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Ladies and Gentlemen, thank you for purchasing our product!
Before starting to use, please read the following instructions
for the correct use of the product. Please keep these instructions on
future and to follow its recommendations, as non-compliance may endanger life or health.

Important: KEEP FOR FUTURE REFERENCE!

- Please read it completely before use and follow all instructions in the manual.
- Do not use the product if any part is missing or damaged.

- Please keep this manual for future reference.

SPECIFICATIONS:

- Product dimensions: 51x67x7 cm

- Scoring area diameter: 35 cm

- Number of players: 1-16 players

- Number of LED displays: 4

- Number of games: 27 games and 243 variations
- Automatic power saving with built-in memory
- Sound with 8-level volume control

- English voiceover

- DC power supply

- Set includes: 6 darts and 50 additional tips, adapter

FEATURES:

This modern electronic dartboard is a great choice for those who enjoy competition and fun. Equipped with 4 red-illuminated LED
displays, electronic scoring eliminates the need to manually keep score — the board automatically records hits. It is powered by a 6V
DC power supply and automatically switches to power saving mode after 10 minutes of inactivity.

INSTALLATION INSTRUCTIONS:

Choose a location with approximately 3 meters of free space in front of the dartboard. Mount the dartboard so that the distance from
the floor to the center is 1.73 meters, and then securely attach it to the wall. Players should stand 2.37 meters from the dartboard
during play.

2,934 m.

1,73 m.

2,37 m.
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Scoring Rules

Single Segment - "Single" — one base STNGLE
Double Segment - "Double" — two bases .
Triple Segment - "Triple" — three bases TRIPLE

Bull’s eye - 25 points SINGLE

Double Bull’s eye - 50 points
25SCORE~%
50SCORE—®)




Operating Instructions

1. Press the POWER button — after hearing the melody, the device enters game standby mode.

2. Use the GAME button to select a game (GO1—G27). The GAME button can also be used to exit the game and return to the main
menu.

3. The OPTION/SCORE button is used to select subgames within the selected game (GO1—G27) and to check the current player
scores during the game.

4. Use the PLAYER & TEAM / ELIMINATE button to select the number of players, teams, or a game mode against the computer
(also known as cyber match) before starting the game. This button is also used to reset or restart the current roll score during the
game.

5. The DOUBLE / MISS button is used to enable the "double" and "master" functions (in game G02) and the "miss" function during
the game.

6. The HANDICAP button is used to set the difficulty level for each player. Press PLAYER & TEAM / ELIMINATE to select a
player, then press HANDICAP to set their assigned score. This allows you to set starting points for all players.

7. The SOUND button is used to adjust the sound volume.

8. The START / NEXT button is used to start the game and advance to the next player.

SOUND INDICATIONS:

- Laser — a sound played after hitting the scoring segment.

- Double — a sound played after hitting the double scoring segment.
- Triple — a sound played after hitting the triple scoring segment.

- Score — a message announcing that the player has scored points.

- Close — a sound played when closing the scoring segments.

- Open — a sound played when opening the scoring segments.

- Too High — a sound played when the score counts down to 0.

- Winner — a sound played when the winner is determined.

- Bull's-Eye — a sound played after hitting the center of the board.

- Music — a sound announcing the transition to the next player after the previous player has thrown three darts.

GAME INSTRUCTIONS:

GO01 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Each player's score is counted from 0, adding up the points for each hit. The first player to reach the set score is the winner.
2. Once a winner is determined, the remaining players can continue playing until all players have finished.

G02 Count Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Each player's score is subtracted from the set starting number. The first player to reach 0 is the winner. 2. Players can select
different game modes using the DOUBLE IN/OUT button:

° Std — STANDARD.

° Din — "Double In" — a mode in which play begins only after hitting a double-double point segment.

GAME MODES:

* Dou — Double Out — In this mode, the game can only end by hitting a double point segment. A message about an incorrect hit is also
displayed if the condition is not met.

* Dio — Double In/Out — In this mode, the game can only start and end after hitting a double point segment.

* Ain — Master In — The game only begins after hitting a double or triple point segment.

* AiD — Master In / Double Out — The game begins after hitting a double or triple point segment and ends with a double point
segment. If the player's score drops to "1" during play, this is called "overloading scoring," and that round is not counted.

» Aou — Master Out — The game ends after hitting a double or triple point segment. If a player's score drops to "1," it's called a "burst
dart" and the player doesn't score points for that round, keeping their score from the previous round.

* DiA — Double In / Master Out — The game begins with a double-point hit and ends with a double or triple-point hit. If the player's
score drops to "1," the round is not counted.

* Aio — Master In / Master Out — The game begins with a double or triple-point hit and ends the same way. If the player's score drops
to "1," it's called a "burst dart" and the player doesn't score points for that round, keeping their score from the previous round.

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

1. Hitting any of the following segments awards points:

o "5" —single: 5 points

o "10" — single: 10 points

°"15" — single: 15 points

° "20" — single: 20 points

2. Players only score points for hitting the correct segments.

3. Players follow the computer's instructions (the symbol "01" indicates a single segment). A correct hit results in a "Yes" message,
while an incorrect hit results in a "No" message.

G04 Round Clock — Double (205, 210, 215, 220)

1. The game is scored only by hitting double point segments:
° "205" — double segment: 5 points

©"210" — double segment: 10 points

° "215" — double segment: 15 points

° "220" — double segment: 20 points



2. Players follow the computer's instructions — a correct guess results in a "Yes" message, an incorrect guess results in a "No"
message.

GO05 Round Clock — Triple (305, 310, 315, 320)

1. The game is scored only by hitting triple point segments:

° "305" — triple segment: 5 points

° "310" — triple segment: 10 points

° "315" — triple segment: 15 points

° "320" — triple segment: 20 points

2. Players follow the computer's instructions — a correct hit results in a "Yes" message, and an incorrect hit results in a "No" message.

GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Only segments 15, 16, 17, 18, 19, 20, and the bull's eye (center of the board) are active.

2. The player who hits each of the required segments three times wins. ° Hitting a single point segment counts as 1 time

e Hitting a double point segment counts as 2 times

o Hitting a triple point segment counts as 3 times

3. Game Modes:

> 000 — You can hit any of the segments 15, 16, 17, 18, 19, 20, and the bull's eye; there is no set order.

° 020 — The game begins after hitting segment 20 three times, then you must hit 19, 18, 17, 16, 15, and the heart (the center of the
target). ° 025 — The game begins after hitting the bull's eye three times. Then you must hit 15, 16, 17, 18, 19, and 20. 4. Each segment
has an assigned LED indicator (as shown in the diagram). Once a segment is hit, the LED turns off.
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GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Only segments 15, 16, 17, 18, 19, 20, and the bull's eye are active.

2. The player who hits each of the required segments three times wins.

o Hitting a single point segment counts as 1 time.

o Hitting a double point segment counts as 2 times.

3. E00 — Any of segments 15, 16, 17, 18, 19, 20, and the bull's eye (the center of the target) may be hit, in no particular order.

» E20 — Play begins after hitting segment 20 three times. Then hits 19, 18, 17, 16, 15, and the bull's eye in that order. * E25 — The
game begins after hitting the bull's eye three times. Then, players must hit 15, 16, 17, 18, 19, and 20 in that order.

4. Each scoring segment is "open" and can only be scored after a player has hit it three times. After hitting it three times, the segment
becomes "closed" and no further scoring can be done if all players have closed it.

5. Players roll three throws on their turn, then proceed to the "Open" and scoring phase.

6. If other players miss three throws, they may continue and attempt to score on their own segments.

7. If all players hit the same segment in a turn, it becomes "closed" and no further scoring can be done on other segments.

8. After all segments have closed, the player with the highest score wins.

GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. The game is valid when any of the segments 15, 16, 17, 18, 19, 20, and the bull's eye are hit.

2. The first player to hit each of the listed segments three times wins.

> Hitting a single segment counts as 1 time

o Hitting a double segment counts as 2 times

o Hitting a triple segment counts as 3 times

3. C00 — Any of the segments 15, 16, 17, 18, 19, 20, and the bull's eye may be hit, in no particular order. « C20 — The game begins
after hitting the 20 segment three times, then hitting 19, 18, 17, 16, 15, and the bull's eye in that order.

* C25 — The game begins after hitting the bull's eye three times, then hitting 15, 16, 17, 18, 19, and 20 in that order.

4. Each player must hit the scoring segment three times to make it "open" and allow scoring.

5. All points scored by a player are added to their opponents' scores (reverse scoring).

6. Each player must hit the segment three times to be eligible to score points on it.

7. If the opponent misses the segment three times, the player may continue hitting the "open" segment to increase their score. 8. Once
all players have hit a segment three times, it is "closed" and no further scoring is possible. A different segment must then be chosen.
9. Once all segments have closed, the player with the fewest points wins (unlike in traditional Cricket).

G09 Double Score Cricket (D00, D20, D25)
If players wish to "open" a segment, the first throw must hit the double-point segment. Play then follows the rules of Score Cricket.

G10 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25)

This game is similar to Cricket, but only segments 15 to 20 and the bull's eye are used.

The game uses segments 15, 16, 17, 18, 19, 20, and the bull's eye. The goal is to hit each number three times before moving on to the
next one. ¢ Hitting a single segment = 1 point

* Hitting a double segment = 2 points



* Hitting a triple segment = 3 points

If a player scores more than 3 points in a given number, the excess points are transferred to the next number.
The first player to score 3 points in all numbers wins.

(Note: The game requires at least two turns, and often more.)

Detailed rules:

1. The game only applies to segments 15, 16, 17, 18, 19, 20, and the bull's eye. Points are awarded to the next player within three
throws.

2. The first player to hit the required three throws in a given segment closes it:

° Hitting a single segment counts as 1 hit

o Hitting a double segment counts as 2 hits

o Hitting a triple segment counts as 3 hits

3. POO — You can hit any of the segments 15, 16, 17, 18, 19, 20, and the bull's eye, in no particular order. 4. P20 — The game begins
after hitting segment 20 three times, then hitting 19, 18, 17, 16, 15, and the bull's eye in that order.

5. P25 — The game begins after hitting the bull's eye three times, then hitting 15, 16, 17, 18, 19, and 20 in that order.

6. Each segment has three LED indicators. When hit, one LED turns off. When all three LEDs in a segment turn off, the segment is
closed.

7. The first player to turn off all the LEDs in all segments wins.

G11 Scram Cricket (A00)
Scram Cricket is a variation of Cricket. It consists of two rounds.

RULES:

1. The game is played with only two players and consists of two rounds.

2. The first round is divided into two parts:

o Part one: The player closes segments 15-20 and 25 ("bull's eye").

o Part two: As long as segments 15-20 and 25 are open, the other player scores points by hitting those segments.
o After all segments are closed, players switch roles.

3. The second round proceeds similarly, but with the player roles reversed.

4. After the second round is completed, the player with the highest score wins.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. The game uses the following segments: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. The player must hit segments numbered 1 through 18 in the correct order (e.g., segment 1 on the first round, segment 2 on the
second round, etc.).

o If the hit is correct, the message "YES" will be displayed.

° If not, the message "NO" will be displayed.

3. The goal is to achieve the lowest score possible.

o If three darts are missed in a given round, it is considered a "bad dart" and a penalty point is assessed.

Scoring:

« Hitting a triple point segment = 1 point (Eagle dart)

* Hitting a double point segment = 2 points (Bird dart)

* Hitting a single point segment = 3 points

You can use any number of the 3 darts in a round, but only the last dart will count towards scoring.

4. If you hit a single point segment on your first dart and score 3 points, you can proceed to the next round. However, if you want to
achieve a lower score, you can continue throwing—however, if the remaining two darts miss, you will receive a 5-point penalty.

5. The player who reaches the selected number of points is eliminated from the game. When all players are eliminated or all 18
rounds have been played, the player with the lowest score is the winner.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. The segment numbers will be displayed randomly. The first player to match all the numbers three times wins. If the match is
correct, the message "Yes" will appear; otherwise, the message "No."

2. Match sequences for each game mode:

° 132 — match the following numbers in sequence: 15, 4, 8, 14, 3

° 141 — match the following numbers in sequence: 17, 13,9, 7, 1

o 168 — match the following numbers in sequence: 20, 16, 12, 6, 2

° 189 — match the following numbers in sequence: 19, 10, 18, 5, 11

3. The player must match each number in the sequence three times before moving on to the next number.

o Hitting a single point segment = 1 time

G14 Hi—Score (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. The game is valid when any point segment is hit.

2.(03,05 ... 21) selects the total number of turns in the game. Each player has 3 throws per turn.
3. Scoring:

> Hitting a single point segment = X1

o Hitting a double point segment = X2

e Hitting a triple point segment = X3

4. After all turns have been completed, the player with the highest score wins.



G15 All Five (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Note: If no darts are found, press the "MISS" button.)

1. In each round, the player must achieve a total score that is a multiple of 5. Each "five" counts as one point.

o Example: If a player hits segments of 2, 8, and 5 points in a single round, the total score is 15. 15 + 5 =3, so the player scores 3
points.

2. Points are not awarded if:

a) The total score of the three throws is not divisible by 5.

b) The player misses the third throw even though the sum of the first two throws is divisible by 5.

3. The winner is the player who obtains scores from the following segments: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. The points earned in each round are divided by 5. The scores after division are added together, and the winner is the first player to
obtain the required segment values (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Cases in which points are not awarded:

a) The score after three throws is not divisible by 5.

b) The last throw is a miss, even if the total points from the first two throws are divisible by 5. In this case, the player must press the
NEXT button to end the turn.

G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)

1. 101 — hitting the scoring segments 1 to 20 and the bull's eye to score points.

2. 105 — hitting the scoring segments 5 to 20 and the bull's eye.

3. 110 — hitting the scoring segments 10 to 20 and the bull's eye.

4. 115 — hitting the scoring segments 15 to 20 and the bull's eye. 5. Each player scores points only if they hit the designated number
on their roll. Otherwise, they receive no points.

° The player with the highest score at the end of the game is the winner.

G17 Forty One (040)

1. The starting score is 40 points. Each turn, the player rolls three times on the following segments: 20, 19, 18, 17, 16, 15, the bull's
eye, and 41.

o Hitting any of these segments adds points according to the normal rules.

o If a player misses any of the selected segments on three rolls, they are eliminated from the game or their score of 40 is halved.

° The last of the three rolls in a turn must hit segment 41, otherwise their score is halved.

2. At the end of the game, the player with the highest score is the winner.

G18 Double Down (D40)

1. The starting score is 40 points. Play proceeds in the following order: 15, 16 — hitting any segment counts as 1x; 17, 18 — counts as
2x; 19, 20, "bull's eye" — counts as 3x.

2. Points are added up after each hit. If a player misses three darts in a turn or is eliminated from the game, their score is halved.

3. At the end of the game, the player with the highest score is the winner.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. A numbered segment is randomly selected, which the player must hit in a maximum of 10 throws.

2. Each player starts with a score of 0. After each hit, the points are added up. If a player reaches the required number of points
exactly, they win. If they exceed this number (called a "burst dart"), their points for that turn are not counted.

3. If the second player reaches the same score as the first, the second player wins, and the first player's score is reset to zero.

G20 Big Little — Simple (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. A numbered segment is randomly selected, which the player must hit.

Each player has a set starting point. When the points reach zero, the player is eliminated from the game. The first player must hit the
segment designated by the computer.

2. If they hit a segment on the first or second dart, they choose a new point segment on the final dart. If they miss, the second player
chooses that segment. If a player misses the designated segment within three darts, they lose 1 point.

3. Single, double, or triple segments are allowed.

4. The last player remaining in the game wins.

G21 Big Little — Hard (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. A numbered segment is randomly selected, which the player must hit in a maximum of 10 throws.

2. Each player has a set starting point. When the points reach zero, the player is eliminated. The first player must hit the segment
designated by the computer.

3. If they hit a segment on the first or second throw, they choose a new point segment on their final throw. If they miss, the second
player chooses that segment. If a player misses the designated segment within 3 throws, they lose 1 point.

The player must hit the designated segment or a segment of the same point value in a single, double, or triple.

4. The last player remaining in the game wins.

G22 Killer (3, 5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. A numbered segment is randomly selected, which the player must hit in a maximum of 10 throws.

2. Once the game begins, the display prompts the player to choose their own scoring segment. The first segment hit becomes their
segment. Then, press the NEXT button to allow the next player to choose their segment. Once all players have selected their
segments, the game begins. A segment already occupied by another player cannot be selected.

3. The game begins after segments are selected. Only a player who hits their own segment can become the "killer." The killer can
attack other players' segments.

4. If another killer hits another player's segment, that player loses 1 point. The score is displayed.

5. If the Killer hits their own segment, they lose Killer status and lose 1 point.



6. The Killer attempts to hit other players' segments to eliminate them.

Hitting a scoring segment triggers a "Yes" message; otherwise, a "No" message.
7. The Killer can only hit their own segment or another player's segment.

8. The last player remaining in the game wins.

9. Up to two additional players can play in this version.

G23 Killer — Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. A numbered segment is randomly selected, which the player must hit in a maximum of 10 throws.

2. Once the game begins, the message "SLT" (Select) appears on the display, prompting the player to choose their own scoring
segment. The first segment hit becomes their segment. The NEXT button is then pressed to allow the next player to select their
segment. Once all players have selected their segments, the game begins.

3. Only the player who hits their own segment can become the killer. The killer can attack other players' segments.

4. If the killer hits another player's segment, that player loses 1 point. The score can be displayed on the screen.

5. If the killer hits their own segment, they lose killer status and lose 1 point.

6. The killer attempts to hit other players' segments to eliminate them.

Hitting the scoring segment results in a "Yes" message; otherwise, a "No" message is displayed.

7. It is also possible to select a double segment (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) as the "killer" segment.

8. The last player standing wins.

9. A maximum of two additional players can play in this version.

G24 Killer - Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. A numbered segment is randomly selected, which the player must hit in a maximum of 10 throws.

2. Once the game begins, the display prompts the player to choose their own scoring segment. The first segment hit becomes their
segment. Then, the NEXT button is pressed, allowing the next player to choose their segment. Once all players have selected their
segments, the game begins.

3. Only the player who hits their own segment can become the Killer. The Killer can attack other players' segments.

4. If the Killer hits another player's segment, that player loses 1 point. The score can be displayed on the screen.

5. If the Killer hits their own segment, they lose Killer status and lose 1 point. A killer, hitting another player's segment, causes that
player to lose 1 point.

6. Hitting the scoring segment triggers a "Yes" message; otherwise, a "No" message.

7. You can also select a triple segment (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) as the "killer" segment.

8. The last player remaining in the game wins.

9. Up to two additional players can play in this version.

G25 Shoot Out (H03, HO0S, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. A numbered segment is randomly selected, which the player must hit in a maximum of 10 throws.

2. The computer can randomly select a segment — the player has 10 seconds to hit it. If the timer expires, the attempt is canceled. A
hit results in a "Yes" message, a miss results in a "No" message.

3. Hitting a single, double, or triple point segment results in a loss of 1 point.

4. The first player to reach 0 points is the winner.

G26 Legs Over (3,5,7,9, 11, 13, 15,17, 19, 21)

1. A number segment is randomly selected, which the player must hit in a maximum of 10 throws.
2. Each player tries to score more points than the player before them.

If a player's score is equal to or lower than the previous player's score, they lose 1 point.

3. No skips are allowed — if a player doesn't throw, they must press Start and lose 1 point.

4. When a player's score reaches zero, they are eliminated from the game.

5. The last player standing wins. 6. Up to two additional players can play in this version.

G27 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. A number segment is randomly selected, which the player must hit in a maximum of 10 darts.

2. Each player attempts to achieve a lower score than the player before them — if their score is equal or higher, they lose 1 point.
3. No skips — if a player misses a dart, they must press Start and lose 1 point.

4. When a player's score reaches zero, they are eliminated from the game.

5. The last player standing wins.

6. Up to two additional players can play in this version.

CLEANING AND MAINTENANCE:

- Gently dust the dartboard with a vacuum cleaner with a crevice nozzle or use a soft brush. - You can also blow compressed air
(spray) through the holes to remove dust and particles from the dart holes.

- Use a slightly damp (not wet!) soft microfiber cloth.

- For cleaning, use a mild solution of water with a few drops of dishwashing liquid.

- Do not use strong detergents, alcohol, or solvents — they can damage the plastic or prints.

- Make sure the dartboard is completely dry before reconnecting it to the power supply.

SAFETY RULES:

- Use as intended — this dartboard is intended for indoor darts only.

- Mount the dartboard on a stable, flat surface, at a height suitable for playing, maintaining a safe distance from players and
spectators.

- Keep your distance — only the thrower should be near the dartboard during throwing.



- Eye and face protection — do not point the darts at people or animals. - Children should only play under the supervision of an adult —
darts can cause injury.
- Avoid moisture — do not use the dartboard in high humidity and do not expose it to water.

INFORMATION ON BATTERIES AND RECHARGEABLE BATTERIES

- Keep batteries/rechargeable batteries out of reach of children.

- Do not store batteries/rechargeable batteries in easily accessible places, as there is a risk of them being swallowed by children or
pets. If swallowed, consult a doctor immediately.

- Leaking or damaged batteries/rechargeable batteries can cause burns upon contact with skin; therefore, always wear appropriate
protective gloves when handling them.

- Do not short-circuit, disassemble, or throw batteries/rechargeable batteries into a fire. There is a risk of explosion!

- Do not recharge standard disposable batteries, as there is a risk of explosion! Only recharge batteries intended for this purpose using
an appropriate charger. - Charge the batteries before inserting them into the product.

- Charge the batteries only under adult supervision.

- Do not mix alkaline, standard (carbon-zinc), and rechargeable (nickel-cadmium) batteries.

- Never mix new and old batteries.

- Do not tamper with the power cords — this may cause a short circuit.

- Remove exhausted batteries from the product.

- Do not dispose of used batteries in unsorted waste!

- Batteries should be disposed of in accordance with hazardous electronic waste disposal guidelines.

- If batteries are not disposed of properly, hazardous substances can pose a risk to human health or the environment. Recycling
materials helps conserve natural resources.

- Always insert batteries/rechargeable batteries with the correct polarity (plus/+ and minus/-).

- Power supply type in the product: DC 6V.

Consumer information on handling used electrical and electronic equipment:

Waste electrical and electronic equipment must not be disposed of with other household waste. Such equipment should be collected
selectively, as indicated by the attached marking—a crossed-out wheeled waste container. Failure to follow this rule, resulting in
improper disposal of used equipment, may pose a threat to the environment and human health due to the presence of hazardous
components in the equipment, such as electrical wiring, plastic, switches, etc. To avoid this risk, these components should be
collected and properly processed by specialized companies. Self-disassembly of used equipment is prohibited. Households play an
important role in contributing to the reuse and recovery, including recycling, of used equipment. This is achieved in particular
through active participation in waste collection systems.
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Szanowni Panstwo, dziekujemy za zakup naszego produktu!
Przed przystapieniem do uzywania, prosimy zapoznac¢ si¢ z ponizsza instrukcja
w celu prawidlowego uzytkowania produktu. Prosimy o zachowanie niniejszej instrukcji na
przysztos$¢ oraz o zastosowanie si¢ do jej zalecen, poniewaz jej nieprzestrzeganie moze zagraza¢ zyciu lub zdrowiu.

Wazne : ZACHOWAC NA PRZYSZLOSC !

- Prosze przeczyta¢ w catosci przed rozpoczeciem uzytkowania i przestrzega¢ wszystkich wytycznych zawartych w instrukc;ji.
- Nie uzywac¢ produktu jezeli jakiejkolwiek czgsci brakuje badz jest uszkodzona.

- Prosz¢ zachowa¢ instrukcj¢ na przysztosé.

SPECYFIKACJA:

- wymiary produktu: 51x67x7 cm

- $rednica pola punktacji: 35 cm

- ilo&¢ graczy: 1-16 graczy

- iloé¢ wyswietlaczy LED: 4

- ilo$¢ gier: 27 gier i 243 warianty

- automatyczne oszczg¢dzanie energii z wbudowana pamiecia
- dzwigk z 8-stopniowa regulacja gtosnosci

- glos lektora w wersji angielskiej

- zasilacz DC

- w zestawie: 6 rzutek i 50 dodatkowych koncowek, adapter

CHARAKTERYSTYKA:

Nowoczesna tarcza elektroniczna do gry w rzutki to $§wietny wybor dla mito$nikow rywalizacji i dobrej zabawy. Wyposazona w 4
podswietlane na czerwono wyswietlacze LED. Dzieki elektronicznemu zliczaniu punktow nie musisz recznie prowadzi¢ wynikow —
tarcza automatycznie rejestruje trafienia. Zasilana jest zasilaczem DC 6V, a po 10 minutach bezczynnosci automatycznie przechodzi
w tryb oszcz¢dzania energii.

INSTRUKCJA MONTAZU:
Wybierz miejsce z okoto 3-metrowa wolng przestrzenia przed tarcza. Zamontuj tarcze tak, aby odlegltos¢ od podtogi do jej srodka
wynosita 1,73 m, a nastepnie przymocuj ja solidnie do $ciany. Gracze powinni sta¢ w odlegltosci 2,37 m od tarczy podczas gry.

— -+
2,934'm. =
~
' 2,37 m. |
Zasady punktacji
DOUBLE—®
Pojedynczy segment — ,,Pojedynczy” — jedna baza STNCLE—T®
Podwojny segment — ,,Podwéjny” — dwie bazy .
Potréjny segment — ,,Potrdjny” — trzy bazy TRIPLE
Oko byka — 25 punktow SINGLE
Podwdjne oko byka — 50 punktéw
25SCORE~S

5OSCORE—;



Instrukcja obslugi

1. Naci$nij przycisk POWER — po ustyszeniu melodii urzadzenie przechodzi w tryb gotowosci do gry.

2. Uzyj przycisku GAME, aby wybra¢ gre (G01—G27). Przycisk GAME moze by¢ takze uzyty do wyjscia z gry i powrotu do menu
glownego.

3. Przycisk OPTION/SCORE stuzy do wyboru podgry w ramach wybranej gry (GO1—G27) oraz do sprawdzania aktualnych
wynikow graczy w trakcie gry.

4. Uzyj przycisku PLAYER & TEAM / ELIMINATE, aby wybrac¢ liczbe graczy, druzyn lub tryb gry z komputerem (tzw. cyber
match) przed rozpoczgciem gry. Przycisk ten stuzy rowniez do wyzerowania lub wznowienia aktualnego wyniku rzutu w trakcie gry.
5. Przycisk DOUBLE / MISS stuzy do wlaczania funkcji ,,double” i ,,master” (w grze G02) oraz do funkcji ,,miss” w trakcie gry.

6. Przycisk HANDICAP stuzy do ustawienia poziomu trudnosci dla kazdego gracza. Nacisnij PLAYER & TEAM / ELIMINATE,
aby wybrac gracza, nastepnie naci$nij HANDICAP, aby ustawié¢ przypisana mu liczbg punktéw. W ten sposdb mozna ustawi¢ punkty
poczatkowe dla wszystkich graczy.

7. Przycisk SOUND stuzy do regulacji gtosnosci dzwigku.

8. Przycisk START / NEXT stuzy do rozpoczgcia gry i przechodzenia do kolejnego gracza.

SYGNALIZACJA DZWIEKOWA:

- Laser — dzwigk odtwarzany po trafieniu w segment punktowy.

- Double — dzwigk odtwarzany po trafieniu w podwojny segment punktowy.
- Triple — dzwigk odtwarzany po trafieniu w potrojny segment punktowy.

- Score — komunikat informujacy, ze gracz zdoby? punkty.

- Close — dzwigk odtwarzany przy zamykaniu segmentow punktowych.

- Open — dzwigk odtwarzany przy otwieraniu segmentéw punktowych.

- Too High — dzwigk odtwarzany, gdy wynik zostanie odliczony do 0.

- Winner — dzwigk odtwarzany w momencie wylonienia zwyciezcy.

- Bull’s-Eye — dzwigk odtwarzany po trafieniu w $rodek tarczy.

- Music — dzwigk informujacy o przejsciu do kolejnego gracza po tym, jak poprzedni rzucit trzema rzutkami.

INSTRUKCJA GIER:
GO01 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Wynik kazdego gracza naliczany jest od 0, sumujac punkty za kazde trafienie. Pierwszy gracz, ktory osiagnie ustalony
wynik, zostaje zwycigzca.
2. Po wylonieniu pierwszego zwycigzcy pozostali gracze mogg kontynuowac gre, az wszyscy zakoncza rozgrywke.

GO02 Count Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Wynik kazdego gracza jest odejmowany od ustalonej liczby poczatkowej. Pierwszy gracz, ktory osiagnie wynik 0, zostaje
ZWYCigzca.
2. Gracze moga wybra¢ rozne tryby gry za pomoca przycisku DOUBLE IN/OUT:
® Std - STANDARD.
® Din—,Double In” — tryb, w ktérym gra rozpoczyna si¢ dopiero po trafieniu w podwdjny segment punktowy.
TRYBY GRY:

® Dou— Double Out — w tym trybie gra moze zakonczy¢ si¢ jedynie trafieniem w podwojny segment punktowy. Wyswietlany
jest takze komunikat o blednym trafieniu, jesli warunek nie zostat spetniony.

® Dio — Double In/Out — w tym trybie gra moze rozpocza¢ si¢ i zakonczy¢ wylacznie po trafieniu w podwojny segment
punktowy.

® Ain — Master In — gra rozpoczyna si¢ dopiero po trafieniu w podwojny lub potrdjny segment punktowy.

® AiD — Master In / Double Out — gra rozpoczyna si¢ po trafieniu w podwojny lub potrojny segment punktowy, a konczy
trafieniem w podwojny segment punktowy. Jesli w trakcie gry wynik gracza spadnie do poziomu ,,1”, sytuacja ta nazywana
jest ,,przebiciem wyniku” (over-loading scoring) i ta runda nie jest liczona.

® Aou-— Master Out — gra konczy si¢ trafieniem w podwojny lub potrdjny segment punktowy. Jesli wynik gracza spadnie do
,»17, sytuacja nazywana jest ,,spalonym rzutem” (burst dart) i gracz nie zdobywa punktéw w tej rundzie, zachowujac wynik
z poprzedniej tury.

® DiA — Double In / Master Out — gra rozpoczyna si¢ po trafieniu w podwojny segment punktowy, a konczy trafieniem w
podwdjny lub potrdjny segment punktowy. Jesli wynik gracza spadnie do ,,1”, runda nie jest liczona.

® Aio — Master In / Master Out — gra rozpoczyna si¢ po trafieniu w podwojny lub potrdjny segment punktowy i koficzy w ten
sam sposob. Jesli wynik gracza spadnie do ,,1”, nastgpuje ,,spalony rzut” i gracz nie zdobywa punktéw w tej rundzie,
zachowujac wynik z poprzedniej tury.



GO03 Round Clock (5, 10, 15, 20)

1. Trafienie w dowolny z wymienionych segmentow daje punkty:
e 57 —pojedynczy: 5 pkt
e ,,10” —pojedynczy: 10 pkt
e 157 —pojedynczy: 15 pkt
e ,,20” — pojedynczy: 20 pkt
2. Gracze zdobywajg punkty tylko za trafienia w odpowiednie segmenty.

3. Gracze podazajg za wskazowkami komputera (symbol ,,01” oznacza pojedynczy segment). Poprawne trafienie powoduje
komunikat ,,Yes”, btedne —,,No”.

G04 Round Clock — Double (205, 210, 215, 220)
1. Gra jest punktowana wylacznie przy trafieniu w podwojne segmenty punktowe:
e 205" — podwojny segment: 5 pkt
e ,,210” — podwojny segment: 10 pkt
e 2157 — podwdjny segment: 15 pkt
e ,,220” — podwojny segment: 20 pkt
2. Gracze podazaja za wskazéwkami komputera — prawidlowe trafienie wywoluje komunikat ,,Yes”, btgdne — ,,No”.
GO05 Round Clock — Triple (305, 310, 315, 320)

1. Gra jest punktowana wylacznie przy trafieniu w potrojne segmenty punktowe:
e ,,305” — potrdjny segment: 5 pkt
e ,,310” — potrdjny segment: 10 pkt
e 315”7 — potrojny segment: 15 pkt
e ,,320” — potrdjny segment: 20 pkt
2. Gracze podazaja za wskazowkami komputera — prawidlowe trafienie wywoluje komunikat ,,Yes”, btgdne — ,,No”.

GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Aktywne sa tylko segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 oraz ,,bull’s eye” (srodek tarczy).

2. Qracz, ktory trafi kazdy z wymaganych segmentow trzy razy, wygrywa.
e Trafienie w pojedynczy segment punktowy — liczone jako 1 raz
¢ Trafienie w podwojny segment punktowy — liczone jako 2 razy
* Trafienie w potrojny segment punktowy — liczone jako 3 razy

3. Tryby gry:
® 000 — mozna trafia¢ dowolne z segmentow 15, 16, 17, 18, 19, 20 oraz ,,bull’s eye”, brak ustalonej kolejnosci.

® 020 — gra rozpoczyna si¢ po trzykrotnym trafieniu segmentu 20, nastepnie nalezy trafic w 19, 18, 17, 16, 15 i
,heart” (§rodek tarczy).

® 025 — grarozpoczyna si¢ po trzykrotnym trafieniu ,,bull’s eye”, nastepnie nalezy trafi¢ w 15, 16, 17, 18, 19, 20.

4. Kazdy segment posiada przypisany wskaznik LED (zgodnie z rysunkiem). Po trafieniu w segment dioda LED gasnie.




GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Aktywne sa tylko segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 oraz ,,bull’s eye”.
2. Gracz, ktory trafi kazdy z wymaganych segmentow trzy razy, wygrywa.
» Trafienie w pojedynczy segment punktowy — liczone jako 1 raz
* Trafienie w podwdjny segment punktowy — liczone jako 2 razy
3. E00 — Mozna trafia¢ dowolne z segmentdéw 15, 16, 17, 18, 19, 20 oraz ,,bull’s eye” (§rodek tarczy), bez okreslonej kolejnosci.
® E20 - Gra rozpoczyna si¢ po trzykrotnym trafieniu segmentu 20, nast¢pnie nalezy trafi¢ w 19, 18, 17, 16, 15 i ,,bull’s eye”
w podanej kolejnosci.
® [E25 — Grarozpoczyna si¢ po trzykrotnym trafieniu ,,bull’s eye”, nastepnie nalezy trafic w 15, 16, 17, 18, 19, 20 w podane;j
kolejnosci.
4. Kazdy segment punktowy jest ,,otwarty” i mozna go punktowac dopiero po trzykrotnym trafieniu przez danego gracza. Po
trzykrotnym trafieniu segment staje si¢ ,,zamkniety” i nie mozna juz na nim punktowac, jesli wszyscy gracze go zamkneli.
5. Gracze wykonuja po 3 rzuty w swojej turze, a nastepnie przechodza do fazy ,,Open” i punktowania.
Jesli inni gracze nie trafig w 3 rzutach, moga kontynuowac i probowac punktowac na swoich segmentach.
7. Jezeli wszyscy gracze w turze trafig w ten sam segment, staje si¢ on ,,zamknigty” i nie mozna punktowa¢ na innych
segmentach.
8. Po zamknigciu wszystkich segmentdw wygrywa gracz z najwyzszym wynikiem.

GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Gra jest wazna, gdy trafiane sa dowolne segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 oraz ,.bull’s eye”.
2. Gracz, ktory jako pierwszy trafi kazdy z wymienionych segmentow trzy razy, wygrywa.
e Trafienie w pojedynczy segment — liczone jako 1 raz
e Trafienie w podwdjny segment — liczone jako 2 razy
e Trafienie w potrdojny segment — liczone jako 3 razy
3. C00 — mozna trafia¢ dowolne segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 oraz ,,bull’s eye”, bez ustalonej kolejnosci.
® (20 - gra rozpoczyna si¢ po trzykrotnym trafieniu segmentu 20, nastgpnie nalezy trafi¢ w 19, 18, 17, 16, 15 i ,,bull’s eye”
w podanej kolejnosci.
® (25 - grarozpoczyna si¢ po trzykrotnym trafieniu ,,bull’s eye”, nastgpnie nalezy trafi¢ w 15, 16, 17, 18, 19, 20 w podanej
kolejnosci.
Kazdy gracz musi trafi¢ w segment punktowy 3 razy, aby uzyskal on status ,,otwarty” i mozna bylo na nim punktowac.
Wszystkie punkty zdobyte przez gracza doliczane sa do wynikow jego przeciwnikoéw (odwrotne punktowanie).
Kazdy gracz musi trafi¢ segment 3 razy, aby mogl zdobywac na nim punkty.

N n e

Jezeli przeciwnik nie trafi segmentu 3 razy, gracz moze kontynuowac trafianie w ,,otwarty” segment, aby zwigkszy¢ swoj
wynik.

8. Gdy wszyscy gracze trafig segment 3 razy, zostaje on ,,zamkni¢ty” 1 nie mozna juz na nim punktowaé. Wtedy nalezy
wybra¢ inny segment do trafiania.

9. Po zamknigciu wszystkich segmentéw wygrywa gracz z najmniejszg liczba punktoéw (w przeciwienstwie do tradycyjnego
Cricketa).

G09 Double Score Cricket (D00, D20, D25)

Jezeli gracze chca ,,otworzy¢” segment, pierwszy rzut musi trafi¢ w podwojny segment punktowy. Nastepnie gra przebiega wedhug
zasad Score Cricket.

G10 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25)
Gra podobna do Cricketa, ale uzywane sg tylko segmenty od 15 do 20 oraz ,,bull’s eye”.

W grze uzywane sa segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 oraz ,,bull’s eye”. Celem jest trafienie kazdego numeru 3 razy, zanim przejdzie
si¢ do kolejnego.

» Trafienie w pojedynczy segment = 1 punkt
* Trafienie w podwdjny segment = 2 punkty

* Trafienie w potrojny segment = 3 punkty



Jesli gracz zdobgdzie wigeej niz 3 punkty w danym numerze, nadmiar punktow przechodzi na kolejny numer.
Pierwszy gracz, ktory zdobedzie 3 punkty we wszystkich numerach, wygrywa.
(Uwaga: gra wymaga rozegrania co najmniej dwoch tur, a czegsto wigcej)

Zasady szczegolowe:

1. Gra dotyczy wylacznie segmentow 15, 16, 17, 18, 19, 20 oraz ,,bull’s eye”. W ciggu 3 rzutéw punkty sg naliczane kolejnym
graczom.

2. Gracze, ktorzy pierwsi trafia wymagane 3 rzuty w dany segment, zamykaja go:
» Trafienie w pojedynczy segment — liczone jako 1 raz
* Trafienie w podwdjny segment — liczone jako 2 razy

* Trafienie w potrdjny segment — liczone jako 3 razy

3. P00 —mozna trafia¢ w dowolne segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 i ,,bull’s eye”, bez ustalonej kolejnosci.

i

4. P20 — gra rozpoczyna si¢ po trzykrotnym trafieniu segmentu 20, nastepnie nalezy trafi¢ w 19, 18, 17, 16, 15 i ,,bull’s eye’
w podanej kolejno$ci.

5. P25 — gra rozpoczyna si¢ po trzykrotnym trafieniu ,,bull’s eye”, nastepnie nalezy trafi¢ w 15, 16, 17, 18, 19, 20 w podanej
kolejnosci.

6. Kazdy segment ma trzy wskazniki LED. Po trafieniu jeden LED gasnie. Kiedy zgasng wszystkie trzy diody w segmencie,
jest on zamkniety.

7. Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy zgasi wszystkie LED-y we wszystkich segmentach.

G11 Scram Cricket (400)
Scram Cricket to odmiana gry Cricket. Sktada si¢ z 2 rund.
ZASADY GRY:

1. W grze bierze udziat tylko 2 graczy i rozgrywane sg tylko dwie rundy.

2. Pierwsza runda podzielona jest na dwie czgscei:
*  Czes$¢ pierwsza: gracz zamyka segmenty 15-20 oraz 25 (,,bull’s eye”).
e Cze$¢ druga: dopoki segmenty 15-20 i 25 nie sa zamknigte, drugi gracz zdobywa punkty, trafiajac w te segmenty.
* Po zamknigciu wszystkich segmentéw gracze zamieniaja si¢ rolami.

3. Druga runda przebiega analogicznie, ale z zamienionymi rolami graczy.

4. Po zakonczeniu drugiej rundy zwycigza gracz z najwyzsza liczba punktow.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)
1. W grze wykorzystywane sa segmenty: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.
2. Gracz powinien trafia¢ w segmenty numerowane od 1 do 18 w odpowiedniej kolejnosci (np. w pierwszej turze segment 1,
w drugiej turze segment 2 itd.).
» Jesli trafienie jest prawidlowe, wyswietli si¢ komunikat ,,YES”.
» Jesli nie, pojawi si¢ ,,NO”.
3. Celem jest uzyskanie jak najmniejszego wyniku.

¢ Jesli w danej turze zabraknie trzech rzutdéw, oznacza to ,,zty rzut” (bad dart) i naliczany jest punkt karny.
Punktacja:
» Trafienie w potrojny segment punktowy = 1 punkt (Eagle dart)
* Trafienie w podwdjny segment punktowy = 2 punkty (Bird dart)
* Trafienie w pojedynczy segment punktowy = 3 punkty
Mozna wykorzysta¢ dowolng liczb¢ z 3 rzutdw w turze, ale tylko ostatni rzut bedzie liczony do punktacji.

4. Jesli trafisz pojedynczy segment punktowy w pierwszym rzucie i zdobedziesz 3 punkty, mozesz przejs¢ do kolejnej tury.
Jesli jednak chcesz uzyska¢ nizszy wynik, mozesz kontynuowacé rzuty — jesli jednak pozostate dwa rzuty beda chybione,
otrzymasz 5 punktow karnych.



5. Gracz, ktory osiggnie wybrang liczb¢ punktow, zostaje wyeliminowany z gry. Gdy wszyscy gracze zostang wyeliminowani
lub gdy rozegrane zostang wszystkie 18 tur, zwyci¢zca zostaje gracz z najnizszym wynikiem.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Numery segmentow beda wyswietlane losowo. Gracz, ktory jako pierwszy trafi wszystkie numery po 3 razy, wygrywa.
Jesli trafienie jest poprawne, pojawi si¢ komunikat ,,Yes”, w przeciwnym wypadku ,,No”.

2. Sekwencje trafien dla poszczegolnych trybow gry:
® 132 —trafkolejno: 15,4, 8, 14, 3
® 141 —trafkolejno: 17, 13,9, 7, 1
® 168 —traf kolejno: 20, 16, 12, 6, 2
® 189 —traf kolejno: 19, 10, 18, 5, 11
3. Gracz musi trafi¢ w kazdy numer z sekwencji 3 razy, zanim przejdzie do nastgpnego numeru.
* Trafienie w pojedynczy segment punktowy = 1 raz
G14 Hi—Score (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
1. Grajest wazna, gdy trafiany jest dowolny segment punktowy.
2. (03,05 ... 21) oznacza wybor tacznej liczby tur w grze. Kazdy gracz ma 3 rzuty w jednej turze.
3. Punktacja:
* Trafienie w pojedynczy segment punktowy = X1
e Trafienie w podwojny segment punktowy = X2
* Trafienie w potrdjny segment punktowy = X3
4. Po zakonczeniu wszystkich tur zwycig¢za gracz z najwyzszym wynikiem.
G15 All Five (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)
(Uwaga: gdy brak rzutki, nacisnij przycisk ,, MISS”)
1. W kazdej rundzie gracz musi uzyskac taczny wynik bedacy wielokrotnoscia 5. Kazde ,,pie¢” liczy si¢ jako jeden punkt.

e Przykfad: jesli w jednej turze gracz trafi segmenty dajace 2, 8 i 5 punktdw, taczny wynik to 15. 15 + 5 =3, wiec
gracz zdobywa 3 punkty.

2. Punkty nie sg przyznawane, jesli:
a) Laczny wynik 3 rzutéw nie jest podzielny przez 5.
b) Gracz chybi trzecim rzutem, mimo ze suma z dwdch pierwszych rzutow jest podzielna przez 5.

3. Zwycigza gracz, ktory uzyska wyniki z segmentow: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Punkty zdobyte w kazdej turze sa dzielone przez 5. Wynik po podzieleniu sumuje sig, a zwycig¢zca zostaje gracz, ktory jako
pierwszy zdobgdzie wymagane warto$ci segmentow (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91).

Przypadki, w ktorych nie przyznaje si¢ punktow:
a) Wynik po trzech rzutach nie jest podzielny przez 5.
b) Ostatni rzut jest chybiony, nawet jesli suma punktow z dwoch pierwszych rzutéw jest podzielna przez 5 — w takim przypadku
gracz musi nacisna¢ przycisk NEXT, aby zakonczy¢ ture.
G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)
1. 101 —trafianie w segmenty punktowe od 1 do 20 oraz ,,bull’s eye” w celu zdobywania punktow.
105 — trafianie w segmenty punktowe od 5 do 20 oraz ,,bull’s eye”.
110 — trafianie w segmenty punktowe od 10 do 20 oraz ,,bull’s eye”.

115 — trafianie w segmenty punktowe od 15 do 20 oraz ,,bull’s eye”.

DR w N

Kazdy gracz zdobywa punkty tylko wtedy, gdy trafi wskazany numer przy danym rzucie. W przeciwnym razie nie
otrzymuje punktow.
* Zwycigzca zostaje gracz z najwyzszym wynikiem po zakonczeniu gry.



G17 Forty One (040)

1. Wynik poczatkowy to 40 punktéw. W kazdej turze gracz wykonuje trzy rzuty w segmenty: 20, 19, 18, 17, 16, 15, ,,bull’s
eye” 141.

¢ Trafienie w dowolny z tych segmentow dodaje punkty zgodnie z normalnymi zasadami.

* Jesli w trzech rzutach gracz nie trafi zadnego z wybranych segmentow, zostaje wyeliminowany z gry lub jego
wynik 40 punktéw zostaje zmniejszony o polowe.

*  Ostatni z trzech rzutdw w turze musi trafi¢ w segment 41, w przeciwnym razie wynik zostaje zmniejszony o
potowe.

2. Po zakonczeniu gry zwyci¢zcg zostaje gracz z najwyzszym wynikiem.
G18 Double Down (D40)

1. Wynik poczatkowy to 40 punktow. Gra przebiega wedtug kolejnosci segmentow: 15, 16 — trafienie w dowolny segment
liczy si¢ jako 1x; 17, 18 — liczy si¢ jako 2x; 19, 20, ,,bull’s eye” — liczy si¢ jako 3x.

2. Punkty sa sumowane po kazdym trafieniu. Jesli gracz spudhuje trzema rzutkami w turze lub zostanie wyeliminowany z gry,
jego wynik zostaje zmniejszony o potowe.

3. Po zakonczeniu gry zwyciezca zostaje gracz z najwyzszym wynikiem.
G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
1. Losowo wybierany jest segment numerowy, w ktory gracz musi trafi¢ w maksymalnie 10 rzutach.

2. Kazdy gracz zaczyna z wynikiem 0. Po kazdym trafieniu punkty sg sumowane. Jesli gracz osiagnie doktadnie wymagang
liczbg punktdéw, wygrywa. Jesli przekroczy t¢ liczbe (tzw. ,,burst dart”), jego punkty z tej tury nie sg liczone.

3. Jesli drugi gracz osiagnie ten sam wynik co pierwszy, wygrywa drugi gracz, a wynik pierwszego zostaje wyzerowany.
G20 Big Little — Simple (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
1. Losowo wybierany jest segment numerowy, w ktory gracz musi trafic.

Kazdy gracz ma okreslong liczbe punktow poczatkowych. Gdy punkty spadng do zera, gracz zostaje wyeliminowany z gry. Pierwszy
gracz musi trafi¢ w segment wyznaczony przez komputer.

2. Jesli trafi w segment w pierwszym lub drugim rzucie, w ostatnim rzucie wybiera nowy segment punktowy. Jesli nie trafi,
segment ten wybiera drugi gracz. Jesli gracz nie trafi w wyznaczony segment w ciggu 3 rzutdw, traci 1 punkt.

3. Dozwolone sg trafienia w segment pojedynczy, podwdjny lub potrdjny.
4. Wygrywa gracz, ktory jako ostatni pozostanie w grze.
G21 Big Little — Hard (H03, H05, H07, H09, H11, HI3, H15, H17, H19, H21)
1. Losowo wybierany jest segment numerowy, w ktory gracz musi trafi¢ w maksymalnie 10 rzutach.

2. Kazdy gracz ma okreslong liczbg punktow poczatkowych. Gdy punkty spadng do zera, gracz zostaje wyeliminowany.
Pierwszy gracz musi trafi¢ w segment wyznaczony przez komputer.

3. Jedli trafi w segment w pierwszym lub drugim rzucie, w ostatnim rzucie wybiera nowy segment punktowy. Jesli nie trafi,
segment ten wybiera drugi gracz. Jesli gracz nie trafi w wyznaczony segment w ciggu 3 rzutdw, traci 1 punkt.

Gracz musi trafi¢ w wyznaczony segment lub w segment o tej samej wartosci punktowej w pojedynczym, podwojnym lub potréjnym
trafieniu.

4. Wygrywa gracz, ktory jako ostatni pozostanie w grze.
G22 Killer (3,5, 7, 9,11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Losowo wybierany jest segment numerowy, w ktory gracz musi trafi¢ w maksymalnie 10 rzutach.

2. Po rozpoczeciu gry na wyéwietlaczu pojawia sie komunikat ,,SLT” (Select) zachecajacy gracza do wyboru wlasnego
segmentu punktowego. Pierwszy trafiony segment staje si¢ jego segmentem. Nastepnie naciska si¢ przycisk NEXT, aby
kolejny gracz mogt wybraé swoj segment. Po wyborze segmentéw przez wszystkich graczy gra si¢ rozpoczyna. Nie mozna
wybra¢ segmentu juz zajetego przez innego gracza.



S.

6.

Gra zaczyna si¢ po wyborze segmentow. Tylko gracz trafiajacy w swoj wlasny segment moze zostac ,.killerem” (zabojca).
Killer moze atakowa¢ segmenty innych graczy.

Jesli inny killer trafi w segment innego gracza, ten gracz traci 1 punkt. Wynik jest widoczny na wyswietlaczu.
Jesli killer trafi w swoj wlasny segment, traci status killera i traci 1 punkt.

Killer probuje trafiac w segmenty innych graczy, aby ich eliminowac.

Trafienie w segment punktowy powoduje komunikat ,,Yes”, w przeciwnym wypadku ,,No”.

7.

8.

9.

Killer moze trafia¢ wytacznie w swdj segment lub w segment innego gracza.
Wygrywa gracz, ktory jako ostatni pozostanie w grze.

W tej wersji moze gra¢ maksymalnie dwoch dodatkowych graczy.

G23 Killer — Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1.

2.

Losowo wybierany jest segment numerowy, w ktory gracz musi trafi¢ w maksymalnie 10 rzutach.

Po rozpoczgciu gry na wyswietlaczu pojawia si¢ komunikat ,,SLT” (Select), zache¢cajacy gracza do wyboru wlasnego
segmentu punktowego. Pierwszy trafiony segment staje si¢ jego segmentem. Nastepnie naciska si¢ przycisk NEXT, aby
kolejny gracz mogt wybra¢ swoj segment. Po wyborze segmentéw przez wszystkich graczy gra si¢ rozpoczyna.

Tylko gracz trafiajacy w swoj wlasny segment moze zosta¢ killerem. Killer moze atakowa¢ segmenty innych graczy.
Jesli killer trafi w segment innego gracza, ten gracz traci 1 punkt. Wynik moze zosta¢ wyswietlony na ekranie.
Jesli killer trafi w swoj wlasny segment, traci status killera i traci 1 punkt.

Killer prébuje trafia¢ w segmenty innych graczy, aby ich eliminowac.

Trafienie w segment punktowy powoduje komunikat ,,Yes”, w przeciwnym wypadku ,,No”.

7.

8.

9.

Il

Istnieje takze mozliwoé¢ wyboru segmentu podwdjnego (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) jako segmentu , killer”.
Wygrywa gracz, ktory jako ostatni pozostanie w grze.

W tej wersji moze gra¢ maksymalnie dwoch dodatkowych graczy.

G24 Killer — Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1.

2.

4.

5.

Losowo wybierany jest segment numerowy, w ktory gracz musi trafi¢ w maksymalnie 10 rzutach.

Po rozpoczeciu gry na wyswietlaczu pojawia si¢ komunikat ,,SLT” (Select), zachecajacy gracza do wyboru wiasnego
segmentu punktowego. Pierwszy trafiony segment staje si¢ jego segmentem. Nastepnie naciska si¢ przycisk NEXT, aby
kolejny gracz mogt wybra¢ swoj segment. Po wyborze segmentéw przez wszystkich graczy gra si¢ rozpoczyna.

Tylko gracz trafiajacy w swoj wlasny segment moze zostac killerem. Killer moze atakowa¢ segmenty innych graczy.
Jesli killer trafi w segment innego gracza, ten gracz traci 1 punkt. Wynik moze by¢ wyswietlony na ekranie.

Jesli killer trafi w swoj wlasny segment, traci status killera i traci 1 punkt.

Killer, trafiajac w segment innego gracza, powoduje utrate 1 punktu przez tego gracza.

6.

7.

8.

9.

Trafienie w segment punktowy powoduje komunikat ,,Yes”, w przeciwnym razie ,,No”.
Mozna takze wybra¢ segment potrdjny (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) jako segment , killer”.
Wygrywa gracz, ktory jako ostatni pozostanie w grze.

W tej wersji moze gra¢ maksymalnie dwoch dodatkowych graczy.

G25 Shoot Out (H03, H0S5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, HI19, H21)

1.

2.

Losowo wybierany jest segment numerowy, w ktory gracz musi trafi¢ w maksymalnie 10 rzutach.

Komputer moze wybra¢ segment losowo — gracz ma 10 sekund na trafienie w niego. Jesli czas minie, proba zostaje
anulowana. Trafienie skutkuje komunikatem ,,Yes”, chybienie — ,,No”.

Trafienie w pojedynczy, podwojny lub potrdjny segment punktowy powoduje utrate 1 punktu.



4. Zwyciezca zostaje gracz, ktory jako pierwszy osiagnie 0 punktow.
G26 Legs Over (3,5, 7,9, 11,13, 15,17, 19, 21)
1. Losowo wybierany jest segment numerowy, w ktory gracz musi trafi¢ w maksymalnie 10 rzutach.
2. Kazdy gracz stara si¢ zdoby¢ wigcej punktéw niz gracz poprzedzajacy.
Jesli wynik gracza jest rowny lub nizszy niz wynik poprzedniego gracza, traci on 1 punkt.
3. Brak mozliwo$ci pominiecia rzutu — jeli gracz nie rzuci, musi nacisnaé Start i traci 1 punkt.
4. Kiedy wynik gracza spadnie do zera, zostaje on wyeliminowany z gry.
5. Wygrywa gracz, ktory jako ostatni pozostanie w grze.
6. W tej wersji moze gra¢ maksymalnie dwoch dodatkowych graczy.
G27 Legs Under (U03, U05, U07, U0Y, Ull, U13, UlS5, U117, U19, U21)

1. Losowo wybierany jest segment numerowy, w ktory gracz musi trafi¢ w maksymalnie 10 rzutach.

2. Kazdy gracz stara si¢ uzyska¢ nizszy wynik niz gracz poprzedzajacy — jesli jego wynik jest rowny lub wyzszy, traci 1
punkt.

. Brak mozliwosci pominigcia rzutu — jesli gracz nie rzuci, musi nacisna¢ Start i traci 1 punkt.

3
4. Kiedy wynik gracza spadnie do zera, zostaje on wyeliminowany z gry.
5. Wygrywa gracz, ktory jako ostatni pozostanie w grze.

6

W tej wersji moze gra¢ maksymalnie dwoch dodatkowych graczy.

CZYSZCZENIE 1 KONSERWACJA:

- Delikatnie odkurz tarcz¢ przy pomocy odkurzacza z koncoéwka szczelinowg lub uzyj migkkiego pedzla.

- Mozesz tez przedmuchac otwory sprezonym powietrzem (w sprayu) — pomoze usungé pyt i drobinki z otwordw, w ktore wchodza
rzutki.

- Uzyj lekko wilgotnej (nie mokrej!) migkkiej Sciereczki z mikrofibry.

- Do czyszczenia mozna zastosowac tagodny roztwor wody z kilkoma kroplami ptynu do mycia naczyn.

- Nie stosuj silnych detergentow, alkoholu ani rozpuszczalnikéw — moga uszkodzi¢ plastik lub nadruki.

- Upewnij si¢, ze tarcza jest catkowicie sucha przed ponownym podlaczeniem do zasilania.

ZASADY BEZPIECZNEGO UZYTKOWANIA:

- Uzywaj zgodnie z przeznaczeniem — tarcza przeznaczona jest wylacznie do gry w rzutki w pomieszczeniach.

- Zamontuyj tarcze¢ na stabilnej, plaskiej powierzchni, na wysokos$ci odpowiedniej do gry, z zachowaniem bezpiecznej odlegtosci od
graczy 1 widzow.

- Zachowaj dystans — podczas rzutu w poblizu tarczy powinien znajdowac si¢ wylacznie rzucajacy gracz.

- Ochrona oczu i twarzy — nie kieruj lotek w stron¢ 0sob lub zwierzat.

- Zabawa dzieci powinna odbywac si¢ wylacznie w obecnosci osoby dorostej- rzutki mogg spowodowac obrazenia

- Unikaj wilgoci — nie uzywaj tarczy w miejscach o duzej wilgotnosci i nie wystawiaj jej na dziatanie wody.

INFORMACJE DOTYCZACE BATERII I AKUMULATOROW

- Baterie / akumulatory nalezy trzymac¢ z dala od dzieci.

- Nie nalezy przechowywac baterii/akumulatorow w tatwo dostepnych miejscach, istnieje bowiem ryzyko, ze moga zostaé potknicte
przez dzieci lub zwierzeta domowe. W przypadku potknigcia nalezy jak najszybciej skontaktowac si¢ z lekarzem.

- Nieszczelne lub uszkodzone baterie/akumulatory moga spowodowac¢ oparzenia w kontakcie ze skora, dotykajac ich nalezy wigc
zawsze stosowa¢ odpowiednie rekawice ochronne.

- Baterii/akumulatoréw nie wolno zwiera¢, rozmontowywaé lub wrzucac¢ do ognia. Istnieje ryzyko wybuchu!

- Zwyktych baterii jednorazowych nie nalezy tadowac, istnieje bowiem niebezpieczenstwo wybuchu! Nalezy tadowa¢ wytacznie
akumulatory przeznaczone do tego celu, uzywajac przy tym odpowiedniej fadowarki.

- Nalezy natadowa¢ akumulatorki przed ich wlozeniem do produktu

- Akumulatorki nalezy tadowac tylko pod nadzorem osoby doroste;j.

- Nie wolno miesza¢ baterii alkalicznych, standardowych(weglowo-cynkowych) oraz akumulatorkéw(niklowo-kadmowe).

- Nigdy nie mieszaj nowych i starych baterii.

- Zabrania si¢ ingerencji w przewody zasilajace — moze to spowodowac zwarcie.

- Wyczerpane baterie nalezy usuna¢ z produktu.

- Nie wyrzucaé zuzytych baterii do niesegregowanych $mieci!

- Baterie nalezy usuwac zgodnie z zasadami utylizacji niebezpiecznych odpadow elektronicznych.



- Jesli baterie nie zostang poprawnie zutylizowane, substancje niebezpieczne mogg powodowac zagrozenie dla zdrowia ludzkiego lub
srodowiska naturalnego. Recykling materiatdéw przyczynia si¢ do ochrony zasoboéw naturalnych.

- Baterie / akumulatory nalezy zawsze wktada¢ zgodnie z polaryzacja (plus/+ i minus/-).

- Typ zasilacza w produkcie: DC 6V.

Informacja dla konsumenta o postgpowaniu ze zuzytym sprzetem elektrycznym i elektronicznym:

Zuzyty sprzgt elektryczny i elektroniczny nie moze by¢ umieszczany z innymi odpadami z gospodarstw domowych. Sprzet taki
nalezy zbiera¢ selektywnie, o czym informuje zalaczone oznakowanie — przekreslony kotowy kontener na odpady. Nie
przestrzeganie powyzszej zasady, przy nieprawidtowej utylizacji zuzytego sprzgtu moze stanowié¢ zagrozenie dla srodowiska
naturalnego i zdrowia ludzi, wynikajace z obecnos$ci w sprzgcie sktadnikéw niebezpiecznych takich jak np.: okablowanie
elektryczne, tworzywo sztuczne, wytgczniki itp. Aby uniknaé powyzszego zagrozenia, sktadniki te powinny zosta¢ zebrane i w
odpowiedni sposob przetworzone przez wyspecjalizowane firmy. Samodzielne demontowanie zuzytego sprzgtu jest niedopuszczalne.
Gospodarstwa domowe spetniaja wazng rolg w przyczynianiu si¢ do ponownego uzycia i odzysku, w tym recyklingu zuzytego
sprzetu. Odbywa si¢ to w szczegdlnos$ci poprzez aktywne uczestnictwo w systemie zbierania zuzytych urzadzen.
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Sehr geehrte Damen und Herren, vielen Dank, dass Sie sich fiir unser Produkt entschieden haben!
Bevor Sie mit der Verwendung beginnen, lesen Sie bitte die folgenden Anweisungen
fiir die korrekte Verwendung des Produkts. Bitte halten Sie diese Anweisungen auf
Zukunft und seine Empfehlungen zu befolgen, da Nichteinhaltung Leben oder Gesundheit gefihrden kann.

Wichtig: BEHALTEN SIE FUR ZUKUNFTIGE REFERENZEN!

- Bitte lesen Sie es vor Gebrauch vollstéindig durch und befolgen Sie alle Anweisungen im Handbuch.
- Verwenden Sie das Produkt nicht, wenn Teile fehlen oder beschidigt sind.

- Bitte bewahren Sie dieses Handbuch zum spéteren Nachschlagen auf.

SPEZIFIKATIONEN:

- ProduktmaBe: 51 x 67 x 7 cm

- Durchmesser der Zahlfliche: 35 cm

- Anzahl der Spieler: 1-16 Spieler

- Anzahl der LED-Anzeigen: 4

- Anzahl der Spiele: 27 Spiele und 243 Varianten

- Automatischer Energiesparmodus mit integriertem Speicher
- Sound mit 8-stufiger Lautstirkeregelung

- Englische Sprachausgabe

- Gleichstromnetzteil

- Set enthélt: 6 Darts und 50 zusétzliche Spitzen, Adapter

FUNKTIONEN:

Diese moderne elektronische Dartscheibe ist die ideale Wahl fiir alle, die Wettkampf und Spaf lieben. Dank der vier rot leuchtenden
LED-Anzeigen macht die elektronische Zahlung das manuelle Zihlen tiberfliissig — die Scheibe zeichnet Treffer automatisch auf. Die
Scheibe wird iiber ein 6-V-Gleichstromnetzteil mit Strom versorgt und schaltet nach 10 Minuten Inaktivitét automatisch in den
Energiesparmodus.

INSTALLATIONSANLEITUNG:

Wihlen Sie einen Standort mit ca. 3 Metern Freiraum vor der Dartscheibe. Montieren Sie die Dartscheibe so, dass der Abstand vom
Boden zur Mitte 1,73 Meter betrégt, und befestigen Sie sie anschliefend sicher an der Wand. Spieler sollten wihrend des Spiels 2,37
Meter von der Dartscheibe entfernt stehen.

e — |
2,934 m. =
g
] |
2,37 m.
DOUBLE—=
Bewertungsmethode: SINGLE
Einzelsegment — ,,Single* — eine Basis 1
Doppelsegment — ,,Double” — zwei Basen TRIPLE
Dreifachsegment — ,, Triple® — drei Basen SINGLE
Volltreffer — 25 Punkte
Doppelter Volltreffer — 50 Punkte 25SCORE~Sg

50SCORE—®)



Bedienungsanleitung

1. Driicken Sie die POWER-Taste. Nach dem Erklingen der Melodie wechselt das Gerit in den Standby-Modus.

2. Wihlen Sie mit der GAME-Taste ein Spiel (GO1-G27) aus. Mit der GAME-Taste kénnen Sie das Spiel auch beenden und zum
Hauptmenti zuriickkehren.

3. Mit der OPTION/SCORE-Taste konnen Sie Unterspiele innerhalb des ausgewéhlten Spiels (GO1-G27) auswéhlen und den
aktuellen Punktestand wihrend des Spiels iiberpriifen.

4. Mit der Taste ,,SPIELER & TEAM / ELIMINIEREN* kdnnen Sie vor Spielbeginn die Anzahl der Spieler, Teams oder einen
Spielmodus gegen den Computer (auch Cybermatch genannt) auswéhlen. Mit dieser Taste konnen Sie auch den aktuellen Spielstand
wihrend des Spiels zuriicksetzen oder neu starten.

5. Mit der Taste ,,DOPPEL / MISS* aktivieren Sie die Funktionen ,,Doppelt™ und ,,Master* (in Spiel G02) sowie die Funktion ,,Miss*
wihrend des Spiels.

6. Mit der Taste ,, HANDICAP* legen Sie den Schwierigkeitsgrad fiir jeden Spieler fest. Driicken Sie ,,SPIELER & TEAM /
ELIMINIEREN®, um einen Spieler auszuwéhlen, und driicken Sie anschlieend ,,HANDICAP*, um dessen Punktestand festzulegen.
So konnen Sie Startpunkte fiir alle Spieler festlegen.

7. Mit der Taste ,,TON“ stellen Sie die Lautstédrke ein.

8. Mit der Taste ,,START / WEITER" starten Sie das Spiel und wechseln zum nichsten Spieler.

TONANZEIGEN:

- Laser — ein Ton, der nach dem Treffen des Punktesegments ertont.

- Doppelt — ein Ton, der nach dem Treffen des Doppelpunktesegments ertont.

- Triple — ein Ton, der nach dem Treffen des Dreifach-Wertungssegments ertont.
- Score — eine Meldung, die angibt, dass der Spieler Punkte erzielt hat.

- Close — ein Ton, der beim Schlieen der Wertungssegmente ertont.

- Open — ein Ton, der beim Offnen der Wertungssegmente ertént.

- Too High — ein Ton, der ertdnt, wenn der Punktestand auf 0 herunterzéhlt.

- Winner — ein Ton, der ertont, wenn der Gewinner feststeht.

- Bull's Eye — ein Ton, der nach dem Treffen der Mitte der Scheibe ertont.

- Music — ein Ton, der den Ubergang zum nichsten Spieler ankiindigt, nachdem der vorherige Spieler drei Darts geworfen hat.

SPIELANLEITUNG:

GO01 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Die Punkte jedes Spielers werden von 0 an gezdhlt, wobei die Punkte fiir jeden Treffer addiert werden. Der erste Spieler, der die
festgelegte Punktzahl erreicht, ist der Gewinner.

2. Sobald ein Gewinner feststeht, konnen die verbleibenden Spieler weiterspielen, bis alle Spieler fertig sind.

G02 Countdown (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Die Punkte jedes Spielers werden von der festgelegten Startzahl abgezogen. Der erste Spieler, der 0 erreicht, ist der Gewinner. 2.
Spieler konnen mit der DOUBLE IN/OUT-Taste zwischen verschiedenen Spielmodi wéhlen:

° Std — STANDARD.

° Din —,,Double In*“ — ein Modus, in dem das Spiel erst nach Erreichen eines Doppel-Doppel-Punktesegments beginnt.

SPIELMODI:

* Dou — Double Out — In diesem Modus kann das Spiel nur durch das Treffen eines Doppelpunktsegments beendet werden. Bei
Nichterfiillung der Bedingung wird zusétzlich eine Meldung iiber einen Fehltreffer angezeigt.

* Dio — Double In/Out — In diesem Modus kann das Spiel nur nach dem Treffen eines Doppelpunktsegments beginnen und enden.

* Ain — Master In — Das Spiel beginnt erst nach dem Treffen eines Doppel- oder Dreifachpunktsegments.

* AiD — Master In / Double Out — Das Spiel beginnt nach dem Treffen eines Doppel- oder Dreifachpunktsegments und endet mit
einem Doppelpunktsegment. Sinkt der Punktestand des Spielers wéhrend des Spiels auf ,,1%, spricht man von ,,Overloading Scoring®,
und die Runde wird nicht gezihlt.

* Aou — Master Out — Das Spiel endet nach dem Treffen eines Doppel- oder Dreifachpunktsegments. Sinkt der Punktestand eines
Spielers auf,,1, spricht man von einem ,,Burst Dart®, und der Spieler erhilt fiir diese Runde keine Punkte, sondern behélt seinen
Punktestand aus der vorherigen Runde.

* DiA — Double In / Master Out — Das Spiel beginnt mit einem Doppelpunkttreffer und endet mit einem Doppel- oder
Dreifachpunkttreffer. Sinkt der Punktestand des Spielers auf ,,1, wird die Runde nicht gewertet.

* Aio — Master In / Master Out — Das Spiel beginnt mit einem Doppel- oder Dreifachpunkttreffer und endet ebenso. Sinkt der
Punktestand des Spielers auf ,,1%, spricht man von einem ,,Burst Dart™ und der Spieler erhélt fiir diese Runde keine Punkte, sondern
behilt seinen Punktestand aus der vorherigen Runde.

G03 Rundenuhr (5, 10, 15, 20)

1. Das Treffen eines der folgenden Segmente bringt Punkte:

°,,5 — Einzel: 5 Punkte

°,,10“ — Einzel: 10 Punkte

°,,15% — Einzel: 15 Punkte

°,,20° — Einzel: 20 Punkte

2. Spieler erhalten nur Punkte fiir das Treffen der richtigen Segmente.

3. Die Spieler folgen den Anweisungen des Computers (das Symbol ,,01° steht fiir ein Einzelsegment). Ein richtiger Treffer fithrt zu
,.Ja“, ein falscher Treffer zu ,,Nein®.



G04 Rundenuhr — Doppelt (205, 210, 215, 220)

1. Das Spiel wird nur durch das Treffen von Doppelpunktsegmenten gewertet:

°,,205“ — Doppelsegment: 5 Punkte

°,,210“ — Doppelsegment: 10 Punkte

°,,215“ — Doppelsegment: 15 Punkte

°,,220“ — Doppelsegment: 20 Punkte

2. Die Spieler folgen den Anweisungen des Computers — ein richtiger Tipp fiihrt zu ,,Ja“, ein falscher Tipp zu ,,Nein‘.

GO05 Rundenuhr — Dreifach (305, 310, 315, 320)

1. Das Spiel wird nur durch das Treffen von Dreifachpunktsegmenten gewertet:

°,,305“ — Dreifachsegment: 5 Punkte

°,,310 — Dreifachsegment: 10 Punkte

°,,315“ — Dreifachsegment: 15 Punkte

°,,320% — Dreifachsegment: 20 Punkte

2. Die Spieler folgen den Anweisungen des Computers — ein richtiger Treffer fiihrt zu einer ,,Ja“-Meldung, ein falscher Treffer zu
einer ,,Nein“-Meldung.

G06 Einfaches Cricket (000, 020, 025)

1. Nur die Segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 und das Bullauge (Mitte des Spielfelds) sind aktiv.

2. Der Spieler, der jedes der erforderlichen Segmente dreimal trifft, hat gewonnen. ° Ein Einzelpunktsegment zéhlt als 1 Mal.

° Ein Doppelpunktsegment zihlt als 2 Mal.

° Ein Dreifachpunktsegment zdhlt als 3 Mal.

3. Spielmodi:

° 000 — Du kannst jedes der Segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 und das Bullauge treffen; es gibt keine festgelegte Reihenfolge.

° 020 — Das Spiel beginnt, nachdem du Segment 20 dreimal getroffen hast. AnschlieBend musst du 19, 18, 17, 16, 15 und das Herz
(die Mitte der Zielscheibe) treffen. < 025 — Das Spiel beginnt, nachdem du dreimal das Bullauge getroffen hast. AnschlieSend musst
du 15, 16, 17, 18, 19 und 20 treffen. 4. Jedem Segment ist eine LED-Anzeige zugeordnet (siche Abbildung). Sobald ein Segment
getroffen wurde, erlischt die LED.

GO07 Cricket-Punkte (E00, E20, E25)

1. Nur die Segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 und das Bullauge sind aktiv.

2. Der Spieler, der jedes der erforderlichen Segmente dreimal trifft, hat gewonnen.

° Das Treffen eines Einzelpunktsegments zahlt als 1 Mal.

o Das Treffen eines Doppelpunktsegments zdhlt als 2 Mal.

3. E00 — Jedes der Segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 und das Bullauge (die Mitte der Zielscheibe) kann in beliebiger Reihenfolge
getroffen werden.

* E20 — Das Spiel beginnt, nachdem Segment 20 dreimal getroffen wurde. Dann werden 19, 18, 17, 16, 15 und das Bullauge in dieser
Reihenfolge getroffen. « E25 — Das Spiel beginnt, nachdem das Bullauge dreimal getroffen wurde. AnschlieBend miissen die Spieler
die Punkte 15, 16, 17, 18, 19 und 20 in dieser Reihenfolge treffen.

4. Jedes Wertungssegment ist ,,offen* und kann erst gewertet werden, nachdem ein Spieler es dreimal getroffen hat. Nach
dreimaligem Treffen wird das Segment ,,geschlossen* und es kénnen keine weiteren Punkte mehr erzielt werden, wenn alle Spieler es
geschlossen haben.

5. Die Spieler wiirfeln in ihrem Zug drei Mal und fahren dann mit der ,,Offen*- und Wertungsphase fort.

6. Wenn andere Spieler dreimal daneben werfen, kdnnen sie weitermachen und versuchen, auf ihren eigenen Segmenten zu punkten.
7. Wenn alle Spieler in einem Zug dasselbe Segment treffen, wird es ,,geschlossen und es kdnnen keine weiteren Punkte mehr auf
anderen Segmenten erzielt werden.

8. Nachdem alle Segmente geschlossen sind, gewinnt der Spieler mit der hdchsten Punktzahl.

GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Das Spiel ist giiltig, wenn eines der Segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 und das Bullauge getroffen wird.

2. Der erste Spieler, der jedes der aufgefiihrten Segmente dreimal trifft, hat gewonnen.

° Ein einzelnes Segment zéhlt als 1 Mal.

° Ein doppeltes Segment zéhlt als 2 Mal.

° Ein dreifaches Segment zéhlt als 3 Mal.

3. C00 — Jedes der Segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 und das Bullauge kann in beliebiger Reihenfolge getroffen werden. « C20 — Das
Spiel beginnt, nachdem das Segment 20 dreimal getroffen wurde. Anschlieend werden 19, 18, 17, 16, 15 und das Bullauge in dieser
Reihenfolge getroffen.

» C25 — Das Spiel beginnt, nachdem dreimal das Bullseye getroffen wurde. AnschlieBend wurden in dieser Reihenfolge 15, 16, 17,
18, 19 und 20 getroffen.

4. Jeder Spieler muss das Zdhlsegment dreimal treffen, um es zu 6ffnen und Punkte zu erzielen.

5. Alle erzielten Punkte eines Spielers werden zu den Punkten des Gegners addiert (umgekehrte Wertung).

6. Jeder Spieler muss das Segment dreimal treffen, um Punkte erzielen zu kénnen.



7. Verfehlt der Gegner das Segment dreimal, darf der Spieler das offene Segment weiter treffen, um seine Punktzahl zu erhéhen. 8.
Sobald alle Spieler ein Segment dreimal getroffen haben, ist es geschlossen und es kdnnen keine weiteren Punkte mehr erzielt
werden. Ein anderes Segment muss ausgewahlt werden.

9. Sobald alle Segmente geschlossen sind, gewinnt der Spieler mit den wenigsten Punkten (anders als beim traditionellen Cricket).

G09 Doppelpunkt-Cricket (D00, D20, D25)
Um ein Segment zu 6ffnen, muss der erste Wurf das Doppelpunkt-Segment treffen. Das Spiel folgt dann den Regeln des Punkte-
Cricket.

G10 Penny-Schiebe-Cricket (P00, P20, P25)

Dieses Spiel dhnelt Cricket, allerdings werden nur die Segmente 15 bis 20 und das Bullauge verwendet.

Das Spiel verwendet die Segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 und das Bullauge. Ziel ist es, jede Zahl dreimal zu treffen, bevor zur
nichsten iibergegangen wird.

* Einzelsegment = 1 Punkt

* Doppelsegment = 2 Punkte

* Dreifachsegment = 3 Punkte

Erzielt ein Spieler mehr als 3 Punkte in einer bestimmten Zahl, werden die iiberzahligen Punkte auf die ndchste Zahl tibertragen.
Der erste Spieler, der in allen Zahlen 3 Punkte erzielt, gewinnt.

(Hinweis: Das Spiel erfordert mindestens zwei Runden, oft auch mehr.)

Detaillierte Regeln:

1. Das Spiel gilt nur fiir die Segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 und das Bullauge. Punkte erhélt der néchste Spieler innerhalb von drei
Wiirfen.

2. Der erste Spieler, der die erforderlichen drei Wiirfe in einem bestimmten Segment trifft, schlief3t dieses ab:

° Ein einzelnes Segment zihlt als 1 Treffer.

° Ein doppeltes Segment zdhlt als 2 Treffer.

° Ein dreifaches Segment zdhlt als 3 Treffer.

3. P00 — Sie konnen jedes der Segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 und das Bullauge in beliebiger Reihenfolge treffen.

4. P20 — Das Spiel beginnt, nachdem Segment 20 dreimal getroffen wurde. AnschlieBend werden 19, 18, 17, 16, 15 und das Bullauge
in dieser Reihenfolge getroffen.

5. P25 — Das Spiel beginnt, nachdem dreimal das Bullauge getroffen wurde. Anschliefend werden in dieser Reihenfolge die
Segmente 15, 16, 17, 18, 19 und 20 getroffen.

6. Jedes Segment verfiigt iiber drei LED-Anzeigen. Bei einem Treffer erlischt eine LED. Wenn alle drei LEDs eines Segments
erlschen, ist das Segment geschlossen.

7. Der erste Spieler, der alle LEDs in allen Segmenten ausschaltet, hat gewonnen.

G11 Scram Cricket (A00)
Scram Cricket ist eine Variante von Cricket. Es besteht aus zwei Runden.

REGELN:

1. Das Spiel wird nur mit zwei Spielern gespielt und besteht aus zwei Runden. 2. Die erste Runde besteht aus zwei Teilen:
o Teil 1: Der Spieler schliefit die Segmente 15-20 und 25 (,,Bullauge®).

o Teil 2: Solange die Segmente 15-20 und 25 offen sind, erhélt der andere Spieler Punkte, indem er diese Segmente trifft.
> Nachdem alle Segmente geschlossen sind, tauschen die Spieler die Rollen.

3. Die zweite Runde verlduft analog, jedoch mit vertauschten Spielerrollen.

4. Nach Abschluss der zweiten Runde gewinnt der Spieler mit der hdchsten Punktzahl.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Das Spiel verwendet die folgenden Segmente: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. Der Spieler muss die Segmente von 1 bis 18 in der richtigen Reihenfolge treffen (z. B. Segment 1 in der ersten Runde, Segment 2
in der zweiten Runde usw.).

° Bei einem korrekten Treffer wird ,, JA* angezeigt.

> Andernfalls wird ,,NEIN* angezeigt.

3. Ziel ist es, die niedrigstmogliche Punktzahl zu erreichen.

> Werden drei Darts in einer Runde verfehlt, gilt dies als ,,schlechter Dart” und es wird ein Strafpunkt vergeben.

Wertung:

¢ Dreifachpunkt-Segment = 1 Punkt (Adler-Dart)

* Doppelpunkt-Segment = 2 Punkte (Vogel-Dart)

* Einzelpunkt-Segment = 3 Punkte

Sie kdnnen eine beliebige Anzahl der drei Darts pro Runde verwenden, aber nur der letzte Dart zahlt.

4. Trifft Ihr mit dem ersten Dart ein Einzelpunkt-Segment und erzielt 3 Punkte, konnt Ihr in die ndchste Runde gehen. Mdchtet Thr
jedoch eine niedrigere Punktzahl erreichen, konnt Thr weiterwerfen. Verfehlen jedoch die verbleibenden zwei Darts, erhaltet Thr 5
Strafpunkte.

5. Der Spieler, der die gewahlte Punktzahl erreicht, scheidet aus. Wenn alle Spieler ausgeschieden sind oder alle 18 Runden gespielt
wurden, gewinnt der Spieler mit der niedrigsten Punktzahl.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)
1. Die Segmentnummern werden zuféllig angezeigt. Der erste Spieler, der alle Zahlen dreimal richtig hat, gewinnt. Bei richtiger
Ubereinstimmung erscheint die Meldung ,,Ja*, andernfalls ,,Nein®.



2. Reihenfolge der Zahlen fiir jeden Spielmodus:

° 132 — Folgende Zahlen miissen der Reihe nach richtig sein: 15,4, 8, 14, 3

° 141 — Folgende Zahlen miissen der Reihe nach richtig sein: 17, 13,9, 7, 1

° 168 — Folgende Zahlen miissen der Reihe nach richtig sein: 20, 16, 12, 6, 2

° 189 — Folgende Zahlen miissen der Reihe nach richtig sein: 19, 10, 18, 5, 11

3. Der Spieler muss jede Zahl der Reihe dreimal richtig haben, bevor er zur nidchsten Zahl iibergehen kann.
o Treffer eines Einzelpunktsegments = 1 Mal

G14 Hochstpunktzahl (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Das Spiel ist giiltig, sobald ein beliebiges Punktsegment getroffen wird.

2.(03,05 ... 21) bestimmt die Gesamtzahl der Spielziige. Jeder Spieler hat 3 Wiirfe pro Zug.
3. Wertung:

o Treffer eines Einzelpunktsegments = X1

o Treffer eines Doppelpunktsegments = X2

o Treffer eines Dreifachpunktsegments = X3

4. Nach Abschluss aller Spielziige gewinnt der Spieler mit der hochsten Punktzahl.

G15 Alle Fiinf (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Hinweis: Wenn keine Darts gefunden werden, driicken Sie die Taste ,,MISS*.)

1. In jeder Runde muss der Spieler eine Gesamtpunktzahl erreichen, die ein Vielfaches von 5 ist. Jede ,,Fiinf zihlt als ein Punkt.

o Beispiel: Trifft ein Spieler in einer Runde Abschnitte mit 2, 8 und 5 Punkten, betrigt die Gesamtpunktzahl 15. 15 + 5 =3, der
Spieler erhélt also 3 Punkte.

2. Es werden keine Punkte vergeben, wenn:

a) die Gesamtpunktzahl der drei Wiirfe nicht durch 5 teilbar ist.

b) der Spieler den dritten Wurf verfehlt, obwohl die Summe der ersten beiden Wiirfe durch 5 teilbar ist.

3. Gewinner ist der Spieler, der Punkte aus den folgenden Segmenten erzielt: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Die in jeder Runde erzielten Punkte werden durch 5 geteilt. Die Punkte nach der Division werden addiert, und Gewinner ist der
erste Spieler, der die erforderlichen Segmentwerte (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91) erreicht. Félle, in denen keine Punkte vergeben werden:
a) Die Punktzahl nach drei Wiirfen ist nicht durch 5 teilbar.

b) der letzte Wurf ist ein Fehlwurf, auch wenn die Gesamtpunktzahl der ersten beiden Wiirfe durch 5 teilbar ist. In diesem Fall muss
der Spieler die WEITER-Taste driicken, um den Zug zu beenden.

G16 Shanghai (101, 105, 110, 115)

1. 101 — Trifft man die Punktefelder 1 bis 20 und das Bullauge, erhdlt man Punkte.

2. 105 — Trifft man die Punktefelder 5 bis 20 und das Bullauge.

3. 110 — Trifft man die Punktefelder 10 bis 20 und das Bullauge.

4. 115 — Trifft man die Punktefelder 15 bis 20 und das Bullauge. 5. Jeder Spieler erhdlt nur Punkte, wenn er die angegebene Zahl
trifft. Andernfalls erhélt er keine Punkte.

° Der Spieler mit der hochsten Punktzahl am Ende des Spiels ist der Gewinner.

G17 Einundvierzig (040)

1. Der Startwert betragt 40 Punkte. In jeder Runde wiirfelt der Spieler dreimal auf den folgenden Segmenten: 20, 19, 18, 17, 16, 15,
das Bullauge und 41.

° Das Treffen eines dieser Segmente bringt Punkte geméfl den normalen Regeln.

o Verfehlt ein Spieler dreimal eines der ausgewéhlten Segmente, scheidet er aus oder sein Punktestand von 40 wird halbiert.

° Der letzte der drei Wiirfe einer Runde muss Segment 41 treffen, andernfalls wird der Punktestand halbiert.

2. Am Ende des Spiels gewinnt der Spieler mit der hdchsten Punktzahl.

G18 Double Down (D40)

1. Der Startpunktstand betrigt 40 Punkte. Das Spiel wird in der folgenden Reihenfolge fortgesetzt: 15, 16 — das Treffen eines
beliebigen Segments zéhlt als 1x; 17, 18 — zdhlt als 2x; 19, 20, ,,Bullauge* — zéhlt als 3x.

2. Die Punkte werden nach jedem Treffer addiert. Verfehlt ein Spieler drei Darts in einem Zug oder scheidet aus, halbiert sich seine
Punktzahl.

3. Am Ende des Spiels gewinnt der Spieler mit der hdchsten Punktzahl.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Ein nummeriertes Segment wird zufdllig ausgewéhlt, das der Spieler in maximal 10 Wiirfen treffen muss.

2. Jeder Spieler beginnt mit einem Punktestand von 0. Nach jedem Treffer werden die Punkte addiert. Erreicht ein Spieler die
erforderliche Punktzahl genau, gewinnt er. Uberschreitet er diese Zahl (sogenannter ,,Burst Dart*), werden seine Punkte fiir diesen
Zug nicht gezéhlt.

3. Erreicht der zweite Spieler die gleiche Punktzahl wie der erste, gewinnt dieser, und die Punktzahl des ersten Spielers wird auf null
zuriickgesetzt.

G20 Big Little — Einfach (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Ein nummeriertes Segment wird zufdllig ausgewahlt, das der Spieler treffen muss.

Jeder Spieler hat einen festgelegten Startpunkt. Bei Erreichen von null Punkten scheidet der Spieler aus. Der erste Spieler muss das
vom Computer festgelegte Segment treffen.

2. Trifft er mit dem ersten oder zweiten Dart ein Segment, wihlt er mit dem letzten Dart ein neues Punktesegment. Verfehlt er, wahlt
der zweite Spieler dieses Segment. Verfehlt ein Spieler das festgelegte Segment innerhalb von drei Darts, verliert er 1 Punkt.

3. Einzel-, Doppel- oder Dreifachsegmente sind erlaubt.



4. Der letzte im Spiel verbleibende Spieler gewinnt.

G21 GroB Klein — Schwer (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Ein nummeriertes Segment wird zuféllig ausgewihlt, das der Spieler in maximal 10 Wiirfen treffen muss.

2. Jeder Spieler hat einen festen Startpunkt. Bei Null Punkten scheidet der Spieler aus. Der erste Spieler muss das vom Computer
vorgegebene Segment treffen.

3. Trifft der Spieler beim ersten oder zweiten Wurf ein Segment, wéhlt er beim letzten Wurf ein neues Punktesegment. Verfehlt er,
wihlt der zweite Spieler dieses Segment. Verfehlt ein Spieler das vorgegebene Segment innerhalb von 3 Wiirfen, verliert er 1 Punkt.
Der Spieler muss das vorgegebene Segment oder ein Segment mit gleichem Punktewert in einem Einzel-, Doppel- oder Dreifachwurf
treffen.

4. Der letzte im Spiel verbleibende Spieler gewinnt.

G22 Killer (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Ein nummeriertes Segment wird zuféllig ausgewahlt, das der Spieler mit maximal 10 Wiirfen treffen muss.

2. Sobald das Spiel beginnt, wird der Spieler auf dem Display aufgefordert, sein eigenes Wertungssegment auszuwéhlen. Das erste
getroffene Segment wird zu seinem Segment. Driicken Sie anschliefend die WEITER-Taste, damit der néchste Spieler sein Segment
auswdhlen kann. Sobald alle Spieler ihre Segmente ausgewihlt haben, beginnt das Spiel. Ein bereits von einem anderen Spieler
besetztes Segment kann nicht ausgewdhlt werden.

3. Das Spiel beginnt, nachdem die Segmente ausgewihlt wurden. Nur ein Spieler, der sein eigenes Segment trifft, kann zum , Killer*
werden. Der Killer kann die Segmente anderer Spieler angreifen.

4. Trifft ein anderer Killer das Segment eines anderen Spielers, verliert dieser Spieler 1 Punkt. Der Punktestand wird angezeigt.

5. Trifft der Killer sein eigenes Segment, verliert er den Killer-Status und 1 Punkt.

6. Der Killer versucht, die Segmente anderer Spieler zu treffen, um sie zu eliminieren.

Das Treffen eines Wertungssegments 16st eine ,,Ja“-Meldung aus, andernfalls eine ,,Nein“-Meldung.

7. Der Killer kann nur sein eigenes Segment oder das Segment eines anderen Spielers treffen.

8. Der letzte im Spiel verbleibende Spieler gewinnt.

9. Bis zu zwei weitere Spieler konnen in dieser Version mitspielen.

G23 Killer — Doppelt (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Ein nummeriertes Segment wird zuféllig ausgewahlt, das der Spieler mit maximal 10 Wiirfen treffen muss.

2. Sobald das Spiel beginnt, erscheint die Meldung ,,SLT* (Select) auf dem Display und fordert den Spieler auf, sein eigenes
Wertungssegment auszuwahlen. Das erste getroffene Segment wird zu seinem Segment. Anschlielend wird die NEXT-Taste
gedriickt, damit der niachste Spieler sein Segment auswéhlen kann. Sobald alle Spieler ihre Segmente ausgewihlt haben, beginnt das
Spiel.

3. Nur der Spieler, der sein eigenes Segment trifft, kann zum Killer werden. Der Killer kann die Segmente anderer Spieler angreifen.
4. Trifft der Killer das Segment eines anderen Spielers, verliert dieser 1 Punkt. Der Punktestand kann auf dem Bildschirm angezeigt
werden.

5. Trifft der Killer sein eigenes Segment, verliert er den Killerstatus und 1 Punkt.

6. Der Killer versucht, die Segmente anderer Spieler zu treffen, um sie zu eliminieren.

Trifft er das punktende Segment, wird eine ,,Ja“-Meldung angezeigt; andernfalls wird eine ,,Nein“-Meldung angezeigt.

7. Es ist auch moglich, ein Doppelsegment (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) als ,,Killer*-Segment auszuwéhlen.

8. Der letzte verbleibende Spieler gewinnt.

9. Maximal zwei weitere Spieler konnen in dieser Version spielen.

G24 Killer — Dreifach (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Ein nummeriertes Segment wird zuféllig ausgewihlt, das der Spieler mit maximal 10 Wiirfen treffen muss.

2. Sobald das Spiel beginnt, wird der Spieler auf dem Display aufgefordert, sein eigenes Wertungssegment auszuwéhlen. Das erste
getroffene Segment wird zu seinem Segment. AnschlieBend wird die WEITER-Taste gedriickt, damit der nédchste Spieler sein
Segment auswihlen kann. Sobald alle Spieler ihre Segmente ausgewahlt haben, beginnt das Spiel.

3. Nur der Spieler, der sein eigenes Segment trifft, kann zum Killer werden. Der Killer kann die Segmente anderer Spieler angreifen.
4. Trifft der Killer das Segment eines anderen Spielers, verliert dieser 1 Punkt. Der Punktestand kann auf dem Bildschirm angezeigt
werden.

5. Triftt der Killer sein eigenes Segment, verliert er den Killerstatus und 1 Punkt. Trifft ein Killer das Segment eines anderen Spielers,
verliert dieser 1 Punkt.

6. Das Treffen des Wertungssegments 10st eine ,,Ja“-Meldung aus, andernfalls eine ,,Nein“-Meldung.

7. Sie kdnnen auch ein Dreifachsegment (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) als ,,Killer-Segment auswéhlen.

8. Der letzte im Spiel verbleibende Spieler gewinnt.

9. Bis zu zwei weitere Spieler konnen in dieser Version mitspielen.

G25 Shoot Out (H03, HO05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Ein nummeriertes Segment wird zufillig ausgewihlt, das der Spieler mit maximal 10 Wiirfen treffen muss.

2. Der Computer kann ein Segment zufdllig auswahlen — der Spieler hat 10 Sekunden Zeit, es zu treffen. Lauft der Timer ab, wird der
Versuch abgebrochen. Ein Treffer fiihrt zu ,,Ja*, ein Fehlwurf zu ,,Nein®.

3. Das Treffen eines Einzel-, Doppel- oder Dreifachpunktsegments fiihrt zu einem Punktabzug.

4. Der erste Spieler, der 0 Punkte erreicht, ist der Gewinner.

G26 Legs Over (3,5, 7,9, 11, 13,15, 17, 19, 21)

1. Ein zufdllig ausgewihltes Zahlensegment muss mit maximal 10 Wiirfen getroffen werden.

2. Jeder Spieler versucht, mehr Punkte zu erzielen als sein Vorginger.

Ist die Punktzahl eines Spielers gleich oder niedriger als die des vorherigen Spielers, verliert er 1 Punkt.



3. Es sind keine Spriinge erlaubt — wer nicht wirft, muss die Start-Taste driicken und verliert 1 Punkt.
4. Erreicht ein Spieler 0 Punkte, scheidet er aus dem Spiel aus.
5. Der letzte stehende Spieler gewinnt. 6. In dieser Version konnen bis zu zwei zuséitzliche Spieler mitspielen.

G27 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Ein Zahlensegment wird zufallig ausgewéhlt, das der Spieler mit maximal 10 Darts treffen muss.

2. Jeder Spieler versucht, eine niedrigere Punktzahl als der vorherige Spieler zu erreichen — ist die Punktzahl gleich oder hoher,
verliert er 1 Punkt.

3. Keine Aussetzer — verfehlt ein Spieler einen Dart, muss er die Starttaste driicken und verliert 1 Punkt.

4. Erreicht ein Spieler null Punkte, scheidet er aus dem Spiel aus.

5. Der letzte verbleibende Spieler gewinnt.

6. Bis zu zwei weitere Spieler konnen diese Variante spielen.

REINIGUNG UND PFLEGE:

- Entstauben Sie die Dartscheibe vorsichtig mit einem Staubsauger mit Fugendiise oder einer weichen Biirste. - Sie kdnnen auch
Druckluft (Spray) durch die Locher blasen, um Staub und Partikel aus den Dartlochern zu entfernen.

- Verwenden Sie ein leicht feuchtes (nicht nasses!), weiches Mikrofasertuch.

- Verwenden Sie zur Reinigung eine milde Losung aus Wasser und einigen Tropfen Spiilmittel.

- Verwenden Sie keine scharfen Reinigungsmittel, Alkohol oder Lsungsmittel — diese konnen den Kunststoff oder die Aufdrucke
beschidigen.

- Stellen Sie sicher, dass die Dartscheibe vollstiandig trocken ist, bevor Sie sie wieder an die Stromversorgung anschlieen.

SICHERHEITSHINWEISE:

- Bestimmungsgemaife Verwendung — diese Dartscheibe ist nur fiir Indoor-Darts vorgesehen.

- Montieren Sie die Dartscheibe auf einer stabilen, ebenen Fléche in spielgeeigneter Hohe und halten Sie einen Sicherheitsabstand zu
Spielern und Zuschauern ein.

- Halten Sie Abstand — nur der Werfer sollte sich wéihrend des Werfens in der Nédhe der Dartscheibe aufhalten.

- Augen- und Gesichtsschutz — zielen Sie nicht mit den Darts auf Menschen oder Tiere. - Kinder sollten nur unter Aufsicht eines
Erwachsenen spielen — Darts konnen Verletzungen verursachen.

- Vermeiden Sie Feuchtigkeit — verwenden Sie die Dartscheibe nicht bei hoher Luftfeuchtigkeit und setzen Sie sie keinem Wasser
aus.

INFORMATIONEN ZU BATTERIEN UND WIEDERAUFLADBAREN BATTERIEN

- Batterien/Akkus auflerhalb der Reichweite von Kindern aufbewahren.

- Batterien/Akkus nicht an leicht zugénglichen Orten aufbewahren, da die Gefahr besteht, dass sie von Kindern oder Haustieren
verschluckt werden. Bei Verschlucken sofort einen Arzt aufsuchen.

- Auslaufende oder beschidigte Batterien/Akkus kdnnen bei Hautkontakt Verbrennungen verursachen. Tragen Sie daher beim
Umgang mit ihnen stets geeignete Schutzhandschuhe.

- Batterien/Akkus nicht kurzschlieBen, zerlegen oder ins Feuer werfen. Es besteht Explosionsgefahr!

- Herkémmliche Einwegbatterien nicht wiederaufladen, da Explosionsgefahr besteht! Laden Sie die dafiir vorgesehenen Batterien nur
mit einem geeigneten Ladegerét auf. - Laden Sie die Batterien vor dem Einlegen in das Produkt.

- Laden Sie die Batterien nur unter Aufsicht von Erwachsenen.

- Mischen Sie keine Alkali-, Standard- (Kohle-Zink) und wiederaufladbaren (Nickel-Cadmium) Batterien.

- Mischen Sie niemals neue und alte Batterien.

- Manipulieren Sie nicht die Netzkabel — dies kann einen Kurzschluss verursachen.

- Entfernen Sie leere Batterien aus dem Produkt.

- Entsorgen Sie gebrauchte Batterien nicht im unsortierten Hausmiill!

- Batterien sind gemédf3 den Richtlinien zur Entsorgung von gefdhrlichem Elektronikschrott zu entsorgen.

- Werden Batterien nicht ordnungsgemaf entsorgt, konnen geféhrliche Stoffe eine Gefahr fiir die menschliche Gesundheit oder die
Umwelt darstellen. Recycling tragt zur Schonung natiirlicher Ressourcen bei.

- Setzen Sie Batterien/Akkus immer mit der richtigen Polaritit ein (Plus/+ und Minus/-).

- Stromversorgung im Produkt: DC 6 V.

Verbraucherinformationen zum Umgang mit gebrauchten Elektro- und Elektronikgeriiten:

Elektro- und Elektronik-Altgeréte diirfen nicht mit dem Hausmiill entsorgt werden. Diese Gerite sind gemaB der angebrachten
Kennzeichnung — einer durchgestrichenen Miilltonne — einer getrennten Sammlung zuzufiihren. Die Nichtbeachtung dieser Regel
und die daraus resultierende unsachgemafe Entsorgung von Altgerdten konnen aufgrund geféhrlicher Komponenten wie elektrischer
Leitungen, Kunststoff, Schalter usw. eine Gefahr fiir die Umwelt und die menschliche Gesundheit darstellen. Um dieses Risiko zu
vermeiden, sollten diese Komponenten von spezialisierten Unternehmen gesammelt und ordnungsgemél entsorgt werden. Die
Selbstdemontage von Altgerdten ist verboten. Haushalte spielen eine wichtige Rolle bei der Wiederverwendung und Verwertung,
einschlieBlich des Recyclings, von Altgeréten. Dies wird insbesondere durch die aktive Teilnahme an Abfallsammelsystemen

erreicht.
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Damy a panové, dékujeme vam za zakoupeni naseho produktu!
Pied zahajenim pouzZivani si prectéte nasledujici pokyny
pro spravné pouZiti produktu. Tyto pokyny si prosim ponechejte
dodrZovat jeji doporuceni, protoZe nedodrZeni miiZe ohrozit Zivot nebo zdravi.

Diilezité: UCHOVAVEJTE BUDOUCNOST!

- Pfed pouzitim si jej prosim peclivé piectéte a postupujte podle pokynt v piirucce.
- Nepouzivejte vyrobek, pokud néktera ¢ast chybi nebo je poskozena.

- Tuto prirucku si prosim uschovejte pro budouci pouziti.

SPECIFIKACE:

- Rozméry vyrobku: 51x67x7 cm

- Pramér skoérovaci plochy: 35 cm

- Pocet hract: 1-16 hraca

- Pocet LED displeju: 4

- Pocet her: 27 her a 243 variant

- Automaticka uspora energie s vestavénou paméti
- Zvuk s 8stupnovou regulaci hlasitosti

- Anglicky dabing

- Napéjeci zdroj

- Sada obsahuje: 6 Sipek a 50 dalsich hrott, adaptér

VLASTNOSTTI:

Tento moderni elektronicky ter¢ je skvélou volbou pro ty, ktefi si radi zazavodi a zahraji si. Diky 4 ¢ervené podsvicenym LED
displejim eliminuje elektronické skorovani nutnost ruéniho zaznamenavani skore — ter¢ automaticky zaznamenava zasahy. Je
napajen 6V DC zdrojem a po 10 minutach necinnosti se automaticky piepne do isporného rezimu.

NAVOD K INSTALACI:
Vyberte si misto s priblizné 3 metry volného prostoru pied teréem. Ter¢ na $ipky namontujte tak, aby vzdalenost od podlahy ke stiedu
byla 1,73 metru, a poté jej bezpecné piipevnéte ke zdi. Hraci by méli béhem hry stat 2,37 metru od terce.

—*,I—-

2,934 m.

1,73 m.

2,37 m.

Pravidla pro skérovani

Jednoduchy segment - "Jednoduchy" — jedna baze
Dvojity segment - "Dvojity" — dveé baze STNGLE
Trojity segment - "Trojity" — tfi baze y e
Terén - 25 bodii IRIPLE
Dvojity terc - 50 bodu SINGLE

DOUBLE—=®

25SCORE~_&
50SCORE—e)



Navod k obsluze

1. Stisknéte tlacitko POWER — po zaznéni melodie se zafizeni ptepne do pohotovostniho rezimu hry.

2. Pomoci tlac¢itka GAME vyberte hru (G01—G27). Tlac¢itko GAME lze také pouzit k ukonceni hry a navratu do hlavni nabidky.
3. Tlacitko OPTION/SCORE slouzi k vybéru dil¢ich her ve vybrané hie (G01—G27) a ke kontrole aktudlniho skoére hrace béhem
hry.

4. Pted zahajenim hry pouzijte tlacitko PLAYER & TEAM / ELIMINATE k vybéru poctu hraca, tymt nebo herniho rezimu proti
pocitaci (také znameého jako kyberneticky zapas). Toto tlacitko se také pouziva k resetovani nebo restartovani aktualniho skore hodu
béhem hry.

5. Tlacitko DOUBLE / MISS se pouziva k aktivaci funkci ,,double” a ,,master (ve hie G02) a funkce ,,miss* béhem hry.

6. Tlacitko HANDICAP se pouziva k nastaveni tirovné obtiznosti pro kazdého hrace. Stisknutim tlacitka PLAYER & TEAM /
ELIMINATE vyberte hrace a poté stisknéte HANDICAP pro nastaveni jeho pfifazeného skore. To vam umozni nastavit pocatecni
body pro vSechny hrace.

7. Tlacitko SOUND se pouziva k nastaveni hlasitosti zvuku.

8. Tlacitko START / NEXT se pouziva ke spusténi hry a postupu k dalsimu hraci.

ZVUKOVE INDIKACE:

- Laser — zvuk ptehravany po zasahu bodovaciho segmentu.

- Double — zvuk ptehravany po zasahu dvojbodového bodovaciho segmentu.
- Trojity — zvuk piehravany po zasahu trojitého bodovaciho segmentu.

- Skére — zprava oznamujici, ze hra¢ ziskal body.

- Zaviit — zvuk piehravany pii uzavieni bodovacich segmenti.

- Otevieno — zvuk prehravany pti otevirani bodovacich segmentt.

- Prili§ vysoka — zvuk piehravany, kdyz se skore odpocitava do 0.

- Vitéz — zvuk piehravany pfi urceni vitéze.

- Stfedni bod — zvuk ptehravany po zasahu do stiedu hraci desky.

- Hudba — zvuk oznamujici pfechod k dalsimu hraci poté, co pfedchozi hra¢ hodil tii Sipky.

HERNI INSTRUKCE:

GO1 Po¢itani (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Skore kazdého hrace se pocita od 0, pri¢emz se s¢itaji body za kazdy zasah. Prvni hrac, ktery dosdhne stanoveného skore, je
vitézem.

2. Jakmile je urCen vitéz, zbyvajici hra¢i mohou pokracovat ve hie, dokud vsichni hraci nedohraji.

G02 Odpocitavani (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Skore kazdého hrace se odecte od stanoveného startovniho ¢isla. Prvni hra¢, ktery dosahne 0, vyhrava.
2. Hra¢i si mohou vybrat rizné herni rezimy pomoci tla¢itka DOUBLE IN/OUT:

° Std — STANDARD.

° Din — ,,Double In* — rezim, ve kterém hra zac¢ind az po dosazeni segmentu double-double point.

HERNI REZIMY:

* Dou — Double Out — V tomto rezimu muze hra skon¢it pouze zasahem segmentu s dvojitym bodem. Pokud podminka neni splnéna,
zobrazi se také zprava o nespravném zasahu.

* Dio — Double In/Out — V tomto rezimu muze hra zacit a skon¢it pouze po zasahu segmentu s dvojitym bodem.

* Ain — Master In — Hra za¢ina pouze po zasahu segmentu s dvojitym nebo trojitym bodem.

» AiD — Master In / Double Out — Hra zacina po zasahu segmentu s dvojitym nebo trojitym bodem a kon¢i segmentem s dvojitym
bodem. Pokud skére hrac¢e béhem hry klesne na ,,1*, nazyva se to ,,ptetizeni bodovani* a dané kolo se nepocita.

» Aou — Master Out — Hra kon¢i po zasahu segmentu s dvojitym nebo trojitym bodem. Pokud skoére hrace klesne na ,,1, nazyva se to
,,ourst dart” a hra¢ za dané kolo neziska body, skore z pfedchoziho kola si ponecha.

* DiA — Double In / Master Out — Hra za¢ina dvojitym nebo trojitym zasahem a kon¢i dvojitym nebo trojitym zasahem. Pokud skore
hrace klesne na ,,1%, kolo se nepodita.

* Aio — Master In / Master Out — Hra za¢ina dvojitym nebo trojitym zasahem a kon¢i stejnym zpisobem. Pokud skore hrace klesne na
.1, nazyva se to ,,burst dart™ a hra¢ za dané kolo neziska body, skore si ponecha z ptfedchoziho kola.

G03 Cas na kolo (5, 10, 15, 20)

1. Zasah které¢hokoli z nasledujicich segmentt udéluje body:

°,,5 —jednoduchy: 5 boda

°,,10° — jednoduchy: 10 bodu

°,,15% — jednoduchy: 15 bodu

°,,20 — jednoduchy: 20 bodu

2. Hréaci ziskavaji body pouze za zésahy spravnych segmenta.

3. Hréaci se tidi pokyny pocitace (symbol ,,01* oznacuje jeden segment). Spravny zasah vede k odpovédi ,,Ano*, zatimco nespravny
zésah vede k odpovédi ,,Ne*.

G04 Kulaty ¢as — Dvojity (205, 210, 215, 220)

1. Hra se boduje pouze zasahem segmentti s dvojitym bodem:

°,,205“ — dvojity segment: 5 bodu

°,,210“ — dvojity segment: 10 bodt

°,,215% — dvojity segment: 15 bodu

°,,220% — dvojity segment: 20 bodu

2. Hraci se tidi pokyny pocitace — spravny tip vede k odpovédi ,,Ano*, nespravny tip vede k odpovédi ,,Ne*.



GO05 Kulaty ¢as — Trojity (305, 310, 315, 320)

1. Hra se boduje pouze zasahem trojitych segmentt:

° "305" — trojity segment: 5 bodu

° "310" — trojity segment: 10 bodi

o "315" — trojity segment: 15 bodi

° "320" — trojity segment: 20 bodi

2. Hraci se fidi pokyny pocitace — spravny zasah vede ke zprave ,,Ano* a nespravny zasah vede ke zprave ,,Ne®.

GO06 Jednoduchy kriket (000, 020, 025)

1. Aktivni jsou pouze segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ter¢ (stied hraci desky).

2. Hrac, ktery zasahne kazdy z pozadovanych segmenti téikrat, vyhrava. o Zasah segmentu s jednim bodem se pocita jako 1 zasah

o Zasah segmentu s dvéma body se pocita jako 2 zasahy

o Zasah segmentu s tiemi body se pocita jako 3 zasahy

3. Herni rezimy:

° 000 — Muzete zasahnout kterykoli ze segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ter¢; neni stanoveno zadné poradi.

° 020 — Hra zacina po trojnasobném zasahu segmentu 20, poté musite zasahnout 19, 18, 17, 16, 15 a srdce (stfed terce). ° 025 — Hra
zacina po trojnasobném zasahu terce. Poté musite zasdhnout 15, 16, 17, 18, 19 a 20. 4. Kazdy segment ma piitazeny LED indikator
(jak je znazornéno na obrazku). Jakmile je segment zasazen, LED indikator zhasne.

GO07 Skore v kriketu (E00, E20, E25)

1. Aktivni jsou pouze segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ter¢.

2. Hrac, ktery zasdhne kazdy z pozadovanych segmenti tiikrat, vyhrava.

o Zasazeni segmentu s jednim bodem se pocita jako 1 zésah.

o Zasazeni segmentu s dvéma body se pocita jako 2 zasahy.

3. E00 — Lze zasahnout kterykoli ze segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ter¢ (stied terce) v libovolném poradi.

* E20 — Hra zacina po tfech zdsazich segmentu 20. Poté se v tomto potfadi zasahnou segmenty 19, 18, 17, 16, 15 a ter¢. « E25 — Hra
zacina po trech zasazich terce. Poté musi hraci trefit ¢isla 15, 16, 17, 18, 19 a 20 v tomto potadi.

4. Kazdy bodovaci segment je ,,otevieny* a lze jej skorovat az poté, co jej hra¢ zasdhne tiikrat. Po tfech zasazich se segment ,,uzavie*
a dalsi skorovani nelze provadét, pokud jej vSichni hraci uzavreli.

5. Hraci ve svém tahu hodi tfikrat a poté pokracuji do faze ,,otevieni* a skorovani.

6. Pokud ostatni hra¢i minou tfi hody, mohou pokracovat a pokusit se skorovat ve svych vlastnich segmentech.

7. Pokud vsichni hraci v jednom tahu zasahnou stejny segment, segment se ,,uzavie™ a dalsi skorovani nelze provadeét.

8. Po uzavfeni vSech segmentl vyhrava hra¢ s nejvyssim skore.

GO08 Kriket s podfezanym hrdlem (C00, C20, C25)

1. Hra je platna, pokud je zasazen kterykoli ze segmentt 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ter¢.

2. Prvni hrag¢, ktery zasahne kazdy z uvedenych segmentt tfikrat, vyhrava.

e Zasazeni jednoho segmentu se pocita jako 1krat

o Zasazeni dvojitého segmentu se pocita jako 2krat

o Zasazeni trojitého segmentu se pocita jako 3krat

3. C00 — Lze zasahnout kterykoli ze segmentt 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ter¢, v libovolném potadi. « C20 — Hra zacina po tfech
zasazenich segmentu 20 a poté po zasazeni segmentt 19, 18, 17, 16, 15 a tere v tomto potadi.

» C25 — Hra zacina po tfech zasahech do terce a poté po zasahu bodu 15, 16, 17, 18, 19 a 20 v tomto potadi.

4. Kazdy hra¢ musi tfikrat zasahnout bodovany segment, aby se ,,oteviel* a umoznilo se skérovani.

5. VSechny body ziskané hracem se pfictou ke skore soupete (obracené skorovani).

6. Kazdy hra¢ musi tfikrat zasdhnout segment, aby na ném mohl skérovat.

7. Pokud soupef tiikrat mine segment, mize pokracovat v zasahu do ,,otevieného* segmentu a zvySovat si tak své skore. 8. Jakmile
vsichni hraci tfikrat zasdhnou segment, je ,,uzavieny* a dalsi skorovani neni mozné. Poté je nutné zvolit jiny segment.

9. Jakmile jsou vSechny segmenty uzavieny, vyhrava hrac s nejniz§im poctem bodut (na rozdil od tradi¢niho kriketu).

G09 Kriket s dvojitym skére (D00, D20, D25)
Pokud si hraci pteji ,,oteviit™ segment, prvni hod musi zasahnout segment s dvojitym skore. Hra se dale tidi pravidly kriketu s
bodovanim.

G10 Kriket s hazenim penci (P00, P20, P25)

Tato hra je podobna kriketu, ale pouzivaji se pouze segmenty 15 az 20 a ter¢.

Hra pouziva segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ter¢. Cilem je zasahnout kazdé ¢islo tikrat, nez se piejde k dal$imu. ¢ Zasazeni
jednoho segmentu = 1 bod

* Zasazeni dvojitého segmentu = 2 body

* Zasazeni trojitého segmentu = 3 body



Pokud hra¢ ziska v daném ¢isle vice nez 3 body, piebytecné body se prevedou na dalsi ¢islo.

Vyhrava prvni hrac, ktery ziska 3 body ve vsech Cislech.
(Pozndmka: Hra vyzaduje alespoil dvé kola, a Casto 1 vice.)

Podrobna pravidla:

1. Hra se vztahuje pouze na segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ter¢. Body se udé¢luji dalsimu hraci do tfi hodu.

2. Prvni hrag, ktery v daném segmentu provede pozadované tii hody, jej uzavie:

o Zasah jednoho segmentu se pocita jako 1 zasah

o Zasah dvojitého segmentu se pocita jako 2 zasahy

o Zasah trojitého segmentu se pocita jako 3 zasahy

3. P00 — Muzete zasahnout kterykoli ze segmentti 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ter¢, v libovolném potadi. 4. P20 — Hra za¢ina po tfech
zasazich segmentu 20 a poté po zasahu segmentt 19, 18, 17, 16, 15 a ter¢e v tomto potadi.

5. P25 — Hra zaciné po tiech zasahech do terce a nasledném zasahu c¢isel 15, 16, 17, 18, 19 a 20 v tomto potadi.

6. Kazdy segment ma tii LED indikatory. Po zasahu jedna LED zhasne. Kdyz vSechny tfi LED diody v segmentu zhasnou, segment
se uzavie.

7. Prvni hra¢, ktery zhasne v§echny LED diody ve vSech segmentech, vyhrava.

G11 Scram Cricket (A00)
Scram Cricket je varianta kriketu. Sklada se ze dvou kol.

PRAVIDLA:

1. Hra se hraje pouze se dvéma hraci a sklada se ze dvou kol.

2. Prvni kolo je rozdéleno do dvou ¢asti:

o Prvni ¢ast: Hrac¢ uzavie segmenty 15-20 a 25 (,,terc®).

° Druha ¢ast: Dokud jsou segmenty 15-20 a 25 oteviené, druhy hrac ziskava body zasahem téchto segmenti.
° Po uzavfeni vSech segmenti si hraci vymeni role.

3. Druhé¢ kolo probiha podobné, ale s obracenymi rolemi hracu.

4. Po dokonceni druhého kola vyhrava hra¢ s nejvyssim skore.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Hra pouziva nasledujici segmenty: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. Hra¢ musi trefit segmenty s Cisly 1 az 18 ve spravném poradi (napt. segment 1 v prvnim kole, segment 2 ve druhém kole atd.).
o Pokud je trefeni spravné, zobrazi se zprava ,,ANO*.

° Pokud ne, zobrazi se zprava ,,NE*.

° Pokud se v daném kole netrefi tii Sipky, je to povazovano za ,.Spatnou Sipku“ a je udélen trestny bod.

Hodnoceni:

* Zasah trojbodového segmentu = 1 bod (orli Sipka)

* Zasah dvoubodového segmentu = 2 body (ptaci Sipka)

* Zasah jednobodového segmentu = 3 body

V kole muizete pouzit libovolny pocet ze 3 Sipek, ale do bodovani se zapocitava pouze posledni Sipka.

4. Pokud se trefite jednobodovym segmentem prvni Sipkou a ziskate 3 body, mtizete postoupit do dal§iho kola. Pokud vSak chcete
dosahnout nizsiho skore, miizete v hazeni pokracovat — pokud se vSak zbyvajici dvé Sipky netrefi, dostanete trest 5 bodu.

5. Hrag, ktery dosahne zvolené¢ho poctu bodi, je ze hry vyfazen. Kdyz jsou vyfazeni vSichni hraci nebo je odehrano vsech 18 kol,
vitézi hra¢ s nejnizs$im skore.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Cisla segmentl se zobrazi ndhodné. Prvni hra¢, ktery uhodne vSechna &isla tiikrat, vyhrava. Pokud je shoda spravna, zobrazi se
zprava ,,Ano“; v opa¢ném piipadé se zobrazi zprava ,,Ne“.

2. Potadi shod pro kazdy herni rezim:

° 132 — uhodnéte nasledujici ¢isla v potadi: 15, 4, 8, 14, 3

° 141 —uhodnéte nasledujici ¢isla v poradi: 17, 13,9, 7, 1

o 168 —uhodnéte nasledujici ¢isla v poradi: 20, 16, 12, 6, 2

° 189 —uhodnéte nasledujici ¢isla v potadi: 19, 10, 18, 5, 11

3. Hra¢ musi uhodnout kazdé ¢islo v poradi tiikrat, nez piejde k dal§imu Cislu.

o Zasazeni segmentu s jednim bodem = 1krat

G14 Hi—Score (H03, HO5, HO07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Hra je platna, kdyz je zasazen libovolny segment bodu.

2.(03,05 ... 21) urCuje celkovy pocet tahii ve hte. Kazdy hra¢ ma 3 hody na tah.
3. Bodovani:

o Zasazeni segmentu s jednim bodem = X1

o Zasazeni segmentu s dvéma body = X2

o Zasazeni segmentu s tfemi body = X3

4. Po dokonceni vSech tahtl vyhrava hra¢ s nejvyssim skore.



G15 Vsech pét (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Poznamka: Pokud nejsou nalezeny zadné Sipky, stisknéte tlacitko ,,MISS®.)

1. V kazdém kole musi hra¢ dosahnout celkového skore, které je nasobkem 5. Kazda ,,pétka‘ se pocita jako jeden bod.

o Ptiklad: Pokud hrac¢ v jednom kole zasahne segmenty 2, 8 a 5 bodd, celkové skore je 15. 15 + 5 =3, takze hra¢ ziska 3 body.

2. Body se neudé€luji, pokud:

a) Celkové skore tii hod neni délitelné 5.

b) Hrac¢ mine tieti hod, i kdyZ soucet prvnich dvou hodt je délitelny 5.

3. Vitézem je hrac, ktery ziska skore z nasledujicich segmentti: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Body ziskané v kazdém kole se vydéli 5. Skore po déleni se seCtou a vitézem je prvni hraé, ktery ziska pozadovany pocet bodu v
segmentech (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Ptipady, kdy se body neudéluji:

a) Skore po tfech hodech neni délitelné 5.

b) Posledni hod je minutelny, i kdyz je soucet bodti z prvnich dvou hodt délitelny 5. V tomto piipad€ musi hrac¢ stisknout tlacitko
DALSI, aby ukon¢il tah.

G16 Sanghaj (101, 105, 110, 115)

1. 101 — zasazeni bodovych segmenti 1 az 20 a terce pro ziskani bodu.

2. 105 — zasazeni bodovych segmentt 5 az 20 a terce.

3. 110 — zasazeni bodovych segmentti 10 az 20 a terce.

4. 115 — zasazeni bodovych segmentti 15 az 20 a terée. 5. Kazdy hrac¢ ziskava body pouze tehdy, pokud trefi urené ¢islo pti hodu.
Jinak neziskava zadné body.

o Hrac s nejvyssim skore na konci hry je vitézem.

G17 Cty¥icet jedna (040)

1. Pocate¢ni skore je 40 bodul. V kazdém tahu hrac¢ hazi téikrat na nasledujicich segmentech: 20, 19, 18, 17, 16, 15, ter¢ a 41.

o Zasazeni kteréhokoli z téchto segmentil piidava body podle béznych pravidel.

° Pokud hra¢ mine kterykoli z vybranych segment pfi tfech hodech, je vyfazen ze hry nebo se jeho skore 40 snizi na polovinu.
o Posledni ze tfi hodu v tahu musi zasahnout segment 41, jinak se jeho skore snizi na polovinu.

2. Na konci hry vitézi hra¢ s nejvyssim skore.

G18 Double Down (D40)

1. Pocatecni skore je 40 bodt. Hra probiha v nasledujicim poradi: 15, 16 — zasazeni kteréhokoli segmentu se pocita jako 1x; 17, 18 —
pocita se jako 2x; 19, 20, ,teré” — pocita se jako 3x.

2. Body se scitaji po kazdém zasahu. Pokud hra¢ v tahu mine tii Sipky nebo je vyfazen ze hry, jeho skore se snizi na polovinu.

3. Na konci hry vyhrava hrac¢ s nejvyssim skore.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Nahodné¢ se vybere o¢islovany segment, ktery musi hrac¢ trefit maximalné 10 hody.

2. Kazdy hra¢ zacina se skore 0. Po kazdém zasahu se body sectou. Pokud hra¢ dosahne piesné pozadovaného poctu bodi, vyhrava.
Pokud tento pocet prekroci (tzv. ,,.burst dart), jeho body za dané kolo se nepocitaji.

3. Pokud druhy hra¢ dosahne stejné¢ho skore jako prvni, vyhrava druhy hrac a skoére prvniho hrace se vynuluje.

G20 Velky maly — Jednoduché (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Nahodné je vybran o€islovany segment, ktery musi hrac trefit.

Kazdy hra¢ ma stanoveny pocatecni bod. Kdyz body dosahnou nuly, hra¢ je vyfazen ze hry. Prvni hra¢ musi trefit segment urceny
pocitacem.

2. Pokud trefi segment prvni nebo druhou Sipkou, zvoli si novy bodovy segment posledni Sipkou. Pokud se netrefi, zvoli si tento
segment druhy hrac. Pokud hra¢ mine urceny segment do tfi Sipek, ztraci 1 bod.

3. Povoleny jsou jednoduché, dvojité nebo trojité segmenty.

4. Posledni hra¢ zbyvajici ve hie vyhrava.

G21 Velky maly — Tézky (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Nahodné¢ je vybran ocislovany segment, ktery musi hra¢ trefit maximalné 10 hody.

2. Kazdy hra¢ ma stanoveny pocatec¢ni bod. Kdyz body dosdhnou nuly, hra¢ je vyrazen. Prvni hra¢ musi trefit segment urceny
pocitacem.

3. Pokud hrac trefi segment prvnim nebo druhym hodem, zvoli si novy bodovy segment pii svém poslednim hodu. Pokud se netrefi,
zvoli si tento segment druhy hrac. Pokud hra¢ mine uréeny segment do 3 hodu, ztraci 1 bod.

Hra¢ musi trefit uréeny segment nebo segment se stejnou bodovou hodnotou v singlu, doublu nebo triple.

4. Posledni hra¢ zbyvajici ve hte vyhrava.

G22 Zabijak 3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Nahodné¢ se vybere o¢islovany segment, ktery musi hra¢ zasahnout maximalné 10 hody.

2. Jakmile hra zac¢ne, displej vyzve hrace k vybéru vlastniho bodovaného segmentu. Prvni zasazeny segment se stane jeho
segmentem. Poté stisknéte tlacitko DALSI, aby si dalsi hra¢ mohl vybrat sviij segment. Jakmile si vichni hraci vyberou své
segmenty, hra zacina. Segment, ktery jiz obsazen jinym hra¢em, nelze vybrat.

3. Hra zacina po vybéru segmentu. ,,Zabijakem® se miize stat pouze hrac, ktery zasahne svij vlastni segment. Zabijak mize ito¢it na
segmenty ostatnich hracu.

4. Pokud jiny zabijak zasdhne segment jiného hrace, tento hrac ztrati 1 bod. Zobrazi se skore.

5. Pokud Zabijak zasahne svij vlastni segment, ztrati status Zabijaka a ztrati 1 bod.

6. Zabijak se pokousi zasahnout segmenty ostatnich hract, aby je eliminoval.

Zasah bodovaného segmentu spusti zpravu ,,Ano®; jinak zpravu ,,Ne*.



7. Zabijak mize zasahnout pouze svijj vlastni segment nebo segment jiného hrace.
8. Posledni hra¢ zbyvajici ve hie vyhrava.
9.V této verzi mohou hrat az dva dalsi hraci.

G23 Zabijak — Dvojity (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Nahodné¢ je vybran ocislovany segment, ktery musi hra¢ zasdhnout maximalné 10 hody.

2. Jakmile hra zacne, na displeji se zobrazi zprava ,,SLT* (Vybrat), ktera hrace vyzve k vybéru vlastniho bodovaného segmentu. Prvni
zasazeny segment se stava jeho segmentem. Poté se stiskne tlagitko DALSI, aby si dal§i hra¢ mohl vybrat sviij segment. Jakmile si
vsichni hraci vyberou své segmenty, hra zac¢ina.

3. Zabijakem se muze stat pouze hrac, ktery zasahne svij vlastni segment. Zabijak mize tocit na segmenty ostatnich hraca.

4. Pokud zabijak zasdhne segment jiného hrace, tento hrac ztrati 1 bod. Skore 1ze zobrazit na obrazovce.

5. Pokud zabijak zasahne svij vlastni segment, ztrati status zabijaka a ztrati 1 bod.

6. Zabijak se pokousi zasahnout segmenty ostatnich hract, aby je eliminoval.

Zasazeni bodovaného segmentu ma za nasledek zpravu ,,Ano*; jinak se zobrazi zprava ,,Ne*.

7. Je také mozné zvolit dvojity segment (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) jako ,,zabijacky* segment.

8. Posledni prezivsi hra¢ vyhrava.

9. V této verzi mohou hrat maximalné dva dalsi hraci.

G24 Zabijak — Trojity (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Nahodné¢ je vybran ocislovany segment, ktery musi hra¢ zasahnout maximalné 10 hody.

2. Jakmile hra zac¢ne, displej vyzve hrace k vybéru vlastniho bodovaného segmentu. Prvni zasazeny segment se stane jeho
segmentem. Poté se stiskne tlagitko DALSI, které umozni dal§imu hra¢i vybrat si sviij segment. Jakmile si viichni hragi vyberou své
segmenty, hra zacina.

3. Zabijakem se muze stat pouze hrac, ktery zasahne svij vlastni segment. Zabijak mize utocit na segmenty ostatnich hraca.

4. Pokud Zabijak zasahne segment jiné¢ho hrace, tento hrac ztrati 1 bod. Skore 1ze zobrazit na obrazovce.

5. Pokud Zabijak zasahne sviyj vlastni segment, ztrati status Zabijaka a ztrati 1 bod. Zabijak, ktery zasahne segment jiného hrace,
zpusobi, ze tento hrac ztrati 1 bod.

6. Zasah bodovaného segmentu spusti zpravu ,,Ano*; jinak zpravu ,,Ne*.

7. Mizete také zvolit trojity segment (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) jako ,,zabijacky* segment.

8. Posledni hra¢ zbyvajici ve hie vyhrava.

9.V této verzi mohou hrat az dva dalsi hraci.

G25 Shoot Out (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Nahodné je vybran ocislovany segment, ktery musi hra¢ zasahnout maximalné 10 hody.

2. Pocita¢ muze ndhodné vybrat segment — hra¢ ma na jeho zasazeni 10 sekund. Pokud ¢asovac¢ vyprsi, pokus se zrusi. Zasah ma za
nasledek zpravu ,,Ano®, minuti zpravu ,,Ne*.

3. Zésah jednoho, dvou nebo tiibodového segmentu ma za nasledek ztratu 1 bodu.

4. Prvni hra¢, ktery dosahne 0 bodi, vyhrava.

G26 Nohy nad (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Nahodné je vybran Ciselny segment, ktery musi hra¢ zasahnout maximalné 10 hody.

2. Kazdy hrac se snazi ziskat vice bodd nez hrac pied nim.

Pokud je skore hrace stejné nebo nizsi nez skore predchoziho hrace, ztraci 1 bod.

3. Pteskoky nejsou povoleny — pokud hra¢ nehazi, musi stisknout Start a ztrati 1 bod.

4. Kdyz skore hrace dosahne nuly, je vyfazen ze hry.

5. Posledni hra¢, ktery ziistane nazivu, vyhrava. 6. V této verzi mohou hrat az dva dalsi hraci.

G27 Nohy pod sipkami (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Nahodné¢ se vybere ¢iselny segment, ktery musi hraé trefit maximalné 10 Sipkami.

2. Kazdy hra¢ se snazi dosahnout niz§iho skore nez hra¢ pied nim — pokud je jeho skore stejné nebo vyssi, ztraci 1 bod.
3. Zadné preskakovani — pokud hra¢ mine Sipku, musi stisknout Start a ztraci 1 bod.

4. Kdyz skore hrace dosahne nuly, je vyfazen ze hry.

5. Posledni hré¢, ktery zlstane na misté, vyhrava.

6.V této verzi mohou hrat az dva dalsi hraci.

CISTENI A UDRZBA:

- Ter¢ jemné vysajte vysavacem se §térbinovou tryskou nebo pouzijte mekky kartac.

- Mazete také profouknout stlaceny vzduch (sprej) otvory, abyste odstranili prach a ¢astice z otvorl pro Sipky.
- Pouzivejte mirné navlhéeny (ne mokry!) meékky hadtik z mikrovlakna.

- K ¢isténi pouzijte jemny roztok vody s nékolika kapkami saponatu na nadobi.

- Nepouzivejte silné Cistici prostredky, alkohol ani rozpoustédla — mohou poskodit plast nebo potisk.

- Pfed opétovnym piipojenim k napajeni se ujistéte, ze je terc zcela suchy.

BEZPECNOSTNI PRAVIDLA:

- Pouzivejte k uréenému tcelu — tento terc je uréen pouze pro vnitini $ipky.

- Namontujte ter¢ na stabilni, rovny povrch, ve vy$ce vhodné pro hru, a dodrzujte bezpecnou vzdalenost od hracu a divaka.
- Dodrzujte odstup — béhem hazeni by mél byt v blizkosti tere pouze hazec.

- Ochrana o¢i a obli¢eje — nemifte Sipkami na lidi ani zvitata.

- Déti by si mély hrat pouze pod dohledem dospélé osoby — Sipky mohou zptisobit zranéni.

- Vyhnéte se vlhkosti — nepouzivejte ter¢ ve vysoké vlhkosti a nevystavujte jej vode.



INFORMACE O BATERIICH A DOBIJECICH BATERIICH

- Uchovavejte baterie/dobijeci baterie mimo dosah déti.

- Neskladujte baterie/dobijeci baterie na snadno pfistupnych mistech, hrozi riziko jejich spolknuti détmi nebo domacimi zvitaty. V
ptipadé spolknuti okamzité vyhledejte 1¢kate.

- Vytékajici nebo poskozené baterie/dobijeci baterie mohou pti kontaktu s kizi zptisobit popaleniny, proto s nimi vzdy pouzivejte
vhodné ochranné rukavice.

- Baterie/dobijeci baterie nezkratujte, nerozebirejte ani nevhazujte do ohné. Hrozi nebezpeci vybuchu!

- Nenabijejte standardni jednorazové baterie, hrozi nebezpeci vybuchu! Nabijejte pouze baterie urc¢ené k tomuto ucelu pomoci
vhodné nabijecky. - Baterie nabijte pfed vloZzenim do vyrobku.

- Baterie nabijejte pouze pod dohledem dospélé osoby.

- Nekombinujte alkalické, standardni (uhlik-zinkové) a dobijeci (nikl-kadmiové) baterie.

- Nikdy nekombinujte nové a staré baterie.

- Nemanipulujte s napajecimi kabely — mohlo by dojit ke zkratu.

- Vyjméte vybité baterie z vyrobku.

- Pouzité baterie nevhazujte do netfidéného odpadu! - Baterie by mély byt likvidovany v souladu s pokyny pro likvidaci
nebezpecného elektronického odpadu.

- Pokud nejsou baterie fadn¢ likvidovany, mohou nebezpeéné latky predstavovat riziko pro lidské zdravi nebo zivotni prostiedi.
Recyklace materiald pomaha chranit pfirodni zdroje.

- Baterie/dobijeci baterie vzdy vkladejte se spravnou polaritou (plus/+ a minus/-).

- Typ napéjeni ve vyrobku: DC 6V.

Informace pro spotiebitele 0 manipulaci s pouzitymi elektrickymi a elektronickymi zafizenimi:

Odpadni elektricka a elektronicka zafizeni nesmi byt likvidovana s ostatnim domovnim odpadem. Takova zafizeni by méla byt
sbirana tfidéné, jak je znazornéno na prilozeném oznaceni — preskrtnutym kontejnerem na odpad s kolecky. Nedodrzeni tohoto
pravidla, které vede k nespravné likvidaci pouzitych zafizeni, mtize pfedstavovat hrozbu pro zivotni prostiedi a lidské zdravi v
dusledku ptitomnosti nebezpeénych soucasti v zatizeni, jako jsou elektrické rozvody, plasty, spinace atd. Aby se tomuto riziku
predeslo, mély by tyto soucasti byt sbirany a fadné zpracovavany specializovanymi spole¢nostmi. Samostatna demontaz pouzitych
zatizeni je zakdzana. Domdacnosti hraji dilezitou roli v ptispivani k opétovnému pouziti a vyuziti, véetné recyklace, pouzitych
zatizeni. Toho je dosahovano zejména aktivni Gcasti v systémech svozu odpadu.



FR

Mesdames et Messieurs, merci d'avoir acheté notre produit!
Avant d'utiliser, veuillez lire les instructions suivantes
pour une utilisation correcte du produit. Veuillez garder ces instructions sur
I'avenir et de suivre ses recommandations, car le non-respect peut mettre la vie ou la santé en danger.

Important: GARDER POUR L'AVENIR!

- Veuillez le lire complétement avant utilisation et suivez toutes les instructions du manuel.
- N'utilisez pas le produit si une pieéce est manquante ou endommagée.

- S'il vous plait garder ce manuel pour référence future.

CARACTERISTIQUES :

- Dimensions du produit : 51 x 67 x 7 cm

- Diametre de la zone de score : 35 cm

- Nombre de joueurs : 1 a 16

- Nombre d’écrans LED : 4

- Nombre de parties : 27 parties et 243 variantes

- Economie d’énergie automatique grice a la mémoire intégrée
- Volume sonore réglable sur 8 niveaux

- Voix off en anglais

- Alimentation CC

- Le jeu comprend : 6 fléchettes, 50 pointes supplémentaires et un adaptateur

CARACTERISTIQUES :

Cette cible de fléchettes électronique moderne est idéale pour les amateurs de compétition et de divertissement. Equipée de 4 écrans
LED rouges, la fonction de score électronique élimine le besoin de compter manuellement les points : la cible enregistre
automatiquement les touches. Alimentée par une alimentation CC de 6 V, elle passe automatiquement en mode économie d’énergie
apres 10 minutes d’inactivité.

INSTRUCTIONS D’INSTALLATION :
Choisissez un emplacement avec un espace libre d’environ 3 meétres devant la cible. Installez la cible de fléchettes de maniere a ce
que la distance entre le sol et le centre soit de 1,73 métre, puis fixez-la solidement au mur. Les joueurs doivent se tenir a 2,37 métres

de la cible pendant la partie.
—_‘.‘,,I__

2,934 m.

1,73 m.

2,37 m.

DOUBLE—=®
Méthode de notation : SINGLE

Segment simple : une base

Segment double : deux bases TR IPLE/.
Segment triple : trois bases

Point de mire : 25 points SINGLE
Point de mire double : 50 points 255CORE\.

50SCORE—9



Mode d'emploi

1. Appuyez sur le bouton MARCHE/ARRET ; aprés avoir entendu la mélodie, I'appareil passe en mode veille.

2. Utilisez le bouton JEU pour sélectionner un jeu (GO1 a G27). Le bouton JEU permet également de quitter le jeu et de revenir au
menu principal.

3. Le bouton OPTION/SCORE permet de sé¢lectionner les sous-jeux du jeu sélectionné (GO1 a G27) et de consulter les scores des
joueurs pendant la partie.

4. Utilisez le bouton JOUEUR & EQUIPE / ELIMINER pour sélectionner le nombre de joueurs, les équipes ou un mode de jeu
contre l'ordinateur (aussi appelé cyber match) avant de commencer la partie. Ce bouton permet également de réinitialiser ou de
relancer le score actuel pendant la partie.

5. Le bouton DOUBLER / MANQUER permet d'activer les fonctions « double » et « maitre » (dans le jeu G02) et la fonction

« manquer » pendant la partie.

6. Le bouton HANDICAP permet de définir le niveau de difficulté de chaque joueur. Appuyez sur JOUEUR & EQUIPE /
ELIMINER pour sélectionner un joueur, puis sur HANDICAP pour définir son score. Cela vous permet de définir des points de
départ pour tous les joueurs.

7. Le bouton SON permet de régler le volume sonore.

8. Le bouton DEMARRER / SUIVANT permet de démarrer la partie et de passer au joueur suivant.

INDICATIONS SONORES :

- Laser — un son émis apres avoir atteint le segment de score.

- Double — un son émis aprés avoir atteint le segment de score double.

- Triple — un son émis apres avoir touché le segment de score triple.

- Score — un message annongant que le joueur a marqué des points.

- Fermer — un son émis lors de la fermeture des segments de score.

- Ouvrir — un son émis lors de l'ouverture des segments de score.

- Trop haut — un son émis lorsque le score atteint 0.

- Gagnant — un son émis lorsque le vainqueur est déterminé.

- Centre de la cible — un son émis apres avoir touché le centre de la cible.
- Musique — un son annongant le passage au joueur suivant apres que le joueur précédent a lancé trois fléchettes.

INSTRUCTIONS DU JEU :

GO01 Compte progressif (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Le score de chaque joueur est compté a partir de 0, en additionnant les points pour chaque tir. Le premier joueur a atteindre le
score défini est déclaré vainqueur.

2. Une fois le gagnant déterminé, les joueurs restants peuvent continuer a jouer jusqu'a ce que tous les joueurs aient terminé.

G02 Compte a rebours (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Le score de chaque joueur est soustrait du nombre de départ défini. Le premier joueur a atteindre 0 remporte la partie.
2. Les joueurs peuvent sélectionner différents modes de jeu a I'aide du bouton DOUBLE IN/OUT :

o Std — STANDARD.

° Din — « Double In » — mode dans lequel le jeu ne commence qu'aprés avoir atteint un segment de point double-double.

MODES DE JEU :

* Dou — Double Out — Dans ce mode, la partie ne peut se terminer qu'en touchant un segment a double point. Un message indiquant
une frappe incorrecte s'affiche également si la condition n'est pas remplie.

* Dio — Double In/Out — Dans ce mode, la partie ne peut commencer et se terminer qu'aprés avoir touché un segment a double point.
* Ain — Master In — La partie ne commence qu'apres avoir touché un segment a double ou triple point.

* AiD — Master In / Double Out — La partie commence aprés avoir touché un segment a double ou triple point et se termine par un
segment a double point. Si le score du joueur tombe a « 1 » pendant la partie, on parle de « surcharge de score » et la manche n'est
pas comptabilisée.

* Aou — Master Out — La partie se termine apres avoir touché un segment a double ou triple point. Si le score d'un joueur tombe a

« 1 », on parle de « tir de fléchettes » et le joueur ne marque aucun point pour cette manche, conservant ainsi son score de la manche
précédente.

* DiA — Double In / Master Out — La partie commence par un double ou un triple point et se termine par un double ou un triple point.
Si le score du joueur tombe a « 1 », la manche n'est pas comptabilisée.

* Aio — Master In / Master Out — La partie commence par un double ou un triple point et se termine de la méme maniere. Si le score
du joueur tombe a « 1 », on parle de « fléchette éclatée » et le joueur ne marque aucun point pour cette manche, conservant son score
de la manche précédente.

GO03 Horloge ronde (5, 10, 15, 20)

1. Toucher I'un des segments suivants rapporte des points :

° « 5 »—simple : 5 points

° « 10 » — simple : 10 points

° « 15 » — simple : 15 points

° « 20 » — simple : 20 points

2. Les joueurs ne marquent des points que s'ils touchent les bons segments.

3. Les joueurs suivent les instructions de 1'ordinateur (le symbole « 01 » indique un segment unique). Une frappe correcte entraine un
message « Oui », tandis qu'une frappe incorrecte entraine un message « Non ».



G04 Horloge ronde — Double (205, 210, 215, 220)

1. Le score est calculé uniquement en frappant des segments de points doubles :

° « 205 » — segment double : 5 points

° « 210 » — segment double : 10 points

° « 215 » — segment double : 15 points

° « 220 » — segment double : 20 points

2. Les joueurs suivent les instructions de l'ordinateur : une bonne réponse entraine un message « Oui », une mauvaise réponse
entraine un message « Non ».

GOS Horloge ronde — Triple (305, 310, 315, 320)

1. Le score est calculé uniquement en atteignant les segments triples :

° « 305 » — segment triple : 5 points

° « 310 » — segment triple : 10 points

° « 315 » — segment triple : 15 points

° « 320 » — segment triple : 20 points

2. Les joueurs suivent les instructions de 1'ordinateur : un coup correct entraine un message « Oui » et un coup incorrect un message
« Non ».

GO06 Cricket simple (000, 020, 025)

1. Seuls les segments 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre du plateau sont actifs.

2. Le joueur qui atteint chacun des segments requis trois fois gagne. ¢ Toucher un segment a un point compte pour 1 fois.

° Toucher un segment a deux points compte pour 2 fois.

° Toucher un segment a trois points compte pour 3 fois.

3. Modes de jeu :

> 000 — Vous pouvez toucher n’importe lequel des segments : 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible ; il n’y a pas d’ordre
prédéfini.

° 020 — Le jeu commence apres avoir touché le segment 20 trois fois. Vous devez ensuite toucher les segments 19, 18, 17, 16, 15 et le
cceur (le centre de la cible). ° 025 — Le jeu commence apres avoir touché le centre de la cible trois fois. Vous devez ensuite toucher les
segments 15, 16, 17, 18, 19 et 20.

4. Chaque segment est doté d’un indicateur LED (comme indiqué sur le schéma). Une fois le segment touché, le voyant s’éteint.

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Seuls les segments 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible sont actifs.

2. Le joueur qui atteint chacun des segments requis trois fois gagne.

° Atteindre un segment a un point compte pour 1 fois.

o Atteindre un segment a deux points compte pour 2 fois.

3. E00 — N'importe lequel des segments 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible (le centre de la cible) peuvent étre atteints, sans
ordre particulier.

* E20 — Le jeu commence apres avoir atteint le segment 20 trois fois. Puis, les segments 19, 18, 17, 16, 15 et le centre de la cible sont
atteints, dans cet ordre. * E25 — Le jeu commence aprés avoir atteint le centre de la cible trois fois. Les joueurs doivent ensuite
atteindre les cases 15, 16, 17, 18, 19 et 20, dans cet ordre.

4. Chaque segment de score est « ouvert » et ne peut étre comptabilisé qu'aprés trois coups. Apres trois coups, le segment devient

« fermé » et aucun autre score ne peut étre comptabilisé si tous les joueurs l'ont fermé.

5. Les joueurs effectuent trois lancers a leur tour, puis passent a la phase « Ouverture » et au décompte des points.

6. Si les autres joueurs ratent trois lancers, ils peuvent continuer et tenter de marquer sur leurs propres segments.

7. Si tous les joueurs atteignent le méme segment au cours d'un méme tour, il devient « fermé » et aucun autre score ne peut étre
comptabilisé sur les autres segments.

8. Une fois tous les segments fermés, le joueur ayant le score le plus élevé remporte la partie.

GO08 Cricket Cut Throat (C00, C20, C25)

1. La partie est valide lorsque 1'un des segments 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible sont touchés.

2. Le premier joueur a toucher chacun des segments listés trois fois gagne.

° Toucher un segment simple compte pour 1 fois

° Toucher un segment double compte pour 2 fois

o Toucher un segment triple compte pour 3 fois

3. C00 — N'importe lequel des segments 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible peuvent étre touchés, sans ordre particulier. ©
C20 — La partie commence aprés avoir touché le segment 20 trois fois, puis les segments 19, 18, 17, 16, 15 et le centre de la cible,
dans cet ordre.

» C25 — La partie commence apres avoir touché le centre de la cible trois fois, puis touché les points 15, 16, 17, 18, 19 et 20, dans cet
ordre.

4. Chaque joueur doit toucher le segment de score trois fois pour 'ouvrir et marquer.



5. Tous les points marqués par un joueur sont ajoutés aux scores de ses adversaires (score inversé).

6. Chaque joueur doit toucher le segment trois fois pour pouvoir marquer des points.

7. Si l'adversaire rate le segment trois fois, le joueur peut continuer a toucher le segment « ouvert » pour augmenter son score.

8. Une fois que tous les joueurs ont touché un segment trois fois, celui-ci est « fermé » et aucun autre score n'est possible. Un autre
segment doit alors étre choisi.

9. Une fois tous les segments fermés, le joueur avec le moins de points gagne (contrairement au cricket traditionnel).

G09 Double Score Cricket (D00, D20, D25)
Si les joueurs souhaitent « ouvrir » un segment, leur premier lancer doit toucher le segment a double point. Le jeu suit alors les régles
du Score Cricket.

G10 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25)

Ce jeu est similaire au cricket, mais seuls les segments 15 a 20 et le centre de la cible sont utilisés.

Le jeu utilise les segments 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible. Le but est de toucher chaque numéro trois fois avant de
passer au suivant. « Toucher un segment simple = 1 point

* Toucher un segment double = 2 points

* Toucher un segment triple = 3 points

Si un joueur marque plus de 3 points sur un numéro donné, les points excédentaires sont reportés sur le numéro suivant.

Le premier joueur a marquer 3 points sur tous les numéros gagne.

(Remarque : le jeu nécessite au moins deux tours, et souvent plus.)

Régles détaillées :

1. Le jeu s’applique uniquement aux segments 15, 16, 17, 18, 19, 20 et au centre de la cible. Les points sont attribués au joueur
suivant apres trois lancers.

2. Le premier joueur a atteindre les trois lancers requis dans un segment donné le ferme :

> Un segment simple compte pour 1 touche.

> Un segment double compte pour 2 touches.

> Un segment triple compte pour 3 touches.

3. P00 — Vous pouvez atteindre n’importe lequel des segments 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible, sans ordre particulier.
4. P20 — Le jeu commence apres avoir atteint le segment 20 trois fois, puis les segments 19, 18, 17, 16, 15 et le centre de la cible,
dans cet ordre.

5. P25 — La partie commence apres avoir touché le centre de la cible trois fois, puis touché les cases 15, 16, 17, 18, 19 et 20, dans cet
ordre.

6. Chaque segment comporte trois voyants LED. Lorsqu'il est touché, un voyant s'éteint. Lorsque les trois voyants d'un segment
s'éteignent, le segment est fermé.

7. Le premier joueur a éteindre toutes les LED de tous les segments gagne.

G11 Scram Cricket (A00)
Le Scram Cricket est une variante du cricket. Il se joue en deux manches.

REGLES :

1. Le jeu se joue a deux joueurs et se déroule en deux manches. 2. La premiére manche est divisée en deux parties :

o Premiére partie : Le joueur ferme les segments 15 a 20 et 25 (« centre de la cible »).

> Deuxiéme partie : Tant que les segments 15 a 20 et 25 sont ouverts, 1'autre joueur marque des points en les touchant.
> Une fois tous les segments fermés, les joueurs changent de role.

3. Le deuxiéme tour se déroule de la méme maniére, mais les roles sont inverseés.

4. A la fin du deuxiéme tour, le joueur ayant obtenu le score le plus élevé remporte la partie.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Le jeu utilise les segments suivants : 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. Le joueur doit frapper les segments numérotés de 1 a 18 dans le bon ordre (par exemple, le segment 1 au premier tour, le segment
2 au deuxieéme tour, etc.).

° Si le coup est bon, le message « OUI » s’affiche.

o Sinon, le message « NON » s’affiche.

3. L'objectif est d'obtenir le score le plus bas possible.

o Si trois fléchettes sont manquées lors d'une manche donnée, la fléchette est considérée comme une « mauvaise fléchette » et un
point de pénalité est appliqué.

Score :

* Trois points touchés = 1 point (fléchette Aigle)

* Deux points touchés = 2 points (fléchette Oiseau)

* Un seul point touché = 3 points

Vous pouvez utiliser autant de fléchettes que vous le souhaitez lors d'une manche, mais seule la derniére fléchette compte pour le
score.

4. Si vous touchez un seul point sur votre premicre fléchette et marquez 3 points, vous pouvez passer a la manche suivante. Si vous
souhaitez obtenir un score inférieur, vous pouvez continuer a lancer. Cependant, si les deux fléchettes restantes sont manquées, vous
recevrez une pénalité de 5 points.

5. Le joueur qui atteint le nombre de points sélectionné est ¢liminé de la partie. Lorsque tous les joueurs sont éliminés ou que les 18
manches ont été jouées, le joueur avec le score le plus bas est déclaré vainqueur.



Bingo G13 (132, 141, 168, 189)

1. Les numéros des segments s'affichent aléatoirement. Le premier joueur a trouver tous les numéros trois fois gagne. Si la
combinaison est correcte, le message « Oui » s'affiche ; sinon, le message « Non ».

2. Séquences de combinaisons pour chaque mode de jeu :

° 132 — Trouvez les numéros suivants dans l'ordre : 15, 4, 8, 14, 3

o 141 — Trouvez les numéros suivants dans l'ordre : 17, 13,9, 7, 1

° 168 — Trouvez les numéros suivants dans l'ordre : 20, 16, 12, 6, 2

° 189 — Trouvez les numéros suivants dans l'ordre : 19, 10, 18, 5, 11

3. Le joueur doit trouver chaque numéro de la séquence trois fois avant de passer au numéro suivant. ¢ Toucher un segment a un point
=1 fois

G14 Hi—Score (H03, HO5, HO07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. La partie est valide dés qu'un segment a un point est touché.

2.(03, 05 ... 21) détermine le nombre total de tours. Chaque joueur dispose de 3 lancers par tour.
3. Score :

° Toucher un segment a un point = X1

o Toucher un segment a deux points = X2

° Toucher un segment a trois points = X3

4. Une fois tous les tours terminés, le joueur ayant le score le plus élevé remporte la partie.

G15 Tous les cinq (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Remarque : si aucune fléchette n’est trouvée, appuyez sur le bouton « MANQUER ».)

1. A chaque tour, le joueur doit obtenir un score total multiple de 5. Chaque « cing » compte pour un point.

> Exemple : si un joueur atteint des segments de 2, 8 et 5 points lors d’un méme tour, le score total est de 15. 15 + 5 =3, le joueur
marque donc 3 points. 2. Aucun point n'est attribué si :

a) Le score total des trois lancers n'est pas divisible par 5.

b) Le joueur rate le troisiéme lancer, méme si la somme des deux premiers est divisible par 5.

3. Le gagnant est le joueur qui obtient les scores des segments suivants : 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Les points gagnés a chaque tour sont divisés par 5. Les scores apres division sont additionnés, et le gagnant est le premier joueur a
obtenir les valeurs de segment requises (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Cas ou aucun point n'est attribué :

a) Le score apres trois lancers n'est pas divisible par 5.

b) Le dernier lancer est un échec, méme si le total des points des deux premiers est divisible par 5. Dans ce cas, le joueur doit
appuyer sur le bouton SUIVANT pour terminer son tour.

G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)

1. 101 — Toucher les segments de score 1 a 20 et le centre de la cible pour marquer des points.

2. 105 — Toucher les segments de score 5 a 20 et le centre de la cible.

3. 110 — Toucher les segments de score 10 a 20 et le centre de la cible.

4. 115 — Toucher les segments de score 15 a 20 et le centre de la cible. 5. Chaque joueur marque des points uniquement s'il atteint le
chiffre indiqué sur son lancer. Sinon, il ne marque aucun point.

° Le joueur ayant le score le plus élevé a la fin de la partie est le gagnant.

G17 Quarante et un (040)

1. Le score de départ est de 40 points. A chaque tour, le joueur lance trois fois les dés sur les segments suivants : 20, 19, 18, 17, 16,
15, le centre de la cible et 41.

° Toucher 1'un de ces segments rapporte des points selon les régles habituelles.

° Si un joueur rate I'un des segments sélectionnés sur trois lancers, il est ¢liminé de la partie ou son score de 40 est divisé par deux.
o Le dernier des trois lancers d'un tour doit toucher le segment 41, sinon son score est divisé par deux.

2. A la fin de la partie, le joueur avec le score le plus élevé est le gagnant.

G18 Double Down (D40)

1. Le score de départ est de 40 points. Le jeu se déroule dans l'ordre suivant : 15, 16 — toucher un segment compte pour 1x ; 17, 18 —
compte pour 2x ; 19, 20, « centre de cible » — compte pour 3x.

2. Les points sont additionnés aprés chaque touche. Si un joueur rate trois fléchettes lors d'un tour ou est ¢liminé, son score est divisé
par deux.

3. A la fin de la partie, le joueur avec le score le plus élevé est le gagnant.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Un segment numéroté est tiré au sort et le joueur doit 1'atteindre en 10 lancers maximum.

2. Chaque joueur commence avec un score de 0. Aprés chaque touche, les points sont additionnés. Si un joueur atteint exactement le
nombre de points requis, il gagne. S'il dépasse ce nombre (appelé « fléchette éclatée »), ses points pour ce tour ne sont pas
comptabilisés.

3. Si le deuxiéme joueur atteint le méme score que le premier, il gagne et son score est remis a z¢ro.

G20 Big Little — Simple (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Un segment numéroté est tiré au sort et le joueur doit l'atteindre.

Chaque joueur dispose d'un point de départ. Lorsque le nombre de points atteint zéro, le joueur est éliminé. Le premier joueur doit
atteindre le segment désigné par l'ordinateur.

2. S'l atteint un segment sur la premiere ou la deuxiéme fléchette, il choisit un nouveau segment de points sur la dernicre fléchette.
S'il rate, le deuxi¢me joueur choisit ce segment. Si un joueur rate le segment désigné en moins de trois fléchettes, il perd 1 point.



3. Les segments simples, doubles ou triples sont autorisés.
4. Le dernier joueur en lice gagne.

G21 Grand Petit — Difficile (H03, H05, HO07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Un segment numéroté est tiré au sort et le joueur doit I'atteindre en 10 lancers maximum.

2. Chaque joueur dispose d'un point de départ. Lorsque le nombre de points atteint zéro, le joueur est éliminé. Le premier joueur doit
atteindre le segment désigné par l'ordinateur.

3. S'il atteint un segment au premier ou au deuxiéme lancer, il choisit un nouveau segment de points lors de son dernier lancer. S'il
rate, le deuxiéme joueur choisit ce segment. Si un joueur rate le segment désigné en 3 lancers, il perd 1 point.

Le joueur doit atteindre le segment désigné ou un segment de méme valeur en un simple, un double ou un triple.

4. Le dernier joueur en lice gagne.

G22 Tueur (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Un segment numéroté est sélectionné au hasard, que le joueur doit atteindre en 10 lancers maximum.

2. Une fois la partie commencée, I'écran invite le joueur a choisir son segment de score. Le premier segment touché devient son
segment. Appuyez ensuite sur le bouton SUIVANT pour permettre au joueur suivant de choisir son segment. Une fois que tous les
joueurs ont sé¢lectionné leurs segments, la partie commence. Un segment déja occupé par un autre joueur ne peut pas étre sélectionné.
3. La partie commence apres la sélection des segments. Seul le joueur qui atteint son propre segment peut devenir le « tueur ». Le
tueur peut attaquer les segments des autres joueurs.

4. Si un autre tueur touche le segment d'un autre joueur, ce joueur perd 1 point. Le score s'affiche.

5. Si le Tueur touche son propre segment, il perd son statut de Tueur et perd 1 point.

6. Le tueur tente de toucher les segments des autres joueurs pour les éliminer.

Toucher un segment de score déclenche un message « Oui » ; sinon, un message « Non ».

7. Le tueur ne peut toucher que son propre segment ou celui d'un autre joueur.

8. Le dernier joueur en lice gagne.

9. Jusqu'a deux joueurs supplémentaires peuvent jouer dans cette version.

G23 Tueur — Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Un segment numéroté est tiré au sort, que le joueur doit toucher en 10 lancers maximum.

2. Une fois la partie commencée, le message « SLT » (Sélectionner) apparait a I'écran, invitant le joueur a choisir son propre segment
de score. Le premier segment touché devient son segment. Le joueur appuie ensuite sur le bouton SUIVANT pour sélectionner son
segment. Une fois que tous les joueurs ont sélectionné leurs segments, la partie commence.

3. Seul le joueur qui touche son propre segment peut devenir le tueur. Le tueur peut attaquer les segments des autres joueurs.

4. Si le tueur touche le segment d'un autre joueur, ce dernier perd 1 point. Le score peut étre affiché a 1'écran.

5. Si le tueur touche son propre segment, il perd son statut de tueur et perd 1 point.

6. Le tueur tente de toucher les segments des autres joueurs pour les éliminer.

Toucher le segment de score entraine un message « Oui » ; sinon, un message « Non » s'affiche.

7. 11 est également possible de sélectionner un segment double (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) comme segment « tueur ».
8. Le dernier joueur en lice gagne.

9. Un maximum de deux joueurs supplémentaires peuvent jouer dans cette version.

G24 Killer - Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Un segment numéroté est sélectionné au hasard et le joueur doit I'atteindre en 10 lancers maximum.

2. Une fois la partie commencée, I'écran invite le joueur a choisir son segment de score. Le premier segment touché devient son
segment. Ensuite, le joueur suivant appuie sur le bouton SUIVANT pour choisir son segment. Une fois que tous les joueurs ont
s¢lectionné leurs segments, la partie commence.

3. Seul le joueur qui atteint son propre segment peut devenir le Tueur. Le Tueur peut attaquer les segments des autres joueurs.
4. Si le Tueur touche le segment d'un autre joueur, ce dernier perd 1 point. Le score peut étre affiché a 1'écran.

5. Si le Tueur touche son propre segment, il perd son statut de Tueur et perd 1 point. Un tueur qui touche le segment d'un autre joueur
lui fait perdre 1 point.

6. Toucher le segment de score déclenche un message « Oui » ; sinon, un message « Non ».

7. Vous pouvez également sé¢lectionner un segment triple (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) comme segment « tueur ».

8. Le dernier joueur en lice gagne.

9. Jusqu'a deux joueurs supplémentaires peuvent jouer dans cette version.

G25 Shoot Out (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Un segment numéroté est tiré au sort, que le joueur doit toucher en 10 lancers maximum.

2. L'ordinateur peut tirer au sort un segment ; le joueur a 10 secondes pour le toucher. Si le temps imparti expire, la tentative est
annulée. Une touche est signalée par un message « Oui », une erreur par un message « Non ».

3. Toucher un segment de point simple, double ou triple entraine la perte d'un point.

4. Le premier joueur a atteindre 0 point est déclaré vainqueur.

G26 Jambes par-dessus (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Un segment numérique est tiré au sort et le joueur doit le toucher en 10 lancers maximum.

2. Chaque joueur essaie de marquer plus de points que le joueur qui le précede.

Si le score d'un joueur est égal ou inférieur a celui du joueur précédent, il perd 1 point.

3. Aucun saut n'est autorisé : si un joueur ne lance pas, il doit appuyer sur « Start » et perd 1 point.

4. Lorsque le score d'un joueur atteint zéro, il est éliminé de la partie.

5. Le dernier joueur debout gagne. 6. Jusqu'a deux joueurs supplémentaires peuvent jouer dans cette version.



G27 Jambes en dessous (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Un segment numérique est tiré au sort et le joueur doit l'atteindre avec un maximum de 10 fléchettes.

2. Chaque joueur tente d'obtenir un score inférieur a celui du joueur précédent ; si son score est égal ou supérieur, il perd 1 point.
3. Pas de saut : si un joueur rate une fléchette, il doit appuyer sur « Start » et perd 1 point.

4. Lorsque le score d'un joueur atteint zéro, il est éliminé de la partie.

5. Le dernier joueur en lice gagne.

6. Jusqu'a deux joueurs supplémentaires peuvent jouer dans cette version.

NETTOYAGE ET ENTRETIEN :

- Dépoussiérez délicatement la cible a I'aide d'un aspirateur équipé d'un suceur plat ou d'une brosse douce. - Vous pouvez également
souffler de 'air comprimé (spray) a travers les trous pour éliminer la poussiére et les particules.

- Utilisez un chiffon doux en microfibre légérement humide (mais pas mouillé !).

- Pour le nettoyage, utilisez une solution douce d'eau et de quelques gouttes de liquide vaisselle.

- N'utilisez pas de détergents puissants, d'alcool ou de solvants : ils pourraient endommager le plastique ou les impressions.

- Assurez-vous que la cible est parfaitement séche avant de la rebrancher.

CONSIGNES DE SECURITE :

- Utilisez-la comme prévu : cette cible est destinée uniquement aux fléchettes d'intérieur.

- Installez la cible sur une surface stable et plane, a une hauteur adaptée au jeu, en maintenant une distance de sécurité avec les
joueurs et les spectateurs.

- Gardez vos distances : seul le lanceur doit se trouver a proximité de la cible pendant le lancer.

- Protection des yeux et du visage : ne pointez pas les fléchettes vers des personnes ou des animaux. - Les enfants ne doivent jouer
que sous la surveillance d'un adulte : les fléchettes peuvent causer des blessures.

- Evitez I'humidité — n'utilisez pas la cible dans des conditions d'humidité élevée et ne I'exposez pas a I'eau.

INFORMATIONS SUR LES PILES ET LES BATTERIES RECHARGEABLES

- Gardez les piles/piles rechargeables hors de portée des enfants.

- Ne rangez pas les piles/piles rechargeables dans des endroits facilement accessibles, car elles risquent d'étre avalées par des enfants
ou des animaux domestiques. En cas d'ingestion, consultez immédiatement un médecin.

- Des piles/piles rechargeables qui fuient ou qui sont endommagées peuvent provoquer des britllures au contact de la peau ; par
conséquent, portez toujours des gants de protection appropriés lors de leur manipulation.

- Ne court-circuitez pas, ne démontez pas et ne jetez pas les piles/piles rechargeables au feu. Risque d'explosion !

- Ne rechargez pas les piles/piles jetables standard, car il existe un risque d'explosion ! Rechargez uniquement les piles prévues a cet
effet avec un chargeur approprié. - Chargez les piles avant de les insérer dans le produit.

- Chargez les piles uniquement sous la surveillance d'un adulte.

- Ne mélangez pas les piles alcalines, les piles standard (carbone-zinc) et les piles rechargeables (nickel-cadmium). - Ne mélangez
jamais des piles neuves avec des piles usagées.

- Ne manipulez pas les cordons d'alimentation ; cela pourrait provoquer un court-circuit.

- Retirez les piles usagées du produit.

- Ne jetez pas les piles usagées avec les déchets non triés !

- Les piles doivent étre ¢liminées conformément aux directives relatives a I'élimination des déchets électroniques dangereux.

- Si les piles ne sont pas éliminées correctement, des substances dangereuses peuvent présenter un risque pour la santé¢ humaine ou
I'environnement. Le recyclage des matériaux contribue a la préservation des ressources naturelles.

- Insérez toujours les piles/piles rechargeables en respectant la polarité (plus/+ et moins/-).

- Type d'alimentation du produit : 6 V CC.

Informations aux consommateurs concernant la manipulation des équipements électriques et électroniques usagés :

Les équipements électriques et électroniques usagés ne doivent pas étre jetés avec les autres déchets ménagers. Ces ¢quipements
doivent étre collectés de manicre sélective, comme 1'indique le marquage apposé : une poubelle a roulettes barrée. Le non-respect de
cette régle, entrainant une élimination inappropriée des équipements usagés, peut constituer une menace pour l'environnement et la
santé¢ humaine en raison de la présence de composants dangereux dans ces équipements, tels que les cables électriques, le plastique,
les interrupteurs, etc. Pour éviter ce risque, ces composants doivent étre collectés et traités correctement par des entreprises
spécialisées. Le démontage des équipements usagés est interdit. Les ménages jouent un role important en contribuant a la réutilisation
et a la valorisation, y compris le recyclage, des équipements usagés. Cela se traduit notamment par une participation active aux

systémes de collecte des déchets.



ES

Sefioras y sefiores, jgracias por adquirir nuestro producto!
Antes de usar, lea las siguientes instrucciones
para el correcto uso del producto. Mantenga estas instrucciones en
futuro y seguir sus recomendaciones, ya que su incumplimiento puede poner en peligro la vida o la salud.

Importante: ;GUARDE PARA EL FUTURO!

- Léalo completamente antes de usarlo y siga todas las instrucciones del manual.
- No utilice el producto si alguna pieza falta o esta dafiada.

- Por favor conserve este manual para referencias futuras.

ESPECIFICACIONES:

- Dimensiones del producto: 51 x 67 x 7 cm

- Diametro del area de puntuacion: 35 cm

- Numero de jugadores: 1-16 jugadores

- Numero de pantallas LED: 4

- Numero de juegos: 27 juegos y 243 variantes

- Ahorro de energia automatico con memoria integrada
- Sonido con control de volumen de 8 niveles

- Voz en off en inglés

- Fuente de alimentacion CC

- El juego incluye: 6 dardos, 50 puntas adicionales y adaptador

CARACTERISTICAS:

Esta moderna diana electronica es una excelente opcion para quienes disfrutan de la competicion y la diversion. Equipada con 4
pantallas LED con iluminacioén roja, la puntuacion electronica elimina la necesidad de llevar la cuenta manualmente: la diana registra
automaticamente los golpes. Se alimenta con una fuente de alimentacion de 6 V CC y cambia automaticamente al modo de ahorro de
energia después de 10 minutos de inactividad.

INSTRUCCIONES DE INSTALACION:
Elija un lugar con aproximadamente 3 metros de espacio libre frente a la diana. Monte la diana de manera que la distancia del suelo
al centro sea de 1,73 metros y luego fijela firmemente a la pared. Los jugadores deben situarse a 2,37 metros de la diana durante el

juego.
—__.‘,,I__

2,934 m.

1,73 m.

2,37 m.

DOUBLE—®
Reglas de puntuacion
Segmento Simple - "Simple" - una base SINGLE
Segmento Doble - "Doble" - dos bases TRIPLE/.
Segmento Triple - "Triple" - tres bases
Diana - 25 puntos SINGLE

Diana Doble - 50 puntos 25SCORE\'
5OSCORE_;




Instrucciones de Uso

1. Pulse el boton de ENCENDIDO/APAGADO. Tras escuchar la melodia, el dispositivo entra en modo de espera.

2. Utilice el boton JUEGO para seleccionar un juego (G01—G27). El boton JUEGO también se puede utilizar para salir del juego y
volver al menu principal.

3. El boton OPCION/PUNTUACION se utiliza para seleccionar subjuegos dentro del juego seleccionado (GO1—G27) y para
consultar las puntuaciones actuales de los jugadores durante la partida.

4. Usa el boton JUGADOR Y EQUIPO / ELIMINAR para seleccionar el nimero de jugadores, equipos o un modo de juego contra la
computadora (también conocido como partida cibernética) antes de comenzar la partida. Este boton también se usa para reiniciar la
puntuacion actual durante la partida.

5. El boton DOBLE / FALLO se usa para activar las funciones "doble" y "maestro" (en el juego G02) y la funcion "fallo" durante la
partida.

6. El boton HANDICAP se usa para establecer el nivel de dificultad de cada jugador. Pulsa JUGADOR Y EQUIPO / ELIMINAR
para seleccionar un jugador y, a continuacion, pulsa HANDICAP para establecer su puntuacion asignada. Esto te permite establecer
los puntos de partida para todos los jugadores.

7. El botén SONIDO se usa para ajustar el volumen del sonido.

8. El boton INICIO / SIGUIENTE se usa para comenzar la partida y avanzar al siguiente jugador.

INDICACIONES DE SONIDO:

- Laser: se reproduce un sonido al alcanzar el segmento de puntuacion.

- Doble: se reproduce un sonido al alcanzar el segmento de puntuacion doble. - Triple: sonido que se reproduce tras acertar el
segmento triple.

- Puntuacion: mensaje que anuncia que el jugador ha anotado puntos.

- Cerrar: sonido que se reproduce al cerrar los segmentos de puntuacion.

- Abrir: sonido que se reproduce al abrir los segmentos de puntuacion.

- Demasiado alto: sonido que se reproduce cuando la cuenta regresiva llega a 0.

- Ganador: sonido que se reproduce cuando se determina el ganador.

- Diana: sonido que se reproduce tras dar en el centro del tablero.

- Muisica: sonido que anuncia la transicion al siguiente jugador después de que el jugador anterior haya lanzado tres dardos.

INSTRUCCIONES DEL JUEGO:

GO1 Cuenta ascendente (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. La puntuacion de cada jugador se cuenta desde 0, sumando los puntos por cada acierto. El primer jugador en alcanzar la
puntuacion establecida es el ganador.

2. Una vez determinado el ganador, los jugadores restantes pueden continuar jugando hasta que todos hayan terminado.

GO02 Cuenta regresiva (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. La puntuacién de cada jugador se resta del numero inicial establecido. El primer jugador en llegar a 0 es el ganador. 2. Los
jugadores pueden seleccionar diferentes modos de juego usando el boton DOBLE ENTRADA/SALIDA:

> Std - ESTANDAR.

o Din — "Doble Entrada": un modo en el que el juego comienza solo después de conseguir un segmento de puntos doble-doble.

MODOS DE JUEGO:

* Dou — Double Out — En este modo, el juego solo puede terminar al acertar un segmento de doble punto. Si no se cumple la
condicidn, se muestra un mensaje sobre un golpe incorrecto.

* Dio — Double In/Out — En este modo, el juego solo puede comenzar y terminar tras acertar un segmento de doble punto.

* Ain — Master In — El juego solo comienza tras acertar un segmento de doble o triple punto.

* AiD — Master In/Double Out — El juego comienza tras acertar un segmento de doble o triple punto y termina con un segmento de
doble punto. Si la puntuacion del jugador baja a "1" durante el juego, se denomina "sobrepuntuacion” y esa ronda no se contabiliza.
* Aou — Master Out — El juego termina tras acertar un segmento de doble o triple punto. Si la puntuacién de un jugador baja a "1", se
denomina "burst dart" y el jugador no suma puntos en esa ronda, manteniendo la puntuacion de la ronda anterior. « DiA — Doble
Entrada / Maestro Salida — El juego comienza con un tiro de doble punto y termina con un tiro de doble o triple punto. Si la
puntuacion del jugador baja a "1", la ronda no se cuenta.

* Aio — Maestro Entrada / Maestro Salida — El juego comienza con un tiro de doble o triple punto y termina de la misma manera. Si la
puntuacion del jugador baja a "1", se llama "dardo explosivo" y el jugador no suma puntos en esa ronda, manteniendo la puntuacion
de la ronda anterior.

GO03 Reloj de Ronda (5, 10, 15, 20)

1. Acertar cualquiera de los siguientes segmentos otorga puntos:

o "5" —sencillo: 5 puntos

° "10" — sencillo: 10 puntos

e "15" —sencillo: 15 puntos

o "20" — sencillo: 20 puntos

2. Los jugadores solo obtienen puntos por acertar los segmentos correctos.

3. Los jugadores siguen las instrucciones de la computadora (el simbolo "01" indica un solo segmento). Un acierto resulta en un
mensaje de "Si", mientras que un acierto incorrecto resulta en un mensaje de "No".

G04 Reloj de Ronda — Doble (205, 210, 215, 220)

1. El juego se puntua solo por acertar segmentos de doble puntuacion:
° "205" — segmento doble: 5 puntos

° "210" — segmento doble: 10 puntos



o "215" — segmento doble: 15 puntos

° "220" — segmento doble: 20 puntos

2. Los jugadores siguen las instrucciones de la computadora: un acierto resulta en un mensaje de "Si", un acierto incorrecto resulta en
un mensaje de "No".

GO5 Reloj de Ronda — Triple (305, 310, 315, 320)

1. El juego se puntua solo al acertar los segmentos de triple punto:

° "305" — segmento triple: 5 puntos

° "310" — segmento triple: 10 puntos

°"315" — segmento triple: 15 puntos

° "320" — segmento triple: 20 puntos

2. Los jugadores siguen las instrucciones de la computadora: un acierto resulta en un mensaje de "Si" y un acierto en un mensaje de
"NO".

GO06 Cricket Simple (000, 020, 025)

1. Solo los segmentos 15, 16, 17, 18, 19, 20 y el centro del tablero estan activos.

2. El jugador que acierte cada uno de los segmentos requeridos tres veces gana. ° Acertar en un segmento de un solo punto cuenta
como 1 vez

° Acertar en un segmento de dos puntos cuenta como 2 veces

° Acertar en un segmento de tres puntos cuenta como 3 veces

3. Modos de juego:

° 000: Puedes acertar en cualquiera de los segmentos 15, 16, 17, 18, 19, 20 y en el centro de la diana; no hay un orden establecido.

° 020: El juego comienza tras acertar tres veces en el segmento 20; después, debes acertar en los segmentos 19, 18, 17, 16, 15 y en el
corazon (el centro de la diana). ° 025: El juego comienza tras acertar tres veces en el centro de la diana. Después, debes acertar en los
segmentos 15, 16, 17, 18, 19 y 20.

4. Cada segmento tiene un indicador LED asignado (como se muestra en el diagrama). Al acertar un segmento, el LED se apaga.

GO07 Criquet de Puntuacién (E00, E20, E25)

1. Solo los segmentos 15, 16, 17, 18, 19, 20 y el centro de la diana estan activos.

2. El jugador que acierte tres veces en cada uno de los segmentos requeridos gana.

o Acertar un segmento de un solo punto cuenta como 1 vez.

o Acertar un segmento de dos puntos cuenta como 2 veces.

3. E00: Se puede acertar cualquiera de los segmentos 15, 16, 17, 18, 19, 20 y el centro de la diana (el centro del objetivo), sin ningun
orden en particular.

E20: El juego comienza después de acertar tres veces en el segmento 20. Luego, se acierta en los segmentos 19, 18, 17, 16, 15 y el
centro de la diana, en ese orden. *« E25 — El juego comienza tras dar tres veces en el blanco. Los jugadores deben acertar los nimeros
15,16, 17,18, 19 y 20, en ese orden.

4. Cada segmento de puntuacion esta "abierto" y solo se puede puntuar después de que un jugador lo haya acertado tres veces. Tras
tres aciertos, el segmento se cierra y no se puede puntuar si todos los jugadores lo han cerrado.

5. Los jugadores realizan tres lanzamientos en su turno y luego pasan a la fase de "Apertura" y puntuacion.

6. Si otros jugadores fallan tres lanzamientos, pueden continuar e intentar puntuar en sus propios segmentos.

7. Si todos los jugadores aciertan el mismo segmento en un turno, este se cierra y no se puede puntuar en los demas segmentos.

8. Una vez cerrados todos los segmentos, gana el jugador con la puntuacion mas alta.

GO8 Cricket de Garganta Cortada (C00, C20, C25)

1. El juego es valido al acertar cualquiera de los segmentos 15, 16, 17, 18, 19, 20 y el centro de la diana.

2. El primer jugador en acertar tres veces cada uno de los segmentos indicados gana.

o Acertar un segmento simple cuenta como 1 vez

° Acertar un segmento doble cuenta como 2 veces

° Acertar un segmento triple cuenta como 3 veces

3. C00: Se puede acertar cualquiera de los segmentos 15, 16, 17, 18, 19, 20 y el centro de la diana, sin ningun orden en particular. ¢
C20: El juego comienza tras acertar tres veces el segmento 20, y luego los segmentos 19, 18, 17, 16, 15 y el centro de la diana, en ese
orden. * C25 — El juego comienza tras dar tres golpes en el centro del blanco, seguidos de los golpes 15, 16, 17, 18, 19 y 20, en ese
orden.

4. Cada jugador debe dar tres golpes al segmento de puntuacion para que quede "abierto" y se pueda puntuar.

5. Todos los puntos anotados por un jugador se suman a los de su oponente (puntuacion inversa).

6. Cada jugador debe dar tres golpes al segmento para poder puntuar.

7. Si el oponente falla el segmento tres veces, el jugador puede seguir dando golpes al segmento "abierto" para aumentar su
puntuacion. 8. Una vez que todos los jugadores hayan dado tres golpes a un segmento, este se considera "cerrado" y no se puede
puntuar mas. Se debe elegir un segmento diferente.

9. Una vez cerrados todos los segmentos, gana el jugador con menos puntos (a diferencia del criquet tradicional).



G09 Cricket de Doble Puntuacion (D00, D20, D25)
Si los jugadores desean abrir un segmento, el primer lanzamiento debe acertar en el segmento de doble puntuacion. El juego sigue las
reglas del Cricket de Puntuacion.

G10 Cricket de Empuje de Penique (P00, P20, P25)

Este juego es similar al Cricket, pero solo se utilizan los segmentos del 15 al 20 y la diana.

El juego utiliza los segmentos 15, 16, 17, 18, 19, 20 y la diana. El objetivo es acertar cada niimero tres veces antes de pasar al
siguiente. ¢ Acertar un segmento = 1 punto

* Acertar un segmento doble = 2 puntos

* Acertar un segmento triple = 3 puntos

Si un jugador anota mas de 3 puntos en un numero dado, los puntos sobrantes se transfieren al siguiente ntimero.

El primer jugador en acertar 3 puntos en todos los niimeros gana. (Nota: El juego requiere al menos dos turnos, y a menudo mas).

Reglas detalladas:

1. El juego solo aplica a los segmentos 15, 16, 17, 18, 19, 20 y al centro de la diana. Se otorgan puntos al siguiente jugador en tres
lanzamientos.

2. El primer jugador en acertar los tres lanzamientos requeridos en un segmento dado lo cierra:

° Acertar un segmento simple cuenta como 1 acierto

o Acertar un segmento doble cuenta como 2 aciertos

° Acertar un segmento triple cuenta como 3 aciertos

3. P0O: Puedes acertar cualquiera de los segmentos 15, 16, 17, 18, 19, 20 y al centro de la diana, sin ninglin orden en particular. 4.
P20: El juego comienza después de acertar tres veces el segmento 20, y luego acertar los segmentos 19, 18, 17, 16, 15 y al centro de
la diana, en ese orden. 5. P25 — El juego comienza tras dar en el blanco tres veces, y luego dar en el 15, 16, 17, 18, 19 y 20, en ese
orden.

6. Cada segmento tiene tres indicadores LED. Al dar en el blanco, un LED se apaga. Cuando los tres LED de un segmento se apagan,
el segmento se cierra.

7. El primer jugador en apagar todos los LED de todos los segmentos gana.

G11 Scram Cricket (A00)
Scram Cricket es una variante del Cricket. Consta de dos rondas.

REGLAS:

1. El juego se juega con solo dos jugadores y consta de dos rondas. 2. La primera ronda se divide en dos partes:

° Primera parte: El jugador cierra los segmentos 15-20 y 25 ("blanco").

o Segunda parte: Mientras los segmentos 15-20 y 25 estén abiertos, el otro jugador suma puntos al acertar en ellos.
> Una vez cerrados todos los segmentos, los jugadores intercambian roles.

3. La segunda ronda se desarrolla de forma similar, pero con los roles invertidos.

4. Tras la segunda ronda, gana el jugador con la puntuaciéon mas alta.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. El juego utiliza los siguientes segmentos: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. El jugador debe acertar en los segmentos numerados del 1 al 18 en el orden correcto (p. ¢j., segmento 1 en la primera ronda,
segmento 2 en la segunda, etc.). ° Si el tiro es correcto, se mostrara el mensaje "Sf".

° Si no, se mostrara el mensaje "NO".

3. El objetivo es lograr la puntuacion mas baja posible.

o Si fallan tres dardos en una ronda, se considera un "dardo malo" y se aplica un punto de penalizacion.

Puntuacion:

« Acertar un segmento de triple punto = 1 punto (dardo Aguila)

* Acertar un segmento de doble punto = 2 puntos (dardo Pajaro)

* Acertar un segmento de un solo punto = 3 puntos

Puede usar cualquier nimero de los 3 dardos en una ronda, pero solo el ultimo dardo contara para la puntuacion.

4. Si acierta un segmento de un solo punto en su primer dardo y obtiene 3 puntos, puede pasar a la siguiente ronda. Sin embargo, si
desea obtener una puntuaciéon mas baja, puede continuar lanzando; sin embargo, si falla los dos dardos restantes, recibird una
penalizacion de 5 puntos.

5. El jugador que alcance la puntuacion seleccionada sera eliminado del juego. Cuando todos los jugadores sean eliminados o se
hayan jugado las 18 rondas, el jugador con la puntuacion mas baja sera el ganador.

Bingo G13 (132, 141, 168, 189)

1. Los numeros de los segmentos se mostraran aleatoriamente. El primer jugador que acierte todos los nlimeros tres veces gana. Si la
coincidencia es correcta, aparecera el mensaje "Si"; de lo contrario, el mensaje "No".

2. Secuencias de coincidencias para cada modo de juego:

> 132 — Coincide con los siguientes niimeros en secuencia: 15, 4, 8, 14, 3

° 141 — Coincide con los siguientes nimeros en secuencia: 17, 13,9, 7, 1

> 168 — Coincide con los siguientes niimeros en secuencia: 20, 16, 12, 6, 2

° 189 — Coincide con los siguientes niimeros en secuencia: 19, 10, 18, 5, 11

3. El jugador debe acertar cada namero de la secuencia tres veces antes de pasar al siguiente.

o Acertar un solo segmento de puntos = 1 vez



G14 Hi—Puntuacién (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. El juego es valido al acertar cualquier segmento de puntos. 2. (03, 05 ... 21) selecciona el numero total de turnos del juego. Cada
jugador tiene 3 lanzamientos por turno.

3. Puntuacion:

° Acertar un segmento de un punto = X1

o Acertar un segmento de dos puntos = X2

° Acertar un segmento de tres puntos = X3

4. Una vez completados todos los turnos, gana el jugador con la puntuacion mas alta.

G15 Cinco (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)
(Nota: Si no se encuentran dardos, pulse el boton "FALLAR").
1. En cada ronda, el jugador debe obtener una puntuacion total multiplo de 5. Cada "cinco" cuenta como un punto.

° Ejemplo: Si un jugador acierta segmentos de 2, 8 y 5 puntos en una sola ronda, la puntuacion total es 15. 15 + 5 =3, por lo que el
jugador obtiene 3 puntos.

2. No se otorgan puntos si:

a) La puntuacion total de los tres lanzamientos no es multiplo de 5.

b) El jugador falla el tercer lanzamiento aunque la suma de los dos primeros sea multiplo de 5.

3. El ganador es el jugador que obtenga puntuaciones en los siguientes segmentos: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Los puntos obtenidos en cada ronda se dividen entre 5. Las puntuaciones obtenidas tras la division se suman, y el ganador es el
primer jugador en obtener los valores de segmento requeridos (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Casos en los que no se otorgan puntos:
a) La puntuacion después de tres lanzamientos no es multiplo de 5.

b) El altimo lanzamiento es un fallo, incluso si la suma de los puntos de los dos primeros lanzamientos es multiplo de

5. En este caso, el jugador debe pulsar el boton SIGUIENTE para finalizar el turno.

G16 Shanghai (101, 105, 110, 115)

1. 101: Se aciertan los segmentos de puntuacion del 1 al 20 y la diana para sumar puntos.

2. 105: Se aciertan los segmentos de puntuacion del 5 al 20 y la diana.

3. 110: Se aciertan los segmentos de puntuacion del 10 al 20 y la diana.

4. 115: Se aciertan los segmentos de puntuacion del 15 al 20 y la diana.

5. Cada jugador solo suma puntos si acierta el nimero designado en su tirada. De lo contrario, no recibe puntos.
e El jugador con la puntuacion mas alta al final de la partida es el ganador.

G17 Cuarenta y Uno (040)

1. La puntuacion inicial es de 40 puntos. En cada turno, el jugador tira tres veces en los siguientes segmentos: 20, 19, 18, 17, 16, 15,
el centro de la diana y 41.

° Acertar en cualquiera de estos segmentos suma puntos segtn las reglas habituales.

° Si un jugador no acierta en alguno de los segmentos seleccionados en tres tiradas, queda eliminado del juego o su puntuacion de 40
se reduce a la mitad.

o La ultima de las tres tiradas de un turno debe acertar en el segmento 41; de lo contrario, su puntuacion se reduce a la mitad.

2. Al final de la partida, el jugador con la puntuacion mas alta es el ganador.

G18 Double Down (D40)

1. La puntuacién inicial es de 40 puntos. El juego se desarrolla en el siguiente orden: 15, 16: acertar en cualquier segmento cuenta
como 1x; 17, 18: cuenta como 2x; 19, 20, "diana" — cuenta como 3x.

2. Los puntos se suman después de cada tiro. Si un jugador falla tres dardos en un turno o es eliminado del juego, su puntuacion se
reduce a la mitad.

3. Al final del juego, el jugador con la puntuacion mas alta es el ganador.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Se selecciona al azar un segmento numerado, que el jugador debe acertar en un maximo de 10 lanzamientos.

2. Cada jugador comienza con una puntuacion de 0. Después de cada tiro, se suman los puntos. Si un jugador alcanza exactamente la
cantidad requerida de puntos, gana. Si supera esta cantidad (Ilamado "dardo explosivo"), sus puntos de ese turno no se contabilizan.
3. Si el segundo jugador alcanza la misma puntuacioén que el primero, este gana y la puntuacion del primero se restablece a cero.

G20 Big Little — Simple (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Se selecciona al azar un segmento numerado, al que el jugador debe acertar.

Cada jugador tiene un punto de partida establecido. Cuando los puntos llegan a cero, el jugador queda eliminado del juego. El primer
jugador debe acertar el segmento designado por la computadora.

2. Si acierta un segmento en el primer o segundo dardo, elige un nuevo segmento de punto en el tltimo dardo. Si falla, el segundo
jugador elige ese segmento. Si un jugador falla el segmento designado en tres dardos, pierde 1 punto.

3. Se permiten segmentos simples, dobles o triples.

4. El ultimo jugador que quede en el juego gana.

G21 Big Little — Dificil (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Se selecciona al azar un segmento numerado, que el jugador debe acertar en un maximo de 10 lanzamientos.

2. Cada jugador tiene un punto de partida establecido. Cuando la puntuacion llega a cero, el jugador queda eliminado. El primer
jugador debe acertar el segmento designado por la computadora.

3. Si acierta un segmento en el primer o segundo lanzamiento, elige un nuevo segmento con puntos en su ultimo lanzamiento. Si
falla, el segundo jugador elige ese segmento. Si un jugador falla el segmento designado en 3 lanzamientos, pierde 1 punto.



El jugador debe acertar el segmento designado o un segmento del mismo valor en un sencillo, doble o triple.
4. El ltimo jugador que quede en la partida gana.

G22 Killer (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Se selecciona al azar un segmento numerado, que el jugador debe acertar en un maximo de 10 lanzamientos.

2. Al comenzar el juego, la pantalla solicita al jugador que elija su propio segmento puntuable. El primer segmento alcanzado se
convierte en su segmento. Luego, presione el boton SIGUIENTE para que el siguiente jugador elija su segmento. Una vez que todos
los jugadores hayan seleccionado sus segmentos, el juego comienza. No se puede seleccionar un segmento ya ocupado por otro
jugador.

3. El juego comienza después de seleccionar los segmentos. Solo un jugador que acierte su propio segmento puede convertirse en el
"asesino". El asesino puede atacar los segmentos de otros jugadores.

4. Si otro asesino acierta el segmento de otro jugador, este pierde 1 punto. Se muestra la puntuacion.

5. Si el asesino acierta su propio segmento, pierde su estatus de asesino y 1 punto. 6. El Asesino intenta golpear los segmentos de
otros jugadores para eliminarlos.

Al golpear un segmento puntuable, se activa un mensaje de "Si"; de lo contrario, un mensaje de "No".

7. El Asesino solo puede golpear su propio segmento o el de otro jugador.

8. El ultimo jugador que quede en la partida gana.

9. En esta version pueden jugar hasta dos jugadores mas.

G23 Asesino — Doble (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Se selecciona aleatoriamente un segmento numerado, que el jugador debe golpear en un maximo de 10 lanzamientos.

2. Al comenzar la partida, aparece el mensaje "SLT" (Seleccionar) en la pantalla, solicitando al jugador que elija su propio segmento
puntuable. El primer segmento golpeado se convierte en su segmento. Se pulsa el boton SIGUIENTE para que el siguiente jugador
seleccione su segmento. Una vez que todos los jugadores hayan seleccionado sus segmentos, comienza el juego.

3. Solo el jugador que impacte su propio segmento puede convertirse en el asesino. El asesino puede atacar los segmentos de otros
jugadores.

4. Si el asesino impacta el segmento de otro jugador, este pierde 1 punto. La puntuacion se puede mostrar en la pantalla.

5. Si el asesino impacta su propio segmento, pierde su estatus de asesino y 1 punto.

6. El asesino intenta impactar los segmentos de otros jugadores para eliminarlos.

Si impacta el segmento puntuable, se mostrara un mensaje de "Si"; de lo contrario, se mostrara un mensaje de "No".

7. También es posible seleccionar un segmento doble (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) como segmento "asesino".

8. El ultimo jugador en pie gana.

9. En esta version se pueden jugar un maximo de dos jugadores adicionales.

G24 Killer - Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Se selecciona al azar un segmento numerado, que el jugador debe acertar en un maximo de 10 lanzamientos.

2. Al comenzar el juego, la pantalla solicita al jugador que elija su propio segmento puntuable. El primer segmento acertado se
convierte en su segmento. Luego, se presiona el boton SIGUIENTE, lo que permite al siguiente jugador elegir su segmento. Una vez
que todos los jugadores hayan seleccionado sus segmentos, comienza el juego.

3. Solo el jugador que acierta su propio segmento puede convertirse en el Killer. El Killer puede atacar los segmentos de otros
jugadores.

4. Si el Killer acierta el segmento de otro jugador, este pierde 1 punto. La puntuacion se puede mostrar en la pantalla.

5. Si el Killer acierta su propio segmento, pierde su estatus de Killer y 1 punto. Si un jugador acierta el segmento de otro jugador, este
pierde 1 punto.

6. Al acertar el segmento puntuable, se activa un mensaje de "Si"; de lo contrario, un mensaje de "No".

7. También puedes seleccionar un segmento triple (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) como segmento "acertante".

8. El tltimo jugador en la partida gana.

9. En esta version pueden jugar hasta dos jugadores mas.

G25 Shoot Out (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Se selecciona aleatoriamente un segmento numerado, que el jugador debe acertar en un maximo de 10 lanzamientos.

2. La computadora puede seleccionar aleatoriamente un segmento; el jugador tiene 10 segundos para acertarlo. Si el cronometro se
agota, el intento se cancela. Si se acierta, se mostrara un mensaje de "Si"; si se falla, un mensaje de "No".

3. Acertar un segmento de uno, dos o tres puntos implica la pérdida de 1 punto.

4. El primer jugador en llegar a 0 puntos es el ganador.

G26 Piernas (3,5, 7,9, 11, 13,15, 17, 19, 21)

1. Se selecciona al azar un segmento de numero, que el jugador debe acertar en un maximo de 10 lanzamientos.

2. Cada jugador intenta obtener mas puntos que el jugador anterior.

Si la puntuacion de un jugador es igual o inferior a la del jugador anterior, pierde 1 punto.

3. No se permiten saltos: si un jugador no lanza, debe presionar "Iniciar" y pierde 1 punto.

4. Cuando la puntuacién de un jugador llega a cero, queda eliminado del juego. 5. El ultimo jugador en pie gana. 6. Hasta dos
jugadores adicionales pueden jugar en esta version.

G27 Piernas por Debajo (U03, U05, U07, U09, Ul1, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Se selecciona al azar un segmento numérico, al que el jugador debe acertar con un maximo de 10 dardos.

2. Cada jugador intenta obtener una puntuacion menor que la del jugador anterior; si su puntuacion es igual o mayor, pierde 1 punto.
3. Sin saltos: si un jugador falla un dardo, debe presionar "Iniciar" y pierde 1 punto.

4. Cuando la puntuacién de un jugador llega a cero, queda eliminado del juego.

5. El ultimo jugador en pie gana.

6. En esta version pueden jugar hasta dos jugadores mas.



LIMPIEZA Y MANTENIMIENTO:

- Limpie suavemente la diana con una aspiradora con boquilla para ranuras o use un cepillo suave. También puede soplar aire
comprimido (spray) a través de los agujeros para eliminar el polvo y las particulas de los dardos.

Use un pailo de microfibra suave ligeramente himedo (jno mojado!).

Para la limpieza, utilice una solucion suave de agua con unas gotas de lavavajillas.

No utilice detergentes fuertes, alcohol ni disolventes, ya que pueden dafiar el plastico o las impresiones.

Asegurese de que la diana est¢ completamente seca antes de volver a conectarla a la corriente.

NORMAS DE SEGURIDAD:

Use la diana segun lo previsto: esta diana esta disefiada exclusivamente para dardos en interiores.

Monte la diana sobre una superficie estable y plana, a una altura adecuada para jugar, manteniendo una distancia segura de jugadores
y espectadores.

Mantenga la distancia: solo el lanzador debe estar cerca de la diana durante el lanzamiento.

Proteccion para los ojos y la cara: no apunte los dardos a personas ni animales.

Los niflos solo deben jugar bajo la supervision de un adulto: los dardos pueden causar lesiones. - Evite la humedad: no utilice la diana
en lugares con mucha humedad ni la exponga al agua.

INFORMACION SOBRE PILAS Y BATERIAS RECARGABLES

- Mantenga las pilas/baterias recargables fuera del alcance de los nifios.

- No guarde las pilas/baterias recargables en lugares de facil acceso, ya que existe el riesgo de que sean ingeridas por niflos o
mascotas. En caso de ingestion, consulte a un médico de inmediato.

- Las pilas/baterias recargables con fugas o dafiadas pueden causar quemaduras al contacto con la piel; por lo tanto, utilice siempre
guantes de proteccion adecuados al manipularlas.

- No cortocircuite, desmonte ni arroje las pilas/baterias recargables al fuego. jExiste riesgo de explosion!

- No recargue pilas desechables estandar, ya que existe riesgo de explosion. Recargue tinicamente las pilas destinadas a este fin con
un cargador adecuado. - Cargue las pilas antes de insertarlas en el producto.

- Cargue las pilas unicamente bajo la supervision de un adulto.

- No mezcle pilas alcalinas, estandar (carbono-zinc) y recargables (niquel-cadmio). - Nunca mezcle pilas nuevas y usadas.

- No manipule los cables de alimentacion, ya que podria provocar un cortocircuito.

- Retire las pilas agotadas del producto.

- iNo tire las pilas usadas junto con los residuos domésticos!

- Las pilas deben desecharse de acuerdo con las directrices de eliminacion de residuos electronicos peligrosos.

- Si las pilas no se desechan correctamente, las sustancias peligrosas pueden suponer un riesgo para la salud humana o el medio
ambiente. El reciclaje de materiales ayuda a conservar los recursos naturales.

- Inserte siempre las pilas/baterias recargables con la polaridad correcta (positivo/+ y negativo/-).

- Tipo de alimentacion del producto: CC 6 V.

Informacion para el consumidor sobre el manejo de equipos eléctricos y electrénicos usados:

Los equipos eléctricos y electronicos usados no deben desecharse con el resto de la basura doméstica. Dichos equipos deben
recogerse de forma selectiva, como lo indica la marca adjunta: un contenedor de basura con ruedas tachado. El incumplimiento de
esta norma, que da lugar a una eliminacion inadecuada de equipos usados, puede suponer una amenaza para el medio ambiente y la
salud humana debido a la presencia de componentes peligrosos en los equipos, como cableado eléctrico, plastico, interruptores, etc.
Para evitar este riesgo, estos componentes deben ser recogidos y procesados adecuadamente por empresas especializadas. Se prohibe
el autodesmontaje de equipos usados. Los hogares desempefian un papel importante contribuyendo a la reutilizaciéon y la
recuperacion, incluido el reciclaje, de los equipos usados. Esto se logra, en particular, mediante la participacion activa en los sistemas

de recogida de residuos.



IT

Signore e signori, grazie per aver acquistato il nostro prodotto!
Prima di iniziare a utilizzare, leggere le seguenti istruzioni
per il corretto utilizzo del prodotto. Si prega di conservare queste istruzioni
futuro e seguire le sue raccomandazioni, poiché il mancato rispetto puo mettere in pericolo la vita o la salute.

Importante: MANTIENI PER IL FUTURO!

- Si prega di leggerlo completamente prima dell'uso e seguire tutte le istruzioni nel manuale.
- Non utilizzare il prodotto se qualche parte ¢ mancante o danneggiata.

- Si prega di conservare questo manuale per riferimento futuro.

SPECIFICHE:

- Dimensioni prodotto: 51x67x7 cm

- Diametro area punteggio: 35 cm

- Numero di giocatori: da 1 a 16 giocatori

- Numero di display LED: 4

- Numero di partite: 27 e 243 varianti

- Risparmio energetico automatico con memoria integrata
- Audio con controllo del volume a 8 livelli

- Voiceover in inglese

- Alimentatore CC

- Il set include: 6 freccette e 50 punte aggiuntive, adattatore

CARATTERISTICHE:

Questo moderno bersaglio elettronico ¢ la scelta ideale per chi ama la competizione e il divertimento. Dotato di 4 display LED
illuminati di rosso, il punteggio elettronico elimina la necessita di tenere il punteggio manualmente: il bersaglio registra
automaticamente i colpi. E alimentato da un alimentatore CC da 6 V e passa automaticamente alla modalita di risparmio energetico
dopo 10 minuti di inattivita.

ISTRUZIONI DI INSTALLAZIONE:

Scegliere una posizione con circa 3 metri di spazio libero davanti al bersaglio. Montare il bersaglio in modo che la distanza dal
pavimento al centro sia di 1,73 metri, quindi fissarlo saldamente alla parete. I giocatori devono stare a 2,37 metri dal bersaglio

durante il gioco.
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Regole di punteggio DOUBLE—=.
Segmento Singolo - "Singolo" - una base STINGLE
Segmento Doppio - "Doppio" - due basi
Segmento Triplo - "Triplo" - tre basi TRIPLE/.
Centro - 25 punti
Centro Doppio - 50 punti SINGLE
25SCORE~g

5OSCORE—;



Istruzioni per 1'uso

1. Premere il pulsante POWER: dopo aver sentito la melodia, il dispositivo entra in modalita standby.

2. Utilizzare il pulsante GAME per selezionare un gioco (G01—G27). Il pulsante GAME puo essere utilizzato anche per uscire dal
gioco e tornare al menu principale. 3. Il pulsante OPTION/SCORE viene utilizzato per selezionare i sottogiochi all'interno del gioco
selezionato (GO1—G27) e per controllare i punteggi correnti dei giocatori durante la partita. 4. Utilizzare il pulsante PLAYER &
TEAM / ELIMINATE per selezionare il numero di giocatori, le squadre o una modalita di gioco contro il computer (nota anche come
cyber match) prima di iniziare la partita. Questo pulsante viene utilizzato anche per azzerare o riavviare il punteggio corrente durante
la partita.

5. Il pulsante DOUBLE / MISS viene utilizzato per abilitare le funzioni "double" ¢ "master" (nel gioco G02) e la funzione "miss"
durante la partita.

6. 11 pulsante HANDICAP viene utilizzato per impostare il livello di difficolta per ciascun giocatore. Premere PLAYER & TEAM /
ELIMINATE per selezionare un giocatore, quindi premere HANDICAP per impostare il punteggio assegnato. Questo consente di
impostare i punti di partenza per tutti i giocatori.

7. 11 pulsante SOUND viene utilizzato per regolare il volume dell'audio.

8. Il pulsante START / NEXT viene utilizzato per iniziare la partita e passare al giocatore successivo.

INDICAZIONI SONORE:

- Laser: un suono riprodotto dopo aver colpito il segmento di punteggio.

- Double: un suono riprodotto dopo aver colpito il segmento di punteggio doppio.
- Triplo: un suono riprodotto dopo aver colpito il segmento di punteggio triplo.

- Punteggio: un messaggio che annuncia che il giocatore ha segnato punti.

- Chiudi: un suono riprodotto quando si chiudono i segmenti di punteggio.

- Apri: un suono riprodotto quando si aprono i segmenti di punteggio.

- Troppo alto: un suono riprodotto quando il punteggio scende a 0.

- Vincitore: un suono riprodotto quando viene determinato il vincitore.

- Centro: un suono riprodotto dopo aver colpito il centro del tabellone.

- Musica: un suono che annuncia il passaggio al giocatore successivo dopo che il giocatore precedente ha lanciato tre freccette.

ISTRUZIONI DI GIOCO:

GO01 Conteggio progressivo (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Il punteggio di ogni giocatore viene conteggiato partendo da 0, sommando i punti per ogni colpo. Il primo giocatore a raggiungere
il punteggio stabilito ¢ il vincitore.

2. Una volta determinato il vincitore, i giocatori rimanenti possono continuare a giocare fino a quando tutti i giocatori non hanno
terminato.

G02 Conto alla rovescia (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Il punteggio di ogni giocatore viene sottratto dal numero di partenza impostato. Il primo giocatore a raggiungere 0 ¢ il vincitore.
2. I giocatori possono selezionare diverse modalita di gioco utilizzando il pulsante DOUBLE IN/OUT:

° Std — STANDARD.

° Din — "Double In" — una modalita in cui il gioco inizia solo dopo aver raggiunto un segmento di punti doppio-doppio.

MODALITA DI GIOCO:

* Dou — Double Out — In questa modalita, il gioco puo terminare solo colpendo un segmento con un punteggio doppio. Se la
condizione non viene soddisfatta, viene visualizzato un messaggio di errore.

* Dio — Double In/Out — In questa modalita, il gioco puo iniziare e terminare solo colpendo un segmento con un punteggio doppio.
* Ain — Master In — Il gioco inizia solo colpendo un segmento con un punteggio doppio o triplo.

* AiD — Master In / Double Out — Il gioco inizia colpendo un segmento con un punteggio doppio o triplo e termina con un segmento
con un punteggio doppio. Se il punteggio del giocatore scende a "1" durante il gioco, si parla di "sovraccarico di punteggio" e quel
round non viene conteggiato.

* Aou — Master Out — II gioco termina colpendo un segmento con un punteggio doppio o triplo. Se il punteggio di un giocatore
scende a "1", si parla di "freccia a raffica" e il giocatore non segna punti per quel round, mantenendo il punteggio del round
precedente. « DiA — Double In / Master Out — II gioco inizia con un colpo a doppio punto e termina con un colpo a doppio o triplo
punto. Se il punteggio del giocatore scende a "1", il round non viene conteggiato.

* Aio — Master In / Master Out — Il gioco inizia con un colpo a doppio o triplo punto e termina allo stesso modo. Se il punteggio del
giocatore scende a "1", si parla di "freccia a raffica" e il giocatore non ottiene punti per quel round, mantenendo il punteggio del
round precedente.

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

1. Colpire uno qualsiasi dei seguenti segmenti assegna punti:

° "5" —singolo: 5 punti

o "10" — singolo: 10 punti

o "15" —singolo: 15 punti

° "20" — singolo: 20 punti

2. I giocatori ottengono punti solo colpendo i segmenti corretti.

3. I giocatori seguono le istruzioni del computer (il simbolo "01" indica un singolo segmento). Un colpo corretto genera un
messaggio "Si", mentre un colpo errato genera un messaggio "No".



G04 Round Clock — Doppio (205, 210, 215, 220)

1. 1l punteggio della partita viene calcolato solo colpendo segmenti con punteggio doppio:

° "205" — segmento doppio: 5 punti

° "210" — segmento doppio: 10 punti

° "215" — segmento doppio: 15 punti

° "220" — segmento doppio: 20 punti

2. I giocatori seguono le istruzioni del computer: un colpo corretto genera un messaggio "Si", un colpo errato genera un messaggio
"No".

GOS Orologio Rotondo — Triplo (305, 310, 315, 320)

1. 1l punteggio della partita si ottiene colpendo solo segmenti tripli:

° "305" — segmento triplo: 5 punti

° "310" — segmento triplo: 10 punti

o "315" — segmento triplo: 15 punti

° "320" — segmento triplo: 20 punti

2. I giocatori seguono le istruzioni del computer: un colpo corretto genera un messaggio "Si", mentre un colpo errato genera un
messaggio "No".

GO06 Cricket Semplice (000, 020, 025)

1. Sono attivi solo i segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro del bersaglio (centro del tabellone).

2. Vince il giocatore che colpisce ciascuno dei segmenti richiesti tre volte. © Colpire un segmento con un solo punto conta come 1
volta

o Colpire un segmento con due punti conta come 2 volte

o Colpire un segmento con tre punti conta come 3 volte

3. Modalita di gioco:

° 000 — Puoi colpire uno qualsiasi dei segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro del bersaglio; non c'¢ un ordine prestabilito.

° 020 — 11 gioco inizia dopo aver colpito il segmento 20 tre volte, poi devi colpire 19, 18, 17, 16, 15 e il cuore (il centro del bersaglio).
° 025 — 1l gioco inizia dopo aver colpito il centro del bersaglio tre volte. Poi devi colpire 15, 16, 17, 18, 19 e 20.

4. A ogni segmento ¢ assegnato un indicatore LED (come mostrato nel diagramma). Una volta colpito un segmento, il LED si spegne.

GO07 Cricket a punti (E00, E20, E25)

1. Sono attivi solo i segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro del bersaglio.

2. Vince il giocatore che colpisce tre volte ciascuno dei segmenti richiesti.

° Colpire un segmento con un solo punto conta come 1 volta.

o Colpire un segmento con due punti conta come 2 volte.

3. E00 — E possibile colpire uno qualsiasi dei segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro del bersaglio (il centro del bersaglio), senza
un ordine particolare.

» E20 — 11 gioco inizia dopo aver colpito tre volte il segmento 20. Poi si colpiscono i segmenti 19, 18, 17, 16, 15 e il centro del
bersaglio, in quest'ordine. * E25 — Il gioco inizia dopo aver colpito il centro del bersaglio tre volte. Poi, i giocatori devono colpire i
numeri 15, 16, 17, 18, 19 e 20 in quest'ordine.

4. Ogni segmento di punteggio ¢ "aperto” e puo essere segnato solo dopo che un giocatore lo ha colpito tre volte. Dopo averlo colpito
tre volte, il segmento diventa "chiuso" e non ¢ possibile effettuare ulteriori punteggi se tutti i giocatori lo hanno chiuso.

5. 1 giocatori tirano tre tiri durante il loro turno, quindi procedono alla fase "Aperto" e di punteggio.

6. Se gli altri giocatori sbagliano tre tiri, possono continuare e tentare di segnare sui propri segmenti.

7. Se tutti i giocatori colpiscono lo stesso segmento in un turno, questo diventa "chiuso" e non ¢ possibile effettuare ulteriori punteggi
sugli altri segmenti.

8. Dopo che tutti i segmenti sono stati chiusi, vince il giocatore con il punteggio piu alto.

G08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. La partita ¢ valida quando uno qualsiasi dei segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro del bersaglio vengono colpiti.

2. Il primo giocatore che colpisce ciascuno dei segmenti elencati tre volte vince.

o Colpire un singolo segmento conta come 1 volta

o Colpire un segmento doppio conta come 2 volte

o Colpire un segmento triplo conta come 3 volte

3. C00 — Uno qualsiasi dei segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro del bersaglio possono essere colpiti, senza un ordine particolare.
* C20 — La partita inizia dopo aver colpito il segmento 20 tre volte, quindi aver colpito il 19, 18, 17, 16, 15 e il centro del bersaglio in
quest'ordine.

» C25 — 1l gioco inizia dopo aver colpito il centro del bersaglio tre volte, poi 15, 16, 17, 18, 19 e 20 in quest'ordine.

4. Ogni giocatore deve colpire il segmento di punteggio tre volte per renderlo "aperto" e consentire il punteggio.



5. Tutti i punti segnati da un giocatore vengono aggiunti al punteggio dell'avversario (punteggio inverso).

6. Ogni giocatore deve colpire il segmento tre volte per poter segnare punti.

7. Se l'avversario manca il segmento tre volte, il giocatore puo continuare a colpire il segmento "aperto" per aumentare il proprio
punteggio.

8. Una volta che tutti i giocatori hanno colpito un segmento tre volte, questo viene "chiuso" e non & possibile segnare ulteriormente. E
quindi necessario scegliere un segmento diverso.

9. Una volta che tutti i segmenti sono chiusi, il giocatore con il minor numero di punti vince (a differenza del cricket tradizionale).

G09 Cricket a Doppio Punteggio (D00, D20, D25)
Se i giocatori desiderano "aprire" un segmento, il primo lancio deve colpire il segmento a doppio punto. Il gioco segue quindi le
regole del Cricket a Punteggio.

G10 Cricket a Spinta (P00, P20, P25)

Questo gioco ¢ simile al Cricket, ma vengono utilizzati solo i segmenti da 15 a 20 e il centro del bersaglio.

11 gioco utilizza i segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 ¢ il centro del bersaglio. L'obiettivo ¢ colpire ogni numero tre volte prima di passare
al successivo. ¢ Colpire un singolo segmento = 1 punto

* Colpire un doppio segmento = 2 punti

* Colpire un triplo segmento = 3 punti

Se un giocatore segna piu di 3 punti in un dato numero, i punti in eccesso vengono trasferiti al numero successivo.

Il primo giocatore a segnare 3 punti in tutti i numeri vince. (Nota: il gioco richiede almeno due turni, e spesso anche di piu.)

Regole dettagliate:

1. Il gioco si applica solo ai segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 e al centro del bersaglio. I punti vengono assegnati al giocatore
successivo entro tre lanci.

2.1l primo giocatore a completare i tre lanci richiesti in un dato segmento lo chiude:

o Colpire un singolo segmento conta come 1 colpo

o Colpire un segmento doppio conta come 2 colpi

° Colpire un segmento triplo conta come 3 colpi

3. P00 — E possibile colpire uno qualsiasi dei segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 ¢ il centro del bersaglio, senza un ordine particolare. 4.
P20 — 11 gioco inizia dopo aver colpito il segmento 20 tre volte, poi i segmenti 19, 18, 17, 16, 15 e il centro del bersaglio in
quest'ordine. 5. P25 — Il gioco inizia dopo aver colpito il centro del bersaglio tre volte, poi 15, 16, 17, 18, 19 e 20 in quest'ordine.
6. Ogni segmento ha tre indicatori LED. Quando viene colpito, un LED si spegne. Quando tutti e tre i LED di un segmento si
spengono, il segmento ¢ chiuso.

7. 11 primo giocatore a spegnere tutti i LED di tutti i segmenti vince.

G11 Scram Cricket (A00)
Scram Cricket ¢ una variante del Cricket. Si compone di due round.

REGOLE:

1. 11 gioco si gioca con solo due giocatori e si compone di due round.

2.1l primo round ¢ diviso in due parti:

° Prima parte: il giocatore chiude i segmenti 15-20 e 25 ("centro del bersaglio").

o Seconda parte: finché i segmenti 15-20 e 25 sono aperti, l'altro giocatore segna punti colpendoli.
> Dopo che tutti i segmenti sono chiusi, i giocatori si scambiano i ruoli.

3. Il secondo round procede in modo simile, ma con i ruoli dei giocatori invertiti.

4. Al termine del secondo round, vince il giocatore con il punteggio piu alto.

Golf G12 (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. 11 gioco utilizza i seguenti segmenti: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. 1l giocatore deve colpire i segmenti numerati da 1 a 18 nell'ordine corretto (ad esempio, segmento 1 nel primo round, segmento 2
nel secondo round, ecc.).

> Se il tiro ¢ corretto, verra visualizzato il messaggio "SIi".

° In caso contrario, verra visualizzato il messaggio "NO".

3. L'obiettivo ¢ ottenere il punteggio piu basso possibile.

o Se tre freccette vengono sbagliate in un dato round, il tiro ¢ considerato "cattivo" e viene assegnato un punto di penalita.

Punteggio:

* Colpire un segmento a tripla punta = 1 punto (freccia aquila)

* Colpire un segmento a doppia punta = 2 punti (freccia uccello)

* Colpire un segmento a singola punta = 3 punti

E possibile utilizzare un numero qualsiasi delle 3 freccette in un round, ma solo I'ultima freccetta contera ai fini del punteggio.

4. Se si colpisce un segmento a singola punta con la prima freccetta e si ottengono 3 punti, si puo procedere al round successivo.
Tuttavia, se si desidera ottenere un punteggio inferiore, ¢ possibile continuare a lanciare; tuttavia, se le due freccette rimanenti
mancano il tiro, si ricevera una penalita di 5 punti. 5. Il giocatore che raggiunge il numero di punti selezionato viene eliminato dal
gioco. Quando tutti i giocatori sono eliminati o sono stati giocati tutti i 18 round, il giocatore con il punteggio piu basso ¢ il vincitore.



G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. I numeri dei segmenti verranno visualizzati in modo casuale. Il primo giocatore che indovina tutti i numeri tre volte vince. Se
l'abbinamento ¢ corretto, apparira il messaggio "Si", altrimenti il messaggio "No".

2. Sequenze di abbinamento per ogni modalita di gioco:

° 132 — abbina i seguenti numeri in sequenza: 15, 4, 8, 14, 3

° 141 — abbina i seguenti numeri in sequenza: 17, 13,9, 7, 1

° 168 — abbina i seguenti numeri in sequenza: 20, 16, 12, 6, 2

° 189 — abbina i seguenti numeri in sequenza: 19, 10, 18, 5, 11

3. Il giocatore deve abbinare ogni numero della sequenza tre volte prima di passare al numero successivo. ¢ Colpire un singolo
segmento di punti = 1 volta

G14 Hi—Punteggio (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. 11 gioco ¢ valido quando viene colpito un qualsiasi segmento di punti.

2.(03, 05 ... 21) seleziona il numero totale di turni di gioco. Ogni giocatore ha 3 lanci per turno.
3. Punteggio:

o Colpire un segmento con un solo punto = X1

o Colpire un segmento con due punti = X2

o Colpire un segmento con tre punti = X3

4. Dopo aver completato tutti i turni, il giocatore con il punteggio piu alto vince.

G15 Tutti e cinque (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Nota: se non vengono trovate freccette, premere il pulsante "MISS".)

1. In ogni round, il giocatore deve ottenere un punteggio totale multiplo di 5. Ogni "cinque" conta come un punto.

> Esempio: se un giocatore colpisce segmenti da 2, 8 e 5 punti in un singolo round, il punteggio totale ¢ 15. 15+ 5 =3, quindi il
giocatore ottiene 3 punti.

2. I punti non vengono assegnati se:

a) Il punteggio totale dei tre lanci non ¢ divisibile per 5.

b) Il giocatore sbaglia il terzo lancio anche se la somma dei primi due lanci ¢ divisibile per 5.

3. Il vincitore ¢ il giocatore che ottiene 1 punteggi dei seguenti segmenti: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. I punti ottenuti in ogni round vengono divisi per 5. I punteggi dopo la divisione vengono sommati e il vincitore ¢ il primo giocatore
a ottenere 1 valori richiesti per i segmenti (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Casi in cui i punti non vengono assegnati:

a) Il punteggio dopo tre lanci non ¢ divisibile per 5.

b) L'ultimo lancio ¢ sbagliato, anche se i punti totali dei primi due lanci sono divisibili per

5. In questo caso, il giocatore deve premere il pulsante NEXT per terminare il turno.

G16 Shanghai (101, 105, 110, 115)

1. 101 — colpire i segmenti di punteggio da 1 a 20 e il centro del bersaglio per segnare punti.

2. 105 — colpire i segmenti di punteggio da 5 a 20 e il centro del bersaglio.

3. 110 — colpire i segmenti di punteggio da 10 a 20 e il centro del bersaglio.

4. 115 — colpire i segmenti di punteggio da 15 a 20 e il centro del bersaglio.

5. Ogni giocatore segna punti solo se colpisce il numero designato sul proprio tiro. Altrimenti, non riceve punti.
> I1 giocatore con il punteggio piu alto alla fine della partita ¢ il vincitore.

G17 Quarantuno (040)

1. Il punteggio iniziale ¢ di 40 punti. A ogni turno, il giocatore tira tre volte sui seguenti segmenti: 20, 19, 18, 17, 16, 15, il centro del
bersaglio e 41.

e Colpire uno qualsiasi di questi segmenti aggiunge punti secondo le normali regole.

° Se un giocatore manca uno qualsiasi dei segmenti selezionati in tre tiri, viene eliminato dal gioco o il suo punteggio di 40 viene
dimezzato.

o L'ultimo dei tre tiri di un turno deve colpire il segmento 41, altrimenti il suo punteggio viene dimezzato.

2. Alla fine del gioco, il giocatore con il punteggio piu alto ¢ il vincitore.

G18 Raddoppio (D40)

1. Il punteggio iniziale ¢ di 40 punti. Il gioco procede nel seguente ordine: 15, 16 — colpire qualsiasi segmento conta come 1x; 17, 18
— conta come 2x; 19, 20, "centro" — vale 3 volte.

2. I punti vengono sommati dopo ogni tiro. Se un giocatore sbaglia tre freccette in un turno o viene eliminato dal gioco, il suo
punteggio viene dimezzato.

3. Alla fine del gioco, il giocatore con il punteggio piu alto ¢ il vincitore.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Viene estratto a caso un segmento numerato, che il giocatore deve colpire in un massimo di 10 lanci.

2. Ogni giocatore inizia con un punteggio di 0. Dopo ogni tiro, i punti vengono sommati. Se un giocatore raggiunge esattamente il
numero di punti richiesto, vince. Se supera questo numero (chiamato "freccia esplosa"), i suoi punti per quel turno non vengono
conteggiati.

3. Se il secondo giocatore raggiunge lo stesso punteggio del primo, vince il secondo giocatore ¢ il punteggio del primo giocatore
viene azzerato.



G20 Big Little — Semplice (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Viene estratto a caso un segmento numerato, che il giocatore deve colpire.

Ogni giocatore ha un punto di partenza stabilito. Quando il punteggio raggiunge lo zero, il giocatore viene eliminato dal gioco. Il
primo giocatore deve colpire il segmento designato dal computer.

2. Se colpisce un segmento sulla prima o sulla seconda freccetta, sceglie un nuovo segmento di punti sull'ultima freccetta. Se sbaglia,
il secondo giocatore sceglie quel segmento. Se un giocatore manca il segmento designato entro tre freccette, perde 1 punto.

3. Sono consentiti segmenti singoli, doppi o tripli.

4. L'ultimo giocatore rimasto in gioco vince.

G21 Big Little — Difficile (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Viene estratto a sorte un segmento numerato, che il giocatore deve colpire in un massimo di 10 lanci.

2. Ogni giocatore ha un punto di partenza stabilito. Quando i punti raggiungono lo zero, il giocatore viene eliminato. Il primo
giocatore deve colpire il segmento designato dal computer.

3. Se colpisce un segmento al primo o al secondo lancio, sceglie un nuovo segmento di punti al lancio finale. Se sbaglia, il secondo
giocatore sceglie quel segmento. Se un giocatore manca il segmento designato entro 3 lanci, perde 1 punto.

11 giocatore deve colpire il segmento designato o un segmento dello stesso valore in punti con un singolo, un doppio o un triplo.

4. L'ultimo giocatore rimasto in gioco vince.

G22 Killer (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Viene selezionato casualmente un segmento numerato, che il giocatore deve colpire in un massimo di 10 lanci.

2. Una volta iniziato il gioco, il display chiede al giocatore di scegliere il proprio segmento di punteggio. Il primo segmento colpito
diventa il suo segmento. Quindi, premere il pulsante NEXT per consentire al giocatore successivo di scegliere il proprio segmento.
Una volta che tutti i giocatori hanno selezionato i propri segmenti, il gioco inizia. Un segmento gia occupato da un altro giocatore
non puo essere selezionato.

3. 1l gioco inizia dopo la selezione dei segmenti. Solo un giocatore che colpisce il proprio segmento puo diventare il "killer". Il killer
puo attaccare i segmenti degli altri giocatori.

4. Se un altro killer colpisce il segmento di un altro giocatore, quel giocatore perde 1 punto. Il punteggio viene visualizzato.

5. Se il Killer colpisce il proprio segmento, perde lo stato di Killer e perde 1 punto. 6. Il Killer tenta di colpire i segmenti degli altri
giocatori per eliminarli.

Colpire un segmento che da punti attiva un messaggio "Si", altrimenti un messaggio "No".

7. 11 Killer puo colpire solo il proprio segmento o quello di un altro giocatore.

8. L'ultimo giocatore rimasto in gioco vince.

9. In questa versione possono giocare fino a due giocatori aggiuntivi.

G23 Killer — Doppio (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Viene selezionato casualmente un segmento numerato, che il giocatore deve colpire in un massimo di 10 lanci.

2. Una volta iniziata la partita, sul display appare il messaggio "SLT" (Seleziona), che chiede al giocatore di scegliere il proprio
segmento che da punti. Il primo segmento colpito diventa il suo segmento. Viene quindi premuto il pulsante NEXT per consentire al
giocatore successivo di selezionare il proprio segmento. Una volta che tutti i giocatori hanno selezionato i propri segmenti, il gioco
inizia.

3. Solo il giocatore che colpisce il proprio segmento puo diventare il killer. Il killer puo attaccare i segmenti degli altri giocatori.

4. Se il killer colpisce il segmento di un altro giocatore, quest'ultimo perde 1 punto. Il punteggio puo essere visualizzato sullo
schermo.

5. Se il killer colpisce il proprio segmento, perde lo stato di killer e perde 1 punto.

6. 11 killer tenta di colpire i segmenti degli altri giocatori per eliminarli.

Colpire il segmento che ha segnato genera un messaggio "Si"; in caso contrario, viene visualizzato un messaggio "No".

7. E anche possibile selezionare un segmento doppio (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) come segmento "killer".

8. L'ultimo giocatore a rimanere in piedi vince.

9. In questa versione possono giocare al massimo altri due giocatori.

G24 Killer — Triplo (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Viene selezionato casualmente un segmento numerato, che il giocatore deve colpire in un massimo di 10 lanci.

2. Una volta iniziato il gioco, il display chiede al giocatore di scegliere il proprio segmento di punteggio. Il primo segmento colpito
diventa il proprio segmento. Quindi, si preme il pulsante NEXT, consentendo al giocatore successivo di scegliere il proprio
segmento. Una volta che tutti i giocatori hanno selezionato i propri segmenti, il gioco inizia.

3. Solo il giocatore che colpisce il proprio segmento puo diventare Killer. I1 Killer puo attaccare i segmenti degli altri giocatori.
4. Se il Killer colpisce il segmento di un altro giocatore, quel giocatore perde 1 punto. Il punteggio puo essere visualizzato sullo
schermo.

5. Se il Killer colpisce il proprio segmento, perde lo stato di Killer e perde 1 punto. Un killer che colpisce il segmento di un altro
giocatore fa perdere a quel giocatore 1 punto.

6. Colpire il segmento che da punti attiva un messaggio "Si"; altrimenti, un messaggio "No".

7. E anche possibile selezionare un segmento triplo (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) come segmento "killer".

8. L'ultimo giocatore rimasto in gioco vince.

9. In questa versione possono giocare fino a due giocatori aggiuntivi.

G25 Shoot Out (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Un segmento numerato viene selezionato casualmente, che il giocatore deve colpire in un massimo di 10 lanci.

2. Il computer puo selezionare casualmente un segmento: il giocatore ha 10 secondi per colpirlo. Se il timer scade, il tentativo viene
annullato. Un colpo a segno genera un messaggio "Si", un colpo sbagliato genera un messaggio "No".

3. Colpire un segmento con un punto singolo, doppio o triplo comporta la perdita di 1 punto.



4. 11 primo giocatore a raggiungere 0 punti ¢ il vincitore.

G26 Legs Over (3,5, 7,9, 11, 13,15, 17, 19, 21)

1. Viene estratto a caso un segmento numerico, che il giocatore deve colpire in un massimo di 10 lanci.

2. Ogni giocatore cerca di ottenere piu punti del giocatore precedente.

Se il punteggio di un giocatore ¢ uguale o inferiore a quello del giocatore precedente, perde 1 punto.

3. Non sono consentiti salti: se un giocatore non lancia, deve premere Start e perde 1 punto.

4. Quando il punteggio di un giocatore raggiunge lo zero, viene eliminato dal gioco. 5. Vince l'ultimo giocatore rimasto in piedi. 6. In
questa versione possono giocare fino a due giocatori aggiuntivi.

G27 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Viene selezionato casualmente un segmento numerico che il giocatore deve colpire in un massimo di 10 freccette.

2. Ogni giocatore cerca di ottenere un punteggio inferiore a quello del giocatore precedente: se il punteggio ¢ uguale o superiore,
perde 1 punto.

3. Nessun salto: se un giocatore manca una freccetta, deve premere Start e perde 1 punto.

4. Quando il punteggio di un giocatore raggiunge lo zero, viene eliminato dal gioco.

5. L'ultimo giocatore rimasto in piedi vince.

6. In questa versione possono giocare fino a due giocatori aggiuntivi.

PULIZIA E MANUTENZIONE:

- Spolverare delicatamente il bersaglio con un aspirapolvere con bocchetta per fessure o utilizzare una spazzola morbida. - E anche
possibile soffiare aria compressa (spray) attraverso i fori per rimuovere polvere e particelle dai fori delle freccette.

- Utilizzare un panno in microfibra morbido leggermente umido (non bagnato!).

- Per la pulizia, utilizzare una soluzione delicata di acqua con qualche goccia di detersivo per piatti.

- Non utilizzare detergenti aggressivi, alcol o solventi: possono danneggiare la plastica o le stampe.

- Assicurarsi che il bersaglio sia completamente asciutto prima di ricollegarlo all'alimentazione.

REGOLE DI SICUREZZA:

- Utilizzare come previsto: questo bersaglio ¢ destinato esclusivamente al gioco delle freccette al chiuso.

- Montare il bersaglio su una superficie stabile e piana, a un'altezza adatta al gioco, mantenendo una distanza di sicurezza da giocatori
¢ spettatori.

- Mantenere la distanza: solo il lanciatore deve trovarsi vicino al bersaglio durante il lancio.

- Protezioni per occhi e viso: non puntare le freccette verso persone o animali. - [ bambini devono giocare solo sotto la supervisione
di un adulto: le freccette possono causare lesioni. - Evitare I'umidita: non utilizzare il bersaglio in ambienti con elevata umidita e non
esporlo all'acqua.

INFORMAZIONI SU BATTERIE E BATTERIE RICARICABILI

- Tenere le batterie/batterie ricaricabili fuori dalla portata dei bambini.

- Non conservare le batterie/batterie ricaricabili in luoghi facilmente accessibili, poiché sussiste il rischio che vengano ingerite da
bambini o animali domestici. In caso di ingestione, consultare immediatamente un medico.

- Batterie/batterie ricaricabili che perdono liquido o sono danneggiate possono causare ustioni a contatto con la pelle; pertanto,
indossare sempre guanti protettivi adeguati quando le maneggiate.

- Non cortocircuitare, smontare o gettare le batterie/batterie ricaricabili nel fuoco. Rischio di esplosione!

- Non ricaricare batterie usa e getta standard, poiché sussiste il rischio di esplosione! Ricaricare solo le batterie destinate a questo
scopo utilizzando un caricabatterie appropriato. - Caricare le batterie prima di inserirle nel prodotto.

- Caricare le batterie solo sotto la supervisione di un adulto.

- Non mischiare batterie alcaline, standard (zinco-carbone) e ricaricabili (nichel-cadmio).

- Non mischiare mai batterie nuove e vecchie.

- Non manomettere i cavi di alimentazione: cio potrebbe causare un cortocircuito.

- Rimuovere le batterie esaurite dal prodotto.

- Non smaltire le batterie usate nei rifiuti indifferenziati!

- Le batterie devono essere smaltite in conformita con le linee guida per lo smaltimento dei rifiuti elettronici pericolosi.

- Se le batterie non vengono smaltite correttamente, le sostanze pericolose possono rappresentare un rischio per la salute umana o per
I'ambiente. Il riciclaggio dei materiali contribuisce alla conservazione delle risorse naturali.

- Inserire sempre le batterie/batterie ricaricabili con la polarita corretta (pit/+ ¢ meno/-).

- Tipo di alimentazione del prodotto: CC 6 V.

Informazioni per i consumatori sulla gestione delle apparecchiature elettriche ed elettroniche usate:

Le apparecchiature elettriche ed elettroniche usate non devono essere smaltite con altri rifiuti domestici. Tali apparecchiature devono
essere raccolte in modo selettivo, come indicato dal simbolo allegato: un contenitore per rifiuti con ruote barrato. Il mancato rispetto
di questa norma, che comporta lo smaltimento improprio delle apparecchiature usate, pud rappresentare una minaccia per l'ambiente
¢ la salute umana a causa della presenza di componenti pericolosi nelle apparecchiature, come cavi elettrici, plastica, interruttori, ecc.
Per evitare questo rischio, questi componenti devono essere raccolti e trattati correttamente da aziende specializzate. E vietato lo
smontaggio autonomo delle apparecchiature usate. Le famiglie svolgono un ruolo importante nel contribuire al riutilizzo e al
recupero, incluso il riciclaggio, delle apparecchiature usate. Questo obiettivo si ottiene in particolare attraverso la partecipazione

attiva ai sistemi di raccolta dei rifiuti.
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Doamnelor si domnilor, vA multumim ca ati camparat produsul nostru!
inainte de a incepe utilizarea, vi rugim si cititi urmitoarele instructiuni
pentru utilizarea corecti a produsului. Vi rugam sa pastrati aceste instructiuni
viitor si s urmeze recomandirile sale, deoarece nerespectarea poate pune in pericol viata sau sinatatea.

Important: PASTRATI PENTRU REFERINTE VIITOARE!

- Va rugam sa il cititi complet inainte de utilizare si sd urmati toate instructiunile din manual.
- Nu utilizati produsul daca lipseste sau este deteriorat vreun element.

- Va rugam sa pastrati acest manual pentru referinte viitoare.

SPECIFICATII:

- Dimensiuni produs: 51x67x7 cm

- Diametru suprafata de scor: 35 cm

- Numar de jucatori: 1-16 jucatori

- Numar de afisaje LED: 4

- Numar de jocuri: 27 de jocuri si 243 de variante

- Economisire automata a energiei cu memorie incorporata
- Sunet cu control al volumului pe 8 niveluri

- Voce in limba engleza

- Alimentare DC

- Setul include: 6 darts si 50 varfuri suplimentare, adaptor

CARACTERISTICI:

Aceasta tabla de darts electronica moderna este o alegere excelenta pentru cei cédrora le place competitia si distractia. Echipata cu 4
afisaje LED iluminate cu rosu, scorul electronic elimina necesitatea de a tine scorul manual - tabla inregistreaza automat loviturile.
Este alimentata de o sursa de alimentare de 6V DC si trece automat in modul de economisire a energiei dupa 10 minute de
inactivitate.

INSTRUCTIUNI DE INSTALARE:

Alegeti o locatie cu aproximativ 3 metri de spatiu liber in fata tablei de darts. Montati tabla de darts astfel incat distanta de la podea
pana la centru sa fie de 1,73 metri, apoi fixati-o in siguranta pe perete. Jucatorii trebuie sa stea la 2,37 metri de tabla de darts in
timpul jocului.

i+
2,934 m. =
: ]
2,37 m.
DOUBLE—=
Reguli de punctaj
Segment simplu - "Simpla" — o baza SINGLE
Segment dublu - "Dubla" — doua baze TRIPLE/.
Segment triplu - "Tripla" — trei baze
Ochi de bou - 25 de puncte SINGLE

Ochi de bou dublu - 50 de puncte 9 5SCORE\.

50SCORE—9)




Instructiuni de utilizare

1. Apasati butonul POWER — dupa ce auziti melodia, dispozitivul intra in modul standby al jocului.

2. Folositi butonul GAME pentru a selecta un joc (GO1—G27). Butonul GAME poate fi folosit si pentru a iesi din joc si a reveni la
meniul principal. 3. Butonul OPTION/SCORE este utilizat pentru a selecta subjocuri din jocul selectat (GO1—G27) si pentru a
verifica scorurile jucatorului curent in timpul jocului.

4. Foloseste butonul PLAYER & TEAM / ELIMINATE pentru a selecta numarul de jucatori, echipe sau un mod de joc impotriva
computerului (cunoscut si sub numele de cyber match) inainte de a incepe jocul. Acest buton este folosit si pentru a reseta sau reporni
scorul curent in timpul jocului.

5. Butonul DOUBLE / MISS este folosit pentru a activa functiile ,,double” si ,,master” (in jocul G02) si functia ,,miss” in timpul
jocului.

6. Butonul HANDICAP este folosit pentru a seta nivelul de dificultate pentru fiecare jucator. Apasa PLAYER & TEAM /
ELIMINATE pentru a selecta un jucétor, apoi apasa HANDICAP pentru a seta scorul atribuit acestuia. Acest lucru iti permite sa
setezi puncte de plecare pentru toti jucatorii.

7. Butonul SOUND este folosit pentru a regla volumul sunetului.

8. Butonul START / NEXT este folosit pentru a incepe jocul si a trece la urmétorul jucator.

INDICATII SONORE:

- Laser — un sunet redat dupa atingerea segmentului de scor.

- Double — un sunet redat dupa atingerea segmentului de scor dublu.

- Triple — un sunet care se aude dupa atingerea segmentului de punctaj triplu.
- Scor — un mesaj care anunta ca jucatorul a acumulat puncte.

- Close — un sunet care se aude la inchiderea segmentelor de punctaj.

- Open — un sunet care se aude la deschiderea segmentelor de punctaj.

- Too High — un sunet care se aude cand scorul se numara invers pana la 0.

- Winner — un sunet care se aude cand se determina castigatorul.

- Bull's-Eye — un sunet care se aude dupa atingerea centrului tablei de joc.

- Music — un sunet care anunta trecerea la urmatorul jucator dupa ce jucatorul anterior a aruncat trei sageti.

INSTRUCTIUNI DE JOC:

GO01 Numaritoare cresciatoare (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Scorul fiecdrui jucator se numara de la 0, adunand punctele pentru fiecare lovitura. Primul jucator care atinge scorul stabilit este
castigatorul.

2. Odata ce castigatorul este stabilit, jucatorii ramasi pot continua sa joace pana cand toti jucatorii au terminat.

Numairatoare inversa G02 (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Scorul fiecarui jucator este scazut din numarul de start stabilit. Primul jucator care ajunge la 0 este castigatorul. 2. Jucatorii pot
selecta diferite moduri de joc folosind butonul DOUBLE IN/OUT:

° Std — STANDARD.

° Din — ,,Double In” — un mod in care jocul incepe numai dupa atingerea unui segment de punct double-double.

MODURI DE JOC:

« Dou — Double Out — In acest mod, jocul se poate incheia doar prin lovirea unui segment cu puncte duble. Daci conditia nu este
indeplinita, este afisat si un mesaj despre o loviturd gresita.

+ Dio — Double In/Out — In acest mod, jocul poate incepe si se poate incheia doar dupa lovirea unui segment cu puncte duble.

* Ain — Master In — Jocul incepe doar dupa lovirea unui segment cu puncte duble sau triple.

* AiD — Master In / Double Out — Jocul incepe dupd lovirea unui segment cu puncte duble sau triple si se termind cu un segment cu
puncte duble. Daca scorul jucétorului scade la ,,1” In timpul jocului, aceasta se numeste ,,supraincarcare a punctajului”, iar runda
respectiva nu este luata in considerare.

* Aou — Master Out — Jocul se termina dupa lovirea unui segment cu puncte duble sau triple. Daca scorul unui jucator scade la ,,17,
aceasta se numeste ,,burst dart” si jucatorul nu acumuleaza puncte pentru runda respectiva, pastrandu-si scorul din runda anterioara.

* DiA — Double In / Master Out — Jocul incepe cu o lovitura dubla sau tripla si se termina cu o lovitura dubla sau tripla. Daca scorul
jucatorului scade la ,,17, runda nu este luata in considerare.

* Aio — Master In / Master Out — Jocul incepe cu o loviturd dubla sau tripla si se termina in acelasi mod. Daca scorul jucatorului scade
la,,1”, se numeste ,,burst dart” (aruncare de sageti) si jucatorul nu acumuleaza puncte pentru runda respectiva, pastrandu-si scorul din
runda anterioara.

G03 Runda Ceas (5, 10, 15, 20)

1. Lovirea oricaruia dintre urmatoarele segmente acorda puncte:

°,,5” —lovitura simpla: 5 puncte

°,,10” — lovitura simpla: 10 puncte

°,,15” — lovitura simpla: 15 puncte

°,,20” — lovitura simpla: 20 puncte

2. Jucdtorii acumuleaza puncte doar pentru lovirea segmentelor corecte.

3. Jucdtorii urmeaza instructiunile computerului (simbolul ,,01” indica un singur segment). O lovitura corecta duce la un mesaj ,,Da”,
in timp ce o lovitura gresita duce la un mesaj ,,Nu”.



G04 Rotire cu Ceas — Dublu (205, 210, 215, 220)

1. Jocul se puncteaza doar prin lovirea a doud segmente de puncte:

°,,205” — segment dublu: 5 puncte

°,,210” — segment dublu: 10 puncte

°,,215” — segment dublu: 15 puncte

°,,220” — segment dublu: 20 de puncte

2. Jucdtorii urmeaza instructiunile computerului — o presupunere corecta duce la un mesaj ,,Da”, o presupunere gresita duce la un
mesaj ,,Nu”.

GO5 Ceas rotund — Triplu (305, 310, 315, 320)

1. Jocul se puncteaza doar prin lovirea segmentelor de triplu punct:

° "305" — segment triplu: 5 puncte

° "310" — segment triplu: 10 puncte

o "315" — segment triplu: 15 puncte

° "320" — segment triplu: 20 puncte

2. Jucatorii urmeaza instructiunile computerului — o lovitura corecta duce la un mesaj ,,Da”, iar o lovitura gresita duce la un mesaj
»Nu”.

GO06 Cricket simplu (000, 020, 025)

1. Doar segmentele 15, 16, 17, 18, 19, 20 si centrul tablei de joc sunt active.

2. Jucatorul care loveste fiecare dintre segmentele necesare de trei ori castiga. ¢ Lovirea unui segment cu un singur punct se conteaza
o data

o Lovirea unui segment cu doud puncte se conteaza de 2 ori

o Lovirea unui segment cu trei puncte se conteaza de 3 ori

3. Moduri de joc:

° 000 — Puteti lovi oricare dintre segmentele 15, 16, 17, 18, 19, 20 si centrul tintei; nu exista o ordine stabilita.

° 020 — Jocul incepe dupa ce loviti segmentul 20 de trei ori, apoi trebuie sa loviti 19, 18, 17, 16, 15 si inima (centrul tintei). 025 —
Jocul incepe dupa ce loviti centrul tintei de trei ori. Apoi trebuie sa loviti 15, 16, 17, 18, 19 si 20. 4. Fiecare segment are un indicator
LED atribuit (asa cum se arata in diagrama). Odata ce un segment este lovit, LED-ul se stinge.

GO07 Cricket cu scor (E00, E20, E25)

1. Doar segmentele 15, 16, 17, 18, 19, 20 si centrul tintei sunt active.

2. Jucatorul care nimereste fiecare dintre segmentele necesare de trei ori castiga.

o Nimerirea unui segment cu un singur punct conteaza o data.

o Nimerirea unui segment cu doud puncte conteaza de 2 ori.

3. E00 — Oricare dintre segmentele 15, 16, 17, 18, 19, 20 si centrul tintei (centrul tintei) poate fi nimeritd, fara o ordine anume.

* E20 — Jocul incepe dupa ce nimereste segmentul 20 de trei ori. Apoi nimereste segmentele 19, 18, 17, 16, 15 si centrul tintei, in
aceasta ordine. * E25 — Jocul incepe dupa ce nimereste centrul tintei de trei ori. Apoi, jucatorii trebuie sa loveasca 15, 16, 17, 18, 19 si
20 in aceasta ordine.

4. Fiecare segment de punctaj este ,,deschis” si poate fi punctat doar dupa ce un jucator l-a lovit de trei ori. Dupa ce 1-au lovit de trei
ori, segmentul devine ,,inchis” si nu se mai poate face punctaj daca toti jucatorii l-au inchis.

5. Jucatorii dau trei aruncari in timpul rundei lor, apoi trec la faza ,,Deschisa” si de punctaj.

6. Daca alti jucatori rateaza trei aruncari, pot continua si pot incerca sa puncteze pe propriile segmente.

7. Daca toti jucatorii lovesc acelasi segment intr-o runda, acesta devine ,,inchis” si nu se mai poate face punctaj pe alte segmente.

8. Dupa ce toate segmentele s-au inchis, jucatorul cu cel mai mare scor castiga.

GO08 Cricket cu gatul taiat (C00, C20, C25)

1. Jocul este valid atunci cand oricare dintre segmentele 15, 16, 17, 18, 19, 20 si centrul de tinta sunt lovite.

2. Primul jucator care loveste fiecare dintre segmentele enumerate de trei ori castiga.

e Lovirea unui singur segment conteaza ca 1 data

o Lovirea unui segment dublu conteaza ca 2 ori

o Lovirea unui segment triplu conteaza ca 3 ori

3. C00 — Oricare dintre segmentele 15, 16, 17, 18, 19, 20 si centrul de tinta pot fi lovite, fara o ordine anume. * C20 — Jocul incepe
dupa lovirea segmentului 20 de trei ori, apoi lovirea segmentelor 19, 18, 17, 16, 15 si centrul de tinta in aceastd ordine.

* C25 — Jocul incepe dupa ce mingea este lovita de trei ori in centrul tintei, apoi se lovesc 15, 16, 17, 18, 19 si 20 in aceasta ordine.
4. Fiecare jucator trebuie sa loveasca segmentul de punctaj de trei ori pentru a-1 ,,deschide” si a permite inscrierea punctelor.

5. Toate punctele marcate de un jucator sunt addugate la scorurile adversarilor (punctare inversa).

6. Fiecare jucator trebuie sa loveascd segmentul de trei ori pentru a fi eligibil sa inscrie puncte pe acesta.

7. Daca adversarul rateaza segmentul de trei ori, jucatorul poate continua sa loveasca segmentul ,,deschis” pentru a-si creste scorul.



8. Odata ce toti jucatorii au lovit un segment de trei ori, acesta este ,,inchis” si nu mai este posibild inscrierea de puncte. Trebuie apoi
ales un segment diferit.
9. Dupa ce toate segmentele s-au inchis, jucatorul cu cele mai putine puncte castiga (spre deosebire de cricketul traditional).

G09 Cricket cu scor dublu (D00, D20, D25)
Daca jucatorii doresc sa ,,deschida” un segment, prima aruncare trebuie sa nimereasca segmentul cu punct dublu. Jocul urmeaza apoi
regulile jocului de cricket cu scor.

G10 Cricket cu impingerea unui banut (P00, P20, P25)

Acest joc este similar cu cricketul, dar se folosesc doar segmentele 15-20 si centrul de punct.

Jocul foloseste segmentele 15, 16, 17, 18, 19, 20 si centrul de punct. Scopul este de a nimeri fiecare numar de trei ori inainte de a
trece la urméatorul. « Nimerirea unui singur segment = 1 punct

* Nimerirea unui segment dublu = 2 puncte

* Nimerirea unui segment triplu = 3 puncte

Daca un jucator nimereste mai mult de 3 puncte la un anumit numar, punctele in exces sunt transferate la urmatorul numar.
Primul jucator care nimereste 3 puncte la toate numerele castiga.

(Nota: Jocul necesita cel putin doua ture si adesea mai multe.)

Reguli detaliate:

1. Jocul se aplica doar segmentelor 15, 16, 17, 18, 19, 20 si bull's eye. Punctele sunt acordate urmatorului jucator aflat in termen de
trei aruncari.

2. Primul jucator care loveste cele trei aruncari necesare intr-un anumit segment il inchide:

o Lovirea unui singur segment conteaza ca 1 lovitura

o Lovirea unui segment dublu conteaza ca 2 lovituri

o Lovirea unui segment triplu conteaza ca 3 lovituri

3. POO — Puteti lovi oricare dintre segmentele 15, 16, 17, 18, 19, 20 si bull's eye, fara o ordine anume.

4. P20 — Jocul incepe dupa ce loviti segmentul 20 de trei ori, apoi loviti 19, 18, 17, 16, 15 si bull's eye in aceasta ordine.

5. P25 — Jocul incepe dupa ce se loveste tinta de trei ori, apoi se lovesc segmentele 15, 16, 17, 18, 19 si 20 in aceastd ordine.

6. Fiecare segment are trei indicatori LED. Cand este lovit, un LED se stinge. Cand toate cele trei LED-uri dintr-un segment se sting,
segmentul este inchis.

7. Primul jucator care stinge toate LED-urile din toate segmentele castiga.

G11 Scram Cricket (A00)
Scram Cricket este o varianta a jocului de cricket. Consta in doud runde.

REGULII:

1. Jocul se joaca cu doar doi jucatori si consta in doud runde.

2. Prima runda este impartita in doua parti:

o Partea Intai: Jucatorul inchide segmentele 15-20 si 25 (,.tinta”).

o Partea a doua: Atata timp cat segmentele 15-20 si 25 sunt deschise, celdlalt jucator acumuleaza puncte lovind acele segmente.
° Dupa ce toate segmentele sunt inchise, jucatorii isi schimba rolurile.

3. A doua runda se desfasoara similar, dar cu rolurile jucatorilor inversate.

4. Dupa finalizarea celei de-a doua runde, jucatorul cu cel mai mare scor castiga.

Golf G12 (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Jocul foloseste urmatoarele segmente: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. Jucatorul trebuie sd loveasca segmentele numerotate de la 1 la 18 in ordinea corectd (de exemplu, segmentul 1 in prima runda,
segmentul 2 in a doua runda etc.).

° Daca lovitura este corectd, va fi afisat mesajul ,,DA”.

° Daca nu, va fi afisat mesajul ,,NU”.

3. Scopul este de a obtine cel mai mic scor posibil.

° Dacd se rateaza trei sageti intr-o runda datd, aceasta se considera o ,,sdgeata gresitd” si se acordd o penalizare.

Punctaj:

» Nimerirea unui segment cu trei puncte = 1 punct (sdageata Eagle)

* Nimerirea unui segment cu doud puncte = 2 puncte (sageata Bird)

 Nimerirea unui segment cu un singur punct = 3 puncte

Puteti folosi orice numar dintre cele 3 sageti intr-o runda, dar numai ultima sageata va conta la punctaj.

4. Daca nimeriti un segment cu un singur punct la prima sageata si obtineti 3 puncte, puteti trece la runda urmatoare. Cu toate
acestea, daca doriti sa obtineti un scor mai mic, puteti continua aruncarea - totusi, daca cele doua sageti ramase rateaza, veti primi o
penalizare de 5 puncte.

5. Jucatorul care atinge numarul selectat de puncte este eliminat din joc. Cand toti jucatorii sunt eliminati sau toate cele 18 runde au
fost jucate, jucatorul cu cel mai mic scor este castigatorul.



G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Numerele segmentelor vor fi afisate aleatoriu. Primul jucator care gaseste toate numerele de trei ori castiga. Daca gasirea este
corectd, va aparea mesajul ,,Da”; in caz contrar, va aparea mesajul ,,Nu”.

2. Secvente de potrivire pentru fiecare mod de joc:

° 132 — gaseste urmatoarele numere in secventa: 15, 4, 8, 14, 3

° 141 — gaseste urmatoarele numere in secventa: 17, 13,9, 7, 1

° 168 — gaseste urmatoarele numere in secventa: 20, 16, 12, 6, 2

° 189 — gaseste urmatoarele numere in secventa: 19, 10, 18, 5, 11

3. Jucatorul trebuie sa gaseasca fiecare numar din secventa de trei ori inainte de a trece la urmatorul numar. ° Lovirea unui segment
cu un singur punct = 1 data

G14 Hi—Scor (H03, HO05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Jocul este valid atunci cand este lovit orice segment cu punct.

2.(03, 05 ... 21) selecteaza numarul total de ture din joc. Fiecare jucator are la dispozitie 3 aruncari pe tura.
3. Scorarea:

° Lovirea unui segment cu un singur punct = X1

° Lovirea unui segment cu doua puncte = X2

° Lovirea unui segment cu trei puncte = X3

4. Dupa ce toate turele au fost finalizate, jucatorul cu cel mai mare scor castiga.

G15 Toate cele Cinci (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Nota: Dacd nu se gasesc sageti, apasati butonul ,,RATAT”.)

1. in fiecare runda, jucatorul trebuie si obtina un scor total multiplu de 5. Fiecare ,.cinci” conteazi ca un punct.

o Exemplu: Dacd un jucator nimereste segmente de 2, 8 si 5 puncte intr-o singura runda, scorul total este 15. 15 + 5 = 3, deci jucatorul
obtine 3 puncte.

2. Punctele nu se acorda daca:

a) Scorul total al celor trei aruncari nu este divizibil cu 5.

b) Jucatorul rateazd a treia aruncare, chiar daca suma primelor doud aruncari este divizibila cu 5.

3. Castigatorul este jucatorul care obtine scoruri din urmatoarele segmente: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Punctele castigate in fiecare runda se impart la 5. Scorurile dupa impartire se aduna, iar castigatorul este primul jucator care obtine
valorile segmentelor necesare (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Cazuri in care punctele nu se acorda:

a) Scorul dupa trei aruncari nu este divizibil cu 5.

b) Ultima aruncare este ratatd, chiar daca totalul punctelor din primele doud arunciri este divizibil cu 5. In acest caz, jucitorul trebuie
sa apese butonul URMATOR pentru a incheia tura.

G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)

1. 101 — nimerirea segmentelor de punctaj de la 1 la 20 si a zonei de bull eye pentru a marca puncte.

2. 105 — nimerirea segmentelor de punctaj de la 5 la 20 si a zonei de bull eye.

3. 110 — nimerirea segmentelor de punctaj de la 10 la 20 si a zonei de bull eye.

4. 115 — nimerirea segmentelor de punctaj de la 15 la 20 si a zonei de bull eye. 5. Fiecare jucator acumuleaza puncte numai daca
nimereste numirul desemnat in aruncarea sa. in caz contrar, nu primeste puncte.

> Jucdtorul cu cel mai mare scor la sfarsitul jocului este castigatorul.

G17 Forty One (040)

1. Scorul initial este de 40 de puncte. in fiecare runda, jucatorul da trei zaruri pe urmatoarele segmente: 20, 19, 18, 17, 16, 15, centrul
de bull's eye si 41.

° Nimerirea oricdruia dintre aceste segmente adauga puncte conform regulilor normale.

° Daca un jucator rateaza oricare dintre segmentele selectate la trei aruncari, acesta este eliminat din joc sau scorul sau de 40 este
injumatatit.

o Ultima dintre cele trei aruncari dintr-o runda trebuie sa nimereasca segmentul 41, altfel scorul sau este injumatatit.

2. La sfarsitul jocului, jucatorul cu cel mai mare scor este castigatorul.

G18 Double Down (D40)

1. Scorul initial este de 40 de puncte. Jocul se desfasoara in urmatoarea ordine: 15, 16 — nimerirea oricarui segment conteaza ca 1x;
17, 18 — conteaza ca 2x; 19, 20, ,,centrul de bull's eye” — conteaza ca 3x.

2. Punctele se aduna dupa fiecare lovitura. Daca un jucator rateaza trei sageti intr-o runda sau este eliminat din joc, scorul sau se
injumatateste.

3. La sfarsitul jocului, jucatorul cu cel mai mare scor este castigatorul.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Se selecteaza aleatoriu un segment numerotat, pe care jucatorul trebuie sa-1 nimereasca in maximum 10 aruncari.

2. Fiecare jucator incepe cu scorul 0. Dupa fiecare loviturd, punctele se aduna. Daca un jucdtor atinge exact numarul necesar de
puncte, castiga. Dacd depaseste acest numar (numit ,,sageta exploziva”), punctele sale pentru runda respectiva nu sunt luate in
considerare.

3. Daca al doilea jucator atinge acelasi scor ca primul, al doilea jucator castiga, iar scorul primului jucator este resetat la zero.

G20 Big Little — Simple (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Se selecteaza aleatoriu un segment numerotat, pe care jucatorul trebuie sé il nimereasca.

Fiecare jucator are un punct de plecare stabilit. Cand punctele ajung la zero, jucatorul este eliminat din joc. Primul jucator trebuie sa
nimereasca segmentul desemnat de computer.



2. Daca nimeresc un segment pe prima sau a doua sageata, aleg un nou segment de punct pe ultima sageatd. Daca rateaza, al doilea
jucator alege acel segment. Daca un jucator rateaza segmentul desemnat in termen de trei sageti, pierde 1 punct.

3. Sunt permise segmente simple, duble sau triple.

4. Ultimul jucator ramas 1n joc castiga.

G21 Big Little — Hard (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Se selecteaza aleatoriu un segment numerotat, pe care jucatorul trebuie sa il nimereasca in maximum 10 aruncari.

2. Fiecare jucator are un punct de plecare stabilit. Cand punctele ajung la zero, jucétorul este eliminat. Primul jucator trebuie sa
nimereasca segmentul desemnat de computer.

3. Daca nimereste un segment la prima sau a doua aruncare, alege un nou segment de puncte la ultima aruncare. Daca rateaza, al
doilea jucator alege acel segment. Daca un jucator rateaza segmentul desemnat in decurs de 3 aruncari, pierde 1 punct.

Jucatorul trebuie sa nimereasca segmentul desemnat sau un segment cu aceeasi valoare de puncte intr-o lovitura simpla, dubla sau
tripla. 4. Ultimul jucator ramas 1n joc castiga.

G22 Killer (3, 5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Un segment numerotat este selectat aleatoriu, pe care jucatorul trebuie sa il loveasca in maximum 10 aruncari.

2. Odata ce jocul incepe, ecranul i solicita jucatorului sa isi aleaga propriul segment de punctaj. Primul segment lovit devine
segmentul sau. Apoi, apasa butonul URMATOR pentru a permite urmatorului jucator sa isi aleaga segmentul. Odati ce toti jucatorii
si-au selectat segmentele, jocul incepe. Un segment deja ocupat de un alt jucator nu poate fi selectat.

3. Jocul incepe dupa ce segmentele sunt selectate. Doar un jucdtor care isi loveste propriul segment poate deveni , killer”. Killerul
poate ataca segmentele altor jucatori.

4. Daca un alt killer loveste segmentul unui alt jucator, acel jucator pierde 1 punct. Scorul este afisat.

5. Daca Killerul isi loveste propriul segment, pierde statutul de Killer si pierde 1 punct.

6. Killerul incearca sa loveasca segmentele altor jucatori pentru a-i elimina.

Lovirea unui segment de punctaj declanseaza un mesaj ,,Da”; in caz contrar, un mesaj ,,Nu”.

7. Ucigasul poate lovi doar propriul segment sau segmentul unui alt jucator.

8. Ultimul jucator ramas in joc castiga.

9. In aceasta versiune pot juca pani la doi jucatori suplimentari.

G23 Ucigas — Dublu (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Un segment numerotat este selectat aleatoriu, pe care jucdtorul trebuie sa il loveasca in maximum 10 aruncari.

2. Odata ce jocul incepe, mesajul ,,SLT” (Selectare) apare pe ecran, solicitand jucatorului sa isi aleaga propriul segment de punctaj.
Primul segment lovit devine segmentul sau. Apoi se apasa butonul URMATOR pentru a permite urmitorului jucitor sa isi selecteze
segmentul. Odata ce toti jucatorii si-au selectat segmentele, jocul incepe.

3. Doar jucatorul care isi loveste propriul segment poate deveni ucigas. Ucigasul poate ataca segmentele altor jucatori.

4. Daca ucigasul loveste segmentul unui alt jucator, acel jucétor pierde 1 punct. Scorul poate fi afisat pe ecran.

5. Daca ucigasul loveste propriul segment, pierde statutul de ucigas si pierde 1 punct.

6. Ucigasul incearcd sa loveasca segmentele altor jucatori pentru a-i elimina.

Lovirea segmentului de punctaj are ca rezultat un mesaj ,,Da”; in caz contrar, este afisat un mesaj ,,Nu”.

7. De asemenea, este posibil sa selectati un segment dublu (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) ca segment ,,ucigas”.

8. Ultimul jucator ramas castiga.

9. In aceasta versiune pot juca maximum doi jucitori suplimentari.

G24 Killer — Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Un segment numerotat este selectat aleatoriu, pe care jucatorul trebuie sa il loveasca in maximum 10 aruncari.

2. Odata ce jocul incepe, ecranul 1i solicitd jucatorului sa 1si aleaga propriul segment de punctaj. Primul segment lovit devine
segmentul sau. Apoi, se apasa butonul URMATOR, permitand urmatorului jucitor si isi aleaga segmentul. Odati ce toti jucatorii si-
au selectat segmentele, jocul incepe.

3. Doar jucatorul care isi loveste propriul segment poate deveni Killer. Killerul poate ataca segmentele altor jucatori.

4. Daca Killerul loveste segmentul unui alt jucator, acel jucdtor pierde 1 punct. Scorul poate fi afisat pe ecran.

5. Daca Killerul loveste propriul segment, pierde statutul de Killer si pierde 1 punct. Un killer care loveste segmentul unui alt jucator
face ca acel jucator sa piarda 1 punct.

6. Atingerea segmentului de punctaj declanseazd un mesaj ,,Da”; in caz contrar, un mesaj ,,Nu”.

7. De asemenea, puteti selecta un segment triplu (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) ca segment ,,ucigas”.

8. Ultimul jucator ramas in joc castiga.

9. in aceasta versiune pot juca pani la doi jucatori suplimentari.

G25 Shoot Out (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Un segment numerotat este selectat aleatoriu, pe care jucatorul trebuie sa il atingd in maximum 10 aruncari.

2. Calculatorul poate selecta aleatoriu un segment — jucatorul are la dispozitie 10 secunde pentru a-1 atinga. Daca cronometrul expira,
incercarea este anulatd. O atingere are ca rezultat un mesaj ,,Da”, o ratare are ca rezultat un mesaj ,,Nu”.

3. Lovirea unui segment cu un singur, doua sau trei puncte duce la pierderea a 1 punct.

4. Primul jucator care ajunge la 0 puncte este castigatorul.

G26 Picioare peste (3,5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Se selecteaza aleatoriu un segment numeric, pe care jucatorul trebuie sa il nimereasca in maximum 10 aruncari.
2. Fiecare jucator incearca sa marcheze mai multe puncte decét jucatorul dinaintea sa.

Daca scorul unui jucator este egal sau mai mic decat scorul jucatorului precedent, acesta pierde 1 punct.

3. Nu sunt permise sarituri — dacd un jucdtor nu arunca, trebuie sa apese Start si pierde 1 punct.

4. Cand scorul unui jucator ajunge la zero, acesta este eliminat din joc.



5. Ultimul jucitor ramas castigd. 6. In aceasta versiune pot juca pana la doi jucitori suplimentari.

G27 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Se selecteaza aleatoriu un segment numeric, pe care jucatorul trebuie sa 1l nimereascd cu maximum 10 sdgeti.

2. Fiecare jucator incearca sa obtind un scor mai mic decat jucatorul dinaintea sa — daca scorul sau este egal sau mai mare, pierde 1
punct.

3. Fara sarituri — dacd un jucator rateaza o sageatd, trebuie sa apese Start si pierde 1 punct.

4. Cand scorul unui jucator ajunge la zero, acesta este eliminat din joc.

5. Ultimul jucator ramas castiga.

6. In aceasta versiune pot juca pani la doi jucitori suplimentari.

CURATARE SI INTRETINERE:

- Stergeti usor placa de darts cu un aspirator cu duza pentru spatii inguste sau folositi o perie moale. - De asemenea, puteti sufla aer
comprimat (spray) prin gauri pentru a indeparta praful si particulele din gaurile de darts.

- Folositi o laveta moale din microfibra usor umeda (nu udal).

- Pentru curdtare, folositi o solutie blanda de apa cu cateva picaturi de detergent de vase.

- Nu folositi detergenti puternici, alcool sau solventi - acestia pot deteriora plasticul sau imprimeurile.

- Asigurati-va ca tabla de darts este complet uscata inainte de a o reconecta la sursa de alimentare.

REGULI DE SIGURANTA:

- Utilizati conform destinatiei - aceasta tabla de darts este destinata exclusiv jocurilor de darts de interior.

- Montati tabla de darts pe o suprafata stabila si plana, la o Tndltime potrivita pentru joc, mentinand o distanta sigura fata de jucatori si
spectatori.

- Pastrati distanta - doar aruncatorul trebuie sa fie in apropierea tablei de darts in timpul aruncarii.

- Protectie pentru ochi si fata - nu indreptati darts spre oameni sau animale. - Copiii trebuie sa se joace doar sub supravegherea unui
adult - darts-urile pot provoca rani.

- Evitati umezeala - nu utilizati tabla de darts in conditii de umiditate ridicata si nu o expuneti la apa.

INFORMATII DESPRE BATERII SI BATERII REINCARCABILI

- A nu se lasa la indemana copiilor.

- Nu depozitati bateriile/bateriile reincarcabile in locuri usor accesibile, deoarece exista riscul ca acestea sa fie inghitite de copii sau
animale de companie. In caz de inghitire, consultati imediat un medic.

- Bateriile/bateriile reincarcabile care curg sau sunt deteriorate pot provoca arsuri la contactul cu pielea; prin urmare, purtati
intotdeauna manusi de protectie adecvate atunci cand le manipulati.

- Nu scurtcircuitati, nu dezasamblati si nu aruncati bateriile/bateriile reincarcabile in foc. Exista risc de explozie!

- Nu reincércati bateriile standard de unica folosinta, deoarece exista riscul de explozie! Reincarcati numai bateriile destinate acestui
scop folosind un incircitor adecvat. - Incircati bateriile inainte de a le introduce in produs.

- incircati bateriile numai sub supravegherea unui adult.

- Nu amestecati baterii alcaline, standard (carbon-zinc) si reincarcabile (nichel-cadmiu).

- Nu amestecati niciodata baterii noi cu baterii vechi.

- Nu manipulati cablurile de alimentare - acest lucru poate provoca un scurtcircuit.

- Scoateti bateriile uzate din produs.

- Nu aruncati bateriile uzate la gunoiul nesortat!

- Bateriile trebuie eliminate in conformitate cu instructiunile privind eliminarea deseurilor electronice periculoase.

- Daca bateriile nu sunt eliminate corespunzator, substantele periculoase pot reprezenta un risc pentru sandtatea umand sau pentru
mediu. Reciclarea materialelor ajuta la conservarea resurselor naturale.

- Introduceti intotdeauna bateriile/bateriile reincarcabile cu polaritatea corecta (plus/+ si minus/-).

- Tipul de alimentare in produs: DC 6V.

Informatii pentru consumatori privind manipularea echipamentelor electrice si electronice uzate:

Echipamentele electrice si electronice uzate nu trebuie eliminate impreuna cu alte deseuri menajere. Astfel de echipamente trebuie
colectate selectiv, asa cum este indicat de marcajul atasat - un container de gunoi cu roti taiat. Nerespectarea acestei reguli, care duce
la eliminarea necorespunzatoare a echipamentelor uzate, poate reprezenta o amenintare pentru mediu si sdnatatea umana din cauza
prezentei componentelor periculoase 1n echipament, cum ar fi cablurile electrice, plasticul, intrerupatoarele etc. Pentru a evita acest
risc, aceste componente trebuie colectate si procesate corespunzator de catre companii specializate. Dezasamblarea proprie a
echipamentelor uzate este interzisa. Gospodariile joacd un rol important in contributia la reutilizarea si recuperarea, inclusiv
reciclarea, echipamentelor uzate. Acest lucru se realizeaza in special prin participarea activa la sistemele de colectare a deseurilor.

i
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Holgyeim és Uraim, koszonjiik, hogy megvasaroltiak a termékiinket!
A hasznalat megkezdése el6tt olvassa el az alabbi utasitasokat
a termék helyes hasznalatahoz. Kérjiik, tartsa be ezeket az utasitasokat
és a jovobeni ajanlasok betartasa, mivel a be nem tartas életet vagy egészséget veszélyeztethet.

Fontos: A JOVORE VONATKOZZ!

- Hasznalat el6tt olvassa el teljesen, és kdvesse a kézikonyvben talalhatd 6sszes utasitast.
- Ne hasznélja a terméket, ha valamelyik része hianyzik vagy sériilt.

- Kérjiik, tartsa meg ezt a kézikonyvet késébbi felhasznalas céljabol.

MUSZAKI ADATOK:

- Termék méretei: 51x67x7 cm

- Pontozofeliilet atmérdje: 35 cm

- Jatékosok szama: 1-16 jatékos

- LED kijelz6k szama: 4

- Jatékok szama: 27 jaték és 243 variacio

- Automatikus energiatakarékossag beépitett memoriaval
- Hang 8 szintii hangerészabalyzoval

- Angol hangalamondas

- Egyenaramu tapegység

- A készlet tartalma: 6 darts és 50 tovabbi hegy, adapter

JELLEMZOK:

Ez a modern elektronikus darts tabla nagyszert(i valasztas azok szamara, akik szeretik a versenyzést és a szorakozast. A 4 pirosan
megvilagitott LED kijelzével felszerelt elektronikus pontozas kikiiszoboli a manualis pontozas sziikségességét — a tabla
automatikusan rogziti a talalatokat. 6 V-os egyenaramu tapegységrol mikodik, és 10 perc inaktivitas utan automatikusan
energiatakarékos tizemmodba kapcsol.

TELEPITESI UTASITASOK:
Valasszon egy olyan helyet, ahol a darts tabla eldtt koriilbeliil 3 méter szabad hely van. Szerelje fel a dart tablat ugy, hogy a padlotol
a kozéppontig 1,73 méter tavolsag legyen, majd rdgzitse biztonsagosan a falhoz. A jatékosoknak jaték kdzben 2,37 méter tavolsagra

kell allniuk a dart tablatol.
—__._._I__

2,934'm.

1,73 m.

2,37 m.

DOUBLE—=

Pontolasi szabalyok
Egyetlen szegmens - "Egyetlen" — egy bazis SINGLE
Dupla szegmens - "Dupla" — két bazis TRIPLE/.
Harmas szegmens - "Harmas" — harom bazis

Bikaszem - 25 pont SINGLE

Dupla bikaszem - 50 pont 25SCORE\.
5OSCORE_;




Kezelési utasitasok

1. Nyomja meg a KI-/BEKAPCSOLO gombot — a dallam meghallgatasa utan a késziilék jaték készenléti tizemmodba 1¢p.

2. AJATEK gombbal valasszon ki egy jatékot (GO1-G27). A JATEK gombbal kiléphet a jatékbol és visszatérhet a fémeniibe.

3. Az OPCIOK/PONTSZAM gombbal a kivalasztott jatékon beliili aljatékokat valaszthatja ki (GO1-G27), és ellenérizheti az aktualis
jatékos pontszamait a jaték soran.

4. ATATEKOS ES CSAPAT / KISERES gombbal valassza ki a jatékosok szamat, csapatokat vagy egy jatékmodot a szamitogép ellen
(mas néven cyber meccs) a jatek megkezdése el6tt. Ezzel a gombbal allithatja vissza vagy indithatja ijra az aktualis dobas
eredményét a jaték soran.

5. ADUPLA / KIHAGYAS gombbal engedélyezheti a "dupla" és "master" funkciokat (a GO2 jatékban), valamint a "kihagyés"
funkciot a jaték soran.

6. AHANDICAP gombbal 4llithatja be az egyes jatékosok nehézségi szintjét. Nyomja meg a JATEKOS ES CSAPAT / KISERES
gombot egy jatékos kivalasztasahoz, majd nyomja meg a HANDICAP gombot a hozzarendelt pontszam beéllitasahoz. Ez lehetové
teszi az Osszes jatékos kezdOpontjainak beallitasat.

7. AHANG gombbal allithaté be a hanger6.

8. A START / KOVETKEZ® gombbal indithatja el a jatékot és 1éphet a kivetkezd jatékosra.

HANGJELZESEK:

- Lézer — a pontozo mez6 eltalalasa utan lejatszott hang.

- Dupla — a dupla pontozd mez6 eltalalasa utan lejatszott hang.

- Tripla — hangjelzés a tripla pontozé mez0 eltalalasa utan.

- Pontszam — iizenet, amely jelzi, hogy a jatékos pontokat szerzett.

- Zaras — hangjelzés a pontozé mezdk bezarasakor.

- Nyitas — hangjelzés a pontozé mezdk kinyitasakor.

- Tul magas — hangjelzés, amely akkor hallhatd, amikor a pontszam 0-ig csdkken.
- Gyoztes — hangjelzés, amely akkor hallhatd, amikor a gy6ztes megsziiletett.

- Bika — hangjelzés a tabla kdzepére talalas utan.

- Zene — hangjelzés, amely jelzi az atmenetet a kovetkez6 jatékosra, miutan az el6z6 jatékos harom nyilvesszét dobott.

JATEKUTMUTATO:

GO01 Szamolas felfelé (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Minden jatékos pontszamat 0-tol szamoljuk, és minden talalatért jard pontokat dsszeadjuk. Az a jatékos nyer, aki elészor éri el a
beallitott pontszamot.

2. Miutan a gy6ztes megsziiletett, a megmaradt jatékosok folytathatjak a jatékot, amig mindenki be nem fejezte.

GO02 Visszaszamlalas (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Minden jatékos pontszamat levonjak a beallitott kezddszambol. Az a jatékos nyer, aki eldszor éri el a 0-t.

2. A jatékosok a DUPLA BE/KI gombbal valaszthatnak kiilonboz6 jatékmodokat:

° Std — STANDARD.

° Din — "Dupla Be" — olyan mod, amelyben a jaték csak egy dupla-dupla pontszegmens eltalalasa utan kezdddik.

JATEKMODOK:

* Dou — Dupla ki — Ebben a modban a jaték csak dupla pontos mez6 eltalalasaval érhet véget. Ha a feltétel nem teljesiil, egy tizenet is
megjelenik a helytelen talalatrol.

* Dio — Dupla be/ki — Ebben a médban a jaték csak dupla pontos mez6 eltaldlasa utan kezdddhet és fejezédhet be.

* Ain — Master be — A jaték csak dupla vagy tripla pontos mez6 eltalalasa utan kezdddik.

» AiD — Master be / Dupla ki — A jaték dupla vagy tripla pontos mez6 eltalalasa utan kezdddik, és dupla pontos mezével ér véget. Ha
a jatékos pontszama jaték kozben "1"-re csokken, ezt "pontozas tllterhelésnek" nevezziik, és az a kér nem szamit.

» Aou — Master ki — A jaték dupla vagy tripla pontos mez0 eltalalasa utan ér véget. Ha egy jatékos pontszama "1"-re csokken, azt
"robbané dardanak" nevezziik, és a jatékos nem szerez pontokat abban a kdrben, megtartja az ¢l6z6 kor pontszamat.

* DiA — Dupla Be / Master Ki — A jaték dupla vagy tripla pontos talalattal kezddédik, és dupla vagy tripla pontos talalattal ér véget. Ha
a jatékos pontszama "1"-re csokken, a kor nem szamit.

» Aio — Master Be / Master Ki — A jaték dupla vagy tripla pontos talalattal kezdddik, és ugyantgy ér véget. Ha a jatékos pontszama
"1"-re csokken, azt "robbano darddnak" nevezik, és a jatékos nem szerez pontokat abban a kdrben, megtartva az el6z6 kor
pontszamat.

G03 Kerek Ora (5, 10, 15, 20)

1. A kovetkez6 szegmensek barmelyikének eltalalasa pontokat ér:

o "5" —egyszeres: 5 pont

° "10" — egyszeres: 10 pont

o "15" — egyszeres: 15 pont

° "20" — egyszeres: 20 pont

2. A jatékosok csak a megfeleld szegmensek eltaldlasa utan szereznek pontokat.

3. A jatékosok kovetik a szamitogép utasitasait (a "01" szimbolum egyetlen mezét jelol). A helyes talalat "Igen" {izenetet, mig a
helytelen talalat "Nem" {izenetet eredményez.

G04 Kerek Ora — Dupla (205, 210, 215, 220)

1. A jaték csak a dupla ponttal rendelkez6 mezdk eltalalasaval pontozhato:
° "205" — dupla mezd: 5 pont

° "210" — dupla mez6: 10 pont

o "215" — dupla mez6: 15 pont



° "220" — dupla mez6: 20 pont
2. A jatékosok kovetik a szamitogép utasitasait — a helyes tipp "Igen" iizenetet, a helytelen tipp "Nem" lizenetet eredményez.

GO05 Kerek Ora — Tripla (305, 310, 315, 320)

1. A jaték csak a triplapontos mezdk eltaldlasaval jar:

° "305" — tripla mez6: 5 pont

°"310" — tripla mez6: 10 pont

°"315" — tripla mez6: 15 pont

° "320" — tripla mez6: 20 pont

2. A jatékosok a szamitogép utasitasait kovetik — a helyes talalat ,,Igen” lizenetet, a helytelen talalat pedig ,,Nem” iizenetet
eredményez.

G06 Egyszerii Krikett (000, 020, 025)

1. Csak a 15,16, 17, 18, 19, 20 és a céltabla (a tabla kozepe) aktiv.

2. Az a jatékos nyer, aki mindegyik sziikséges mezot haromszor eltalalja.

> Egyetlen pontos mez¢ eltalalasa 1 alkalommal szamit.

o Kétpontos mez0 eltalalasa 2 alkalommal szamit.

o Harompontos mez0 eltalalasa 3 alkalommal szamit.

3. Jatékmodok:

> 000 — Eltalalhatod a 15, 16, 17, 18, 19, 20 és a céltabla barmelyikét; nincs meghatarozott sorrend.

° 020 — A jaték a 20-as mez6 haromszori eltalalasa utan kezddédik, majd a 19, 18, 17, 16, 15 és a sziv (a céltabla kozepe) eltalalasa
utan kezdddik. ° 025 — A jaték a céltabla haromszori eltalalasa utan kezd6dik. Ezutan a 15, 16, 17, 18, 19 és 20 eltalalasa utan
kezdddik. 4. Minden szegmenshez tartozik egy LED kijelz6 (ahogy az az abran lathat6). Amint egy szegmenst eltalalsz, a LED
kialszik.

GO07 Pontszam Krikett (E00, E20, E25)

1.Csaka 15., 16., 17., 18., 19., 20. szektorok és a bikaszem aktiv.

2. Az a jatékos nyer, aki mindegyik el6irt szektort haromszor eltalélja.

> Egypontos szektor eltalalasa 1 talalatnak szamit.

> Duplapontos szektor eltalalasa 2 talalatnak szamit.

3.E00-A15.,16., 17., 18., 19., 20. szektorok ¢s a bikaszem (a célpont kdzepe) barmelyike eltalalhato, tetszéleges sorrendben.

» E20 — A jateék a 20. szektor haromszori eltalalasa utan kezdoédik. Ezutan a 19., 18., 17., 16., 15. szektorok és a bikaszem eltalalasa
ebben a sorrendben. * E25 — A jaték a bikaszem haromszori eltalalasa utan kezdédik. Ezutan a jatékosoknak a 15, 16, 17, 18, 19 és 20
pontokat kell eltalalniuk ebben a sorrendben.

4. Minden pontozo szektor ,,nyitott”, és csak akkor lehet pontozni, ha egy jatékos haromszor eltalalta. Hairomszori eltalalas utan a
szektor ,,zartta” valik, és tovabbi pontozas nem lehetséges, ha minden jatékos lezarta.

5. A jatékosok harom dobast dobnak a koriikben, majd a ,,Nyitas” és a pontozasi fazisba lépnek.

6. Ha a tobbi jatékos harom dobast hibazik, folytathatjak a jatékot, és megprobalhatnak pontot szerezni a sajat szektorukon.

7. Ha minden jatékos ugyanarra a szektorra talal el egy korben, az ,,zarttd” valik, és a tobbi szektoron nem lehet tovabbi pontozast
végezni.

8. Miutan minden szektor bezarult, a legmagasabb pontszammal rendelkezd jatékos nyer.

GO08 Torokvagas Krikett (C00, C20, C25)

1. A jaték érvényes, ha a 15, 16, 17, 18, 19, 20-as szektorok és a bikaszem barmelyikét eltalaljak.

2. Az a jatékos nyer, aki el6szor talalja el a felsorolt szektorok mindegyikét haromszor.

o Egyetlen szektor eltalalasa 1-nek szamit.

° Dupla szektor eltalalasa 2-nek szamit.

o Tripla szektor eltalalasa 3-nak szamit.

3.C00-A 15,16, 17, 18, 19, 20-as szektorok és a bikaszem barmelyikét el lehet talalni, tetszéleges sorrendben. « C20 — A jaték a 20-
as szektor haromszori eltalalasa, majd a 19, 18, 17, 16, 15 és a bikaszem eltalalasa utdn kezdddik.

* C25 — A jaték a céltabla haromszori eltalalasa, majd a 15, 16, 17, 18, 19 és 20 eltalalasa utan kezddédik ebben a sorrendben.

4. Minden jatékosnak haromszor kell eltalalnia a pontozé mezdt, hogy az ,,nyitott” legyen, és pontozasra keriiljon sor.

5. Minden jatékos altal szerzett pont hozzaadodik az ellenfél pontszamahoz (forditott pontozas).

6. Minden jatékosnak haromszor kell eltalalnia a mez6t ahhoz, hogy pontokat szerezhessen rajta.

7. Ha az ellenfél haromszor elvéti a mez6t, a jatékos folytathatja a ,,nyitott” mez6 eltalalasat, hogy névelje pontszamat.

8. Miutan minden jatékos haromszor eltalalt egy mez6t, az ,,lezart”, és tovabbi pontozas nem lehetséges. Ezutan egy masik mezot
kell valasztani.

9. Miutan minden mez0 bezarult, a legkevesebb ponttal rendelkez6 jatékos nyer (ellentétben a hagyomanyos kriketttel).



G09 Dupla Pontszam Krikett (D00, D20, D25)
Ha a jatékosok egy mez6t ,,meg akarnak nyitni”, az elsé dobasnak a duplapontos mezét kell eltalalnia. A jaték ezutan a Pontszam
Krikett szabalyai szerint zajlik.

G10 Lokdosd-a-Penny Krikett (P00, P20, P25)
Ez a jaték hasonl6 a Kriketthez, de csak a 15-20. mezoket és a bikaszemet hasznaljak.

Ajaték a 15.,16., 17, 18., 19., 20. mezdket ¢s a bikaszemet hasznalja. A cél az, hogy minden szamot haromszor eltalaljunk, miel6tt a
kovetkezore 1épnénk. « Egy mez6 eltalalasa = 1 pont

* Dupla mez6 eltalalasa = 2 pont

* Tripla mez6 eltalalasa = 3 pont

Ha egy jatékos egy adott szamban tSbb mint 3 pontot szerez, a tobbletpontok a kovetkezd szamra kertilnek 4t.

Az a jatékos nyer, aki eldszor szerez 3 pontot minden szamban, és eldszor szerez 3 pontot. (Megjegyzés: A jaték legalabb két kort
igényel, de gyakran tobbet is.)

Részletes szabalyok:

1. Ajatek csak a 15., 16., 17., 18., 19., 20. mezdkre és a céltablara vonatkozik. A harom dobason beliil kdvetkezo jatékos pontokat
kap.

2. Az ajatékos zarja a mez0t, aki elészor eltaldlja a sziikséges harom dobast egy adott mezdben:

> Egy mez0 eltalalasa 1 taldlatnak szamit

> Dupla mez0 eltalaldsa 2 talalatnak szamit

° Tripla mez0 eltalalasa 3 talalatnak szamit

3. POO — Eltalalhatod a 15., 16., 17., 18., 19., 20. mezdk barmelyikét és a céltablat, tetszéleges sorrendben.

4. P20 — A jaték a 20. mez6 haromszori eltalalasa, majd a 19., 18., 17., 16., 15. mezdk és a céltabla eltalalasa utan kezdodik.

5. P25 — A jaték a céltabla haromszori eltalalasa, majd a 15, 16, 17, 18, 19 és 20 eltalalasa utan kezdddik ebben a sorrendben.

6. Minden szegmensnek harom LED-jelz6je van. Eltalalaskor az egyik LED kialszik. Amikor egy szegmensben mindharom LED
kialszik, a szegmens lezarul.

7. Az a jatékos nyer, aki el0szor kapcsolja ki az 0sszes LED-et az 0sszes szegmensben.

G11 Scram Cricket (A00)
A Scram Cricket a Cricket egy valtozata. Két korbdl all.

SZABALYOK:

1. A jatékot csak két jatékos jatssza, és két korbol all. 2. Az elsd kor két részre oszlik:

° Els6 rész: A jatékos lezarja a 15-20. és 25. szektorokat ("bika szem").

o Masodik rész: Amig a 15-20. és 25. szektorok nyitva vannak, a masik jatékos pontokat szerez ezeknek a szektoroknak az
eltalalasaval.

> Miutan minden mez9 lezarult, a jatékosok szerepet cserélnek.
3. A masodik kor hasonldan zajlik, de a jatékosok szerepei felcserélodnek.
4. A masodik kor befejezése utan a legmagasabb pontszamot elérd jatékos nyer.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. A jaték a kovetkez6 mezoket hasznalja: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. A jatékosnak az 1-t61 18-ig szamozott mezdket a megfeleld sorrendben kell eltalalnia (pl. az 1-es mez0 az elsé kdrben, a 2-es mezd
a masodik korben stb.).

o Ha a talalat helyes, a "IGEN" {izenet jelenik meg.

° Ha nem, a "NEM" {izenet jelenik meg.

3. A cél a lehet6 legalacsonyabb pontszam elérése.

> Ha egy adott kdrben harom nyil hibazik, az ,,rossz nyilnak” mindsiil, és bilintetépontot kap.

Pontolasok:

» Harompontos mez0 eltalalasa = 1 pont (Sas nyil)

* Kétpontos mez0 eltalalasa = 2 pont (Madar nyil)

» Egypontos mez0 eltalalasa = 3 pont

Egy korben a 3 nyil koziil barmennyit hasznalhatsz, de csak az utolsé nyil szamit a pontozasba.

4. Ha az els6 nyillal egypontos mezét talalsz el, és 3 pontot szerzel, tovabbléphetsz a kovetkezd korre. Ha azonban alacsonyabb
pontszamot szeretnél elérni, folytathatod a dobast — ha azonban a fennmarad6 két nyil hibazik, 5 pont biintetést kapsz.

5. Az ajatékos, aki eléri a kivalasztott pontszdmot, kiesik a jatékbol. Amikor minden jatékos kiesett, vagy mind a 18 kort lejatszottak,
a legalacsonyabb pontszdmmal rendelkez6 jatékos nyer.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. A szegmensszamok véletlenszeriien jelennek meg. Az a jatékos nyer, aki eloszor haromszor eltalalja az 6sszes szamot. Ha a talalat
helyes, az ,,Igen” iizenet jelenik meg; ellenkez6 esetben a ,,Nem” iizenet.

2. Parositsa a sorozatokat minden jatékmodhoz:

° 132 — a kovetkezd szamokat kell egyezniiik sorban: 15, 4, 8, 14, 3

° 141 — a kovetkezd szamokat kell egyezniiik sorban: 17, 13,9, 7, 1

> 168 — a kovetkezd szamokat kell egyezniiik sorban: 20, 16, 12, 6, 2

o 189 — a kovetkezd szamokat kell egyezniiik sorban: 19, 10, 18, 5, 11



3. A jatékosnak minden szamot haromszor kell egyeznie a sorozatban, miel6tt tovabblépne a kdvetkezé szamra. < Egyetlen pont mezd
cltalalasa = 1 alkalommal

G14 Hi—Pontszam (H03, HO05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. A jaték érvényes, ha barmelyik pont mezdt eltalaljak.

2.(03, 05 ... 21) kivalasztja a jatékban 1év0 korok szamat. Minden jatékosnak 3 dobasa van koronként.
3. Pontozas:

> Egyetlen pont mez6 eltalalasa = X1

> Dupla pont mez¢ eltalalasa = X2

° Tripla pont mez9 eltalalasa = X3

4. Miutan minden kor befejez6dott, a legmagasabb pontszammal rendelkez6 jatékos nyer.

G15 Mind az 6t (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Megjegyzés: Ha nem talal dartsokat, nyomja meg a "KIHAGY" gombot.)

1. Minden korben a jatékosnak olyan dsszpontszamot kell elérnie, amely 5-tel oszthato. Minden "6t" egy pontnak szamit.

o Példa: Ha egy jatékos egyetlen korben 2, 8 és 5 pontos mezdket talal el, az 6sszpontszam 15. 15 + 5 = 3, tehat a jatékos 3 pontot
szerez.

2. Nem jar pont, ha:

a) A harom dobdés 6sszpontszama nem oszthato 5-tel.

b) A jatékos elhibazza a harmadik dobast, annak ellenére, hogy az els6 két dobés sszege oszthatd 5-tel.

3. Az a jatékos nyer, aki a kovetkez6 szegmensekbdl szerez pontokat: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Az egyes korokben szerzett pontokat elosztjak 5-tel. Az osztas utani pontszamokat dsszeadjak, és az a jatékos nyer, aki els6ként éri
el a sziikséges szegmensértékeket (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Esetek, amelyekben nem jar pont:

a) A harom dobas utani pontszam nem oszthato 5-tel.

b) Az utolsé dobas kihagyott, még akkor is, ha az els6 két dobas dsszpontszama oszthato 5-tel. Ebben az esetben a jatékosnak meg
kell nyomnia a KOVETKEZO gombot a kor befejezéséhez.

G16 Sanghaj (101, 105, 110, 115)

1. 101 — az 1-20. pontozdszegmensek és a bikaszem eltaldlasa pontok szerzéséhez.

2. 105 — az 5-20. pontozdszegmensek és a bikaszem eltalalasa.

3. 110 — a 10-20. pontozdészegmensek €s a bikaszem eltalalasa.

4. 115 — a 15-20. pontozoszegmensek ¢s a bikaszem eltalalasa.

5. Minden jatékos csak akkor szerez pontot, ha eltalalja a dobasan a megadott szamot. Egyébként nem kap pontot.
° A jaték végén a legmagasabb pontszammal rendelkezd jatékos nyer.

G17 Negyvenegy (040)
1. A kezd6 pontszam 40 pont. Minden korben a jatékos haromszor dob a kovetkezé mezdkre: 20, 19, 18, 17, 16, 15, a céltabla és 41.
> Ezen mezdk barmelyikének eltalalasa a normal szabalyok szerint pontokat ad.

> Ha egy jatékos harom dobas soran barmelyik kivalasztott mezdt elhibazza, kiesik a jatekbol, vagy a 40-es pontszama a felére
csokken.

> Egy kérben az utolsé harom dobasnak a 41-es mez6t kell eltalalnia, kiilonben a pontszama a felére csokken.

2. A jaték végén a legmagasabb pontszamot elérd jatékos nyer.

G18 Dupla leiités (D40)

1. A kezd6 pontszam 40 pont. A jaték a kovetkezd sorrendben folytatodik: 15, 16 — barmelyik mez6 eltaldlasa 1x-nek szamit; 17, 18 —
2x-nek szamit; 19, 20, "céltabla" — 3x-nek szamit.

2. Minden talalat utan dsszeadodnak a pontok. Ha egy jatékos egy korben harom nyilat hibazik, vagy kiesik a jatékbol, az eredményét
a felére csokkentik.

3. A jaték végén a legmagasabb pontszamot elérd jatékos a gyoztes.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Véletlenszertien kivalasztanak egy szamozott szegmenst, amelyet a jatékosnak legfeljebb 10 dobasbol kell eltalélnia.

2. Minden jatékos 0 pontszammal kezd. Minden talalat utan 6sszeadjak a pontokat. Ha egy jatékos pontosan eléri a sziikséges
pontszamot, akkor nyer. Ha tullépi ezt a szamot (ezt "robband nyila"-nak nevezik), akkor az adott kdrben szerzett pontjait nem
szamitjak.

3. Ha a masodik jatékos ugyanannyi pontszamot ér el, mint az elsd, akkor a masodik jatékos nyer, az els6 jatékos pontszama pedig
nullara all vissza.

G20 Nagy Kicsi — Egyszerii (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Véletlenszertien kivalasztanak egy szamozott szektort, amelyet a jatékosnak el kell talalnia.

Minden jatékosnak van egy meghatarozott kezddpontja. Amikor a pontok szama eléri a nullat, a jatékos kiesik a jatékbol. Az elsé
jatékosnak el kell talalnia a szamitogép altal kijelolt szektort.

2. Ha az els6 vagy a masodik darton eltalal egy szektort, akkor az utolso darton uj pontszegmenst valaszt. Ha elvéti, a masodik
jatékos valasztja ki azt a szektort. Ha egy jatékos harom darton beliil elvéti a kijeldlt szektort, 1 pontot veszit.

3. Egyszeres, dupla vagy tripla szektor megengedett.

4. Az utolsoként jatékban marado jatékos nyer.



G21 Nagy Kicsi — Nehéz (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Véletlenszeriien kivalasztanak egy szamozott szektort, amelyet a jatékosnak maximum 10 dobasbdl kell eltalalnia.

2. Minden jatékosnak van egy meghatarozott kezddpontja. Amikor a pontok szama eléri a nullat, a jatékos kiesik. Az elsd jatékosnak
el kell taldlnia a szamitogép altal kijeldlt szektort.

3. Ha az els6 vagy a masodik dobasban eltalal egy szektort, akkor az utolsé dobasaban uj pontszegmenst valaszt. Ha hibazik, a
masodik jatékos valasztja ki azt a szektort. Ha egy jatékos 3 dobason beliil elhibazza a kijeldlt szektort, veszit 1 pontot.

A jatékosnak a kijel6lt szektort vagy egy azonos pontszamu szektort kell eltaldlnia egyes, dupla vagy tripla dobasban. 4. Az
utolsoként jatékban marado jatékos nyer.

G22 Gyilkes (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Véletlenszeriien kivalasztanak egy szamozott szektort, amelyet a jatékosnak maximum 10 dobasbol kell eltalalnia.

2. A jaték kezdete utan a kijelzo kéri a jatékost, hogy valassza ki a sajat pontozo szektorat. Az elso eltalalt szektor lesz a sajat
szektora. Ezutdn nyomja meg a KOVETKEZO gombot, hogy a kévetkez6 jatékos kivalaszthassa a sajat szektorat. Miutan minden
jatékos kivalasztotta a szektorat, elkezdddik a jaték. Egy masik jatékos altal mar elfoglalt szektor nem valaszthato ki.

3. A jaték a szektorok kivalasztasa utan kezdddik. Csak az a jatékos lehet a "gyilkos", aki eltalalja a sajat szektorat. A gyilkos
megtamadhatja mas jatékosok szektorait.

4. Ha egy masik gyilkos eltalalja egy masik jatékos szektorat, az a jatékos 1 pontot veszit. Az eredmény megjelenik a kijelzén.
5. Ha a gyilkos eltalalja a sajat szektorat, elvesziti a gyilkos statuszat és 1 pontot veszit.

6. A gyilkos megprobalja eltalalni mas jatékosok szektorait, hogy elpusztitsa dket.

Egy pontozo mez0 eltalalasa ,,Igen” izenetet valt ki; egyébként ,,Nem” iizenetet.

7. A Gyilkos csak a sajat vagy egy masik jatékos mez6jét talalhatja el.

8. A jatékban utolsoként maradoé jatékos nyer.

9. Ebben a verzioban legfeljebb két tovabbi jatékos jatszhat.

G23 Gyilkos — Dupla (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Véletlenszeriien kivalasztanak egy szamozott mez6t, amelyet a jatékosnak legfeljebb 10 dobasbdl kell eltalalnia.

2. A jaték kezdete utan az ,,SLT” (Kivalasztas) lizenet jelenik meg a kijelzén, amely arra kéri a jatékost, hogy valassza ki a sajat
pontozd mezdjét. Az elsé eltalalt mez6 lesz a mezbje. Ezutan megnyomjak a KOVETKEZO gombot, hogy a kivetkezd jatékos
kivalaszthassa a sajat mezdjét. Miutan minden jatékos kivalasztotta a mezdjét, elkezdddik a jaték.

3. Csak az a jatékos lehet a Gyilkos, aki eltalalja a sajat mezdjét. A gyilkos megtamadhatja mas jatékosok szegmenseit.

4. Ha a gyilkos eltalalja egy masik jatékos szegmensét, az a jatékos veszit 1 pontot. Az eredmény megjelenithet6 a képernyén.
5. Ha a gyilkos eltalalja a sajat szegmensét, elvesziti a gyilkos statuszat és veszit 1 pontot.

6. A gyilkos megprobalja eltalalni mas jatékosok szegmenseit, hogy megsemmisitse 6ket.

A pontozo szegmens eltaldlasa ,,Igen” iizenetet eredményez; egyébként ,,Nem” iizenet jelenik meg.

7. Lehetdség van dupla szegmens (207, 209, 211, 213, 215,217, 219, 221) kivalasztasara is ,,gyilkos” szegmensként.

8. Az utolsoként talpon 1év6 jatékos nyer.

9. Ebben a verzidban maximum két tovabbi jatékos jatszhat.

G24 Gyilkos — Harmas (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Véletlenszeriien kivalasztanak egy szamozott szektort, amelyet a jatékosnak maximum 10 dobasbol kell eltalalnia.

2. A jaték kezdete utan a kijelzon megjelenik egy lizenet, hogy a jatékos valassza ki a sajat pontozo szektorat. Az elso eltalalt szektor
lesz a sajat szektora. Ezutdn megnyomjak a KOVETKEZO gombot, igy a kovetkezd jatékos kivalaszthatja a sajat szektorat. Miutan
minden jatékos kivalasztotta a sajat szektorat, elkezdddik a jaték.

3. Csak az a jatékos lehet Gyilkos, aki eltalalja a sajat szektorat. A Gyilkos megtdmadhatja a tobbi jatékos szektorat.

4. Ha a Gyilkos eltalalja egy masik jatékos szektorat, az a jatékos veszit 1 pontot. Az eredmény megjelenithetd a képernyon.

5. Ha a Gyilkos eltaldlja a sajat szektorat, elvesziti a Gyilkos statuszt és 1 pontot veszit. Egy masik jatékos szektorat eltalalé gyilkos
1 pontot veszit az adott jatékostol.

6. A pontozo mezo0 eltalalasa ,,Igen” lizenetet valt ki; egyébként ,,Nem” iizenetet.

7. Valaszthatsz egy haromszoros mez6t (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) is ,,gyilkos” mezéként.

8. A jatékban utolsoként marado jatékos nyer.

9. Ebben a verzioban legfeljebb két tovabbi jatékos jatszhat.

G25 Szétlovés (HO3, HOS, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Véletlenszertien kivalasztanak egy szamozott mezdt, amelyet a jatékosnak maximum 10 dobasbol kell eltalalnia.

2. A szamitogép véletlenszertien kivalaszthat egy mezot — a jatékosnak 10 masodperce van eltalalni. Ha az id6zit6 lejar, a kisérletet
megszakitjak. A talalat ,,Igen” {izenetet, a kihagyott ,,Nem” {izenetet eredményez.

3. Egyetlen, két- vagy harompontos mez6 eltalalasa 1 pont elvesztését jelenti.

4. Az a jatékos nyer, aki elséként éri el a 0 pontot.

G26 Szegélyek felett (3, 5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Véletlenszertien kivalasztanak egy szammezdt, amelyet a jatékosnak maximum 10 dobasbol kell eltalalnia.
2. Minden jatékos megprobal tobb pontot szerezni, mint az elbtte iil6 jatékos.

Ha egy jatékos pontszama egyenld vagy alacsonyabb az el6z6 jatékos pontszamanal, veszit 1 pontot.

3. Nem szabad kihagyni — ha egy jatékos nem dob, meg kell nyomnia a Start gombot, és veszit 1 pontot.

4. Amikor egy jatékos pontszama eléri a nullat, kiesik a jatékbol.

5. Az utolsoként talpon 1év6 jatékos nyer. 6. Ebben a verzidban legfeljebb két tovabbi jatékos jatszhat.



G27 Csapatok alul (U03, U05, U07, U09, Ul1, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Véletlenszeriien kivalasztanak egy szamszegmenst, amelyet a jatékosnak maximum 10 darts alatt el kell talalnia.

2. Minden jatékos megprobal alacsonyabb pontszamot elérni, mint az eldtte 1évo jatékos — ha a pontszamuk egyenld vagy magasabb,
veszit 1 pontot.

3. Nincsenek kihagyasok — ha egy jatékos elront egy dartot, meg kell nyomnia a Start gombot, és veszit 1 pontot.

4. Amikor egy jatékos pontszama eléri a nullat, kiesik a jatékbol.

5. Az utolsoként talpon 1év6 jatékos nyer.

6. Ebben a verzioban legfeljebb két tovabbi jatékos jatszhat.

TISZTITAS ES KARBANTARTAS:

- Finoman portalanitsa a dart tablat réstisztito fejjel ellatott porszivoval, vagy hasznaljon puha kefét. - Suritett levegot (sprayt) is
fujhat a lyukakon keresztiil, hogy eltavolitsa a port és a részecskéket a darts lyukakbol.

- Hasznaljon enyhén nedves (nem vizes!) puha mikroszalas kendét.

- Tisztitashoz hasznaljon enyhe vizoldatot néhany csepp mosogatdszerrel.

- Ne hasznaljon erds mososzereket, alkoholt vagy oldoszereket — ezek karosithatjak a milanyagot vagy a nyomatokat.

- Gy6z6djon meg rola, hogy a dart tabla teljesen szaraz, mieldtt Ujra csatlakoztatja a tapegységhez.

BIZTONSAGI SZABALYOK:

- Rendeltetésszerlien hasznalja — ez a dart tabla kizardlag beltéri dartsozasra késziilt.

- Szerelje fel a dart tablat stabil, sik feliiletre, jatékhoz megfelelé magassadgban, biztonsagos tavolsagot tartva a jatékosoktol és a
nézoktol.

- Tartsa a megfeleld tavolsdgot — dobas kdzben csak a dobo tartdozkodhat a dart tabla kdzelében.

- Szem- ¢és arcvédelem — ne iranyitsa a dartsokat emberekre vagy allatokra. - Gyermekek csak felnott feliigyelete mellett jatszhatnak
— a dartsok sériilést okozhatnak.

- Keriilje a nedvességet — ne hasznalja a dart tablat magas paratartalom mellett, és ne tegye ki viznek.

INFORMACIOK AZ ELEMEKROL ES UJRATOLTHETO ELEMEKROL

- Az elemeket/ujrat6lthetd akkumulatorokat tartsa gyermekektol elzarva.

- Ne taroljon elemeket/akkumulatorokat kdnnyen hozzatérhetd helyeken, mivel fennall a veszélye annak, hogy gyermekek vagy
haziallatok lenyelik azokat. Lenyelés esetén azonnal forduljon orvoshoz.

- A szivargo vagy sériilt elemek/akkumulatorok borrel érintkezve égési sériiléseket okozhatnak; ezért mindig viseljen megfeleld
védokesztyit kezelésiik soran.

- Ne zarja rovidre, ne szerelje szét és ne dobja tlizbe az elemeket/akkumulatorokat. Robbanasveszély all fenn!

- Ne toltse ujra a hagyomanyos eldobhato elemeket, mivel robbanasveszély all fenn! Csak erre a célra szant elemeket toltson fel
megfeleld toltével. - Toltse fel az elemeket, miel6tt behelyezi ket a termékbe.

- Az elemeket csak felndtt feliigyelete mellett toltse.

- Ne keverjen 0ssze alkali, hagyomanyos (szén-cink) és tjratolthetd (nikkel-kadmium) elemeket.

- Soha ne keverjen dssze Uj és régi elemeket.

- Ne nyuljon a tapkabelekhez — ez révidzarlatot okozhat.

- Vegye ki a lemeriilt elemeket a termékbol.

- Ne dobja a hasznalt elemeket a szelektiv hulladékgyijtobe!

- Az elemeket a veszélyes elektronikai hulladékok artalmatlanitasara vonatkozo iranyelveknek megfelelden kell artalmatlanitani
- Ha az elemeket nem megfelelden artalmatlanitjak, a veszélyes anyagok veszélyt jelenthetnek az emberi egészségre vagy a
kornyezetre. Az anyagok Ujrahasznositasa segit megérizni a természeti er6forrasokat.

- Az elemeket/ujratolthetd akkumulatorokat mindig a megfeleld polaritassal (plusz/+ és minusz/-) helyezze be.

- A termék tapellatasanak tipusa: DC 6V.

Fogyasztéi informaciék a hasznalt elektromos és elektronikus berendezések kezelésérol:

Az elektromos és elektronikus berendezések hulladékait tilos mas haztartasi hulladékkal egyiitt artalmatlanitani. Az ilyen
berendezéseket szelektiven kell gytijteni, a mellékelt jelolés — athuzott kerekes hulladéktarold — szerint. Ennek a szabéalynak a be nem
tartasa, ami a hasznalt berendezések nem megfeleld artalmatlanitasahoz vezet, veszElyt jelenthet a kdrnyezetre és az emberi
egészségre a berendezésben talalhatd veszélyes alkatrészek, példaul elektromos vezetékek, miianyag, kapcsolok stb. jelenléte miatt.
Ennek a kockézatnak az elkeriilése érdekében ezeket az alkatrészeket szakosodott vallalatoknak kell dsszegytijteniiik és megfelelden
feldolgozniuk. A hasznalt berendezések 6nalld szétszerelése tilos. A haztartasok fontos szerepet jatszanak a hasznalt berendezések
ujrafelhasznalasaban és hasznositasaban, beleértve az jrahasznositast is. Ezt kiilondsen a hulladékgyiijtd rendszerekben valé aktiv

részvétellel érik el.
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Damy a pani, ’akujeme vam za zakupenie nasho produktu!
Pred pouZitim si precitajte nasledujice pokyny
pre spravne pouZzitie produktu. Uschovajte si prosim tieto pokyny
a bude sa riadit’ jeho odporicaniami, pretoZe ich nedodrZiavanie moZe ohrozit’ Zivot alebo zdravie.

Délezité: UCHOVAVAJTE BUDUCNOST!

- Pred pouzitim si ho prosim dokladne precitajte a postupujte podla vsetkych pokynov v prirucke.
- Nepouzivajte vyrobok, ak niektora jeho cast’ chyba alebo je poskodena.

- Tento navod si uschovajte pre budice pouzitie.

SPECIFIKACIE:

- Rozmery produktu: 51x67x7 cm

- Priemer bodovacej plochy: 35 cm

- Pocet hracov: 1-16 hracov

- Pocet LED displejov: 4

- Pocet hier: 27 hier a 243 variacii

- Automatické Setrenie energie so vstavanou pamétou
- Zvuk s 8-uroviiovym ovladanim hlasitosti

- Anglicky hlasovy komentar

- Napédjanie jednosmernym pradom

- Sada obsahuje: 6 Sipok a 50 d’alsich hrotov, adaptér

VLASTNOSTI:

Tento moderny elektronicky ter¢ je skvelou volbou pre tych, ktori maji radi sit'azenie a zdbavu. Vd'aka 4 cerveno podsvietenym
LED displejom elektronické skorovanie eliminuje potrebu manualneho zaznamenavania skore — ter¢ automaticky zaznamenava
zésahy. Je napéjany 6V jednosmernym zdrojom a po 10 minutach ne¢innosti sa automaticky prepne do rezimu uspory energie.

NAVOD NA INSTALACIU:

Vyberte si miesto s priblizne 3 metrami vol'ného priestoru pred tercom. Ter¢ na Sipky namontujte tak, aby vzdialenost’ od podlahy k
stredu bola 1,73 metra a potom ho bezpecne pripevnite k stene. Hraci by mali pocas hry stat’ 2,37 metra od terca.

—.»,I——

2,934'm.

1,73 m.

2,37 m.

DOUBLE—®

Pravidla bodovania SINGLE
Jednoduchy segment - "Jednoduchy" — jedna zakladna TRIPLE/.
Dvojity segment - "Dvojity" — dve zadkladne

Trojity segment - "Trojity" — tri zdkladne SINGLE

Vystrel - 25 bodov

Dvojity vystrel - 50 bodov 25SCORE~¢
50SCORE—e

Navod na obsluhu

1. Stlacte tla¢idlo POWER — po zazneni melddie sa zariadenie prepne do pohotovostného rezimu hry.

2. Pomoou tlacidla GAME vyberte hru (G01—G27). Tla¢idlo GAME mozno pouzit’ aj na ukonéenie hry a navrat do hlavnej ponuky.
3. Tlacidlo OPTION/SCORE sa pouziva na vyber podhier v ramci vybranej hry (GO1—G27) a na kontrolu aktualneho skore hraca
pocas hry.



4. Pred zaciatkom hry pouzite tla¢idlo PLAYER & TEAM / ELIMINATE na vyber poétu hracov, timov alebo herného rezimu proti
pocitacu (znameho aj ako kyberneticky zapas). Toto tlacidlo sa tiez pouziva na vynulovanie alebo restartovanie aktualneho skore
hodu pocas hry.

5. Tlacidlo DOUBLE / MISS sa pouziva na aktivaciu funkcii ,,double* a ,,master (v hre G02) a funkcie ,,miss* pocas hry.

6. Tlacidlo HANDICAP sa pouziva na nastavenie urovne obtiaznosti pre kazdého hraca. Stlacenim tlacidla PLAYER & TEAM /
ELIMINATE vyberte hraca a potom stlacenim tla¢idla HANDICAP nastavte jeho priradené skoére. To vam umozni nastavit’
vychodiskové body pre vsetkych hracov.

7. Tlacidlo SOUND sa pouziva na nastavenie hlasitosti zvuku.

8. Tlacidlo START / NEXT sa pouziva na spustenie hry a postup k d’alSiemu hracovi.

ZVUKOVE INDIKACIE:

- Laser — zvuk prehravany po zasahu do bodovacieho segmentu.

- Double — zvuk prehravany po zdsahu do dvojitého bodovacieho segmentu.
- Trojity — zvuk prehravany po zasahu do trojitého bodovacieho segmentu.

- Skore — sprava oznamujuca, ze hrac ziskal body.

- Zatvorit’ — zvuk prehravany pri zatvoreni bodovacich segmentov.

- Otvorenie — zvuk prehravany pri otvoreni bodovacich segmentov.

- Prilis vysoka — zvuk prehravany, ked’ sa skore odpocitava do 0.

- Vitaz — zvuk prehravany pri uréeni vitaza.

- Ter¢ — zvuk prehravany po zasahu do stredu hracej plochy.

- Hudba — zvuk oznamujtci prechod na d’al§ieho hraca po tom, ¢o predchadzajuci hra¢ hodil tri Sipky.

HERNE INSTRUKCIE:

GO01 Pocitanie nahor (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Skore kazdého hraca sa pocita od 0, pricom sa s¢itaju body za kazdy zasah. Prvy hrac, ktory dosiahne stanovené skore, je vitazom.
2. Po urceni vitaza mozu zostavajuci hraci pokracovat’ v hre, kym vsetci hraci nedohraju.

G02 Odpocitavanie (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Skore kazdého hraca sa odpocita od stanoveného Startovacieho ¢isla. Prvy hrac, ktory dosiahne 0, vyhrava.
2. Hréci si mozu vybrat’ rozne herné rezimy pomocou tlacidla DOUBLE IN/OUT:

° Std — STANDARD.

° Din — ,,Double In* — rezim, v ktorom sa hra za¢ina az po dosiahnuti segmentu double-double point.

HERNE REZIMY:

* Dou — Double Out — V tomto rezime moze hra skoncit’ iba zdsahom segmentu s dvojitym bodom. Ak nie je splnena podmienka,
zobrazi sa aj sprava o nespravnom zasahu.

* Dio — Double In/Out — V tomto rezime mdze hra zacat’ a skoncit’ iba po zasahu segmentu s dvojitym bodom.

* Ain — Master In — Hra zac¢ina iba po zdsahu segmentu s dvojitym alebo trojitym bodom.

* AiD — Master In / Double Out — Hra zac¢ina po zasahu segmentu s dvojitym alebo trojitym bodom a kon¢i segmentom s dvojitym
bodom. Ak skore hraca pocas hry klesne na ,,1%, nazyva sa to ,,pretazenie bodovania“ a dané kolo sa nepodita.

* Aou — Master Out — Hra kon¢i po zasahu segmentu s dvojitym alebo trojitym bodom. Ak skore hraca klesne na ,,1%, nazyva sa to
,burst dart” a hra¢ v danom kole neziska body, pri¢om si ponecha skore z predchadzajiiceho kola.

* DiA — Double In / Master Out — Hra za¢ina dvojbodovym zasahom a konéi dvojbodovym alebo trojbodovym zasahom. Ak skore
hréaca klesne na ,,1%, kolo sa nepocita.

* Aio — Master In / Master Out — Hra za¢ina dvojbodovym alebo trojbodovym zasahom a kon¢i rovnako. Ak skore hraca klesne na
., 1%, nazyva sa to ,,burst dart™ a hra¢ v danom kole neziska body, pricom si ponecha skore z predchadzajuceho kola.

G03 Casomiera (5, 10, 15, 20)

1. Zasah ktoréhokol'vek z nasledujtcich segmentov udel'uje body:

°,,5“— jednoduchy: 5 bodov

°,,10“ — jednoduchy: 10 bodov

°,, 15— jednoduchy: 15 bodov

°,,20* — jednoduchy: 20 bodov

2. Hréaci ziskavaju body iba za zasahy spravnych segmentov.

3. Hra¢i postupujii podla pokynov poéitaca (symbol ,,01“ oznaluje jeden segment). Spravny zasah mé za nasledok spravu ,,Ano,
zatial’ ¢o nespravny zasah ma za nasledok spravu ,,Nie®.

G04 Okruhle hodiny — Dvojity ¢as (205, 210, 215, 220)

1. Hra sa hodnoti iba zasahom dvojbodovych segmentov:

°,,205% — dvojity segment: 5 bodov

°,,210 — dvojity segment: 10 bodov

°,,215% — dvojity segment: 15 bodov

°,,220% — dvojity segment: 20 bodov

2. Hra¢i postupujii podl’a pokynov pogitada — spravny tip ma za nasledok spravu ,,Ano“, nespravny tip ma za nasledok spravu ,,Nie*.

GO05 Okruhle hodiny — Trojité (305, 310, 315, 320)

1. Hra sa hodnoti iba zasahom trojbodovych segmentov:
°,,305% — trojity segment: 5 bodov

°,,310% — trojity segment: 10 bodov

°,,315% — trojity segment: 15 bodov



°,,320% — trojity segment: 20 bodov
2. Hraci sa riadia pokynmi poéita¢a — spravny zasah ma za nasledok spravu ,,Ano* a nespravny zasah ma za nasledok spravu ,,Nie®.

G06 Jednoduchy kriket (000, 020, 025)

1. Aktivne st iba segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ter¢ (stred hracej plochy).

2. Vyhrava hra¢, ktory zasiahne kazdy z pozadovanych segmentov trikrat. ° Zasah segmentu s jednym bodom sa pocita ako 1 zdsah
o Zéasah segmentu s dvoma bodmi sa pocita ako 2 zasahy

o Zasah segmentu s tromi bodmi sa po¢ita ako 3 zasahy

3. Herné rezimy:

° 000 — Mozete trafit’ ktorykol'vek zo segmentov 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ter¢; nie je stanovené ziadne poradie.

° 020 — Hra zacina po trojnasobnom zasahu segmentu 20, potom musite trafit’ 19, 18, 17, 16, 15 a srdce (stred terca).

° 025 — Hra zacina po trojnasobnom zasahu terca. Potom musite trafit’' 15, 16, 17, 18, 19 a 20. 4. Kazdy segment ma priradeny LED
indikator (ako je znazornené na obrazku). Po zasahu segmentu LED indikator zhasne.

GO07 Skore kriketu (E00, E20, E25)

1. Aktivne su iba segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a terc.

2. Hrag, ktory zasiahne kazdy z pozadovanych segmentov trikrat, vyhrava.

o Zasiahnutie segmentu s jednym bodom sa pocita ako 1-krat.

° Zasiahnutie segmentu s dvoma bodmi sa pocita ako 2-krat.

3. E00 — Ktorykol'vek zo segmentov 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ter¢ (stred ter¢a) moze byt zasiahnuty v l'ubovolnom poradi.

* E20 — Hra zacina po troch zasiahnutiach segmentu 20. Potom sa v tomto poradi zasiahnu segmenty 19, 18, 17, 16, 15 a ter¢.
» E25 — Hra zacina po troch zasiahnutiach ter¢a. Potom musia hraci trafit’ ¢isla 15, 16, 17, 18, 19 a 20 v tomto poradi.

4. Kazdy bodovaci segment je ,,otvoreny* a moze byt’ skorovany az po tom, ¢o ho hra¢ zasiahne trikrat. Po troch zasahoch sa
segment stane ,,uzavretym® a d’alSie skorovanie nie je mozné, ak ho vsetci hraci zatvorili.

5. Hraci hodia trikrat vo svojom t'ahu a potom pokracuju do fazy ,,otvorenia“ a skorovania.

6. Ak ostatni hraci mint tri hody, m6zu pokracovat’ a pokusit’ sa skorovat’ vo svojich vlastnych segmentoch.

7. Ak vsetci hraci v jednom tahu trafia rovnaky segment, stane sa ,,uzavretym® a d’alSie skorovanie nie je mozné.

8. Po uzavreti vSetkych segmentov vyhrdva hrac¢ s najvyssim skore.

GO08 Kriket s podrezanym hrdlom (C00, C20, C25)

1. Hra je platna, ked’ sa trafi ktorykol'vek zo segmentov 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ter¢.

2. Prvy hrac, ktory trafi kazdy z uvedenych segmentov trikrat, vyhrava.

> Trafenie jedného segmentu sa pocita ako 1-krat

o Trafenie dvojitého segmentu sa pocita ako 2-krat

° Trafenie trojitého segmentu sa pocita ako 3-krat

3. C00 — Moze sa trafit’ ktorykol'vek zo segmentov 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ter¢, v 'ubovol'nom poradi.

» C20 — Hra zacina po troch trafeniach segmentu 20 a potom trafenia segmentov 19, 18, 17, 16, 15 a ter¢a v tomto poradi.
» C25 — Hra zacina po troch zasahoch do terca a naslednych zasahoch 15, 16, 17, 18, 19 a 20 v tomto poradi.

4. Kazdy hra¢ musi trikrat trafit’ bodovany segment, aby sa ,,otvoril“ a umoznilo sa skorovanie.

5. Vsetky body, ktoré hra¢ ziska, sa pripocitaju ku skore jeho stpera (obratené skorovanie).

6. Kazdy hra¢ musi trikrat trafit’ segment, aby na iom mohol skérovat’.

7. Ak super trikrat minie segment, hra¢ moéze pokracovat’ v zasahoch do ,,otvoreného* segmentu, aby si zvysil skore.

8. Ked’ vsetci hraci trikrat trafia segment, je ,,uzavrety a d’alSie skorovanie nie je mozné. Potom sa musi vybrat’ iny segment.
9. Ked’ sa vSetky segmenty zatvoria, vyhrava hra¢ s najmensim poctom bodov (na rozdiel od tradi¢ného kriketu).

G09 Kriket s dvojitym skore (D00, D20, D25)
Ak si hraci zelaju ,,otvorit™ segment, prvy hod musi trafit’ segment s dvojitym skore. Hra sa potom riadi pravidlami kriketu s
bodovym skore.

G10 Kriket so strel’bou z penny (P00, P20, P25)

Tato hra je podobna kriketu, ale pouzivaju sa iba segmenty 15 az 20 a ter¢.

Hra pouziva segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ter¢. Ciel'om je trafit’' kazdé Cislo trikrat predtym, ako sa prejde na d’alsie.
* Trafenie jedného segmentu = 1 bod

* Trafenie dvojitého segmentu = 2 body

* Trafenie trojitého segmentu = 3 body

Ak hra¢ ziska viac ako 3 body v danom ¢isle, prebyto¢né body sa prenesu na d’alSie ¢islo.

Vitazi prvy hrag, ktory ziska 3 body vo vsetkych ¢islach.
(Pozndmka: Hra vyzaduje aspon dve kola a Casto aj viac.)



Podrobné pravidla:

1. Hra plati iba pre segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ter¢. Body sa udel'uji d’al$iemu hracovi do troch hodov.

2. Prvy hréag, ktory v danom segmente trafi pozadované tri hody, ho uzatvara:

o Trafenie jedného segmentu sa pocita ako 1 zasah

o Trafenie dvojitého segmentu sa pocita ako 2 zasahy

o Trafenie trojitého segmentu sa pocita ako 3 zasahy

3. P00 — Mdzete trafit’ ktorykol'vek zo segmentov 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ter¢, v 'ubovol'nom poradi.

4. P20 — Hra zacina po troch zasahoch do segmentu 20 a potom po zasahoch do segmentov 19, 18, 17, 16, 15 a ter¢a v tomto poradi.
5. P25 — Hra zacina po troch zasahoch do ter¢a a naslednom zasahu do ¢isel 15, 16, 17, 18, 19 a 20 v tomto poradi.

6. Kazdy segment ma tri LED indikatory. Po zasahu jedna LED didda zhasne. Ked’ vSetky tri LED diédy v segmente zhasnu, segment
sa uzavrie.

7. Prvy hrac, ktory zhasne vSetky LED diody vo vSetkych segmentoch, vyhréava.

G11 Scram Cricket (A00)
Scram Cricket je variaciou kriketu. Pozostava z dvoch kol.

PRAVIDLA:

1. Hra sa hra iba s dvoma hraémi a pozostava z dvoch kol.

2. Prvé kolo je rozdelené na dve Casti:

° Prva Cast’: Hra¢ uzavrie segmenty 15-20 a 25 (,,terc*).

° Druha Cast: Pokial’ su segmenty 15-20 a 25 otvorené, druhy hra¢ ziskava body zasahom tychto segmentov.
° Po uzavreti vSetkych segmentov si hra¢i vymenia tlohy.

3. Druhé kolo pokracuje podobne, ale s obratenymi ulohami hracov.

4. Po skonceni druhého kola vyhrava hrac¢ s najvyssim skore.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Hra pouziva nasledujuce segmenty: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. Hra¢ musi trafit’ segmenty ¢islované od 1 do 18 v spravnom poradi (napr. segment 1 v prvom kole, segment 2 v druhom kole atd’.).
o Ak je zasah spravny, zobrazi sa sprava ,,ANO,

> Ak nie, zobrazi sa sprava ,,NIE*.

> Ak sa v danom kole netrafia tri $ipky, povazuje sa to za ,,zly Sip* a udeli sa trestny bod.

Skérovanie:

* Zasah trojbodového segmentu = 1 bod (Sipka Orla)

* Zasah dvojbodového segmentu = 2 body (Sipka Vtaca)

* Zasah jednobodového segmentu = 3 body

V kole mozete pouzit’ l'ubovol'ny pocet z 3 §ipok, ale do bodovania sa zapocitava iba posledny Sip.

4. Ak prvym Sipom trafite jednobodovy segment a ziskate 3 body, moézete postupit’ do d’alSieho kola. Ak vSak chcete dosiahnut’ nizsie
skore, mozete pokracovat’ v hadzani — ak vSak zostavajuce dva Sipky netrafia, dostanete trest 5 bodov.

5. Hra¢, ktory dosiahne zvoleny pocet bodov, je z hry vyradeny. Ked’ su vSetci hraci vyradeni alebo sa odohra vsetkych 18 kol,
vitazom je hrac s najnizsim skore.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Cisla segmentov sa zobrazia nahodne. Prvy hrag, ktory uhadne vietky &isla trikrat, vyhrava. Ak je zhoda spréavna, zobrazi sa sprava
,,Ano“; v opaénom pripade sa zobrazi sprava ,Nie*.

2. Postupnost’ uhadnuti pre kazdy herny rezim:

° 132 — uhadnite nasledujuce ¢isla v poradi: 15, 4, 8, 14, 3

o 141 — uhadnite nasledujuce ¢isla v poradi: 17, 13,9, 7, 1

° 168 — uhadnite nasledujtce ¢isla v poradi: 20, 16, 12, 6, 2

o 189 — uhadnite nasledujtce ¢isla v poradi: 19, 10, 18, 5, 11

3. Hra¢ musi uhadnut kazdé ¢islo v poradi trikrat, kym prejde na d’alSie ¢islo.

o Zasah segmentu s jednym bodom = 1-krat

G14 Hi—Score (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Hra je platna, ked je zasahom zasiahnuty I'ubovol'ny segment bodu.

2.(03, 05 ... 21) urCuje celkovy pocet tahov v hre. Kazdy hra¢ ma 3 hody na t'ah.
3. Bodovanie:

o Zasah segmentu s jednym bodom = X1

o Zasah segmentu s dvoma bodmi = X2

° Zasah segmentu s tromi bodmi = X3

4. Po dokonceni vsetkych tahov vyhrava hra¢ s najvyssim skore.

G15 Vsetkych piat’ (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Poznamka: Ak sa nendjdu ziadne $ipky, stlacte tlacidlo ,,MISS*.)

1. V kazdom kole musi hra¢ dosiahnut’ celkové skore, ktoré je nasobkom 5. Kazda ,,patka“ sa pocita ako jeden bod.

o Priklad: Ak hra¢ v jednom kole trafi segmenty s 2, 8 a 5 bodmi, celkové skore je 15. 15 + 5 = 3, takZe hra¢ ziska 3 body. 2. Body sa
neudel’uju, ak:

a) Celkové skore troch hodov nie je delitelné 5.

b) Hra¢ minie treti hod, aj ked’ sucet prvych dvoch hodov je delitel'ny 5.



3. Vitazom je hrac, ktory ziska skore z nasledujtcich segmentov: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Body ziskané v kazdom kole sa vydelia 5. Skore po deleni sa s¢itajii a vitazom je prvy hra¢, ktory ziska pozadované hodnoty
segmentov (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Pripady, v ktorych sa body neudel’uju:

a) Skore po troch hodoch nie je delitel'né 5.

b) Posledny hod je neuspesny, aj ked’ sucet bodov z prvych dvoch hodov delitelny

5.V tomto pripade musi hrag stlagit’ tlagidlo DALSI, aby ukon¢il kolo.

G16 Sanghaj (101, 105, 110, 115)

1. 101 — trafenie bodovych segmentov 1 az 20 a ter¢a pre ziskanie bodov.

2. 105 — trafenie bodovych segmentov 5 az 20 a terca.

3. 110 — trafenie bodovych segmentov 10 az 20 a terca.

4. 115 — trafenie bodovych segmentov 15 az 20 a terca.

5. Kazdy hra¢ ziska body iba vtedy, ak trafi urc¢ené ¢islo v hode. V opa¢nom pripade neziska ziadne body.
o Hrac s najvyssim skore na konci hry je vitazom.

G17 Styridsatjeden (040)

1. Pociato¢né skore je 40 bodov. V kazdom kole hra¢ hodi trikrat na nasledujucich segmentoch: 20, 19, 18, 17, 16, 15, ter¢ a 41.

o Zasiahnutie ktoréhokol'vek z tychto segmentov pridava body podl'a beznych pravidiel.

o Ak hra¢ pri troch hodoch minie ktorykol'vek z vybranych segmentov, je vyliceny z hry alebo sa jeho skore 40 znizi na polovicu.
° Posledny z troch hodov v kole musi zasiahnut’ segment 41, inak sa jeho skore znizi na polovicu.

2. Na konci hry vyhrava hra¢ s najvyssim skore.

G18 Double Down (D40)

1. Pociato¢né skore je 40 bodov. Hra pokracuje v nasledujicom poradi: 15, 16 — zasiahnutie ktoréhokol'vek segmentu sa pocita ako
1x; 17, 18 — pocita sa ako 2x; 19, 20, ,,ter¢” — pocita sa ako 3x.

2. Body sa s¢itavaji po kazdom zasahu. Ak hra¢ v kole minie tri Sipky alebo je vyradeny z hry, jeho skore sa znizi na polovicu.

3. Na konci hry vyhrava hrac¢ s najvyssim skore.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Nahodne sa vyberie o¢islovany segment, ktory musi hra¢ trafit maximalne 10 hodmi.

2. Kazdy hra¢ zacina so skore 0. Po kazdom zasahu sa body scitaju. Ak hra¢ dosiahne presne pozadovany pocet bodov, vyhrava. Ak
tento pocet prekroci (tzv. ,,burst dart*), jeho body za dané kolo sa nepocitaju.

3. Ak druhy hra¢ dosiahne rovnaké skore ako prvy, vyhrava druhy hra¢ a skore prvého hraca sa vynuluje.

G20 Velky maly — Jednoduché (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Nahodne sa vyberie o¢islovany segment, ktory musi hra¢ trafit.

Kazdy hra¢ ma stanoveny Startovaci bod. Ked' body dosiahnu nulu, hra¢ je vyluceny z hry. Prvy hra¢ musi trafit’ segment uré¢eny
pocitacom.

2. Ak trafi segment na prvej alebo druhej Sipke, vyberie si novy bodovy segment na poslednej Sipke. Ak minie, druhy hrac si vyberie
tento segment. Ak hra¢ minie uréeny segment do troch $ipok, straca 1 bod.

3. Povolené st jednoduché, dvojité alebo trojité segmenty.

4. Posledny hrag, ktory zostane v hre, vyhrava.

G21 Velky maly — Tazky (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Nahodne sa vyberie o¢islovany segment, ktory musi hra¢ trafit maximalne 10 hodmi.

2. Kazdy hra¢ ma stanoveny Startovaci bod. Ked’ body dosiahnu nulu, hra¢ je vyradeny. Prvy hra¢ musi trafit’ segment uréeny
pocitacom.

3. Ak trafi segment pri prvom alebo druhom hode, zvoli si novy bodovy segment pri svojom poslednom hode. Ak minie, druhy hraé¢
si zvoli tento segment. Ak hra¢ minie uréeny segment do 3 hodov, straca 1 bod.

Hrac¢ musi trafit’ ur€eny segment alebo segment s rovnakou bodovou hodnotou v single, double alebo triple. 4. Posledny hrac, ktory
zostane v hre, vyhrava.

G22 Zabijak (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Nahodne sa vyberie o¢islovany segment, ktory musi hra¢ zasiahnut’ maximalne 10 hodmi.

2. Po zaciatku hry sa na displeji zobrazi vyzva pre hraca, aby si vybral vlastny bodovany segment. Prvy zasiahnuty segment sa stane
jeho segmentom. Potom stlagte tlagidlo DALSI, aby si d’alsi hraé mohol vybrat’ svoj segment. Ked’ si vietci hradi vyberua svoje
segmenty, hra sa za¢ina. Segment, ktory uz obsadzuje iny hra¢, nemozno vybrat’.

3. Hra zacina po vybere segmentov. ,,Zabijakom® sa moze stat’ iba hra¢, ktory zasiahne svoj vlastny segment. Zabijak moze utocit’ na
segmenty inych hracov.

4. Ak iny zabijak zasiahne segment in¢ho hraca, tento hrac¢ strati 1 bod. Zobrazi sa skore.

5. Ak Zabijak zasiahne svoj vlastny segment, strati status Zabijaka a strati 1 bod.

6. Zabijak sa pokusa zasiahnut’ segmenty inych hracov, aby ich eliminoval.

Zasah do bodovaného segmentu spusti spravu L, Ano*; inak spravu ,,Nie®.

7. Zabijak moze zasiahnut iba svoj vlastny segment alebo segment iného hraca.

8. Posledny hrag, ktory zostane v hre, vyhrava.

9.V tejto verzii mozu hrat’ az dvaja d’alsi hraci.



G23 Zabijak — Dvojity (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Nahodne sa vyberie o¢islovany segment, ktory musi hra¢ zasiahnut’ maximalne 10 hodmi.

2. Po zaciatku hry sa na displeji zobrazi sprava ,,SLT* (Vybrat)), ktora hraca vyzve, aby si vybral vlastny bodovany segment. Prvy
zasiahnuty segment sa stane jeho segmentom. Potom sa stla¢i tla¢idlo DALSI, aby si d’alsi hra¢ mohol vybrat’ svoj segment. Ked’ si
vSetci hraci vyberua svoje segmenty, hra sa zacina.

3. Zabijakom sa moze stat’ iba hra¢, ktory zasiahne svoj vlastny segment. Zabijak méze utoc€it’ na segmenty inych hracov.

4. Ak zabijak zasiahne segment in¢ho hraca, tento hrac strati 1 bod. Skore sa moze zobrazit’ na obrazovke.

5. Ak zabijak zasiahne svoj vlastny segment, strati status zabijaka a strati 1 bod.

6. Zabijak sa poktisa zasiahnut’ segmenty inych hracov, aby ich eliminoval.

Zasiahnutie bodovaného segmentu ma za nasledok spravu ,,Ano“; v opaénom pripade sa zobrazi sprava ,,Nie“.

7. Je tiez mozné vybrat’ dvojity segment (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) ako ,,zabijacky* segment.

8. Posledny hrag, ktory zostane nazive, vyhrava.

9.V tejto verzii mozu hrat’ maximalne dvaja d’alsi hraci.

G24 Zabijak — Trojity (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Nahodne sa vyberie o¢islovany segment, ktory musi hra¢ trafit’ maximalne 10 hodmi.

2. Po zacdiatku hry sa na displeji zobrazi vyzva pre hraca, aby si vybral vlastny bodovany segment. Prvy zasiahnuty segment sa stane
jeho segmentom. Potom sa stla¢i tlatidlo DALSI, ktoré umozni d’alsiemu hracovi vybrat’ si svoj segment. Ked’ si vietci hragi vybera
svoje segmenty, hra sa zacina.

3. Zabijakom sa moze stat’ iba hra¢, ktory trafi svoj vlastny segment. Zabijak mdze utocit’ na segmenty inych hracov.

4. Ak Zabijak trafi segment iného hraca, tento hra¢ strati 1 bod. Skore sa méze zobrazit’ na obrazovke.

5. Ak Zabijak trafi svoj vlastny segment, strati status Zabijaka a strati 1 bod. Zabijak, ktory trafi segment iného hraca, sposobi, ze
tento hrag strati 1 bod.

6. Zasah do bodovaného segmentu spusti spravu ,,Ano“; v opaénom pripade spravu ,,Nie*.

7. Ako ,,zabijacky* segment mozete vybrat’ aj trojity segment (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321).

8. Posledny hrac, ktory zostane v hre, vyhrava.

9.V tejto verzii mo6zu hrat az dvaja d’alsi hraci.

G25 Shoot Out (H03, HO05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Nahodne sa vyberie o¢islovany segment, ktory musi hra¢ trafit maximalne 10 hodmi.

2. Pocita¢ moze nahodne vybrat’ segment — hra¢ ma na jeho trafenie 10 sekund. Ak casovac vyprsi, pokus sa zrusi. Zasah ma za
nasledok spravu ,,Ano®, neispech ma za nasledok spravu ,,Nie®.

3. Zasah do segmentu s jednym, dvoma alebo tromi bodmi ma za nasledok stratu 1 bodu.

4. Prvy hrac, ktory dosiahne 0 bodov, vyhrava.

G26 Nohy nad 3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Nahodne sa vyberie segment s ¢islom, ktory musi hra¢ trafit maximalne 10 hodmi.

2. Kazdy hrac¢ sa snazi ziskat’ viac bodov ako hra¢ pred nim.

Ak je skore hraca rovnakeé alebo nizsie ako skore predchadzajuceho hraca, straca 1 bod.

3. Preskakovanie nie je povolené — ak hra& nehodi, musi stladit’ Start a strati 1 bod.

4. Ked’ skore hraca dosiahne nulu, je vyluceny z hry.

5. Posledny hrac, ktory zostane nazive, vyhrava. 6. V tejto verzii mozu hrat’ az dvaja d’alsi hraci.

G27 Nohy pod sipkami (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Nahodne sa vyberie ¢iselny segment, ktory musi hra¢ trafit maximalne 10 $ipkami.

2. Kazdy hrac¢ sa snazi dosiahnut’ nizsie skore ako hra¢ pred nim — ak je jeho skore rovnaké alebo vyssie, straca 1 bod.
3. Ziadne preskakovania — ak hra¢ netrafi $ipku, musi stla¢it’ Start a strati 1 bod.

4. Ked’ skore hraca dosiahne nulu, je vyradeny z hry.

5. Posledny hra¢, ktory zostane na mieste, vyhrava.

6. V tejto verzii mozu hrat’ az dvaja d’alsi hraci.

CISTENIE A UDRZBA:

- Ter¢ jemne poutierajte vysavacom so Strbinovou hubicou alebo pouzite makku kefku.

- Mézete tiez prefuknut’ stlaceny vzduch (sprej) cez otvory, aby ste odstranili prach a Castice z otvorov pre Sipky.
- Pouzite mierne navlh¢enu (nie mokra!) méakka handricku z mikrovlakna.

- Na cistenie pouzite jemny roztok vody s niekol’kymi kvapkami saponatu na riad.

- Nepouzivajte silné Cistiace prostriedky, alkohol ani rozptstadla — mézu poskodit’ plast alebo potlac.

- Pred opétovnym pripojenim terca k zdroju napdjania sa uistite, Ze je uplne suchy.

BEZPECNOSTNE PRAVIDLA:

- Pouzivajte podla urcenia — tento ter¢ je uréeny len na hranie v interiéri.

- Ter¢ namontujte na stabilny, rovny povrch vo vyske vhodnej na hranie, pricom dodrziavajte bezpe¢nu vzdialenost’ od hracov a
divakov.

- Dodrziavajte odstup — pocas hadzania by mal byt v blizkosti terca iba hadzac.

- Ochrana o¢i a tvare — nesmerujte Sipkami na 'udi alebo zvierata. - Deti by sa mali hrat” iba pod dohl'adom dospelej osoby — Sipky
mozu spdsobit’ zranenie.

- Vyhybajte sa vlhkosti — nepouzivajte ter¢ vo vysokej vlhkosti a nevystavujte ho vode.



INFORMACIE O BATERIACH A NABIJATECNYCH BATERIACH

- Uchovavajte batérie/nabijatel'né batérie mimo dosahu deti.

- Batérie/nabijatel'né batérie neskladujte na 'ahko dostupnych miestach, pretoze hrozi riziko ich prehltnutia detmi alebo domacimi
zvieratami. V pripade prehltnutia okamzite vyhl'adajte lekara.

- Vytekajuce alebo poskodené batérie/nabijatel'né batérie mézu pri kontakte s pokozkou spdsobit’ popaleniny, preto pri manipulécii s
nimi vzdy noste vhodné ochranné rukavice.

- Batérie/nabijatel'né batérie neskratujte, nerozoberajte ani nevhadzujte do ohna. Hrozi nebezpecenstvo vybuchu!

- Nenabijajte Standardné jednorazové batérie, pretoze hrozi nebezpecenstvo vybuchu! Nabijajte iba batérie uréené na tento tcel
pomocou vhodnej nabijacky. - Batérie pred vloZzenim do vyrobku nabite.

- Batérie nabijajte iba pod dohl'adom dospelej osoby.

- Nemiesajte alkalické, Standardné (uhlikovo-zinkové) a nabijatelné (nikel-kadmiové) batérie.

- Nikdy nemiesajte nové a staré batérie.

- Nemanipulujte s napajacimi kablami — mdze to spdsobit’ skrat.

- Vyberte vybité batérie z vyrobku.

- Pouzité batérie nevyhadzujte do netrieden¢ho odpadu! - Batérie by sa mali likvidovat’ v stilade s pokynmi pre likvidaciu
nebezpecného elektronického odpadu.

- Ak sa batérie nelikviduju spravne, nebezpecné latky mozu predstavovat’ riziko pre 'udské zdravie alebo zivotné prostredie.
Recyklacia materialov pomaha chranit’ prirodné zdroje.

- Batérie/nabijatel'né batérie vzdy vkladajte so spravnou polaritou (plus/+ a minus/-).

- Typ napdjania vo vyrobku: DC 6V.

Informacie pre spotrebitel’a o manipulacii s pouZitymi elektrickymi a elektronickymi zariadeniami:

Odpad z elektrickych a elektronickych zariadeni sa nesmie likvidovat’ spolu s ostatnym domovym odpadom. Takéto zariadenia by sa
mali zbierat’ separovane, ako je znazornené na prilozenom oznaceni — preciarknutou nadobou na odpad s kolieskami. Nedodrzanie
tohto pravidla, ktoré¢ vedie k nespravne;j likvidacii pouzitych zariadeni, méze predstavovat’ hrozbu pre zivotné prostredie a l'udské
zdravie v dosledku pritomnosti nebezpecnych komponentov v zariadeni, ako st elektrické vedenie, plasty, spinace atd’. Aby sa
predislo tomuto riziku, tieto komponenty by mali byt zbierané a riadne spracované $pecializovanymi spolo¢nostami. Samostatna
demontdz pouzitych zariadeni je zakdzand. Domacnosti zohravaju délezita tlohu pri prispievani k opdtovnému pouzitiu a
zhodnoteniu, vratane recyklécie, pouzitych zariadeni. Toto sa dosahuje najmé aktivnou tGcast'ou na systémoch zberu odpadu.

(€X



ET

Daamid ja hiirrad, aitih meie toote ostmise eest!
Enne kasutamist lugege palun jargmisi juhiseid
toote digeks kasutamiseks. Hoidke neid juhiseid peal
ja jargida selle soovitusi, kuna mittevastavus véib ohustada elu véi tervist.

Téhtis: hoidke tulevikuks!

- Palun lugege see enne kasutamist tédielikult 1dbi ja jargige koiki juhiseid.
- Arge kasutage toodet, kui mdni osa puudub vdi on kahjustatud.

- Hoidke seda juhendit edaspidiseks kasutamiseks.

SPETSIFIKATSIOONID:

- Toote mddtmed: 51x67x7 cm

- Punktiala 1abimddt: 35 cm

- Mingijate arv: 1-16 méngijat

- LED-ekraanide arv: 4

- Méngude arv: 27 méngu ja 243 variatsiooni

- Automaatne energiasiést sisseehitatud miluga
- Heli 8-tasemelise helitugevuse regulaatoriga

- Inglise keele hddlestamine

- Alalisvoolu toiteallikas

- Komplekt sisaldab: 6 nooleméingu ja 50 lisaotsikut, adapterit

OMADUSED:

See kaasaegne elektrooniline nooleming on suureparane valik neile, kellele meeldib vdistlus ja 16bu. 4 punase valgustusega LED-
ekraaniga elektrooniline punktiarvestus vilistab vajaduse késitsi punkte lugeda — laud salvestab tabamusi automaatselt. See todtab 6
V alalisvoolu toiteallikaga ja liilitub automaatselt energiasddstureziimile parast 10-minutilist tegevusetust.

PAIGALDUSJUHISED:

Valige koht, kus nooleméngulaua ees on umbes 3 meetrit vaba ruumi. Paigaldage nooleméingulaud nii, et kaugus pdrandast
keskpunktini oleks 1,73 meetrit, ja seejdrel kinnitage see kindlalt seina kiilge. Méngijad peaksid médngu ajal seisma nooleméngulauast
2,37 meetri kaugusel.

2,934 m.

1,73 m.

2,37 m.

DOUBLE—e
SINGLE
TRIPLE T
SINGLE

25SCORE~ %
50SCORE—®)

Punktiarvestuse reeglid

Uksikldik - "Uksik" — iiks baas

Topeltldik - "Topelt" — kaks baasi

Kolmekordne 16ik - "Kolmekordne" — kolm baasi
Hérjasilm - 25 punkti

Topelthédrjasilm - 50 punkti




Kasutusjuhend

1. Vajutage TOITEnuppu — pdrast meloodia kuulmist ldheb seade méngu ootereziimi.

2. Miingu valimiseks kasutage MANG nuppu (G01-G27). Méngunuppu saab kasutada ka mingust viljumiseks ja peameniiiisse
naasmiseks. 3. Nuppu VALIK/SKOOR kasutatakse valitud méngu (G01-G27) alamméngude valimiseks ja mingija hetketulemuste
kontrollimiseks méngu ajal.

4. Enne méngu alustamist valige nupu PLAYER & TEAM / ELIMINATE abil méngijate arv, vdistkonnad vdi miangureziim arvuti
vastu (tuntud ka kui kiibermats). Seda nuppu kasutatakse ka praeguse visketulemuse léhtestamiseks voi taaskdivitamiseks méngu
ajal.

5. Nupp DOUBLE / MISS vodimaldab lubada "topelt" ja "master" funktsioone (médngus G02) ning "mdoda" funktsiooni méngu ajal.
6. Nupp HANDICAP vdimaldab médrata iga méngija raskusastme. Vajutage PLAYER & TEAM / ELIMINATE, et valida méngija,
seejdrel vajutage HANDICAP, et médérata tema médratud tulemus. See voimaldab teil méaérata kdigi méngijate alguspunktid.

7. Nupp SOUND voimaldab reguleerida helitugevust.

8. Nupp START / NEXT vdimaldab mingu alustamist ja jirgmise méngija juurde litkumist.

HELI INDIKAATORID:

- Laser — heli, mis méngitakse pdrast punktisegmendi tabamist.

- Double — heli, mis méngitakse parast topeltpunktisegmendi tabamist.

- Kolmik — heli, mis méngitakse pérast kolmekordse punktisegmendi tabamist.
- Skoor — teade, mis annab teada, et mingija on punkte teeninud.

- Sulge — heli, mis méngitakse punktisegmentide sulgemisel.

- Ava — heli, mis méngitakse punktisegmentide avamisel.

- Liiga korge — heli, mis méngitakse, kui skoor loendatakse nullini.

- Vaitja — heli, mis méngitakse vditja selgumisel.

- Hérjasilma — heli, mis méngitakse pérast laua keskpunkti tabamist.

- Muusika — heli, mis annab teada iileminekust jairgmisele méngijale parast seda, kui eelmine méngija on visanud kolm noolt.

MANGUJUHISED:

GO01 Loendamine iilespoole (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Iga mingija punktid loendatakse alates 0-st, liites iga tabamuse punktid kokku. Esimene méngija, kes saavutab seatud
punktisumma, on vditja.

2. Kui vditja on selgunud, vdivad iilejddnud méngijad méngimist jatkata, kuni kdik méngijad on 1dpetanud.

GO02 Loendus (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Iga méngija punktisumma lahutatakse seatud algnumbrist. Esimene méngija, kes jouab 0-ni, on vditja.
2. Mingijad saavad valida erinevaid mangureziime nupu DOUBLE IN/OUT abil:

° Std — STANDARD.

° Din — "Double In" — reziim, kus méng algab alles parast topelt-topelt punktisegmendi tabamist.

MANGUREZIIMID:

* Dou — Double Out — Selles reziimis saab mangu 1dpetada ainult kahepunktilise segmendi tabamisega. Kui tingimus ei ole tiidetud,
kuvatakse ka teade vale tabamuse kohta.

* Dio — Double In/Out — Selles reziimis saab méngu alustada ja 1dpetada ainult parast kahepunktilise segmendi tabamist.

* Ain — Master In — Méng algab alles pérast kahe- voi kolmepunktilise segmendi tabamist.

* AiD — Master In / Double Out — Ming algab pérast kahe- vdi kolmepunktilise segmendi tabamist ja 10peb kahepunktilise
segmendiga. Kui méngija skoor langeb méngu ajal "1"-ni, nimetatakse seda "iilekoormatud punktiarvestuseks" ja seda vooru ei
arvestata.

* Aou — Master Out — Méng 18peb pérast kahe- voi kolmepunktilise segmendi tabamist. Kui méngija skoor langeb "1"-ni, nimetatakse
seda "purskeviskeks" ja méngija ei saa selle vooru eest punkte, sdilitades oma eelmise vooru skoori.

* DiA — Double In / Master Out — Ming algab topelt- voi kolmikpunkti tabamusega ja 10peb topelt- voi kolmikpunkti tabamusega.
Kui mingija skoor langeb "1"-ni, siis vooru ei loeta.

* Aio — Master In / Master Out — Ming algab topelt- vdi kolmikpunkti tabamusega ja 16peb samamoodi. Kui méingija skoor langeb
"1"-ni, nimetatakse seda "purskeviskeks" ja méngija ei saa selle vooru eest punkte, sdilitades oma eelmise vooru skoori.

G03 Umarkell (5, 10, 15, 20)

1. Jargmiste segmentide tabamine annab punkte:

o "5" — iiksik: 5 punkti

o "10" — tiksik: 10 punkti

o "15" — iiksik: 15 punkti

° "20" — iiksik: 20 punkti

2. Méngijad saavad punkte ainult digete segmentide tabamise eest.

3. Mingijad jirgivad arvuti juhiseid (siimbol "01" tihistab iihte segmenti). Oige tabamuse korral kuvatakse teade "Jah", vale
tabamuse korral aga teade "Ei".

G04 Umarkell — Topelt (205, 210, 215, 220)

1. Méngu punkte arvestatakse ainult topeltpunkti segmentide tabamise korral:
° "205" — topeltsegment: 5 punkti

° "210" — topeltsegment: 10 punkti

o "215" — topeltsegment: 15 punkti

o "220" — topeltsegment: 20 punkti



2. Mingijad jargivad arvuti juhiseid — dige arvamus annab teate "Jah", vale arvamus aga "Ei".

G05 Umarkell - Kolmekordne (305, 310, 315, 320)

1. Méngu punktiarvestuses on ainult kolmikpunktisegmentide tabamine:

° "305" — kolmikpunkt: 5 punkti

° "310" — kolmikpunkt: 10 punkti

° "315" — kolmikpunkt: 15 punkti

° "320" — kolmikpunkt: 20 punkti

2. Mingijad jargivad arvuti juhiseid — dige tabamus annab vastuseks teate "Jah" ja vale tabamus annab vastuseks teate "Ei".

GO06 Lihtne kriket (000, 020, 025)

1. Aktiivsed on ainult segmendid 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja mérklaud (laua keskel).

2. Vbidab mingija, kes tabab kdiki ndutavaid segmente kolm korda. - Uhe punkti segmendi tabamine loetakse 1 korraks
o Kahe punkti segmendi tabamine loetakse 2 korraks

o Kolme punkti segmendi tabamine loetakse 3 korraks

3. Méngureziimid:

° 000 — Saad tabada tikskdik millist segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja sihtmaérki; kindlat jarjekorda pole.

° 020 — Méng algab pirast segmendi 20 kolm korda tabamist, seejérel tuleb tabada 19, 18, 17, 16, 15 ja siidant (sihtmérgi
keskpunkti).

° 025 — Méng algab pdrast sihtmérgi kolm korda tabamist. Seejérel tuleb tabada 15, 16, 17, 18, 19 ja 20. 4. Igal segmendil on
méidratud LED-indikaator (nagu diagrammil niidatud). Kui segmenti tabatakse, kustub LED.

GO07 Punktikriket (E00, E20, E25)

1. Aktiivsed on ainult segmendid 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja sihtmérk.

2. Mingija, kes tabab iga ndutavat segmenti kolm korda, vdidab.

o Uhe punkti segmendi tabamine loetakse 1 korraks.

o Kahe punkti segmendi tabamine loetakse 2 korraks.

3. E00 — V&ib tabada iikskdik millist segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja sihtmarki (sihtmérgi keskpunkti), ilma kindla jarjekorrata.
* E20 — Ming algab pérast segmendi 20 kolmekordset tabamist. Seejdrel tabatakse segmendid 19, 18, 17, 16, 15 ja sihtmaérk selles
jérjekorras.

» E25 — Ming algab pérast sihtmirgi kolmekordset tabamist. Seejarel peavad méngijad tabama 15, 16, 17, 18, 19 ja 20 selles
jérjekorras.

4. Iga punktiarvestussegment on "avatud" ja selle eest saab punkte alles pérast seda, kui méngija on seda kolm korda tabanud. Parast
kolmekordset tabamist muutub segment "suletuks" ja edasist punktiarvestust ei saa teha, kui kdik méngijad on selle sulgenud.

5. Mingijad veeretavad oma kédigu ajal kolm viset ja seejérel liiguvad edasi "avatud" ja punktiarvestuse etappi.

6. Kui teised méngijad eksivad kolm viset, voivad nad jétkata ja proovida punkte teenida oma segmentidelt.

7. Kui kdik méngijad tabavad kdigu jooksul sama segmenti, muutub see "suletuks" ja teistelt segmentidelt ei saa enam punkte
teenida.

8. Pdrast kdigi segmentide sulgumist voidab méngija, kellel on kdige rohkem punkte.

GO08 Korildikuri kriket (C00, C20, C25)

1. Ming on kehtiv, kui tabatakse tikskdik millist segmentidest 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja mirklauda.

2. Esimene mingija, kes tabab iga loetletud segmenti kolm korda, vdidab.

o Uhe segmendi tabamine loetakse 1 korraks

o Topeltsegmendi tabamine loetakse 2 korraks

o Kolmiksegmendi tabamine loetakse 3 korraks

3. C00 — Voib tabada ilikskoik millist segmentidest 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja mérklauda, ilma kindla jarjekorrata.

» C20 — Méng algab parast 20 segmendi kolm korda tabamist, seejérel 19, 18, 17, 16, 15 ja marklauda selles jarjekorras tabamist.
» C25 — Ming algab pérast seda, kui on tabatud kolm korda mirklauale, seejérel tabatud 15, 16, 17, 18, 19 ja 20 selles jarjekorras.
4. Iga mingija peab tabama punktisegmenti kolm korda, et see "avatud" oleks ja punktiarvestust saaks teha.

5. Kd&ik méngija poolt teenitud punktid lisatakse vastase punktiarvestusele (vastupidine punktiarvestus).

6. Iga méngija peab tabama segmenti kolm korda, et selle eest punkte teenida.

7. Kui vastane eksib segmendiga kolm korda, vdib méngija jétkata "avatud" segmendi tabamist, et oma punktiarvestust suurendada.
8. Kui kdik méngijad on segmenti kolm korda tabanud, on see "suletud" ja edasine punktiarvestus pole voimalik. Seejérel tuleb
valida teine segment.

9. Kui koik segmendid on sulgunud, vdidab méngija, kellel on kdige vdhem punkte (erinevalt traditsioonilisest kriketist).

GO09 Topeltpunktikriket (D00, D20, D25)
Kui méngijad soovivad segmenti "avada", peab esimene vise tabama topeltpunktisegmenti. Seejérel méngitakse punktikriketi reeglite
jérgi.



G10 Touka-penni kriket (P00, P20, P25)

See méng sarnaneb kriketiga, kuid kasutatakse ainult segmente 15 kuni 20 ja mérklauda.

Mingus kasutatakse segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja marklauda. Eesmérk on tabada iga numbrit kolm korda enne jargmise juurde
liikumist. » Uhe segmendi tabamine = 1 punkt

* Topeltsegmendi tabamine = 2 punkti

* Kolmiksegmendi tabamine = 3 punkti

Kui méngija saab antud numbriga rohkem kui 3 punkti, kantakse iilejaévad punktid jargmisele numbrile.

Voidab mingija, kes saab kdigist numbritest 3 punkti.

(Mérkus: Méng nduab vahemalt kahte kéiku ja sageli rohkem.)

Téapsemad reeglid:

1. Méng kehtib ainult segmentidele 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja mirklauale. Punkte antakse jédrgmisele mingijale kolme viske kaugusel.
2. Esimene mingija, kes tabab antud segmendis ndutavad kolm viset, sulgeb selle:

o Uhe segmendi tabamine loetakse 1 tabamuseks

° Topeltsegmendi tabamine loetakse 2 tabamuseks

> Kolmiksegmendi tabamine loetakse 3 tabamuseks

3. POO — Voite tabada mis tahes segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja mérklauda, ilma kindla jarjekorrata. 4. P20 — Méng algab pérast
segmendi 20 kolm korda tabamist, seejérel 19, 18, 17, 16, 15 ja mérklaua tabamist selles jarjekorras.

5. P25 — Méng algab pérast seda, kui sihtmérki tabatakse kolm korda, seejirel tabatakse selles jérjekorras 15, 16, 17, 18, 19 ja 20.
6. Igal segmendil on kolm LED-indikaatorit. Tabamisel kustub iiks LED. Kui koik kolm LED-i segmendis kustuvad, on segment
suletud.

7. Esimene mingija, kes kustutab kdik LED-id kdigis segmentides, vdidab.

G11 Scram-kriket (A00)
Scram-kriket on kriketi variatsioon. See koosneb kahest voorust.

REEGLID:

1. Méngu méngitakse ainult kahe méngijaga ja see koosneb kahest voorust.

2. Esimene voor on jagatud kaheks osaks:

° Esimene osa: Méngija sulgeb segmendid 15-20 ja 25 ("sirge").

o Teine osa: Niikaua kui segmendid 15-20 ja 25 on avatud, teenib teine méngija punkte nende segmentide tabamise eest.
o Pdrast kdigi segmentide sulgemist vahetavad méngijad rolle.

3. Teine voor jatkub sarnaselt, kuid méngijate rollid on vastupidised.

4. Pérast teise vooru 1dppu voidab méngija, kellel on suurim punktisumma.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Méngus kasutatakse jargmisi segmente: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. Méngija peab tabama segmente numbritega 1 kuni 18 diges jérjekorras (nt segment 1 esimesel voorul, segment 2 teisel voorul jne).
o Kui tabamus on dige, kuvatakse teade "JAH".

o Kui mitte, kuvatakse teade "EI".

3. Eesmirk on saavutada vdimalikult madal punktisumma.

o Kui antud voorus tabatakse kolm noolt mddda, loetakse see "halvaks nooleks" ja maératakse karistuspunkt.

Punktide arvestamine:

* Kolmikpunkti segmendi tabamine = 1 punkt (Kotkasnool)

* Topeltpunkti segmendi tabamine = 2 punkti (Linnunool)

» Uhe punkti segmendi tabamine = 3 punkti

Voite voorus kasutada mis tahes arvu kolmest noolest, kuid punktiarvestuses laheb arvesse ainult viimane nool.

4. Kui tabate oma esimese noolega iihe punkti segmendi ja saate 3 punkti, vdite liikuda jargmisesse vooru. Kui aga soovite saavutada
madalamat punktisummat, voite jatkata viskamist — kui aga iilejadnud kaks noolt médda 1dhevad, saate 5 punkti karistuse.

5. Mingija, kes saavutab valitud punktide arvu, langeb méangust vilja. Kui kdik méngijad on vélja langenud vdi kdik 18 vooru on
mingitud, on vditja mingija, kellel on madalaim punktisumma.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Segmendi numbrid kuvatakse juhuslikult. Esimene méngija, kes leiab kdik numbrid kolm korda, voidab. Kui vaste on dige,
kuvatakse teade "Jah", vastasel juhul teade "Ei".

2. Leidke iga méngureziimi jaoks sobivad jérjestused:

° 132 — leidke jargmised numbrid jarjest: 15, 4, 8, 14, 3

° 141 — leidke jargmised numbrid jarjest: 17, 13,9, 7, 1

° 168 — leidke jargmised numbrid jérjest: 20, 16, 12, 6, 2

° 189 — leidke jargmised numbrid jérjest: 19, 10, 18, 5, 11

3. Miingija peab enne jirgmise numbri juurde litkumist leidma iga numbri jirjestusest kolm korda sobiva numbri. ¢ Uhe punktildigu
tabamine = 1 kord

G14 Hi—Score (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Méng on kehtiv, kui tabatakse iikskdik millist punktildigu.

2.(03, 05 ... 21) valib midngu kiikude koguarvu. Igal méngijal on 3 viset kdiku.
3. Punktide arvestamine:

o Uhe punktildigu tabamine = X1

o Kahe punktildigu tabamine = X2



> Kolme punktildigu tabamine = X3
4. Pérast koigi kiikude sooritamist voidab méngija, kellel on kdige rohkem punkte.

G15 Kaik viis (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Maérkus: Kui noolemingu ei leita, vajutage nuppu "MISS".)

1. Igas voorus peab méngija saavutama kogusumma, mis on 5 kordne. Iga "viis" loetakse iiheks punktiks.

° Néide: Kui méngija tabab iihes voorus 2, 8 ja 5 punktiga segmente, on kogusumma 15. 15 + 5 = 3, seega saab méngija 3 punkti.
2. Punkte ei anta, kui:

a) Kolme viske kogusumma ei ole jaguv 5-ga.

b) Mingija modda viskab kolmanda viske, kuigi kahe esimese viske summa on jaguv 5-ga.

3. Voitja on méngija, kes saab punkte jargmistest segmentidest: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Igas voorus teenitud punktid jagatakse 5-ga. Jagamisjdrgsed punktid liidetakse kokku ja vditja on esimene méngija, kes saab
ndutud segmentide véartused (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Juhud, mil punkte ei anta:

a) Kolme viske jérel saadud punktisumma ei ole jaguv 5-ga.

b) Viimane vise on modda vise, isegi kui kahe esimese viske kogusumma on jaguv 5-ga. Sellisel juhul peab méngija kdigu
16petamiseks vajutama nuppu NEXT.

G16 Shanghai (101, 105, 110, 115)

1. 101 — punktisegmentide 1 kuni 20 ja marklaua tabamine punktide teenimiseks.

2. 105 — punktisegmentide 5 kuni 20 ja marklaua tabamine.

3. 110 — punktisegmentide 10 kuni 20 ja mérklaua tabamine.

4. 115 — punktisegmentide 15 kuni 20 ja mérklaua tabamine. 5. [ga méngija saab punkte ainult siis, kui ta tabab oma viskel maaratud
numbri. Vastasel juhul punkte ei saa.

> Méngu 1opus korgeima punktisummaga méangija on vditja.

G17 Nelikiimmend iiks (040)

1. Algskoor on 40 punkti. Igal kdigul veeretab méngija kolm korda jargmistel segmentidel: 20, 19, 18, 17, 16, 15, méirklaud ja 41.
> Nende segmentide tabamine lisab punkte tavareeglite kohaselt.

o Kui méngija kolmel viskel ei taba monda valitud segmenti, langeb ta mangust vilja vdi tema skoor 40 poole vdrra.

o Kédigu viimane kolmest viskest peab tabama segmenti 41, vastasel juhul poole vorra vihendatakse tema skoor.

2. Mingu I6pus on vditja méngija, kellel on kdrgeim skoor.

G18 Kahekordistamine (D40)

1. Algskoor on 40 punkti. Méang jétkub jargmises jarjekorras: 15, 16 — mis tahes segmendi tabamine loetakse 1x; 17, 18 — loetakse 2x;
19, 20, "mérklaud" — loetakse 3x.

2. Punktid liidetakse iga tabamuse jérel. Kui mingija eksib voorus kolm nooleviset v3i langeb méngust vélja, siis tema skoor poole
vorra.

3. Méngu 16pus on vditja see mingija, kellel on kdige rohkem punkte.

G19 Sain aru (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Juhuslikult valitakse nummerdatud segment, mille méngija peab tabama maksimaalselt 10 viskega.

2. Iga mingija alustab skooriga 0. Pérast iga tabamust liidetakse punktid kokku. Kui méingija saavutab tépselt ndutud arvu punkte,
voidab ta. Kui ta iiletab selle arvu (nn "purskenud noolevise"), siis tema punkte sellel voorul ei arvestata.

3. Kui teine méngija saavutab sama skooriga kui esimene, vdidab teine mingija ja esimese méangija skoor nullitakse.

G20 Suur Viike — Lihtne (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Miéngija peab tabama juhuslikult nummerdatud segmenti.

Igal méngijal on kindel alguspunkt. Kui punktid jduavad nullini, langeb méngija mangust vélja. Esimene méngija peab tabama arvuti
madratud segmenti.

2. Kui nad tabavad esimese vdi teise noole segmendi, valivad nad viimase noole segmendi jaoks uue punkti segmendi. Kui nad
modda ldhevad, valib teine méngija selle segmendi. Kui méngija ei taba méadratud segmenti kolme noole jooksul, kaotab ta 1 punkti.
3. Lubatud on iihe-, kahe- vdi kolmekordsed segmendid.

4. Viimane méngus olev méngija vdidab.

G21 Suur Viike — Raske (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Juhuslikult valitakse nummerdatud segment, mida méngija peab tabama maksimaalselt 10 viskega.

2. Igal méngijal on kindel alguspunkt. Kui punktid jouavad nullini, langeb méngija vélja. Esimene méngija peab tabama arvuti
médratud segmenti.

3. Kui nad tabavad segmenti esimesel voi teisel viskel, valivad nad oma viimasel viskel uue punktisegmendi. Kui nad mééda
lahevad, valib teine méngija selle segmendi. Kui méngija ei taba médratud segmenti 3 viske jooksul, kaotab ta 1 punkti.

Mingija peab tabama méératud segmenti vdi sama punktivadrtusega segmenti iiksik-, topelt- voi kolmikviskega. 4. Viimane méngus
olev méngija vdidab.

G22 Tapja (3,5, 7,9, 11, 13,15, 17, 19, 21)

1. Juhuslikult valitakse nummerdatud segment, mida méngija peab tabama maksimaalselt 10 viskega.

2. Kui méng algab, palutakse ekraanil méangijal valida oma punktisegment. Esimesest tabatud segmendist saab tema segment.
Seejirel vajutage nuppu NEXT, et jargmine méangija saaks oma segmendi valida. Kui kdik méngijad on oma segmendid valinud,
algab méng. Segmenti, mis on juba teise méngija poolt hdivatud, ei saa valida.

3. Méng algab pirast segmentide valimist. Ainult méngija, kes tabab oma segmenti, saab saada "tapjaks". Tapja saab riinnata teiste
méingijate segmente.



4. Kui teine tapja tabab teise méngija segmenti, kaotab see méingija 1 punkti. Skoor kuvatakse ekraanil.
5. Kui Tapja tabab oma segmenti, kaotab ta tapja staatuse ja 1 punkti.

6. Tapja tritab tabada teiste méingijate segmente, et nad elimineerida.

Punktiarvestuse segmendi tabamine kéivitab teate ,,Jah“; vastasel juhul teate ,,Ei*.

7. Tapja saab tabada ainult oma segmenti v0i teise mingija segmenti.

8. Mingus viimane allesjddnud méangija voidab.

9. Selles versioonis saab mangida kuni kaks lisaméngijat.

G23 Tapja — Topelt (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Juhuslikult valitakse nummerdatud segment, mida méngija peab tabama maksimaalselt 10 viskega.

2. Kui méng algab, ilmub ekraanile teade ,,SLT* (Vali), mis palub méngijal valida oma punktiarvestuse segmendi. Esimesest tabatud
segmendist saab tema segment. Seejérel vajutatakse nuppu ,,JARGMINE®, et jirgmine méngija saaks oma segmendi valida. Kui kdik
mingijad on oma segmendid valinud, algab méang.

3. Ainult méngija, kes tabab oma segmenti, saab tapjaks. Tapja saab riinnata teiste méngijate segmente.

4. Kui tapja tabab teise méngija segmenti, kaotab see méingija 1 punkti. Skoori saab kuvada ekraanil.

5. Kui tapja tabab oma segmenti, kaotab ta tapja staatuse ja 1 punkti.

6. Tapja liritab tabada teiste mingijate segmente, et neid elimineerida.

Punktisegmendi tabamine annab tulemuseks teate "Jah"; vastasel juhul kuvatakse teade "Ei".

7. Samuti on vdimalik valida topeltsegment (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) "tapja" segmendiks.

8. Viimasena allesjdéinud méngija v3idab.

9. Selles versioonis saab mingida maksimaalselt kaks lisaméngijat.

G24 Tapja — Kolmik (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Juhuslikult valitakse nummerdatud segment, mida méngija peab tabama maksimaalselt 10 viskega.

2. Kui méng algab, palutakse ekraanil méngijal valida oma punktisegment. Esimesest tabatud segmendist saab tema segment.
Seejirel vajutatakse nuppu NEXT, mis voimaldab jargmisel méingijal valida oma segmendi. Kui kdik méngijad on oma segmendid
valinud, algab méng.

3. Ainult méngija, kes tabab oma segmenti, saab saada Tapjaks. Tapja saab riinnata teiste méngijate segmente.

4. Kui Tapja tabab teise méngija segmenti, kaotab see méngija 1 punkti. Skoori saab kuvada ekraanil.

5. Kui Tapja tabab oma segmenti, kaotab ta Tapja staatuse ja kaotab 1 punkti. Tapja, kes tabab teise médngija segmenti, kaotab sellele
méngijale 1 punkti.

6. Punktildigu tabamine kiivitab teate ,,Jah; vastasel juhul teate ,,Ei*.

7. ,, Tapjaldoigu” segmendiks saab valida ka kolmikldigu (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321).

8. Miéngus viimane allesjdéinud méngija voidab.

9. Selles versioonis saab mingida kuni kaks lisaméngijat.

G25 Shoot Out (H03, HO05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Juhuslikult valitakse nummerdatud 15igu, mida méngija peab tabama maksimaalselt 10 viskega.

2. Arvuti saab juhuslikult valida 18igu — méngijal on selle tabamiseks aega 10 sekundit. Kui taimer aegub, tiihistatakse katse.
Tabamuse korral kuvatakse teade ,,Jah®, méddalaskmise korral aga ,,Ei

3. Uhe-, kahe- v&i kolmepunktilise segmendi tabamine toob kaasa 1 punkti kaotuse.

4. Esimene méngija, kes jouab 0 punktini, on vditja.

G26 Loigud iile (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Juhuslikult valitakse numbrisegment, mida méngija peab tabama maksimaalselt 10 viskega.

2. Iga méngija piitiab koguda rohkem punkte kui eelmine méngija.

Kui méngija skoor on vordne voi vdiksem kui eelmise méngija skoor, kaotab ta 1 punkti.

3. Vahelejitmine ei ole lubatud — kui méngija ei viska, peab ta vajutama nuppu Start ja kaotama 1 punkti.
4. Kui méngija skoor jouab nullini, langeb ta méngust vilja.

5. Viimane allesjdanud méingija vdidab. 6. Selles versioonis saab méingida kuni kaks lisaméangijat.

G27 Allajadnud méngijad (U03, U05, U07, U09, Ull, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Juhuslikult valitakse numbrisegment, mille méngija peab tabama maksimaalselt 10 nooleviskega.

2. Iga méngija piitiab saavutada madalama tulemuse kui eelmine méngija — kui nende tulemus on vordne vdi suurem, kaotab ta 1
punkti.

3. Vahelejatmist ei tehta — kui méngija modda viskab nooleviske, peab ta vajutama nuppu Start ja kaotab 1 punkti.

4. Kui méngija tulemus jouab nullini, langeb ta méngust vélja.

5. Viimane allesjdanud méangija vdidab.

6. Selles versioonis saab mingida kuni kaks lisaméangijat.

PUHASTAMINE JA HOOLDUS:

- Puhastage nooletahvlit drnalt tolmuimejaga, millel on piluotsak, vdi kasutage pehmet harja. - Tolmu ja osakeste eemaldamiseks
nooleavadest vdite aukudest puhuda ka surudhku (pihustit).

- Kasutage kergelt niisket (mitte mérga!) pehmet mikrokiudlappi.

- Puhastamiseks kasutage orna veelahust, millele on lisatud paar tilka ndudepesuvahendit.

- Arge kasutage tugevaid pesuvahendeid, alkoholi ega lahusteid — need vdivad kahjustada plastikut vdi triikiseid.

- Enne vooluvorku tthendamist veenduge, et nooleméng on téiesti kuiv.



OHUTUSJUHISED:

- Kasutage ettendhtud otstarbel — see nooleméng on mdeldud ainult siseruumides nooleménguks.

- Paigaldage nooleming stabiilsele ja tasasele pinnale miangimiseks sobivale korgusele, hoides méangijatest ja pealtvaatajatest ohutut
kaugust.

- Hoidke distantsi — viskamise ajal peaks nooleméingu ldhedal olema ainult viskaja.

- Silmade ja ndo kaitse — drge suunake nooleménge inimeste ega loomade poole. - Lapsed peaksid méngima ainult tdiskasvanu
jérelvalve all — nooleméng voib pdhjustada vigastusi.

- Viltige niiskust — drge kasutage nooleméngu kdrge dhuniiskusega ruumis ja drge jitke seda veega kokku.

TEAVE PATAREIDE JA LAETAVATE PATAREIDE KOHTA

- Hoidke patareisid/laetavaid akusid lastele kittesaamatus kohas.

- Arge hoidke patareisid/laetavaid akusid kergesti ligipadsetavates kohtades, kuna on oht, et lapsed vdi lemmikloomad need alla
neelavad. Allaneelamise korral pdorduge viivitamatult arsti poole.

- Lekkivad voi kahjustatud patareid/lactavad akud vdivad nahaga kokkupuutel pdhjustada pdletusi; seetottu kandke nende
késitsemisel alati sobivaid kaitsekindaid.

- Arge liihistage, votke patareisid/lactavaid akusid lahti ega visake neid tulle. On plahvatusoht!

- Arge laadige standardseid iihekordselt kasutatavaid patareisid, kuna on plahvatusoht! Laadige ainult selleks otstarbeks ette néhtud
patareisid sobiva laadijaga. - Laadige patareisid enne tootesse sisestamist.

- Laadige patareisid ainult tdiskasvanu jédrelevalve all.

- Arge segage leelis-, standardseid (siisinik-tsink) ja laetavaid (nikkel-kaadmium) patareisid.

- Arge kunagi segage uusi ja vanu patareisid.

- Arge puutuge toitejuhtmeid — see vdib pdhjustada liihise.

- Eemaldage tiihjad patareid tootest.

- Arge visake kasutatud patareisid sorteerimata jéitmete hulka!

- Patareid tuleb utiliseerida vastavalt ohtlike elektroonikajddtmete kéitlemise juhistele.

- Kui patareisid ei utiliseerita nduetekohaselt, vdivad ohtlikud ained kujutada endast ohtu inimeste tervisele vdi keskkonnale.
Materjalide ringlussevott aitab sédsta loodusvarasid.

- Sisestage patareid/lactavad akud alati dige polaarsusega (pluss/+ ja miinus/-).

- Toote toiteallika tiitip: DC 6V.

Tarbija teave kasutatud elektri- ja elektroonikaseadmete kiitlemise kohta:

Elektri- ja elektroonikaseadmete jadtmeid ei tohi utiliseerida koos muude olmejddtmetega. Selliseid seadmeid tuleks koguda
selektiivselt, nagu nditab lisatud mérgistus — ldbikriipsutatud ratastega priigikonteiner. Selle reegli eiramine, mille tulemuseks on
kasutatud seadmete ebadige utiliseerimine, v3ib kujutada endast ohtu keskkonnale ja inimeste tervisele seadmetes sisalduvate ohtlike
komponentide, niiteks elektrijuhtmete, plasti, liilitite jms t3ttu. Selle ohu véltimiseks peaksid need komponendid spetsialiseerunud
ettevotted koguma ja nduetekohaselt todtlema. Kasutatud seadmete ise lahtivotmine on keelatud. Kodumajapidamistel on oluline roll
kasutatud seadmete taaskasutamisel ja taaskasutamisel, sealhulgas ringlussevdtul. See saavutatakse eelkdige aktiivse osalemise kaudu

jadtmekogumissiisteemides.



LT

Ponios ir ponai, a¢iu, kad isigijote miisy produkta!
Prie$ pradédami naudoti, perskaitykite Sias instrukcijas
uz teisinga produkto naudojima. Laikykite Sias instrukcijas
laikytis jos rekomendaciju, nes nesilaikymas gali pakenkti gyvybei ar sveikatai.

Svarbu: SAUGOKITE ATEITIES!

- Pries$ naudojima perskaitykite ji ir vykdykite visas instrukcijas.
- Nenaudokite gaminio, jei triiksta ar yra pazeista kuri nors dalis.
- Prasome pasilikti §j vadova, kad galétuméte suzinoti ateityje.

SPECIFIKACIJOS:

- Gaminio matmenys: 51x67x7 cm

- Tasky skai¢iavimo aikstelés skersmuo: 35 cm

- Zaidéjy skaicius: 1-16 zaidéjy

- LED ekrany skaicius: 4

- Zaidimy skaicius: 27 zaidimai ir 243 variacijos

- Automatinis energijos taupymas su integruota atmintimi
- Garsas su 8 lygiy garsumo valdymu

- Angliskas jgarsinimas

- Nuolatinés sroveés maitinimo Saltinis

- Komplekta sudaro: 6 strélytés ir 50 papildomy antgaliy, adapteris

SAVYBES:

Si moderni elektroniné smiginio lenta yra puikus pasirinkimas tiems, kurie mégsta varzybas ir pramogas. Elektroninis tasky
skaiciavimas su 4 raudonai Svie¢ianciais LED ekranais panaikina poreikj rankiniu biidu skai¢iuoti taskus — lenta automatiskai
fiksuoja smiigius. Ja maitina 6 V nuolatinés srovés maitinimo $altinis ir ji automatiskai persijungia j energijos taupymo rezima po 10
minuc¢iy neveiklumo.

JRENGIMO INSTRUKCIJOS:
Pasirinkite vieta, kurioje prieSais smiginio lentg yra mazdaug 3 metrai laisvos vietos. Pritvirtinkite smiginio lentg taip, kad atstumas
nuo grindy iki centro biity 1,73 metro, ir tvirtai pritvirtinkite ja prie sienos. Zaidimo metu zaid¢jai turéty stoveéti 2,37 metro atstumu

nuo smiginio lentos.
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2,37 m.
Tasky skaic¢iavimo taisyklés DOUBLE—e
Vienas segmentas — ,,Vienas® — viena bazé
Dvigubas segmentas — ,,Dvigubas* — dvi bazés SINGLE
Trigubas segmentas — ,, Trigubas® — trys bazés A
Jaucio akis — 25 taskai TRIPLE
Dvigubas jaucio akis — 50 tasky SINGLE

25SCORE~S
50SCORE—e)



Naudojimo instrukcijos

1. Paspauskite MAITINIMO mygtuka — iSgirdus melodija, jrenginys pereina j zaidimo budéjimo rezima.

2. Norédami pasirinkti zaidima, naudokite mygtuka GAME (G01-G27). Mygtuka GAME taip pat galima naudoti norint iseiti i3
zaidimo ir grizti | pagrindinj meniu. 3. Mygtukas OPTION/CORE naudojamas norint pasirinkti pasirinkto zaidimo (G01-G27)
subzaidimus ir patikrinti dabartinius zaidéjo rezultatus zaidimo metu.

4. Prie§ pradédami 7aidima, naudokite mygtuka ZAIDEJAS IR KOMANDA / PASALINIMAS, kad pasirinktuméte Zaidéjy skaiciy,
komandas arba Zaidimo reZima prie§ kompiuterj (dar vadinama kibernetinémis rungtynémis). Sis mygtukas taip pat naudojamas
dabartiniam metimo rezultatui atkurti arba paleisti i naujo zaidimo metu.

5. Mygtukas DVIGUBAS / PRALEIDIMAS naudojamas norint jjungti ,,dvigubo® ir ,,pagrindinio* funkcijy (zaidime G02) bei
»praleisto” funkcijos zaidimo metu.

6. Mygtukas HANDICAP naudojamas kiekvieno Zaidéjo sudétingumo lygiui nustatyti. Paspauskite ZAIDEJAS IR KOMANDA /
PASALINIMAS, kad pasirinktuméte Zaidéja, tada paspauskite HANDICAP, kad nustatytuméte jam priskirta rezultatg. Tai leidzia
nustatyti visy zaidéjy pradinius taskus.

7. Mygtukas GARSAS naudojamas garso stiprumui reguliuoti.

8. Mygtukas START / TOLIAU naudojamas zaidimui pradéti ir pereiti prie kito zaidgjo.

GARSO INDIKACIJOS:

- Lazeris — garsas, grojamas pataikius j tasky skai¢iavimo segmenta.

- Dvigubas — garsas, grojamas pataikius j dvigubg tasky skaic¢iavimo segmenta.
- Trigubas — garsas, girdimas pataikius j triguba tasky skai¢iavimo segmenta.

- TaSkas — praneSimas, skelbiantis, kad zaidéjas surinko tasky.

- Uzdaryti — garsas, girdimas uzdarant tasky skaiciavimo segmentus.

- Atidaryti — garsas, girdimas atidarant tasky skaiciavimo segmentus.

- Per daug — garsas, girdimas, kai tasky skaic¢ius mazéja iki 0.

- Nugalétojas — garsas, girdimas, kai nustatomas nugalétojas.

- Jaucio akis — garsas, girdimas pataikius j lentos centra.

- Muzika — garsas, skelbiantis peréjima prie kito zaidéjo, kai ankstesnis zaidéjas iSmeta tris strélytes.

ZAIDIMO INSTRUKCIJOS:

GO01 Skai¢iavimas aukstyn (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Kiekvieno zaid¢jo tasky skaicius skai¢iuojamas nuo 0, sumuojant kiekvieno pataikymo taskus. Pirmasis zaid¢jas, pasiekgs
nustatyta tasky skaiciy, laimi.

2. Nustacius nugalétoja, like zaid¢jai gali testi zaidima, kol visi zaidéjai baigs.

G02 Atgalinis skaic¢iavimas (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Kiekvieno zaid¢jo rezultatas atimamas i§ nustatyto pradinio skai¢iaus. Laimi pirmasis zaidéjas, pasiekes 0.
2. Zaidéjai gali pasirinkti skirtingus Zaidimo rezimus naudodami mygtuka DOUBLE IN/OUT:

° Std — STANDARTINIS.

° Din — ,,Double In* — rezimas, kuriame zaidimas prasideda tik pataikius dvigubo dvigubo tasky segmenta.

ZAIDIMO REZIMAI:

+ Dou — Double Out — Siuo rezimu Zaidimas gali baigtis tik pataikius j dvigubo taiko segmentg. Jei salyga nejvykdyta, taip pat
rodomas pranes§imas apie neteisingg pataikyma.

+ Dio — Double In/Out — Siuo rezimu Zaidimas gali prasidéti ir baigtis tik pataikius j dvigubo tasko segmenta.

« Ain — Master In — Zaidimas prasideda tik pataikius j dvigubo arba trigubo taiko segmenta.

+ AiD — Master In / Double Out — Zaidimas prasideda pataikius j dvigubo arba trigubo tasko segmenta ir baigiasi pataikius j dvigubo
tasko segmenta. Jei zaidéjo rezultatas zaidimo metu nukrenta iki ,,1“, tai vadinama ,,per dideliu tasky skai¢iavimu® ir tas raundas
neskaiciuojamas.

+ Aou — Master Out — Zaidimas baigiasi pataikius j dvigubo arba trigubo tasko segmenta. Jei Zaidéjo rezultatas nukrenta iki ,,1, tai
vadinama ,,sprogusiu smiginiu“ ir zaidéjas uz ta raunda tasky nerenka, iSsaugodamas savo rezultatg i ankstesnio raundo.

+ DiA — Dvigubas j¢jimas / Meistro i§¢jimas — Zaidimas prasideda dvigubu arba trigubu tasku ir baigiasi dvigubu arba trigubu tagku.
Jei zaidéjo rezultatas nukrenta iki ,,1, raundas neskai¢iuojamas.

+ Aio — Meistro jéjimas / Meistro i$¢jimas — Zaidimas prasideda dvigubu arba trigubu tasku ir baigiasi tuo paciu. Jei zaidéjo rezultatas
nukrenta iki ,,1, tai vadinama ,,sprogstanc¢iu smiginiu® ir zaidéjas uz ta raunda tasky nerenka, i§saugodamas savo rezultatg i§
ankstesnio raundo.

GO03 Round Clock (5, 10, 15, 20)

1. Pataikius j bet kurj i§ $iy segmenty, skiriami taskai:

°,,5“—vienas: 5 taSkai

°,,10“ —vienas: 10 tasky

° 15 —vienas: 15 tasky

°,,20° — vienas: 20 tasky

2. Zaidéjai tadkus renka tik uZ tai, kad pataiko i teisingus segmentus.

3. Zaidéjai vykdo kompiuterio instrukcijas (simbolis ,,01¢ Zymi viena segmenta). Teisingas pataikymas rodo pranesima ,,Taip“, o
neteisingas —,,Ne*.

G04 Apvalus laikrodis — Dvigubas (205, 210, 215, 220)

1. Zaidimo taskai skai¢iuojami tik pataikius j dvigubo tasko segmentus:
°,,205“ — dvigubas segmentas: 5 taskai

°,,210 — dvigubas segmentas: 10 tasky



°,,215% — dvigubas segmentas: 15 tasky
°,,220“ — dvigubas segmentas: 20 tasky
2. Zaidéjai vykdo kompiuterio instrukcijas — teisingas spéjimas rodo prane$ima ,, Taip®, neteisingas —,,Ne®.

GO5 Apvalus laikrodis — Trigubas (305, 310, 315, 320)

1. Zaidimo tagkai skai¢iuojami tik pataikant j triguby tasky segmentus:

°,,305“ — trigubas segmentas: 5 taskai

°,,310% — trigubas segmentas: 10 tasky

°,,315% — trigubas segmentas: 15 tasky

°,,320“ — trigubas segmentas: 20 tasky

2. Zaidéjai vykdo kompiuterio nurodymus — teisingas pataikymas rodo pranesima ,,Taip*, o neteisingas — pranesima ,,Ne*.

GO06 Paprastasis kriketas (000, 020, 025)

1. Aktyvis yra tik 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir taikinio taskas (lentos centras).

2. Laimi zaidéjas, kuris tris kartus pataiko j kiekviena i$ reikiamy segmenty.

o Pataikymas | vieno tasko segmenta skaiciuojamas kaip 1 kartas.

o Pataikymas j dvigubo tasko segmentg skai¢iuojamas kaip 2 kartai.

o Pataikymas | trigubo tasko segmentg skaiciuojamas kaip 3 kartai.

3. Zaidimo reZimai:

> 000 — Galite pataikyti j bet kurj i§ $iy segmenty: 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir taikinj; néra nustatytos tvarkos.

° 020 — Zaidimas prasideda tris kartus pataikius j 20 segmenta, tada turite pataikyti j 19, 18, 17, 16, 15 ir $ird] (taikinio centra).
° 025 — Zaidimas prasideda tris kartus pataikius j taikinj. Tada turite pataikyti j 15, 16, 17, 18, 19 ir 20. 4. Kiekvienas segmentas turi
priskirta LED indikatoriy (kaip parodyta diagramoje). Pataikius j segmenta, LED uzgesta.

GO07 Tasky kriketas (E00, E20, E25)

1. Aktyvas yra tik 15, 16, 17, 18, 19, 20 segmentai ir taikinio centras.

2. Laimi zaid¢jas, kuris tris kartus pataiko j kiekvieng i$ reikiamy segmenty.

o Pataikymas | vieno tasko segmenta skaiciuojamas kaip 1 kartas.

o Pataikymas | dvigubo tasko segmenta skai¢iuojamas kaip 2 kartai.

3. E00 — Galima pataikyti j bet kurj i§ 15, 16, 17, 18, 19, 20 segmenty ir taikinio centrg (taikinio centrg), be jokios konkrec¢ios
tvarkos.

« E20 — Zaidimas prasideda po to, kai tris kartus pataikoma j 20 segmentg. Tada pataikoma j 19, 18, 17, 16, 15 ir taikinio centrg tokia
tvarka. « E25 — Zaidimas prasideda po to, kai tris kartus pataikoma j taikinio centra. Tada zaidéjai turi pataikyti j 15, 16, 17, 18, 19 ir
20 tokia tvarka.

4. Kiekvienas tasky skai¢iavimo segmentas yra ,atviras“ ir gali biiti skai¢iuojamas tik po to, kai zaidéjas ji pataiko tris kartus.
Pataikius tris kartus, segmentas tampa ,,uzdaras® ir daugiau tasky skai¢iuoti negalima, jei visi zaidéjai ji uzdaré.

5. Zaidéjai savo ¢jimo metu meta tris metimus, tada pereina j ,,Atvirumo* ir taiky skai¢iavimo etapa.

6. Jei kiti zaid¢jai nepataiko trijy metimy, jie gali testi ir bandyti skaiciuoti taskus savo segmentuose.

7. Jei visi zaidéjai per &jima pataiko ] ta patj segmenta, jis tampa ,,uzdaras ir daugiau tasky skai¢iuoti negalima kituose segmentuose.
8. Uzdarius visus segmentus, laimi zaidéjas, surinkes daugiausiai tasky.

GO08 Kriketas ,,Cut Throat“ (C00, C20, C25)

1. Zaidimas laikomas galiojanéiu, kai pataikoma j bet kurj i§ §iy segmenty: 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir taikin].

2. Laimi pirmasis zaidéjas, pataikes j kiekvieng i§ iSvardyty segmenty tris kartus.

o Pataikymas | viena segmenta skaic¢iuojamas kaip 1 kartas

o Pataikymas j dviguba segmentg skai¢iuojamas kaip 2 kartai

o Pataikymas | triguba segmenta skaiciuojamas kaip 3 kartai

3. C00 — Galima pataikyti j bet kurj i§ segmenty: 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir taikinj be jokios konkregios tvarkos. » C20 — Zaidimas
prasideda po to, kai tris kartus pataikoma j 20 segmenta, o tada i 19, 18, 17, 16, 15 ir taikinj tokia tvarka.

+ C25 — Zaidimas prasideda po to, kai tris kartus pataikoma ] taikinj, o tada $ia tvarka pataikoma j 15, 16, 17, 18, 19 ir 20.

4. Kiekvienas zaidéjas turi pataikyti i tasky segmenta tris kartus, kad jis tapty ,,atviras* ir bty galima skai¢iuoti taskus.

5. Visi zaidéjo surinkti taskai pridedami prie priesininky tasky (atvirkstinis tasky skaiciavimas).

6. Kiekvienas zaidéjas turi pataikyti j segmenta tris kartus, kad galéty pelnyti taskus.

7. Jei priesininkas tris kartus nepataiko j segmenta, zaidéjas gali toliau pataikyti j ,,atvirg” segmenta, kad padidinty savo rezultata.
8. Kai visi zaidéjai tris kartus pataiko j segmenta, jis ,,uzdaromas® ir daugiau tasky skaiciuoti nebegalima. Tada reikia pasirinkti kita
segmenta.

9. Kai visi segmentai uzsidaro, laimi zaid¢jas, surinkes maziausiai tasky (skirtingai nei tradiciniame krikete).



G09 Dvigubo tasko kriketas (D00, D20, D25)
Jei zaidéjai nori ,,atidaryti* segmenta, pirmasis metimas turi pataikyti j dvigubo tagko segmenta. Toliau Zaidziama pagal tasky kriketo
taisykles.

G10 Kriketas su spyriu (P00, P20, P25)

Sis zaidimas panasus j kriketa, tadiau naudojami tik 15-20 segmentai ir taikiklis.

Zaidime naudojami 15, 16, 17, 18, 19, 20 segmentai ir taikiklis. Tikslas — pataikyti j kiekvieng skai&iy tris kartus, prie§ pereinant prie
kito. « Pataikymas j vieng segmentg = 1 takas

* Pataikymas j dvigubg segmentg = 2 taskai

* Pataikymas j trigubg segmenta = 3 taskai

Jei zaidéjas surenka daugiau nei 3 taskus uz duotajj skaiciy, pertekliniai taskai perkeliami j kita skaiciy.

Laimi pirmasis zaid¢jas, surinkes 3 taskus uz visus skaicius.
(Pastaba: zaidimui reikia bent dviejy éjimy, o daznai ir daugiau.)

ISsamios taisyklés:

1. Zaidimas taikomas tik 15, 16, 17, 18, 19, 20 segmentams ir taikiniui. Taskai skiriami kitam Zaidéjui, esan&iam per tris metimus.
2. Pirmasis zaidéjas, pataikes reikiamus tris metimus tam tikrame segmente, jj uzdaro:

o Pataikymas | vieng segmentg skaiciuojamas kaip 1 pataikymas

o Pataikymas j dvigubg segmenta skai¢iuojamas kaip 2 pataikymai

o Pataikymas ] trigubg segmentg skai¢iuojamas kaip 3 pataikymai

3. P00 — Galite pataikyti i bet kurj i§ 15, 16, 17, 18, 19, 20 segmenty ir taikinj, be jokios konkrecios tvarkos.

4. P20 — Zaidimas prasideda po to, kai tris kartus pataikoma j 20 segmenta, tada i 19, 18, 17, 16, 15 ir taikinj tokia tvarka.

5. P25 — Zaidimas prasideda tris kartus pataikius j taikinj, o tada pataikius i 15, 16, 17, 18, 19 ir 20 tokia tvarka.

6. Kiekvienas segmentas turi tris LED indikatorius. Pataikius, uzgesta vienas LED. Kai uzggsta visi trys segmento LED, segmentas
uzdaromas.

7. Laimi pirmasis zaidéjas, i§junges visus LED visuose segmentuose.

G11 ,,Scram Cricket* (A00)
»Scram Cricket™ yra kriketo variantas. Ji sudaro du raundai.

TAISYKLES:

1. Zaidimas Zaidziamas tik su dviem Zaidéjais ir susideda i§ dviejy raundy.

2. Pirmasis raundas yra padalintas j dvi dalis:

° Pirma dalis: zaidéjas uzdaro 15-20 ir 25 segmentus (,,taikinys®).

° Antra dalis: kol 15-20 ir 25 segmentai yra atviri, kitas zaid¢jas pelno tasSkus pataikydamas j tuos segmentus.
o Uzdarius visus segmentus, zaidéjai apsikei¢ia vaidmenimis.

3. Antrasis raundas vyksta panasiai, bet zaidéjy vaidmenys apsikei¢ia vietomis.

4. Pasibaigus antrajam raundui, laimi zaidéjas, surinkes daugiausiai tasky.

G12 Golfas (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Zaidime naudojami $ie segmentai: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. Zaidéjas turi pataikyti j segmentus, pazymétus nuo 1 iki 18, teisinga tvarka (pvz., 1 segmentas pirmame raunde, 2 segmentas
antrame raunde ir t. t.).

o Jei pataikymas teisingas, bus rodomas pranesimas ,, TAIP*.

o Jei ne, bus rodomas pranesimas ,,NE*.

3. Tikslas — surinkti kuo maziau tasky.

o Jei per viena raunda nepataikoma j tris strélytes, tai laikoma ,,bloga strélyte® ir skiriamas baudos taskas.

Tasky skaic¢iavimas:

* Pataikymas j trigubg taska = 1 taskas (Erelio strélyté)

* Pataikymas j dvigubg taska = 2 taskai (Paukscio strélyte)

* Pataikymas | vieno tasko segmenta = 3 taskai

Raunde galite panaudoti bet kokj skaiciy is 3 strély¢iy, bet skaiciuojant taskus bus jskaiciuotas tik paskutinis strélytés dydis.

4. Jei pataikote | vieno tasko segmenta pirmuoju strélytés modeliu ir surinkote 3 taskus, galite pereiti j kita raunda. Taciau, jei norite
pasiekti mazesnj rezultata, galite testi métyma, taciau jei lik¢ du strélytés nepataiko, gausite 5 tasky bauda.

5. Zaidéjas, surinkes pasirinkta tasky skaidiy, pasalinamas i§ zaidimo. Kai pagalinami visi Zaidéjai arba suzaisti visi 18 raundy, laimi
zaidéjas, surinkes maziausig tasky skaiiy.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Segmenty numeriai bus rodomi atsitiktinai. Laimi pirmasis zaidéjas, kuris tris kartus atspéja visus skaicius. Jei atitikimas teisingas,
pasirodys pranesimas ,, Taip“, kitu atveju — pranesimas ,,Ne*.

2. Surinkite kiekvieno zaidimo rezimo seka:

o 132 — surinkite Siuos skaicius i$ eilés: 15, 4, 8, 14, 3

o 141 — surinkite $iuos skaicius i$ eilés: 17, 13,9, 7, 1

o 168 — surinkite Siuos skaicius i$ eilés: 20, 16, 12, 6, 2

o 189 — surinkite Siuos skaiCius i$ eilés: 19, 10, 18, 5, 11

3. Zaidéjas turi tris kartus atkartoti kickvieng skai&iy sekoje, prie§ pereidamas prie kito skai¢iaus. ° Pataikymas j vieng tasko
segmentg = 1 kartg



G14 Hi—Rezultatas (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Zaidimas laikomas galiojanéiu, kai pataikoma j bet kurj taiko segmenta.

2.(03,05 ... 21) pasirenka bendrg ¢jimy skaiéiy zaidime. Kiekvienas Zaidéjas turi 3 metimus per éjima.
3. Tasky skaiciavimas:

o Pataikymas ] vieng taSko segmentg = X1

o Pataikymas ] dviguba tasko segmentg = X2

o Pataikymas | triguba tasko segmenta = X3

4. Atlikus visus ¢jimus, laimi zaidéjas, surinkes daugiausiai tasky.

G15 Visi penki (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Pastaba: jei nerandama né vieno strélytés strélytés, paspauskite mygtuka ,,PRALEIDZIA®)

1. Kiekviename raunde zaid¢jas turi surinkti bendrg tasky skaiciy, kuris yra 5 kartotinis. Kiekvienas ,,penkis* skaic¢iuojamas kaip
vienas taskas.

° Pavyzdys: jei zaid¢jas viename raunde pataiko i 2, 8 ir 5 taSky segmentus, bendras tasky skaicius yra 15. 15 = 5 = 3, taigi zaidéjas
gauna 3 taskus. 2. Taskai neskiriami, jei:

a) Bendras trijy metimy rezultatas nesidalija is 5.

b) Zaidéjas nepataiko tre¢iojo metimo, nors pirmyjy dviejy metimy suma dalijasi i§ 5.

3. Laimi zaidéjas, surinkes tasky i$ Siy segmenty: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Kiekviename raunde surinkti taskai dalijami i§ 5. Po dalybos surinkti taskai sumuojami, o laimi pirmasis zaidéjas, surinkes
reikiamas segmenty vertes (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Atvejai, kai taskai neskiriami:

a) Rezultatas po trijy metimy nesidalija i§ 5.

b) Paskutinis metimas yra nepataikymas, net jei bendras pirmyjy dviejy metimy tasky skaicius dalijasi i§ 5. Tokiu atveju zaid¢jas turi
paspausti mygtuka ,, TOLIAU", kad uzbaigty ¢jima.

G16 Sanchajus (101, 105, 110, 115)

1. 101 — pataikant j tasky segmentus nuo 1 iki 20 ir taikinj, pelnomi taskai.

2. 105 — pataikant j taSky segmentus nuo 5 iki 20 ir taikin;.

3. 110 — pataikant | tasky segmentus nuo 10 iki 20 ir taikinj.

4. 115 — pataikant j tasky segmentus nuo 15 iki 20 ir taikinj. 5. Kiekvienas zaid¢jas gauna tasky tik tuo atveju, jei pataiko nurodyta
skaiiy savo ridenimo metu. PrieSingu atveju, jis negauna tasky.

o Zaidéjas, surinkes daugiausiai tasky zaidimo pabaigoje, laimi.

G17 KeturiasdeSimt vienas (040)

1. Pradinis tasky skaicius yra 40. Kiekviena éjima zaidéjas tris kartus meta kauliuka ant $iy segmenty: 20, 19, 18, 17, 16, 15, taikinys
ir4l.

o Pataikant i bet kurj i$ iy segmenty, taskai pridedami pagal jprastas taisykles.

o Jei zaidéjas per tris metimus nepataiko j bet kurj i§ pasirinkty segmenty, jis pasalinamas i§ zaidimo arba jo 40 tasky suma
sumazinama perpus.

o Paskutinis i$ trijy metimy per ¢jima turi pataikyti j 41 segmenta, kitaip jo rezultatas sumazinamas perpus.

2. Zaidimo pabaigoje laimi zaidéjas, surinkes daugiausiai tasky.

G18 Dvigubinimas (D40)

1. Pradinis rezultatas yra 40 tagky. Zaidimas vyksta tokia tvarka: 15, 16 — pataikymas j bet kurj segmentg skai¢iuojamas kaip 1x; 17,
18 — skaiciuojamas kaip 2x; 19, 20, ,,taikinys* — skai¢iuojamas kaip 3x.

2. Taskai sumuojami po kiekvieno smiigio. Jei zaidéjas per ¢jima nepataiko trijy strély¢iy arba pasitraukia i§ zaidimo, jo rezultatas
sumazinamas perpus.

3. Zaidimo pabaigoje laimi Zaidéjas, surinkes daugiausiai tasky.

G19 Pagavau (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Atsitiktinai parenkamas sunumeruotas segmentas, kurj zaidéjas turi pataikyti per daugiausiai 10 metimy. 2. Kiekvienas zaidéjas
pradeda su 0 tasky. Po kiekvieno smiigio taskai sumuojami. Jei zaid¢jas tiksliai surenka reikiama tasky skaiciy, jis laimi. Jei jis virsija
$i skaiciy (vadinamas ,,sprogusiu strélyte®), jo taskai uz ta ¢jimg neskaic¢iuojami.

3. Jei antrasis zaidéjas surenka tiek pat tasky, kiek ir pirmasis, laimi antrasis zaid¢jas, o pirmojo zaidéjo rezultatas nustatomas j nulj.

G20 Didelis Mazas — Paprastas (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Atsitiktinai parenkamas sunumeruotas segmentas, kurj Zaidéjas turi pataikyti.

Kiekvienas zaidéjas turi nustatyta pradinj taska. Kai tasky skaicius pasiekia nulj, zaidéjas pasalinamas i§ zaidimo. Pirmasis zaidéjas
turi pataikyti | kompiuterio nurodyta segmenta.

2. Jei zaid¢jas pataiko | segmentg pirmame arba antrame strélyne, jis pasirenka naujg tasky segmentg paskutiniame strélyne. Jei
nepataiko, antrasis zaidéjas pasirenka tg segmenta. Jei zaid¢jas nepataiko | nurodytg segmenta per tris strélynes, jis praranda 1 taska.
3. Leidziami pavieniai, dvigubi arba trigubi segmentai.

G21 Didelis Mazas — Sunkus (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Atsitiktinai parenkamas sunumeruotas segmentas, kurj zaidéjas turi pataikyti per daugiausiai 10 metimy.

2. Kiekvienas zaidéjas turi nustatytg pradinj taska. Kai tasky skaicius pasiekia nulj, zaidéjas iSkrenta. Pirmasis zaidéjas turi pataikyti i
kompiuterio nurodyta segmenta.

3. Jei jie pataiko | segmentg pirmu arba antru metimu, jie pasirenka nauja tasky segmentg paskutiniu metimu. Jei jie nepataiko,
antrasis zaid¢jas pasirenka ta segmenta. Jei zaidéjas nepataiko 1 nurodyta segmenta per 3 metimus, jis praranda 1 taska.



Zaidéjas turi pataikyti j nurodyta segmenta arba j tos pacios tasky vertés segmenta vienu, dvigubu arba trigubu metimu. 4. Laimi
paskutinis zaidime likes Zzaidéjas.

G22 Zudikas (3, 5,7, 9,11, 13,15, 17, 19, 21)

1. Atsitiktinai pasirenkamas sunumeruotas segmentas, kurj zaidéjas turi pataikyti per daugiausiai 10 metimy.

2. Zaidimui prasidéjus, ekrane rodomas raginimas Zaidéjui pasirinkti savo tasky segmenta. Pirmas pataikytas segmentas tampa jo
segmentu. Tada paspauskite mygtuka TOLIAU, kad kitas zaidéjas galeéty pasirinkti savo segmenta. Kai visi zaidéjai pasirenka savo
segmentus, zaidimas prasideda. Segmento, kuriame jau yra kitas zaidéjas, pasirinkti negalima.

3. Zaidimas prasideda po to, kai pasirenkami segmentai. Tik Zaid¢jas, pataikes j savo segmenta, gali tapti ,,zudiku®. Zudikas gali pulti
kity zaidéjy segmentus.

4. Jei kitas zudikas pataiko ] kito zaidéjo segmenta, tas zaidéjas praranda 1 taska. Rodomas rezultatas.

5. Jei zudikas pataiko  savo segments, jis praranda zudiko statusg ir 1 taska.

6. Zudikas bando pataikyti j kity aidéjy segmentus, kad juos pasalinty.

Pataikius  tasky segmenta, parodomas pranesimas ,,Taip®, kitu atveju — pranesimas ,,Ne*.

7. Zudikas gali pataikyti tik j savo arba kito Zaidéjo segments.

8. Laimi paskutinis zaidime likgs zaidéjas.

9. Sioje versijoje gali Zaisti iki dviejy papildomy Zaidéjy.

G23 Zudikas — Dvigubas (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Atsitiktinai parenkamas sunumeruotas segmentas, kurj zaidéjas turi pataikyti per daugiausiai 10 metimy.

2. Zaidimui prasidéjus, ekrane pasirodo pranesimas ,,SLT* (Pasirinkti), raginantis Zaid¢ja pasirinkti savo tagky segmentg. Pirmas
pataikytas segmentas tampa jo segmentu. Tada paspaudziamas mygtukas ,,TOLIAU*, kad kitas zaid¢jas galéty pasirinkti savo
segmentq. Kai visi zaidéjai pasirenka savo segmentus, prasideda zaidimas.

3. Tik zaidéjas, pataikes j savo segmenta, gali tapti zudiku. Zudikas gali atakuoti kity Zaidéjy segmentus.

4. Jei zudikas pataiko j kito zaidéjo segmenta, tas zaidéjas praranda 1 taska. Rezultatas gali biiti rodomas ekrane.

5. Jei zudikas pataiko j savo segmenta, jis praranda zudiko statusg ir praranda 1 taska.

6. Zudikas bando pataikyti j kity Zaidéjy segmentus, kad juos pasalinty.

Pataikius  taSky segmenta, parodomas pranesimas ,,Taip*; kitu atveju rodomas pranesimas ,,Ne*.

7. Taip pat galima pasirinkti dvigubg segmentg (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) kaip ,,zudiko* segmentg.

8. Laimi paskutinis likes zaidéjas.

9. Sioje versijoje gali zaisti daugiausia du papildomi Zaidéjai.

G24 Zudikas — Trigubas (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Atsitiktinai parenkamas sunumeruotas segmentas, kurj zaidéjas turi pataikyti per daugiausiai 10 metimy.

2. Zaidimui prasidéjus, ekrane rodomas raginimas Zaidéjui pasirinkti savo tasky segmenta. Pirmas pataikytas segmentas tampa jo
segmentu. Tada paspaudziamas mygtukas ,,TOLIAU®, leidziantis kitam Zzaidéjui pasirinkti savo segmenta. Kai visi zaidéjai pasirenka
savo segmentus, zaidimas prasideda.

3. Zudiku gali tapti tik Zaidéjas, pataikes j savo segmenta. Zudikas gali atakuoti kity Zaidéjy segmentus.

4. Jei Zudikas pataiko j kito Zaidéjo segmenta, tas Zaidéjas praranda 1 taika. Rezultatas gali biiti rodomas ekrane.

5. Jei Zudikas pataiko j savo segmenta, jis praranda Zudiko statusg ir praranda 1 taskg. Zudikas, pataikes i kito zaidéjo segments,
privercia tg zaidéjg prarasti 1 taska.

6. Pataikius j tasky segmenta, parodomas pranesimas ,,Taip“, kitu atveju — praneSimas ,,Ne*.

7. Taip pat galite pasirinkti triguba segmenta (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) kaip ,,nugalimg* segmentg.

9. Sioje versijoje gali zaisti iki dviejy papildomy Zaidéjy.

G25 Saudymas (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Atsitiktinai pasirenkamas sunumeruotas segmentas, kurj zaidéjas turi pataikyti per daugiausiai 10 metimy.

2. Kompiuteris gali atsitiktinai pasirinkti segmentg — Zaidéjas turi 10 sekundziy jj pataikyti. Jei laikas baigiasi, bandymas
atSaukiamas. Pataikius rodomas pranesimas ,,Taip*, jei nepataikyta —,,Ne®.

3. Pataikius j vieno, dviejy ar trijy tasky segmenta, prarandamas 1 taskas.

4. Laimi pirmasis zaid¢jas, surinkes 0 tasky.

G26 Atkarpos virs (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Atsitiktinai parenkamas skai¢iy segmentas, kurj zaidéjas turi pataikyti per daugiausiai 10 metimy.

2. Kiekvienas zaidéjas stengiasi surinkti daugiau tasky nei pries ji éjes zaidéjas.

Jei zaidéjo rezultatas yra lygus arba mazesnis uz ankstesnio zaidéjo rezultata, jis praranda 1 taska.

3. Praleisti kamuoliukg draudziama — jei zaidéjas nemeta, jis turi paspausti ,,Pradéti* ir prarasti 1 taska.
4. Kai zaidéjo rezultatas pasiekia nulj, jis paSalinamas i§ zaidimo.

5. Laimi paskutinis likes Zaidéjas. 6. Sioje versijoje gali Zaisti iki dviejy papildomy Zaidéjy.

G27 Apatinés dalys (U03, U05, U07, U09, Ull, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Atsitiktinai parenkamas skai¢iy segmentas, kurj zaid¢jas turi pataikyti per daugiausiai 10 strély¢iy.

2. Kiekvienas zaidéjas bando pasiekti mazesnj rezultata nei pries ji buves zaidéjas — jei jy rezultatas yra lygus arba didesnis, jie
praranda 1 taska.

3. Jokiy praleidimy — jei zaidéjas nepataiko strélytés, jis turi paspausti ,,Pradéti” ir prarasti 1 taska.

4. Kai zaidéjo rezultatas pasiekia nulj, jis paSalinamas i§ zaidimo.

5. Laimi paskutinis likes zaidéjas.

6. Sioje versijoje gali zaisti iki dviejy papildomy Zaidéjy.



VALYMAS IR PRIEZIURA:

- Svelniai nuvalykite dulkes nuo strély¢iy lentos dulkiy siurbliu su plysiy antgaliu arba naudokite minksta $epetj. - Taip pat galite
pusti suslégta ora (purksti) per skylutes, kad pasalintuméte dulkes ir daleles i$ strélyciy skyluciy.

- Naudokite Siek tiek drégng (ne Slapia!) minksta mikropluosto Sluostg.

- Valymui naudokite $velny vandens tirpala su keliais lasais indy ploviklio.

- Nenaudokite stipriy plovikliy, alkoholio ar tirpikliy — jie gali pazeisti plastika ar spaudinius.

- Pries vél prijungdami dartinj prie maitinimo Saltinio, jsitikinkite, kad jis visiSkai sausas.

SAUGOS TAISYKLES:

- Naudokite pagal paskirtj — §i dartinio lenta skirta tik dartiniams Zaisti patalpose.

- Pritvirtinkite dartinj ant stabilaus, lygaus pavirSiaus, tinkamame zaisti aukstyje, i§laikydami saugy atstuma nuo zaidéjy ir zitirovy.
- Laikykités atstumo — metimo metu $alia dartinio lentos turéty bati tik metéjas.

- Akiy ir veido apsauga — nenukreipkite dartinio j Zmones ar gyviinus. - Vaikai turéty zaisti tik prizifirimi suaugusiojo — dartiniai gali
suzaloti.

- Venkite drégmés — nenaudokite dartinio lentos esant didelei drégmei ir neleiskite jai suslapti.

INFORMACIJA APIE BATERIJAS IR JKRAUNAMASIAS BATERIJAS

- Baterijas / jkraunamas baterijas laikykite vaikams nepasiekiamoje vietoje.

- Nelaikykite baterijy / jkraunamy baterijy lengvai prieinamose vietose, nes yra pavojus, kad jas prarys vaikai ar naminiai gyviinai.
Prarijus, nedelsdami kreipkités i gydytoja.

- IStekéjusios arba pazeistos baterijos / jkraunamos baterijos gali nudeginti patekusios ant odos, todél, jas tvarkydami, visada
miuveékite tinkamas apsaugines pirstines.

- Neuztrumpinkite, neardykite ir nemeskite baterijy / jkraunamy baterijy j ugnj. Kyla sprogimo pavojus!

- Nekraukite standartiniy vienkartiniy baterijy, nes kyla sprogimo pavojus! Jkraukite tik tam skirtas baterijas naudodami tinkama
ikroviklj. - Ikraukite baterijas pries jdédami jas j gaminj.

- Nemais$ykite Sarminiy, standartiniy (anglies-cinko) ir jkraunamy (nikelio-kadmio) baterijy.

- Niekada nemaiSykite naujy ir seny baterijy.

- Nelieskite maitinimo laidy — tai gali sukelti trumpajj jungima.

- I8imkite iSeikvotas baterijas i§ gaminio.

- NeiSmeskite panaudoty baterijy j nertiSiuotas atliekas!

- Baterijas reikia utilizuoti laikantis pavojingy elektroniniy atlieky Salinimo gairiy.

- Jei baterijos utilizuojamos netinkamai, pavojingos medziagos gali kelti pavojy zmoniy sveikatai ar aplinkai. Medziagy perdirbimas
padeda tausoti gamtos iSteklius.

- Visada jdékite baterijas / jkraunamas baterijas teisingu poliskumu (pliusas/+ ir minusas/-).

- Maitinimo $altinio tipas gaminyje: DC 6V.

Vartotoju informacija apie panaudotos elektros ir elektroninés jrangos tvarkyma:

Elektros ir elektroninés jrangos atlieky negalima utilizuoti kartu su kitomis buitinémis atliekomis. Tokia jranga turéty biiti renkama
risiuojama, kaip nurodyta pridétame zenklinime — perbrauktame ratuky konteineryje. Nesilaikant Sios taisyklés, netinkamai
utilizuojama panaudota jranga, gali kilti pavojus aplinkai ir Zzmoniy sveikatai dél jrangoje esanciy pavojingy komponenty, tokiy kaip
elektros laidai, plastikas, jungikliai ir kt. Siekiant iSvengti Sios rizikos, $iuos komponentus turéty surinkti ir tinkamai perdirbti
specializuotos jmonés. Draudziama savarankiskai iSardyti panaudotg jranga. Namy tkiai atlieka svarby vaidmen;j prisidedant prie
panaudotos jrangos pakartotinio naudojimo ir utilizavimo, jskaitant perdirbima. Tai pasiekiama ypac aktyviai dalyvaujant atlieky

surinkimo sistemose.



LV

Damas un kungi, paldies, ka iegadajaties miisu produktu!
Pirms sakat lietot, liidzu, izlasiet $is instrukcijas
par pareizu produkta lietoSanu. Liidzu, saglabajiet Sos noradijumus
un ievérot tas ieteikumus, jo noteikumu neievérosana var apdraudét dzivibu vai veselibu.

Svarigi: letaupiet nakotni!

- Pirms lietoSanas izlasiet to un izpildiet visus noradijumus.

- Nelietojiet produktu, ja kadas dalas trikst vai ta ir bojata.

- Ludzu, saglabajiet So rokasgramatu turpmakai izmantosanai.

SPECIFIKACIJAS:

- Produkta izméri: 51x67x7 cm

- Punktu skaitiSanas laukuma diametrs: 35 cm

- Speletaju skaits: 1-16 speletaji

- LED displeju skaits: 4

- Spelu skaits: 27 spéles un 243 variacijas

- Automatiska energijas taupiSana ar iebGvetu atminu
- Skana ar 8 Itmenu skaluma kontroli

- Anglu valodas balss parraide

- Lidzstravas baroSanas avots

- Komplekta ietilpst: 6 Sautrinas un 50 papildu uzgali, adapteris

IPASIBAS:

Sis modernais elektroniskais $autrinu délis ir lieliska izvéle tiem, kam patik sacensibas un jautriba. Aprikots ar 4 sarkana krasa
izgaismotiem LED displejiem, elektroniska punktu skaitiS8ana novers nepiecieSamibu manuali registrét rezultatu — délis automatiski
registré trapijumus. To darbina 6 V lidzstravas baro$anas avots un tas automatiski parslédzas energijas taupiSanas rezima péc 10
mint$u neaktivitates.

UZSTADISANAS INSTRUKCIJAS:
Izvelieties vietu ar aptuveni 3 metru brivu vietu Sautrinu déla prieksa. Uzstadiet Sautrinu déli ta, lai attalums no gridas lidz centram
bitu 1,73 metri, un pec tam drosi piestipriniet to pie sienas. Spéles laika sp&letajiem jaatrodas 2,37 metru attaluma no Sautrinu déla.

—*,I—-

2,934 m.

1,73 m.

2,37 m.

DOUBLE—=®

Rezultatu skaitiSanas noteikumi SINGLE
Viens segments — "Viens" — viena baze e
Divkar$s segments — "Dubults" — divas bazes TRIPLE

SINGLE

Triskarss segments — "Triskarss" — tris bazes

Veérsa acs — 25 punkti

Dubults vérsa acs — 50 punkti 25SCORE\.
50SCORE—®)



LietoSanas instrukcija

1. Nospiediet IESLEGSANAS pogu — p&c melodijas atskangianas ierice pariet spéles gaididanas rezima.

2. Izmantojiet pogu GAME, lai izvélétos spéli (GO1-G27). Pogu GAME var izmantot arf, lai izietu no sp€les un atgrieztos galvenaja
izvelné.

3. Poga OPTION/CORE tiek izmantota, lai izv€letos apaksspeles izvéletaja spele (GO1-G27) un lai speles laika parbauditu pasreizgjo
speletaja rezultatu.

4. Pirms spéles saksanas izmantojiet pogu SPELETAJS UN KOMANDA / IZSLEGSANA, lai izvéltos splétaju skaitu, komandas
vai spéles rezimu pret datoru (saukts ari par kibermadu). ST poga tiek izmantota arf, lai atiestatitu vai restartétu pasreiz&jo metiena
rezultatu spéles laika.

5. Poga DUBLETS / NEPAREIZI tick izmantota, lai speles laika iespgjotu funkcijas "dubults" un "galvenais" (spelé G02) un
funkciju "nepareiz".

6. Poga HANDIKAPS tiek izmantota, lai iestatitu katra splétaja griitibas pakapi. Nospiediet SPELETAJS UN KOMANDA /
IZSLEGSANA, lai izvéltos spéltdju, pec tam nospiediet HANDIKAPS, lai iestatitu vinam pieskirto rezultatu. Tas lauj iestatit
sakuma punktus visiem spélétajiem.

7. Poga SKANA tiek izmantota, lai regulétu skanas skalumu.

8. Poga START / NEXT tiek izmantota, lai saktu sp&li un parietu pie nakama sp&létaja.

SKANAS INDIKACIJAS:

- Lazers — skana, kas tiek atskanota p&c trapiSanas punktu skaitiSanas segmenta.

- Dubults — skana, kas tiek atskanota p&c trapiSanas dubultaja punktu skaitiSanas segmenta.

- Triskarsais — skana, kas tiek atskanota p&c triskarsa punktu skaitiSanas segmenta trapisanas.
- Rezultats — zinojums, kas pazino, ka sp€letajs ir ieguvis punktus.

- Aizvert — skana, kas tiek atskanota, aizverot punktu skaitiSanas segmentus.

- Atvert — skana, kas tiek atskanota, atverot punktu skaitiSanas segmentus.

- Parak augsts — skana, kas tiek atskanota, kad rezultats tiek skaitits 1idz 0.

- Uzvarétajs — skana, kas tiek atskanota, kad uzvarétajs ir noteikts.

- Vérsa acs — skana, kas tiek atskanota p&c trapisanas laukuma centra.

- Muzika — skana, kas pazino par pareju pie nakama spélétaja pec tam, kad ieprieksgjais speletajs ir izmetis trTs Sautrinas.

SPELES INSTRUKCIJAS:

GO01 SkaitiSana uz augsu (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Katra spélétaja rezultats tiek skaitits no 0, summgjot punktus par katru trapTjumu. Pirmais sp&létdjs, kur§ sasniedz noteikto
rezultatu, ir uzvarétajs.

2. Kad uzvarétajs ir noteikts, atlikusie sp&létaji var turpinat spélét, lidz visi spelétaji ir pabeigusi.

GO02 Atpakalskaitisana (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Katra spélétaja rezultats tiek atnemts no noteikta sakuma numura. Pirmais sp&letajs, kurs sasniedz 0, ir uzvarétajs.
2. Speletaji var izveleties dazadus spéles rezimus, izmantojot pogu DOUBLE IN/OUT:

° Std — STANDARTA.

° Din — "Double In" — rezims, kura spéle sakas tikai pec dubultdubulta punktu segmenta sasniegsanas.

SPELES REZIMI:

+ Dou — Double Out — Saja reima spéli var beigt tikai trapot dubultpunktu segmenta. Ja nosacijums nav izpildits, tick paradits arT
zinojums par nepareizu trapfjumu.

+ Dio — Double In/Out — Saja rezima spéli var sakt un beigt tikai péc dubultpunktu segmenta trapisanas.

* Ain — Master In — Spéle sakas tikai pec dubultpunktu vai triskarSo punktu segmenta trapisanas.

* AiD — Master In / Double Out — Spéle sakas péc dubultpunktu vai triskarSo punktu segmenta trapisanas un beidzas ar dubultpunktu
segmentu. Ja spelétdja rezultats spéles laika nokritas 11dz "1", to sauc par "parslogotu punktu skaitiSanu", un 1 karta netiek ieskaitita.
* Aou — Master Out — Spéle beidzas p&c dubultpunktu vai triskarso punktu segmenta trapisanas. Ja sp&létaja rezultats nokritas Iidz
"1", to sauc par "parspragstosu Sautrinu", un spélétajs $aja karta punktus neiegiist, saglabajot savu rezultatu no ieprieksgjas kartas.

* DiA — Double In / Master Out — Spéle sakas ar dubultpunktu trapfjumu un beidzas ar dubultpunktu vai trispunktu trapijumu. Ja
speletaja rezultats nokritas [1dz "1", raunds netiek ieskaitits.

* Aio — Master In / Master Out — Spéle sakas ar dubultpunktu vai trispunktu trapijumu un beidzas tapat. Ja speletaja rezultats nokritas
Iidz "1", to sauc par "parspragstosu Sautrinu", un sp&letajs par So raundu punktus neiegiist, saglabajot savu rezultatu no ieprieksgja
raunda.

GO03 Apalais pulkstenis (5, 10, 15, 20)

1. Trapot jebkura no Siem segmentiem, tiek pieskirti punkti:

o "5" —viens: 5 punkti

° "10" — viens: 10 punkti

o "15" — viens: 15 punkti

o "20" — viens: 20 punkti

2. Speletaji ieglist punktus tikai par pareizo segmentu trapisanu.

3. Speletaji seko datora noradijumiem (simbols "01" apzZImé vienu segmentu). Pareiza trapijuma gadijuma tiek paradits zinojums
"Ja", bet nepareiza trapfjuma gadijuma - zinojums "N&".

G04 Apalais pulkstenis — Dubultais (205, 210, 215, 220)

1. Spéles punktus iegiist tikai tad, ja tiek trapiti dubulto punktu segmenti:
° "205" — dubultais segments: 5 punkti

° "210" — dubultais segments: 10 punkti



o "215" — dubultais segments: 15 punkti

° "220" — dubultais segments: 20 punkti

2. Spéeletaji seko datora noradijumiem — pareiza mingjuma gadijuma tiek paradits zinojums "Ja", nepareiza mingjuma gadijuma -
zinojums "N&".

GOS Apalais pulkstenis — Triskarsais (305, 310, 315, 320)

1. Speles punktus iegiist tikai tad, ja tiek trapiti triskarSo punktu segmenti:

° "305" — triskarsais segments: 5 punkti

o "310" — triskarsais segments: 10 punkti

° "315" — triskarsais segments: 15 punkti

° "320" — triskarsais segments: 20 punkti

2. Speletaji seko datora noradijumiem — pareizs trapijums izraisa zinojumu "Ja", bet nepareizs trapijums izraisa zinojumu "N&g".

GO06 Vienkarsais krikets (000, 020, 025)

1. Akftivi ir tikai 15., 16., 17., 18., 19., 20. un merkitis (galda centrs).

2. Uzvar spelétajs, kurs tris reizes trapa katra no nepiecieSamajiem segmentiem. ° Trapijums viena punkta segmenta tiek skaitits ka 1
reize

° Trapijums dubultpunktu segmenta tiek skaitits ka 2 reizes

° Trapijums trispunktu segmenta tiek skaitits ka 3 reizes

3. Spelu rezimi:

° 000 — Var trapit jebkura no Siem segmentiem: 15, 16, 17, 18, 19, 20 un m&rki; nav noteiktas secibas.

> 020 — Spéle sakas pec tam, kad trTs reizes ir trapits 20. segmenta, pec tam ir jatrapa 19, 18, 17, 16, 15 un sirdi (mérka centra). ° 025
— Spéle sakas p&c tam, kad trTs reizes ir trapits merki. P&c tam ir jatrapa 15, 16, 17, 18, 19 un 20. 4. Katram segmentam ir pieskirts
LED indikators (ka paradits diagramma). Kad segments ir trapits, LED indikators izslédzas.

GO07 Rezultatu krikets (E00, E20, E25)

1. Akftivi ir tikai segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 un merkisa acs.

2. Uzvar speletajs, kurs tris reizes trapa katrd no nepiecieSamajiem segmentiem.

e TrapTjums viena punkta segmenta tiek skaitits ka 1 reize.

° Trapijums dubultpunktu segmenta tiek skaitits ka 2 reizes.

3. E0O0 — Var trapit jebkura no segmentiem 15, 16, 17, 18, 19, 20 un mérkisa acT (mérka centra), bez Ipasas secibas.

» E20 — Spéle sakas péc tam, kad tris reizes tiek trapits 20. segmenta. P&c tam tiek trapits 19, 18, 17, 16, 15 un mérkisa aci $ada
seciba. « E25 — Spele sakas péc tam, kad tris reizes tiek trapits mérkisa aci. P&c tam sp&létajiem jatrapa 15, 16, 17, 18, 19 un 20 §ada
seciba.

4. Katrs punktu skaitiSanas segments ir "atverts" un to var vertet tikai p&c tam, kad spel&tajs to ir trapijis tr1s reizes. Pec tris trapisanas
segments kltist "aizverts", un turpmaka punktu skaitiSana vairs nav iesp&jama, ja visi spel&taji to ir aizverusi.

5. Speletaji sava gajiena veic tris metienus, pec tam pariet uz "Atversanas" un punktu skaitiSanas fazi.

6. Ja citi speletaji neizpilda tris metienus, vini var turpinat un méginat skaitit punktus savos segmentos.

7. Ja visi spEletaji viena gajiena trapa viena un taja pasa segmenta, tas kltst "aizverts", un turpmaka punktu skaitiSana vairs nav
iesp€&jama citos segmentos.

8. Peéc tam, kad visi segmenti ir aizverti, uzvar spélétajs ar vislielako punktu skaitu.

GO08 Kriketa spéle "Criest Throat Cricket" (C00, C20, C25)

1. Spéle ir deriga, ja trapa jebkura no Siem segmentiem: 15, 16, 17, 18, 19, 20 un mé&rki.

2. Pirmais spelétajs, kurs tr1s reizes trapa katra no uzskaititajiem segmentiem, uzvar.

° Viena segmenta trapisana skaitas 1 reize

o Dubulta segmenta trapisana skaitas 2 reizes

> Triskarsa segmenta trapiSana skaitas 3 reizes

3. C00 — Var trapit jebkura no $iem segmentiem: 15, 16, 17, 18, 19, 20 un mérki, bez ipasas secibas.

» C20 — Spele sakas p&c tam, kad trTs reizes ir trapits 20. segments, péc tam 19., 18., 17., 16., 15. un merk1 §ada seciba.

» C25 — Spele sakas p&c tam, kad tris reizes trapits merki, pec tam 15, 16, 17, 18, 19 un 20 $ada seciba.

4. Katram sp€letajam tris reizes jatrapa vert€sanas segmenta, lai tas kliitu "atverts" un tiktu ieskaitits punkts.

5. Visi spelétaja giitie punkti tiek pieskaititi pretinieku punktiem (apgriezta vertésana).

6. Katram spélétajam tris reizes jatrapa segmenta, lai vargtu giit punktus par to.

7. Ja pretinieks tris reizes netrapa segmenta, spelétajs var turpinat trapit "atvertaja" segmenta, lai palielinatu savu punktu skaitu.
8. Kad visi sp&letaji ir tris reizes trapijusi segmenta, tas ir "aizverts" un turpmaka punktu skaitiSana nav iesp&jama. P&c tam jaizvélas
cits segments.

9. Kad visi segmenti ir aizverti, uzvar spéletajs ar vismazako punktu skaitu (atSkiriba no tradicionala kriketa).



G09 Kriketa spéle ar dubulto punktu skaitu (D00, D20, D25)
Ja spélétaji velas "atvert" segmentu, pirmajam metienam ir jatrapa dubulto punktu segmenta. P&c tam spéle notiek saskana ar Kriketa
spéles noteikumiem.

G10 Kriketa spéle ar griistienu (P00, P20, P25)

Si spéle ir lidziga Kriketam, bet tick izmantoti tikai segmenti no 15 lidz 20 un mérkitis.

Spele tiek izmantoti segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 un merkitis. M&rkis ir trapit katra skaitlt trTs reizes, pirms pariet uz nakamo. ¢
TrapTjums viena segmentd = 1 punkts

* Trapijums dubultaja segmenta = 2 punkti

* Trapijums triskarsaja segmenta = 3 punkti

Ja spélétajs ieglist vairak neka 3 punktus dotaja skaitli, liekie punkti tiek parskaititi uz nakamo skaitli.

Uzvar pirmais spéletajs, kurs iegiist 3 punktus visos skaitlos.

(Piezime: Spélei nepiecieSami vismaz divi gajieni, un biezi vien vairak.)

Detalizeti noteikumi:

1. Spéle attiecas tikai uz segmentiem 15, 16, 17, 18, 19, 20 un merkiti. Punktus pieskir nakamajam spélétajam tris metienu attaluma.
2. Pirmais spélétajs, kurs trapa nepiecie$amajos tris metienos dotaja segmenta, to noslédz:

° Viena segmenta trapisana skaitas ka 1 trapijums

° Dubulta segmenta trapisana skaitas ka 2 trapfjumi

o Triskar$a segmenta trapiSana skaitas ka 3 trapijumi

3. POO — Var trapit jebkura no segmentiem 15, 16, 17, 18, 19, 20 un merkiti, bez Ipasas secibas. 4. P20 — Spéle sakas p&c tam, kad trTs
reizes ir trapits 20. segmenta, p&c tam 19, 18, 17, 16, 15 un merkitis §ada seciba.

5.25. Ipp. — Spéle sakas p&c tam, kad trTs reizes ir trapits merki, pec tam 15., 16., 17., 18., 19. un 20. punkta $ada seciba.

6. Katram segmentam ir tris LED indikatori. Trapot, viena LED nodziest. Kad visas trTs LED indikatori segmenta nodziest, segments
ir aizverts.

7. Pirmais spélétajs, kurs izslédz visas LED indikatorus visos segmentos, uzvar.

G11 Skrama krikets (A00)
Skrama krikets ir kriketa variacija. Ta sastav no divam kartam.

NOTEIKUMI:

1. Spéli spele tikai divi spEletdji, un ta sastav no divam kartam.

2. Pirmais raunds ir sadalits divas dalas:

° Pirma dala: Spélétajs aizver segmentus 15-20 un 25 ("mérkis").

o Otra dala: Kamér segmenti 15-20 un 25 ir atverti, otrs sp&létajs giist punktus, trapot Sajos segmentos.
° P&c tam, kad visi segmenti ir aizverti, spélétaji mainas lomam.

3. Otrais raunds notiek [1dzigi, bet speletaju lomas ir apmainitas.

4. P&c otra raunda beigam uzvar spéletajs ar augstako rezultatu.

G12 Golfs (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Spéle tieck izmantoti $adi segmenti: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. Spéletajam ir jatrapa segmentos no 1 lidz 18 pareiza seciba (pieméram, 1. segments pirmaja raunda, 2. segments otraja raunda
utt.).

o Ja trapijums ir pareizs, tiks paradits zinojums "JA".

o Ja ng, tiks paradits zinojums "NE".

3. Merkis ir sasniegt p&c iesp&jas zemaku rezultatu.

° Ja viena raunda trs Sautrinas tiek netrapitas, ta tiek uzskatita par "sliktu Sautrinu" un tiek pieskirts soda punkts.

Rezultatu skaitiSana:

« Trispunktu segmenta trapisana = 1 punkts (Ergla Sautrina)

* Divpunktu segmenta trapisana = 2 punkti (Putna Sautrina)

* Viena punkta segmenta trapisana = 3 punkti

Raunda varat izmantot jebkuru no 3 Sautrinam, bet punktu skaitisana tiks ieskaitita tikai pedgja Sautrina.

4. Ja pirmaja Sautrina trapat viena punkta segmenta un iegtistat 3 punktus, varat pariet uz nakamo raundu. Tomér, ja v€laties sasniegt
zemaku rezultatu, varat turpinat mest, tacu, ja atlikusas divas Sautrinas netrapa, jiis sanemsiet 5 punktu sodu.

5. Speletajs, kurs sasniedz izveleto punktu skaitu, tiek izslégts no spéles. Kad visi spelétaji ir izslégti vai ir izspelétas visas 18
raundas, uzvarétajs ir spélétajs ar zemako rezultatu.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Segmentu numuri tiks paraditi nejausi. Uzvar pirmais speletajs, kurs tris reizes sakrit ar visiem skaitliem. Ja sakritiba ir pareiza,
paradisies zinojums "Ja"; pretgja gadijuma - zinojums "N&".

2. Saskanojiet secibas katram spéles rezimam:

° 132 — sakrit $adi skaitli seciba: 15, 4, 8, 14, 3

o 141 — sakrit $adi skaitli seciba: 17, 13,9, 7, 1

° 168 — sakrit $adi skaitli seciba: 20, 16, 12, 6, 2

o 189 — sakrit $adi skaitli seciba: 19, 10, 18, 5, 11

3. Spéletajam katrs skaitlis seciba ir jasakrit tris reizes, pirms pariet uz nakamo skaitli. ¢ Trapfjums viena punkta segmenta = 1 reize



G14 Augsts — Punkti (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Spéle ir deriga, ja ir trapits jebkura punkta segmenta.

2.(03,05 ... 21) izvelas kopgjo gajienu skaitu spélé. Katram sp&létajam ir 3 metieni viena gajiena.
3. Punktu skaitiSana:

° Trapijums viena punkta segmenta = X1

o Traptjums dubultpunktu segmenta = X2

e Traptjums trispunktu segmenta = X3

4. P&c visu ggjienu pabeigsanas uzvar sp&létajs ar augstako punktu skaitu.

G15 Visi pieci (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Piezime. Ja netick atrastas Sautrinas, nospiediet pogu "NETIESA".)

1. Katra raunda spéletajam jaiegiist kopgjais rezultats, kas ir 5 dalijums. Katrs "pieci" tiek skaitits ka viens punkts.

° Piemers. Ja sp€l&tajs viena raunda trapa segmentos ar 2, 8 un 5 punktiem, kopgjais rezultats ir 15. 15 + 5 = 3, tatad speletajs iegiist 3
punktus.

a) Tris metienu kopgjais rezultats nedalas ar 5.

b) Spélétajs netrapa treSaja metiena, pat ja pirmo divu metienu summa dalas ar 5.

3. Uzvar spelétajs, kurs iegiist punktus no $adiem segmentiem: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Katra karta nopelnitie punkti tiek daliti ar 5. Punkti p&c dalisanas tiek summ@ti, un uzvarétajs ir pirmais sp&létajs, kurs iegiist
nepiecieSamas segmentu veértibas (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Gadijumi, kad punkti netiek pieskirti:

a) Punkti p&c trim metieniem nedalas ar 5.

b) P&déjais metiens ir netrapits, pat ja pirmo divu metienu kopgjais punktu skaits dalas ar 5. Saja gadijuma spélétajam ir janospie
poga NEXT, lai beigtu gajienu.

G16 Sanhaja (101, 105, 110, 115)

1. 101 — trapisana vertesanas segmentos no 1 1idz 20 un vérsa aci, lai iegiitu punktus.

2. 105 — trapiSana vertéSanas segmentos no 5 1idz 20 un vérsa acl.

3. 110 — trapiSana vertesanas segmentos no 10 [1dz 20 un versa acl.

4. 115 — trapiSana vertesanas segmentos no 15 Iidz 20 un versa act. 5. Katrs sp€letajs iegiist punktus tikai tad, ja metiena laika trapa
noraditajam skaitlim. Pretgja gadijuma vin$ nesanem nekadus punktus.

o Spelétajs ar augstako punktu skaitu spéles beigas ir uzvarctajs.

G17 Cetrdesmit viens (040)

1. Sakuma punktu skaits ir 40 punkti. Katra gajiena spélétajs trTs reizes met kaulinu uz $adiem segmentiem: 20, 19, 18, 17, 16, 15,
mérki un 41.

o Jebkura no Siem segmentiem trapisana pievieno punktus saskana ar parastajiem noteikumiem.

o Ja speletajs tris metienos netrapa uz kadu no izveletajiem segmentiem, vins tiek izsl€gts no spéles vai vina rezultats 40 tiek
samazinats uz pusi.

° P&dgjam no trim metieniem gajiena ir jatrapa uz 41. segmentu, pretgja gadijuma vina rezultats tick samazinats uz pusi.

2. Spéles beigas uzvar spélétajs ar augstako rezultatu.

G18 Dubultosana (D40)

1. Sakuma rezultats ir 40 punkti. Sp&le notiek $ada seciba: 15, 16 — jebkura segmenta trapisana tiek skaitita ka 1x; 17, 18 — tiek
skaitita ka 2x; 19, 20, "mérkis" — tiek skaitita ka 3x.

2. Punkti tieck summgti p&c katra trapijuma. Ja spEletajs viena gajiena netrapa tris Sautrinas vai tiek izsl€gts no spéles, vina rezultats
tiek samazinats uz pusi.

3. Spéles beigas uzvar spéletajs ar augstako rezultatu.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Nejausi tiek izveléts numuréts segments, kuru spélétajam jatrapa ne vairak ka 10 metienos.

2. Katrs spelétajs sak ar rezultatu 0. P&c katra trapfjuma punkti tieck summ@ti. Ja sp&létajs precizi sasniedz nepiecieSamo punktu
skaitu, vin$ uzvar. Ja vin$ parsniedz So skaitli (saukts par "parspraguso Sautrinu"), vina punkti $aja gajiena netiek ieskaitti.

3. Ja otrais speletajs sasniedz tadu pasu rezultatu ka pirmais, otrais sp&letajs uzvar, un pirma spelétaja rezultats tiek atiestatits uz nulli.

G20 Lielais Mazais — Vienkarsais (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Nejausi tiek izvElets numuréts segments, kura spélétajam ir jatrapa.

Katram spélétajam ir noteikts sakuma punkts. Kad punkti sasniedz nulli, spelétajs tiek izslégts no spéles. Pirmajam spélétajam ir
jatrapa datora noraditaja segmenta.

2. Ja speletajs trapa segmenta pirmaja vai otraja Sautrina, vins izvélas jaunu punktu segmentu p&dgja Sautrina. Ja vins netrapa, otrais
speletajs izvelas So segmentu. Ja speletajs netrapa noraditaja segmenta tris Sautrinu laika, vin$ zaud€ 1 punktu.

3. Ir atlauti vienkarsi, dubulti vai triskarsi segmenti.

4. Uzvar pedgjais spele palikusais speletajs.

G21 Lielais Mazais — Gruti (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Nejausi tiek izvElets numuréts segments, kura spélétajam jatrapa ne vairak ka 10 metienos.

2. Katram spélétajam ir noteikts sakuma punkts. Kad punkti sasniedz nulli, spelétajs tiek izslégts. Pirmajam sp&létajam jatrapa datora
noraditaja segmenta.

3. Ja vini trapa segmenta pirmaja vai otraja metiena, vini izvélas jaunu punktu segmentu sava p&dgja metiena. Ja vini netrapa, otrais
speletajs izvelas So segmentu. Ja speletajs netrapa noraditaja segmenta 3 metienu laika, vin$ zaudg 1 punktu.



Spélétajam jatrapa noraditaja segmenta vai tadas paSas punktu vértibas segmenta viena, dubulta vai triskar$a metiena. 4. Uzvar
pédgjais spéle palikusais spelétajs.

G22 Slepkava (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Nejausi tiek izvelets numuréts segments, kuru spélétajam ir jatrapa ne vairak ka 10 metienos.

2. Kad spéle sakas, displeja tiek paradits aicinajums spel&tajam izveleties savu vertéSanas segmentu. Pirmais trapitais segments kst
par vina segmentu. P&c tam nospiediet pogu NEXT (TALAK), lai nakamais spélétajs varétu izvéleties savu segmentu. Kad visi
speletaji ir izvelgjusies savus segmentus, spéle sakas. Segmentu, kuru jau aiznem cits spélétajs, nevar izvéleties.

3. Spéle sakas péc segmentu izvéles. Par "slepkavu" var kit tikai spelétajs, kurs trapa savam segmentam. Slepkava var uzbrukt citu
spelétaju segmentiem.

4. Ja cits slepkava trapa cita spélétaja segmentam, Sis spelétajs zaude 1 punktu. Tiek paradits rezultats.

5. Ja slepkava trapa savam segmentam, vin$ zaudg slepkavas statusu un 1 punktu.

6. Slepkava mégina trapit citu spelétaju segmentiem, lai tos iznicinatu.

Trapot vertésanas segmentam, tiek paradits zinojums “Ja”; pretgja gadijuma tiek paradits zinojums “N&”.

7. Iznicinatajs var trapit tikai sava segmenta vai cita spelétaja segmenta.

8. Uzvar pedgjais spele palikusais spelétajs.

9. Saja versija var spelét ne vairak ka divi papildu sp&letaji.

G23 Iznicinatajs — Dubultais (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Nejausi tiek izvelets numuréts segments, kuru spelétajam jatrapa ne vairak ka 10 metienos.

2. Kad spele sakas, displeja paradas zinojums “SLT” (Izv€l&ties), aicinot speletaju izveleties savu vert€sanas segmentu. Pirmais
trapitais segments kliist par vina segmentu. P&c tam tiek nospiesta poga NEXT (NAKAMALIS), lai nakamais spélétajs varetu
izveleties savu segmentu. Kad visi speletaji ir izvelgjusies savus segmentus, spéle sakas.

3. Par iznicinataju var klat tikai tas spelétajs, kurs trapa sava segmenta. Slepkava var uzbrukt citu spelétaju segmentiem.

4. Ja slepkava trapa cita spélétaja segmentam, $is sp&létajs zaudé 1 punktu. Rezultatu var paradit ekrana.

5. Ja slepkava trapa savam segmentam, vins zaudg slepkavas statusu un zaudé 1 punktu.

6. Slepkava m&gina trapit citu spelétaju segmentiem, lai tos iznicinatu.

Triecot punktu skaitiSanas segmentu, tiek paradits zinojums "Ja"; pretgja gadijuma tiek paradits zinojums "N&".

7. Ir iesp&jams arT izvEleties dubultu segmentu (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) ka "slepkavas" segmentu.

8. Uzvar pedgjais speletajs, kas paliek uz spéles.

9. Saja versija var spelét ne vairak ka divi papildu sp&letaji.

G24 Slepkava — Triskarsais (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Nejausi tiek izvelets numuréts segments, kuru spélétajam jatrapa ne vairak ka 10 metienos.

2. Kad spéle sakas, displeja tiek prasits spélétajam izvel&ties savu vertéSanas segmentu. Pirmais trapitais segments klist par vina
segmentu. P&c tam tiek nospiesta poga NEXT (NAKAMAIS), kas lauj nakamajam spélétajam izvéleties savu segmentu. Kad visi
speletaji ir izvelgjusies savus segmentus, spéle sakas.

3. Tikai spgletajs, kurs trapa savam segmentam, var klit par Slepkavu. Slepkava var uzbrukt citu spelétaju segmentiem.

4. Ja Slepkava trapa cita sp&letaja segmentam, §is spelétajs zaude 1 punktu. Rezultatu var paradit ekrana.

5. Ja Slepkava trapa savam segmentam, vins$ zaude Slepkavas statusu un zaud€ 1 punktu. Slepkava, trapot cita spélétaja segmentam,
liek §im spélétdjam zaudét 1 punktu.

6. Trapot punktu skaitiSanas segmenta, tiek paradits zinojums “Ja”; pretgja gadijuma tiek paradits zinojums “Ng&”.

7. Ka “iznicino$o” segmentu varat izveleties ar triskarsu segmentu (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321).

8. Uzvar pedgjais spele palikusais speletajs.

9. Saja versija var spélét ne vairak ka divi papildu sp&l&taji.

G25 Sausana (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Nejausi tiek izvelets numuréts segments, kuru spélétajam jatrapa ne vairak ka 10 metienos.

2. Dators var nejausi izvéléties segmentu — spélétajam ir 10 sekundes, lai to trapitu. Ja taimeris beidzas, méginajums tiek atcelts.
Trapijums rada zinojumu “Ja”, bet netrapijums — zinojumu “N&”.

3. Trapot viena, divu vai tiTs punktu segmenta, tiek zaudéts 1 punkts.

4. Pirmais speletajs, kur$ sasniedz 0 punktus, ir uzvaretajs.

G26 Parsniegtie ceturtdalas (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Nejausi tiek izvelets skaitlu segments, kuru spélétajam jatrapa ne vairak ka 10 metienos.

2. Katrs sp&létajs censas iegiit vairak punktu neka ieprieks€jais spletajs.

Ja spélétaja rezultats ir vienads ar vai mazaks par ieprieksgja spelétaja rezultatu, vins zaude 1 punktu.
3. Izlaisana nav atlauta — ja spélétajs nemet, vinam janospiez Sakt un jazaude 1 punkts.

4. Kad spelétaja rezultats sasniedz nulli, vins tiek izslégts no spéles.

5. Uzvar pedgjais atlikuSais speletajs.

6. Saja versija var spélét ne vairak ka divi papildu sp&l&taji.

G27 Kajas zem (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Nejausi tiek izveléts skaitlu segments, kura spelétajam jatrapa ne vairak ka 10 Sautrinu metiena.

2. Katrs spelétajs censas sasniegt zemaku rezultatu neka ieprieksgjais spelétajs — ja vinu rezultats ir vienads vai lielaks, vini zaudé 1
punktu.

3. Nav izlaiSanas — ja sp€létajs netrapa Sautrina, vinam janospiez Sakt un jazaudé 1 punkts.

4. Kad speletaja rezultats sasniedz nulli, vins tiek izslégts no spéles.

5. Uzvar p&dgjais spéletajs, kurs paliek palicis.

6. Saja versija var spelat vél divi spelétaji.



TIRISANA UN APKOPE:

- Viegli noslaukiet Sautrinu déli ar puteklsiicgju ar spraugu uzgali vai izmantojiet mikstu birsti. - Varat arT piist saspiestu gaisu
(aerosolu) caur caurumiem, lai notiritu puteklus un dalinas no Sautrinu caurumiem.

- Izmantojiet viegli mitru (ne slapju!) mikstu mikroSkiedras dranu.

- Tiri8anai izmantojiet maigu tidens $kidumu ar daziem pilieniem trauku mazgasanas lidzekla.

- Nelietojiet specigus mazgasanas Iidzeklus, spirtu vai $kidinatajus — tie var sabojat plastmasu vai apdrukas.

- Pirms atkartotas pievienosanas stravas padevei parliecinieties, ka Sautrinu délis ir pilniba izzuvis.

DROSIBAS NOTEIKUMI:

- Izmantojiet paredz&tajam mérkim — Sis Sautrinu dglis ir paredzgts tikai Sautrinu meSanai telpas.

- Uzstadiet Sautrinu déli uz stabilas, lidzenas virsmas, sp€léSanai piemérota augstuma, ievérojot drosu attalumu no sp&létajiem un
skatitajiem.

- lev@rojiet distanci — meSanas laika Sautrinu déla tuvuma jabut tikai metgjam.

- Acu un sejas aizsargi — nevirziet Sautrinas pret cilvékiem vai dzivniekiem. - Bérni drikst sp&lét tikai pieauguso uzraudziba —
Sautrinas var izraisTt traumas.

- Izvairieties no mitruma — nelietojiet Sautrinu d&li augsta mitruma un nepaklaujiet to tidens iedarbibai.

INFORMACIJA PAR BATERIJAM UN UZLADEJAMAM BATERIJAM

- Baterijas/uzladgjamas baterijas glab3jiet berniem nepieejama vieta. - Neglabajiet baterijas/uzladgjamas baterijas viegli pieejamas
vietas, jo pastav risks, ka tas var norit berni vai majdzivnieki. NoriSanas gadijuma nekavégjoties konsultgjieties ar arstu.

- Nopludusas vai bojatas baterijas/uzladéjamas baterijas, nonakot saskarg ar adu, var izraisit apdegumus; tapec, rikojoties ar tam,
vienmer valkajiet atbilstosus aizsargcimdus.

- Neizraisiet Tssavienojumu, neizjauciet un nemetiet baterijas/uzladgjamas baterijas uguni. Pastav spradziena risks!

- Neuzladgjiet standarta vienreizgjas lietoSanas baterijas, jo pastav spradziena risks! Uzladgjiet tikai Sim noltikam paredzgtas
baterijas, izmantojot atbilstoSu ladétaju. - Uzladgjiet baterijas pirms to ievieto$anas produkta.

- Uzladgjiet baterijas tikai pieauguso uzraudziba.

- Nejauciet sarma, standarta (oglekla-cinka) un uzladgjamas (nikela-kadmija) baterijas.

- Nekad nejauciet jaunas un vecas baterijas.

- Neaiztieciet stravas vadus — tas var izraisit 1ssavienojumu.

- Iznemiet izlietotas baterijas no produkta.

- Neizmetiet izlietotas baterijas neskirotos atkritumos!

- Baterijas jaiznicina saskana ar bistamo elektronisko atkritumu utilizacijas vadlinijam.

- Ja baterijas netiek pareizi utiliz&tas, bistamas vielas var radit risku cilvéku veselibai vai videi. Materialu parstrade palidz taupit
dabas resursus.

- Vienmér ievietojiet baterijas/uzlad€jamas baterijas ar pareizu polaritati (plus/+ un minus/-).

- Baro$anas avota tips produkta: DC 6V.

Patérétaja informacija par lietotu elektrisko un elektronisko iekartu apstradi:

Elektrisko un elektronisko iekartu atkritumus nedrikst izmest kopa ar citiem sadzives atkritumiem. Sadas iekartas jasavac selektivi,
ka norada pievienotais mark&jums — parsvitrots atkritumu konteiners uz riteniem. ST noteikuma neievérosana, ka rezultata lietotas
iekartas tiek nepareizi utilizetas, var radit draudus videi un cilvéku veselibai, jo iekartas ir bistamas sastavdalas, pieméram,
elektroinstalacija, plastmasa, slédzi utt. Lai izvairTtos no §T riska, §Ts sastavdalas jasavac un pareizi jaapstrada specializétiem
uznémumiem. Lietotu iekartu pasdemontaza ir aizliegta. Majsaimniecibam ir svariga loma lietotu iekartu atkartota izmantoSana un
regeneracija, tostarp parstradé. Tas tiek panakts jo 1pasi, aktivi piedaloties atkritumu savakSanas sistémas.

)¢
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Ilani Ta nanoBe, ASIKY€MO 32 NPUA0AHHS HAIIOTO MPOAYKTY!
Ilepen mouyaTkoM BUKOPUCTAHHS, Oyab J1acKa, IPOYUTAliTe HACTYNHI IHCTPYKIIT
JJISl IPABUJIBHOT0 BUKOPUCTAHHS NPOAYKTY. Byab 1acka, norpumyiitech nux iHcTpyKuii
i crinyBaTn iforo pexomeHaauisiM, OCKIVILKH HeIOTPUMAHHS MOKe 3arPOKYBATH KUTTIO YU 310POB’I0.

Bamuuso: TPUMAWTE HA MAWBYTHE!

- Bynp nacka, mpounTaiite oro MOBHICTIO TIEpe] BAKOPHCTAHHSM 1 JOTPUMYHTECH YCiX BKa31BOK y OCIOHHUKY.
- He BuxopucroByiiTe BUpiO, SKIIO SKACH AETalb BIICYTHS a00 IOIIKOMKEHA.

- 30epiraiiTe e MOCIOHUK JIJIsl TOAABIIOTO BUKOPUCTAHHSI.

TEXHIYHI XAPAKTEPUCTUKMU:

- Po3mipu BupoGy: 51x67x7 cm

- MiameTp 30HH /TS MiApaxyHKy O40K: 35 cM

- Kinmpkicts rpaBuis: 1-16 rpaBmis

- KistbKicTh CBITVIONIONHUX AUCILIEIB: 4

- Kinbkicts irop: 27 irop Ta 243 Bapiarmii

- ABTOMaTHYHE eHepro30epeKeHHsI 3aB/sIKN BOyTOBaHIN mam'aTi
- 3ByK 3 8-piBHEBHM pETyJIIOBaHHSIM I'yUHOCTI

- AHDIifiChKA 03ByUKa

- Bi1oK KMBIEHHS TOCTIHHOTO CTPyMy

- Komruiekt Biimouae: 6 qpoTHKiB Ta 50 101aTKOBUX HAKOHEYHHUKIB, a/larTep

XAPAKTEPUCTHUKMN:

1151 cydqacHa enekTpoHHA MIIICHb JUIS 1apTCy — YyOBUH BHOIp JUIS THX, XTO JTIOOUTH 3MaraHus Ta po3saru. OcHamieHa 4 4epBOHIMHI
CBITJIOZIOJHUMH JIVICIUISSIMH, €JIEKTPOHHA MillIeHb JJISI IJIPaXyHKy O4OK 11030aBIIsie He0OX1THOCTI BECTH PaXyHOK BPYyUHY — JIOIIIKa
ABTOMATHYHO 3aIiCy€ BIydaHHs. BoHa )KMBHUTBCS BiJl [pKepesia )KUBJIICHHS IIOCTIHHOTO cTpyMy 6 B Ta aBTOMaTHYHO IEpEeMUKAETHCS B
pexuM eHepro3oeperkeHHs micns 10 XBUIMH Oe31isTIbHOCTI.

ITHCTPYKILIS 3 BCTAHOBJIEHHS:
Bubepits micue 3 mpubIN3HO 3 MeTpaMu BIIBHOTO POCTOPY MEPEA MIILICHHIO AT JapTcy. BCTaHOBITH MillIeHb IS AapTCY TaK, 100
BiZICTaHb BiJ] ITiJJIOTH 10 LIEHTPY cTaHOBWIIA 1,73 MeTpa, a MOTiM HaAiHHO MPUKPIMITh HOTO 10 CTiHU. [paBili MOBUHHI CTOSTH Ha

Bifcrani 2,37 MeTpa Bij MIllICH] i 4ac rpu.
—_._._I__

2,934'm. =
~
!' ]
2,37 m.
DOUBLE—=
IIpaBuia migpaxyHKy 040K
OpuHapHuii cerMeHT - "OnuHapHuil" — onHa 6asza SINGLE
TToxsiitHuii cermenr - "[lonBiiauit" — 1Bi 0a3u TRIPLE/.
Torpiitanii cerment - "IloTpiliauit" — Tpu 6a3u
e si6myuxko - 25 6ani SINGLE
Tlongiitue si0myuko - 50 6aniB 95SCORE
\.

50SCORE—9)



IncTpykuis 3 ekcruryaramii

1. Harucnits kHonnky POWER — miciist mpocityxoByBaHHs MEJIO/IT IPUCTPIii EPEXOANUTD Y PEKUM OUiKYBaHHS IPH.

2. Buxopucrosyiite knonky GAME, mo06 Bubparu rpy (G01—G27). Knonky GAME Takox MO)kHa BUKOPUCTOBYBATH ISl BUXOY 3
TPH Ta MHOBEPHEHHS JI0 TOJIOBHOTO MEHIO.

3. Knonka OPTION/SCORE BuxopuctoByeThes At Bubopy miairop y BuOpaniit rpi (G01—G27) Ta 11 mepeBipKu MOTOYHOTO
paxyHKy TPaBI IiJ] 9ac IPH.

4. Buxopucrosyiite kHonky PLAYER & TEAM / ELIMINATE (I'PABELb I KOMAH/IA / BUKJIFOUNTH), 06 BuGparu
KUIBKICTB TPaBIIiB, KOMaHI a00 PEKUM I'pH IIPOTH KOMIT'ToTepa (TaKoXK BiTOMUI SIK Kibepmard) nepes rnodarkoM rpu. Lls kHonka
TAKOXX BUKOPHCTOBYETHCS JUIsl CKUJIAHHS 200 Iepe3arycKy HOTOYHOTrO PaxyHKY Iijl 4ac IPH.

5. Kuonka DOUBLE / MISS (ITOJABIMHUI / [IPOMAX) BUKOPHCTOBYeThCS JUTst akTHBALii (yrkuiit "double” (moasiiinuit) Ta
"master" (y rpi G02) ta ¢yHnkuii "miss" (mpomax) mig gac rpu.

6. Knonka HANDICAP (FAHAMKAIT) BUKOpHCTOBY€ETHCS A1l BCTAHOBICHHS PIiBHS CKJIAQJHOCTI U KOKHOTO rpaBiyst. HaTtucHiTh
PLAYER & TEAM / ELIMINATE (I'PABELLb | KOMAH/JA / BUKJIFOUNTH), m106 BubpatH rpaBIist, TOTiM HATHCHITH
HANDICAP (FAHAUKAIT), 106 BCcTaHOBUTH HOTO MpU3HAYCHUH paxyHOK. Lle 103BoMs€ BCTAHOBHUTH IMOYATKOBI TOYKH IS BCIX
TpaBIIiB.

7. Knonika SOUND (3BYK) BUKOPHCTOBY€THCS [UISl PETYJIIOBAHHS IYYHOCTI 3BYKY.

8. Kuonka START / NEXT (CTAPT / HACTYITHUM) BUKOPHCTOBYETHCS UTSl OYATKY TPH Ta IEPEXO/y 10 HACTYIHOTO IPABLIS.

3BYKOBI IHJAUKAIIIi:

- Jlazep — 3ByK, LII0 BiATBOPIOETHCS MICISA MOTPAIUIIHHS B CETMEHT JUIA MiIPaXyHKY OYOK.

- [longiitHNi — 3ByK, 110 BIITBOPIOETHCS MiCISI MOTPAIUITHHS B CETMEHT JUIS MiPaXyHKy OYOK.

- [loTpiifHuit — 3BYK, IO BiATBOPIOETHCS IMICIIS BIIyYaHHS B CETMEHT MOTPIHHOTO MiIPaxyHKY OYOK.
- PaxyHOK — MMOBiIOMJICHHS, IIIO CIIOBIIIAE PO T€, IO FPaBelb HAOpaB OYKH.

- 3aKpUTH — 3BYK, 1110 BIITBOPIOETHCS I1iJ] YaC 3aKPUTTS CETMCHTIB MiJPaXyHKy OYOK.

- Binkputu — 3ByK, 10 BiITBOPIOETHCS MiJT YAC BIIKPUTTS CETMEHTIB MiPaxyHKy OYOK.

- 3aHaJTO BUCOKHMI — 3BYK, L0 BIATBOPIOETHCSI, KOJIM PaXyHOK JOXOAHUTH 10 0.

- [lepemoskenb — 3BYK, 1110 BiITBOPIOETHCS, KOJIK BU3HAUYCHO MEPEMOXKIISL.

- S10myuKo — 3BYK, III0 BiATBOPIOETHCS MICIS BIYYaHHS B IEHTP AOLIKH.

- My3uka — 3ByK, IO CIIOBIIIa€ PO MEPEXiJI 10 HACTYIMHOTO IPaBII ITiCIIs TOTO, K MOMEPEIHil rpaBenb KHHYB TPH APOTHKH.

IHCTPYKIIA A0 I'PU:

GO01 ITiapaxyunox (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. PaxyHOK KO>KHOTO IpaBIIsl MiApaxoByeThest Bif 0, 01ar04r OYKH 32 KOJKHE BiTydaHHs. [lepiuii rpaBelib, SKUil 1oCsArHe
BCTAHOBJICHOTO PaxXyHKY, € IIEPEMOKLIEM.

2. Tlicnst BUBHAYEHHST [IEPEMOXKILS, PEILTa TPABIIiB MOXKYTh IPOJIOBKYBATH Iy, JOKH BCi HE 3aKiHYATh.

G02 3Boporuuii Binaik (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. OmiHKa KOXKHOTO TPABIl BITHIMAETHCS Bil BCTAHOBJIEHOTO CTApTOBOTO uHcia. [lepmmii rpaBers, sikuit qocsrae 0, € mepeMoXKIeM.
2. I'paBmi MOXXyTh BUOMpATH pi3HI pexxumu TpH 3a gornomororo knonku DOUBLE IN/OUT:

° Std — STANDARD.

° Din — "Double In" — pexxum, y sSIKOMy Ipa IIOYMHAETHCS JIUILE TICIST JOCSITHEHHS CErMEHTA TTOBIHHOIO OYKa.

PEKUMMU I'PH:

* Dou — [TongiitHuii ayT — Y 1boMy pexuMi Tpa MOXKE 3aKIHUYUTHUCS JHIIE MICIs BIy4YaHHsS B CETMEHT MOABIMHUX 04OK. Takoxk
BiZOOpa’kaeThCs MOBITOMIIEHHS TIPO HETIPABIIIbHE BITyJaHHS, SIKIIIO YMOBA HE BUKOHAHA.

* Dio — [oxBiiiHMiA BXiJ/BUXiZ — Y HBOMY PEKHUMI Ipa MOXKE PO3IIOYATHCS Ta 3aKIHUUTHCS JIUILE MTICJIS BIIyYaHHS B CETMEHT
HOJBIITHUX OYOK.

* Ain — MaiicTep BXix — ['pa mourHa€eTHCS JIHIIIE MICIIs BITyYaHHs B CETMEHT MOJBIIHUX 200 MOTPIHHUX OYOK.

* AiD — Maiicrep Bxij / [Toaiiiauii ayT — ['pa MOYMHAETHCS MICIsI BIIyYaHHS B CETMEHT IOJBIHHUX a00 NOTPIHHUX OYOK i
3aKiHYy€THCSI CErMEHTOM IO/IBIHUX 0UOK. SIKIIO0 paxyHOK rpaBis Hazgae 0 "1" mij 9ac rpy, 11e Ha3UBAEThCS "MePeBaHTAKEHHIM
o4ok", i 11eif payH/| He 3apPaxoBy€ThCSI.

* Aou — Maiictep ayT — ['pa 3aKiHUy€TbCS MiCHS BIyYaHHS B CETMEHT MOABIHHUX a00 MOTPIHHMX 0YOK. SIKIIO paxyHOK IpaBIs Ma1a€
no "1", e Ha3uBaeThCs "BHOYXOBUM JPOTUKOM", 1 TpaBelb HE HAOKMpPAE OUOK 3a Iel payH[, 30epiralouu CBiil paxyHOK 3
HOMNEPEAHBOTO payHTy.

* DiA — INoxgiinmii Bxix / Maticrep-ayT — I pa mounHa€eThCs 3 OABIHHOTO BIIyYaHHS Ta 3aKIHIY€THCS MOABIHHNM a00 MOTPIHHIM
BITy4aHHsIM. SIKIIIO paxyHOK I'paBIs ITaAa€ 10 «1», payH]| He 3apaXOBy€eThCs.

* Aio — Maiictep-ayT / Maiictep-ayT — ['pa mounHaeThCs 3 MoABIHHOTO ab0 MOTPIHOTO BITyYaHHs Ta 3aKIHYYEThCS Tak caMo. SIKIIo
paxyHOK IpaBIist Hagae 10 «1», e Ha3MBaEThCsl «BHOYXOBUM JPOTHKOMY, 1 IpaBellb He Habupae 040K 3a Liei payH, 30epiraroun cBiit
PaxyHOK 3 TIONEPETHHOTO PAYHITY.

GO03 PaynnoBuii JiyniasHuk (5, 10, 15, 20)

1. Biryganns B Oy/ib-SIKUi 3 HACTYITHUX CETMEHTIB IPUHOCHTH OUKH:

° «5» — OMUHOYHE: 5 0YOK

o «10» — ogqunoune: 10 oyox

o «15» — oquHoune: 15 ouok

o «20» — oquHouHe: 20 040OK

2. I'paBui HAOMPAIOTh OYKH JIMILIE 32 BIy4aHHS B IPaBUJIbHI CETMEHTH.

3. I'paBui BUKOHYIOTH iHCTPYKILi1 komm'torepa (cumBoi "01" mozHadae onuH cermenT). [IpaBunbHe BirydeHHS TPU3BOAUTH J10
noBigomiieHHs "Tak", a HempaBUIbHE BIIyYeHHS - 10 moBigomieHHs "Hi".



G04 Kpyrummii ronmanuk — Hoasiinuii (205, 210, 215, 220)

1. Ouky B rpi HAPaxXOBYIOTHCS JIMIIIE 32 BIYYCHHSI B CETMEHTH 3 MO/BITHUMU OUKaMHU:

"205" — noABIHHUI CETMEHT: 5 040K

"210" — moaiitHuit cerment: 10 ouok

"215" — moxBiitHMIT cerMeHT: 15 ouok

"220" — noxBiiiHUit cermeHT: 20 04OK

2. I'paBI1i BUKOHYIOTH IHCTPYKIIIT KOMIT'TOTepa — MpaBHIGHE BralyBaHHS IPU3BOAUTS JI0 TTOBiqoMiIeHHs "Tak", HenmpaBmiIbHe
BraJ{yBaHHS - JI0 moBijomiieHHs "Hi".

o

o

o

o

GOS Kpyrauii ronmanuk — Horpiiinuii (305, 310, 315, 320)

1. OukH B rpi HAPAXOBYIOTHCS JIMIIIE 32 BIIyYaHHS B CETMEHTH IOTPIHHUX OYOK:

"305" — mOTpiHMIA CETMEHT: 5 040K

"310" — motpiiiHuii cerment: 10 o9ox

"315" — moTpiliHUI cerMeHT: 15 040K

"320" — motpiitauii cerment: 20 040K

2. I'paBIi BUKOHYIOTB IHCTPYKIIi{ KOMII'IoTepa — IPaBUIIbHE BIIyYaHHs IPU3BOAUTS JI0 TToBioMiIeHHs "Tak", a HenpaBuiIbHE
BIIy4aHHs — 10 moBimomieHus "Hi".

o

o

o

o

GO06 IIpoctuii kpuker (000, 020, 025)

1. AxTuBHUMH € Juuie cermenTH 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta 161y4Ko (LEHTP IOLIKH).

2. Burpae rpaBenp, KW TpU4i BIIyYa€e B KOXKEH 13 HEOOX1THUX CETMEHTIB.

° Bily4eHHsI B CErMEHT 3 OJTHUM OYKaMM BBaKa€ThCs | pa3

° BiTyueHHS B CETMEHT 3 IBOMa OYKAaMH BBAXKAETHCS 2 pa3H

° BiyueHHs B CETMEHT 3 TPhOMa OUYKaMH BBaKAETHCS 3 pasu

3. Pesxumu rpu:

° 000 — Bu moxeTe BIy4nuTH B Oynb-sikuii i3 cermentis 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta B s10:1y4K0; BCTAHOBJICHOTO MOPSAKY HEMAE.

° 020 — I'pa moYMHAETHCS MICHIsl TPUPA30BOTO BilydeHHst B cermenT 20, moTiM BU noBuHHI Biayuutu B 19, 18, 17, 16, 15 Ta B cepie
(uenTp mimesi). ° 025 — I'pa moOYMHAETHCSA MiCIA TPUPA30BOTO BiIydeHHS B si0myuko. [Totim Bu moBuHHI Biyuyntu B 15, 16, 17, 18, 19
Ta 20. 4. KoxkeH cerMeHT Ma€ pU3HAYCHUH CBITIONIOAHNH IHANKATOP (K MOKa3aHO Ha cxeMi). [1icis BIy4eHHs B CETMEHT
CBITJIONIO/] BAMUKAETHCS.

GO07 Kpuxker 3a paxynkom (E00, E20, E25)

1. AxTuBHUMH € Juuie cermenTH 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta s6:1y4ko.

2. I'paBenip, KKl TpHYi BIy4a€e B KOXKEH 13 HEOOX1THIX CETMEHTIB, IIEPEMarae.

° BiryuaHHS B CETMEHT 3 OHUM OYKOM 3apaxOBY€ETHCS SIK 1 pas.

° BiryuaHHS B CETMEHT 3 IBOMa OYKAaMH 3apPaXOBYETHCS SIK 2 pa3u.

3. E0O — Bynp-sixwmit i3 cermentiB 15, 16, 17, 18, 19, 20 ta s6ryuko (ueHTp MimeHi) Moxke OyTH BpasKeHUH Y TOBUIEHOMY HOPSIIKY.

* E20 — I'pa mounnaeTscs micist TpupazoBoro BirydanHs B cermeHT 20. ITotim Biayuanns B 19, 18, 17, 16, 15 ta s16my4ko y Takomy
nopsiaky. * E25 — I'pa mounHaeThes miciist TpUpa3oBoro Biry4yaHHs B s0ay4ko. [Totim rpaBui moBuHHI BiyuntH 15, 16, 17, 18, 19 ta 20
Y TaKoOMY TTOPSIIIKY.

4. KoxkeH CerMeHT Juisl MigpaxyHKy 040K € «BiJKPHUTUM i MOXe OyTH IiJpaxoBaHMil JIMILIE MICIsI TOTO, SIK TPaBellb BIyYHTh Y HbOTO
Tpuyi. [Ticns TppOX BIy4YEHb CETMEHT CTA€ «3aKPUTUMY, 1 HOAAIBIINHN MiPaXyHOK 040K HEMOXKIIMBHM, SIKIIO BCi IpaBIli HOro
3aKPHIIH.

5. I'paBui poOIsATh TPU KUIIKH 32 CBil XiJI, IIOTIM TIEPEeXOIsTh 10 (ha3u « BIAKpUTTS» Ta MiIpaxyHKY OYOK.

6. SIKIo iHII TPaBIi TPOMAXYIOTECS TPH Pa3d, BOHH MOXKYTh IIPOIOBXKUTH Ta CIPOOYBAaTH IiIpaxyBaTH 090K Ha CBOIX BIACHUX
CerMeHTax.

7. SIKu1o Bei rpaBIli BIYYMIN B OJWH 1 TOH CaMHIl CETMEHT 3a XiJ, BIH CTa€ «3aKPUTHMY, 1 ITOJAJBILINI MiIPaXyHOK 040K HEMOXKIIMBHI
Ha IHIIMX CerMEeHTaXx.

8. ITicist TOrO, SIK YCi CerMEHTH 3aKpHUTi, TpaBellb 3 HAWBHUIMM OajloM IepemMarae.

GO08 Kpuxker «lonas-ropiao» (C00, C20, C25)

1. I'pa BBaXka€eThCs YCHINIHOIO, SIKIIO BIYYalOTh Y Oyab-sKuii i3 cermentiB 15, 16, 17, 18, 19, 20 ta s0myuko.

2. Ilepmmii rpaBenb, KK BIIydae B KOXKEH 13 MepeTideHIX CerMEHTIB TPHYi, IIlepeMarae.

° BiyuaHHS B OIMH CEIMEHT 3apaxoByeThCs SIK 1 pa3

° BiyuaHHsI B ITOJBIHHHI CErMEHT 3apaXxoBy€ThCS K 2 pasu

° BilyuaHHsI B TOTpiiHUIT CErMEHT 3apaxOBYETHCsI SIK 3 pa3u

3. C00 — MoykHa Biy4atu B Oyab-sikuid i3 cermeHtis 15, 16, 17, 18, 19, 20 ta s6:1yuKo y Z0BIIBHOMY OPSIIKY.

* C20 — I'pa mounHa€eTHCS MICIA TPUPA30BOTO BIy4YaHHs B cerMeHT 20, motiM Biy4anHs B 19, 18, 17, 16, 15 ta s161y4ko y TakoMy
HOPSAKY.

* C25 — I'pa moumHA€ETHCS MICIS TPHOX BIYYaHb Y sA0IyUKO, a TOTiM Biry4dasb 15, 16, 17, 18, 19 ta 20 y TakoMy MOPSIIIKY.



4. KoyxeH rpaBelb HOBHHEH BIYYUTH B CETMEHT, 1[0 MiJPAXOBY€ OYKH, TPUUi, 00 BiH «BIIKPUBCS» Ta JO3BOJIMB HAPAXYBaHHS OYOK.
5. Yci oukn, HaOpaHi rpaBLeM, JOAAIOTHCS 10 040K HOTO CYIEPHUKIB (3BOPOTHHUI MipaxyHOK OYOK).

6. KoskeH rpaBelib IIOBUHEH BIYYUTH B CETMEHT TPHYi, 11100 MaTH MPAaBO HAPaXOBYBATH OYKH 3a HHOTO.

7. SIKIIO CyNepHHUK TPUYi MPOMAXY€eThCs IO CETMEHTY, IPaBellb MOJKE IIPOJOBKYBATH BIIy4YaTH y «BIJIKPUTHI» CETMEHT, 1100
30LTBLINTH CBilf paXyHOK.

8. ITicuist TOTO, SIK YCi IpaBIli BIAyYHIIM B CETMEHT TPHUUi, BIH «3aKPHUBAETHCS» 1 MOAIBIINI HapaxyBaHHs 040K HEMOKIIMBHMA. IToTim
HeoOX1/1HO BUOPATH 1HIINI CETMEHT.

9. ITicist TOrO, SIK yCi CErMEHTH 3aKpHTI, TPaBellb 3 HAHMEHIIIOI0 KUTBKICTIO OYOK ITepeMarac (Ha BiMIiHy BiJl TPaJNLiHOTO KPHKETY).

G09 Kpuxker 3 noasiiinum paxynkom (D00, D20, D25)
SIkIo rpaBii 6aXKaIOTh «BIIKPHTI CETMEHT, NEPLINii KHJOK MOBUHEH BIIyYUTH B CErMEHT 3 MOABIMHNM paxyHkoM. [laini rpa
BEJIETHCS 3a MIPABUIAMH KPUKETY 3 IOABIHHUM PaXyHKOM.

G10 Kpuxker «1llys-A-ITenni» (P00, P20, P25)

1151 rpa cxorka Ha KPUKET, e BHKOPUCTOBYIOThCS JIMIIE CerMeHTH 3 15 1o 20 Ta «s10my4ko». ¥ rpi BUKOPHCTOBYIOTECS CETMEHTH 15,
16,17, 18, 19, 20 Ta «161yuko». MeTa nossirac B TOMy, 100 BIIyYHTH B KOYKHE YHCIIO TPHYi, IEPII HiX HEPEHTH 10 HACTYITHOTO.

* BirydeHHs B OJUH CerMeHT = 1 04Ko

* BityueHHsI B TOJBIHHUI CErMEHT = 2 OYKH

* BityuenHst B oTpiiiHuUit cerMeHT = 3 ouku

SIkmo rpaBens Habupae OiIbIIe 3 OYOK Y 331aHOMY YHUCIIi, 3aliBi OUKU MIEPEHOCATHCS HAa HACTYITHE YHCIIO.

Ilepmmii rpaBenp, skuit Habepe 3 OUKHM y BCIX YHCIAX, IepeMarae.

(ITpumitka: I'pa BUMarae moHaiiMeHIIe JBOX XO/iB, a YaCTO i OiIbIIe. )

JleTanbHi npaBuIa:

1. I'pa 3acTocoByeThes uIe 10 cermenTiB 15, 16, 17, 18, 19, 20 ta s6mydka. Ouky HApaxOBYIOTHCS HACTYITHOMY I'DaBLEBi MPOTIIOM
TPbOX KHJIKIB.

2. Tleprunii rpaBelib, IKUi BIyYUTh HEOOXI[HI TPH KUJIKU B JaHOMY CETMEHTI, 3aKpUBAE HOTO:

° ByueHHS B OTMH CETMEHT BBAKAEThCS | BIyUSHHSIM

° Briy4eHHS B TOABIMHUI CETMEHT BBAXKAETHCA 2 BIyUCHHIMHU

° Briy4eHHS B IOTPiHMIA CETMEHT BBAXKAETHCS 3 BITyUCHHSIMH

3. P00 — Bu moxeTte BiyunTH B Oynb-sikuii i3 cermenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 ta s6myuko y qoBiutbHOMY nopsiiky. 4. P20 — I'pa
MOYMHAETHCS MICIIsl TPUPA30BOTrO BIyYEHHs B cerMeHT 20, moTiM BiydeHHs B 19, 18, 17, 16, 15 Ta s61y4Ko y TaKOMY MOPSIIKY.

5. P25 — I'pa mounHaeThCs Micis TPHOX BIIy4YaHb y sI0Ty4KO, a OTiM moTparuisiHas B 15, 16, 17, 18, 19 ta 20 y TakoMy MOpsiaKy.
6. Koxxen cermeHT Mae Tpu CBiTIIOAioAH1 iHAnKaropu. [Ipy BiyyanHi ofuH cBiTIonion BUMuKaeTbes. Komu Bei Tpu cBiTonionn B
CEIMEHTI TaCHYTh, CETMEHT 3aKPUBAETHCSL.

7. llepmuii rpaBenib, SKUH BUMKHE BCI CBITJIONIOAN Y BCIX CETMEHTAX, IIEpeMarae.

G11 Cxpam-Kpuxert (A00)
Ckpam-Kpuker — nie pisHoBHA KpuKeTy. BiH ckitafaeTbes 3 JBOX payHIIB.

IMPABUJIA:

1. ¥V rpy rpatoTh JHiIe 1Ba rpaBlii Ta BOHA CKJIAIAETHCS 3 BOX payHiB. 2. [lepiuuii payHa MOAIsIeThCs HA 1Bl YACTHHU:

° Yactuna nepura: I'paBens 3akpuBae cerMeHTH 15-20 1a 25 («A01y4Ko»).

> Yactuna apyra: [Toku cermentu 15-20 ta 25 BigkpuTi, iHIINIA rpaBels HAOUPA€ OUKHU, MOTPATUISIOUH B Ii CETMEHTH.

o [Ticyist 3aKpUTTA BCIX CETMEHTIB I'PaBIli MiHSIOTHCS POJISIMHU.

3. Apyruii payHa MpOXOQUTh aHATIOTIYHO, aJIe POJIi TPaBIIiB 3MIHIOIOTHCS MiCIISIMH.

4. Iicist 3aBepIICHHS JPYTOro payH/Iy IIepeMarae IrpaBenb 3 HaiBUIIM OaloM.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1.V rpi BukopucToByIOThCs Taki cermentu: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. I'paBelib MOBUHEH BIIyYUTH B CETMEHTH 3 HOMepaMHu Bij 1 10 18 y npaBuibHOMY HOPsAKY (HaIpUKIIaa, CerMeHT | y mepiioMy
payH/ii, CerMeHT 2 y IpyroMy payHji TOLIO).

° SIKI10 BITy4CHHS paBHIIbHE, 3'SIBUTHCS MoBigoMICHHS « TAK).

o SIkmo Hi, 3'sBUTHCS moBimoMieHHsS «HI».

3. Mera — oCSrTH HAHMKIOTO MOMKIIMBOTO Oairy.

° SIKII0 B TaHOMY payHi IIPOMAXHYJIHCS TPU JPOTHKH, I BBAXKAETHCS «IIOTAaHUM JIPOTHKOM» 1 HAPaXOByeThCs mTpadHui Oar.

IligpaxyHok o4yok:

* BiyyanHs B cerMeHT 3 TppoMa oukamu = 1 6ai (apotux «Opén»)

* By4yanHs B cerMeHT 3 1BoMa oukamu = 2 0anu (apoTHk «lItax»)

* Bny4aHHS B CErMEHT 3 OTHUM OYKaMH = 3 Oanu

Bu moxeTe BUKOPUCTOBYBATH Oy/Ib-sKY KUTBKICTb 13 3 IPOTHKIB Yy payHIIi, ajie JTUIIe OCTaHHIH APOTHK Oyae BPaxOByBaTHCS IS
HiIpaxXyHKy OYOK.

4. SIKIIo BY BIIy4a€eTe B CETMEHT 3 OJJHUM OYKaMH IIEPIINM APOTUKOM i oTpuMyeTe 3 Oaiu, BU MOJKEeTe MePEeHTH 10 HACTYITHOTO
payHzy. OHaK, SIKIIO BA XOYeTe OTPUMATH HIDKIMH Oall, BU MOXKETE NPOJOBKYBATH KUJIATH, TIPOTE, SKIO PEIITa {Ba APOTHKU
NPOMAaxHyThCsI, BU oTpuMaeTe mrpad y 5 6amis.

5. I'paBenib, sikuii Habupae BUOpaHy KiNbKICTh 040K, BUOyBae 3 rpu. Kosu Bei rpaBui BuOyBatoTh abo Bei 18 paynaiB 3irpai, rpaBeib
3 HAHHIKYIUM OaJIoM CTa€e MePeMOKIEM.



G13 binro (132, 141, 168, 189)

1. Homepu cermenTiB OymyTh BitoOpakaTHcs: BUIIAJKOBUM YMHOM. [lepuii rpaBens, SIKUii Brajae Bci 4ucia Tpudi, BUrpae. Skimo
30ir nmpaBHIbHUIMA, 3'IBUTHCS OBigoMieHHS « Taky»; iHakiie — nmosigomiaeHHs «Hix.

2. IocnigoBHOCTI 30iIriB U1 KOKHOTO PEXKUMY TPH:

° 132 — 36iraroTbes Taki yncna mo nopsaky: 15,4, 8, 14, 3

° 141 — 36iraroTbcs Taki yncna 1o nopsiaky: 17, 13,9, 7, 1

° 168 — 36iraroTbes Taki ynca 1o nopsjaky: 20, 16, 12, 6, 2

° 189 — 36iraroThes Taki yncia 1o nopsjaky: 19, 10, 18, 5, 11

3. I'paBelib MOBHHEH BraJlaT KOXKHE YUCIIO B TIOCHIIIOBHOCTI TPHUYi, IEPII HiXK MEPEHTH 10 HACTYITHOTO YHCIA.

° BiyuaHHs B CETMEHT 3 OZIHUM OuKoM = | pa3

G14 Hi—Paxynoxk (H03, HOS, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. I'pa BBaXKa€ThCS YCHINIHOIO, KOJH BITy4a€ThCSI Oy/Ib-sIKHII CETMEHT OUYOK.

2.(03, 05 ... 21) Bubupae 3araibHy KiJIbKiCTh X0NiB y Tpi. KoxkeH rpaBels Mae 3 KHIKH 32 Xil.
3. IlizgpaxyHOK OYOK:

° BiryyaHHs B CerMEHT 3 OTHMM O4koM = X1

o BiryyaHHS B CerMEHT 3 IBoMa oukamu = X2

° BilyuaHHs B CErMEHT 3 HOTPIHHIMH oukamu = X3

4. Ticns 3aBepIICHHS BCIX XOJIB IepeMarae rpaBellb 3 HABHILMM PaxyHKOM.

G15 Yei n'sars (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(ITpumitka: SIKIIO APOTHKH HE 3HAIIEHO, HATUCHITH KHONIKY «[IPOMAX».)

1.V xoxxHOMY payH/i TpaBels TOBUHEH HaOpaTy 3aranbHuil 6ai, kpatHuil 5. KoxkHa «I1'sTipka» 3apaXxoByeThCs SIK OJHE OUKO.

o [Ipuknan: SIKiIo rpaBeip BIy4ae B CEIMEHTH 3 2, 8 Ta 5 040K B OJJHOMY payHIi, 3arajlbHUi 6an cTaHoBUTH 15. 15 + 5 =3, Tomy
rpaBeilb OTPUMYE 3 OUKH.

2. Ouku He HapaxOBYIOThCH, AKIIO:

a) 3arayipHa KiTbKiCTh 040K TPHOX KHJIKIB HE JIIUThCS Ha 5.

b) ['paBenis mpoMaxyeThCst TPETIM KHIKOM, HaBITh AKIIO CyMa MEPIINX JBOX KUAKIB IUTNTHCSA HA 5.

3. IlepemorkIieM € TpaBellb, IKAH OTPUMY€E OYKH 3 HACTYIHHX cerMeHTiB: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Ouku, 3apoOJICHI B KOKHOMY payH/Ii, TUISAThCS Ha 5. OYKH MICIs TUTEHHS JOAIOTHCS, 1 IEPEMOXKIIEM CTa€ MEPIINI TPaBellb, KU
oTpuMae HeoOXiHi 3HaYeHHs cermeHTa (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Bunaaku, Koii 04KH HE HAPAXOBYFOThCSL:

a) Ouko micist TPhOX KMAKIB HE AUINTHCS Ha 5.

b) OcraHHiif KHI0K BBaXKAETHCS IIPOMAXOM, HaBITh SIKIIO 3arajbHa KiIbKICTh OYOK 3 TIEPIINX IBOX KUAKIB IUIHTHCS HA 5. Y 1IbOMY
BUIIQ/IKY TpaBelb noBuHeH HatiucHyTH kHONKy NEXT, 11106 3aBepiuty xin.

G16 anxaii (101, 105, 110, 115)

1. 101 — BryyanHs B cerMeHTH 3 1 10 20 Ta B sI0JIy4YKO U OTPUMAHHS OYOK.

2. 105 — BiryuanHs B cerMeHTH 3 5 110 20 Ta B S01y4KO.

3. 110 — Bryuanns B cermenTs 3 10 1o 20 Ta B s16y4KO.

4. 115 — By4anns B cerMenTH 3 15 1o 20 ta B si0my4Ko. 5. KoskeH rpaBeli OTpUMY€ OUKH, JIUIIE SKIIO BIYYHB Y BKa3aHE YHCIIO HA
CBOEMY KHJIKY. B iHIIIOMY BHITIaJIKy BiH HE OTPHMYE OUOK.

o I'paBernb 3 HAUBUIIMM PaXyHKOM HANPUKIHIII TPU € IEPEMOXKIIEM.

G17 Copoxk oaun (040)

1. [TouaTkoBuii paxyHOK — 40 ouok. KoskHOTO X0y rpaBenb Kuaae KyOuk Tpudi Ha Takux cermenrax: 20, 19, 18, 17, 16, 15,
«st0Omyuko» Ta 41.

° Biryuennst B Oyab-sIKHH 3 X CETMEHTIB JI0AA€ OUKH 3T1HO 31 3BHYAIHUMH IIPaBUIIAMHU.

° SIKI0 IpaBellb MPOMaxy€eThest B Oy/Ib-sIKMii 3 BUOPAHUX CETMEHTIB Ha TPHOX KHJKaX, BiH BHOyBae 3 rpu abo #ioro paxyHok 40
3MEHILYETHCS BIIBIYi.

o OcraHHi# 3 TPHOX KUAKIB Y XO/[i TOBUHEH BIYYUTH B CErMEHT 41, iHaKIe HOro paxyHOK 3MEHIIYEThCS BIBIUi.

2. B kiHIi rpy rpaBenb 3 HAWBUIUM PAXyHKOM € TIEPEMOKIIEM.

G18 Ioasiiinuii nayn (D40)

1. ITouarkoBuii paxyHok — 40 ouok. ['pa mpomgoBxkyeThes B TakOMy MOPSIAKY: 15, 16 — BirydeHHs B Oy/ib-SIKHI CETMEHT BBa)KAEThCS
1x; 17, 18 — BBaxkaetbes 2x; 19, 20, «s01y4K0o» — BBAKAETHCS 3X.

2. O4YKH MiJICYMOBYIOTBCS ITICIISI KOXKHOTO BITy4aHHs. SIKII0 rpaBelb IPOMaxy€eThCsl TPhOMa JIPOTHKAMHU 32 XiJ abo BUOyBae 3 IpH,
floro paxyHOK 3MEHIIYETHCSI B/IBIYi.

3. B kiHIi rpy rpaBelb 3 HAWBHUIIMM PaXyHKOM CTa€ TEPEMOKIIEM.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. BumaikoBUM YHHOM BHOMPAETHCS IPOHYMEPOBAHUI CETMEHT, KU TPpaBellb MOBUHEH BIyYHTH MakCHMyM 32 10 KHIKIB.

2. Koxxen rpaserp nounHae 3 paxyHkoM 0. [Ticiist KooKHOTO BIy4aHHS OYKH ITiJJICyMOBYIOTECS. SIKIIO rpaBels HaOMpae piBHO
HEeoOXi/IHy KUJIbKICTh OYOK, BiH BUTrpac. SIKIIO BiH MEpPEeBHUIIYE Iie YNCIIO (Ile Ha3uBaeThes "BUOYXOBHUil ApoTHK"), IOTO OUKM 3a Lei
XiJ] HE BPaXOBYIOThCSI.

3. SIkmio npyruii rpaBels HabUpae TOM caMuil paXyHOK, 10 I epiuif, pyruil rpaBelb BUrpae, a paxyHOK MEpPIIOTo IpaBLs
CKHUJIA€THCS 710 HYIIS.



G20 Besqtuknii Manenbkuii — Ilpocrnii (3,5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. BunaaxoBuM 4nHOM BUOMPAETHCS IPOHYMEPOBAHUM CETMEHT, KU IpaBellb IOBUHEH BIIyYHUTH.

KoskeHn rpaBelb Mae BCTAHOBJIEHY MOYATKOBY TOuKy. Kosu o4uku focsAratoTs Hyis, rpaBeilb BuOyBae 3 Tpu. [lepmmii rpaBelt MOBHHEH
BIIyYHTH B CETMEHT, BU3HAUCHUH KOMIT'IOTEPOM.

2. SIKII0 BOHM BIy4YaroTh y CETMEHT MepIMM ab0 APYyTHM JPOTHKOM, BOHH BHOMPAIOTh HOBHI TOUKOBHH CETMEHT OCTaHHIM
JPOTHKOM. SIKIII0 BOHM MIPOMaxyIOThCS, IPYTHil rpaBelb BHOUPAE el CerMeHT. SIKIo rpaBelb IPOMaxXyeThCs B IPU3HAYCHUIT
CErMEHT IIPOTATOM TPHOX JPOTHKIB, BiH BTpadae 1 04Ko.

3. Jlo3BOJICHI OTUHAPHI, MO/(BiiTHI 00 MOTPiliHI CErMEHTH.

4. OcraHHiii rpaBelp, 110 3JIUIIKBCS B T'i, IepeMarac.

G21 Benuknii Manenbkuii — Baxxmii (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. BunagkoBuM YMHOM BHOHPA€ETHCS MPOHYMEPOBAHUIT CETMEHT, SIKHI TPaBelb MOBUHEH BIYYUTH MakcuMyM 3a 10 KHIKiB.

2. KokeH rpaBelb Mae BCTAHOBJICHY [IOYaTKOBY TOUKY. KOJIM OUKH J10CAraloTh HYIs, rpaBenb BuOyBae. [lepiinii rpaBerb MOBHHEH
BIIyYUTH B CETMCHT, BU3HAYCHUH KOMIT'FOTEPOM.

3. SIKII0 BOHM BIy4YaroTh y CETMEHT IepIINM a00 APYTHM KH/IKOM, BOHH BUOMPAIOTh HOBUI CEIMEHT JUIsl OUKIB CBOIM OCTaHHIM
KHJIKOM. SIKIII0 BOHM MPOMaxyroThCs, IPYT Uil rpaBelb BHOUPAE Iiel CerMeHT. SIKIIo IpaBenb IMPOMaxy€eThCs Y BU3HAYEHHI CErMEeHT
HpOTSroM 3 KHMJKIB, BiH BTpadae 1 o4ko.

I'paBerib NOBHHEH BIYYUTH Y BU3HAYCHHUH CErMEHT a00 CErMEHT 3 TAKMM CaMUM 3HAYEHHSIM OYOK B OIMHOYHOMY, MO/IBiifHOMY 200
MOTPIHHOMY KHJIKY.

4. OcraHHiii rpaBelp, 0 3aJUIIUBCA B TP, IEpEMarae.

G22 BouBua 3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. BumaikoBUM YHHOM BHOMPAETHCS IPOHYMEPOBAHMI CETMEHT, SIKUI TpaBellb MOBUHEH BIIyYHTH MakCHMYM 32 10 KHIKIB.

2. ITicnst movaTKy Tpy Ha JucIUie] TPaBIEeBi IIPOMIOHY€ETHCSI BUOPATH CBilf BITACHMI CETMEHT JUIsl MiAPaxyHKy odok. [lepiwii BiydeHnit
cerMeHT crae ioro cermenToM. [TotiM HatucHiTh kKHONKY NEXT, 1100 103BOJIMTH HACTYITHOMY I'PaBLEBI BUOpATH CBiif CEIMEHT.
[Ticis Toro, sIK yci rpaBILi BUOpaAIU CBOi CETMEHTH, Ipa MoYNHAEThCs. CerMeHT, BKe 3aifHATHI IHILIKM IrpaBleM, He MoXxe OyTn
BUOpaHuii.

3. I'pa mounHaeThCs micas BUOOPY cerMeHTiB. TinbKK TpaBellb, SKUil BIy4UB Y CBii BIaCHUI CETMEHT, MOXKE CTATU «BITyYHHKOM.
Bryunnk Morke aTaKkyBaTH CETMEHTH iHIITHX TPABILB.

4. SIxmio iHMMI BITyYHUK BIYYUB y CETMEHT iHIIIOTO IpaBIis, el rpaBels BTpadae 1 ouko. PaxyHOK BimoOpaskaeThesl HA €KpaHi.
5. SIkmo BiydHMK BITy4HB y CBiif BIaCHUI CETMEHT, BiH BTpadace craryc Biyunuka ta 1 ouxo.

6. Briy4unyk HaMaraeThest BIyYUTH B CETMEHTH IHIIHMX TPABIIB, 100 3HHUIIUTH IX.

BiydenHs B cerMeHT, 110 MiipaXxoBye OYKO, AKTUBYE TOBiJOMICHHS « Taky; B iHIIOMY BUIIaAKy — MOBigoMieHHS «Hi».

7. BOUBLIST MOXKeE BITyYHUTH JIMILIE Y CBiif CErMEHT a00 CerMeHT iHIIOro rpaBLis.

8. OcrawnHiii rpaBelipb, 110 3aJMUIINBCS B IPi, IepeMarae.

9.V wiit Bepcii MOXKYTh TPaTH A0 IBOX AONATKOBUX I'PABIIiB.

G23 Bousus — Ioasiiinuii (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. BumaikoBUM YHHOM BHOMPAETHCS IPOHYMEPOBAHMI CETMEHT, SIKUI TPpaBellb MOBUHEH BIIyYHTH MakCHMyM 32 10 KHIKIB.

2. ITicnst movaTky Tpu Ha JucIuie] 3'sBisieThest moBinoMiteHHs «SLT» (Bubparn), 1o npornoHye rpaBIieBi BHOpaTH CBil BIacHHUI
CEerMeHT, L0 mifpaxoBye ouko. [lepimii BiydeHnit cermeHT crae iforo cermenToM. [TotiM Hatuckaerses kHonka NEXT, 06
HACTYNHHH rpaBelb Mir BUOpaTH cBiif cermeHT. [licis Toro, sk yci rpaBii BUOpaiu CBOT CErMEHTH, Ipa OYHHAETHCSI.

3. Biry4HHM MOKe CTaTH JIMIIE IPABELlb, SIKUH BIyYHB Y CBili cerMeHT. BOMBIII MOJKe aTaKkyBaTH CErMEHTH IHIIMX TPaBLIB.

4. SIkuio BOMBILI MOTPAIUISE B CETMEHT 1HIIOTO TpaBIis, 1IeH rpaBenb BTpadae 1 ouko. PaxyHok Moxe OyTu BinoOpakeHHId Ha EKpaHi.
5. SIkmo BOMBIIA NOTpAIUIS€E y CBiif BIaCHHI CETMEHT, BiH BTpavae cTaTyc BOMBII Ta 1 04Ko.

6. BOMBIIS HaMaraeThCsi Bpa3UTH CETMEHTH 1HIIHUX TPABIIiB, 100 3HUIIUTH iX.

Biydenns B cerMeHT, 1o miipaxoBye OYKH, IPU3BOJUTE 10 MOBiTOMIEHHS «Tak»; B IHIIOMY BUITAJIKy BiZ0OpaXkaeThCs
roBigomiieHHs «Hi».

7. Takoxx MOxkHa BUOpartu mojBiiHuit cerment (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) sik cerMEHT «BOUBIII».

8. [lepemarae ocTaHHIN rpaBelb, 1[0 3AJTHIIUBCS.

9.V wuiit Bepcii MOXYTh rpaTi MAKCUMYM JIBa 10IaTKOBHX IPABIIi.

G24 Bousus — Iotpiitawuii (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. BumaikoBUM YHHOM BHOMPAETHCS TPOHYMEPOBAHUI CETMEHT, KU TpaBellb MOBUHEH BIyYHTH MakcuMyM 10 pasiB.

2. Iicist movyaTKy IpH Ha AUCILIET IPaBIEBI MPOMOHYETHCS BUOPATH CBil BIACHHUI CErMEHT JJIsl HapaxyBaHHs 04oK. [Tepmmit
BITy4ECHUH CErMEHT cTae Horo cermenToM. ITotim HaruckaeThest knorka NEXT, mo 103Bossie HacTyImHOMY rpaBLeBi BUOpaTH cBiit
cermeHT. [liciist Toro, sk yci rpaBii BUOpasy CBOT CErMEHTH, Tpa MOYNHAETHCSL.

3. Tinbku rpaBelib, SKMil BIy4HB Y CBill BIaCHHUII CerMeHT, Moxe ctati BOusiero. BOUBIISL Moke aTakyBaTH CETMEHTH 1HIINX
rpaBIiB.

4. SIxkmo BOMBIIA BIydae B CErMEHT iHIIOTO IpaBIls, el TpaBelb BTpadae 1 ouxo. PaxyHok Moke OyTH BimoOpaXeHUi Ha eKpaHi.
5. Slkmo BOwWBILI Birydae y CBiif BIacHUI CETMEHT, BiH BTpadae ctaryc Bousmi Ta 1 ouxo. BiryuHwuii BIydyHHI CETMEHT, BITy4alodH B
CEerMEHT IHIIOTO IpaBIsl, IPU3BOIUTH JI0 BTPATH IILOTO TPABILI | OduKa.

6. BrrydeHHs B CerMeHT, 10 MiIPaxOBYe OYKO, BUKIINKAE IMOBIOMIEHHS « Tak»; B IHIIIOMY BHITaAKy — HoBigomiieHHS «Hi».

7. Bu takoxx Mmoxxete BuOpatu notpiitauii cermedt (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) sik cerMeHT «BOMBIII».

8. [lepemarae octaHHii IpaBellb, 110 3ATHIIHBCS B I'Pi.

9.V wiit Bepcii MOXyYTb IpaTH 0 ABOX I0JaTKOBHUX I'PABIIB.



G25 Shoot Out (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. BunagxoBuM YMHOM BHOMPAETHCS IPOHYMEPOBAHHUI CErMEHT, SIKMI rpaBelb MOBHHEH BIYYUTH MakcUMyM 3a 10 KHAKIB.

2. Komm'toTep MoXe BUIIaJKOBUM YHHOM BHOpAaTH cerMeHT — Yy rpaBii € 10 cexyH, o0 BIy4nuTH B HbOTO. SIKIIO0 Yac Talimepa
3aKIH9Y€ETHCS, CIPO0a CKacoOBY€eThCs. BiryueHHs mpu3BoaAnuTh 10 NoBigoMieHHS «Taky», mpomax — a0 moBigomiieHHS «Hi».

3. BiydaHHs B OIMHApHUH, TOABIHHUI a00 MOTPIHHUI CETMEHT MPU3BOAUTH 10 BTpaTH 1 oyKa.

4. [epmmii rpaBenp, KU gocsrHe 0 040K, € IEPEMOKIIEM.

G26 Ilepemora nan noramu (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. BumaakoBuM 4MHOM BUOMPAETHCS YNCIIOBUI CETMEHT, SIKUIl IpaBellb TOBUHEH BIYYUTH MaKCUMyM 3a 10 KUJIIKiB.
2. KoxkeH rpaBellb HaMaraeThCst HaOpaTH O1IbINE OYOK, HiXK TPaBellb Mepel HUM.

SIKII0 paxyHOK TpaBIist JOPiBHIOE 00 MEHIIHI 338 PaXyHOK MOMEPEIHBOTr0 IPaBIyL, BiH BTpadae 1 04Ko.

3. Ilpomycku 3a00pOHEHI — SKIIO TPaBelb HE KUA€, BIH HOBUHEH HAaTUCHYTH «CTapT» 1 BTpaTtuTu 1 0UKO.

4. Konu paxyHOK TpaBIIs AOCSTA€E HYIS, BiH BUOyBa€ 3 TPH.

5. Ilepemarae ocTaHHil TpaBellb, IO 3aTUIIABCA. 6. Y il Bepcii MOXKYTh TPaTH 10 TBOX JONATKOBUX I'PaBIIiB.

G27 Horwm nix aporuxamu (U03, UOS, U07, U09, Ull, U13, U15, U17, U19, U21)

1. BunaakoBuM 4MHOM BUOMPAETHCS YMCIOBUI CETMEHT, SIKUI IpaBellb MIOBUHEH BIyYUTH MakcuMyM 10 pasis.

2. KoxeH rpaBenb HaMaraeTbcst HabpaTh MEHIIH Oal1, HK rpaBelb nepe HUM — sIKIIO Horo 0ai 1opiBHIOE abo BUIIMIL, BiH BTpayae
1 ouxo.

3. bes mporryckiB — SKIIO rpaBelb NPOMaxXyeThCs, BiH MOBHHEH HATUCHYTH «CTapT» 1 BTpadae | 04Ko.

4. Konu 6an rpaBus gocsrae HyIs, BiH BUOyBa€ 3 TpH.

5. Ilepemarae ocTaHHi TpaBellb, IO 3aTUIINBCS.

6.V wiit Bepcii MOXKYTh TPaTH J0 IBOX JONATKOBUX TPABIIIB.

YUIIEHHS TA JOITISIA:

- O0eper)KHO BUTPITH MILIEHB JUTsl IAPTCy ITHIOCOCOM 3i LIIJTMHHOIO HACa/IKOI0 a00 BUKOPUCTOBYHTE M SIKY LIITKY. - Bu Takoxx Moxere
HPOJIYyTH OTBOPH CTHCHEHUM TIOBITPSIM (CIIpeid), 1100 BUJAINTH ITHJI Ta YACTUHKH 3 OTBOPIB VIS AAPTCY.

- BuxopucroByiiTe 31erka Bojory (He MOKpy!) M’ Ky TKaHHHY 3 MiKpodiOpu.

- JIisl OYMILICHHS] BUKOPUCTOBYHTE M’ IKHI PO3UMH BOJH 3 KIIbKOMA KPAIUIAMHU 3aC00y U1 MUTTS ITOCYLY.

- He BukopucTOBY#iTE CHIIbHI MUITHI 3aC00H, cMPT 200 PO3YMHHUKK — BOHH MOXXYTb TTOLIKOJUTH IUIACTHK 00 HAIMCH.

- [lepexonaiiTecs, o MilIeHb IS JAPTCY MOBHICTIO CyXa, IEPII HiXK 3HOBY ITIIKIIIOYATH 11 10 JPKepesa >KUBICHHS.

MPABUJIA BE3ITEKH:

- BukopucToByiiTe 3a MpU3HAUYSHHSM — 115 MillIeHb JJIs IapTCy NPU3HAYEHA JIMIIE JUIsl TPH B JAPTC Y MPUMILICHHI.

- BcTaHoBITH MillleHb [t AapTCy Ha CTiHKIii, piBHIM MOBEpXHi, Ha BUCOTI, IPUAATHII AJIsl TPH, JOTPHUMYIOUHCH Oe3MeuHOT BiACTaHi
BiJ] TPaBIIiB Ta IVIS1AYiB.

- JloTpumyiiTech AUCTaHIII — MiJ 9ac KUJIKA MOPYY i3 MIIICHHIO IS TapTCy Mae OyTH JIUIIE TOH, XTO KU/AE.

- 3axHCT Ouei Ta 00Ny — HE CHPSIMOBYHTE JIPOTUKH HA JIIOfiel a00 TBapuH. - JliTH IIOBUHHI IPATH JIMIIE 111 HAISIOM JIOPOCIHX —
JPOTUKK MOXXYTh CIIPHYUHUTH TPABMH.

- VHHKaiiTe BOJIOTH — HE BUKOPUCTOBYHTE MIIlICHB JUISl AapTCy MPU BUCOKIil BOJIOTOCTI Ta HE i [aBaiiTe HOro BILTHBY BOJIM.

TH®OPMAIIIS ITPO BATAPEMKH TA AKYMYJISITOPHI BATAPE(

- 36epiraiiTe Oarapeiiku/aKyMynsaTopHi 6aTapei B HEAOCTYITHOMY /TSl AITel MICIIi.

- He 30epiraiite Oarapeiiku/akyMyIaTOpHI OaTapeiKu y JIETKOAOCTYITHUX MICISX, OCKUIBKH iICHY€ PH3HK iX MPOKOBTYBAaHHS JITbMHU
a00 TOMAaNIHIMU TBapuHAMU. Y pa3i MPOKOBTYBAHHS HETAHHO 3BEPHITHCS [0 JTIKaps.

- [IpotikaHHs 200 MONIKOHKEHHS OaTapeil/akyMyIATOPHUX OaTapeiioK MOXKYTh CIPUYMHHUTH OIIKH ITPU KOHTAKTI 31 HIKIPOO; TOMY
3aBKIM BUKOPUCTOBYITE BiAMOBIAHI 3aXHUCHI PYKAaBHUKH ITiJ] 9aC pOOOTH 3 HAMH.

- He nomyckaiite KOpOTKOT0O 3aMHUKaHHsI, po30UpaHHs Ta He KujaiTe 6arapeiiku/akyMyaTopHi 6aTapeiiku y BOroHb. IcHy€e pu3uk
BHOYXy!

- He nepesapsikaiiTe cranapTHI 0IHOpa30Bi Oarapeiiku, OCKIJIbKY icHye pu3uK BUOyxy! 3apspkaiite nuiie Oarapeiiku, npu3HadeHi
ULt Li€T METH, 3a JOTOMOTIOI0 BiIIOBITHOTO 3apsITHOTO MIPUCTPOIO. - 3apsipKaiite GaTapeiku mepe TUM, SIK BCTaBIATH iX Y BUPIO.
- 3apspkaiiTe OaTapeiiku JIHIIE i HAIAA0M JOPOCIUX.

- He 3mimyiiTe my>xHi, cTaHAapTHI (BYIJICIEBO-IIMHKOBI) Ta Nepe3apsKyBaHi (HiKeIb-KaJAMi€B1) OaTapeiiKu.

- Hikonu He 3mimyiiTe HOBI Ta cTapi Oarapeiku.

- He 3miHIOlTE OIHYPH KUBICHHS — 116 MOXE CIIPUYHHUTH KOPOTKE 3aMHKAHHSI.

- Buiimaiite po3psipkeHi Oarapeiiku 3 BUpoOy.

- He Buxuaiite Bukopucrani 6arapeiiku y HecopToBaHi Biaxoau!

- Barapeiiku ciij yTrizyBat BiAIIOBIZAHO 10 IHCTPYKIIH 1110710 yTHIIi3aLlil HeOe3euHNX eeKTPOHHHUX BiJIXOIB.

- SIkuo GaTapeiiku He yTUIIi3yBaTH HAJICKHUM YHHOM, HEOE3IeuHi PeYOBUHU MOJKYTh CTAHOBUTH PU3HUK IS 30POB'S JIIOANHU a00
HaBKOJIMIIHBOTO cepenoBuiia. [lepepodka marepialiB gomomarae 30eperti MpupoaHi pecypeH.

- 3aBK/IM BCTABIIHTE OaTapeku/aKyMyIATOpHI OaTapelku 3 MPaBIIBHOO MOIAPHICTIO (TUTIOC/+ Ta MiHYC/-).

- Tum mxepena xuBieHHS y Bupob6i: DC 6V.



Indopmanist 15 crokMBaviB 110710 MOBOIKEHHSI 3 BHKOPHCTAHNM eJIEKTPUYHUM Ta eJIEKTPOHHHM 00JIaTHAHHSIM:

Biaxoan eIekTpUYHOro Ta eIeKTPOHHOro 00JIaHAHHS HE MOYKHA BUKHATH Pa3oM 3 iHIIMMH T00yTOBUMH Bixxonamu. Take
obnaiHaHHs Ci1ij] 30MpaTy BUOIPKOBO, SIK 3a3HAYEHO Y JI0JAHOMY MapKyBaHHI — IepeKpecIeHOMY KOHTEIHepi [UIs BiIXO/iB Ha
Kosecax. HeoTpuMaHHs 1bOTO MpaBHIIa, IO MPU3BOIUTH 10 HEMPABUIILHOT yTHITI3allii BAKOPUCTAHOTO 00IaIHAHHSI, MOYXE
CTaHOBHTH 3arpo3y U1 HABKOJHIITHBOTO CEPEIOBUINA Ta 3A0POB's JTIOAWHY Yepe3 HasBHICTh B 00NaJHaHHI HEOe3MEYHUX
KOMITOHCHTIB, TAKUX SIK CJICKTPOIIPOBO/IKA, ITACTUK, BUMUKa4i TomI0. [1[06 YHUKHYTH IIbOTO PU3HKY, [[i KOMIIOHCHTH CITi/l 30UparH Ta
HAJIC)KHUM YHHOM IIepPEepOOIIATH CIieliani30oBaHUMU KoMIaHissMu. CaMOCTiiiHe po30MpaHHs BHKOPUCTAHOTO 00JIaIHAHHS 3a00pOHEHO.
JlomorocmogapcTsa BiJirparoTh BXXJINBY POJIb y CIPHSHHI IIOBTOPHOMY BUKOPHCTAHHIO Ta BiTHOBIICHHIO, BKJIIOYAIOUH MEPEPOOKY,
BUKOPUCTAHOTO 0013 qHaHHs. [[bOro 10csararTh, 30KpeMa, 3aB/sIKM aKTHBHIN y4acTi B cHCTeMax 300py BiJXO/iB.
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Jlamu 1 rocnona, 0;1arogapum BH, e 3aKyNnHUXTe HALIUS NPOAYKT!
Mouas, npouereTe cJeAHUTE HHCTPYKUIMH NPeIH ynorpeda
32 IPABUJIHO M3M0JI3BaHe HA NPOAYKTA. MoJisl, APbKTe TOBA PbKOBOACTBO BKJIIYEHO
Obaelie U 1a cia3pa NpenopbKUTe MY, Thii KAaTO HeCNIa3BaAHETO UM MOKe 1a PeACTAB/ISABA 3a1J1aXa 32 JKUBOTA MJIH 31PaBeTo.

Ba:kno: 3AITASETE 3A BBJIELIIU CITPABKH!

- Moxs1, mpodeTteTe H3ILUIO IPEAn ynoTpeda u ciuenBaiiTe BCHIKH HHCTPYKIMU B PHKOBOICTBOTO.
- He usnonsgaiite nponykra, ako HAKOS 4acT JIMIICBA WIU € IIOBPEICHA.

- Mo, 3ama3sere ToBa PHKOBOACTBO 32 OBJIEIIN CIIPaBKH.

CIEIUOPUKALIUU:

- Pa3mepu Ha npoaykra: 51x67x7 cm

- luameTsp Ha 30HaTa 3a OTOENA3BAHE HAa TOUKU: 35 CM
- Bpotii urpaun: 1-16 urpauu

- Bpoii LED nucruten: 4

- Bpoit urpu: 27 urpu u 243 Bapuanuu

- ABTOMaTHYHO TI€CTEHE Ha SHepIus ¢ BrpaJicHa nameT
- 3ByK C §-CTEINEHHO peryjnpaHe Ha cuijlara Ha 3ByKa

- AHnuiicku mac

- DC 3axpanBane

- KommuiekThT BKITIOUBA: 6 cTpenndky U S0 JOMBIHUTEIHN BbpXa, alanTep

XAPAKTEPUCTHKH:

Ta3u MoziepHa eNeKTPOHHA AapTC MHUIIIA € TyJeceH n300p 3a Te3n, KOUTO 00MYaT cheTe3aHusTa u 3abapneHusra. O6opynsana ¢ 4
yepBeHo ocBeteHd LED nuciiest, eIeKTpOHHOTO 0TOEIIsI3BaHe Ha TOUKH SIMMUHAPA HEOOXOIMMOCTTA OT PBUHO BOAEHE Ha pe3yirara
— IbCKaTa aBTOMATUYHO 3aIliCBa MONaJeHusATa. 3axpanBa ce oT 6V DC 3axpaHBaHe U aBTOMAaTHYHO NIPEBKIIIOYBA B PEXKUM HA
necteHe Ha eHeprus ciel 10 MUHYTH HeaKTUBHOCT.

HUHCTPYKIINHA 3A MOHTAXK:

M36epere Ms1cTO ¢ MPUONU3UTENHO 3 MeTpa CBOOOIHO MPOCTPAHCTBO MpeA Mumara. MoHTUpaiiTe gapTc-a Taka, ye pa3cTOSHHETO OT
HoJa JI0 LeHThpa Aa ¢ 1,73 MeTpa, u clie]] ToBa ro 3aKperere 31paBo KbM creHara. Mrpadnte TpsaOBa aa cTost Ha 2,37 MeTpa oT
JapTc-a 1o BpeMe Ha urpa.

- -+
2,934, 1S
1=
! |
2,37 m.
IIpaBuiia 3a OTYMTAHE HA TOYKH DOUBLE—®
Enunnuen cermedrt - "Enunnuen"” - equa 0asa |
JIBoeH cermeHT - "/IBoeH" - nBe 6azu SINGLE/‘.
Tpoen cermenT - "Tpoen" - Tpu 6a3u TRIPLE/.
en - 25 Touku
Jeoen Len - 50 Touku SINGLE
25SCORE~5

50SCORE—®)



HNHceTpyknuu 3a padora

1. Harucuere 6yrona POWER — cnieny kato uyeTe MenoausaTa, ycTpOWCTBOTO BIM3a B PEXKUM Ha TOTOBHOCT 3@ UIpa.

2. U3znomnsBaiite 6yrona GAME, 3a na usbepete urpa (G01—G27). byronsr GAME Moxe 1a ce U3M0I3Ba U 32 U3JIM3aHe OT Urpara u
BPBIAHE B TIIABHOTO MEHIO.

3. byrorsT OPTION/SCORE ce n3non3sa 3a u36op Ha noaurpu B m3dpanara urpa (G01—G27) u 3a mpoBepka Ha TEKYIIUTE
pe3yiTaTé Ha UrpadnTe MO0 BpeMe Ha Urpara.

4. Uznomseaiite 6yrona PLAYER & TEAM / ELIMINATE, 3a na uz6epere Opost urpa4u, 0OTOOPH MITH PSKHM Ha UTPa CPEIry
KOMITIOTBpa (M3BECTEH Ollle KaTo KHOep Mad), MpeH 1a 3aro4HeTe urpara. To3u OyTOH ce M3M0I3Ba 1 3a HyJIHPaHe WIN
pecrapTupaHe Ha TEKyIHs Pe3yaTaT 10 BpeMe Ha urpara.

5. Byronst DOUBLE / MISS ce usnon3sa 3a aktuBupane Ha ¢pynkuuute "double" u "master” (B urpa G02) u ¢pyskimsra "miss" mo
BpeMe Ha Urpara.

6. byronsT HANDICAP ce n3non3Ba 3a 3ajaBaHe Ha HUBOTO Ha TPYAHOCT 3a Bceku urpad. Hatucaere PLAYER & TEAM /
ELIMINATE, 3a na uzbepere urpad, cien koeto Hatucaere HANDICAP, 3a na 3aganere onpeneneHus My pesynrar. ToBa Bu
MO3BOJISABA JIa 3a/aJ[eTe HaYaIHU TOUKH 32 BCHUKHU UTPAUH.

7. ByrorsT SOUND ce u3nonssa 3a peryaupaHe Ha CUlara Ha 3ByKa.

8. ByronsT START / NEXT ce n3non3sa 3a crapTUpaHe Ha UrpaTa M IPeMHHABaHe KbM CIICABAIIHS Urpad.

3BYKOBHU UH/IUKAILIUU:

- JIazep — 3BYK, KOMTO ce Bb3IPOM3BEXkK/a CIIE/ YAPSHE Ha CETMEHTA 3a OTOEIII3BaHe Ha TOYKH.

- Double — 3ByK, KOWTO Ce BB3MPOU3BEXKIA CIIEA YAPSIHE Ha CETMEHTA 3a IBOMHO OTOEIA3BaHE HA TOUKH.

- TpoeH — 3ByK, KOIMTO ce Bb3IPOM3BENkK/Ia CIIE/ YIICIBAHE HA TPOIHHUS CEIMEHT 3a OTOCISI3BaHEe Ha TOUKH.
- Pesynrar — cpobuieHne, KOeTo 00sBsBa, Y€ UIPaYbT € OTOENA3a TOUKH.

- 3aTBOpEH — 3BYK, KOWTO C€ BH3IPOM3BEXKIA IIPH 3aTBAPSIHE HA CETMEHTHUTE 3a OTOEIsI3BaHe Ha TOUKH.

- OTBOpEH — 3BYK, KOWTO C€ BB3IPOM3BEXA IIPH OTBApsIHE Ha CETMEHTHTE 32 OTOEIS3BAHE HA TOUKH.

- TBBp/E BHCOK — 3BYK, KOMTO CE BB3IPOU3BEXK/IA, KOTaTO pe3yiITarbT 0Toposia 1o 0.

- [ToGenuTesn — 3BYK, KOWTO CE Bb3MPOU3BEXK A, KOTaTo OOSAUTEIIAT € OIpE/IeIICH.

- Llen — 3BYK, KOHTO ce BB3IPOU3BEXKIA ClIe]| yLIeJIBaHE Ha LICHThPA Ha JIbCKaTa.

- My3uka — 3ByK, KOWTO 00SIBSIBa IIPEMHUHABAHETO KbM CIIEJBALLMS UIPady, CJIeJl KaTo MPEJUIIHUAT UIPay € XBBPIWI TPU CTPEITUUKH.

HUHCTPYKIMU 3A UTPATA:

GO01 Bpoene narope (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Pe3ynTarsT Ha Bceku urpad ce 6pou ot 0, KaTo ce CyMUpaT TOUYKUTE 32 BCSIKO MomajieHue. [IbpBUAT Urpad, JOCTUTHAT
OTIPEICICHUS PE3YIITAT, € TOOCAUTEI.

2. Cnen karo mobeauTeaT Ob/ie OnpeecH, OCTAHAINTE UTPaYl MOTAT Ja MPOBJDKAT 1a UTPAsT, JOKATO BCHYKH UTpadn He
MPUKIIIOYAT.

G02 Odparno opoene (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Pe3ynrarhT Ha BCEKH Urpad ce U3BaX/a OT 3a7afeHus HadajeH Homep. [IspBusT urpad, koiito nocturte 0, e mobeauTen.
2. UrpadnTe Morar J1a n30upar pa3iImyHU pexXUMH Ha Urpa, m3nonssaiiku 6yrona DOUBLE IN/OUT:

° Std — STANDARD.

° Din — "Double In" — pexxum, B KOWTO UTpaTa 3aro4sa camo Clie]] JOCTUTaHe Ha CEIMEHT C JIBOIfHA TOUKa.

PEKMMH HA UI'PATA:

* Dou — Double Out — B To3u pexxum urpara Moke Jja 3aBbPILIU CaMo C yIIeJIBaHE HAa CETMEHT C ABOKHA Touka. ChoOIeH e 3a
HETIPaBIIIHO yIIENIBAHE CE MOKa3Ba M aKO YCIOBUETO HE € M3ITBIHEHO.

* Dio — Double In/Out — B To3u pexxum urpara Moxe Jja 3all04HE 1 Jla 3aBbPIIN caMo CJIe/l YIeIBaHe Ha CETMEHT C JJBOIHA TOUKa.

* Ain — Master In — Wrpara 3amo4Ba camo ciiext yrenBaHe Ha CETMEHT ¢ JBOIHA WM TPOHHA TOUKA.

* AiD — Master In / Double Out — Urpara 3anouBa ciie]] yrieJiBaHe Ha CETMEHT C ABOWHA WJIM TPOIMHA TOYKA U 3aBBPIIBA C CETMEHT C
JIBOMHA TOYKa. AKO pe3yATarbT Ha urpada nagse 10 "1" mo Bpeme Ha Urpa, ToBa ce Hapuua "peToBapBaHe C TOUKU" U TO3H PYH HE
ce Opou.

* Aou — Master Out — Urpara npukiro4yBa ciiesl ylejiBaHe Ha CETMEHT ¢ ABOIHA MM TPOiHA ToUKa. AKO pe3yATaThT Ha Urpaya MajHe
1o "1", ToBa ce Hapuya "burst dart" u UrpaubT He MEYENTN TOYKH 32 TO3H PYH[, 3ala3BaliKy pe3ynTara CH OT MPEIULIHUS PYH/.

* DiA — Double In / Master Out — Urpara 3amo4Ba ¢ TBOEH yaap U 3aBBPILBA C IBOCH WM TPOCH yIap. AKO pe3ylTarbT Ha Urpada
najgHe 10 "1", pyHIBT He ce Opou.

* Aio — Master In / Master Out — Urpara 3anouBa ¢ JBOSH HJIM TPOCH YJap U 3aBBPIIBA [10 CHINUS HAYMH. AKO pe3y/ITaTbT Ha HTpada
najgHe 10 "1", ToBa ce Hapuya "burst dart" u UrpaubT HE IEYETTH TOYKHU 32 TO3H PYH]I, 3alla3BaliKy pe3yJiTara CU OT MPEAUIIHUS PYH]I.

G03 Kpbros yacosnuk (5, 10, 15, 20)

1. YienBaHeTo Ha HAKOHM OT CJIEAHUTE CETMEHTH HOCH TOUKH:

"5" — eqMHUYEH: 5 TOUKH

"10" — emuangen: 10 Toukn

"15" — enuHMueH: 15 Toukn

"20" — enuanueH: 20 TOYKH

2. UrpauuTte nedesnsaT TOUKU caMo 3a YLEJIBaHE Ha IIPaBUJIHUTE CEIMEHTH.

3. UrpaunTe cieaBaTr MHCTPYKLIMHUTE Ha KOMITIOThpa (cuMBoabT "01" 1oka3Ba eanHUYeH cerMeHT). [IpaBmitHUAT yiap BOIH 10
cpobmienue "Jla", 10kaTo HEMPaBUIHKAT yaap BOau 10 chobieHue "He".

o

o

o

o

G04 Kpbroa yacoBHuk — JIoen (205, 210, 215, 220)
1. Urpara ce omeHsiBa caMo 4pe3 yApsiHE Ha CETMEHTH € IBOCH OpOoil TOUKH:
©"205" — 1BOEH CErMEHT: 5 TOYKHU



0 "210" — nBoeH cermeHT: 10 TOUKH

0 "215" — 1BO€H cerMeHT: 15 TouKH

° "220" — nBoeH cermMeHT: 20 TOYKH

2. UrpaduTe crnenBar HHCTPYKIHUUTE HA KOMITIOTHPA — MIPABUIIHUAT OTTOBOP BOAM 10 choOuienue "/la", HempaBHIHHUAT OTTOBOP BOIH
1o ceobmmenue "He".

GO05 Kpbrua yacosuuk — Tpoen (305, 310, 315, 320)

1. Urpara ce oneHsiBa caMo 4pe3 yleJIBaHe Ha CETMEHTH C TPOWHH TOUKH:

© "305" — TpO€H CerMeHT: 5 TOUKH

° "310" — Tpoen cermeHT: 10 ToUKH

° "315" — TpoeH cerMeHT: 15 Touku

° "320" — TpoeH cermeHT: 20 TOYKH

2. UrpauunTe ciaeaBaT MHCTPYKIUHUTE HA KOMITIOThPA — IPABUITHHUAT yAap BOIH A0 ChoOIIeHue ,,Jla“, a HEMPaBUITHUAT yiap BOIH JI0
crobmenue ,,He.

GO06 ITpoct kpuxet (000, 020, 025)

1. AktuBHHE ca camo cermenT 15, 16, 17, 18, 19, 20 u okoTo Ha OuKa (LEHTHPHT HA JbCKATA).

2. UrpausbT, KOWTO yLENIH BCEKH OT HEOOXOMMHTE CETMEHTH TPHU IIBTH, TIEUEITH. ° YIIEIBAaHETO Ha CETMEHT C €lHa TouKa ce Opou 3a 1
BT

° YIienBaHeTO Ha CETMEHT C /IBE TOUYKH ce Opou 3a 2 TbTH

° YIienBaHETO Ha CETMEHT C TPH TOYKHU ce Opou 3a 3 mMbTH

3. Pexxumu Ha urpa:

° 000 — Moxete J1a yuenure Bceku oT cermentute 15, 16, 17, 18, 19, 20 u muiienara; HsiMa onpeeseH pe.

° 020 — Urpara 3amouBa ciieJi TPUKPATHO yIleliBaHe Ha cerMeHT 20, cies koeto TpsoBa aa yuenure 19, 18, 17, 16, 15 u cwpueto
(uenThbpa Ha 1enta). °© 025 — Mrpara 3amousa ciiei TPUKPATHO yIleaBaHe Ha mulieHara. Cnes Toa TpsOBa na yienure 15, 16, 17, 18,
19 u 20. 4. Bcexu cermeHT uma npucBoeH LED unnukarop (Kakro e nokasaHo Ha quarpamara). Ciell KaTo CerMEHT Ob/ie yIeleH,
CBETOAMONBT CE U3KIIOYBA.

GO07 Kpuxker ¢ Touxu (E00, E20, E25)

1. AxtuBHHE ca camo cermentu 15, 16, 17, 18, 19, 20 1 mumieHara.

2. UrpaasT, KOMTO yIenu BCEKH OT HEOOXOIUMUTE CETMEHTH TPH ITBTHU, EUENN.

° VIIensBaHeTO Ha CEIMEHT C €lHA TOYKa ce Opou 3a 1 mbT.

° VIIeNnsBaHETO Ha CEIMEHT C JIBE TOUKH ce OPOM 32 2 IIBTH.

3. E00 — Bceku ot cermenture 15, 16, 17, 18, 19, 20 1 MuiieHata (LeHTHPBT Ha 1IeJITa) MOXeE J1a ObJie ylelieH, 0e3 olpeiesieH pe.
* E20 — Urpara 3amousa cies TpukpaTHo yuensBane Ha cermeHt 20. Cnex ToBa ce yuemnssar 19, 18, 17, 16, 15 u Mumenara B To3u
pen. « E25 — Urpara 3amouBa ciea TpUKpATHO yIesBaHe HAa MumieHara. Cief ToBa urpadnte TpsoBsa na yuemsr 15, 16, 17, 18, 19 u
20 B TO3H pex.

4. Bcexn cerMeHT 3a oTOensI3BaHe Ha TOUKH € ,,0TBOPEH" M MOXKe J1a Ob/ie 0TOeIIsI3aH caMo CIIef KaTo Urpad To € YHEIHT TPH IBTH.
Crex Karo ro yuensT TpH IBTH, CETMEHTHT CTaBa ,,3aTBOPEH" M HE MOXeE Jla e MPaBH I10-HATATHIIHO O0TOEII3BaHe HA TOUKH, aKO
BCHYKH UT'Pady ca IO 3aTBOPHIIH.

5. Urpaunte XBBPIIAT TPU XBBPIJISTHUS HA CBOM XOJ, CJIE KOETO IIPeMHHABAT KbM (azara ,,OTBapsiHe™ H 0TOeIsI3BaHe HA TOUKH.

6. AKO IpyrH Urpavy MPOITyCHAT TPU XBBPIISTHUS, TS MOTAT Jia MPOABIDKAT U 1a Ce ONUTAT Ja 0TOesIekaT TOUYKH B COOCTBEHUTE CH
CETMEHTH.

7. AKO BCUUKH UTPAYH YLEIST €UH U CBII] CETMEHT B €AWH XOJ, TOH CTaBa ,,3aTBOPEH"* M HE MOJXKE J1a C€ MPaBH MO-HATaTHITHO
orOensa3BaHe Ha TOUKH B JPYTH CETMEHTH.

8. Cnex xaTo BCHUKH CETMEHTH €a 3aTBOPEHU, UTPAYbT C HAH-BHCOK PE3yITaT IEUEIIH.

GO08 Kpuker ,,Cut Throat“ (C00, C20, C25)

1. Urpara e BanuaHa, korato ObJe yIIEICH HsIKOi oT cermentute 15, 16, 17, 18, 19, 20 u MuieHara.

2. ITepBUAT Urpay, KOWTO yIEIH BCEKH OT U30POEHUTE CEIMEHTH TPH IIbTH, [ICUEITH.

° YIensBaHeTO Ha €AUHUYEH CerMeHT ce Opou 3a 1 mbT

° YIensBaHETO Ha IBOCH CETMEHT ce Opou 3a 2 IbTH

° YIensBaHETO Ha TPOEH CEIrMEHT ce OpoH 3a 3 MbTH

3. C00 — Beeku ot cermentute 15, 16, 17, 18, 19, 20 u mummenara moxe 1a 0b1e yueneH, 6e3 onpenenex pexa. * C20 — Urpara
3aro4Ba cliefl yuensBaHe Ha cermeHT 20 Tpu I'bTH, Clie/l KoeTo yuensBaHe Ha 19, 18, 17, 16, 15 u muiienara B To34 pel.

* C25 — Urpara 3anouBa ciej] TpU YIpsSHUS B MUILIEHATa, cie]] koeto yaps 15, 16, 17, 18, 19 u 20 B To3u pexn.

4. Beceku urpad TpsiOBa 1a yapst cerMeHTa 3a oTOessI3BaHe Ha TOUYKU TPH ITbTH, 32 Jia TO ,,0TBOPH ™ 1 Jla O3BOJIM OTOENIsI3BaHe Ha
TOYKH.

5. Beuuku ToukH, 0TOCNA3aHU OT UIpay, ce 100aBIT KbM PE3ylTaTuTe Ha OMIOHEHTHTE My (00paTHO O0TOENA3BaHe Ha TOUKH).

6. Becexu urpau Tps6Ba 1a yAps CETMEHTA TPH ITBTH, 3a Ja UMa IPaBo Ja 0TOEIA3Ba TOUKU B HETO.

7. AKO OTIOHEHTBT NIPOITyCHE CETMEHTA TPU IIBTH, UTPAIBT MOXKE Aa IPOIBIDKH /1a YAPS ,,0TBOPEHHSA  CETMEHT, 3a J]a YBEIHIH
pesynrara CH.



8. Ciex KaTto BCUUKHU UTPAuM yIpsixa CErMEHT TPH IIBTH, TOH e ,,3aTBaps ¥ He € Bb3AMO)KHO [10-HATATHIIHO OTOENIS3BaHE HA TOUKH.
Cren ToBa TpsiOBa J1a ce n3bdepe Apyr CEerMeHT.
9. Cnexn KaTo BCHUKU CETMEHTH Ca 3aTBOPEHH, UTPAaubT C HAli-MaJIKO TOUKH IeUelId (3a pa3jivKa OT TPAAULUOHHHUS KPUKET).

G09 Kpuker ¢ nBoen pesyarar (D00, D20, D25)
AKO Wrpadure XeJasT Jia ,,0TBOPAT™ CErMEHT, ITbPBOTO XBbPJIsSHE TPAOBa 1a yLelH cerMeHTa ¢ ABoeH pesynrar. Ciies ToBa ce urpae
o npasuiara Ha Kpuker ¢ pesynrar.

G10 Kpuxker ¢ 0yrBane Ha crorunka (P00, P20, P25)

Tazu urpa e nono6Ha Ha Kpuker, HO ce H3moi3BaT caMo cerMeHTH ot 15 1o 20 u 6uya.

Urpara nsnonssa cermenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 u Ouya. LlenTa e fa ce yuenu BCSAKO YUCIIO TPU IIBTH, IPEIH Ja C€ IPEMUHE KbM
CJIEJ[BAIIOTO. * YIETsIBaHE HAa GANHUYEH CETMEHT = | Touka

* YuensBaHe Ha ABOEH CETMEHT = 2 TOUKU

* ViensiBaHe Ha TPOEH CETMEHT = 3 TOUKH

Axo urpad oTOeexu rnopede oT 3 TOUKH B JIaJICHO YHCIIO, N3JUIITHATE TOYKH CE IIPEXBBPIIAT KBM CIIEABAIOTO YHCIIO.

IIppBHAT Urpay, KoifTo 0TOEIEkN 3 TOUKM BHB BCHUKH YHCIIA, IEYEIIH.

(3abenexka: Mrpara u3ucKkBa IOHE J[Ba X01a, @ YECTO U MOBeYe. )

HoapoOHn npasua:

1. Urpara ce npuiara camo 3a cermentu 15, 16, 17, 18, 19, 20 u murnenara. Touky ce MPUCHKAAT Ha CICABAIINS UTPad B PAMKUTE
Ha TP XBBPIISTHUSL.

2. ITepBUST Urpad, KOUTO yIETH HEOOXOAUMHTE TPH XBBPIISHUS B 1/ICH CETMEHT, IO 3aTBapsi:

° VIienBaHeTO Ha eMHUYCH CEIMEHT ce Opou 3a 1 yaap

° VIleJIBaHETO Ha JJBOCH CEIMEHT ce Opou 3a 2 ynapa

° VIeJIBaHETO Ha TPOEH CErMeHT ce Opou 3a 3 ynapa

3. P00 — Moskete za yrenure KOiTo u fa e or cermentute 15, 16, 17, 18, 19, 20 u mumenara, 6e3 onpenenex pen. 4. P20 — Urpara
3amoyBa cieq yieaBaHe Ha cerMeHT 20 Tpu IbTH, cliesl KoeTo yuensane Ha 19, 18, 17, 16, 15 u Mumenara B T34 pen.

5. P25 — Urpara 3amo4sa ciies TpH yIeIBaHUS B LENTa, clel KoeTo ce yuensart 15, 16, 17, 18, 19 u 20 B To3u pex.

6. Beexu cerment uma tpu LED nnaukatopa. [Ipu ynenBane, eanH cBeTOANOA ce W3KIouBa. Koraro u TpuTe cBeTOANOAa B CETMEHTA
M3TaCHAT, CETMEHTBHT CE 3aTBapsl.

7. IIppBUAT Urpad, KONTO M3KIIOYH BCUYKU CBETOAUONN BbB BCHUKH CETMEHTH, NICUYEIIH.

G11 Scram Cricket (A00)
Scram Cricket e paznoBuanoct Ha Cricket. ChcTou ce oT J1Ba pyH/a.

ITPABUJIA:

1. Urpara ce urpae camo ¢ JBaMa UTpady U Ce CbCTOU OT /iBa pyHAA. 2. [IbpBUAT pyH[ € pa3JencH Ha IBE YacTH:

° Yact mppBa: UrpauasT 3aTBaps cermentu 15-20 u 25 (,,mema’).

> Yact Bropa: Jlokaro cermentu 15-20 u 25 ca oTBOpeHU, APYrUAT Urpad [1e4eln TOYKH, KaTo yLeJIBa Te3U CETMEHTH.
o Ciiel1 KaTo BCUYKH CETMEHTH Ca 3aTBOPEHU, UTPAYUTE CMEHSAT POIUTE CU.

3. BropusT pyHA IpOTHYA 10 TOJI00EH Ha4YUH, HO ¢ OOBPHATH POJIH.

4. Cnen NpUKIIIOYBaHE HA BTOPHS PYyH[, UTPaYbT C Hali-BUCOK PE3Y/TAT IIEUCIIH.

G12 Toad (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Urpara nznonssa cnegnute cermenta: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. UrpaubT TpsiOBa 12 yLeJIM CErMEHTH, HOMEpUpaHH oT 1 1o 18, B IpaBMiIHUS pex (Hamp. CerMeHT 1 B bpBHUsI PYHJI, CETMEHT 2 BbB
BTOpHS PYHZ U T.H.).

° AKO yIeJIBaHETO € PaBHIIHO, e Ce ToKaxe chobmmennero "JJA".

o AKO He, 11ie ce rokaxe chooenuero "HE".

3. LlenTta e a ce MOCTUTHE Bb3MOXKHO Hal-HUCHK pe3yiTar.

° AKO B J1ajieH pyHZ ObJaT MpoIyCHATH TPU CTPEITMYKHU, TOBA CE CYMTA 3 ,,JIO0IIA CTPEIUYKA™ M C€ HAuUCIIsIBA HaKa3aTeJIHa TOUKa.

OuensBane:

* YienBaHe Ha CETMEHT ¢ TpH TOYKH = 1 Touka (Crpenuua ,,Open‘)

* YienBaHe Ha cerMeHT ¢ aBe Touku = 2 Touku (Crpennna ,,[Ttuma‘)

* YIenBaHe Ha CETMEHT C €JHAa TOUKa = 3 TOUKU

MosxeTe 1a U310I3BaTe IPOU3BONICH OpOit OT 3-Te CTPENNUKK B PYH]], HO CaMO HOCJIEIHATA CTPEIMYKa I1e ce OPOU 3a OLICHKA.

4. Axo YUEJIUTE CETMEHT C €1HAa TO4YKa C IIbpBaTa CH CTPEJINYKA U CIICUCIIUTE 3 TOYKH, MOXKETE J1a IPOABIDKUTE KbM CJICABAILIUS PYH.
Axo obade BcKkare 1a MOCTUTHETE MO-HUCHK PE3yNTaT, MOJKETE J]a MPOIBIDKUTE J1a XBBPIIATE — aKO 00aue OCTAaHAIUTE JIBE CTPETUIKU
MPOITYCHAT, III€ TOyIUTe HaKa3aHUE OT 5 TOUKH.

5. Urpaust, KoiiTo qOocTHTHE N30paHus Opoil TOUKH, ce eMMMUHIpa OT UrpaTta. Koraro BCHUKH Urpadyl ca eTMMUHUPAHU HIIH ca
W3UTPaHU BCUUKHUTE 18 pyH/Ia, HTPadbT C HAH-HUCHK PE3yNTaT € MOOSIUTE.

G13 bunro (132, 141, 168, 189)

1. Homepara Ha cerMeHTHUTE 11l ObJaT MOKa3aH! Ha CIy4aeH NMPHUHIUIL. [I5pBUAT Urpad, KOHNTO ChBIAIHE C BCHUKH YUCIIA TPU TBTH,
neyesn. AKO ChBIAJCHUETO € MMPABUITHO, IIIE CE TIOSIBH ChOOIICHHE ,,J]]a*‘; B POTUBCH Cliyyaii, cho0IeHneTo ,,He*.

2. TTocenoBaTenHOCTH Ha ChBIAICHUSTA 32 BCCKU PEXKHUM Ha UTpa:

° 132 — chBHAZICHUE HA CIACAHUTE YUCIIA B MOCAeAOBaTeIHOCT: 15,4, 8, 14, 3

o 141 — cpBOAZCHUE HA CIACAHMTE YUCIIA B mociaeaoBarennoct: 17, 13,9, 7, 1

° 168 — chBIAZICHUE HA CICAHMTE YUCA B mociaemaoBarendoct: 20, 16, 12, 6, 2



o 189 — chBIaZICHUE HA CIICAHUTE YUCIIa B mocieaoBarendoct: 19, 10, 18, 5, 11
3. UrpaubT TpsiOBa Aa CHBIIAIHE BCAKO YUCIIO B MOCIEIOBATCIHOCTTA TPH ITBTH, IPEAHN J1a MPEMUHE KbM CIICABAIIOTO YHCIIO. ©
VilenBaHe Ha CETMEHT € €MHNYHA TOYKa = | mbT

G14 Hi—Score (H03, HOS, HO7, H09, H11, H13, H1S, H17, H19, H21)

1. Urpara e BanuaHa, KoraTo Ob/ie yIEJICH IPOM3BOJICH CETMEHT C TOUKH.

2.(03, 05 ... 21) n36upa obums 6Gpoit XonoBe B Mrparta. Beexu nrpad nma 3 XBBPISTHUS Ha X0/,
3. ToukyBaHe:

° YIenBaHe Ha CETMEHT ¢ €JMHNYHA Touka = X1

° YienBaHe Ha CETMEHT ¢ JIBOMHA Touka = X2

° YiienBaHe Ha CETMEHT ¢ TPOoiHa Touka = X3

4. Crient KaTo BCHYKH XOJIOBE Ca 3aBbPIICHH, UTPAYBT C HAH-BUCOK PE3YNTAT MEUETIH.

G15 Benukn ner (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(3abenexxa: Ako He ObIaT HAMEPEHH CTpEeNNUIKy, HaTucHeTe OyToHa "[IPOITYCK".)

1. BBB Bceku pyHJ UTpadbT TpOBa Jla MOCTUTHE OOII pe3yiTar, KpaTeH Ha 5. Beska "metuma" ce Opou 3a eHa ToduKa.

o [Tpumep: Ako Urpad yreian CerMeHTH OT 2, 8 M 5 TOUKHU B €IMH pyHJ, o0ImuAT pesynrar e 15. 15 + 5 = 3, Taka 4e urpaysT neuenu 3
TOYKH.

2. Touku He ce MPUCHKIAT, aKO:

a) OOUMAT pe3ynTar OT TPUTE XBHPJISIHUS HE CE AeIH Ha 5.

b) UrpausT mpomycka TpeToTo XBBPIISIHE, BEIPEKH Y€ CyMaTa OT IbPBUTE JIBE XBBPILSTHUS C€ JEeHU Ha 5.

3. [ToGenuTen € UTpadbT, KOKTO MOTy4aBa pe3yaTaTH oT cieqaurte cermeHtu: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Touxwure, criedesIeHN BEB BCEKH PYHII, Ce AT Ha 5. Pesynrarute ciex AeNeHUETO ce CyMHUpar U IT00euTel € MbPBHUAT Urpad,
KOWTO MONy4YH HeoOXoauMuTe cToHOCTH Ha cermeHtuTe (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Cityyan, B KOUTO TOYKH HE CE IPUCHKIAT:
a) PesynrarbT cien Tpu XBBPISIHUS HE CE JIeNU Ha 5.

b) [TocnenHOTO XBBPIISHE € NPOIYCHATO, JOPU aKO OOIIUST OpOii TOUYKU OT IIbPBUTE JIBE XBBPJISIHUS ce Aenu Ha 5. B To3u ciyyait
urpauysT TpsOBa qa HatucHe OytoHa NEXT, 3a na 3aBbpmu xoza.

G16 Hlanxaii (101, 105, 110, 115)

1. 101 — yuenBane Ha cermeHTHTE OT 1 10 20 M MHYETO 32 OTOETA3BAaHE HA TOUKH.

2. 105 — yuenBaHe Ha cerMeHTUTE OT 5 10 20 ¥ MHYETO.

3. 110 — ynenBane Ha cermeHture ot 10 10 20 1 Muyero.

4. 115 — yuenBane Ha cermeHTute ot 15 10 20 u muueTo.

5. Bcexu urpad neyeny TOYKM caMo ako YIEIH ONpeeNIeHOTO YUCIIO NIPU XBBPIISHETO CU. B poTHBeH ciydail He oTyyaBa TOUKH.
° UrpagbpT ¢ Hali-BHCOK pe3yATaT B Kpasi Ha urpara € nooeauTes.

G17 Yerupunecet u exno (040)

1. Haganaust pesyntar e 40 Touku. Bcekn Xom urpaysT XBBPIISL 3apye TpU IBTH Ha ciexnute cermenta: 20, 19, 18, 17, 16, 15, ,,6ux™
n4l.

° VIienBaHeTO Ha KOMTO M /1a € OT Te3H CEIrMEeHTH J00aBsl TOYKU ChIVIACHO HOPMAJIHUTE IIPaBUIIA.

° AKO Urpad IpoIycHe HIKOI OT M30paHUTEe CErMEHTH MPU TPH XBBPIISHUS, TOM Ce eIMMUHMPA OT Urpara WA pe3ynTarbT My oT 40
ce HaMaJlsiBa HalloJIOBUHA.

o [TocneHOTO OT TpUTE XBBPISHUS B X0 TPsOBA Aa yIenu cerMeHT 41, B IPOTHBEH ClTy4ail pe3ynTarsT My e HaMassiBa
HAIlOJIOBUHA.

2. B xpast Ha Urpata UrpadbT ¢ HAH-BUCOK PE3yiTaT € IMoOeIuTeN.

G18 YaBosiBane (D40)

1. Hauamuust pesyntar e 40 Toukn. Urpara npoxsimkasa B ciaegHus pex: 15, 16 — ynienBaHeTo Ha KOWTO U J1a € CETMEHT ce OpoH 3a
1x; 17, 18 — 6powm ce 3a 2x; 19, 20, ,,0uk* — 6Gpou ce 3a 3x.

2. ToukuTe CE CyMHUpAT CJIe/ BCAKO MOnaieHne. AKO Urpad IPOIyCHE TPU CTPETHYKH B X0/ WIIM ObJie eTMMUHHUPAH OT Urparta,
pe3ynTaThT My C€ HaMallsiBa HAlOJOBHHA.

3. B xpas Ha Urpata UrpadybT ¢ Hal-BUCOK PE3y/TaT € moOeauTeN.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Ha ciyuaeH npuHIUII ce M30upa HOMEPUPAH CETMEHT, KOUTO UrpadbT TPsAOBa 1a yIean ¢ MakcuMyM 10 XBbpIISTHUSL.

2. Beeku urpau 3anousa ¢ pesyirar 0. Ciielt BCAKO MomnajjeHie TOYKUTE Ce CyMUpar. AKO UTpad JIOCTHIHE TOYHO HEOOXOMUMUSI Opoit
TOYKH, TOH meyenn. AKO HaJIBUIIN TO3H Opoii (Hapuya ce ,,burst dart™), TOYKUTE My 3a TO3H XOJ] HE CE OpOSIT.

3. AKo BTOPHUSAT UTrpad JOCTUTHE CHUIUA PE3yITaT KaTo IbPBHsL, BTOPHAT Urpay MeUelr U pe3yaTaTbT Ha IIbPBUS UIpay ce HyJaupa.

G20 I'ossmo manko — Ipocro (3,5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Ha ciygaen npuHIMT ce m30Mpa HOMEPUPAH CETMEHT, KONTO UTPavybT TPsIOBa Ja yIENH.

Bceku urpau nMa onpeneneHa HadaiaHa Touka. Korato ToukuTe TOCTUTHAT HyJa, UTPAaYbT CE SIUMHUHUpPA OT urpara. [IbpBusT urpaa
TpsiOBa Jja yIENH CETMEHTA, OIPE/ICICH OT KOMITFOThpa.

2. AKo yIenu CeTMEHT ¢ ITbpBaTa WM BTOpaTa CTPEINYKa, TO N30Upa HOB TOYKOB CEIMEHT C MOCIIETHATA CTPEINYKa. AKO NIPOITyCHE,
BTOPHUAT UTpad N30Hpa TO3M CErMEHT. AKO Urpad MPOMYCHE ONPEICIICHHS CETMEHT B PAMKUTE HAa TPU CTPEIHUKH, Iyou 1 Touka.

3. Pa3penienu ca eAMHUYHH, ABOWHU UM TPOWHU CETMEHTH.

4. IlocnequuAT Urpad, ocTaHajl B UTpara, Hedesn.



G21 I'oasma Manka — Tpyana (H03, HOS5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Ha ciyyaeH npuHIuI ce n301pa HOMEpHpaH CErMEHT, KOMTO UrpauybT TpsiOBa a yuenu ¢ MakcuMyM 10 XBBPIIsHUS.

2. Bceku urpad uma omnpeziesieHa HayajlHa Touka. Koraro TOukuTe JOCTUTHAT Hylla, UTPavybT € eNMMUHUpaH. [IspBusT urpad TpaoBa
Jla YIIeJH CETMEHTa, ONPEAEIIeH OT KOMIIOThpa.

3. AKo ymenu CeTMEHT MPH IbPBOTO WIIH BTOPOTO XBBPIISHE, TOM N30MPa HOB TOYKOB CETMEHT MPH IOCIIEIHOTO CH XBBPIITHE. AKO
MPOITyCHE, BTOPUAT UTpad N30HMpa TO3U CETMEHT. AKO HTIpay MPOIyCHE OIPEAEICHUS CETMEHT B paMKHTE Ha 3 XBBPISHHSA, TOH TyOH 1
TOYKaA.

Wrpaubt TpsiOBa N1a yieian onpeeiCHUs] CETMEHT HITH CETMEHT ChC ChINATa TOYKOBA CTOMHOCT B CIMHUYCH, IBOCH WJIA TPOCH 3aJIIl.
4. TTocneqHusT Urpay, OCTaHall B Urpara, rnevesu.

G22 Yownen (3,5,7,9, 11, 13, 15,17, 19, 21)

1. Ha cmygaen npuHUIMD ce n30upa HOMEpUpPaH CETMEHT, KOMTO UrpaybT TPpsAOBa Aa yuenu ¢ MakcuMyM 10 XBbpisHHS.

2. Cnen karo urpara 3arovHe, JUCIUICAT MTOJKaHBa HTpada Aa u30epe CBoil COOCTBEH CErMEHT 3a OTOeNsI3BaHe Ha TOUKHU. [IbpBUsT
YIIEJIeH CETMEHT cTaBa HeroB cerMeHT. Cirext ToBa HarucHere OyroHa NEXT, 3a 1a mo3BonuTe Ha cieaBamys Urpad aa u3oepe cBos
cermeHT. CrieJ; KaTo BCHYKU MTPavy ca n30pajd CBOMTE CETMEHTH, Urpara 3arnousa. CerMeHT, Bede 3aeT OT ApyT UTpad, He MOXe Ja
Obj1e U30paH.

3. Urpara 3amouBa cies Kato cerMeHTHTe ca n3opanu. Camo urpad, KOiTo yreian coOCTBEHHUS CH CETMEHT, MOXKeE Jia CTaHe ,,youner .
VYOueubT MoXe Jla aTaKyBa CerMEHTUTE Ha JIPYTU UIPayu.

4. Axo npyr yOuer yueiau cerMeHTa Ha IpyT Urpad, To3u urpad ryou 1 Touka. Pe3yntarsT ce mokasBa Ha eKpaHa.

5. Axo YouensT yrenu coOCTBEHHsI CH CeIMEHT, TOi I'yOu craryca cu Ha Youen u ryou 1 Touka.

6. YOouersT ce onmuTBa 12 YIeIH CETMEHTHUTE Ha APYTH UTPadH, 3a Aa TH eITMMUHUDA.

VrpsiHETO Ha cerMeHT 3a OTOelNsI3BaHe Ha TOUKH 3a/ieiicTBa choOmeHue ,,J[a*; B MPOTUBEH Citydaii chobmienue ,,He™.

7. YouesT MoXke 1a yapsi caMo COOCTBEHHS CH CETMEHT WJIM CeTMEHTA Ha JPYT Urpad.

8. [NocnexHuAT Urpad, OCTaHaN B UTPaTa, MEYEIIH.

9. B Ta3u Bepcus Morat 1a MrpasT 10 [BaMa JAOITbIHUTEIHU UTPAyM.

G23 Youen — IBoen (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Ha cmygaen npuHUIMD ce n30Mpa HOMEPUPAH CETMEHT, KOUTO UTpadbT TPsiOBa aa yAps ¢ MakCUMyM 10 XBbpIsHUS.

2. Cnen karo urpara 3aIo4He, Ha JUCIUIes ce MosBsABa cbodmmenuero ,,SLT (M3060p), KoeTo moakaHBa urpava aa u3depe cBoi
COOCTBEH CETMEHT 3a OTOEII3BaHe Ha TOUKH. [IBPBHUAT yAPSH CETMEHT CTaBa HeToB cerMeHT. Ciep; ToBa ce Hatucka OyToHsT NEXT,
3a J1a MOXKe CIIe/IBAlMAT Urpad 1a u3bepe cBos cerMent. Ciex KaTo BCHUKHY UTPadl ca U30panu CBOUTE CETMEHTH, UTPaTa 3aro4sa.
3. Camo0 UrpavbT, KOWTO yAPSI COOCTBEHHMS CH CETMEHT, MOXKe Jla CTaHe yOoueln. YOHemsT MoXKe 1a aTaKyBa CerMEHTH Ha JIPYTH HIpayu.
4. Axo yOuensbT yaapy CErMeHT Ha JApYT Urpad, To3U urpad ryou 1 touka. Pesynrarbt Moxe 1a ObJlie OKa3aH Ha eKpaHa.

5. AKo yOMelbT yIapu COOCTBEHHs CH CETMEHT, TOi I'yOu cTaTyc Ha youern u ryou 1 Touxa.

6. YouelbT ce OnmuTBa Ja yAapyu CETMEHTH Ha APYTH UTPayH, 3a Ja TH eTMMUHUPA.

VYrpsHETO Ha cerMeHTa 3a 0TOeNsI3BaHe Ha TOUKU BOJH JI0 ChoOIIeHue ,,J{a*; B IpOTHBEH ciy4ail ce moka3Ba cho0menue ,,He .

7. Bp3morkHO € cpiio 1a m3bepere aBoeH cermeHT (207, 209, 211, 213, 215,217, 219, 221) xato CeTMeHT ,,youer .

8. [NocnemHUAT OLeIIsUT UTpad eUeITH.

9. MakcumyM J1BaMa JIOITBJIHUTEIIHN UTPAddl MOTaT J1a UTPAsT B Ta3U BEPCHsL.

G24 Younen — Tpoen (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Ha ciyyaeH npuHIuI ce n301pa HOMEpHpaH CErMEHT, KOMTO UrpauybT TpsiOBa Ja yuenu ¢ MakcuMyM 10 XBBPIIsHUSL.

2. Cnen kato urpara 3aro4He, JUCIUICAT [TOJKaHBa Urpada Aa u3depe cBOil COOCTBEH CErMEHT 3a OLeHKA. [IBpBUAT ylieneH cermeHT
cTaBa HeroB cerMeHT. Cien ToBa ce Hatucka OyToHbT NEXT, KoeTo m0o3BoJIsiBa Ha cieABaIIns urpad aa nzoepe cBos cermeHt. Ciexn
KaTo BCHYKU UTPAYH ca N30pay CBOUTE CETMEHTH, HTPaTa 3aro9Ba.

3. Camo HrpavbT, KOWTO yIEIH COOCTBEHHS CH CETMEHT, MOXKE J1a cTaHe YOuern. YOHerbT Moke 1a aTakyBa CETMEHTH Ha JIPyTH
UTpadd.

4. Axo YOuensT yueny cerMeHT Ha JIpyT Urpad, TO3u urpad ryou 1 touka. PesyntarsT Moxxe 1a ObJie IIOKa3aH Ha eKpaHa.

5. Axo YOueusT ynenu COOCTBEHHs CU CErMEHT, ToH I'yOu craryc Ha Youen u ryou 1 Touka. Youer, ynensBall CerMeHT Ha Jpyr
Urpady, Kapa To3u urpad aa 3aryou 1 touka.

6. YIpsiHEeTO Ha CeTMEHTa 3a OTOeNsA3BaHe Ha TOYKa 33/1eHCTBa cho0IeHue ,,/la; B mpoTuBeH ciydaii, cpobiienue ,,He™.

7. Moxere cbio aa u3bdepere Tpoen cerment (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) xaro cerMeHT ,,youen .

8. [NocnemHuUAT Urpad, OCTaHAN B UTPATa, IEYEITH.

9. B Ta3u Bepcus Morar 1a HrpasT [0 JBaMa AOIBIHUTETHN UTPAdH.

G25 Shoot Out (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. CiyuaiiHo ce u30Mpa HOMEpUpPaH CErMEHT, KOHTO UrpaybT TPsAOBa 1a yIeian ¢ MakcuMyM 10 XBbpIIsTHUSL.

2. KoMmoThpbT MOXKeE /1a n30epe CerMeHT Ha CIIy4aeH MPUHIHUI — UrpaysT uma 10 cekyHau, 3a a To yieian. AKo TaiiMepbT u3Teue,
ONUTHT C€ aHyAMpa. YAApbT BOAH 10 ChOOIIEHHUE ,,[la“, MPOImyCcKbT - 10 chobmeHue ,,He .

3. VapsiHeTO Ha CETMEHT ¢ eIMHUYHA, JBOMHHA WIIM TPOHHA TOYKa BOAH 0 3aryba Ha 1 Todka.

4. [TepBusT Urpad, koito gocturae () TOUKH, € MoOeTUTENl.

G26 Kpaka nan (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. CirygaiiHo ce n30upa CerMeHT C YHCII0, KOHTO UrpaybT TPsAOBa Ja yIean ¢ MakCUMyM 10 XBBbpIIsTHUSL.

2. Beceku urpau ce onuTBa J1a 0TOSNIS)KH HOBEYE TOYKH OT Urpada Mpean Hero.

AXO pe3ynTaThT Ha UTpaya € paBeH WIM IO-HUCHK OT pe3ysiTara Ha NPeIUIIHIS Urpad, Toi ryou 1 Touka.

3. He ce momyckar nporyckaHus — ako UTpad He XBbPIIH, Toi TpaOBa aa HatucHe ,,CTapT u 1a 3aryou 1 Touka.
4. Koraro pe3yaTarsT Ha HTpada JOCTUTHE Hylla, TOH ce eNMMHUHHUpPA OT UTpaTa.

5. [ocaemnusT omernsin urpad nedenu. 6. B Ta3u Bepcust Morar a UrpasT 10 JBaMa AONBIHUTEITHU UTPadH.



G27 Kpaxka nox (U03, U0S, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Ha ciyyaeH npuHIHI ce M30Mpa YMCIOB CErMEHT, KOWTO UIPaubT TPsIOBa J1a yuesu ¢ MakcumyM 10 cTpenuuku.

2. Beceku urpau ce onuTBa Jia HOCTUTHE MO-HUCBHK PE3Y/TaT OT Urpada Mpesl HEro — aKo Pe3yNTaThT My € PaBeH MM MO-BHCOK, Tyou 1
TOYKA.

3. be3 mporryckaHus — ako Wrpad MPOIyCHE CTpenyKa, TpsOBa 1a HaTucHe ,,CTapT™ u 1a 3aryou 1 Touka.

4. Koraro pe3yaTarsT Ha HTpada JOCTUTHE Hylla, TOH ce eMMHUHHpPA OT UTpaTa.

5. [MocnemHUAT OLEIISUT UTPad TTeUeITH.

6. B Ta3u Bepcus Morar 1a MrpasT 10 1BaMa AOITbIHUTEIHU UTPadH.

MNOYUCTBAHE U INIOJJAPBHIKKA:

- BHuMarenHo nouucTere npaxa oT AbCKaTa ¢ IpaxoCMyKauka ¢ HAKpaiHUK 3a LIEMHATUHU WK U3I0JI3BaiiTe MeKa yeTka. - Moxere
CBIIIO TaKa Jia MPOAyXaTe CTbCTEH BB3AyX (CMIpeil) Ipe3 OTBOPHUTE, 32 1a OTCTPAHUTE MIPaxa U YACTHUIIUTE OT OTBOPUTE 3@ CTPEITHUKH.
- Wzmon3eaiite nexo BiaxHa (He MOkpa!) Meka MUKpO(HOBbpHA KbpHa.

- 3a MoYKCTBaHE M3MON3BaliTe MEK Pa3TBOP HA BOJA C HAKOJKO KallKH IIPerapar 3a MHEHe Ha ChI0BE.

- He u3non3BaiiTe CHIIHY IpenaparH, ajIKoXoJ WJIH PAa3TBOPUTEIHN — T€ MOTAT Jia HOBPEIAT IIaCTMAacaTa WM IaMIIUTe.

- YBepere ce, ue MUIIEHATa 3a JapTC € HAITBJIHO CyXa, IIPEAHU J1a sl CBBPXKETEe OTHOBO KbM 3aXPaHBAHETO.

IMPABUJIA 3A BE3OITACHOCT:

- M3non3BaiiTe 1o npegHa3sHadyeHUe — Ta3y MUILICHA 3a AApTC € PpeJHa3HaYeHa caMo 3a Urpa Ha OTKPUTO.

- MoHTHpaiiTe MUIIIeHaTa 32 JApTC BbPXy CTabMIIHA, paBHA IOBBPXHOCT, HA BUCOYMHA, MOJXO/IAINA 32 UTPa, KAaTo clia3Bare 0e30I1acHO
Pa3CTOSIHUE OT MIPAYMUTE U 3PUTEIIUTE.

- Cria3BaiiTe IMCTaHIMSA — CaMO XBBPISIIHAT TPsIOBa a € OJIM30 10 MHUILICHATA 3a IapTC [0 BpEeMe Ha XBBPIISHE.

- 3amuTa 3a O4YMTE U JINIETO — He HacoYBaliTe JapTc KbM XOpa WM XKHUBOTHHU. - Jlenata TpsiOBa 1a UrpasT camMo MOJ HaOMIOeHUETO
Ha BB3pacTeH — AapTC MOXKeE J1a IPUYNHN HapaHsSBaHE.

- V36srBaiiTe Biara — He M3I0JI3BaiiTe MUILICHATA 33 IAPTC TIPH BHCOKA BIAYKHOCT U HE s M3JIaraiiTe Ha BOJa.

NH®OPMALUA 3A BATEPUUTE U AKYMVYJIATOPHUTE BATEPUH

- JpwxTe OatepunTe/aKyMyaaTOpHUTE OaTepHH Jajied OT Jela.

- He cpxpansBaiite Garepun/akyMynaTOpHE 6aTepuH Ha JIECHOAOCTBITHE MECTA, Thi KaTo CHIIECTBYBA PHCK OT HOTIBIIAHE OT Aea
WM JoMarHy mooumiy. [Ipn normeimane, He3abaBHO ce KOHCYITHpaKTE C JIeKap.

- Tewammre WM HOBpPEICHN OaTepHUi/aKyMyJIaTOPHH OaTepUH MOTAT Jla IPUYMHSAT U3TrapsiHUs IPU KOHTAKT ¢ KO)KaTa; 3aT0Ba BUHATH
HOCETe MOAXOAAIIN MPEANa3HN PKaBUIH, KOTaTo OOpaBHTE C THX.

- He xbco chenuneHne, He pa3miodsBaiiTe U He XBBPIIITE Oarepun/aKkyMyaTopHu 6aTepuu B orbH. ChILECTBYBA PUCK OT
excro3us!

- He npesapesxnaiite crangapTHu OaTepun 3a eTHOKpaTHA yIoTpeda, Thil KaTo ChIecTBYBa pUCK OT ekciuto3us! Ipesapexnaiite
camo OarepuH, IpeAHA3HAYECHH 32 Ta3H e, KaTo M3IO0I3BaTe MOAXOAAIIO 3apsAHO YCTPOUCTBO. - 3apeskaaiite 6arepunre, peau aa
TH IIOCTaBUTE B IPOIYKTa.

- 3apexxaaiiTe 6aTepunTe caMo 10 HaOIIOAECHUETO Ha Bb3PACTEH.

- He cmecBaiiTe ankaiaHu, CTaHIapTHH (BBIVIEPO-IIUHKOBH) U Npe3apekaalny ce (HUKeI-KaJIMHACBH) OaTepuu.

- Huxora He cmecBaiiTe HOBY U cTapy OaTepHy.

- He npomensiiite 3axpaHBaiuTe kabeiu — TOBa MOXKE J1a IPUYUHU KbCO ChEeANHEHHE.

- U3Banere n3TonienuTe 6aTepruu OT MPOAYKTa.

- He usxBbpisiiTe n3non3panu 6arepuy B HECOPTUPAHUTE OTNALBLH!

- barepunte Tps0Ba 1a ce U3XBBPIAT B ChOTBETCTBHE C YKA3aHUSTA 33 M3XBbPIISHE HAa OMACHU €JIEKTPOHHM OTIIAIBIIH.

- Ako GaTepuuTe HEe ce N3XBBPILIT MPABIIHO, OMACHUTE BEIIECTBA MOTAT Ja IPECTAaBIsBAaT PUCK 3a YOBEIIKOTO 37paBe MM OKOJIHATA
cpena. PerukimpaneTo Ha MaTepHrany romMara 3a Ora3BaHEeTO Ha IPUPOIHUTE PECYPCH.

- Bunaru nocraesiite OarepunTe/aKyMyIaTOpHATE OaTepHH ¢ IpaBUIIHATA HOJISIPHOCT (TLUTIOC/+ U MUHYC/-).

- Tun 3axpanBane B npoaykra: DC 6V.

Nudpopmanus 3a norpeduTenTe OTHOCHO GOPABEHETO ¢ H3MOI3BAHO eJIEKTPUYECKO H eJIEKTPOHHO 000py/ABaHe:

OTnagbLUyTe OT SNEKTPUYECKO U eIEKTPOHHO 000py/ABaHE He TPsAOBa J1a ce U3XBBPIAT C APyrd OMTOBH OoTHanbuu. TakoBa
obopyzaBaHe TpsiOBa Jja ce chbOMpa CEJIEKTUBHO, KaKTO € YKa3aHO OT NPUJIOKeHAaTa MapKUPOBKA - 3a4€pKHAT KOHTEHHEp 3a OTIabIu ¢
koneia. Hecrna3sBaHeTo Ha TOBa IPAaBHIIO, KOETO BOJM JIO HEMIPABUIIHO U3XBBPJISIHE HA U3IIOI3BAHO 000py/IBaHE, MOXKE Jia
HpECTaBIIsIBA 3aIllaxa 3a OKOJIHATA CPE/ia U YOBEIIKOTO 37paBe IIOPaan HaJMYHUETO Ha ONIACHH KOMIIOHEHTH B 000pPY/IBaHETO, KaTo
HaIpuMep eJIeKTPUISCKH KabemH, IiacTMaca, KIIoJoBe U Jp. 3a J1a ce n30erHe TO3M PUCK, Te3U KOMIIOHEHTH TpsiOBa 1ia ce croupar u
HpaBUIHO 00paboTBar oT crenuanu3upady GpupMu. CaMOCTOATEIHOTO pa3rIo0saBaHe Ha U3MOI3BaHO 000py/IBaHE € 3a0paHEHO.
JlomMakMHCTBaTa UrpasiT BayKHA POIIsl B IPUHOCA 32 OBTOPHATA yrnoTpeda U OIOI30TBOPSIBAHETO, BKIFOUYUTEIHO PEHUKIUPAHETO, HA
M3I0J13BaHO oOopyasane. ToBa ce ocTura Mno-crenuaiHo Ype3 akTUBHO YYacTUE B CUCTEMUTE 3a CbOMpaHe Ha OTHAIBLH.
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Dame i gospodo, zahvaljujemo vam $to ste kupili nas proizvod!
Prije uporabe procitajte sljedece upute
za pravilnu upotrebu proizvoda. Molimo vas da zadrZite ovaj priru¢nik
buduénost i pridrZavati se njegovih preporuka, jer nepostivanje istih moZe predstavljati prijetnju Zivotu ili zdravlju.

Vazno: SACUVAJTE ZA BUDUCU REFERENCU!

- Prije uporabe u potpunosti procitajte i slijedite sve upute u priru¢niku.
- Ne koristite proizvod ako bilo koji dio nedostaje ili je oStecen.

- Molimo sacuvajte ovaj prirucnik za buducu upotrebu.

SPECIFIKACIJE:

- Dimenzije proizvoda: 51x67x7 cm

- Promjer podrudja za bodovanje: 35 cm

- Broj igraca: 1-16 igraca

- Broj LED zaslona: 4

- Broj igara: 27 igara i 243 varijacije

- Automatska usteda energije s ugradenom memorijom
- Zvuk s 8-stupanjskom kontrolom glasnoce

- Engleski narativni tekst

- DC napajanje

- Set ukljucuje: 6 strelica i 50 dodatnih vrhova, adapter

KARAKTERISTIKE:

Ova moderna elektroni¢ka meta za pikado odlican je izbor za one koji uzivaju u natjecanju i zabavi. Opremljena s 4 crveno
osvijetljena LED zaslona, elektronicko bodovanje eliminira potrebu za rucnim biljezenjem rezultata - ploca automatski biljezi
pogotke. Napaja se napajanjem od 6V DC i automatski prelazi u nadin rada za ustedu energije nakon 10 minuta neaktivnosti.

UPUTE ZA UGRADNJU:
Odaberite mjesto s otprilike 3 metra slobodnog prostora ispred mete za pikado. Postavite pikado tako da udaljenost od poda do
srediSta bude 1,73 metra, a zatim ga sigurno pri¢vrstite na zid. Igraci bi trebali stajati 2,37 metara od pikada tijekom igre.

EE—| -
2,934 m. =
~

' 2,37 m. |
DOUBLE—=

Pravila bodovanja ._Ie

Jedan segment - "Jedan" — jedna baza SINGLE

Dvostruki segment - "Dvostruki" — dvije baze TR IPLE/.

Trostruki segment - "Trostruki" — tri baze

Meta - 25 bodova SINGLE

Dvostruka meta - 50 bodova 9 5SCORE\'

50SCORE—®



Upute za uporabu

1. Pritisnite tipku POWER — nakon $to ¢ujete melodiju, uredaj ulazi u stanje pripravnosti za igru.

2. Pomo¢u tipke GAME odaberite igru (G01—G27). Tipka GAME takoder se mozZe koristiti za izlaz iz igre i povratak u glavni
izbornik. 3. Tipka OPTION/SCORE koristi se za odabir podigara unutar odabrane igre (G01—G27) i za provjeru trenutnih rezultata
igraca tijekom igre.

4. Koristite tipku PLAYER & TEAM / ELIMINATE za odabir broja igraca, timova ili nacina igre protiv racunala (takoder poznat kao
cyber mec) prije pocetka igre. Ova se tipka takoder koristi za resetiranje ili ponovno pokretanje trenutnog rezultata bacanja tijekom
igre.

5. Tipka DOUBLE / MISS koristi se za omogucavanje funkcija "double" i "master" (u igri G02) te funkcije "miss" tijekom igre.

6. Tipka HANDICAP koristi se za postavljanje razine tezine za svakog igraca. Pritisnite PLAYER & TEAM / ELIMINATE za odabir
igraca, a zatim pritisnite HANDICAP za postavljanje dodijeljenog rezultata. To vam omogucuje postavljanje pocetnih tocaka za sve
igrace.

7. Tipka SOUND koristi se za podesavanje glasnoce zvuka.

8. Tipka START / NEXT koristi se za pokretanje igre i prelazak na sljedeceg igraca.

ZVUKOVNE INDIKACIJE:

- Laser — zvuk koji se reproducira nakon pogadanja segmenta za postizanje bodova.

- Double — zvuk koji se reproducira nakon pogadanja segmenta za postizanje bodova.
- Trostruko — zvuk koji se svira nakon pogadanja trostrukog segmenta za bodovanje.
- Rezultat — poruka koja objavljuje da je igra¢ osvojio bodove.

- Zatvori — zvuk koji se svira prilikom zatvaranja segmenata za bodovanje.

- Otvoreno — zvuk koji se svira prilikom otvaranja segmenata za bodovanje.

- Previsoko — zvuk koji se svira kada se rezultat odbrojava do 0.

- Pobjednik — zvuk koji se svira kada se odredi pobjednik.

- Metak — zvuk koji se svira nakon pogadanja sredista ploce.

- Glazba — zvuk koji najavljuje prijelaz na sljedeceg igraca nakon $to je prethodni igrac bacio tri strelice.

UPUTE ZA IGRU:

GO01 Brojanje (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Rezultat svakog igraca broji se od 0, zbrajajuci bodove za svaki pogodak. Prvi igra¢ koji dosegne zadani rezultat je pobjednik.
2. Nakon §to se odredi pobjednik, preostali igraci mogu nastaviti igrati dok svi igraci ne zavrse.

G02 Odbrojavanje (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Rezultat svakog igraca oduzima se od postavljenog pocetnog broja. Prvi igra¢ koji dode do 0 je pobjednik.
2. Igra¢i mogu odabrati razli¢ite nacine igre pomocu tipke DOUBLE IN/OUT:

° Std — STANDARD.

° Din — "Double In" — na¢in u kojem igra poc¢inje tek nakon $to se postigne segment dvostrukih bodova.

NACINI IGRE:

* Dou — Double Out — U ovom nacinu rada, igra moze zavrsiti samo pogadanjem segmenta s dvostrukim bodovima. Poruka o
neto¢nom pogotku takoder se prikazuje ako uvjet nije ispunjen.

* Dio — Double In/Out — U ovom nacinu rada, igra moze zapoceti i zavrsiti samo nakon pogadanja segmenta s dvostrukim bodovima.
* Ain — Master In — Igra pocinje tek nakon pogadanja segmenta s dvostrukim ili trostrukim bodovima.

» AiD — Master In / Double Out — Igra po¢inje nakon pogadanja segmenta s dvostrukim ili trostrukim bodovima i zavrSava
segmentom s dvostrukim bodovima. Ako igracev rezultat padne na "1" tijekom igre, to se naziva "preoptere¢enje bodovanjem" i ta se
runda ne racuna.

» Aou — Master Out — Igra zavr§ava nakon pogadanja segmenta s dvostrukim ili trostrukim bodovima. Ako igracev rezultat padne na
"1", to se naziva "burst dart" i igra¢ ne osvaja bodove za tu rundu, zadrzavajuéi rezultat iz prethodne runde.

* DiA — Double In / Master Out — Igra poc€inje dvostrukim udarcem i zavr§ava dvostrukim ili trostrukim udarcem. Ako igracev
rezultat padne na "1", runda se ne racuna.

* Aio — Master In / Master Out — Igra pocinje dvostrukim ili trostrukim udarcem i zavrSava na isti nadin. Ako igracev rezultat padne
na "1", to se naziva "burst dart" i igra¢ ne osvaja bodove za tu rundu, zadrzavajuéi svoj rezultat iz prethodne runde.

G03 Sat za rundu (5, 10, 15, 20)

1. Pogadanje bilo kojeg od sljedecih segmenata donosi bodove:

o "5" — pojedina¢no: 5 bodova

°"10" — pojedinac¢no: 10 bodova

° "15" — pojedinacno: 15 bodova

° "20" — pojedina¢no: 20 bodova

2. Igraci osvajaju bodove samo za pogadanje ispravnih segmenata.

3. Igradi slijede upute racunala (simbol "01" oznacava jedan segment). Tocan pogodak rezultira porukom "Da", dok neto¢an pogodak
rezultira porukom "Ne".

G04 Okrugli sat — Dvostruki (205, 210, 215, 220)

1. Igra se boduje samo pogadanjem segmenata s dvostrukim bodovima:

° "205" — dvostruki segment: 5 bodova

° "210" — dvostruki segment: 10 bodova

° "215" — dvostruki segment: 15 bodova

° "220" — dvostruki segment: 20 bodova

2. Igraci slijede upute racunala — tocan pogodak rezultira porukom "Da", neto¢an pogodak rezultira porukom "Ne".



GO05 Okrugli sat — Trostruki (305, 310, 315, 320)

1. Igra se boduje samo pogadanjem segmenata s trostrukim bodovima:

° "305" — trostruki segment: 5 bodova

° "310" — trostruki segment: 10 bodova

° "315" — trostruki segment: 15 bodova

° "320" — trostruki segment: 20 bodova

2. Igraci slijede upute racunala — to¢an pogodak rezultira porukom "Da", a neto¢an pogodak rezultira porukom "Ne".

G06 Jednostavni kriket (000, 020, 025)

1. Aktivni su samo segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 i metu (srediste ploce).

2. Igrac koji pogodi svaki od potrebnih segmenata tri puta pobjeduje. © Pogadanje segmenta s jednom tockom racuna se kao 1 put
> Pogadanje segmenta s dvostrukom tockom racuna se kao 2 puta

° Pogadanje segmenta s trostrukom to¢kom racuna se kao 3 puta

3. Nacini igre:

> 000 — Mozete pogoditi bilo koji od segmenata 15, 16, 17, 18, 19, 20 i metu; nema odredenog redoslijeda.

° 020 — Igra pocinje nakon §to tri puta pogodite segment 20, zatim morate pogoditi 19, 18, 17, 16, 15 i srce (srediSte mete).

° 025 — Igra pocinje nakon $to tri puta pogodite metu. Zatim morate pogoditi 15, 16, 17, 18, 191 20.

4. Svaki segment ima dodijeljeni LED indikator (kao Sto je prikazano na dijagramu). Nakon §to je segment pogoden, LED se gasi.

GO07 Kriket s rezultatima (E00, E20, E25)

1. Aktivni su samo segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 i meta.

2. Igrac koji pogodi svaki od potrebnih segmenata tri puta pobjeduje.

° Pogadanje segmenta s jednim bodom racuna se kao 1 put.

> Pogadanje segmenta s dva boda racuna se kao 2 puta.

3. E00 — Bilo koji od segmenata 15, 16, 17, 18, 19, 20 i mete (srediste mete) moze biti pogoden, bez odredenog redoslijeda.

» E20 — Igra pocinje nakon §to se tri puta pogodi segment 20. Zatim se pogadaju 19, 18, 17, 16, 15 i meta tim redoslijedom.

* E25 — Igra pocinje nakon $to se tri puta pogodi meta. Zatim, igra¢i moraju pogoditi 15, 16, 17, 18, 19 1 20 tim redoslijedom.
4. Svaki segment bodovanja je "otvoren" i moze se bodovati tek nakon $to ga igrac¢ pogodi tri puta. Nakon $to ga pogode tri puta,
segment postaje "zatvoren" i daljnje bodovanje se ne moze posti¢i ako su ga svi igraci zatvorili.

5. Igraci bacaju tri bacanja u svom potezu, a zatim prelaze na fazu "Otvoreno" i bodovanje.

6. Ako drugi igra¢i promase tri bacanja, mogu nastaviti i pokusati bodovati na svojim segmentima.

7. Ako svi igraci pogode isti segment u jednom potezu, on postaje "zatvoren" i daljnje bodovanje se ne moze posti¢i na drugim
segmentima.

8. Nakon §to su svi segmenti zatvoreni, igrac s najveéim rezultatom pobjeduje.

GO08 Kriket s presjecenim grlom (C00, C20, C25)

1. Igra je valjana kada se pogode segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 i mete.

2. Prvi igrac koji pogodi svaki od navedenih segmenata tri puta pobjeduje.

° Pogadanje jednog segmenta racuna se kao 1 put

o Pogadanje dvostrukog segmenta racuna se kao 2 puta

° Pogadanje trostrukog segmenta racuna se kao 3 puta

3. C00 — Bilo koji od segmenata 15, 16, 17, 18, 19, 20 i mete moze se pogoditi, bez odredenog redoslijeda. « C20 — Igra pocinje
nakon $§to se tri puta pogodi segment 20, a zatim se pogode segmenti 19, 18, 17, 16, 15 i mete tim redoslijedom.

» C25 — Igra pocinje nakon §to se tri puta pogodi u metu, a zatim se pogodi 15, 16, 17, 18, 19 i1 20 tim redoslijedom.

4. Svaki igra¢ mora pogoditi segment za bodovanje tri puta kako bi ga "otvorio" i omoguéio bodovanje.

5. Svi bodovi koje je igra¢ osvojio dodaju se bodovima protivnika (obrnuto bodovanje).

6. Svaki igra¢ mora pogoditi segment tri puta kako bi imao pravo na bodove na njemu.

7. Ako protivnik tri puta promasi segment, igra¢ moze nastaviti udarati "otvoreni" segment kako bi povecao svoj rezultat.

8. Nakon §to svi igra¢i pogode segment tri puta, on je "zatvoren" i daljnje bodovanje nije moguce. Tada se mora odabrati drugi
segment.

9. Nakon $to se svi segmenti zatvore, pobjeduje igra¢ s najmanje bodova (za razliku od tradicionalnog kriketa).

G09 Kriket s dvostrukim rezultatom (D00, D20, D25)
Ako igraci zele "otvoriti" segment, prvo bacanje mora pogoditi segment s dvostrukim rezultatom. Igra se zatim prema pravilima
Kriketa s rezultatom.

G10 Kriket s udarcem penija (P00, P20, P25)

Ova je igra sli¢na kriketu, ali se koriste samo segmenti od 15 do 20 i meta.

Igra koristi segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 i metu. Cilj je pogoditi svaki broj tri puta prije nego $to se prijede na sljedeci.
* Pogadanje jednog segmenta = 1 bod

* Pogadanje dvostrukog segmenta = 2 boda



* Pogadanje trostrukog segmenta = 3 boda

Ako igra¢ postigne vise od 3 boda u danom broju, viSak bodova prenosi se na sljedeéi broj.
Prvi igra¢ koji postigne 3 boda u svim brojevima pobjeduje.

(Napomena: Igra zahtijeva barem dva poteza, a Cesto i viSe.)

Detaljna pravila:

1. Igra se odnosi samo na segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 i metu. Bodovi se dodjeljuju sljede¢em igracu unutar tri bacanja.
2. Prvi igrac koji postigne potrebna tri bacanja u danom segmentu zatvara ga:

> Pogadanje jednog segmenta racuna se kao 1 pogodak

° Pogadanje dvostrukog segmenta rac¢una se kao 2 pogotka

o Pogadanje trostrukog segmenta racuna se kao 3 pogotka

3. P00 — Mozete pogoditi bilo koji od segmenata 15, 16, 17, 18, 19, 20 i metu, bez odredenog redoslijeda.

4. P20 — Igra pocinje nakon §to tri puta pogodite segment 20, a zatim pogodite 19, 18, 17, 16, 15 i metu tim redoslijedom.
5. P25 — Igra pocinje nakon $to se tri puta pogodi metu, a zatim se pogodi 15, 16, 17, 18, 191 20 tim redom.

6. Svaki segment ima tri LED indikatora. Kada se pogodi, jedna LED se gasi. Kada se sve tri LED diode u segmentu ugase, segment
se zatvara.

7. Prvi igra¢ koji ugasi sve LED diode u svim segmentima pobjeduje.

G11 Scram Cricket (A00)
Scram Cricket je varijacija kriketa. Sastoji se od dva kruga.

PRAVILA:

1. Igra se igra samo s dva igraca i sastoji se od dva kruga.

2. Prvi krug je podijeljen u dva dijela:

o Prvi dio: Igra¢ zatvara segmente 15-20 1 25 ("meta").

° Drugi dio: Sve dok su segmenti 15-20 i 25 otvoreni, drugi igra¢ osvaja bodove pogadanjem tih segmenata.
° Nakon §to su svi segmenti zatvoreni, igra¢i mijenjaju uloge.

3. Drugi krug se odvija sli¢no, ali s obrnutim ulogama igraca.

4. Nakon zavrsetka drugog kruga, pobjeduje igra¢ s najvi§im rezultatom.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Igra koristi sljede¢e segmente: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. Igra¢ mora pogoditi segmente brojeve od 1 do 18 ispravnim redoslijedom (npr. segment 1 u prvom krugu, segment 2 u drugom
krugu itd.).

° Ako je pogodak tocan, prikazat ¢e se poruka "DA".

° Ako nije, prikazat ¢e se poruka "NE".

3. Cilj je posti¢i najnizi moguéi rezultat.

> Ako se u odredenoj rundi promase tri strelice, to se smatra "loSom strelicom" i dodjeljuje se kazneni bod.

Bodovanje:

* Pogadanje segmenta s tri tocke = 1 bod (Strelica Orla)

* Pogadanje segmenta s dvostrukom to¢kom = 2 boda (Strelica Ptice)

* Pogadanje segmenta s jednom to¢kom = 3 boda

Mozete koristiti bilo koji broj od 3 strelice u rundi, ali samo ¢e se posljednja strelica racunati za bodovanje.

4. Ako prvoj strelici pogodite segment s jednom to¢kom i osvojite 3 boda, mozete prijeci u sljede¢u rundu. Medutim, ako Zelite
postiéi nizi rezultat, mozete nastaviti bacati - medutim, ako preostale dvije strelice promase, dobit ¢ete kaznenih 5 bodova.

5. Igrac koji dostigne odabrani broj bodova eliminiran je iz igre. Kada su svi igraci eliminirani ili je odigrano svih 18 rundi, igrac s
najnizim rezultatom je pobjednik.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Brojevi segmenata bit ¢e prikazani nasumiéno. Prvi igra¢ koji tri puta pogodi sve brojeve pobjeduje. Ako je pogadanje to¢no,
pojavit ¢e se poruka "Da"; u suprotnom, poruka "Ne".

2. Slijedovi podudaranja za svaki nacin igre:

° 132 — pogodi sljedecée brojeve u nizu: 15, 4, 8§, 14, 3

° 141 — pogodi sljedece brojeve u nizu: 17, 13,9, 7, 1

° 168 — pogodi sljedecée brojeve u nizu: 20, 16, 12, 6, 2

° 189 — pogodi sljedeée brojeve u nizu: 19, 10, 18, 5, 11

3. Igra¢ mora tri puta pogoditi svaki broj u nizu prije nego $to prijede na sljedeci broj. ° Pogadanje segmenta s jednim bodom = 1 put

G14 Hi—Rezultat (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Igra je vazeca kada se pogodi bilo koji segment boda.

2.(03, 05 ... 21) odabire ukupan broj poteza u igri. Svaki igra¢ ima 3 bacanja po potezu.
3. Bodovanje:

o Pogadanje segmenta s jednim bodom = X1

o Pogadanje segmenta s dva boda = X2

° Pogadanje segmenta s tri boda = X3

4. Nakon $to su svi potezi zavrseni, igra¢ s najve¢im rezultatom pobjeduje.



G15 Svih pet (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Napomena: Ako se ne pronadu strelice, pritisnite gumb "PROMASAIJ".)

1. U svakom krugu igra¢ mora posti¢i ukupan rezultat koji je viSekratnik broja 5. Svaka "petica" se racuna kao jedan bod.

° Primjer: Ako igra¢ pogodi segmente od 2, 8 i 5 bodova u jednom krugu, ukupan rezultat je 15. 15 + 5 =3, pa igra¢ osvaja 3 boda.
2. Bodovi se ne dodjeljuju ako:

a) Ukupan rezultat tri bacanja nije djeljiv s 5.

b) Igra¢ promasi trece bacanje iako je zbroj prva dva bacanja djeljiv s 5.

3. Pobjednik je igra¢ koji postigne rezultate iz sljedeéih segmenata: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Bodovi osvojeni u svakom krugu dijele se s 5. Rezultati nakon dijeljenja zbrajaju se, a pobjednik je prvi igrac¢ koji postigne
potrebne vrijednosti segmenta (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Slucajevi u kojima se bodovi ne dodjeljuju:

a) Rezultat nakon tri bacanja nije djeljiv s 5.

b) Posljednje bacanje je promasaj, ¢ak i ako je ukupan broj bodova iz prva dva bacanja djeljiv s 5. U tom slucaju, igra¢ mora
pritisnuti tipku NEXT kako bi zavrsio red.

G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)

1. 101 — pogadanje bodovnih segmenata od 1 do 20 i mete za osvajanje bodova.

2. 105 — pogadanje bodovnih segmenata od 5 do 20 i mete.

3. 110 — pogadanje bodovnih segmenata od 10 do 20 i mete.

4. 115 — pogadanje bodovnih segmenata od 15 do 20 i mete.

5. Svaki igra¢ osvaja bodove samo ako je pogodio odredeni broj u svom bacanju. U suprotnom, ne dobiva bodove.
o Igrac¢ s najvisim rezultatom na kraju igre je pobjednik.

G17 Cetrdeset jedan (040)

1. Pocetni rezultat je 40 bodova. U svakom krugu, igra¢ baca tri puta na sljedece segmente: 20, 19, 18, 17, 16, 15, metu i 41.
> Pogadanje bilo kojeg od ovih segmenata dodaje bodove prema uobi¢ajenim pravilima.

° Ako igra¢ promasi bilo koji od odabranih segmenata u tri bacanja, eliminira se iz igre ili mu se rezultat od 40 prepolovi.

o Posljednje od tri bacanja u krugu mora pogoditi segment 41, ina¢e mu se rezultat prepolovi.

2. Na kraju igre, igra¢ s najve¢im rezultatom je pobjednik.

G18 Double Down (D40)

1. Pocetni rezultat je 40 bodova. Igra se nastavlja sljede¢im redoslijedom: 15, 16 — pogadanje bilo kojeg segmenta rauna se kao 1x;
17, 18 — racuna se kao 2x; 19, 20, "metu" — rauna se kao 3x.

2. Bodovi se zbrajaju nakon svakog pogotka. Ako igra¢ promasi tri strelice u krugu ili bude eliminiran iz igre, njegov se rezultat
prepolovi.

3. Na kraju igre, igra¢ s najvec¢im rezultatom je pobjednik.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Nasumicno se odabire numerirani segment koji igra¢ mora pogoditi u maksimalno 10 bacanja.

2. Svaki igra¢ poc€inje s rezultatom 0. Nakon svakog pogotka, bodovi se zbrajaju. Ako igra¢ postigne tocno potreban broj bodova,
pobjeduje. Ako premasi taj broj (tzv. "burst dart"), njegovi se bodovi za taj krug ne racunaju.

3. Ako drugi igra¢ postigne isti rezultat kao i prvi, drugi igra¢ pobjeduje, a rezultat prvog igraca se resetira na nulu.

G20 Veliko Malo — Jednostavno (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Nasumicno se odabire numerirani segment koji igra¢ mora pogoditi.

Svaki igra¢ ima postavljenu pocetnu tocku. Kada bodovi dosegnu nulu, igra¢ ispada iz igre. Prvi igra¢ mora pogoditi segment koji je
odredilo racunalo.

2. Ako pogode segment na prvoj ili drugoj strelici, biraju novi bodovni segment na posljednjoj strelici. Ako promase, drugi igrac bira
taj segment. Ako igra¢ promasi odredeni segment unutar tri strelice, gubi 1 bod.

3. Dopusteni su jednostruki, dvostruki ili trostruki segmenti.

4. Posljednji igrac koji ostane u igri pobjeduje.

G21 Veliko Malo — Tesko (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Nasumicno se odabire numerirani segment koji igra¢ mora pogoditi u najvise 10 bacanja.

2. Svaki igra¢ ima postavljenu pocetnu tocku. Kada bodovi dosegnu nulu, igra¢ ispada. Prvi igra¢ mora pogoditi segment koji je
odredilo racunalo.

3. Ako pogode segment u prvom ili drugom bacanju, biraju novi bodovni segment u svom posljednjem bacanju. Ako promase, drugi
igraC bira taj segment. Ako igra¢ promasi odredeni segment unutar 3 bacanja, gubi 1 bod.

Igra¢ mora pogoditi odredeni segment ili segment iste bodovne vrijednosti u single, double ili triple.

4. Posljednji igrac koji ostane u igri pobjeduje.

G22 Ubojica (3,5, 7,9, 11, 13, 15,17, 19, 21)

1. Nasumicno se odabire numerirani segment koji igra¢ mora pogoditi u najvise 10 bacanja.

2. Nakon $§to igra zapo¢ne, zaslon trazi od igraca da odabere vlastiti segment za bodovanje. Prvi pogodeni segment postaje njegov
segment. Zatim pritisnite gumb SLIEDECE kako biste sljede¢em igratu omogu¢ili da odabere svoj segment. Nakon §to svi igradi
odaberu svoje segmente, igra po¢inje. Segment koji je ve¢ zauzet drugim igratem ne moze se odabrati.

3. Igra pocinje nakon §to su segmenti odabrani. Samo igra¢ koji pogodi vlastiti segment moze postati "ubojica". Ubojica moze
napadati segmente drugih igraca.

4. Ako drugi ubojica pogodi segment drugog igraca, taj igra¢ gubi 1 bod. Rezultat se prikazuje.

5. Ako ubojica pogodi vlastiti segment, gubi status ubojice i gubi 1 bod.

6. Ubojica pokusava pogoditi segmente drugih igraca kako bi ih eliminirao.



Pogadanje segmenta za bodovanje pokrece poruku "Da"; inace, poruku "Ne".
7. Ubojica moze pogoditi samo svoj segment ili segment drugog igraca.

8. Posljednji igrac koji ostane u igri pobjeduje.

9. U ovoj verziji mogu igrati do dva dodatna igraca.

G23 Ubojica — Dvostruko (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Nasumic¢no se odabire numerirani segment koji igra¢ mora pogoditi u najvise 10 bacanja.

2. Nakon $to igra zapo¢ne, na zaslonu se pojavljuje poruka "SLT" (Odaberi), poti¢uci igraca da odabere vlastiti segment za
bodovanje. Prvi pogodeni segment postaje njegov segment. Zatim se pritisne tipka NEXT kako bi sljedeci igra¢ mogao odabrati svoj
segment. Nakon §to svi igra¢i odaberu svoje segmente, igra pocinje.

3. Samo igra¢ koji pogodi vlastiti segment moze postati ubojica. Ubojica moze napadati segmente drugih igraca.

4. Ako ubojica pogodi segment drugog igraca, taj igra¢ gubi 1 bod. Rezultat se moze prikazati na zaslonu.

5. Ako ubojica pogodi vlastiti segment, gubi status ubojice i gubi 1 bod.

6. Ubojica pokusava pogoditi segmente drugih igraca kako bi ih eliminirao.

Pogadanje segmenta za bodovanje rezultira porukom "Da"; u suprotnom, prikazuje se poruka "Ne".

7. Takoder je moguce odabrati dvostruki segment (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) kao "ubojiti" segment.

8. Posljednji igra¢ koji ostane pobjeduje.

9. U ovoj verziji mogu igrati najvise dva dodatna igraca.

G24 Ubojica — Trostruki (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Nasumicno se odabire numerirani segment koji igra¢ mora pogoditi u najvise 10 bacanja.

2. Nakon $to igra zapoc¢ne, zaslon trazi od igraca da odabere vlastiti segment za bodovanje. Prvi pogodeni segment postaje njegov
segment. Zatim se pritisne gumb NEXT, $to omogucuje sljede¢em igrac¢u da odabere svoj segment. Nakon §to svi igraci odaberu
svoje segmente, igra pocinje.

3. Samo igra¢ koji pogodi vlastiti segment moze postati Ubojica. Ubojica moze napadati segmente drugih igraca.

4. Ako Ubojica pogodi segment drugog igraca, taj igra¢ gubi 1 bod. Rezultat se moze prikazati na zaslonu.

5. Ako Ubojica pogodi vlastiti segment, gubi status Ubojice i gubi 1 bod. Ubojica, koji pogodi segment drugog igraca, uzrokuje da taj
igra¢ izgubi 1 bod.

6. Pogadanje segmenta za postizanje poena pokrece poruku "Da"; u suprotnom, poruku "Ne".

7. Takoder moZete odabrati trostruki segment (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) kao "ubojiti" segment.

8. Posljednji igrac koji ostane u igri pobjeduje.

9. U ovoj verziji mogu igrati do dva dodatna igraca.

G25 Izbacivanje iz igre (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Nasumiéno se odabire numerirani segment koji igra¢ mora pogoditi u maksimalno 10 bacanja.

2. Racunalo moze nasumic¢no odabrati segment - igra¢ ima 10 sekundi da ga pogodi. Ako vrijeme istekne, pokus$aj se ponistava.
Pogodak rezultira porukom "Da", promasaj rezultira porukom "Ne".

3. Pogadanje segmenta s jednim, dvostrukim ili trostrukim bodovima rezultira gubitkom 1 boda.

4. Prvi igra¢ koji dosegne 0 bodova je pobjednik.

G26 Noge iznad (3,5, 7,9, 11, 13,15, 17, 19, 21)

1. Nasumicno se odabire segment broja koji igra¢ mora pogoditi u najvise 10 bacanja.

2. Svaki igra¢ pokusava osvojiti vise bodova od igraca prije sebe.

Ako je rezultat igraca jednak ili manji od rezultata prethodnog igraca, gubi 1 bod.

3. Preskakanje nije dopusteno — ako igra¢ ne baci, mora pritisnuti Start i izgubiti 1 bod.

4. Kada rezultat igraca dosegne nulu, eliminiran je iz igre.

5. Posljednji igrac koji ostane pobjeduje. 6. U ovoj verziji mogu igrati do dva dodatna igraca.

G27 Noge ispod (U03, U0S, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Nasumicno se odabire segment broja koji igra¢ mora pogoditi u najvise 10 pokusaja.

2. Svaki igra¢ pokusava posti¢i nizi rezultat od igraca prije njega — ako je njegov rezultat jednak ili veci, gubi 1 bod.
3. Nema preskakanja — ako igra¢ promasi pikado, mora pritisnuti Start i izgubiti 1 bod.

4. Kada igracev rezultat dosegne nulu, eliminira se iz igre.

5. Posljednji igra¢ koji ostane pobjeduje.

6. U ovoj verziji mogu igrati do dva dodatna igraca.

CISCENJE I ODRZAVANJE:

- Lagano obriSite prasinu s pikado metre usisava¢em s uskim nastavkom ili upotrijebite meku cetku.

- Takoder mozete puhati komprimirani zrak (sprej) kroz rupe kako biste uklonili prasinu i estice iz rupa za pikado.
- Koristite blago vlaznu (ne mokru!) meku krpu od mikrovlakana.

- Za ciscenje koristite blagu otopinu vode s nekoliko kapi tekucine za pranje posuda.

- Nemojte koristiti jake deterdzente, alkohol ili otapala — mogu ostetiti plastiku ili otiske.

- Prije ponovnog spajanja na napajanje provjerite je li pikado potpuno suh.

SIGURNOSNA PRAVILA:

- Koristite prema namjeni — ovaj pikado namijenjen je samo za igranje pikada u zatvorenom prostoru.

- Postavite pikado na stabilnu, ravnu povrSinu, na visinu prikladnu za igru, odrzavajudi sigurnu udaljenost od igraca i gledatelja.
- Odrzavajte razmak — samo baca¢ smije biti blizu pikado mete tijekom bacanja.

- Zastita za oci i lice — ne usmjeravajte pikado prema ljudima ili zZivotinjama.

- Djeca bi se trebala igrati samo pod nadzorom odrasle osobe — pikado moze uzrokovati ozljede.



- Izbjegavajte vlagu — ne koristite pikado u uvjetima visoke vlaznosti i ne izlazite ga vodi.

INFORMACIJE O BATERIJAMA I PUNJIVIM BATERIJAMA

- Baterije/punjive baterije drzite izvan dohvata djece.

- Ne pohranjujte baterije/punjive baterije na lako dostupnim mjestima jer postoji rizik da ih djeca ili kuéni ljubimei progutaju. U
slu¢aju gutanja, odmah se obratite lije¢niku.

- Baterije/punjive baterije koje cure ili su oSte¢ene mogu uzrokovati opekline pri kontaktu s kozom; stoga uvijek nosite odgovarajuce
zastitne rukavice prilikom rukovanja njima.

- Nemojte kratko spajati, rastavljati ili bacati baterije/punjive baterije u vatru. Postoji rizik od eksplozije!

- Ne punite standardne baterije za jednokratnu upotrebu jer postoji rizik od eksplozije! Punite samo baterije namijenjene za tu svrhu
pomocu odgovarajuceg punjaca. - Napunite baterije prije umetanja u proizvod. - Punite baterije samo pod nadzorom odrasle osobe.
- Ne mijesajte alkalne, standardne (ugljik-cinkove) i punjive (nikal-kadmijeve) baterije.

- Nikada ne mijeSajte nove i stare baterije.

- Ne dirajte kabele za napajanje — to moze uzrokovati kratki spoj. - Izvadite istroSene baterije iz proizvoda.

- Ne bacajte rabljene baterije u nesortirani otpad!

- Baterije treba odlagati u skladu sa smjernicama za odlaganje opasnog elektroni¢kog otpada.

- Ako se baterije ne odlazu pravilno, opasne tvari mogu predstavljati rizik za ljudsko zdravlje ili okoli$. Recikliranje materijala
pomaze u ouvanju prirodnih resursa.

- Uvijek umetnite baterije/punjive baterije s ispravnim polaritetom (plus/+ i minus/-).

- Vrsta napajanja u proizvodu: DC 6V.

Informacije za potroSace o rukovanju rabljenom elektri¢nom i elektroni¢kom opremom:

Otpadna elektri¢na i elektronicka oprema ne smije se odlagati s ostalim ku¢nim otpadom. Takvu opremu treba prikupljati selektivno,
kako je naznaceno priloZenom oznakom - prekrizenim spremnikom za otpad na kotac¢ima. Nepostivanje ovog pravila, Sto rezultira
nepravilnim odlaganjem rabljene opreme, moZze predstavljati prijetnju okolisu i l[judskom zdravlju zbog prisutnosti opasnih
komponenti u opremi, kao §to su elektri¢ne Zice, plastika, prekidaci itd. Kako bi se izbjegao ovaj rizik, te komponente trebaju
prikupljati i pravilno obradivati specijalizirane tvrtke. Samostalno rastavljanje rabljene opreme je zabranjeno. Kudanstva igraju vaznu
ulogu u doprinosu ponovnoj upotrebi i oporabi, ukljucujuéi recikliranje, rabljene opreme. To se postize posebno aktivnim

sudjelovanjem u sustavima prikupljanja otpada.



SV

Mina damer och herrar, tack for att ni kopte var produkt!
Lis foljande instruktioner fore anvindning
for korrekt anviindning av produkten. Behall denna manual pa
framtid och att folja dess rekommendationer, eftersom underliatenhet att folja dem kan utgora ett hot mot liv eller hilsa.

Viktigt: BEHALL FOR FRAMTIDA REFERENS!

- Lds igenom hela fore anvéndning och f6lj alla instruktioner i bruksanvisningen.
- Anvind inte produkten om nagon del saknas eller ar skadad.

- Spara denna bruksanvisning for framtida referens.

SPECIFIKATIONER:

- Produktmatt: S1x67x7 cm

- Podngytans diameter: 35 cm

- Antal spelare: 1-16 spelare

- Antal LED-displayer: 4

- Antal spel: 27 spel och 243 varianter

- Automatisk energisparfunktion med inbyggt minne
- Ljud med 8-nivaers volymkontroll

- Engelsk voiceover

- DC-stromforsorjning

- Setet innehaller: 6 pilar och 50 extra spetsar, adapter

FUNKTIONER:

Denna moderna elektroniska darttavla &r ett utmérkt val for dig som gillar tivling och ndje. Utrustad med 4 rodbelysta LED-displayer
eliminerar elektronisk podngséttning behovet av att manuellt fora podng — tavlan registrerar automatiskt tréffar. Den drivs av en 6V
DC-stromforsorjning och véxlar automatiskt till energisparlége efter 10 minuters inaktivitet.

INSTALLATIONSANVISNINGAR:
Vilj en plats med cirka 3 meter fritt utrymme framfor darttavlan. Montera darttavlan sa att avstandet fran golvet till mitten ar 1,73
meter och fédst den sedan ordentligt pa viggen. Spelarna ska std 2,37 meter frén darttavlan under spel.
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Poingregler

Enkelt segment - "Enkel" — en bas SINGLE—T*

Dubbelt segment - "Dubbel" — tva baser _»

Trippelt segment - "Trippel" — tre baser TRIPLE

Morkt 6ga - 25 podng

Dubbelt morkt 6ga - 50 podng AL
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Bruksanvisning

1. Tryck pA POWER-knappen — efter att ha hort melodin gar enheten in i spelets standby-lage.

2. Anvind GAME-knappen for att vélja ett spel (GO1—G27). GAME-knappen kan ocksa anvéndas for att avsluta spelet och atergé
till huvudmenyn. 3. OPTION/SCORE-knappen anvinds for att vilja delspel inom det valda spelet (GO1—G27) och for att
kontrollera spelarens aktuella poidng under spelets gang.

4. Anvind knappen SPELARE & LAG / ELIMINERA for att vélja antal spelare, lag eller ett spelldge mot datorn (dven ként som
cybermatch) innan spelet startas. Den hir knappen anvinds ocksa for att aterstélla eller starta om den aktuella kastpodngen under
spelets géng.

5. Knappen DUBBEL / MISS anvénds for att aktivera funktionerna "dubbel" och "master" (i spel G02) och "miss" under spelets
gang.

6. Knappen HANDICAP anvénds for att stdlla in svarighetsgraden for varje spelare. Tryck pd SPELARE & LAG / ELIMINERA for
att vilja en spelare och tryck sedan pA HANDICARP for att stélla in deras tilldelade poéng. Detta later dig stélla in startpunkter for alla
spelare.

7. Knappen LJUD anvénds for att justera ljudvolymen.

8. Knappen START / NASTA anviinds for att starta spelet och ga vidare till nista spelare.

LJUDINDIKATIONER:

- Laser — ett ljud som spelas efter att ha traffat podngsegmentet.

- Dubbel — ett ljud som spelas efter att ha trédffat det dubbla podngsegmentet.
- Trippel — ett ljud som spelas efter att ha traffat trippelpodngsegmentet.

- Podng — ett meddelande som meddelar att spelaren har fatt podng.

- Stéing — ett ljud som spelas nir podngsegmenten stangs.

- Oppna — ett ljud som spelas nir poingsegmenten Sppnas.

- For hog — ett ljud som spelas nir podngen riknas ner till 0.

- Vinnare — ett ljud som spelas nér vinnaren dr bestdmd.

- Bull's-Eye — ett ljud som spelas efter att ha trdffat mitten av spelplanen.

- Musik — ett ljud som meddelar dvergéngen till nésta spelare efter att foregdende spelare har kastat tre pilar.

SPELINSTRUKTIONER:

GO01 Rékna upp (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Varje spelares podng riknas frén 0, podngen for varje traff summeras. Den forsta spelaren som nar den instéllda podngen &r
vinnaren.

2. Nér en vinnare har bestdmts kan de dterstdende spelarna fortsétta spela tills alla spelare har avslutat.

G02 Nedrikning (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Varje spelares podng subtraheras fran det instéllda startnumret. Den forsta spelaren som nar 0 &r vinnaren.

2. Spelare kan vilja olika spelldgen med hjilp av knappen DOUBLE IN/OUT:

° Std — STANDARD.

° Din — "Double In" — ett ldge dér spelet borjar forst efter att man tréffat ett dubbel-dubbel-poéngsegment.

SPELAGEN:

* Dou — Double Out — I det hér laget kan spelet bara avslutas genom att triffa ett dubbelpodngssegment. Ett meddelande om en
felaktig traff visas ocksa om villkoret inte &r uppfyllt.

* Dio — Double In/Out — I det hér ldget kan spelet bara starta och sluta efter att ha triffat ett dubbelpoéngssegment.

* Ain — Master In — Spelet borjar bara efter att ha tréffat ett dubbel- eller trippelpoéngssegment.

* AiD — Master In / Double Out — Spelet borjar efter att ha traffat ett dubbel- eller trippelpodngssegment och slutar med ett
dubbelpodngssegment. Om spelarens podng sjunker till "1" under spelet kallas detta "overloading scoring" och den rundan réknas
inte.

* Aou — Master Out — Spelet avslutas efter att ha tréffat ett dubbel- eller trippelpodngssegment. Om en spelares poédng sjunker till "1"
kallas det en "burst dart" och spelaren far inga poang for den rundan och behéller sin podng fran féregdende runda.

* DiA — Dubbel in / Master ut — Spelet borjar med en dubbelpoédngstraff och slutar med en dubbel- eller trippelpodngstraff. Om
spelarens podng sjunker till "1" riknas inte rundan.

* Aio — Master in / Master ut — Spelet borjar med en dubbel- eller trippelpoédngstréaff och slutar pa samma sétt. Om spelarens podng
sjunker till "1" kallas det en "burst dart" och spelaren far inga podng for den rundan, utan behaller sin poéng fran foregédende runda.

G03 Rundklocka (5, 10, 15, 20)

1. Att tréffa nagot av f6ljande segment ger poing:

o "5" —singel: 5 poédng

°"10" — singel: 10 podng

°"15" — singel: 15 poéng

° "20" — singel: 20 podng

2. Spelare far bara poang for att triffa ritt segment.

3. Spelarna foljer datorns instruktioner (symbolen "01" indikerar ett enda segment). En korrekt traff resulterar i ett "Ja"-meddelande,
medan en felaktig traff resulterar i ett "Nej"-meddelande.

G04 Rundklocka — Dubbel (205, 210, 215, 220)

1. Matchen podngsitts endast genom att trdffa dubbla podngsegment:
° "205" — dubbelsegment: 5 podng

° "210" — dubbelsegment: 10 podng

o "215" — dubbelsegment: 15 poédng

° "220" — dubbelsegment: 20 podng



2. Spelarna foljer datorns instruktioner — en korrekt gissning resulterar i ett "Ja"-meddelande, en felaktig gissning resulterar i ett
"Nej"-meddelande.

GO05 Rundklocka — Trippel (305, 310, 315, 320)

1. Matchen podngsétts endast genom att triffa trippelpodngsegment:

° "305" — trippelsegment: 5 poang

°"310" — trippelsegment: 10 podng

° "315" — trippelsegment: 15 podng

0 "320" — trippelsegment: 20 podng

2. Spelarna f6ljer datorns instruktioner — en korrekt traff resulterar i ett "Ja"-meddelande och en felaktig traff resulterar i ett "Nej"-
meddelande.

GO06 Enkel Cricket (000, 020, 025)

1. Endast segmenten 15, 16, 17, 18, 19, 20 och bull's eye (mitten av spelplanen) &r aktiva.

2. Den spelare som tréffar vart och ett av de obligatoriska segmenten tre ganger vinner. ° Att triffa ett enpodngssegment riknas som 1
gang

o Att triffa ett dubbelpodngssegment réknas som 2 génger

o Att triffa ett trippelpodngssegment riknas som 3 ganger

3. Spelldgen:

> 000 — Du kan tréffa vilket som helst av segmenten 15, 16, 17, 18, 19, 20 och bull's eye; det finns ingen fast ordning.

° 020 — Spelet borjar efter att du triffat segment 20 tre génger, sedan maste du triffa 19, 18, 17, 16, 15 och hjartat (mitten av mélet). °
025 — Spelet borjar efter att du traffat bull's eye tre gdnger. Sedan maste du tréffa 15, 16, 17, 18, 19 och 20. 4. Varje segment har en
tilldelad LED-indikator (som visas i diagrammet). Nér ett segment triffas slécks lysdioden.

GO07 Poiing Cricket (E00, E20, E25)

1. Endast segmenten 15, 16, 17, 18, 19, 20 och bull's eye ar aktiva.

2. Spelaren som traffar vart och ett av de obligatoriska segmenten tre gdnger vinner.

o Att triffa ett segment med en podng rdknas som 1 gang.

o Att triffa ett segment med tva poédng rdknas som 2 ganger.

3. E00 — Vilket som helst av segmenten 15, 16, 17, 18, 19, 20 och bull's eye (mitten av mélet) far tréffas, utan nagon sérskild ordning.
» E20 — Spelet borjar efter att segment 20 traffats tre gdnger. Dérefter traffas 19, 18, 17, 16, 15 och bull's eye i den ordningen. ¢« E25 —
Spelet borjar efter att bull's eye tréffats tre ganger. Sedan maste spelarna tréffa 15, 16, 17, 18, 19 och 20 i den ordningen.

4. Varje podangsegment &r "Oppet" och kan bara podngsittas efter att en spelare har triffat det tre gdnger. Efter att ha triffat det tre
ganger blir segmentet "stédngt" och ingen ytterligare podngséttning kan goras om alla spelare har sténgt det.

5. Spelarna slar tre kast pa sin tur och gér sedan vidare till "Oppet" och poingsittningsfasen.

6. Om andra spelare missar tre kast far de fortsétta och forsoka poéngsitta pa sina egna segment.

7. Om alla spelare traffar samma segment under en tur blir det "stdngt" och ingen ytterligare podngséttning kan géras pa andra
segment.

8. Nir alla segment har stéingts vinner spelaren med hogst poéng.

G08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Spelet &r giltigt ndr nagot av segmenten 15, 16, 17, 18, 19, 20 och bull's eye triffas.

2. Den forsta spelaren som traffar vart och ett av de listade segmenten tre génger vinner.

o Att triffa ett enda segment raknas som 1 gang

o Att triffa ett dubbelt segment rdknas som 2 ganger

o Att triffa ett trippelt segment ridknas som 3 ganger

3. C00 — Vilket som helst av segmenten 15, 16, 17, 18, 19, 20 och bull's eye far triaffas, utan nadgon sirskild ordning. « C20 — Spelet
borjar efter att ha triaffat 20-segmentet tre ganger, sedan triffat 19, 18, 17, 16, 15 och bull's eye i den ordningen.

* C25 — Spelet borjar efter att ha triffat bull's eye tre gdnger och sedan triffat 15, 16, 17, 18, 19 och 20 i den ordningen.

4. Varje spelare maste traffa podngsegmentet tre ganger for att gora det "0ppet" och méjliggora podngsittning.

5. Alla podng som en spelare gor laggs till motstandarnas poéng (omvénd poédngsittning).

6. Varje spelare maste triffa segmentet tre gdnger for att vara beréttigad att fa podng pa det.

7. Om motstandaren missar segmentet tre gdnger kan spelaren fortsétta att traffa det "6ppna" segmentet for att 6ka sin podng. 8. Nar
alla spelare har tréffat ett segment tre ganger ar det "sténgt" och ingen ytterligare podngséttning dr mdjlig. Ett annat segment maste
sedan viljas.

9. Nir alla segment har stdngts vinner spelaren med minst poéng (till skillnad fran i traditionell cricket).

GO09 Dubbelpoingscricket (D00, D20, D25)
Om spelare vill "0ppna" ett segment méaste det forsta kastet traffa dubbelpoidngssegmentet. Spelet f6ljer sedan reglerna for
poéngcricket.



G10 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25)

Detta spel liknar cricket, men endast segmenten 15 till 20 och bull's eye anvénds.

Spelet anvinder segmenten 15, 16, 17, 18, 19, 20 och bull's eye. Malet &r att traffa varje nummer tre gdnger innan man gar vidare till
nista. * Att tréffa ett enda segment = 1 poing

* Att tréffa ett dubbelt segment = 2 poing

* Att triffa ett trippelt segment = 3 podng

Om en spelare far mer &n 3 podng i ett givet nummer dverfors de dverskjutande poéngen till ndsta nummer.

Den forsta spelaren som fér 3 poédng i alla nummer vinner.

(Obs: Spelet kriver minst tva omgangar, och ofta fler.)

Detaljerade regler:

1. Spelet giller endast segmenten 15, 16, 17, 18, 19, 20 och bull's eye. Podng ges till nista spelare inom tre kast.

2. Den forsta spelaren som triffar de tre obligatoriska kasten i ett givet segment avslutar det:

o Att triffa ett enskilt segment rdknas som 1 traff

o Att traffa ett dubbelt segment rdknas som 2 tréffar

o Att triffa ett trippelt segment rdknas som 3 traffar

3. P00 — Du kan triffa vilket som helst av segmenten 15, 16, 17, 18, 19, 20 och bull's eye, utan niagon sérskild ordning.

4. P20 — Spelet borjar efter att ha tréffat segment 20 tre génger, sedan tréffat 19, 18, 17, 16, 15 och bull's eye i den ordningen.
5. P25 — Spelet borjar efter att man tréffat bull's eye tre ganger och sedan triffat 15, 16, 17, 18, 19 och 20 i den ordningen.
6. Varje segment har tre LED-indikatorer. Nér den triffas sldcks en LED. Nar alla tre LED-lamporna i ett segment slacks &r
segmentet stangt.

7. Den forsta spelaren som slécker alla LED-lampor i alla segment vinner.

G11 Scram Cricket (A00)
Scram Cricket dr en variant av Cricket. Det bestér av tva rundor.

REGLER:

1. Spelet spelas med endast tva spelare och bestér av tva rundor.

2. Den forsta rundan dr uppdelad i tva delar:

° Del ett: Spelaren stinger segmenten 15-20 och 25 ("bull's eye").

° Del tva: Sa lange segmenten 15-20 och 25 &r 6ppna far den andra spelaren podng genom att triffa dessa segment.
o Nér alla segment &r stdngda byter spelarna roller.

3. Den andra rundan fortsétter pa liknande sétt, men med spelarnas roller ombytta.

4. Efter att den andra rundan &r avslutad vinner spelaren med hogst podng.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Spelet anvinder foljande segment: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. Spelaren maste triffa segment numrerade 1 till 18 i rdtt ordning (t.ex. segment 1 pa forsta rundan, segment 2 pa andra rundan,
etc.).

> Om triffen dr korrekt visas meddelandet "JA".

o Om inte, visas meddelandet "NEJ".

3. Malet &r att uppna ldgsta mdjliga poéng.

> Om tre pilar missas i en given runda betraktas det som en "dalig pil" och en straffpoing ges.

Podngsittning:

* Att triffa ett trippelpodngssegment = 1 poiéng (Ornpil)

* Att triffa ett dubbelpodngssegment = 2 podng (Fagelpil)

* Att triffa ett enpodngssegment = 3 poédng

Du kan anvénda valfritt antal av de 3 pilarna i en runda, men endast den sista pilen raknas mot podngsittningen.

4. Om du tréffar ett enpodngssegment pa din forsta pil och far 3 poéng kan du gé vidare till ndsta runda. Om du vill uppna en ldgre
poidng kan du fortsétta kasta — men om de aterstaende tva pilarna missar far du 5 poéng i straff.

5. Den spelare som nér det valda antalet podng elimineras fran spelet. Nar alla spelare ar eliminerade eller alla 18 rundor har spelats
ar spelaren med l4gst podng vinnaren.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Segmentnumren visas slumpmaéssigt. Den forsta spelaren som matchar alla nummer tre ganger vinner. Om matchningen &r korrekt
visas meddelandet "Ja"; annars visas meddelandet "Ne;j".

2. Matchsekvenser for varje spelldge:

° 132 — matcha f6ljande nummer i ordning: 15, 4, 8, 14, 3

° 141 — matcha f6ljande nummer i ordning: 17, 13,9, 7, 1

° 168 — matcha foljande nummer i ordning: 20, 16, 12, 6, 2

° 189 — matcha f6ljande nummer i ordning: 19, 10, 18, 5, 11

3. Spelaren maste matcha varje nummer i sekvensen tre ganger innan hen gar vidare till ndsta nummer.  Att tréffa ett
enpodngssegment = 1 gang



G14 Hog—Poing (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Spelet &r giltigt nér ett podngsegment triffas.

2.(03, 05 ... 21) viljer det totala antalet turer i spelet. Varje spelare har 3 kast per tur.
3. Poéngsittning:

o Att tréffa ett enpodngssegment = X1

o Att triffa ett dubbelpodngssegment = X2

o Att triffa ett trippelpodngssegment = X3

4. Ndr alla turer har avslutats vinner spelaren med hogst poéng.

G15 Alla fem (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Obs: Om inga pilar hittas, tryck pa knappen "MISS".)

1. T varje runda maste spelaren uppna en totalpodng som &r en multipel av 5. Varje "femma" riknas som en poéng.

o Exempel: Om en spelare traffar segment pé 2, 8 och 5 poéng i en enda runda ar den totala podngen 15. 15 + 5 = 3, sa spelaren fér 3
poéng.

2. Podng ges inte om:

a) Den totala podngen for de tre kasten inte &r delbar med 5.

b) Spelaren missar det tredje kastet trots att summan av de tva forsta kasten ar delbar med 5.

3. Vinnaren &r den spelare som fér podng fran f6ljande segment: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Podngen som tjdnas in i varje omgang divideras med 5. Podngen efter division ldggs ihop, och vinnaren &r den forsta spelaren som
far de erforderliga segmentviardena (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Fall dér poédng inte ges:

a) Poéngen efter tre kast dr inte delbar med 5.

b) Det sista kastet &r en miss, &ven om den totala podngen fran de tva forsta kasten &r delbar med

5. 1 detta fall maste spelaren trycka pA NASTA-knappen for att avsluta omgangen.

G16 Shanghai (101, 105, 110, 115)

1. 101 — triaffa podngsegmenten 1 till 20 och bull's eye for att fa poédng.

2. 105 — triffa podngsegmenten 5 till 20 och bull's eye.

3. 110 — triffa podngsegmenten 10 till 20 och bull's eye.

4. 115 — traffa podngsegmenten 15 till 20 och bull's eye. 5. Varje spelare far bara poang om de triaffar det angivna numret pa sitt kast.
Annars far de inga poéng.

o Spelaren med hogst poéng i slutet av spelet vinner.

G17 Forty One (040)

1. Startpodngen dr 40 podng. Varje tur slar spelaren tre ganger pa foljande segment: 20, 19, 18, 17, 16, 15, "bull's eye" och 41.
o Att triffa nagot av dessa segment ger podng enligt de vanliga reglerna.

> Om en spelare missar ndgot av de valda segmenten pa tre kast, elimineras de fran spelet eller deras podng pa 40 halveras.

o Det sista av de tre kasten i en tur maste tréffa segment 41, annars halveras deras poing.

2. I slutet av spelet vinner spelaren med hogst poéng.

G18 Double Down (D40)

1. Startpodngen &r 40 podng. Spelet fortsitter i foljande ordning: 15, 16 — att traffa ndgot segment riknas som 1x; 17, 18 — rdknas
som 2x; 19, 20, "bull's eye" — rdknas som 3x.

2. Podngen laggs ihop efter varje traff. Om en spelare missar tre pilar i en tur eller blir utslagen fran spelet halveras deras podng.
3. I slutet av spelet vinner spelaren med hogst poéng.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Ett numrerat segment véljs slumpmaéssigt, vilket spelaren maste triaffa pA maximalt 10 kast.

2. Varje spelare borjar med en poéng pé 0. Efter varje traff 14ggs podngen ithop. Om en spelare nér exakt det erforderliga antalet
poéng vinner de. Om de 6verskrider detta antal (kallas en "burst dart") riknas inte deras podng for den turen.

3. Om den andra spelaren nar samma poéng som den forsta vinner den andra spelaren och den forsta spelarens podng nollstélls.

G20 Stor Liten — Enkel (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Ett numrerat segment viljs slumpmaéssigt, vilket spelaren maste tréffa.

Varje spelare har en bestdmd startpunkt. Nar podngen nér noll elimineras spelaren fran spelet. Den forsta spelaren maste tréffa det
segment som datorn anger.

2. Om de triffar ett segment pa den forsta eller andra pilen véljer de ett nytt podngsegment pa den sista pilen. Om de missar véljer
den andra spelaren det segmentet. Om en spelare missar det angivna segmentet inom tre pilar forlorar de 1 poéng.

3. Enkla, dubbla eller trippelsegment ar tillatna.

4. Den sista spelaren som &r kvar i spelet vinner.

G21 Stor Liten — Hard (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Ett numrerat segment véljs slumpmassigt, vilket spelaren maste trédffa inom maximalt 10 kast.

2. Varje spelare har en bestdmd startpunkt. Nér podngen nér noll elimineras spelaren. Den forsta spelaren méste tréffa det segment
som datorn anger.

3. Om de tréiffar ett segment pa det forsta eller andra kastet véljer de ett nytt podngsegment pa sitt sista kast. Om de missar viljer den
andra spelaren det segmentet. Om en spelare missar det angivna segmentet inom 3 kast forlorar de 1 poéng.

Spelaren maste tréiffa det angivna segmentet eller ett segment med samma poéngvérde i en singel, dubbel eller trippel.

4. Den sista spelaren som &r kvar i spelet vinner.



G22 Killer (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Ett numrerat segment viljs slumpmaéssigt, vilket spelaren maste triffa inom maximalt 10 kast.

2. Nir spelet borjar uppmanas spelaren att vélja sitt eget podngsegment pé displayen. Det forsta traffen pa segmentet blir deras
segment. Tryck sedan pa NASTA-knappen for att lita nista spelare vilja sitt segment. Nir alla spelare har valt sina segment borjar
spelet. Ett segment som redan dr upptaget av en annan spelare kan inte véljas.

3. Spelet borjar efter att segment har valts. Endast en spelare som triffar sitt eget segment kan bli "killer". Killern kan attackera andra
spelares segment.

4. Om en annan killer trdffar en annan spelares segment forlorar den spelaren 1 podng. Poéngen visas.

5. Om Killern tréffar sitt eget segment forlorar de Killer-status och forlorar 1 podng.

6. Killern forsoker triffa andra spelares segment for att eliminera dem.

Att triffa ett podngsegment utloser ett "Ja"-meddelande; annars ett "Nej"-meddelande.

7. Killern kan bara tréiffa sitt eget segment eller en annan spelares segment.

8. Den sista spelaren som &r kvar i spelet vinner.

9. Upp till tvd ytterligare spelare kan spela i den hér versionen.

G23 Killer — Dubbel (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Ett numrerat segment véljs slumpmaéssigt, vilket spelaren maste triffa inom maximalt 10 kast.

2. Nir spelet borjar visas meddelandet "SLT" (Vilj) pé displayen, vilket uppmanar spelaren att vélja sitt eget podngsegment. Det
forsta traffen pa segmentet blir deras segment. NEXT-knappen trycks sedan ner for att lata ndsta spelare vélja sitt segment. Nir alla
spelare har valt sina segment borjar spelet.

3. Endast den spelare som triffar sitt eget segment kan bli killer. Mordaren kan attackera andra spelares segment.

4. Om mordaren traffar en annan spelares segment forlorar den spelaren 1 podng. Podngen kan visas pa skidrmen.

5. Om mérdaren tréffar sitt eget segment forlorar de sin mordarstatus och forlorar 1 poéng.

6. Mordaren forsoker trdffa andra spelares segment for att eliminera dem.

Att triaffa podngsegmentet resulterar i ett "Ja"-meddelande; annars visas ett "Nej"-meddelande.

7. Det &r ocksa mojligt att vélja ett dubbelt segment (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) som "mdrdarsegment".

8. Den sista spelaren som star kvar vinner.

9. Maximalt tva ytterligare spelare kan spela i den hér versionen.

G24 Killer - Trippel (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Ett numrerat segment véljs slumpmaéssigt, vilket spelaren méste trdffa inom maximalt 10 kast.

2. Nir spelet borjar uppmanas spelaren att vélja sitt eget podngsegment pé displayen. Det forsta triaffen pa segmentet blir deras
segment. Sedan trycks NASTA-knappen in, vilket gor att nista spelare kan vilja sitt segment. Nir alla spelare har valt sina segment
borjar spelet.

3. Endast den spelare som triffar sitt eget segment kan bli Killer. Killern kan attackera andra spelares segment.

4. Om Killern traffar en annan spelares segment forlorar den spelaren 1 podng. Poéngen kan visas pa skdrmen.

5. Om Killern tréffar sitt eget segment forlorar de Killer-status och forlorar 1 poéng. En killer som traffar en annan spelares segment
forlorar 1 poédng.

6. Att triffa podngsegmentet utloser ett "Ja"-meddelande; annars ett "Nej"-meddelande.

7. Du kan ocksé vélja ett trippelsegment (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) som "dddarsegment".

8. Den sista spelaren som r kvar i spelet vinner.

9. Upp till tva ytterligare spelare kan spela i den hér versionen.

G25 Straff (H03, HOS, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Ett numrerat segment véljs slumpmassigt, vilket spelaren maste trédffa inom maximalt 10 kast.

2. Datorn kan slumpmassigt vélja ett segment — spelaren har 10 sekunder pa sig att tréffa det. Om timern gér ut avbryts forsoket. En
traff resulterar i ett "Ja"-meddelande, en miss resulterar i ett "Nej"-meddelande.

3. Att tréffa ett segment med en, tva eller tre podng resulterar i en forlust pa 1 poédng.

4. Den forsta spelaren som nar 0 podng vinner.

G26 Legs Over (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Ett segment med siffror viljs slumpmaéssigt, vilket spelaren maste triffa pd maximalt 10 kast.

2. Varje spelare forsoker fa fler poéng én spelaren fore dem.

Om en spelares poédng ar lika med eller lagre &n den foregdende spelarens podng forlorar de 1 podng.

3. Inga hopp ér tilldtna — om en spelare inte kastar maste de trycka pé Start och forlora 1 poédng.

4. Nér en spelares podng nar noll elimineras de fran spelet.

5. Den sista spelaren som star kvar vinner. 6. Upp till tva ytterligare spelare kan spela i den hér versionen.

G27 Legs Under (U03, UO05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Ett nummersegment viljs slumpmassigt, som spelaren méste traffa i maximalt 10 pilar.

2. Varje spelare forsoker uppna en lagre podng an spelaren fore dem — om deras poéng &r lika eller hogre forlorar de 1 podng.
3. Inga hopp — om en spelare missar en pil méste de trycka pé Start och forlora 1 poédng.

4. Nér en spelares podng nar noll elimineras de frén spelet.

5. Den sista spelaren som star kvar vinner.

6. Upp till tva ytterligare spelare kan spela i denna version.

RENGORING OCH UNDERHALL:

- Damma forsiktigt darttavlan med en dammsugare med ett fogmunstycke eller anvéind en mjuk borste.
- Du kan ocksa blasa tryckluft (spray) genom hélen for att ta bort damm och partiklar fran pilhalen.

- Anvénd en latt fuktig (inte vat!) mjuk mikrofiberduk.



- For rengoring, anvénd en mild 16sning av vatten med nagra droppar diskmedel.
- Anvind inte starka rengéringsmedel, alkohol eller 16sningsmedel — de kan skada plasten eller trycken.
- Se till att darttavlan dr helt torr innan du ansluter den till stromforsérjningen igen.

SAKERHETSREGLER:

- Anvénd som avsett — denna darttavla dr endast avsedd for inomhusdart.

- Montera darttavlan pa en stabil, plan yta, pa en hojd som &r lamplig for spel, och héll ett sékert avstand fran spelare och askadare.
- Hall avstand — endast kastaren ska vara nira darttavlan under kastningen.

- Ogon- och ansiktsskydd — rikta inte darttavlan mot ménniskor eller djur.

- Barn ska endast leka under uppsikt av en vuxen — darttavlan kan orsaka skador.

- Undvik fukt — anvénd inte darttavlan i hog luftfuktighet och utsétt den inte for vatten.

INFORMATION OM BATTERIER OCH UPPLADDNINGSBARA BATTERIER

- Forvara batterier/uppladdningsbara batterier utom rackhall for barn.

- Forvara inte batterier/uppladdningsbara batterier pa lattdtkomliga platser, eftersom det finns risk for att barn eller husdjur svéljer
dem. Kontakta omedelbart ldkare vid fortaring.

- Lackande eller skadade batterier/uppladdningsbara batterier kan orsaka brannskador vid kontakt med huden. Anvénd darfor alltid
lampliga skyddshandskar ndr du hanterar dem.

- Kortslut inte, demontera inte eller kasta inte batterier/uppladdningsbara batterier i elden. Det finns explosionsrisk!

- Ladda inte upp vanliga engangsbatterier, eftersom det finns explosionsrisk! Ladda endast batterier som dr avsedda for detta &ndamal
med en ldmplig laddare. - Ladda batterierna innan de sétts i produkten.

- Ladda batterierna endast under uppsikt av en vuxen.

- Blanda inte alkaliska, vanliga (kol-zink) och uppladdningsbara (nickel-kadmium) batterier.

- Blanda aldrig nya och gamla batterier.

- Manipulera inte stromsladdarna — det kan orsaka kortslutning.

- Ta ut forbrukade batterier ur produkten.

- Sléng inte anvinda batterier i osorterat avfall! - Batterier ska kasseras i enlighet med riktlinjerna for hantering av farligt elektroniskt
avfall.

- Om batterier inte kasseras pa ritt sitt kan farliga imnen utgéra en risk for minniskors hilsa eller miljén. Atervinning av material
bidrar till att spara naturresurser.

- Sétt alltid i batterier/laddningsbara batterier med rétt polaritet (plus/+ och minus/-).

- Stromforsorjningstyp i produkten: DC 6V.

Konsumentinformation om hantering av begagnad elektrisk och elektronisk utrustning:

Elektrisk och elektronisk utrustning far inte kasseras tillsammans med annat hushallsavfall. Sddan utrustning bor samlas in selektivt,
vilket anges av den bifogade markeringen — en 6verkorsad behéllare med hjul. Underlatenhet att folja denna regel, vilket leder till
felaktig kassering av begagnad utrustning, kan utgora ett hot mot miljéon och ménniskors hélsa pa grund av forekomsten av farliga
komponenter i utrustningen, sdsom elektriska ledningar, plast, strombrytare etc. For att undvika denna risk bor dessa komponenter
samlas in och hanteras pa rétt sitt av specialiserade foretag. Sjélvdemontering av begagnad utrustning dr férbjuden. Hushéllen spelar
en viktig roll i att bidra till dteranvéndning och étervinning, inklusive atervinning, av begagnad utrustning. Detta uppnas sérskilt
genom aktivt deltagande i avfallsinsamlingssystem.
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Kvpigg kan kOproL, 60g gvYapLeTOovIE TOV AYOPAGATE TO TPOIOV pag!
Awpacte TIC TOPUKATO 00N Yieg TPV A6 TN YP1ION
Yo T1] CMOTI] AP1]O1] TOVL TPOIOGVTOC. ALUTNPTOTE AVTO TO EYYEPIOLO EVEPYO
6TO PEALOV KL VO CORPOPOMOEL PE TIC GVBTAGELS TNG, OLOTL 1] U1 CUPPOPPMGCT] pE AVTEG PTOPEL Vo aToTEAEGEL UTELM Y10 TN
Con 1 Ty vyeia.

Inpovriko : KPATHETE I'TA MEAAONTIKH ANA®OPA!

- AwBaote MpOS TPV 0md T XPHON Kot oKoAoVONGTE OAES TIC 00N YiES GTO EYYEPIdIO.
- Mnyv ypnowomnoteite 1o mpoidv dv Aeimel N €€l KATAGTPAPEL KOO0 EEAPTNLCL.

- DAGETe aVTO TO EYYELPIBIO Y100 LEALOVTIKY OVALPOPA.

MPOAIAT PA®EX:

- Alootdoels Tpoidvtog: S1x67x7 ex.

- Adpetpog meployng Pabpordynong: 35 ex.

- ApOpdc mouktov: 1-16 maikteg

- Ap1Oudc obovav LED: 4

- Ap1Budc Toyviduov: 27 moryviow kot 243 mopordayé

- AvtopoTn €E0IKOVOUNGOT EVEPYELNG LLE EVOMUOUTOUEVT] VAN
- "Hyog pe éheyyo évtaong 8 emmédov

- Ayyhxh oovi

- Tpogodotud DC

- To oet meprhapPavet: 6 Beldxio kot 50 emmAéov POTEC, TPOGUAPLOYEN

XAPAKTHPIETIKA:

Avt6 10 povtépvo niektpovikd dartboard givar pio e&aipetikn| EmAoYN Y10 0GOVS ATOAAUBAVOVY TOV AVTAYMVIGUO KoL TN
Sworédaon. E&omhopévo pe 4 006veg LED pe koxkvo ootiopd, n niektpovikr Pabpordynon eEoleipet tnv avaykn xeipokivnmg
KOTOYPOLPTIG TOV GKOP - TO TOUTAOG KATaypapEL ovtopata To, ytumnpata. Tpopodoteitar and tpo@odotikd 6V DC kat petofoivet
avtopata o€ Aettovpyia eéotkovounong evépyetog petd and 10 Aentd adpdvelas.

OAHT'IEX ETKATAXTAXHX:

EmiéEte o tomobeoia pe mepimov 3 pétpa edevbepov ympov prpootd omd to dartboard. Tonobetnote To dartboard étot dote n
0TOGTACT) OO TO TATOA LEYPL TO KEVTPO va etvor 1,73 pétpa Kot ot cvvéyeln otepemate To otafepd otov Toiyo. Ot Taikteg
npémel vo, otékovton 2,37 pétpa omd to dartboard katd T didprel TOV TALYVISIOV.

— .+

2,934'm. i
] |
2,37 m.
DOUBLE—®

Kavoves BaOporoyiog o

Movo Tunpa - "Movo" — pio fdon SINGLE

AutAd Tunpo - "Awdd" — 600 Paoelg TRIPLE/.

Tpuhd Tunpa - "Tpuwrdd" — tpeig Paoelg

Mt Tov Tadpov - 25 Pabpoi SINGLE

Awmhd Mdtt Tov Tavpov - 50 Babpoi 255C ORE\\.

50SCORE—®



Odnyieg Asrtovpyiag

1. TTatfote 10 kovpuni ENEPTI'OITOIHEHE — agod akovoete T HeAmdia, 1| GUOKELT ELGEPYETOL GE AELTOVPYIC AVOLLOVIG TTOLYVLIOLOV.
2. Xpnowonomote 1o kovpuni GAME yia vo emihé€ete éva mayviol (GO1—G27). To kovuni GAME propei eniong va
yxpnoporondel yio €080 and To T vVidL Kot ETGTPOPT GTO KVUPLO HEVOD.

3. To xovpni OPTION/SCORE ypnoiponoteiton yio tnv emdoyn vromoyvididv péca oto emdeypévo maryvior (GO1—G27) ko yio va
eléy&ete TIc TpéYovoeg Padoloyieg TV TUKTOV KATE TN SGPKELN TOV TALYVIFLOV.

4. Xpnowomomorte to kovpni [TAIKTHE & OMAAA / ATTOAYZH yuwo vo emAééete Tov aptOpd TV TOKTOV, TOV OUAS®V 1 [
Agrtovpyia Toyvidloh EVOVTIOV TOV VITOAOYIGTY (YVOGTN Kol ®G KVPEPVO-aymdVG) TPV EEKIVIGETE TO Ty Vvidl. AVTO TO KOLUTL
YAPNOLOTOLEITOL ETIGNG Y10 TV EXAVOPOPE 1) TNV EXAVEKKIVIION TG TpEYOVoaS Paduoroyiag {opidv Katd T S1PKELN TOV TALYVISIOV.
5. To kovpni AITIAO / ATIOAYZH ypnoiomoteitat yio Ty evepyomoinon tmv Aettovpytdv "dmhd" kot "kdpo" (oto maryvidt G02)
Kot ™G Aettovpyiog "amotuyia" KoTd T S1dpKELD TOL TaLYVISLOD.

6. To xovpni XANTIKAII ypnoipomoteital yio va opicete to eminedo dvokoAiag yio kabe naiktn. [lamote [TIAIKTHE & OMAAA /
ATIOAYZH yw va emAé€ete évav maiktn kat, otn ovvéyela, matnote XANTIKAII yio va opicete to okop mov Tov et avoredet.
Avt6 cag emTpénel va opioete onpeio ekkiviiong yio OAOVS TOVG TOIKTES.

7. To xovpni HXOZX ypnoipomoteitor yio va puOpicete v éviaot tov 1fyov.

8. To kovuni ENAPEH / EIIOMENO ypnoyomoteitat yio tnv £vapén Tov motyvidlov Kot Ty Tpo®inon otov erdpevo moike.

ENAEIZEEIX HXOY:

- Aéilep — €vog Y0 TOL AVOTTOPAYETOL UETA TNV EMITEVEN TOV TUNUOTOS CKOPAPIGHATOC.

- A6 — €vag NX0g oV ovamapdyeTal LETA TNV EMITEVLEN TOL TUAHOTOS SUTAOD GKOPAPIGLATOS.
- Tpuhd — évag My0¢ Tov avamapdyeTol LETE TNV eNitevén TOV TUNUATOG TPWANS Padporoyiag.
- ZKop — £vo LIVOLLOL TOV OVOKOLVMVEL OTL O TOKTNG £YEL GUYKEVIPMGEL TOVTOVG.

- Khelowo — évag Nxog mov ovamapdyetot KoTd T0 KAEIGIHO TV TUNUAToOV Babpoioyiog.

- Avotypo. — évoig Y0G TOL OVOTUPAYETOL KOTA TO AVOLYpo. TV Tunpdtov Badupoloyiag.

- TToA0 YynAo — évag Mxog mov avamapdyetatl OTay T0 6KOp LETPAEL avtioTpopa péypt To 0.

- Nwn g — évag nyog mov avorapdyetotl o0tav kabopiletar o viknTig.

- Métt tov Tavpov — €vag xog mov avamapdyetot LeTA TO YTOTNIO GTO KEVTIPO TOL TAUTAD.

- Movoikn| — évag )0 oL GVOKOWVMVEL TN LETAPOOT] GTOV EMOLEVO TAUKTN 0OV 0 TPpoNyouuevos Taiktng piget tpia Perdxia.

OAHTIEX ITAIXNIAIOY:

G01 Métpnpa mpog ta wave (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. To oxop kdOe maiktn petpiéton and 1o 0, TPocBETovTag TOVg TOVTOLS Yia KabE yTomnpa. O TpOTOG TOIKTNG TOV PTAVEL TO
kabopiopévo okop givat o vikntig. 2. MoOMg avaderydei o viknTig, o1 VIOAOITOL TAIKTEG LTOPOVV VA, GLVEXIGOVY Vo Tailovv péxpt vo
TELELOGOVV OLOL Ol TOIKTEG.

G02 AvricTpoon Métpnon (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. H paBporoyia kabe maiktn apaipeitor amd Tov kabopiopévo apBud skkivnong. O mpmdtog naikts mov Oa tdoel oto 0 givat o
VIKNTAG.

2. O maikteg umopohv vo eMAEEOLV JLOPOPETIKEG AetTovpYieg Tayvidtov ypnoiporoiovtag to kovuni DOUBLE IN/OUT:

o Std — STANDARD.

o Din — "Double In" — pio Aettovpyio oty omoia 10 mouyvidt Eekvd pdvo agpov netdyete éva tunpo toviov double-double.

AEITOYPTIEX ITAIXNIAIOY:

* Dou — Double Out — Z¢ avtiv ™ Aettovpyia, To moyvidl umopel va tedeld@oel LOVO Le TO VoL TETOYXETE Eval TUNLLO SITAOD TTOVTOL.
EpgaviCeton emiong éva pipvopa oyetikd pe £va AovBacspévo ytomnpa edv dgv mAnpovtat 1 GuvOnKm.

* Dio — Double In/Out — Xg avtv ) Agttovpyia, T0 Toryvidl propel va EEKIVIIGEL KOl VoL TEAELMGEL LOVO LETA TO VAL TETVYETE £va
T STAo TOVTOL.

* Ain — Master In — To mouyvidl Egxvd povo petd to vo methyete va Tunqpa SUTAoD 1 TPITAOD TOVTOL.

* AiD — Master In / Double Out — To mauyvidt Eexvd petd to va metdyete éva Tunqpa SITAoD 1 TPITAOD TOVTOL KOl TEAEIDVEL LE EVa,
tunpo Sumhod movrov. Edv to okop tov maiktn técet oto "1" KoTd T SidpKeLo TOL TayvidloU, avtd ovoudletat "onep@oOpTOON
okopopicpatog” Kot avtds 0 YOPOS dev HETPAEL.

* Aou — Master Out — To oy vidt Telelmdvel petd 1o va metdyete vo Tunqpa SmAov i tpimhod tovtov. Edv to okop evog maiktn méoet
o10 "1", ovopdletan "burst dart” kot 0 TaikTng dev GKOPAPEL TOHVTOLS Y10 ALTOV TOV YVPO, SLUTNPDVTOS TO GKOP TOV OO TOV
TPONYOVLEVO YOPO.

* DiA — Aut\q gicodog / E&ovaia e£6d0v — To mayvidt Eekvd pe Stmhd yTomm o kot TEAEmVEL pe SumAd 1 Tpmhod yromnpo. Edv to
oKOp TOV TaiKTN TéoeL 6To "1", 0 YOpOC dev peTpdEL.

* Aio — Eéovoia e16660v / E&ovoia €£660v — To manyvidl Eexvd pe SUTAd 1 Tprhd ¥Tomn o Kot TEAELdVEL e Tov 1610 Tpdmo. Edv 1o
okop Tov okt wéoel 6to "1", ovopdleton "Béhog Expnéng” Kan o TaiKTNG deV GKOPAPEL TOVTOLS Y10 AV TOV TOV YOPO, SLATPDOVTOG
TO GKOP TOL and TOV TPONYOVULEVO YVPO.

GO03 Po)ror Ztpoyyoiig ictag (5, 10, 15, 20)

1. To ytomnpa omotovdnmote amd To AKOAOLON TUALOTO OTOVELEL TOVTOVG:

o "5" — povo: 5 mdvror

° "10" — povoé: 10 movrot

o "15" — povoé: 15 moévrot

° "20" — povoé: 20 movTot

2. Ot maikteg 6KOpApovY TOVTOLG HOVO Y1 TO YTOHTNUO TOV COGTOV TUNRATOV. 3. Ot Taikteg akoAovBovv Tig 0dnyieg Tov
vroAoyioth (to ocvpforo "01" vodewvier Eva povo tunua). 'Eva cwotd yromnmpo odnyel o éva pivopa "N, evae éva AavBaouévo
¥TOmn o odnyel o€ éva pipvopa Oyt



G04 Round Clock — Aurro (205, 210, 215, 220)

1. To moyvidr Babporoyeitat povo pe to ¥TOmNUA TUNRATOV STTAOD TOVTOL:

° "205" — ko e 5 TovTot

° "210" — dumhd tunqua: 10 movtot

o "215" — Sumhd Tunpa: 15 movtot

° "220" — Sumhd Tunpa: 20 movTol

2. O maikteg akoAovHovV TIG 00N Yieg TOL VITOAOYIOTH — [t GOOTH eKTipnon odnyei o€ £va pivopo "Not", pia AavBaopévn ektiunon
odnyet og éva pnvopa "Oyt'.

GOS Ztpoyyvro Poror — Tpurdo (305, 310, 315, 320)

1. To moyvidt fabporoyeitar LOVO e TO YTOTNUO TUNUATOV TPLTAOD TOVTOU:

° "305" — Tpuwhd T 5 TOVTOL

° "310" — Tpurhd Tppa: 10 Tévrot

o "315" — Tpurhd T 15 Tévror

° "320" — Tpurhd T 20 TovToL

2. O1 maikteg akoAoLOOHV TIG 00N YiEg TOV VITOAOYIGTY — €val GMGTO XTOTN U 0dNYel g éva pvopa "Non" kot évo AavOaopévo
¥TOTN o 0o yel o€ éva prvopo "Oxt".

G06 Amré Kpiker (000, 020, 025)

1. Mévo ta tpiquata 15, 16, 17, 18, 19, 20 kat to pndtt Tov To0pov (KEVIPO ToL TOUTAO) etval evepyd.

2. O maiktng mov Oa yrumnoet kKibe Eva and Ta amorTovpeva TUNRATA TPELS Popés Kepdilet. ° To ytdmmua evog TUqHATOG
pepovapévou onpeiov petpdet wg 1 opd

° To ytomnpa vOg TUMOTOG 1m0l onpeiov HETPAEL G 2 QOPES

o To ytomnpa evOg TUOTOG TPUTAOD oMpeiov peTpdel g 3 popég

3. Agrtovpyieg oy vidtov:

° 000 — Mmopeite va ytumnoete onolodnmote and to tunqpato 15, 16, 17, 18, 19, 20 kor o pdtt tov to0pov. Aev vdpyet
Kkabopiopévn celpa.

° 020 — To moyvidt Eekva ool yrumnoete To Tunpa 20 Tpelg popés, TN cuvexela mpémet va yTumnoete ta 19, 18, 17, 16, 15 kot v
Kapdd (to KEVTIPO Tov 6TOYOV). ° 025 — To maryvidt EeKvé apov YTLTNGETE TO LATL TOL TAVPOL TPELG POPES. LTI GUVEXELD, TPETEL VOL
ytumnoete ta 15, 16, 17, 18, 19 ko 20.

4. Kabe tumpa €yt o avtiotoym €voeén LED (6mwg poivetor oto didypoppa). Mol ytumnbel éva tunpa, n LED offvet

Kpiker BaOporoyiac G07 (E00, E20, E25)

1. Mévo ta tpiquata 15, 16, 17, 18, 19, 20 kat to pdtt Tov tovpov givor evepyd.

2. O maiktng mov Oa yrumnoet kKabe Eva amd Ta amorToLeva TUNHLATA TPELS POPES KepOilet.

° To ytommua evog TURROTOG pe Eva povo onpelo petpdet og 1 popd.

° To ytomnua evog TURROTOG pe 000 onpeio HeTpdel o 2 popEs.

3. E00 — Omowodnmote and ta tunpata 15, 16, 17, 18, 19, 20 kot 1o pdtt Tov Tadpov (To KEVIPO TOV 6TOY0V) UTopel va yTomn0et,
X0pic cuykekpyévn Gepd.

* E20 — To mauyvidt Eexva apod yroandei to Tpnpe 20 tpeig popés. X cuvéyela, ytomdet ta 19, 18, 17, 16, 15 kot to pdtt Tov
Topov pe aut ™ oepd. « E25 — To mowyvidt Eexvd agpov ytumnBel o pndtt Tov TadpoL TPELS POPES. TN GUVEXELX, OL TIKTEG TPEMEL
va tetoyovv 15, 16, 17, 18, 19 kot 20 pe avtr ™ oeipd.

4. Ka&be tunqpa pabpordynong etvar "avorytd" kon pmopet va PabporoymOel povo a@ol évag maiktng to £yl meTOyEL TPELG POPEC.
A@ob 10 TETOYEL TPELS POPEG, TO TUNHA YiveTan "KAeloTO" Kot dev pmopel va yivel tepattépo Pabporoynon edv 6Lot ot TaikTes T0
€yovv Kheioel.

5. Ov maikTeg piyvouv Tpelg plyels 6N GEPE TOVG KO GTI GUVEYELD TPOY®POVY 6T @don "Avorypa" kot fabpordynonc.

6. Edv Aot maikteg xdoouv Tpelg piyels, umopohv vo cuvEXicouV Kl Vo, Tpocmadncovy va Pabodoycovy 6o dikd TOVG TUNLLOTO.
7. EGv 6Xot o1 TaikTeg TETOYOLVY TO 1010 TUNHA GE i 6E1pd, YiveTar "kAeloTd" Kot dgv pumopel va yivel tepottépa Pfabuoroynon o
AN, TUMqpaTOL.

8. AoV KAeioovv OAa Ta TUHATO, O TAEKTNG HE TNV VYNAGTEPN Padoroyia kepdilet.

GO08 Kpiket pe Koppévo Aapo (C00, C20, C25)

1. To moayvidt eivan £yxvpo dtav yTuInHovv onotodnTote amd to Tufuata 15, 16, 17, 18, 19, 20 kot to pdtt tov Tardpov.

2. O mpmwtog TaikTng mov Bo yTuINoEL KaBEva 0o To AVOPEPOUEVO TUNLOTO TPELS POPEG KEPDILEL.

° To ytdmnpa evog Lovod TUNHaTog Hetpdel og 1 gopd

o To ytoanpa evog SITA0D TUALOTOG LETPAEL WG 2 POPES

° To ytomnpa evog TPITAod TUAHOTOG HETPAEL OG 3 POPES

3. C00 — Omolodnmote and to tunqpate 15, 16, 17, 18, 19, 20 kot o pdtt tov todpov propodv va xtornBovv, yopic cuykekpiévn
oepd. » C20 — To maryvidt Eexvd apov yrumnBet o Tpunpa 20 tpetg popés, kat ot cuvExela yTorndovv ta 19, 18, 17, 16, 15 kot to
pétt Tov Tadpov pe avth ™ oepd. ¢« C25 — To maryvidt Eekvd oL YTUTAGEL TO LATL TOV TAVPOV TPELS POPEG, KOl GTI GUVEYELL
yromnoet 15, 16, 17, 18, 19 kot 20 pe avt T o€pd.



4. Ka0Oe maiktng mpémet vo, YTUTNGEL TO TUNLLO. GKOPOPIGUOTOS TPEIG POPES Y10 VO TO KAVEL "avoryTd" Kot Vo, ETTpéyel T
Bobuoroynon.

5. 0ot ot mdvToL IOV GKOPaPEL Evag Taiktng npootifevar otig fabporoyies T@v avtimdimy tov (avtictpoen Pabuordynon).

6. KaBe maiktng mpémet va yTumAGEL TO TUNLLO TPELS POPES Yol VoL etvart EMAEELLOG Yol VO GKOPAPEL TOVTOVG GE QVTO.

7. EGv 0 avtinalog 4ol T TULO TPELG POPES, O TAKTNG Umopel va cuveyioet va xTuomdet To "avorytd" Tunpa yio vo avéNcet To
oKop TOV. 8. MOALG OAOL Ol TAIKTEG XTLTNGOVV £Val TUN LA TPELS POPEG, 0LTO "KAgivel" ko dev etval Suvati 1 TEPUITEP®
Babpordoynon. Zn cuvéyela, TpEnel va emdeyel £Vol S10POPETIKO TUNLLO.

9. MoMg Kheicovv OAa TO TUNLLOTO, O TOAKTNG LE TOVG AyOTEPOLG TOVTOVG KEPDiLel (og avtifeon e o mapadooiokd Kpiket).

G09 Kpiker Authov Zkop (D00, D20, D25)
Edv ot moikteg embuopodv va "avoifouv" éva tunpa, 1 TpdT piyn TPETEL VAL YTUTNOEL TO TUNLO SUTA0D TOVTOV. TN GUVEXELD, TO
oy vidt akoAovdel Toug kavoves Tov Kpiiet Ziop.

G10 Kpiker pe évva (POO, P20, P25)

Avt6 10 Tayviot ivon mapopoto pe to Kpiker, adld ypnoipomolovvtor povo ta tpupato 15 €og 20 Kot to Pt Tov Tadpov.

To mayvid ypnowomnotel ta TufpoTao 15, 16, 17, 18, 19, 20 kot to pdti tov T000pov. O otdY0¢ £ivor vo yTummoete ke aptOud tpeig
(POPES TPV TPOYWPT|CETE GTOV EMOUEVO. * XTOTNUA VOGS LOVOD TUAROTOG = 1 ToOVTOg

* Xtdhmnpo gvog Stmhov Tuipatog = 2 TovTot

* XtOmnpa evog tpumhol Tunpatog = 3 tévrot

Edv évag maiktng oxopdpet mepiocdtepovg omd 3 mdvtovs og vov d£dopEVo aplipd, ol EMMAL0V TOVTOL LETAPEPOVTOL GTOV ETOUEVO
apuo.

O mpmtoc TaikTNG oL B GKOopdpet 3 TOHVTOVG G€ GAOVG TOVG 0PtV KePSILeL.

(Znueioon: To moyvidt anortel TOLAGYIGTOV dVO YOPOLS, KOL GLYVE TEPLGGOTEPOVG. )

Agntopepeic Kavovec:

1. To mayvidt oyvetl povo ya to tpuqpota 15, 16, 17, 18, 19, 20 kot to pdtt tov tavpov. [évot divoviat otov endpevo maiktm evedg
POV BOADV.

2. O mp@tog TaikTnG Tov Ba TETVYEL TG TPELS omaToVeveS BoAEC og éva dedopévo Tufpa To KAglveL:

° To ytommua evog povol Tunqpatog petpdet og 1 ytommuo

° To ytomnpa vog SITAOD TUAIOTOG LETPAEL WG 2 YTLTALLOTO

o To ytomnpa vog TPITAoD TUNUATOG LETPEEL OG 3 XTUTNUATO

3. P00 — Mropeite va TeTOYETE 0MOLOONTOTE 0d TaL TuNpota 15, 16, 17, 18, 19, 20 kot 1o pATt ToV Topov, Y®PIiG GUYKEKPILEVN
oepd. 4. P20 — To mouyvidt Eexvd apov metdyete To Tupa 20 Tpeig popég kat otn cuvéyeta ta 19, 18, 17, 16, 15 ot 1o pdtt Tov
TaHPOL LLE QTN TN GELPAL.

5. P25 — To mouyvidt Eekvd oD ¥TUTHGETE TO PATL TOV TADPOL TPELS POPES, Kat 6T cuvEyELa yumhoete 15, 16, 17, 18, 19 ko 20 pe
ot T oEpaL.

6. KaBe tpunpa éyet tpetg evoekticég Avyvieg LED. Otav ytuanbei, n pio LED ofnvet. Otav ofncovv kot ot tpgig LED o éva tunpo,
TO TUN O KAEIVEL

7. O mp@t0g Taiktng mov Oa ofnost OAeg Tig LED oe 6Aa to Tuipata kepdilet.

G11 Scram Cricket (A00)
To Scram Cricket givot po moparioyn tov Kpiket. Amoteleiton amd 600 ydpouc.

KANONEZX:

1. To oy vidt maileton pdvo pe dVo maikteg kot amotedeitan amd 600 YOPOUG.

2. O mp@T0G YOpOs ywpileton og 600 pépn:

o Mépog tpdto: O maiktng kAegivel ta tpunpata 15-20 ko 25 ("pdtt tov Tadpov”).

o Mépog devtepo: Epdoov ta tpunpata 15-20 kot 25 givon avorytd, o GAlog maiktng kepdilel mOVTOVS ¥TOIDOVTOG AVTE TOL T HLOTA.
° Apov KAgiocovv OAN TO, TUMHATO, Ol TaikTEG AAAALOVY POLOVE.

3. O 3evtePOg YOPOG TPOYMPA TAPOUOLD, OALG LLE TOVG POAOVG TOV TOKTAV OVTIOTPOPEVTEG.

4. Apov ohoxkAnpmbel o devtepog yHpog, o maiktng pe v vyniotepn Pabuoroyia kepdilet.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. To mayvidr ypnowonotet Ta akdAovba Tunpata: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. O maikTnG TPETEL VoL XTUTNGEL TOL TN AT e aptBpovg omd to 1 émg to 18 pe ™ cwot oepd (T.y., TUUe 1 otov IpmTo yopo,
TuMpa 2 6Tov Se0TEPO YOPO, K.AT.).

o Edv 1o ytompa givarl 6woto, Oa eppaviotel to pvopo "NAT".

o Edv oy, 0o eppaviotei o privopo "OXI".

3. O otdyog eivan va emtevyBei n xapunidtepn duvarh Babporoyio.

o E&v tpila Beldicia yabobv o évav dedopévo yopo, Bewpeiton "axd Perdit" kot emPaiieTon mow).

BaOpoiéynon:

o XTOmnpo TUARoTog Tpmhod Toviov = 1 tovtog (Beldkt oetov)

o XtOmnpo Tuipotog Aoy ndvtov = 2 ndvrot (ferdkt TovAlod)

o XtOmnpo TUNHaTog povov movtov = 3 TovTol

Mmnopeite va ypnoylonomoete onotovonmote apBud and ta 3 ehdkia og évav yopo, aALd povo to tekevtaio Peldkt Oa petprioet yuo
™ Pabpordynon.

4. Eqv yromioete éva Tufipa ovol movTov 6To TpATo oag PEAAKL KOt GKOPAPETE 3 TOVTOVS, UTOPEITE VAL TPOYWPNOETE GTOV ENOLEVO
YVpo. Qo1d00, ebv BéNeTE Vo TETOYETE YAUNAOTEPO GKOP, UTOPEITE VO GUVEXIGETE VO PlYVETE—MGTOGO, €6V TO LITOAOITA VO PeldiKia
xa0ovv, 0o Aafete mown 5 Pabudv.



5. O maiktng mov Tavel Tov ETAeYHEVO apliud movVTmV amokieieTot 0md to moryvidl. Otav 6ot 01 TaIKTEG WTOKAEIGTOVV 1] TOLYTOVV
kot ot 18 ybpot, 0 maiktng Ke To YaUnAdTEPO GKOP Eival 0 VIKNTNG.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Ot apBpol Tev Tunpatev Ba epeavifovror Tuyaia. O TpdTOG TaikTNG TOL Ba TOPLAEEL GAOVS TOVS APLOLOVS TPELS POPEG KePIILEL.
Edv n avtiotoiyion eivor cwotn, 0o eppaviotei to pivopa "Nat". Atapopetikd, 0o gpeaviotei o pivopa "Oxt”.

2. Avtictotyiote Tig akolovdieg yia kabe Agrtovpyia Taryvidlov:

° 132 — avtiototyiote Tovg akdAovBovg aplBpodc ot oeipd: 15, 4, 8, 14, 3

° 141 — avtioTotyiote TovG akdAovBovg ap1Bpodc ot cepd: 17, 13,9, 7, 1

° 168 — avtiotoyiote Tovg axdrlovboug apbuovs ot oepd: 20, 16, 12, 6, 2

° 189 — avrtiotoyiote Tovg akdrovboug apbovs ot oepd: 19, 10, 18, 5, 11

3. O maiktng mpémet va toupraéet kKabe apud otnv axorovdio TP POPEG TPV TPOYMPNGEL GTOV ETOUEVO aplBud. ° XtOmnuo evog
TUNUATOG LEHOVOUEVOL TTOAOL = 1 Qopd

G14 Hi—Score (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. To mayvidt eivan £ykvpo otav yTuanOei 0TO100NTOTE TUALLO. TOVTOV.

2.(03, 05 ... 21) emhéyet tov cuvolikd apBud yOopwv oto moryvidl. Kabe moikg éxet 3 plyeig ava yopo.
3. BaOpohoyia:

o XTOmnpo evOg TUNUOTOG LEPOVALEVOL TOAOL = X1

o XTOmnpo evog TUMUATOG SITA0L ToAov = X2

o XTOmnpa evog TUMHatog TpmAol moiov = X3

4. Apob ohorkdnpwBodv Lot o1 YOpot, o TaikTng e To VYNAOTEPO Gkop KePHilet.

G150\ ta ITévte (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Znueioon: Eav dev Bpebovv Peldxia, natote to kovpni "ATTOTYXIA".)

1. Xg k@0be yHpo, 0 TaIKTNG TPEMEL VOL TETVYEL £VO. GUVOAIKO GKOP 1OV ivat ToAAUTAdG10 Tov 5. Kébe "névte" petpdet og évag
ToVTOC.

° Hoapdaderypo: Eqv évag maiktng methyet Tunpoto tov 2, 8 Kot S méviaov og £vav Hovo yopo, 1o cLVoMKoO okop etvar 15. 15 +5=3,
apa o maikTng okopdpet 3 THvVIOLC.

2. Agv amovépovtol TOVToL €6v:

o) To cuvolikd oKop TV TPIOV piyewv dev dlaupeital L To 5.

B) O maiktng actoyel otV tpitn piyn mapOdA0 OV T0 AOpoGUA TV dVO TPAOTOV PiyemV doupeitol He To 5.

3. Nwntrg givan 0 Toiikg mov AapPdvel mdvrovg and ta akdAovbo tuipnota: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Ormovtot Tov kepdilovran og k@Oe yOpo Srapodvrar pe to 5. Ot TovTol petd v dwaipeon mtpootibevtot Kot Vikntg ivot o
TPAOTOG TToikTNG TOL AaUPAVEL TIC amouTovpeveg TS Tunpatov (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). [epurtdoeig otig omoieg dev
amovELLOVTOL TOVTOL:

o) To oxop petd and Tpeig piyelg dev drapeiton pe o S.

B) H tekevtaia piyn eivar dotoyn, 0KOLO KL 0V TO GUVOAKO GKOp amd TIG dVO TPOTEG plyels dtapeitar Le To

5. Ze auTnV TV TEPITTOON, 0 maikTng TPEmeL va mathogl To kovpuni NEXT ya va teppatiost ) og1pd.

G16 Zaykan (101, 105, 110, 115)

1. 101 — yromdvrag to tpupate Badpordynong 1 émg 20 kot o pdtt Tov Tadpov Yo vo kepdicete TOVTOVG.

2. 105 — yromdvrag to tpunpote Babpordymneons S émg 20 kot to pdtt Tov Tohpov.

3. 110 — yromavtog to tunqpoato Babpordynong 10 émg 20 kat to pdtt Tov Tavpov.

4. 115 — yrorovtog to tupata fadpordynong 15 €og 20 kot to pdtt tov Tadpov.

5. KéBe maiktg kepdilet movTovg povo edv metvyet tov kabopiopévo aptdud ot Lopid tov. Aopopetikd, dev AapBavel TOVTous.
° O moiktng pe v vyniotepn Poadporoyio 6To TEAOG TOL TALXVISIOD EIVOL O VIKNTAG.

G17 Zapavta 'Eva (040)

1. H apywn Babuoroyia givar 40 movtot. Ze kdbe ybpo, o maikng piyvet tpelg Lopiég ota axdrovba tunpata: 20, 19, 18, 17, 16, 15,
70 pdtt Tov TavpovL Kot 41.

° Av TeTOYEL OTO0ONTOTE OO AT TO TUAILOTO, TPOGHETEL TOVTOVG COULPMOVA LLE TOVG GLVIOELG KAVOVEC.

° Av évag Taiktng y4oel 0molodmoTe and T EMALYUEVA TUNLOTA 68 TPELS Jopiég, amokieietar and To maryvidl 1| To okop Tov Twv 40
LLELDVETOL GTO HIGO.

o H tedevtaio and tig tpeig Lapiég oe Evav yOpo Tpénet va Tacel 6To TUNKO 41, S10POPETIKA TO GKOP TOV UEIDVETAL GTO LGO.

2. Z10 T€A0G TOV TaYVIdl0D, 0 TAIKTNG LE TO VYNAOTEPO GKOP Eival O VIKNTNG.

G18 Double Down (D40)

1. To apywod okop givat 40 wévot. To maryvidl Tpoympd pe v axdrovdn cepd: 15, 16 — 10 oMM 0T00VINTOTE TUNUOTOG
petpdet og 1x. 17, 18 — petpder og 2x. 19, 20, "pdrt Tov Towpov” — petpdet g 3x.

2. Or névror TpootiBevtan petd amd kabe yromnpa. Edv évag maiktng actoynoet og tpio Beldiia o Evav yOpo 1 anokAelotel amd 10
Ty Vidl, TO GKOP TOV UELDOVETUL GTO HGO.

3. Z10 T€A0G TOV TTaYVId0V, 0 TAIKTNG LE TO VYNAOTEPO GKOpP Eival 0 VIKNTNG.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Entléyeton toyaio éva aptOunpévo Tuna, To omoio o Toiktng npénet vo. yTomnoet o€ péyioto opdud 10 piyemv.

2. Kébe naiktng Eexva pe okop 0. Metd amd kabe xtomnua, ot movrot mpootibevial. Edv évag maiktmg gtdoet akpidg tov
amotovpevo aplipd movimv, kepdilel. Eqv Eemepaoet avtdv Tov apBud (mov ovopdleton "burst dart"), ot wévTol TOL Yot AVTOV TOV
yVpo dev vroroyilovrtar.



3. Edv 0 8e0tepog Taikng Tdoel 670 i610 6KOp LE TOV TPDTO, 0 SEHTEPOG TAKTNG KEPSILEL KOl TO GKOP TOV TPATOV TOiKTN
umdeviletar.

G20 Meyaro Mikpé — Anmdé (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Em\éyetar toyaio éva aptBunpévo Tunpa, To omoio TPENEL VO TETVYEL O TOIKTIG.

Ké0Oe maing éxet éva kabopiopévo onpeio exkiviong. Otav ot m6vTol Ticovv 6To undév, 0 Taiktng amokAeietal omd to motyvidt. O
TPDOTOG TOIKTNG TPEMEL VOL TETVYEL TO TUNA TOV EXEL OPIGEL O VITOLOYIGTNG.

2. Edv metdyet évo. Tunpo. 670 Tp®dTo 1 670 de0TEPO PENOG, EmALyeL Eva vED TUNLO TOVTOV 6TO TehevTaio BELog. Edv actoyfoetl, o
debtepog maiktng emAéyel avtd To TENpo. Edv évag maiktng aotoynoet ato kabopiopévo tunpo péca o€ tpia PEAN, yavel 1 mdvto.

3. Enurpénovtot Lovd, SutAd 1 Tputhd TunpoToL.
4. O tehevtaiog maikTng TOV amopével 6To Taryviol kepdilet.

G21 Meyaho Mikpé — Avoxodro (HO3, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Em\éyetan toyaio évo apiBunpévo tunpa, to omoio o Toiktg Tpénet va TeTuyel o€ péytoto 10 plyerc.

2. KdBe maiktng €xet éva kabopiopévo onpeio ekkivinong. Otav o1 TdvTol pTacovy 6to Undév, o Taiktng amokieietol. O TpdTOC
TOAKTNG TIPETEL VO, TETVYEL TO TUNIO TTOV EYEL OPIOEL O VITOAOYIGTHG.

3. Edv metbyet éva tunpa oty mpdTn 1 ) 60tepn piym, emAéyet £va véo Tunpo moviev otV Tedevtaio Tov piyn. Edv actoynoet, o
devtepog maiktng emhéyetl avtd to Tunipa. Edv évag moiktng actoynioet oto kabopiopévo tpunpa péoa og 3 piyelg, xavet 1 movro.

O moikng Tpémet vo metdyet 10 kabopiopévo Tunua 1 éva tunqpa g idtag a&lag Toviev og povo, Sumhd 1 Tpho piym.

4. O tehevtaiog maikTng IOV amopévEL 6TO TTaryviol kepdilet.

G22 Killer (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Emi\éyetan toyaio évo aplBunpévo tunpa, to omoio o Toiktg Tpénet va TeTvuyel o€ péytoto 10 plyelc.

2. MoMg Eexwvnoet to oy vidt, 1 006vn Ontd amd tov maiktn va emAéEet To kO Tov TUNpa okopapiopatos. To Tpdto Tufpa wov Ho
TETOYEL YiveTat TO d1Kd Tov TUNpA. X1 cuvéyetn, tatnote to kovuni NEXT yia va emtpéyete otov endpevo naiktm vo emhééet to
Tunpo tov. MOAg 6Aot ot Taikteg emAEEOLY TOL TUNHOTE TOVG, EeKva To TToyvidt. ‘Eva tufpa mov et on katonedei omd dAlov
maiktn dev pumopel vo emheyet.

3. To moayvidt Eexkvd petd v emhoy Tov TUnpdtev. Mévo €vag taiktng mov Ba metdyel To S1kd Tov TUNa Uropel va yivel o
"killer". O killer propel va enttebel 6T0 TULATA GAADV TOKTOV.

4. Eav évog dAAog killer metiyet To Tpupa evog GALOL ok, 0vTdg 0 Toiktng xavet 1 movro. Epeaviletor ) fabuporoyia.

5. Edv o Killer metiyet to d1kd Tov TUfpa, yavel mv wiotnta Killer kot yévetr 1 wdvro.

6. O Killer mpoomofel va meTOyEL TOL TUNUOTO GAADV TOIKTAV Y10, VO, TOVG EEOVTADGEL.

To ytomnpa evog Tppatog okopopicpatog evepyonotet éva pnvopa "Nat". Atopopetikd, Evo uivopa "Oyt'".

7. O Killer pmopeti va ytomnoet povo 1o 31k6 Tov TP 1} To TUNpo GAROL TToikT).

8. O 1elevtaiog Taiktng mov amopével 6To moryviol kepdilet.

9. Ze autv TV £K3001 HTOPOvV Vo TaEOVV MG Kot dVO EMTAEOV TATKTEC.

G23 Killer — Autho (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Emt\éyetan toyaio évo aplBunpévo tunpa, to omoio o Toiktng Tpénet va xTomnoel o€ péytoto apdud 10 piyewv.

2. MoMg Eexwvnoet to oy vidy, epgavileton oty 006vn to pvopa "SLT" (Exihoyn), (ntdvtoag amd Tov maiktn vo, ETAEEEL TO S1KO
oV TUNHa oKopapicpatos. To TpdTo TUa IOV YTUTdEL YiveTOl TO S1KO TOV TUNp. XT1 cuvéyew, matiéTat To kovpuni NEXT yo va
emtpanel 6Tov endEVO maikTn vo eTAEEEL TO TUN LA TOV. MOAMG OAOt Ot Tk TeS EMAEEOVY TOL TUAPOTE TOVG, EEKIVE TO TTOLYVIOL.

3. Mévo o maiktng mov xtumdet To d1kd Tov Tunpa propet va yivet o killer. O dolopdvoc pmopet va emtedel oe TunpoTo GAA®V
TOUKTDV.

4. Edv 0 30A0@OVOG YTUTNOEL TO TUNIO EVOG AALOV TOIKTY, O TOUKTNG o TdS YaGver 1 Tovto. To okop pumopel va epeoviotel oty
006vn.

5. EGv 0 60A0®OVOog YTUTNGEL TO S1KO TOV TUNLO, YAVEL TNV 1810TNTA TOL SOAOPOVOV Kot Yavel 1 Tdvto.

6. O 6010(pOVOC TPOoTODEL VO YTUTNGEL TO TUNILOTO GAADV TOUKTAV Y10, VO, TOVG EEOVTAOOEL.

To yTOmN L TOV TUNHOTOG GKOPAPIGHATOG £XEL MG amoTédespo Eva unvopo "Not". Atapopetikd, sppaviletat Eva pvopa "Oyt".

7. Eivou eniong duvatod va emdééete Eva duthd tunpe (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) og tunpo "dokopdvov".

8. O 1elevtaiog maiktng mov amopével kepdilet.

9. Zg autVv TV £K300T HLTOPOVV V. ToEOVV TO TOAD dVO EMTAEOV TTTKTES.

G24 Killer — Tpurhé (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Emi\éyetan toyaio Evo aplBunpévo tunpa, to omoio o Toiktne Tpénet va TETuYEL 6€ PEYIoTo opdpd 10 formv.

2. MoMg Eexwvnoet o oy vidt, 1 006vn Ontd amd tov maiktn va emhéEet To ko Tov TUNpa okopapiopatos. To TpdTo Tufpa mov Ha
TETOYEL YIVETOL TO J1KO TOL TUNpO. X1 cuvEyela, Ttatiétol To kovuni NEXT, emtpémovtag otov endpuevo naiktm vo emiélet To TUipa
Tov. MOMg 6A0t ot TtaikTeg EMAEEOLY TOL TUNLOTE TOVG, EEKVEL TO TTOLXVIOL.

3. Mévo o maiktng mov Ha meTvyet To d1kd Tov T propet va yivet Killer. O Killer pmopei va emitebel ota tuipoato GAiov
TOUKTDV.

4. Eav o Killer metdyet To tpunpa evog aAdov maikt, avtdg o maiktng ydvel 1 mdvro. To oxop pmopei va eppovictet oty 00ovn.

5. Edv o Killer Tetoyet to d1kd Tov tpunqpa, xdver v wiotnta Killer kon ydver 1 ndvro. ‘Evag killer, mov ytond to tpufpo evog dGAiov
TOAKTY, TPOKOAEL TNV andAelo 1 TOVTOL b QVTOV TOV TOUKTT.

6. To yTOmN O TOV TUARATOG GKOpapicpatog evepyonotel v, pvopa "Nat". Atapopetikd, Eva pnvopo "Oyt'.

7. Mropeite emniong va emhééete éva tpuho tpuqpa (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) og to tpunpa "killer".

8. O televtaiog maiktng mov amopével 6To motyvidt kepdilet.

9. Ze otV TV £K300T PTOPOVV Vo TaEoVV Em¢ Kot VO EMTAEOV TATKTES.



G25 Shoot Out (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Entléyeton toyaio éva aptOunpévo tuna, To omoio o taiktng npénet vo ytonnoet o€ péyioto opud 10 fordv.

2. O vroAoylotig popel va emhéEet Tuoyaia va Tunpa. - o Toiktng £xet 10 devtepdlenta yio va to yromfoet. Eqv An&et to
xpovopeTpo, n Tpootdbela akvpmvetal. ' Eva ytomnua odnyel o éva pivopa "Nar", éva actoyio odnyel o £va uivopa "Oxt". 3. To
YTOTN O EVOG TUNLATOG LOVOD, SITAOV 1 TPITAOD TOVIOV £)EL OG ATOTELEG LA TV andAew 1 TOVTOL.

4. O mpwtog Taiktng mov Ba ptdoetl Tovg 0 TOVTOoVg givar o VIKNTHG.

G26 Legs Over (3,5,7,9,11, 13,15, 17, 19, 21)
1. EmiAéyeton toyaio éva tunqpa apt@pov, 1o 0moio o moiktng Tpémnet va, yTumnoel o€ péyioto apipd 10 piyewmv.
2. Kabe naiktng mpoonadei va 6KopapeL TEPIGGOTEPOVS TOVTOVS A TOV TAIKTN TOL TpoNyEiTaL.

Edv n Pabporoyla evog maiktn eivar ion 1 yapnAdtepn and tn Pabporoyio Tov mponyoduevov maik, xdvet 1 wovro.

3. Agv emuapénovron mapareiyels - eqv évag maiktng dev pi&et, mpémel va matioet Evapén kot va ydoet 1 mévro.

4. Otav n fadporoyia evoc Taiktn @Tdoel 6To UNndév, amokieieTon and To ToyvidL.

5. O televtaiog maiktng mov amopével kepdilet. 6. Ewg kot 600 emmiéov maikteg umopodv va mai&ovv o avtnv v £ékdoon.

G27 Karo ano ta Médwa (U3, UO5, UO7, U9, Ull, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Entléyeton toyaio éva tuipa apipov, To omoio o Taiktng npénet va netvyet o€ péytoto aptoud 10 fehdv.

2. Kébe naiktng mpoonabei va metoyet youniotepn Pabporoyio and tov maiktn mov ponyeitat — eav 1 faduoroyia tov givar ion 1
vynAOTEPT, YOvEL 1 TOVTO.

3. Agv emurpénovron mapareiyels — eqv €vag moiktng xdoetl éva Beldxt, mpénetl vo matioet Evapén kot va ydoet 1 novro.

4. Otav n fadporoyio gvoc maiktn @Tdoel 6To PNndév, amokieieTon and To ToyvidL

5. O televtaiog maikg mov amopével kepdilet.

6. Ze ovtV TV £€K300T PTOPOVV Vo TaEoVV MG Kot dVO EMTAEOV TOIKTEC.

KAGAPIZMOZX KAI XYNTHPHXH:

- EecKkoviote anold Tov Tivako feEAdV e Lo NAEKTPIKT) OKOVTA LE AKPOPDGLO GYLOUMOV 1) YPTCLLOTOWOTE i LodakT| BovpToa. -
Mmopeite emiong va puonéete memecévo agpa (ompEl) LEGA OO TIG TPVTES Y10 VO OPULPECETE TN OKOV KOt TO COUATIOW Otd TIG
TPUTES TV PEADV.

- Xpnotpomomote £va eAappdg vypo (Oxt Bpeynévo!) parokod movi tkpoivav.

- T'w tov kaBapiopod, xpnoyonomnote vo Lo SLGAVLA VEPOD HE PEPLKEG GTOYOVEG VYPOD TATMV.

- Mnv ¥pnGHOTOLEITE 1oYVPE OTOPPVTAVTIKA, OAKOOA 1] SIHAVTEG - UTOPOVV VO TPOKOAEGOVV (NIl 6TO TAAGTIKO 1| OTIG EKTUADGELS.
- Befawbeite 611 0 mivakog PEL@V givar EVIEADG GTEYVOG TPV TOV EMAVOGVVOEGETE GTNV TAPOYN PEVLOTOG.

KANONEZX AX®AAEIAX:

- Xpnotporomote tov Onmg tpoPAémetat - avtdg o mivakag fehdv mpoopiletar Lovo Yo PELAKIO ECOTEPIKOV YDPOV.

- ToroBetote TOV TivaKo PeAdVv o€ pia oTadepn), enimedn emedavela, 6 VYOG KATAAANAO Yl oy vidt, S10Tnp®VTIS AGQAAN
0TOOTACT OO TOVG TOUKTES Kol TOVG OenTEG.

- Kpatote v andctocn cog - povo o pintng tpénet va Ppioketal Kovid otov mivaka BEA@V katd ) didpieto Tng piymg.

- [Ipootacio LotV Ko TPOGOTOL - PNV oTpEQETE T0. feddkia o avOpdmovs N {ma.

- To. moudd wpémet vo, wailovv povo vid v emifreyn eviiika - to PEAGKIO HTOPOVV VO TPOKAAEGOVY TPOVUOTIGUO.

- Amo@¥yeTe TV VYPAGI0 - PNV XPNOYOTOIELTE TOV TTivaka, PEA®V 6 VYNAN VYpOGio Kol unv tov ekbéTete o€ vepod.

MAHPO®OPIEX I'TA TIZ MITATAPIEX KAI TIZ EHANA®OPTIZOMENEX MITATAPIEX

- Kpamote tig pnatapieg/emavapoptilopeves protopieg Lokpld amd toidid.

- Mnyv amofnkevete punatapieg/emavapoptilopeves pratapieg o€ €OKoAa TposPacipa Lépn, Kabmg vdpyetl Kivouvog Katdmoong ond
moudd 1 KOToKioa. e TePInTmon KaTdmoons, cvpPovievteite apéoms Evav yopo.

- Ot pratapiec/emovapoptilopeveg UTaTopieg OV £0VV dlappon 1 Exovv vVIocTel (NG HTOPOVV VO TPOKOAEGOVV EYKODLATO GE
nepintmon enoeng pe to dépua. Emopévac, va gopdte mévta KatdAANAo TpOoSTUTEVLTIKG YAVTIO KOTE TO XEPIOUO TOVG,.

- Mnv BpayvkukA@VETE, PNV OTOGUVAPLOAOYELTE KOl UNV TETATE Umotopies/emavapopTICOUEVES LTATAPIEG OE PMTIA. YTTOp)EL
kivduvog éxpnéng!

- Mnv emavaeoptilete Tomkég protopieg pog xpnong, kadng vrapyet kivduvog ékpnéng! Eravagoprtilete povo pmatapieg mov
mpoopilovtat yio avTOV TOV GKOTO XPNOUYLOTOIDOVTAG KATAAANAO PopTioty. - Popticte TiC pratapieg mptv Tig TomobeTGETE GTO
TPOioV.

- ®oprtilete Tig pmatapieg povo vd TV eniPreyn evniikov.

- Mnv avaperyvdete aAKOAKEG, TUTIKES (AvOpoKa-YeLdAPYLPO) Kot eTovapopTi{opevesg (ViKéAo-Kad o) pratapiec.

- [Toté unv avoperyvoete véeg Ko ToAég pmatapiec.

- Mnv napofiélete to kahdowo TpoPodocios - avtd umopel vo TPoKaAEGEL PBPoyVKOKAMLLO.

- Apaipéote Tig Gdeteg pratapieg amd To TPOiov.

- Mnv metdre Tig ypnoonompéves pmatapieg oto un Stoheypéva amoppipporo!

- Ot pmatapieg Tpémet vo AmoppinTovIoL GOUE®VO. LLE TIG 03T YIEG ATOPPLYNG EMKIVOLVEOV NAEKTPOVIKMV OTOPANTOV.

- Edv o1 pratapieg dev anopprpfovv ocwotd, ot emkivovveg ovoieg pmopovv va Bécouv og kivduvo v avBpmmivn vyeio 1 To
mep1fdArov. Ta avakvkAdoipo VAKA fonbodv 6Ny €£01KOVOUNOT PUGIKOV TOPOV.

- TormoBeteite Tavta TIg pratapieg/emava@opTILOUEVES UTOTUPIEG LUE TN OOGTH TOMKOTNTA (GUV/+ Kot TANV/-).

- TYmog tpopodotikod 6o Tpoidv: DC 6V.



IMAnpo@opics KOTAVOLOTI] GYETIKA PLE TOV YEIPIGUO YPNGLUOTOUUEVOV NAEKTPIKOD KOl NAEKTPOVIKOV EEO0TAGHOV:

Ta andBinta nAektpicod kot nAexTpovikoy e£omAopnol dev Tpénet va amoppintovrat poli pe dAla owad amoppippota. O ev Adyo
e€omhopndg Tpémel vo GLAAEYETOL ETAEKTIKE, OTMG VTOSEIKVOETAL OO TNV EMGVVATLTOLUEVT] CTILAVOT| - Evav Staypapévo Kado
amopppdtev pe podec. H pun tpnon owtod tov kavova, e OTOTEAEGLLO TNV OKOTIAANAT 0OpPIYT| ¥PNCLULOTOM LLEVOD £E0TAGOD,
pmopet va amotelécel aneiln yo To TEPBAALOV Kot TV avOpdmivn vyeia AOY® TG Topovsiog emkivouvey eEapTnrdTmy oTov
g&omMopd, OTMG NAEKTPIKEG KOADIIDOELS, TAOOTIKO, dlakomtes K.AT. [ va amo@evydel avtdg o kivduvog, avtd ta sEoptripata
TPEMEL VO, GLAAEYOVTOL KoL Vo, VTOPAALOVTOL 6 cmoTN enesepyacio amd e&eidicevpéveg etopeiec. Amayopedetar n
OVTOATOGLVAPLOAOYNOT| ¥pNGlpomompévoy e&omopod. Ta vowkokvpid dtadpopatilovv onpovtikd poho ot cLUPoAN otV
ETMOVOLYPTGLULOTOINGT KOl OVAKTN OGN, COUTEPIAQUPAVOUEVNG TNG AVOKVKAMONG, HETAYEPIGUEVOL EEOTAMGHOD. AVTO ETITLYYAVETOL

1Wiog HES® TG EVEPYOD GULUETOYNG O GUGTNILOTO GLAAOYNG OTOPANTMV.
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Geachte heer/mevrouw, bedankt voor de aankoop van ons product!
Lees voor gebruik de onderstaande instructies
voor het juiste gebruik van het product. Bewaar deze handleiding ter referentie
toekomst en om de aanbevelingen ervan op te volgen, aangezien het niet naleven ervan een bedreiging kan vormen voor het
leven of de gezondheid.

Belangrijk: BEWAAR VOOR TOEKOMSTIG GEBRUIK!

- Lees dit voor gebruik volledig door en volg alle instructies in de handleiding.
- Gebruik het product niet als een onderdeel ontbreekt of beschadigd is.

- Bewaar deze instructies voor toekomstig gebruik.

SPECIFICATIES:

- Productafmetingen: 51x67x7 cm

- Diameter scorebord: 35 cm

- Aantal spelers: 1-16 spelers

- Aantal led-displays: 4

- Aantal spellen: 27 spellen en 243 variaties

- Automatische energiebesparing met ingebouwd geheugen
- Geluid met volumeregeling op 8 niveaus

- Engelse voice-over

- DC-voeding

- Set bevat: 6 darts en 50 extra punten, adapter

EIGENSCHAPPEN:

Dit moderne elektronische dartbord is een uitstekende keuze voor iedereen die van competitie en plezier houdt. Uitgerust met 4 rood
verlichte led-displays, maakt de elektronische score het handmatig bijhouden van de score overbodig - het bord registreert
automatisch de slagen. Het bord wordt gevoed door een 6V DC-voeding en schakelt automatisch over naar de energiebesparende
modus na 10 minuten inactiviteit.

INSTALLATIE-INSTRUCTIES:

Kies een locatie met ongeveer 3 meter vrije ruimte voor het dartbord. Bevestig het dartbord zo dat de afstand van de vloer tot het
midden 1,73 meter bedraagt en bevestig het vervolgens stevig aan de muur. Spelers dienen tijdens het spelen 2,37 meter van het
dartbord verwijderd te zijn.

— >+
2,934 m. i
!' |
2,37 m.
Scoreregels
Enkel segment - "Enkel" - één honk DOUBLE—=
Dubbel segment - "Dubbel" - twee honkslagen N
Drievoudig segment - "Drievoudig" - drie honkslagen SINGLE
Schot in de roos - 25 punten 4
Dubbel schot in de roos - 50 punten TRIPLE
SINGLE
25SCORE~3g

50SCORE—®



Gebruiksaanwijzing

1. Druk op de aan/uit-knop — na het horen van de melodie gaat het apparaat in de standby-modus.

2. Gebruik de GAME-knop om een spel te selecteren (GO1-G27). De GAME-knop kan ook worden gebruikt om het spel te verlaten
en terug te keren naar het hoofdmenu.

3. De OPTION/SCORE-knop wordt gebruikt om subspellen binnen het geselecteerde spel te selecteren (G01-G27) en om de huidige
scores van de spelers tijdens het spel te bekijken.

4. Gebruik de knop SPELER & TEAM / ELIMINEREN om het aantal spelers, teams of een spelmodus tegen de computer (ook
bekend als cybermatch) te selecteren voordat het spel begint. Deze knop wordt ook gebruikt om de huidige worpscore tijdens het spel
te resetten of opnieuw te starten.

5. De knop DUBBEL / MISSEN wordt gebruikt om de functies "dubbel" en "master" (in spel G02) en de functie "missen" tijdens het
spel in te schakelen.

6. De knop HANDICAP wordt gebruikt om het moeilijkheidsniveau voor elke speler in te stellen. Druk op SPELER & TEAM /
ELIMINEREN om een speler te selecteren en druk vervolgens op HANDICAP om de toegewezen score in te stellen. Hiermee kunt u
de startpunten voor alle spelers instellen.

7. De knop GELUID wordt gebruikt om het geluidsvolume aan te passen.

8. De knop START / VOLGENDE wordt gebruikt om het spel te starten en door te gaan naar de volgende speler.

GELUID:

- Laser - een geluid dat wordt afgespeeld na het raken van het scoresegment. - Dubbel — een geluid dat wordt afgespeeld na het raken
van het dubbele scoresegment.

- Driedubbel — een geluid dat wordt afgespeeld na het raken van het driedubbele scoresegment.

- Score — een bericht dat aangeeft dat de speler punten heeft gescoord.

- Dicht — een geluid dat wordt afgespeeld bij het sluiten van de scoresegmenten.

- Open — een geluid dat wordt afgespeeld bij het openen van de scoresegmenten.

- Te hoog — een geluid dat wordt afgespeeld wanneer de score aftelt naar 0.

- Winnaar — een geluid dat wordt afgespeeld wanneer de winnaar is bepaald.

- Schietdoel — een geluid dat wordt afgespeeld na het raken van het midden van het bord.

- Muziek — een geluid dat de overgang naar de volgende speler aankondigt nadat de vorige speler drie darts heeft gegooid.

SPELINSTRUCTIES:

GO01 Optellen (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. De score van elke speler wordt geteld vanaf 0, waarbij de punten voor elke treffer worden opgeteld. De eerste speler die de
vastgestelde score bereikt, is de winnaar.

2. Zodra een winnaar is bepaald, kunnen de overige spelers doorspelen totdat alle spelers klaar zijn.

GO02 Aftellen (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. De score van elke speler wordt afgetrokken van het vastgestelde startnummer. De eerste speler die 0 bereikt, is de winnaar.
2. Spelers kunnen verschillende spelmodi selecteren met de DOUBLE IN/OUT-knop:

o Std — STANDARD.

o Din — "Double In" — een modus waarin het spel pas begint na het behalen van een double-double puntsegment.

SPELMODI:

* Dou — Double Out — In deze modus kan het spel alleen eindigen door een dubbelpuntsegment te raken. Een melding over een
onjuiste treffer wordt ook weergegeven als niet aan de voorwaarde wordt voldaan.

* Dio — Double In/Out — In deze modus kan het spel alleen beginnen en eindigen na het raken van een dubbelpuntsegment.

* Ain — Master In — Het spel begint pas na het raken van een dubbel- of driedubbelpuntsegment.

* AiD — Master In / Double Out — Het spel begint na het raken van een dubbel- of driedubbelpuntsegment en eindigt met een
dubbelpuntsegment. Als de score van de speler tijdens het spelen naar "1" zakt, wordt dit "overloading scoring" genoemd en telt die
ronde niet mee.

* Aou — Master Out — Het spel eindigt na het raken van een dubbel- of driedubbelpuntsegment. Als de score van een speler naar "1"
zakt, wordt dit een "burst dart" genoemd en scoort de speler geen punten voor die ronde, maar behoudt hij zijn score van de vorige
ronde. ¢ DiA — Double In / Master Out — Het spel begint met een dubbele punt-treffer en eindigt met een dubbele of driedubbele punt-
treffer. Als de score van de speler daalt tot "1", telt de ronde niet mee.

* Aio — Master In / Master Out — Het spel begint met een dubbele of driedubbele punt-treffer en eindigt op dezelfde manier. Als de
score van de speler daalt tot "1", wordt dit een "burst dart" genoemd en scoort de speler geen punten voor die ronde, maar behoudt hij
zijn score van de vorige ronde.

G03 Ronde Klok (5, 10, 15, 20)

1. Het raken van een van de volgende segmenten levert punten op:

o "5" —enkel: 5 punten

° "10" — enkel: 10 punten

o "15" — enkel: 15 punten

° "20" — enkel: 20 punten

2. Spelers scoren alleen punten voor het raken van de juiste segmenten.

3. Spelers volgen de instructies van de computer op (het symbool "01" geeft een enkel segment aan). Een juiste treffer resulteert in
een "Ja"-bericht, terwijl een onjuiste treffer resulteert in een "Nee"-bericht.



G04 Ronde Klok — Dubbel (205, 210, 215, 220)

1. De score wordt alleen bepaald door het raken van segmenten met dubbele punten:

° "205" — dubbel segment: 5 punten

° "210" — dubbel segment: 10 punten

o "215" — dubbel segment: 15 punten

° "220" — dubbel segment: 20 punten

2. Spelers volgen de instructies van de computer op — een juiste gok resulteert in een "Ja"-bericht, een onjuiste gok resulteert in een
"Nee"-bericht.

GO05 Ronde klok — Drie punten (305, 310, 315, 320)

1. Het spel wordt alleen gescoord door het raken van driepuntsegmenten:

° "305" — driepuntsegment: 5 punten

° "310" — driepuntsegment: 10 punten

o "315" — driepuntsegment: 15 punten

° "320" — driepuntsegment: 20 punten

2. Spelers volgen de instructies van de computer — een correcte treffer resulteert in een "Ja"-bericht, een incorrecte treffer resulteert in
een "Nee"-bericht.

G06 Eenvoudige cricket (000, 020, 025)

1. Alleen de segmenten 15, 16, 17, 18, 19, 20 en de roos (midden van het bord) zijn actief.

2. De speler die elk van de vereiste segmenten drie keer raakt, wint. ° Het raken van een segment met één punt telt als 1 keer

° Het raken van een segment met twee punten telt als 2 keer

° Het raken van een segment met drie punten telt als 3 keer

3. Spelmodi:

° 000 — Je kunt elk van de segmenten 15, 16, 17, 18, 19, 20 en de bull's eye raken; er is geen vaste volgorde.

° 020 — Het spel begint nadat je segment 20 drie keer hebt geraakt. Daarna moet je 19, 18, 17, 16, 15 en het hart (het midden van het
doelwit) raken. ° 025 — Het spel begint nadat je de bull's eye drie keer hebt geraakt. Daarna moet je 15, 16, 17, 18, 19 en 20 raken. 4.
Elk segment heeft een toegewezen led-indicator (zoals weergegeven in het diagram). Zodra een segment is geraakt, gaat de led uit.

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Alleen segmenten 15, 16, 17, 18, 19, 20 en de bull's eye zijn actief.

2. De speler die elk van de vereiste segmenten drie keer raakt, wint.

° Het raken van een segment met één punt telt als 1 keer.

o Het raken van een segment met twee punten telt als 2 keer.

3. E00 — Elk van de segmenten 15, 16, 17, 18, 19, 20 en de bull's eye (het midden van het doel) mag worden geraakt, in willekeurige
volgorde.

* E20 — Het spel begint nadat segment 20 drie keer is geraakt. Daarna worden 19, 18, 17, 16, 15 en de bull's eye in die volgorde
geraakt.

» E25 — Het spel begint nadat de roos drie keer is geraakt. Daarna moeten spelers in die volgorde 15, 16, 17, 18, 19 en 20 raken.

4. Elk scoresegment is "open" en kan pas worden gescoord nadat een speler het drie keer heeft geraakt. Na drie keer raken wordt het
segment "gesloten" en kan er geen verdere score worden behaald als alle spelers het hebben gesloten.

5. Spelers gooien drie worpen tijdens hun beurt en gaan vervolgens verder naar de "Open"- en scorefase.

6. Als andere spelers drie worpen missen, mogen ze doorgaan en proberen punten te scoren op hun eigen segmenten.

7. Als alle spelers hetzelfde segment in een beurt raken, wordt het "gesloten" en kan er geen verdere score worden behaald op andere
segmenten.

8. Nadat alle segmenten zijn gesloten, wint de speler met de hoogste score.

GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Het spel is geldig wanneer een van de segmenten 15, 16, 17, 18, 19, 20 en de bull's eye worden geraakt.

2. De eerste speler die elk van de genoemde segmenten drie keer raakt, wint.

° Het raken van een enkel segment telt als 1 keer

° Het raken van een dubbel segment telt als 2 keer

o Het raken van een drievoudig segment telt als 3 keer

3. C00 — Elk van de segmenten 15, 16, 17, 18, 19, 20 en de bull's eye mag worden geraakt, in willekeurige volgorde. « C20 — Het spel
begint na drie keer raken van segment 20, gevolgd door 19, 18, 17, 16, 15 en de bull's eye, in die volgorde.

» C25 — Het spel begint nadat de bull's eye drie keer is geraakt, gevolgd door 15, 16, 17, 18, 19 en 20 in die volgorde.

4. Elke speler moet het scorende segment drie keer raken om het "open" te maken en punten te kunnen scoren.

5. Alle punten die een speler scoort, worden opgeteld bij de scores van de tegenstanders (omgekeerde puntentelling).

6. Elke speler moet het segment drie keer raken om punten te kunnen scoren.

7. Als de tegenstander het segment drie keer mist, mag de speler het "open" segment blijven raken om zijn score te verhogen.



8. Zodra alle spelers een segment drie keer hebben geraakt, is het "gesloten" en is er geen verdere score meer mogelijk. Er moet dan
een ander segment worden gekozen.
9. Zodra alle segmenten zijn gesloten, wint de speler met de minste punten (in tegenstelling tot traditioneel cricket).

G09 Double Score Cricket (D00, D20, D25)
Als spelers een segment willen "openen", moet de eerste worp het segment met de dubbele punt raken. Het spel volgt dan de regels
van Score Cricket.

G10 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25)

Dit spel lijkt op cricket, maar alleen de segmenten 15 tot en met 20 en de bull's eye worden gebruikt.

Het spel maakt gebruik van de segmenten 15, 16, 17, 18, 19, 20 en de bull's eye. Het doel is om elk nummer drie keer te raken
voordat je doorgaat naar het volgende. * Het raken van een enkel segment = 1 punt

* Het raken van een dubbel segment = 2 punten

* Het raken van een drievoudig segment = 3 punten

Als een speler meer dan 3 punten scoort in een bepaald nummer, worden de overtollige punten overgedragen naar het volgende
nummer.

De eerste speler die 3 punten scoort in alle nummers wint. (Let op: het spel vereist minimaal twee beurten, maar vaak meer.)

Gedetailleerde regels:

1. Het spel is alleen van toepassing op segmenten 15, 16, 17, 18, 19, 20 en de bull's eye. Punten worden toegekend aan de volgende
speler binnen drie worpen.

2. De eerste speler die de vereiste drie worpen in een bepaald segment raakt, sluit het:

o Het raken van een enkel segment telt als 1 treffer

o Het raken van een dubbel segment telt als 2 treffers

o Het raken van een driedubbel segment telt als 3 treffers

3. P00 — Je mag elk van de segmenten 15, 16, 17, 18, 19, 20 en de bull's eye raken, in willekeurige volgorde.

4. P20 — Het spel begint nadat segment 20 drie keer is geraakt, gevolgd door 19, 18, 17, 16, 15 en de bull's eye, in die volgorde.
5. P25 — Het spel begint nadat de roos drie keer is geraakt, gevolgd door 15, 16, 17, 18, 19 en 20 in die volgorde.

6. Elk segment heeft drie led-indicatoren. Bij een raak gaat één led uit. Wanneer alle drie de leds in een segment uitgaan, is het
segment gesloten.

7. De eerste speler die alle leds in alle segmenten uitschakelt, wint.

G11 Scram Cricket (A00)
Scram Cricket is een variant op cricket. Het bestaat uit twee ronden.

REGELS:

1. Het spel wordt gespeeld met slechts twee spelers en bestaat uit twee ronden.

2. De eerste ronde bestaat uit twee delen:

o Deel één: De speler sluit de segmenten 15-20 en 25 ("roos").

o Deel twee: Zolang de segmenten 15-20 en 25 open zijn, scoort de andere speler punten door die segmenten te raken.
o Nadat alle segmenten gesloten zijn, wisselen de spelers van rol.

3. De tweede ronde verloopt op dezelfde manier, maar met de rollen omgedraaid.

4. Nadat de tweede ronde is voltooid, wint de speler met de hoogste score.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Het spel gebruikt de volgende segmenten: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. De speler moet de segmenten 1 tot en met 18 in de juiste volgorde raken (bijv. segment 1 in de eerste ronde, segment 2 in de
tweede ronde, enz.).

o Als de worp correct is, wordt de melding "JA" weergegeven.

° Zo niet, dan wordt de melding "NEE" weergegeven.

3. Het doel is om de laagst mogelijke score te behalen.

° Als er in een bepaalde ronde drie darts worden gemist, wordt dit beschouwd als een "slechte dart" en wordt er een strafpunt
toegekend.

Score:

* Het raken van een segment met drie punten = 1 punt (Eagle dart)

* Het raken van een segment met twee punten = 2 punten (Bird dart)

* Het raken van een segment met één punt = 3 punten

Je mag een willekeurig aantal van de 3 darts in een ronde gebruiken, maar alleen de laatste dart telt mee voor de score.

4. Als je met je eerste dart een segment met één punt raakt en 3 punten scoort, kun je doorgaan naar de volgende ronde. Wil je echter
een lagere score behalen, dan kun je doorgaan met gooien. Als de resterende twee darts echter missen, krijg je 5 strafpunten.

5. De speler die het geselecteerde aantal punten behaalt, wordt uit het spel verwijderd. Wanneer alle spelers zijn uitgeschakeld of alle
18 rondes zijn gespeeld, is de speler met de laagste score de winnaar.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. De segmentnummers worden willekeurig weergegeven. De eerste speler die alle nummers drie keer goed heeft, wint. Als de
combinatie correct is, verschijnt de melding "Ja"; anders de melding "Nee".

2. Matchreeksen voor elke spelmodus:

° 132 — match de volgende getallen in volgorde: 15, 4, 8, 14, 3

° 141 — match de volgende getallen in volgorde: 17, 13,9, 7, 1



o 168 — match de volgende getallen in volgorde: 20, 16, 12, 6, 2

° 189 — match de volgende getallen in volgorde: 19, 10, 18, 5, 11

3. De speler moet elk getal in de reeks drie keer matchen voordat hij doorgaat naar het volgende getal. ° Eén puntsegment raken = 1
keer

G14 Hoog—Score (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Het spel is geldig wanneer een puntsegment wordt geraakt. 2. (03, 05 ... 21) bepaalt het totale aantal beurten in het spel. Elke
speler heeft 3 worpen per beurt.

3. Puntentelling:

> Het raken van een enkelpuntssegment = X1

o Het raken van een dubbelpuntssegment = X2

° Het raken van een driepuntssegment = X3

4. Nadat alle beurten zijn voltooid, wint de speler met de hoogste score.

G15 Alle vijf (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Opmerking: Als er geen darts worden gevonden, druk dan op de knop "MISS".)

1. In elke ronde moet de speler een totaalscore behalen die een veelvoud van 5 is. Elke "vijf" telt als één punt.

° Voorbeeld: Als een speler in één ronde segmenten van 2, 8 en 5 punten scoort, is de totaalscore 15. 15 =5 = 3, dus de speler scoort
3 punten.

2. Er worden geen punten toegekend als:

a) De totale score van de drie worpen niet deelbaar is door 5.

b) De speler de derde worp mist, ook al is de som van de eerste twee worpen deelbaar door 5.

3. De winnaar is de speler die scores behaalt uit de volgende segmenten: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. De punten die in elke ronde worden verdiend, worden gedeeld door 5. De scores na deling worden bij elkaar opgeteld en de
winnaar is de eerste speler die de vereiste segmentwaarden behaalt (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Gevallen waarin geen punten worden
toegekend:

a) De score na drie worpen is niet deelbaar door 5.

b) De laatste worp is een misser, ook al zijn de totale punten van de eerste twee worpen deelbaar door 5. In dit geval moet de speler
op de VOLGENDE-knop drukken om de beurt te beé¢indigen.

G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)

1. 101 — punten scoren door de punten 1 tot en met 20 en de roos te raken.

2. 105 — punten scoren door de punten 5 tot en met 20 en de roos te raken.

3. 110 — punten scoren door de punten 10 tot en met 20 en de roos te raken.

4. 115 — punten scoren door de punten 15 tot en met 20 en de roos te raken. 5. Elke speler scoort alleen punten als hij of zij het
aangegeven getal raakt tijdens de worp. Anders krijgt hij of zij geen punten.

° De speler met de hoogste score aan het einde van het spel is de winnaar.

G17 Eenenveertig (040)

1. De beginscore is 40 punten. Elke beurt gooit de speler drie keer op de volgende segmenten: 20, 19, 18, 17, 16, 15, de roos en 41.
o Het raken van een van deze segmenten levert punten op volgens de normale regels.

o Als een speler een van de geselecteerde segmenten mist bij drie worpen, wordt hij uit het spel ge€limineerd of wordt zijn score van
40 gehalveerd.

° De laatste van de drie worpen in een beurt moet segment 41 raken, anders wordt zijn score gehalveerd.

2. Aan het einde van het spel is de speler met de hoogste score de winnaar.

G18 Verdubbelen (D40)

1. De beginscore is 40 punten. Het spel verloopt in de volgende volgorde: 15, 16 — het raken van een willekeurig segment telt als 1x;
17, 18 —telt als 2x; 19, 20, "roos" — telt als 3x.

2. Na elke worp worden de punten opgeteld. Als een speler drie pijltjes mist in een beurt of uit het spel wordt geélimineerd, wordt
zijn score gehalveerd.

3. Aan het einde van het spel is de speler met de hoogste score de winnaar.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Er wordt willekeurig een genummerd segment geselecteerd, dat de speler in maximaal 10 worpen moet raken.

2. Elke speler begint met een score van 0. Na elke worp worden de punten opgeteld. Als een speler precies het vereiste aantal punten
behaalt, wint hij. Als hij dit aantal overschrijdt (een zogenaamde "burst dart"), worden de punten voor die beurt niect meegeteld.

3. Als de tweede speler dezelfde score behaalt als de eerste, wint de tweede speler en wordt de score van de eerste speler teruggezet
naar nul.

G20 Big Little — Simple (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Er wordt willekeurig een genummerd segment geselecteerd dat de speler moet raken.

Elke speler heeft een vast startpunt. Wanneer het puntenaantal nul bereikt, is de speler uitgeschakeld. De eerste speler moet het door
de computer aangegeven segment raken.

2. Als hij een segment raakt met de eerste of tweede dart, kiest hij een nieuw puntsegment met de laatste dart. Als hij mist, kiest de
tweede speler dat segment. Als een speler het aangegeven segment binnen drie darts mist, verliest hij 1 punt.

3. Enkele, dubbele of driedubbele segmenten zijn toegestaan.

4. De laatste speler die overblijft in het spel wint.



G21 Big Little — Moeilijk (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Er wordt willekeurig een genummerd segment gekozen, dat de speler in maximaal 10 worpen moet raken.

2. Elke speler heeft een vast startpunt. Wanneer de punten nul bereiken, is de speler uitgeschakeld. De eerste speler moet het door de
computer aangewezen segment raken.

3. Als hij bij de eerste of tweede worp een segment raakt, kiest hij bij zijn laatste worp een nieuw puntsegment. Als hij mist, kiest de
tweede speler dat segment. Als een speler het aangewezen segment binnen 3 worpen mist, verliest hij 1 punt.

De speler moet het aangewezen segment of een segment met dezelfde puntenwaarde raken in een single, double of triple.

4. De laatste speler die overblijft in het spel wint.

G22 Killer (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Er wordt willekeurig een genummerd segment geselecteerd dat de speler in maximaal 10 worpen moet raken.

2. Zodra het spel begint, vraagt het display de speler om zijn eigen scorende segment te kiezen. Het eerste geraakte segment wordt
zijn segment. Druk vervolgens op de VOLGENDE-knop om de volgende speler zijn segment te laten kiezen. Zodra alle spelers hun
segmenten hebben geselecteerd, begint het spel. Een segment dat al door een andere speler is bezet, kan niet worden geselecteerd.
3. Het spel begint nadat de segmenten zijn geselecteerd. Alleen een speler die zijn eigen segment raakt, kan de "killer" worden. De
killer kan de segmenten van andere spelers aanvallen.

4. Als een andere killer het segment van een andere speler raakt, verliest die speler 1 punt. De score wordt weergegeven.

5. Als de Killer zijn eigen segment raakt, verliest hij zijn Killer-status en verliest hij 1 punt.

6. De Killer probeert de segmenten van andere spelers te raken om ze uit te schakelen.

Het raken van een scorend segment activeert een "Ja"-bericht; anders een "Nee"-bericht.

7. De Killer kan alleen zijn eigen segment of dat van een andere speler raken.

8. De laatste speler die overblijft in het spel wint.

9. Maximaal twee extra spelers kunnen in deze versie spelen.

G23 Killer — Dubbel (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Er wordt willekeurig een genummerd segment geselecteerd, dat de speler in maximaal 10 worpen moet raken.

2. Zodra het spel begint, verschijnt de melding "SLT" (Select) op het scherm, waarmee de speler zijn eigen scorende segment kan
kiezen. Het eerste geraakte segment wordt zijn segment. Vervolgens wordt de VOLGENDE-knop ingedrukt, zodat de volgende speler
zijn segment kan selecteren. Zodra alle spelers hun segmenten hebben geselecteerd, begint het spel.

3. Alleen de speler die zijn eigen segment raakt, kan de killer worden. De killer kan de segmenten van andere spelers aanvallen.

4. Als de killer het segment van een andere speler raakt, verliest die speler 1 punt. De score kan op het scherm worden weergegeven.
5. Als de killer zijn eigen segment raakt, verliest hij zijn killerstatus en verliest hij 1 punt.

6. De killer probeert de segmenten van andere spelers te raken om ze uit te schakelen.

Als het scorende segment wordt geraakt, verschijnt het bericht "Ja"; anders verschijnt het bericht "Nee".

7. Het is ook mogelijk om een dubbel segment (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) als "killer"-segment te selecteren.

8. De laatste speler die overblijft, wint.

9. Maximaal twee extra spelers kunnen in deze versie spelen.

G24 Killer - Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Er wordt willekeurig een genummerd segment geselecteerd dat de speler in maximaal 10 worpen moet raken.

2. Zodra het spel begint, vraagt het display de speler om zijn eigen scorende segment te kiezen. Het eerste geraakte segment wordt
zijn segment. Vervolgens wordt op de VOLGENDE-knop gedrukt, zodat de volgende speler zijn segment kan kiezen. Zodra alle
spelers hun segment hebben geselecteerd, begint het spel.

3. Alleen de speler die zijn eigen segment raakt, kan de Killer worden. De Killer kan de segmenten van andere spelers aanvallen.
4. Als de Killer het segment van een andere speler raakt, verliest die speler 1 punt. De score kan op het scherm worden weergegeven.
5. Als de Killer zijn eigen segment raakt, verliest hij zijn Killer-status en verliest hij 1 punt. Een killer raakt het segment van een
andere speler, waardoor die speler 1 punt verliest.

6. Het raken van het scorende segment activeert een "Ja"-bericht; anders een "Nee"-bericht.

7. Je kunt ook een drievoudig segment (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) selecteren als het "killer"-segment.

8. De laatste speler die overblijft in het spel wint.

9. Maximaal twee extra spelers kunnen in deze versie spelen.

G25 Shoot Out (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Er wordt willekeurig een genummerd segment geselecteerd, dat de speler in maximaal 10 worpen moet raken.

2. De computer kan willekeurig een segment selecteren — de speler heeft 10 seconden om het te raken. Als de timer afloopt, wordt de
poging geannuleerd. Een treffer resulteert in een "Ja"-bericht, een misser resulteert in een "Nee"-bericht.

3. Het raken van een enkel, dubbel of driedubbel puntsegment resulteert in een verlies van 1 punt.

4. De eerste speler die 0 punten behaalt, is de winnaar.

G26 Legs Over (3,5, 7,9, 11, 13, 15,17, 19, 21)

1. Er wordt willekeurig een nummersegment geselecteerd, dat de speler in maximaal 10 worpen moet raken.
2. Elke speler probeert meer punten te scoren dan de speler voor hem.

Als de score van een speler gelijk is aan of lager is dan de score van de vorige speler, verliest hij 1 punt.

3. Skips zijn niet toegestaan — als een speler niet gooit, moet hij op Start drukken en verliest hij 1 punt.

4. Wanneer de score van een speler nul bereikt, is hij uitgeschakeld.

5. De laatste speler die overblijft, wint. 6. In deze versie kunnen maximaal twee extra spelers meespelen.



G27 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Er wordt willekeurig een nummer geselecteerd dat de speler in maximaal 10 darts moet raken.

2. Elke speler probeert een lagere score te behalen dan de speler voor hem — als hun score gelijk of hoger is, verliest hij 1 punt.
3. Geen overslaan — als een speler een dart mist, moet hij op Start drukken en verliest hij 1 punt.

4. Wanneer de score van een speler nul bereikt, is hij uitgeschakeld.

5. De laatste speler die overblijft, wint.

6. Er kunnen maximaal twee extra spelers meedoen aan deze versie.

REINIGING EN ONDERHOUD:

- Stof het dartbord voorzichtig af met een stofzuiger met een kierenzuigmond of gebruik een zachte borstel. - Je kunt ook perslucht
(spuit) door de gaten blazen om stof en deeltjes uit de dartgaten te verwijderen.

- Gebruik een licht vochtige (niet natte!) zachte microvezeldoek.

- Gebruik voor het reinigen een milde oplossing van water met een paar druppels afwasmiddel.

- Gebruik geen sterke schoonmaakmiddelen, alcohol of oplosmiddelen — deze kunnen het plastic of de opdruk beschadigen.

- Zorg ervoor dat het dartbord volledig droog is voordat u het weer op het lichtnet aansluit.

VEILIGHEIDSVOORSCHRIFTEN:

- Gebruik zoals bedoeld — dit dartbord is uitsluitend bedoeld voor indoor darten.

- Plaats het dartbord op een stabiele, vlakke ondergrond, op een hoogte die geschikt is om te spelen, en houd een veilige afstand tot
spelers en toeschouwers.

- Houd afstand — alleen de werper mag zich tijdens het gooien in de buurt van het dartbord bevinden.

- Oog- en gezichtsbescherming — richt de darts niet op mensen of dieren. - Kinderen mogen alleen onder toezicht van een volwassene
spelen — darts kunnen letsel veroorzaken.

- Vermijd vocht — gebruik het dartbord niet bij een hoge luchtvochtigheid en stel het niet bloot aan water.

INFORMATIE OVER BATTERIJEN EN OPLAADBARE BATTERIJEN

- Houd batterijen/oplaadbare batterijen buiten het bereik van kinderen.

- Bewaar batterijen/oplaadbare batterijen niet op gemakkelijk bereikbare plaatsen, aangezien kinderen of huisdieren ze kunnen
inslikken. Raadpleeg onmiddellijk een arts als ze zijn ingeslikt.

- Lekkende of beschadigde batterijen/oplaadbare batterijen kunnen bij contact met de huid brandwonden veroorzaken; draag daarom
altijd geschikte beschermende handschoenen bij het hanteren ervan.

- Sluit batterijen/oplaadbare batterijen niet kort, demonteer ze niet en gooi ze niet in het vuur. Er bestaat explosiegevaar!

- Laad geen standaard wegwerpbatterijen op, aangezien er explosiegevaar bestaat! Laad de batterijen die hiervoor bedoeld zijn alleen
op met een geschikte lader. - Laad de batterijen op voordat u ze in het product plaatst.

- Laad de batterijen alleen op onder toezicht van een volwassene.

- Meng geen alkaline-, standaard- (koolstof-zink) en oplaadbare batterijen (nikkel-cadmium).

- Meng nooit nieuwe en oude batterijen. - Knoei niet met de netsnoeren - dit kan kortsluiting veroorzaken.

- Verwijder lege batterijen uit het product.

- Gooi gebruikte batterijen niet bij het gewone afval!

- Batterijen dienen te worden afgevoerd volgens de richtlijnen voor gevaarlijk elektronisch afval.

- Als batterijen niet op de juiste manier worden afgevoerd, kunnen gevaarlijke stoffen een risico vormen voor de menselijke
gezondheid of het milieu. Recycling van materialen draagt bij aan het behoud van natuurlijke hulpbronnen.

- Plaats batterijen/oplaadbare batterijen altijd met de juiste polariteit (plus/+ en min/-).

- Voedingstype van het product: DC 6V.

Consumenteninformatie over het omgaan met gebruikte elektrische en elektronische apparatuur:

Afgedankte elektrische en elektronische apparatuur mag niet met het overige huisvuil worden afgevoerd. Dergelijke apparatuur dient
selectief te worden ingezameld, zoals aangegeven door de bijgevoegde markering: een doorgekruiste afvalcontainer op wielen. Het
niet naleven van deze regel, wat resulteert in onjuiste verwijdering van gebruikte apparatuur, kan een bedreiging vormen voor het
milieu en de menselijke gezondheid vanwege de aanwezigheid van gevaarlijke componenten in de apparatuur, zoals elektrische
bedrading, plastic, schakelaars, enz. Om dit risico te vermijden, dienen deze componenten te worden ingezameld en op de juiste
manier te worden verwerkt door gespecialiseerde bedrijven. Het zelf demonteren van gebruikte apparatuur is verboden. Huishoudens
spelen een belangrijke rol bij het bijdragen aan hergebruik en hergebruik, inclusief recycling, van gebruikte apparatuur. Dit wordt met
name bereikt door actieve deelname aan afvalinzamelingssystemen.



DA

Keere hr/fru, tak fordi du har kebt vores produkt!
For brug, bedes du lzese instruktionerne nedenfor
for korrekt brug af produktet. Gem venligst denne manual til reference
fremtid og felge dens anbefalinger, da manglende overholdelse kan udgere en trussel mod liv eller helbred.

Vigtigt: BEMARK TIL FREMTIDIG REFERENCE!

- Laes venligst grundigt for brug og felg alle instruktionerne i manualen.
- Brug ikke produktet, hvis en del mangler eller er beskadiget.

- Gem venligst disse instruktioner til fremtidig reference.

SPECIFIKATIONER:

- Produktmal: 51x67x7 cm

- Scoringsomradets diameter: 35 cm

- Antal spillere: 1-16 spillere

- Antal LED-displays: 4

- Antal spil: 27 spil og 243 variationer

- Automatisk strembesparelse med indbygget hukommelse
- Lyd med 8-niveauers lydstyrkekontrol

- Engelsk voiceover

- DC-stromforsyning

- Saettet indeholder: 6 pile og 50 ekstra spidser, adapter

FUNKTIONER:

Denne moderne elektroniske dartskive er et godt valg for dem, der nyder konkurrence og sjov. Udstyret med 4 redt oplyste LED-
displays eliminerer elektronisk scoring behovet for manuelt at registrere score - tavlen registrerer automatisk hits. Den drives af en
6V DC-stramforsyning og skifter automatisk til strambesparende tilstand efter 10 minutters inaktivitet.

INSTALLATIONSANVISNING:
Velg en placering med ca. 3 meter fri plads foran dartskive. Monter darttavlen, sa afstanden fra gulvet til midten er 1,73 meter, og
fastger den derefter sikkert til veeggen. Spillerne skal std 2,37 meter fra darttavlen under spillet.

—
2,934'm. i
e i
] |
2,37 m.
Scoreregler DOUBLE—®
Enkelt segment - "Enkelt" - én base N
Dobbelt segment - "Dobbelt" - to baser SINGLE
Trippel segment - "Trippel" - tre baser i
Bull's eye - 25 point TRIPLE
Dobbelt bull's eye - 50 point SINGLE
25SCORE~S

50SCORE—®



Betjeningsvejledning

1. Tryk pa POWER-knappen — efter at have hert melodien, gér enheden i standbytilstand.

2. Brug GAME-knappen til at veelge et spil (G01—G27). GAME-knappen kan ogsé bruges til at afslutte spillet og vende tilbage til
hovedmenuen. 3. OPTION/SCORE-knappen bruges til at valge underspil inden for det valgte spil (GO1—G27) og til at kontrollere
spillerens aktuelle score under spillet.

4. Brug knappen SPILLER & HOLD / ELIMINAT til at vaelge antallet af spillere, hold eller en spiltilstand mod computeren (ogsa
kendt som cybermatch), for spillet starter. Denne knap bruges ogsa til at nulstille eller genstarte den aktuelle kastscore under spillet.
5. DOUBLE / MISS-knappen bruges til at aktivere funktionerne "double" og "master" (i spil G02) og "miss"-funktionen under
spillet.

6. HANDICAP-knappen bruges til at indstille sveerhedsgraden for hver spiller. Tryk pA PLAYER & TEAM / ELIMINAT for at vaelge
en spiller, og tryk derefter pA HANDICAP for at indstille deres tildelte score. Dette giver dig mulighed for at indstille startpunkter for
alle spillere.

7. LYD-knappen bruges til at justere lydstyrken.

8. START / NAESTE-knappen bruges til at starte spillet og gé videre til den naeste spiller.

LYDINDIKATIONER:

- Laser — en lyd, der afspilles efter at have ramt scoringssegmentet.

- Double — en lyd, der afspilles efter at have ramt dobbeltscoringssegmentet.

- Triple — en lyd, der afspilles efter at have ramt det tredobbelte scoringssegment.
- Score — en besked, der annoncerer, at spilleren har scoret point.

- Close — en lyd, der afspilles, nar scoringssegmenterne lukkes.

- Open — en lyd, der afspilles, nar scoringssegmenterne &bnes.

- Too High — en lyd, der afspilles, nar scoren taller ned til 0.

- Winner — en lyd, der afspilles, nar vinderen er bestemt.

- Bull's-Eye — en lyd, der afspilles efter at have ramt midten af breettet.

- Music — en lyd, der annoncerer overgangen til den naste spiller, efter den forrige spiller har kastet tre pile.

SPILINSTRUKTIONER:

GO01 Optzelling (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Hver spillers score talles fra 0, hvor pointene for hvert hit legges sammen. Den forste spiller, der nar den fastsatte score, er
vinderen.

2. Nar en vinder er fundet, kan de resterende spillere fortsatte med at spille, indtil alle spillere er ferdige.

G02 Nedtzlling (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Hver spillers score treekkes fra det angivne startnummer. Den forste spiller, der nér 0, er vinderen.

2. Spillere kan vealge forskellige spiltilstande ved hjeelp af DOUBLE IN/OUT-knappen:

° Std — STANDARD.

°> Din — "Double In" — en tilstand, hvor spillet forst begynder efter at have ramt et double-double pointsegment.

SPILTILSTANDE:

* Dou — Double Out — I denne tilstand kan spillet kun slutte ved at ramme et dobbeltpointsegment. En besked om et forkert hit vises
ogsa, hvis betingelsen ikke er opfyldt.

* Dio — Double In/Out — I denne tilstand kan spillet kun starte og slutte efter at have ramt et dobbeltpointsegment.

* Ain — Master In — Spillet begynder forst efter at have ramt et dobbelt- eller tredobbeltpointsegment.

* AiD — Master In / Double Out — Spillet begynder efter at have ramt et dobbelt- eller tredobbeltpointsegment og slutter med et
dobbeltpointsegment. Hvis spillerens score falder til "1" under spillet, kaldes dette "overloading scoring", og den runde taeller ikke
med.

* Aou — Master Out — Spillet slutter efter at have ramt et dobbelt- eller tredobbeltpointsegment. Hvis en spillers score falder til "1",
kaldes det en "burst dart", og spilleren scorer ikke point for den runde og beholder sin score fra den foregaende runde.

* DiA — Dobbelt ind / Master ud — Spillet begynder med et dobbelt-point-hit og slutter med et dobbelt- eller tredobbelt-point-hit. Hvis
spillerens score falder til "1", teeller runden ikke med.

* Aio — Master ind / Master ud — Spillet begynder med et dobbelt- eller tredobbelt-point-hit og slutter pa samme méde. Hvis spillerens
score falder til "1", kaldes det en "burst dart", og spilleren scorer ikke point for den runde og beholder sin score fra den foregdende
runde.

GO03 Rundeur (5, 10, 15, 20)

1. At ramme et af folgende segmenter giver point:

o "5" —single: 5 point

°"10" — single: 10 point

o "15" —single: 15 point

o "20" — single: 20 point

2. Spillere scorer kun point for at ramme de korrekte segmenter.

3. Spillerne folger computerens instruktioner (symbolet "01" angiver et enkelt segment). Et korrekt gaet resulterer i en "Ja'"-
meddelelse, mens et forkert gaet resulterer i en "Nej"-meddelelse.

G04 Rundur — Dobbelt (205, 210, 215, 220)

1. Spillet teller kun ved at ramme dobbeltpointsegmenter:
° "205" — dobbeltsegment: 5 point

° "210" — dobbeltsegment: 10 point

o "215" — dobbeltsegment: 15 point



° "220" — dobbeltsegment: 20 point
2. Spillerne folger computerens instruktioner — et korrekt gaet resulterer i en "Ja"-meddelelse, et forkert gaet resulterer i en "Nej"-
meddelelse.

GO05 Rundur — Tredobbelt (305, 310, 315, 320)

1. Spillet scores kun ved at ramme tredobbelte point:

° "305" — tredobbelt segment: 5 point

° "310" — tredobbelt segment: 10 point

o "315" — tredobbelt segment: 15 point

° "320" — tredobbelt segment: 20 point

2. Spillerne folger computerens instruktioner — et korrekt hit resulterer i en "Ja"-meddelelse, og et forkert hit resulterer i en "Nej"-
meddelelse.

GO06 Simpel Cricket (000, 020, 025)

1. Kun segmenterne 15, 16, 17, 18, 19, 20 og bull's eye (midten af breettet) er aktive.

2. Den spiller, der rammer hvert af de kraevede segmenter tre gange, vinder. ° At ramme et enkelt pointsegment tzeller som 1 gang

o At ramme et dobbelt pointsegment teeller som 2 gange

o At ramme et tredobbelt pointsegment teller som 3 gange

3. Spiltilstande:

° 000 — Du kan ramme et hvilket som helst af segmenterne 15, 16, 17, 18, 19, 20 og bull's eye; der er ingen fast reekkefolge.

° 020 — Spillet starter efter at have ramt segment 20 tre gange, derefter skal du ramme 19, 18, 17, 16, 15 og hjertet (midten af mélet).
° 025 — Spillet starter efter at have ramt bull's eye tre gange. Derefter skal du ramme 15, 16, 17, 18, 19 og 20. 4. Hvert segment har en
tildelt LED-indikator (som vist i diagrammet). Nér et segment er ramt, slukker LED'en.

GO7 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Kun segmenterne 15, 16, 17, 18, 19, 20 og bull's eye er aktive.

2. Den spiller, der rammer hvert af de kraevede segmenter tre gange, vinder.

° At ramme et enkelt pointsegment teller som 1 gang.

> At ramme et dobbelt pointsegment teller som 2 gange.

3. E0O — Ethvert af segmenterne 15, 16, 17, 18, 19, 20 og bull's eye (midten af malet) ma rammes, i tilfeldig rekkefolge.

» E20 — Spillet begynder efter at have ramt segment 20 tre gange. Derefter rammes 19, 18, 17, 16, 15 og bull's eye i den reekkefolge.
» E25 — Spillet begynder efter at have ramt bull's eye tre gange. Derefter skal spillerne ramme 15, 16, 17, 18, 19 og 20 i den
rekkefolge.

4. Hvert pointgivende segment er "abent" og kan kun scores, nar en spiller har ramt det tre gange. Efter at have ramt det tre gange
bliver segmentet "lukket", og der kan ikke scores yderligere, hvis alle spillere har lukket det.

5. Spillerne slér tre kast pa deres tur og gér derefter videre til "Aben"- og pointgivende fasen.

6. Hvis andre spillere misser tre kast, kan de fortsatte og forsege at score pa deres egne segmenter.

7. Hvis alle spillere rammer det samme segment i en tur, bliver det "lukket", og der kan ikke scores yderligere pé andre segmenter.
8. Nér alle segmenter er lukket, vinder spilleren med den hgjeste score.

GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Spillet er gyldigt, nér et af segmenterne 15, 16, 17, 18, 19, 20 og bull's eye rammes.

2. Den forste spiller, der rammer hvert af de anforte segmenter tre gange, vinder.

o At ramme et enkelt segment teller som 1 gang

o At ramme et dobbelt segment teller som 2 gange

o At ramme et tredobbelt segment teller som 3 gange

3. C00 — Ethvert af segmenterne 15, 16, 17, 18, 19, 20 og bull's eye ma rammes, i tilfaeldig reckkefolge. « C20 — Spillet starter efter at
have ramt 20-segmentet tre gange, derefter rammet 19, 18, 17, 16, 15 og bull's eye i den rackkefolge.

» C25 — Spillet starter efter at have ramt bull's eye tre gange, og derefter ramt 15, 16, 17, 18, 19 og 20 i den reekkefolge.

4. Hver spiller skal ramme scoringssegmentet tre gange for at gore det "abent" og tillade scoring.

5. Alle point scoret af en spiller l&gges til modstanderens score (omvendt scoring).

6. Hver spiller skal ramme segmentet tre gange for at veere berettiget til at score point pa det.

7. Hvis modstanderen misser segmentet tre gange, kan spilleren fortszette med at ramme det "dbne" segment for at gge sin score.

8. Nar alle spillere har ramt et segment tre gange, er det "lukket", og yderligere scoring er ikke mulig. Et andet segment skal derefter
vaelges.

9. Nar alle segmenter er lukket, vinder spilleren med farrest point (i modsetning til i traditionel cricket).

G09 Dobbelt Score Cricket (D00, D20, D25)
Huvis spillerne onsker at "abne" et segment, skal det forste kast ramme dobbeltpointsegmentet. Spillet folger derefter reglerne for
Score Cricket.



G10 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25)

Dette spil ligner Cricket, men kun segmenterne 15 til 20 og bull's eye bruges.

Spillet bruger segmenterne 15, 16, 17, 18, 19, 20 og bull's eye. Malet er at ramme hvert tal tre gange, for man gar videre til det naeste.
» At ramme et enkelt segment = 1 point

* At ramme et dobbelt segment = 2 point

+ At ramme et tredobbelt segment = 3 point

Hyvis en spiller scorer mere end 3 point i et givet tal, overferes de overskydende point til det naeste tal.

Den forste spiller, der scorer 3 point i alle tal, vinder.

(Bemerk: Spillet kreever mindst to runder, og ofte flere.)

Detaljerede regler:

1. Spillet geelder kun for segmenterne 15, 16, 17, 18, 19, 20 og bull's eye. Der gives point til den naeste spiller inden for tre kast.
2. Den ferste spiller, der rammer de nedvendige tre kast i et givet segment, lukker det:

> At ramme et enkelt segment teller som 1 hit

> At ramme et dobbelt segment teller som 2 hits

o At ramme et tredobbelt segment taeller som 3 hits

3. P00 — Du kan ramme et hvilket som helst af segmenterne 15, 16, 17, 18, 19, 20 og bull's eye, i tilfeeldig reekkefolge.

4. P20 — Spillet starter efter at have ramt segment 20 tre gange, derefter ramt 19, 18, 17, 16, 15 og bull's eye i den raekkefolge.
5. P25 — Spillet starter efter at have ramt bull's eye tre gange, og derefter ramt 15, 16, 17, 18, 19 og 20 i den raekkefolge.

6. Hvert segment har tre LED-indikatorer. Nér det rammes, slukker en LED. Nér alle tre LED'er i et segment slukker, er segmentet
lukket.

7. Den forste spiller, der slukker alle LED'erne i alle segmenter, vinder.

G11 Scram Cricket (A00)
Scram Cricket er en variation af Cricket. Det bestar af to runder.

REGLER:

1. Spillet spilles med kun to spillere og bestar af to runder. 2. Den forste runde er opdelt i to dele:

o Del et: Spilleren lukker segmenterne 15-20 og 25 ("bull's eye").

° Del to: S lenge segmenterne 15-20 og 25 er dbne, scorer den anden spiller point ved at ramme disse segmenter.
o Nar alle segmenter er lukket, bytter spillerne roller.

3. Anden runde fortsetter pa samme méde, men med spillerrollerne byttet om.

4. Néar anden runde er afsluttet, vinder spilleren med den hgjeste score.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Spillet bruger folgende segmenter: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. Spilleren skal ramme segmenter nummereret 1 til 18 i den korrekte rekkefolge (f.eks. segment 1 i forste runde, segment 2 i anden
runde osv.).

o Hvis slaget er korrekt, vises meddelelsen "JA".

o Hvis ikke, vises meddelelsen "NEJ".

3. Malet er at opna den lavest mulige score.

° Hvis tre pile rammes ved siden af i en given runde, betragtes det som en "darlig pil", og der gives et strafpoint.

Scoring:

» At ramme et tredobbelt pointsegment = 1 point (Jrnepil)

* At ramme et dobbelt pointsegment = 2 point (Fuglepil)

» At ramme et enkelt pointsegment = 3 point

Du kan bruge et hvilket som helst antal af de 3 pile i en runde, men kun den sidste pil teller med i pointtellingen.

4. Hvis du rammer et enkelt pointsegment pa din ferste pil og scorer 3 point, kan du fortseette til naeste runde. Hvis du ensker at opna
en lavere score, kan du dog fortsette med at kaste — hvis de resterende to pile rammer ved siden af, far du et strafpoint pa 5 point.

5. Den spiller, der nar det valgte antal point, elimineres fra spillet. Nar alle spillere er elimineret, eller alle 18 runder er spillet, vinder
spilleren med den laveste score.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Segmentnumrene vises tilfeldigt. Den forste spiller, der matcher alle numrene tre gange, vinder. Hvis matchen er korrekt, vises
meddelelsen "Ja", ellers vises meddelelsen "Nej".

2. Matchsekvenser for hver spiltilstand:

° 132 — match felgende numre i reekkefolge: 15, 4, 8, 14, 3

° 141 — match folgende numre i rekkefolge: 17, 13,9, 7, 1

° 168 — match folgende numre i reekkefolge: 20, 16, 12, 6, 2

° 189 — match folgende numre i reekkefolge: 19, 10, 18, 5, 11

3. Spilleren skal matche hvert tal i sekvensen tre gange, for vedkommende gér videre til det neste tal. © At ramme et enkelt
pointsegment = 1 gang

G14 Haej - Score (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Spillet er gyldigt, nér et hvilket som helst pointsegment rammes.

2.(03, 05 ... 21) vaelger det samlede antal ture i spillet. Hver spiller har 3 kast pr. tur.
3. Pointgivning:

o At ramme et enkelt pointsegment = X1



> At ramme et dobbelt pointsegment = X2
> At ramme et tredobbelt pointsegment = X3
4. Nar alle ture er gennemfort, vinder spilleren med den hgjeste score.

G15 Alle Fem (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Bemezrk: Hvis der ikke findes nogen pile, skal du trykke pa knappen "GA BORT".)

1. I hver runde skal spilleren opna en samlet score, der er et multiplum af 5. Hver "femmer" taeller som ét point.

> Eksempel: Hvis en spiller rammer segmenter pa 2, 8 og 5 point i en enkelt runde, er den samlede score 15. 15 + 5 =3, sa spilleren
scorer 3 point. 2. Der gives ikke point, hvis:

a) Den samlede score for de tre kast ikke er delelig med 5.

b) Spilleren misser det tredje kast, selvom summen af de forste to kast er delelig med 5.

3. Vinderen er den spiller, der opnar point fra felgende segmenter: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Pointene optjent i hver runde divideres med 5. Pointene efter division leegges sammen, og vinderen er den forste spiller, der opnar
de nedvendige segmentvardier (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Tilfelde, hvor der ikke gives point:

a) Scoren efter tre kast er ikke delelig med 5.

b) Det sidste kast misses, selvom de samlede point fra de ferste to kast er delelige med 5. I dette tilfeelde skal spilleren trykke pa
NASTE-knappen for at afslutte turen.

G16 Shanghai (101, 105, 110, 115)

1. 101 — ramme pointgivende segmenter 1 til 20 og bull's eye for at score point.

2. 105 — ramme pointgivende segmenter 5 til 20 og bull's eye.

3. 110 — ramme pointgivende segmenter 10 til 20 og bull's eye.

4. 115 — ramme pointgivende segmenter 15 til 20 og bull's eye. 5. Hver spiller scorer kun point, hvis de rammer det angivne tal pa
deres kast. Ellers far de ingen point.

o Spilleren med den hgjeste score ved spillets afslutning er vinderen.

G17 Forty One (040)

1. Startscoren er 40 point. Hver tur slér spilleren tre point pa felgende segmenter: 20, 19, 18, 17, 16, 15, bull's eye og 41.
o At ramme et af disse segmenter giver point i henhold til de normale regler.

> Hvis en spiller misser et af de valgte segmenter pa tre kast, elimineres de fra spillet, eller deres score pa 40 halveres.

o Det sidste af de tre kast i en tur skal ramme segment 41, ellers halveres deres score.

2. Ved slutningen af spillet vinder spilleren med den hgjeste score.

G18 Double Down (D40)

1. Startscoren er 40 point. Spillet fortsatter i folgende raekkefolge: 15, 16 — at ramme et hvilket som helst segment teller som 1x; 17,
18 — teeller som 2x; 19, 20, "bull's eye" — taeller som 3x.

2. Pointene leegges sammen efter hvert hit. Hvis en spiller misser tre pile i en tur eller bliver elimineret fra spillet, halveres deres
score.

3. Ved spillets afslutning er spilleren med den hgjeste score vinderen.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Et nummereret segment valges tilfeldigt, som spilleren skal ramme i maksimalt 10 kast.

2. Hver spiller starter med en score pa 0. Efter hvert hit laegges pointene sammen. Hvis en spiller nar pracis det kraevede antal point,
vinder de. Hvis de overstiger dette antal (kaldet en "burst dart"), teeller deres point for den tur ikke med.

3. Hvis den anden spiller nar den samme score som den forste, vinder den anden spiller, og den forste spillers score nulstilles.

G20 Stor Lille — Simpel (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Et nummereret segment valges tilfeldigt, som spilleren skal ramme.

Hver spiller har et fast startpunkt. Nér pointene nér nul, elimineres spilleren fra spillet. Den forste spiller skal ramme det segment,
som computeren har angivet.

2. Hvis de rammer et segment pé den forste eller anden pil, veelger de et nyt pointsegment pa den sidste pil. Hvis de misser, valger
den anden spiller det segment. Hvis en spiller misser det angivne segment inden for tre pile, mister de 1 point.

3. Enkelt-, dobbelt- eller tredobbelt segment er tilladt.

4. Den sidste spiller, der er tilbage i spillet, vinder.

G21 Stor Lille — Hird (H03, HO05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Et nummereret segment veelges tilfeldigt, som spilleren skal ramme i maksimalt 10 kast.

2. Hver spiller har et fast startpunkt. Nar pointene nar nul, elimineres spilleren. Den forste spiller skal ramme det segment, som
computeren har angivet.

3. Hvis de rammer et segment pa det forste eller andet kast, velger de et nyt pointsegment pa deres sidste kast. Hvis de misser,
vaelger den anden spiller det segment. Hvis en spiller misser det angivne segment inden for 3 kast, mister de 1 point.

Spilleren skal ramme det angivne segment eller et segment med samme pointveerdi i en single, double eller triple.

4. Den sidste spiller, der er tilbage i spillet, vinder.

G22 Killer 3,5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Et nummereret segment valges tilfeldigt, som spilleren skal ramme i maksimalt 10 kast.

2. Nar spillet starter, beder displayet spilleren om at veelge sit eget pointgivende segment. Det forste segment, der rammes, bliver
deres segment. Tryk derefter pd knappen NASTE for at lade den naeste spiller veelge deres segment. Nar alle spillere har valgt deres
segmenter, begynder spillet. Et segment, der allerede er optaget af en anden spiller, kan ikke vaelges.



3. Spillet starter, efter at segmenter er valgt. Kun en spiller, der rammer sit eget segment, kan blive "killer". Killeren kan angribe
andre spilleres segmenter.

4. Hvis en anden killer rammer en anden spillers segment, mister den spiller 1 point. Scoren vises.

5. Hvis Killeren rammer sit eget segment, mister de Killer-status og mister 1 point.

6. Killeren forseger at ramme andre spilleres segmenter for at eliminere dem.

Hyvis man rammer et scoringssegment, udleses en "Ja"-meddelelse; ellers en "Nej"-meddelelse.

7. Killeren kan kun ramme sit eget segment eller en anden spillers segment.

8. Den sidste spiller, der er tilbage i spillet, vinder.

9. Op til to ekstra spillere kan spille i denne version.

G23 Killer — Dobbelt (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Et nummereret segment velges tilfeldigt, som spilleren skal ramme i maksimalt 10 kast.

2. Nér spillet starter, vises meddelelsen "SLT" (Velg) pé displayet, der beder spilleren om at veelge sit eget scoringssegment. Det
forste segment, der rammes, bliver deres segment. NAESTE-knappen trykkes derefter ned for at give den nzaeste spiller mulighed for at
veelge deres segment. Nar alle spillere har valgt deres segmenter, begynder spillet.

3. Kun den spiller, der rammer sit eget segment, kan blive killer. Draeberen kan angribe andre spilleres segmenter.

4. Hvis draeberen rammer en anden spillers segment, mister den spiller 1 point. Scoren kan vises pa skaermen.

5. Hvis draeberen rammer sit eget segment, mister de draeberstatus og mister 1 point.

6. Draberen forsgger at ramme andre spilleres segmenter for at eliminere dem.

At ramme det scorende segment resulterer i en "Ja"-besked; ellers vises en "Nej"-besked.

7. Det er ogsa muligt at vaelge et dobbelt segment (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) som "draber"-segment.

8. Den sidste spiller, der star tilbage, vinder.

9. Maksimalt to ekstra spillere kan spille i denne version.

G24 Killer - Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Et nummereret segment valges tilfeldigt, som spilleren skal ramme i maksimalt 10 kast.

2. Nar spillet starter, beder displayet spilleren om at veelge sit eget scoringssegment. Det forste segment, der rammes, bliver deres
segment. Derefter trykkes pd NAESTE-knappen, sé den nzste spiller kan vealge sit segment. Nar alle spillere har valgt deres
segmenter, begynder spillet.

3. Kun den spiller, der rammer sit eget segment, kan blive Killer. Killeren kan angribe andre spilleres segmenter.

4. Hvis Killeren rammer en anden spillers segment, mister den spiller 1 point. Scoren kan vises pa skaermen.

5. Hvis Killeren rammer sit eget segment, mister de Killer-status og mister 1 point. En killer, der rammer en anden spillers segment,
far den spiller til at miste 1 point.

6. Hvis man rammer scoringssegmentet, udleses en "Ja"-meddelelse; ellers en "Nej"-meddelelse.

7. Du kan ogsa valge et tredobbelt segment (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) som "dreebersegmentet".

8. Den sidste spiller, der er tilbage i spillet, vinder.

9. Op til to ekstra spillere kan spille i denne version.

G25 Straffekast (H03, HOS, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Et nummereret segment valges tilfeldigt, som spilleren skal ramme inden for maksimalt 10 kast.

2. Computeren kan tilfeeldigt vaelge et segment — spilleren har 10 sekunder til at ramme det. Hvis timeren udleber, annulleres
forseget. Et hit resulterer i en "Ja"-meddelelse, en miss resulterer i en "Nej"-meddelelse.

3. At ramme et enkelt-, dobbelt- eller tredobbelt pointsegment resulterer i et tab pa 1 point.

4. Den forste spiller, der nér 0 point, vinder.

G26 Legs Over (3,5, 7,9, 11, 13, 15,17, 19, 21)

1. Et talsegment vaelges tilfeldigt, som spilleren skal ramme i maksimalt 10 kast.

2. Hver spiller forseger at score flere point end spilleren for dem.

Hvis en spillers score er lig med eller lavere end den forrige spillers score, mister de 1 point.

3. Ingen overspring er tilladt — hvis en spiller ikke kaster, skal de trykke pa Start og miste 1 point.
4. Nar en spillers score nar nul, elimineres de fra spillet.

5. Den sidste spiller, der star tilbage, vinder. 6. Op til to ekstra spillere kan spille i denne version.

G27 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Et talsegment vaelges tilfeldigt, som spilleren skal ramme i maksimalt 10 pile.

2. Hver spiller forseger at opna en lavere score end spilleren for dem — hvis deres score er den samme eller hgjere, mister de 1 point.
3. Ingen overspring — hvis en spiller misser en pil, skal de trykke pé Start og miste 1 point.

4. Nar en spillers score nar nul, elimineres de fra spillet.

5. Den sidste spiller, der star tilbage, vinder.

6. Op til to ekstra spillere kan spille i denne version.

RENGORING OG VEDLIGEHOLDELSE:

- Stev forsigtigt darttavlen med en stovsuger med en fugemundstykke eller brug en bled barste.

- Du kan ogsa blese trykluft (spray) gennem hullerne for at fjerne stev og partikler fra pilhullerne.

- Brug en let fugtig (ikke vad!) bled mikrofiberklud.

- Til rengering skal du bruge en mild oplesning af vand med et par draber opvaskemiddel.

- Brug ikke sterke rengeringsmidler, alkohol eller oplesningsmidler — de kan beskadige plastikken eller trykkene.
- Serg for, at darttavlen er helt ter, for du tilslutter den til stremforsyningen igen.



SIKKERHEDSREGLER:

- Brug den som tilsigtet — denne darttavle er kun beregnet til indenders dart.

- Monter darttavlen pa en stabil, flad overflade i en hejde, der er egnet til spil, og hold en sikker afstand til spillere og tilskuere.
- Hold afstand — kun kasteren ber vare i nerheden af darttavlen under kast.

- Ojen- og ansigtsbeskyttelse — ret ikke dartskiven mod mennesker eller dyr.

- Born ber kun lege under opsyn af en voksen — dart kan forarsage skader.

- Undgé fugt — brug ikke darttavlen i hgj luftfugtighed, og udsat den ikke for vand.

INFORMATION OM BATTERIER OG GENOPLADELIGE BATTERIER

- Opbevar batterier/genopladelige batterier utilgaengeligt for bern.

- Opbevar ikke batterier/genopladelige batterier pa lettilgeengelige steder, da der er risiko for, at bern eller keeledyr kan sluge dem.
Kontakt straks en leege, hvis de sluges.

- Uteette eller beskadigede batterier/genopladelige batterier kan forarsage forbraendinger ved kontakt med huden. Brug derfor altid
passende beskyttelseshandsker, nér du handterer dem.

- Kortslut ikke, skil ikke batterier/genopladelige batterier ad eller smid dem i ild. Der er risiko for eksplosion!

- Genoplad ikke standard engangsbatterier, da der er risiko for eksplosion! Genoplad kun batterier, der er beregnet til dette formal,
med en passende oplader. - Oplad batterierne, for de sattes i produktet.

- Oplad kun batterierne under opsyn af en voksen.

- Bland ikke alkaliske, standard (kulstof-zink) og genopladelige (nikkel-cadmium) batterier.

- Bland aldrig nye og gamle batterier.

- Undga at pille ved netledningerne — dette kan forarsage kortslutning.

- Fjern brugte batterier fra produktet.

- Bortskaf ikke brugte batterier i usorteret affald!

- Batterier skal bortskaffes i overensstemmelse med retningslinjerne for bortskaffelse af farligt elektronisk affald.

- Hvis batterier ikke bortskaffes korrekt, kan farlige stoffer udgere en risiko for menneskers sundhed eller miljoet. Genbrug af
materialer hjelper med at bevare naturressourcerne.

- Isaet altid batterier/genopladelige batterier med den korrekte polaritet (plus/+ og minus/-).

- Stremforsyningstype i produktet: DC 6V.

Forbrugerinformation om hindtering af brugt elektrisk og elektronisk udstyr:

Elektrisk og elektronisk udstyr mé ikke bortskaffes sammen med andet husholdningsaffald. Sddant udstyr skal indsamles selektivt,
som angivet med den vedheaftede markering - en overstreget affaldsbeholder pa hjul. Manglende overholdelse af denne regel, hvilket
resulterer i forkert bortskaffelse af brugt udstyr, kan udgere en trussel mod miljeet og menneskers sundhed pa grund af
tilstedevaerelsen af farlige komponenter i udstyret, sdsom elektriske ledninger, plastik, afbrydere osv. For at undgé denne risiko ber
disse komponenter indsamles og behandles korrekt af specialiserede virksomheder. Selvdemontering af brugt udstyr er forbudt.
Husholdninger spiller en vigtig rolle i at bidrage til genbrug og genvinding, herunder genbrug, af brugt udstyr. Dette opnas iser
gennem aktiv deltagelse i affaldsindsamlingssystemer.



PT

Estimado senhor/senhora, obrigado por ter adquirido o nosso produto!
Antes de utilizar, leia as instruc¢des abaixo
para o uso adequado do produto. Guarde este manual para consulta
futuro e seguir as suas recomendacdes, pois 0 incumprimento pode representar uma ameaca para a vida ou para a satde.

Importante: GUARDE PARA REFERENCIA FUTURA!

- Leia completamente antes de utilizar e siga todas as instrugdes contidas no manual.
- Nao utilize o produto se alguma pega estiver em falta ou danificada.

- Guarde estas instrugdes para referéncia futura.

ESPECIFICACOES:

- Dimensdes do produto: 51x67x7 cm

- Didmetro da area de pontuagdo: 35 cm

- Numero de jogadores: 1 a 16 jogadores

- Numero de displays LED: 4

- Numero de jogos: 27 jogos e 243 variagdes

- Economia de energia automatica com memoria interna
- Som com controlo de volume de 8 niveis

- Voz em inglés

- Fonte de alimentagdo CC

- O conjunto inclui: 6 dardos e 50 pontas adicionais, adaptador

CARACTERISTICAS:

Este moderno alvo de dardos eletronico é uma 6tima opgdo para quem gosta de competicdo e diversdo. Equipado com 4 displays
LED iluminados a vermelho, a pontuacéo eletronica elimina a necessidade de registar a pontuagdo manualmente — o alvo regista os
impactos automaticamente. E alimentado por uma fonte de alimentagio CC de 6 V ¢ muda automaticamente para o modo de
poupanca de energia ap6s 10 minutos de inatividade.

INSTRUCOES DE INSTALACAO:

Escolha um local com aproximadamente 3 metros de espaco livre em frente ao alvo. Monte o alvo de dardos de forma a que a
distancia do chéo ao centro seja de 1,73 metros e, em seguida, fixe-o firmemente a parede. Os jogadores devem estar a 2,37 metros
do alvo durante o jogo.

—
2,934'm. s
] |
2,37 m.
DOUBLE—=
Regras de Pontuacgio I
Segmento Simples - "Simples" - uma base SINGLE— |
Segmento Duplo - "Duplo" - duas bases A
Segmento Triplo - "Triplo" - trés bases TRIPLE
Alvo - 25 pontos SINGLE
Alvo Duplo - 50 pontos
25SCORE~g

50SCORE—®)



Instrucdes de Operagao

1.° Pressione o botdo POWER — ap6s ouvir a melodia, o dispositivo entra no modo de espera do jogo.

2.° Utilize o botdo GAME para selecionar um jogo (G01-G27). O botdo GAME também pode ser utilizado para sair do jogo e voltar
ao menu principal.

3. O botao OPTION/SCORE ¢ utilizado para selecionar subjogos dentro do jogo selecionado (G01-G27) e para verificar a pontuagao
atual dos jogadores durante o jogo.

4.° Utilize o botdo JOGADOR & EQUIPA / ELIMINAR para selecionar o nimero de jogadores, equipas ou um modo de jogo contra
o computador (também conhecido como partida cibernética) antes de iniciar o jogo. Este botdo também ¢ utilizado para repor ou
reiniciar a pontuagao atual durante o jogo.

5. O botao DUPLO/ERRO ¢ utilizado para activar as fungdes "duplo" e "mestre" (no jogo G02) e a fungdo "erro" durante o jogo.

6. O botao HANDICAP ¢ utilizado para definir o nivel de dificuldade de cada jogador. Prima JOGADOR & EQUIPA / ELIMINAR
para selecionar um jogador e, em seguida, prima HANDICAP para definir a pontuag@o que lhe foi atribuida. Isto permite definir
pontos de partida para todos os jogadores.

7. O botao SOM ¢ utilizado para ajustar o volume do som.

8. O botdo INICIAR/PROXIMO ¢ utilizado para iniciar o jogo e avangar para o jogador seguinte.

INDICACOES SONORAS:

- Laser — um som emitido apos atingir o segmento de pontuagao.

- Duplo — um som reproduzido apoés atingir o segmento de pontuagio dupla.
- Triplo — um som reproduzido apds atingir o segmento de pontuacao tripla.
- Pontuagdo — uma mensagem que anuncia que o jogador marcou pontos.

- Fechar — um som tocado ao fechar os segmentos de pontuagao.

- Abrir — um som reproduzido ao abrir os segmentos de pontuagao.

- Muito Alto — um som reproduzido quando a pontuago chega a 0.

- Vencedor — um som tocado quando o vencedor é determinado.

- Alvo — um som tocado apds atingir o centro do tabuleiro.

- Musica — um som que anuncia a transi¢ao para o jogador seguinte apds o jogador anterior ter langado trés dardos.

INSTRUCOES DO JOGO:

GO01 Contagem Crescente (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1.° A pontuag@o de cada jogador ¢ contabilizada a partir de 0, somando os pontos de cada acerto. O primeiro jogador a atingir a
pontuacdo definida € o vencedor.

2.° Uma vez determinado o vencedor, os restantes jogadores podem continuar a jogar até que todos tenham terminado.

Contagem decrescente G02 (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1.° A pontuacdo de cada jogador ¢ subtraida do niimero inicial definido. O primeiro jogador a chegar a 0 ¢ o vencedor.
2. Os jogadores podem selecionar diferentes modos de jogo utilizando o botdo DOUBLE IN/OUT:

° Std — STANDARD.

° Din — "Double In" — um modo em que o jogo s6 comega apos atingir um segmento de ponto duplo-duplo.

MODOS DE JOGO:

* Dou — Double Out — Neste modo, o jogo s6 pode terminar ao atingir um segmento de ponto duplo. Uma mensagem sobre um acerto
incorreto também ¢ apresentada se a condi¢do ndo for satisfeita.

* Dio — Double In/Out — Neste modo, 0 jogo s6 pode comegar e terminar apds atingir um segmento de ponto duplo.

* Ain — Master In — O jogo s6 comeca ap0s atingir um segmento de ponto duplo ou triplo.

* AiD — Master In / Double Out — O jogo comega ap6s atingir um segmento de ponto duplo ou triplo e termina com um segmento de
ponto duplo. Se a pontuagdo do jogador descer para "1" durante o jogo, isto ¢ chamado de "pontuacdo de sobrecarga" e esta ronda
nao ¢ contabilizada.

* Aou — Master Out — O jogo termina apds atingir um segmento de ponto duplo ou triplo. Se a pontuag@o de um jogador descer para
"1", isto é chamado de "dardo explosivo" e o jogador ndo marca pontos nessa ronda, mantendo a sua pontuagdo da ronda anterior. ¢
DiA — Double In / Master Out — O jogo comeca com um golpe de ponto duplo e termina com um golpe de ponto duplo ou triplo. Se a
pontuagdo do jogador descer para "1", a ronda ndo ¢ contabilizada.

* Aio — Master In / Master Out — O jogo comega com um golpe de ponto duplo ou triplo e termina da mesma forma. Se a pontuagdo
do jogador descer para "1", é chamado de "dardo explosivo" e o jogador ndo marca pontos nessa ronda, mantendo a sua pontuagdo da
ronda anterior.

Relogio redondo GO03 (5, 10, 15, 20)

1.° Acertar em qualquer um dos seguintes segmentos concede pontos:

o "5" — simples: 5 pontos

° "10" — simples: 10 pontos

o "15" — simples: 15 pontos

° "20" — simples: 20 pontos

2.° Os jogadores s6 marcam pontos por acertarem nos segmentos corretos.

3.° Os jogadores seguem as instrugdes do computador (o simbolo "01" indica um unico segmento). Um acerto resulta numa
mensagem "Sim", enquanto um acerto incorreto resulta numa mensagem "N&o".

G04 Relogio de Rodada — Duplo (205, 210, 215, 220)

1. A pontuagdo do jogo ¢ valida apenas para os segmentos que marcam pontos duplos:
° "205" — segmento duplo: 5 pontos

° "210" — segmento duplo: 10 pontos



o "215" — segmento duplo: 15 pontos

° "220" — segmento duplo: 20 pontos

2.° Os jogadores seguem as instrugdes do computador — um palpite correto resulta numa mensagem "Sim", um palpite incorreto
resulta numa mensagem "Nao".

GO5 Relogio Redondo — Triplo (305, 310, 315, 320)

1. A pontuagdo do jogo ¢ obtida apenas ao acertar segmentos de pontos triplos:

° "305" — segmento triplo: 5 pontos

° "310" — segmento triplo: 10 pontos

° "315" — segmento triplo: 15 pontos

° "320" — segmento triplo: 20 pontos

2.° Os jogadores seguem as instrugdes do computador — uma batida correta resulta numa mensagem "Sim" e uma batida incorreta
resulta numa mensagem "Nao".

G06 Criquete Simples (000, 020, 025)

1. Apenas os segmentos 15, 16, 17, 18, 19, 20 ¢ o centro do alvo (centro do tabuleiro) estdo ativos.

2.° Ganha o jogador que acertar trés vezes em cada um dos segmentos necessarios. ° Acertar num segmento de ponto Gnico conta
como 1 vez

° Acertar num segmento de ponto duplo conta como 2 vezes

° Acertar num segmento de ponto triplo conta como 3 vezes

3.° Modos de Jogo:

> 000 — Consegue atingir qualquer um dos segmentos 15, 16, 17, 18, 19, 20 e o centro do alvo; ndo existe uma ordem definida.

> 020 — O jogo comega apos acertar trés vezes no segmento 20, pelo que deve acertar nos segmentos 19, 18, 17, 16, 15 e no coragdo
(o centro do alvo). ° 025 — O jogo inicia-se ap0s atingir o centro do alvo trés vezes. Depois deve acertar nos segmentos 15, 16, 17, 18,
19 e 20.

4. Cada segmento tem um indicador LED atribuido (como mostra o diagrama). Assim que um segmento ¢ atingido, o LED apaga-se.

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Apenas os segmentos 15, 16, 17, 18, 19, 20 ¢ o centro do alvo estéo ativos.

2.° Ganha o jogador que acertar trés vezes em cada um dos segmentos necessarios.

o Acertar num segmento de ponto Ginico conta como 1 vez.

° Acertar num segmento de ponto duplo conta como 2 vezes.

3. E00 — Qualquer um dos segmentos 15, 16, 17, 18, 19, 20 e o centro do alvo (o centro do alvo) pode ser atingido, sem ordem
especifica.

* E20 — O jogo inicia-se ap0s acertar trés vezes no segmento 20. De seguida, acerta nos segmentos 19, 18, 17, 16, 15 e no centro do
alvo, por esta ordem. * E25 — O jogo inicia-se apds acertar trés vezes no centro do alvo. De seguida, os jogadores devem acertar 15,
16, 17, 18, 19 e 20, por esta ordem.

4.° Cada segmento de pontuagdo ¢ "aberto" e s6 pode ser pontuado ap6s um jogador o atingir trés vezes. Apos atingi-lo trés vezes, o
segmento fica "fechado" e ndo pode ser feita qualquer outra pontuacdo se todos os jogadores o tiverem fechado.

5.° Os jogadores realizam trés langamentos no seu turno e, em seguida, prosseguem para a fase de "Aberto" e pontuagao.

6.Se outros jogadores falharem trés langamentos, podem continuar e tentar pontuar nos seus proprios segmentos.

7.Se todos os jogadores acertarem no mesmo segmento num turno, este torna-se "fechado" e nenhuma outra pontuagdo podera ser
feita noutros segmentos.

8.2 Apds o fecho de todos os segmentos, ganha o jogador com a pontuagdo mais elevada.

GO08 Criquete de Garganta Cortada (C00, C20, C25)

1. O jogo ¢ valido quando qualquer um dos segmentos 15, 16, 17, 18, 19, 20 ¢ o centro do alvo sao atingidos.

2.° O primeiro jogador a atingir cada um dos segmentos listados trés vezes ganha.

° Acertar um segmento Unico conta como 1 vez

° Acertar num segmento duplo conta como 2 vezes

° Acertar num segmento triplo conta como 3 vezes

3. C00 — Qualquer um dos segmentos 15, 16, 17, 18, 19, 20 e o centro do alvo podem ser atingidos, sem ordem especifica.

* C20 - O jogo inicia-se apos atingir o segmento 20 trés vezes, seguido de 19, 18, 17, 16, 15 ¢ o centro do alvo, por esta ordem.
* C25 - O jogo inicia-se apos acertar trés vezes no alvo, seguido de 15, 16, 17, 18, 19 e 20, por esta ordem.

4.° Cada jogador deve acertar no segmento de pontuagdo trés vezes para o tornar "aberto" e permitir a pontuagao.

5.° Todos os pontos marcados por um jogador sdo adicionados a pontuacdo do adversario (pontuagio inversa).

6.° Cada jogador deve acertar no segmento trés vezes para poder marcar pontos no mesmo.

7.Se o adversario falhar o segmento trés vezes, o jogador pode continuar a acertar no segmento "aberto" para aumentar a sua
pontuagdo.



8.2 Assim que todos os jogadores acertarem um segmento trés vezes, este ¢ "fechado" e ndo € possivel marcar mais pontos. Um
segmento diferente deve entdo ser escolhido.

9.° Assim que todos os segmentos estiverem fechados, ganha o jogador com o menor niimero de pontos (ao contrario do criquete
tradicional).

GO09 Criquete de Pontuagio Dupla (D00, D20, D25)
Se os jogadores desejarem "abrir" um segmento, o primeiro langamento devera atingir o segmento de ponto duplo. O jogo segue as
regras do Criquete de Pontuagao.

G10 Criquete Shove-A-Penny (P00, P20, P25)

Este jogo ¢ semelhante ao Criquete, mas apenas sao utilizados os segmentos 15 a 20 e o centro do alvo.

O jogo utiliza os segmentos 15, 16, 17, 18, 19, 20 e o centro do alvo. O objetivo ¢ acertar em cada numero trés vezes antes de passar
para o proximo. ¢ Acertar num segmento simples = 1 ponto

* Acertar num segmento duplo = 2 pontos

* Acertar num segmento triplo = 3 pontos

Se um jogador marcar mais de 3 pontos num determinado nimero, os pontos excedentes sdo transferidos para o nimero seguinte.
Ganha o primeiro jogador a marcar 3 pontos em todos os niimeros.

(Nota: o jogo requer pelo menos dois turnos, e geralmente mais.)

Regras detalhadas:

1. O jogo aplica-se apenas aos segmentos 15, 16, 17, 18, 19, 20 e ao centro do alvo. Os pontos sdo atribuidos ao jogador seguinte em
até trés langamentos.

2.° O primeiro jogador a acertar os trés langamentos necessarios num determinado segmento fecha-o:

° Acertar um segmento unico conta como 1 acerto

o Acertar um segmento duplo conta como 2 acertos

° Acertar um segmento triplo conta como 3 acertos

3. P00 — Pode acertar em qualquer um dos segmentos 15, 16, 17, 18, 19, 20 e no centro do alvo, sem qualquer ordem especifica.

4. P20 - O jogo inicia-se apds acertar trés vezes no segmento 20, seguindo-se o acerto nos segmentos 19, 18, 17, 16, 15 e no centro
do alvo, por esta ordem.

5. P25 - O jogo inicia-se ap0s acertar trés vezes no alvo, seguido de 15, 16, 17, 18, 19 e 20, por esta ordem.

6.° Cada segmento possui trés indicadores LED. Ao ser acertado, um LED apaga-se. Quando todos os trés LEDs de um segmento se
apagam, o segmento ¢ fechado.

7.° Ganha o primeiro jogador a apagar todos os LEDs de todos os segmentos.

G11 Scram Cricket (A00)
O Grilo Scram ¢ uma variacao do Criquete. Consiste em duas rondas.

REGRAS:

1.° O jogo ¢ disputado com apenas dois jogadores e é composto por duas rondas.

2.° A primeira ronda ¢ dividida em duas partes:

o Parte um: O jogador fecha os segmentos 15-20 ¢ 25 ("olho de boi").

o Parte dois: Enquanto os segmentos 15, 20 e 25 estiverem abertos, o outro jogador marca pontos ao acertar nesses segmentos.
> Apos o fecho de todos os segmentos, os jogadores trocam de posi¢ao.

3.° A segunda ronda decorre de forma semelhante, mas com os papéis dos jogadores invertidos.

4.° Ap6s o término da segunda ronda, ganha o jogador com a pontuagdo mais elevada.

Golfe G12 (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. O jogo utiliza os seguintes segmentos: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2.° O jogador deve acertar nos segmentos numerados de 1 a 18 na ordem correta (por exemplo, segmento 1 na primeira ronda,
segmento 2 na segunda ronda, etc.).

° Se o acerto for correcto, ¢ apresentada a mensagem "SIM".

o Caso contrario, ser apresentada a mensagem "NAO".

3.° O objetivo ¢ atingir a pontuagdo mais baixa possivel.

o Se falhar trés dardos numa ronda, o langamento ¢ considerado um "dardo mau" e ¢ aplicado um ponto de penalizagio.

Pontuacio:

* Acertar um segmento de ponto triplo = 1 ponto (dardo Eagle)

* Acertar um segmento de ponto duplo = 2 pontos (dardo Bird)

* Acertar num segmento de ponto unico = 3 pontos

Pode utilizar qualquer nimero dos 3 dardos numa ronda, mas apenas o ltimo dardo contara para a pontuagao.

4.Se acertar num segmento de ponto Unico no seu primeiro dardo e marcar 3 pontos, pode avangar para a ronda seguinte. No entanto,
se quiser uma pontua¢do mais baixa, pode continuar a langar — no entanto, se falhar os dois dardos restantes, recebera uma
penalizagdo de 5 pontos.

5.° O jogador que atingir o numero de pontos selecionado ¢ eliminado do jogo. Quando todos os jogadores forem eliminados ou todas
as 18 rondas tiverem sido jogadas, o jogador com a pontuag@o mais baixa ¢ o vencedor.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Os niimeros dos segmentos serdo apresentados aleatoriamente. Ganha o primeiro jogador a acertar todos os numeros trés vezes. Se
a combinagdo estiver correta, sera apresentada a mensagem "Sim"; caso contrario, a mensagem "Nao".

2.° Combine as sequéncias para cada modo de jogo:



° 132 — combine os seguintes nimeros em sequéncia: 15, 4, 8, 14, 3

° 141 — combine os seguintes nimeros em sequéncia: 17, 13,9, 7, 1

° 168 — combine os seguintes nimeros em sequéncia: 20, 16, 12, 6, 2

° 189 — combine os seguintes nimeros em sequéncia: 19, 10, 18, 5, 11

3.° O jogador deve combinar cada niimero da sequéncia trés vezes antes de passar para o numero seguinte. ¢ Acertar num Unico
segmento de pontos = 1 vez

G14 Alto — Pontuacio (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. O jogo ¢ valido quando qualquer segmento de pontos ¢ acertado.

2.(03,05 ... 21) seleciona o nimero total de jogadas do jogo. Cada jogador tem 3 langamentos por jogada.
3. Pontuacgdo:

° Acertar num segmento de ponto Unico = X1

° Acertar num segmento de ponto duplo = X2

o Acertar num segmento de ponto triplo = X3

4.° Apos todas as jogadas, ganha o jogador com a pontuacdo mais elevada.

G15 Todos os Cinco (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Nota: Se ndo for encontrado nenhum dardo, prima o botdo "ERRAR".)

1.° Em cada ronda, o jogador deve atingir uma pontuagao total multipla de 5. Cada "cinco" conta como um ponto.

> Exemplo: Se um jogador acertar segmentos de 2, 8 ¢ 5 pontos numa Unica ronda, a pontuagdo total serd 15. 15+ 5 =3, logo o
jogador marca 3 pontos. 2.° Nao serdo atribuidos pontos se:

a) A pontuagao total dos trés langamentos nao for divisivel por 5.

b) O jogador falhar o terceiro langamento, mesmo que a soma dos dois primeiros langamentos seja divisivel por 5.

3.° O vencedor ¢ o jogador que obtiver as pontuagdes dos seguintes segmentos: 31,41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Os pontos ganhos em cada ronda sao divididos por 5. As pontuagdes apos a divisdo sdo somadas ¢ o vencedor ¢ o primeiro jogador
a obter os valores de segmento necessarios (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Casos em que os pontos nio sdo atribuidos:

a) A pontuagdo apos trés langamentos ndo for divisivel por 5.

b) O ultimo langamento ¢ considerado um erro, mesmo que a soma dos pontos dos dois primeiros lancamentos seja divisivel por 5.
Neste caso, o jogador deve premir o botdo AVANCAR para terminar a ronda.

G16 Xangai (101, 105, 110, 115)

1. 101 — acertar nos segmentos de pontuacéo de 1 a 20 e no centro do alvo para marcar pontos.

2. 105 — acertar nos segmentos de pontuagdo de 5 a 20 e no centro do alvo.

3. 110 — acertar nos segmentos de pontuagdo de 10 a 20 e no centro do alvo.

4. 115 — acertar nos segmentos de pontuagdo de 15 a 20 e no centro do alvo. 5.° Cada jogador marca pontos apenas se acertar no
numero designado no seu langamento. Caso contrario, ndo recebe pontos.

° O jogador com a pontuacdo mais elevada no final do jogo ¢ o vencedor.

G17 Quarenta e Um (040)

1.° A pontuagdo inicial é de 40 pontos. Em cada ronda, o jogador langa trés vezes nos seguintes segmentos: 20, 19, 18, 17, 16, 15, o
centro do alvo e 41.

° Acertar em qualquer um destes segmentos soma pontos de acordo com as regras normais.

° Se um jogador falhar qualquer um dos segmentos selecionados em trés rondas, ¢ eliminado do jogo ou a sua pontuagao de 40 é
reduzida para metade.

° O ultimo dos trés lancamentos de uma ronda deve acertar no segmento 41, caso contrario a sua pontuagao ¢ reduzida para metade.
2.No final da partida, o jogador com a pontuagdo mais elevada ¢ o vencedor.

G18 Dobrar (D40)

1.° A pontuagdo inicial é de 40 pontos. O jogo prossegue pela seguinte ordem: 15, 16 — acertar em qualquer segmento conta como 1x;
17, 18 — conta como 2x; 19, 20, "alvo" — conta como 3x.

2.° Os pontos sdo somados apos cada acerto. Se um jogador falhar trés dardos numa ronda ou for eliminado do jogo, a sua pontuagio
¢ reduzida para metade.

3.No final do jogo, o jogador com a pontuagdo mais elevada ¢ o vencedor.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1.Um segmento numerado ¢ selecionado aleatoriamente, ¢ o jogador deve acertar no maximo 10 langamentos.

2.° Cada jogador comega com 0 pontos. Apos cada acerto, os pontos sdo somados. Se um jogador atingir exatamente o nimero de
pontos necessario, ganha. Se exceder esse numero (chamado "dardo rebentado"), os seus pontos dessa ronda ndo sdo contabilizados.
3.Se o segundo jogador atingir a mesma pontuacdo que o primeiro, o segundo jogador ganha e a pontuagdo do primeiro jogador é
reiniciada.

G20 Big Little — Simples (3, 5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1.Um segmento numerado ¢ selecionado aleatoriamente, e o jogador deve acertar.

Cada jogador tem um ponto de partida definido. Quando os pontos chegam a zero, o jogador ¢ eliminado do jogo. O primeiro jogador
deve acertar no segmento designado pelo computador.

2.Se acertar com um segmento no primeiro ou no segundo dardo, escolhe um novo segmento de ponto no tltimo dardo. Se errar, o
segundo jogador escolhe esse segmento. Se um jogador falhar o segmento designado até trés dardos, perde 1 ponto.

3.° Sdo permitidos segmentos simples, duplos ou triplos.

4.° O 1ltimo jogador que restar no jogo ganha.



G21 Big Little — Dificil (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1.Um segmento numerado ¢ selecionado aleatoriamente, e o jogador deve acertar no maximo 10 langamentos.

2.° Cada jogador tem um ponto de partida definido. Quando os pontos chegam a zero, o jogador é eliminado. O primeiro jogador
deve acertar no segmento designado pelo computador.

3.Se acertar num segmento no primeiro ou no segundo langcamento, escolhe um novo segmento de pontos no langcamento final. Se
errar, o segundo jogador escolhe esse segmento. Se um jogador falhar o segmento designado até 3 langamentos, perde 1 ponto.

O jogador deve acertar no segmento designado ou num segmento com o mesmo valor de pontos num langamento simples, duplo ou
triplo.

4.° O tltimo jogador que restar no jogo ganha.

G22 Assassino (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1.Um segmento numerado ¢ selecionado aleatoriamente, e o jogador deve acertar no maximo 10 langamentos.

2. Assim que o jogo comegar, o visor solicitard ao jogador que escolha o seu proprio segmento de pontuagdo. O primeiro segmento
atingido passara a ser o seu segmento. De seguida, pressione o botdo AVANCAR para que o proximo jogador escolha o seu
segmento. Assim que todos os jogadores tiverem selecionado os seus segmentos, o jogo comega. Um segmento ja ocupado por outro
jogador ndo podera ser selecionado.

3. O jogo comega apds os segmentos serem selecionados. S6 o jogador que acertar no seu proprio segmento pode tornar-se o
"assassino". O assassino pode atacar os segmentos de outros jogadores.

4.Se outro assassino acertar no segmento de outro jogador, esse jogador perde 1 ponto. A pontuagdo é apresentada.

5.Se o Assassino acertar no seu proprio segmento, perde o estatuto de Assassino e perde 1 ponto.

6.° O Assassino tenta atingir os segmentos de outros jogadores para os eliminar.

Acertar num segmento de pontuagdo desencadeia uma mensagem "Sim"; caso contrario, uma mensagem "Nao".

7.° O Assassino s6 pode acertar no seu proprio segmento ou no segmento de outro jogador.

8.% O 1ultimo jogador que restar no jogo ganha.

9.° Até dois jogadores adicionais podem jogar nesta versao.

G23 Assassino — Duplo (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1.Um segmento numerado ¢ selecionado aleatoriamente, e o jogador deve acerta-lo no maximo em 10 langamentos.

2. Assim que o jogo comega, a mensagem "SLT" (Selecionar) aparece no visor, solicitando ao jogador que escolha o seu proprio
segmento de pontuagdo. O primeiro segmento atingido passa a ser o seu segmento. O botdo AVANCAR ¢ entdo premido para
permitir que o jogador seguinte selecione o seu segmento. Assim que todos os jogadores selecionarem os seus segmentos, 0 jogo
comega.

3.° Apenas o jogador que acertar no seu proprio segmento pode tornar-se o assassino. O assassino pode atacar os segmentos de outros
jogadores.

4.Se o assassino acertar no segmento de outro jogador, este perde 1 ponto. A pontuagdo pode ser apresentada no ecra.

5.Se o assassino acertar no seu proprio segmento, perde o estatuto de assassino e perde 1 ponto.

6.° O assassino tenta acertar nos segmentos de outros jogadores para os eliminar.

Acertar no segmento de pontuagdo resulta numa mensagem "Sim"; caso contrario, ¢ apresentada uma mensagem "Nao".

7.° Também ¢ possivel selecionar um segmento duplo (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) como segmento "matador".

8.2 O ultimo jogador em pé ganha.

9.No maximo dois jogadores adicionais podem jogar nesta versao.

G24 Killer - Triplo (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1.Um segmento numerado ¢ selecionado aleatoriamente, e o jogador deve acertar no maximo 10 langamentos.

2. Assim que o jogo comega, 0 visor solicita ao jogador que escolha o seu proprio segmento de pontuagao. O primeiro segmento
atingido passa a ser o seu segmento. De seguida, o botdo NEXT ¢ pressionado, permitindo que o jogador seguinte escolha o seu
segmento. Assim que todos os jogadores tiverem selecionado os seus segmentos, 0 jogo comega.

3.° Apenas o jogador que acertar no seu proprio segmento pode tornar-se o Killer. O Killer pode atacar os segmentos de outros
jogadores.

4.Se o Killer acertar no segmento de outro jogador, perde 1 ponto. A pontuagdo pode ser apresentada no ecra.

5.Se o Killer acertar no seu proprio segmento, perde o estatuto de Killer e perde 1 ponto. Um jogador que acerte no segmento de
outro jogador faz com que este perca 1 ponto.

6.° Acertar no segmento de pontuagdo desencadeia uma mensagem "Sim"; caso contrario, uma mensagem "Nao".

7.° Também pode selecionar um segmento triplo (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) como segmento "matador".

8.% O tultimo jogador que restar no jogo ganha.

9.° Até dois jogadores adicionais podem jogar nesta versao.

G25 Shoot Out (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1.Um segmento numerado ¢ selecionado aleatoriamente, o qual o jogador deve acertar no maximo 10 langamentos.

2.° O computador pode selecionar um segmento aleatoriamente — o jogador tem 10 segundos para o atingir. Se o tempo expirar, a
tentativa sera cancelada. Um acerto resulta numa mensagem "Sim", um erro resulta numa mensagem "Nao".

3.° Acertar um segmento de ponto unico, duplo ou triplo resulta na perda de 1 ponto.

4.° O primeiro jogador a atingir 0 pontos ¢ o vencedor.

G26 Pernas ao Longo (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1.Um segmento numérico € selecionado aleatoriamente, o qual o jogador deve atingir em no maximo 10 lancamentos.
2.° Cada jogador tenta marcar mais pontos do que o jogador anterior.

Se a pontuacdo de um jogador for igual ou inferior a do jogador anterior, perde 1 ponto.

3.° Nao sao permitidos saltos — se um jogador ndo lancar, deve premir Iniciar e perder 1 ponto.

4.° Quando a pontuag@o de um jogador chega a zero, ¢ eliminado do jogo.



5.° O ultimo jogador em pé ganha. 6.° Até dois jogadores adicionais podem jogar nesta versao.

G27 Pernas Abaixo (U03, U05, U07, U09, Ul1, U13, U15, U17, U19, U21)

1.Um segmento numérico ¢ selecionado aleatoriamente, e o jogador deve acertar no maximo em 10 dardos.

2.° Cada jogador tenta obter uma pontuacdo inferior a do jogador anterior — se a pontuagao for igual ou superior, perde 1 ponto.
3.° Sem saltos — se um jogador falhar um dardo, deve premir Iniciar e perde 1 ponto.

4.° Quando a pontuagao de um jogador chega a zero, ¢ eliminado do jogo.

5.° O ultimo jogador em pé ganha.

6.° Até dois jogadores adicionais podem jogar nesta versao.

LIMPEZA E MANUTENCAO:

- Limpe suavemente o alvo de dardos com um aspirador com bocal para cantos ou utilize uma escova macia.

- Também pode soprar ar comprimido (spray) através dos orificios para remover o p6 e as particulas dos orificios dos dardos.
- Utilize um pano de microfibra macio ligeiramente humido (ndo molhado!).

- Para a limpeza, utilize uma solugéo suave de dgua com algumas gotas de detergente.

- Néo utilize detergentes fortes, alcool ou solventes — podem danificar o plastico ou as impressoes.

- Certifique-se de que o alvo de dardos esta completamente seco antes de o voltar a ligar a corrente.

REGRAS DE SEGURANCA:

- Utilizar conforme as instrugdes — este alvo de dardos destina-se apenas a jogos de dardos em ambientes fechados.

- Monte o alvo de dardos numa superficie plana e estavel, a uma altura adequada para jogar, mantendo uma distancia segura dos
jogadores e espectadores.

- Mantenha a distancia — apenas o langador deve estar proximo do alvo durante o langamento.

- Protegdo para os olhos ¢ para o rosto — ndo aponte os dardos a pessoas ou animais.

- As criangas s6 devem jogar sob a supervisdo de um adulto — os dardos podem causar ferimentos.

- Evite a humidade — ndo utilize o alvo de dardos em locais com humidade elevada e ndo o exponha a agua.

INFORMACAO SOBRE PILHAS E PILHAS RECARREGAVEIS

- Mantenha as pilhas/pilhas recarregéveis fora do alcance das criangas.

- Nao guarde as pilhas/pilhas recarregaveis em locais de facil acesso, pois existe o risco de serem engolidas por criangas ou animais
de estimagdo. Em caso de ingestdo, consulte imediatamente um médico.

- Pilhas/pilhas recarregaveis com fugas ou danificadas podem provocar queimaduras em contacto com a pele; por isso, use sempre
luvas de protegdo adequadas ao manusea-las.

- Nio provoque curto-circuito, desmonte ou deite pilhas/pilhas recarregaveis para o fogo. Ha risco de exploséo!

- Nio recarregue as pilhas descartaveis comuns, pois existe o risco de explosdo! Recarregue apenas as pilhas destinadas a este fim
utilizando um carregador apropriado. - Carregue as pilhas antes de as inserir no produto.

- Carregue as pilhas apenas sob a supervisdo de um adulto.

- Nao misture pilhas alcalinas, pilhas normais (carbono-zinco) e recarregaveis (niquel-caidmio).

- Nunca misture pilhas novas com pilhas velhas.

- Nao mexa nos cabos de alimentagdo — pode provocar um curto-circuito.

- Retire as pilhas gastas do produto.

- Nio deite as pilhas usadas no lixo comum!

- As pilhas devem ser eliminadas de acordo com as diretrizes de eliminagao de residuos eletronicos perigosos.

- Se as pilhas ndo forem eliminadas corretamente, as substancias perigosas podem representar um risco para a saide humana ou para
0 ambiente. A reciclagem de materiais ajuda a conservar os recursos naturais.

- Insira sempre as pilhas/pilhas recarregaveis com a polaridade correta (positivo/positivo e negativo/negativo).

- Tipo de alimentagdo do produto: CC 6V.

Informagdes ao consumidor sobre o manuseamento de equipamentos elétricos e eletronicos usados:

Os equipamentos elétricos ¢ eletronicos usados ndo devem ser descartados com o lixo doméstico. Estes equipamentos devem ser
recolhidos seletivamente, conforme indicado pela marcagdo afixada — um contentor de lixo com rodas riscado. O ndo cumprimento
desta regra, resultando na eliminag¢do inadequada de equipamentos usados, pode representar uma ameaga para o ambiente e para a
saude humana devido a presenca de componentes perigosos nos equipamentos, como cablagem elétrica, plastico, interruptores, etc.
Para evitar este risco, estes componentes devem ser recolhidos e processados adequadamente por empresas especializadas. A
autodesmontagem de equipamentos usados ¢ proibida. As familias desempenham um papel importante na contribuigao para a
reutilizag@o e valorizagdo, incluindo a reciclagem, de equipamentos usados. Isto ¢ conseguido, em particular, através da participagdo
ativa em sistemas de recolha de residuos.
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Spostovani, zahvaljujemo se vam za nakup nasega izdelka!
Pred uporabo preberite spodnja navodila
za pravilno uporabo izdelka. Prosimo, shranite ta priro¢nik za referenco
prihodnost in upostevati njegova priporocila, saj lahko neupoStevanje ogrozi Zivljenje ali zdravje.

Pomembno: HRANI ZA PRIHODNJE REFERENCE!

- Pred uporabo v celoti preberite in upostevajte vsa navodila v priro¢niku.
- Izdelka ne uporabljajte, e kateri koli del manjka ali je poSkodovan.

- Ta navodila shranite za poznej$o uporabo.

SPECIFIKACIJE:

- Dimenzije izdelka: 51x67x7 cm

- Premer obmocja za tockovanje: 35 cm

- Stevilo igralcev: 1-16 igralcev

- Stevilo LED zaslonov: 4

- Stevilo iger: 27 iger in 243 razli¢ic

- Samodejno varcevanje z energijo z vgrajenim pomnilnikom
- Zvok z 8-stopenjskim nadzorom glasnosti

- Angleski govor

- Napajalnik DC

- Komplet vsebuje: 6 puscic in 50 dodatnih konic, adapter

ZNACILNOSTI:

Ta moderna elektronska pikado je odli¢na izbira za tiste, ki uzivajo v tekmovanju in zabavi. Opremljena s 4 rdece osvetljenimi LED
zasloni, elektronsko to¢kovanje odpravlja potrebo po ro¢nem belezZenju rezultatov — tabla samodejno belezi zadetke. Napaja se iz 6V
DC napajalnika in se po 10 minutah neaktivnosti samodejno preklopi v na¢in varfevanja z energijo.

NAVODILA ZA MONTAZO:
Izberite mesto s priblizno 3 metri prostega prostora pred pikadom. Pikado namestite tako, da je razdalja od tal do sredisca 1,73 metra,
nato pa ga varno pritrdite na steno. Igralci naj med igro stojijo 2,37 metra od pikada.

- .+

2,934 'm. =
!' |

2,37 m.

Pravila za to¢kovanje DOUBLE—®.

Enojni segment - "Enojni" — ena baza !

Dvojni segment - "Dvojni" — dve bazi SINGLE— %

Trojni segment - "Trojni" — tri baze e

Bikovo oko - 25 to¢k TRIPLE

Dvojni bikovo oko - 50 tock SINGLE
25SCORE~S

50SCORE—9



Navodila za uporabo

1. Pritisnite gumb POWER — po zasliSanju melodije naprava preklopi v stanje pripravljenosti za igro.

2. Z gumbom GAME izberite igro (G01—G27). Gumb GAME lahko uporabite tudi za izhod iz igre in vrnitev v glavni meni.

3. Gumb OPTION/SCORE se uporablja za izbiro podiger znotraj izbrane igre (G01—G27) in za preverjanje trenutnih rezultatov
igralcev med igro.

4. Pred zaGetkom igre uporabite gumb PLAYER & TEAM / ELIMINATE (IGRALEC IN EKIPA / IZLOCI), da izberete 3tevilo
igralcev, ekip ali nacin igre proti racunalniku (znan tudi kot kibernetska tekma). Ta gumb se uporablja tudi za ponastavitev ali
ponovni zagon trenutnega rezultata metov med igro.

5. Gumb DOUBLE / MISS (DVOINI / ZGRES]I) se uporablja za omogo&anje funkcij "double" (dvojni) in "master" (glavni) (v igri
G02) ter funkcije "miss" (izgubi) med igro.

6. Gumb HANDICAP (HENDIKEP) se uporablja za nastavitev stopnje tezavnosti za vsakega igralca. Pritisnite PLAYER & TEAM /
ELIMINATE (IGRALEC IN EKIPA / IZLOCI), da izberete igralca, nato pa pritisnite HANDICAP, da nastavite njegov dodeljeni
rezultat. To vam omogoca, da nastavite zacetne tocke za vse igralce.

7. Gumb SOUND (ZVOK) se uporablja za nastavitev glasnosti zvoka.

8. Gumb START / NEXT (ZACNI / NASLEDNII) se uporablja za zagetek igre in prehod na naslednjega igralca.

ZVOCNE INDIKACIJE:

- Laser — zvok, ki se predvaja po zadetku segmenta za doseganje tock.

- Double — zvok, ki se predvaja po zadetku segmenta za doseganje dvojnih tock.

- Trojni — zvok, ki se predvaja po zadetku trojnega segmenta za to¢kovanje.

- Rezultat — sporocilo, ki sporoca, da je igralec dosegel tocke.

- Zapri — zvok, ki se predvaja ob zapiranju segmentov za tockovanje.

- Odpri — zvok, ki se predvaja ob odpiranju segmentov za tockovanje.

- Previsoko — zvok, ki se predvaja, ko se rezultat odsteva do 0.

- Zmagovalec — zvok, ki se predvaja, ko je zmagovalec dolocen.

- Zadetek v sredino igralne plosce — zvok, ki se predvaja po zadetku sredis¢a igralne plosce.
- Glasba — zvok, ki sporoca prehod na naslednjega igralca, potem ko je prejsnji igralec vrgel tri puscice.

NAVODILA ZA IGRO:

GO01 Stetje navzgor (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Rezultat vsakega igralca se Steje od 0, pri Cemer se sestejejo tocke za vsak zadetek. Prvi igralec, ki doseze dolocen rezultat, je
zmagovalec.

2. Ko je zmagovalec dolocen, lahko preostali igralci nadaljujejo z igro, dokler vsi ne konéajo.

G02 Odstevanje (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Rezultat vsakega igralca se odsteje od doloCene zacetne Stevilke. Prvi igralec, ki doseze 0, je zmagovalec.
2. Igralci lahko z gumbom DOUBLE IN/OUT izberejo razli¢ne nacine igre:

° Std — STANDARD.

° Din — "Double In" — nain, pri katerem se igra zacne Sele po zadetku segmenta z dvojnimi dvojnimi tockami.

NACINI IGRE:

+ Dou — Double Out — V tem naéinu se igra lahko konéa le z zadetkom segmenta z dvojno totko. Ce pogoj ni izpolnjen, se prikaZe
tudi sporoc€ilo o napa¢nem zadetku.

* Dio — Double In/Out — V tem nacinu se igra lahko za¢ne in konca le z zadetkom segmenta z dvojno tocko.

* Ain — Master In — Igra se zacne Sele z zadetkom segmenta z dvojno ali trojno tocko.

* AiD — Master In / Double Out — Igra se za¢ne z zadetkom segmenta z dvojno ali trojno toc¢ko in konca z segmentom z dvojno tocko.
Ce igraléev rezultat med igro pade na "1", se to imenuje "preobremenitev to¢kovanja" in ta krog se ne teje.

« Aou — Master Out — Igra se konéa z zadetkom segmenta z dvojno ali trojno todko. Ce igral&ev rezultat pade na "1", se to imenuje
"burst dart" in igralec v tem krogu ne doseze tock, temvec ohrani rezultat iz prej$njega kroga.

* DiA — Double In / Master Out — Igra se zaéne z zadetkom za dvojno ali trojno tocko in konca z zadetkom za dvojno ali trojno tocko.
Ce igraléev rezultat pade na "1", se krog ne $teje.

+ Aio — Master In / Master Out — Igra se za&ne z zadetkom za dvojno ali trojno to¢ko in konéa na enak naéin. Ce igraldev rezultat
pade na "1", se to imenuje "burst dart" in igralec v tem krogu ne doseze tock, temve¢ ohrani rezultat iz prejSnjega kroga.

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

1. Zadetek katerega koli od naslednjih segmentov dodeli tocke:

o "5" —enojni: 5 tock

°"10" — enojni: 10 tock

°"15" — enojni: 15 tock

° "20" — enojni: 20 tock

2. Igralci dosezejo tocke samo za zadetek pravilnih segmentov.

3. Igralci sledijo navodilom rac¢unalnika (simbol "01" oznacuje en sam segment). Pravilen zadetek povzroci sporocilo "Da", napacen
zadetek pa sporocilo "Ne".

G04 Okrogla ura — Dvojna (205, 210, 215, 220)

1. Igra se tockuje samo z zadetki segmentov z dvojnimi tockami:
° "205" — dvojni segment: 5 tock

° "210" — dvojni segment: 10 tock

o "215" — dvojni segment: 15 tock

° "220" — dvojni segment: 20 tock



2. Igralci sledijo navodilom racunalnika — pravilen zadetek povzroéi sporocilo "Da", napacen zadetek pa sporocilo "Ne".

GOS Okrogla ura — Trojna (305, 310, 315, 320)

1. Igra se tockuje samo z zadetki trojnih segmentov:

° "305" — trojni segment: 5 tock

° "310" — trojni segment: 10 tock

° "315" — trojni segment: 15 tock

° "320" — trojni segment: 20 tock

2. Igralci sledijo navodilom racunalnika — pravilen zadetek povzroéi sporocilo "Da", napacen zadetek pa sporocilo "Ne".

GO06 Preprost kriket (000, 020, 025)

1. Aktivni so samo segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 in bikovo oko (sredina plosce).

2. Zmaga igralec, ki trikrat zadene vsak od zahtevanih segmentov. ° Zadetek segmenta z eno tocko Steje kot 1-krat

o Zadetek segmenta z dvojno tocko Steje kot 2-krat

o Zadetek segmenta s trojno tocko Steje kot 3-krat

3. Nadini igre:

° 000 — Zadenete lahko kateri koli od segmentov 15, 16, 17, 18, 19, 20 in bikovo oko; vrstni red ni dolocen.

° 020 — Igra se zacne po trikratnem zadetku segmenta 20, nato morate zadeti 19, 18, 17, 16, 15 in srce (sredisce tarce). 025 — Igra se
zacne po trikratnem zadetku bikovega oko. Nato morate zadeti 15, 16, 17, 18, 19 in 20. 4. Vsak segment ima dodeljen LED indikator
(kot je prikazano na diagramu). Ko je segment zadet, se LED ugasne.

GO07 Kriket z rezultatom (E00, E20, E25)

1. Aktivni so samo segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 in bikovo oko.

2. Zmaga igralec, ki trikrat zadene vsak od zahtevanih segmentov.

o Zadetek segmenta z eno tocko $teje kot 1-krat.

o Zadetek segmenta z dvema tockama $teje kot 2-krat.

3. E00 — Zadeti je mogoce kateri koli od segmentov 15, 16, 17, 18, 19, 20 in bikovo oko (sredisce tarce), brez posebnega vrstnega
reda.

* E20 — Igra se zac¢ne po trikratnem zadetku segmenta 20. Nato zadetki 19, 18, 17, 16, 15 in bikovo oko v tem vrstnem redu. * E25 —
Igra se za¢ne po trikratnem zadetku bikovega ocesa. Nato morajo igralci zadeti 15, 16, 17, 18, 19 in 20 v tem vrstnem redu.

4. Vsak segment to¢kovanja je "odprt" in se lahko tockuje Sele, ko ga igralec zadene trikrat. Po treh zadetkih se segment "zapre" in
nadaljnje to¢kovanje ni mogoce, ¢e so ga vsi igralci zaprli.

5. Igralci v svojem krogu mecejo tri mete, nato pa nadaljujejo s fazo "odprtja" in to¢kovanja.

6. Ce drugi igralci zgresijo tri mete, lahko nadaljujejo in poskusajo doseéi tocko na svojih segmentih.

7. Ce vsi igralci v enem krogu zadenejo isti segment, postane "zaprt" in nadaljnje to¢kovanje ni mogoée na drugih segmentih.

GO08 Kriket Cut Throat (C00, C20, C25)

1. Igra je veljavna, ko je zadet kateri koli od segmentov 15, 16, 17, 18, 19, 20 in bikovo oko.

2. Prvi igralec, ki trikrat zadene vsakega od navedenih segmentov, zmaga.

o Zadetek enega segmenta Steje kot 1-krat

o Zadetek dvojnega segmenta Steje kot 2-krat

o Zadetek trojnega segmenta Steje kot 3-krat

3. C00 — Zadeti je mogoce kateri koli od segmentov 15, 16, 17, 18, 19, 20 in bikovo oko, v poljubnem vrstnem redu.

» C20 — Igra se zacne, ko trikrat zadene segment 20, nato pa Se 19, 18, 17, 16, 15 in bikovo oko v tem vrstnem redu.

» C25 — Igra se zacne po treh zadetkih v sredino kroga, nato pa po vrstnem redu zadetkov 15, 16, 17, 18, 19 in 20.

4. Vsak igralec mora trikrat zadeti to¢kovalni segment, da se ta "odpre" in omogoc¢i to¢kovanje.

5. Vse tocke, ki jih doseze igralec, se pristejejo k rezultatom nasprotnika (obratno to¢kovanje).

6. Vsak igralec mora trikrat zadeti segment, da lahko na njem doseze tocke.

7. Ce nasprotnik trikrat zgresi segment, lahko igralec nadaljuje z udarjanjem "odprtega" segmenta, da poveta svoj rezultat.
8. Ko vsi igralci trikrat zadenejo segment, je ta "zaprt" in nadaljnje tockovanje ni mogoce. Nato je treba izbrati drug segment.
9. Ko so vsi segmenti zaprti, zmaga igralec z najmanj toc¢kami (za razliko od tradicionalnega kriketa).

G09 Kriket z dvojnim rezultatom (D00, D20, D25)
Ce zelijo igralci "odpreti" segment, mora prvi met zadeti segment z dvojno tocko. Nato se igra po pravilih kriketa z rezultatom.

G10 Kriket s metkom (P00, P20, P25)

Ta igra je podobna kriketu, vendar se uporabljajo le segmenti od 15 do 20 in bikovo oko.

Igra uporablja segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 in bikovo oko. Cilj je zadeti vsako Stevilko trikrat, preden se premaknete na naslednjo.
 Zadetek enega segmenta = 1 tocka

* Zadetek dvojnega segmenta = 2 tocki



* Zadetek trojnega segmenta = 3 tocke

Ce igralec doseZe veg kot 3 tocke v dani $tevilki, se preseZne tocke prenesejo na naslednjo Stevilko.
Prvi igralec, ki doseZe 3 tocke v vseh §tevilkah, zmaga.

(Opomba: Igra zahteva vsaj dva obrata, pogosto pa tudi vec.)

Podrobna pravila:

1. Igra velja samo za segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 in bikovo oko. To¢ke se dodelijo naslednjemu igralcu v treh metih.

2. Prvi igralec, ki v danem segmentu zadene zahtevane tri mete, ga zakljuci:

o Zadetek enega segmenta Steje kot 1 zadetek

o Zadetek dvojnega segmenta Steje kot 2 zadetka

o Zadetek trojnega segmenta $teje kot 3 zadetki

3. P00 — Zadenete lahko kateri koli od segmentov 15, 16, 17, 18, 19, 20 in bikovo oko, brez posebnega vrstnega reda.

4. P20 — Igra se zacne, ko trikrat zadenete segment 20, nato pa zadenete 19, 18, 17, 16, 15 in bikovo oko v tem vrstnem redu.
5. P25 — Igra se zacne, ko trikrat zadene$ v sredino mete, nato pa zadenes Se 15, 16, 17, 18, 19 in 20 v tem vrstnem redu.

6. Vsak segment ima tri LED indikatorje. Ko zadenes, ena LED ugasne. Ko ugasnejo vse tri LED diode v segmentu, se segment
zapre.

7. Zmaga igralec, ki prvi ugasne vse LED diode v vseh segmentih.

G11 Scram Cricket (A00)
Scram Cricket je razli¢ica kriketa. Sestavljen je iz dveh krogov.

PRAVILA:

1. Igra se igra samo z dvema igralcema in je sestavljena iz dveh krogov.

2. Prvi krog je razdeljen na dva dela:

o Prvi del: Igralec zapre segmente 15-20 in 25 ("srednja tocka").

° Drugi del: Dokler so segmenti 15-20 in 25 odprti, drugi igralec dosega tocke z zadetkom teh segmentov.
o Ko so vsi segmenti zaprti, igralca zamenjata vlogi.

3. Drugi krog poteka podobno, vendar z zamenjanimi vlogami igralcev.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Igra uporablja naslednje segmente: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. Igralec mora zadeti segmente s Stevilkami od 1 do 18 v pravilnem vrstnem redu (npr. segment 1 v prvem krogu, segment 2 v
drugem krogu itd.).

o Ce je zadetek pravilen, se prikaZe sporo¢ilo »DA«.

o Ce ni, se prikaZe sporoéilo »NE«.

> Ce v danem krogu zgresijo tri puscice, se to steje za "slabo pus€ico" in se dosodi kazenska tocka.

Tockovanje:

* Zadetek segmenta s tremi tockami = 1 to¢ka (puscica Eagle)

* Zadetek segmenta z dvema tockama = 2 tocki (puscica Bird)

* Zadetek segmenta z eno toc¢ko = 3 tocke

V krogu lahko uporabite poljubno Stevilo od 3 puscic, vendar se za tockovanje $teje le zadnja puscica.

4. Ce s prvo pusico zadenete segment z eno tocko in doseZete 3 tocke, lahko nadaljujete v naslednji krog. Ce pa Zelite dosegi nizji
rezultat, lahko nadaljujete z metanjem — Ce pa preostali dve puscici zgresita, boste prejeli kazen 5 tock.

5. Igralec, ki doseze izbrano §tevilo tock, je izlocen iz igre. Ko so vsi igralci izloCeni ali ko je odigranih vseh 18 krogov, je

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Stevilke segmentov bodo prikazane nakljuéno. Prvi igralec, ki trikrat ugane vse $tevilke, zmaga. Ce je ujemanije pravilno, se
prikaze sporoc¢ilo »Da; sicer se prikaze sporocilo »Ne«.

2. Zaporedja ujemanja za vsak nacin igre:

° 132 —ujemanje naslednjih stevilk v zaporedju: 15, 4, 8, 14, 3

° 141 — ujemanje naslednjih Stevilk v zaporedju: 17, 13,9, 7, 1

° 168 —ujemanje naslednjih Stevilk v zaporedju: 20, 16, 12, 6, 2

° 189 — ujemanje naslednjih Stevilk v zaporedju: 19, 10, 18, 5, 11

3. Igralec mora vsako $tevilko v zaporedju uganiti trikrat, preden se premakne na naslednjo stevilko. ° Zadetek segmenta z eno tocko
= 1-krat

G14 Hi—Rezultat (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Igra je veljavna, ko je zadet kateri koli segment tock.

2.(03, 05 ... 21) izbere skupno Stevilo potez v igri. Vsak igralec ima 3 mete na potezo.
3. Toc¢kovanje:

o Zadetek segmenta z eno tocko = X1

o Zadetek segmenta z dvema tockama = X2

o Zadetek segmenta s tremi tockami = X3



G15 Vseh pet (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Opomba: Ce igralec ne najde nobenih pudgic, pritisnite gumb "ZGRESI".)

1. V vsakem krogu mora igralec doseci skupni rezultat, ki je veckratnik $tevila 5. Vsaka "petica" $teje kot ena tocka.

o Primer: Ce igralec v enem krogu zadene segmente z 2, 8 in 5 tockami, je skupni rezultat 15. 15 + 5 = 3, zato igralec doseZe 3 tocke.
2. Tocke se ne dodelijo, ¢e:

a) Skupni rezultat treh metov ni deljiv s 5.

b) Igralec zgresi tretji met, Ceprav je vsota prvih dveh metov deljiva s 5.

3. Zmagovalec je igralec, ki doseZe rezultate iz naslednjih segmentov: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Tocke, pridobljene v vsakem krogu, se delijo s 5. Rezultati po delitvi se seStejejo in zmagovalec je prvi igralec, ki doseze
zahtevane vrednosti segmentov (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Primeri, v katerih se to¢ke ne dodelijo:

a) Rezultat po treh metih ni deljiv s 5.

b) Zadnji met je zgreSen, tudi ¢e je skupno Stevilo tock iz prvih dveh metov deljivo s

5.V tem primeru mora igralec pritisniti gumb NAPREJ, da konca potezo.

G16 Sanghaj (101, 105, 110, 115)

1. 101 — zadeti toc¢ke v segmentih od 1 do 20 in v metu za doseganje tock.

2. 105 — zadeti tocke v segmentih od 5 do 20 in v metu.

3. 110 — zadeti tocke v segmentih od 10 do 20 in v metu.

4. 115 — zadeti tocke v segmentih od 15 do 20 in v metu.

5. Vsak igralec doseze tocke le, e zadene doloceno Stevilko na svojem metu. V nasprotnem primeru ne prejme tock.

G17 Enainstirideset (040)
1. Zacetni rezultat je 40 toc¢k. V vsakem krogu igralec trikrat mece kocko na naslednjih segmentih: 20, 19, 18, 17, 16, 15, bikovo oko
in41.

o Zadetek katerega koli od teh segmentov doda tocke v skladu z obicajnimi pravili.
o Ce igralec pri treh metih zgresi katerega koli od izbranih segmentov, je izloCen iz igre ali pa se njegov rezultat 40 prepolovi.
° Zadnji od treh metov v krogu mora zadeti segment 41, sicer se njegov rezultat prepolovi.

G18 Podvoji (D40)

1. Zacetni rezultat je 40 tock. Igra se nadaljuje v naslednjem vrstnem redu: 15, 16 — zadetek katerega koli segmenta Steje kot 1x; 17,
18 — steje kot 2x; 19, 20, "bikovo oko" — steje kot 3x.

2. Tocke se sedtevajo po vsakem zadetku. Ce igralec v krogu zgresi tri pusice ali je izloen iz igre, se njegov rezultat prepolovi.

G19 Ujel sem (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Naklju¢no se izbere ostevil¢en segment, ki ga mora igralec zadeti v najve¢ 10 metih.

2. Vsak igralec zatne z rezultatom 0. Po vsakem zadetku se todke sestejejo. Ce igralec doseze natanéno zahtevano §tevilo tock,
zmaga. Ce preseZe to §tevilo (imenovano "burst dart"), se njegove toke za ta krog ne §tejejo.

3. Ce drugi igralec doseZe enak rezultat kot prvi, zmaga drugi igralec, rezultat prvega igralca pa se ponastavi na nié.

G20 Veliki Mali — Preprosto (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Nakljuéno se izbere ostevil¢en segment, ki ga mora igralec zadeti.

Vsak igralec ima doloceno zacetno tocko. Ko tocke dosezejo nic, igralec izpade iz igre. Prvi igralec mora zadeti segment, ki ga
dolo¢i racunalnik.

2. Ce zadene segment s prvo ali drugo pusgico, izbere nov segment s tockami z zadnjo pus¢ico. Ce zgresi, drugi igralec izbere ta
segment. Ce igralec zgresi dologeni segment v treh puscicah, izgubi 1 togko.

3. Dovoljeni so enojni, dvojni ali trojni segmenti.

4. Zadnyji igralec, ki ostane v igri, zmaga.

G21 Veliko Malo — Tezko (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Nakljuéno se izbere ostevil¢en segment, ki ga mora igralec zadeti v najve¢ 10 metih.

2. Vsak igralec ima doloceno zacetno tocko. Ko tocke dosezejo nic, igralec izpade. Prvi igralec mora zadeti segment, ki ga doloci
rac¢unalnik.

3. Ce zadene segment pri prvem ali drugem metu, pri zadnjem metu izbere nov segment s to¢kami. Ce zgrei, ta segment izbere drugi
igralec. Ce igralec zgresi doloGeni segment v 3 metih, izgubi 1 tocko.

Igralec mora zadeti doloceni segment ali segment z enako vrednostjo tock v enojnem, dvojnem ali trojnem metu.

4. Zadnji igralec, ki ostane v igri, zmaga.

G22 Ubijalec (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Naklju¢no se izbere ostevil¢en segment, ki ga mora igralec zadeti z najve¢ 10 metmi.

2. Ko se igra zacne, zaslon pozove igralca, da izbere svoj segment za tockovanje. Prvi zadeti segment postane njegov segment. Nato
pritisnite gumb NAPREJ, da lahko naslednji igralec izbere svoj segment. Ko vsi igralci izberejo svoje segmente, se igra zacne.
Segmenta, ki ga Ze zaseda drug igralec, ni mogoce izbrati.

3. Igra se zaCne po izbiri segmentov. "Ubijalec" lahko postane le igralec, ki zadene svoj segment. Ubijalec lahko napade segmente
drugih igralcev.

4. Ce drug ubijalec zadene segment drugega igralca, ta igralec izgubi 1 todko. Rezultat se prikaZe.

5. Ce ubijalec zadene svoj segment, izgubi status ubijalca in izgubi 1 to&ko.



6. Ubijalec poskusa zadeti segmente drugih igralcev, da bi jih eliminiral.

Zadetek segmenta, ki doseze tockovanje, sprozi sporocilo »Dag; sicer sporo¢ilo »Ne«.
7. Ubijalec lahko zadene samo svoj segment ali segment drugega igralca.

8. Zadnji igralec, ki ostane v igri, zmaga.

9.V tej razli€ici lahko igrata do dva dodatna igralca.

G23 Ubijalec — Dvojni (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Nakljucno se izbere ostevil¢en segment, ki ga mora igralec zadeti v najve¢ 10 metih.

2. Ko se igra zacne, se na zaslonu prikaze sporoc€ilo »SLT« (Izberi), ki igralca pozove, da izbere svoj segment, ki doseze tockovanje.
Prvi zadeti segment postane njegov segment. Nato se pritisne gumb NEXT, da lahko naslednji igralec izbere svoj segment. Ko vsi
igralci izberejo svoje segmente, se igra zacne.

3. Ubijalec lahko postane le igralec, ki zadene svoj segment. Morilec lahko napada segmente drugih igralcev.

4. Ce morilec zadene segment drugega igralca, ta igralec izgubi 1 todko. Rezultat se lahko prikaZe na zaslonu.

5. Ce morilec zadene svoj segment, izgubi status morilca in 1 to¢ko.

6. Morilec poskusa zadeti segmente drugih igralcev, da bi jih eliminiral.

Ce zadene segment, ki doseZe tocke, se prikaZe sporoéilo »Da«; v nasprotnem primeru se prikaZe sporoéilo »Ne«.

7. Mozno je izbrati tudi dvojni segment (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) kot segment »morilca«.

8. Zmaga zadnji igralec, ki ostane.

9.V tej razlicici lahko igrata najve¢ dva dodatna igralca.

G24 Ubijalec — Trojni (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Nakljuéno se izbere oStevil¢en segment, ki ga mora igralec zadeti z najve¢ 10 metmi.

2. Ko se igra zacne, zaslon pozove igralca, da izbere svoj segment za tockovanje. Prvi zadeti segment postane njegov segment. Nato
se pritisne gumb NAPREJ, ki omogoca naslednjemu igralcu, da izbere svoj segment. Ko vsi igralci izberejo svoje segmente, se igra
zacne.

3. Samo igralec, ki zadene svoj segment, lahko postane Ubijalec. Ubijalec lahko napada segmente drugih igralcev.

4. Ce Ubijalec zadene segment drugega igralca, ta igralec izgubi 1 todko. Rezultat se lahko prikaZe na zaslonu.

5. Ce Ubijalec zadene svoj segment, izgubi status Ubijalca in izgubi 1 to¢ko. Ubijalec, ki zadene segment drugega igralca, povzroéi,
da ta igralec izgubi 1 tocko.

6. Zadetek v segment, ki se Steje za tockovanje, sprozi sporo€ilo »Da«; sicer sporo¢ilo »Ne«.

7. Izberete lahko tudi trojni segment (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) kot »ubijalski« segment.

8. Zmaga zadnji igralec, ki ostane v igri.

9.V tej razli€ici lahko igrata do dva dodatna igralca.

G25 Shoot Out (H03, HO0S, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Nakljuéno se izbere ostevil¢en segment, ki ga mora igralec zadeti v najve¢ 10 metih.

2. Ra¢unalnik lahko nakljugno izbere segment — igralec ima 10 sekund, da ga zadene. Ce Easovnik poteée, se poskus preklice.
Zadetek povzroci sporocilo »Da, zgresen pa sporocilo »Ne«.

3. Zadetek enojnega, dvojnega ali trojnega segmenta pomeni izgubo 1 tocke.

4. Prvi igralec, ki doseze 0 tock, zmaga.

G26 Noge ¢ez (3,5,7,9, 11, 13, 15,17, 19, 21)

1. Nakljuéno se izbere §tevilski segment, ki ga mora igralec zadeti v najve¢ 10 metih.
2. Vsak igralec poskusa doseci ve¢ tock kot igralec pred njim.

Ce je rezultat igralca enak ali nizji od rezultata prejinjega igralca, izgubi 1 togko.

3. Preskoki niso dovoljeni — ¢e igralec ne vrze, mora pritisniti Start in izgubi 1 tocko.
4. Ko igraléev rezultat doseze nic, je izloCen iz igre.

5. Zmaga zadnji igralec, ki ostane. 6. V tej razli¢ici lahko igrata do dva dodatna igralca.

G27 Noge pod tarco (U03, UO5, U07, U09, Ul1, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Nakljuéno se izbere $tevilski segment, ki ga mora igralec zadeti v najve¢ 10 puscicah.
3. Brez preskokov — ¢e igralec zgresi pus¢ico, mora pritisniti Start in izgubi 1 tocko.

4. Ko igralCev rezultat doseze nic, je izloCen iz igre.

5. Zmaga zadnji igralec, ki ostane.

6.V tej razlicici lahko igrata do dva dodatna igralca.

CISCENJE IN VZDRZEVANJE:

- Pikado neZno obrisite s sesalnikom z nastavkom za $pranje ali uporabite mehko krtaco.

- Skozi luknje lahko pihate tudi stisnjen zrak (prsilo), da odstranite prah in delce iz luknjic za puscico.
- Uporabite rahlo vlazno (ne mokro!) mehko krpo iz mikrovlaken.

- Za ¢isCenje uporabite blago raztopino vode z nekaj kapljicami tekocine za pomivanje posode.

- Ne uporabljajte mocnih detergentov, alkohola ali topil — lahko poskodujejo plastiko ali tisk.

- Preden pikado ponovno prikljucite na elektri¢no omrezje, se prepricajte, da je popolnoma suh.

VARNOSTNA PRAVILA:

- Uporabljajte po namenu — ta pikado je namenjen samo za notranje pikado.

- Pikado namestite na stabilno, ravno povrsino, na visino, primerno za igro, pri ¢emer vzdrzujte varno razdaljo od igralcev in
gledalcev.

- Ohranite razdaljo — med metanjem naj bo v blizini pikado le metalec.



- Zascita za o¢€i in obraz — pikado ne usmerjajte v ljudi ali zivali.
- Otroci naj se igrajo le pod nadzorom odrasle osebe — pikado lahko povzro¢i poskodbe.
- Izogibajte se vlagi — pikada ne uporabljajte pri visoki vlaznosti in ga ne izpostavljajte vodi.

INFORMACIJE O BATERIJAH IN POLNILNIH BATERIJAH

- Baterije/polnilne baterije hranite izven dosega otrok.

- Baterij/polnilnih baterij ne shranjujte na lahko dostopnih mestih, saj obstaja nevarnost, da jih otroci ali hi$ni ljubljencki pogoltnejo.
V primeru zauzitja se nemudoma posvetujte z zdravnikom.

- Puscajoce ali poskodovane baterije/polnilne baterije lahko ob stiku s koZzo povzro¢ijo opekline, zato pri rokovanju z njimi vedno
nosite ustrezne zasc¢itne rokavice.

- Baterij/polnilnih baterij ne smete povzrocati kratkega stika, razstavljati ali meceti v ogenj. Obstaja nevarnost eksplozije!

- Ne polnite standardnih baterij za enkratno uporabo, saj obstaja nevarnost eksplozije! Baterije, ki so namenjene temu namenu,
polnite samo z ustreznim polnilnikom. - Baterije napolnite, preden jih vstavite v izdelek.

- Baterije polnite samo pod nadzorom odrasle osebe.

- Ne mesajte alkalnih, standardnih (ogljik-cinkovih) in polnilnih (nikelj-kadmijevih) baterij.

- Nikoli ne mesajte novih in starih baterij.

- Ne posegajte v napajalne kable — to lahko povzro¢i kratek stik. - Izpraznjene baterije odstranite iz izdelka.

- Rabljenih baterij ne odlagajte med nesortirane odpadke!

- Baterije je treba odvreci v skladu s smernicami za odstranjevanje nevarnih elektronskih odpadkov.

- Ce baterij ne odvrzete pravilno, lahko nevarne snovi predstavljajo tveganje za zdravje ljudi ali okolje. Recikliranje materialov
pomaga ohranjati naravne vire.

- Baterije/polnilne baterije vedno vstavljajte s pravilno polarnostjo (plus/+ in minus/-).

- Vrsta napajanja v izdelku: DC 6V.

Informacije za potros$nike o ravnanju z rabljeno elektri¢no in elektronsko opremo:

Odpadne elektri¢ne in elektronske opreme ne smete odvre¢i med druge gospodinjske odpadke. Tak$no opremo je treba zbirati loceno,
kot je oznaceno s prilozeno oznako — preértanim zabojnikom za odpadke na kolesih. Neupostevanje tega pravila, ki povzroci
nepravilno odstranjevanje rabljene opreme, lahko predstavlja nevarnost za okolje in zdravje ljudi zaradi prisotnosti nevarnih
komponent v opremi, kot so elektricne napeljave, plastika, stikala itd. Da bi se izognili temu tveganju, je treba te komponente zbirati
in ustrezno predelati s strani specializiranih podjetij. Samostojno razstavljanje rabljene opreme je prepovedano. Gospodinjstva imajo
pomembno vlogo pri prispevanju k ponovni uporabi in predelavi, vklju¢no z recikliranjem, rabljene opreme. To se doseze zlasti z
aktivnim sodelovanjem v sistemih zbiranja odpadkov.
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Arvoisa vastaanottaja, kiitos tuotteemme ostamisesta!
Lue alla olevat ohjeet ennen kiyttoi
tuotteen oikeaa kiyttod varten. Sdilyti timé kiyttoopas viitettd varten
tulevaisuudessa ja noudattamaan sen suosituksia, silli noudattamatta jéttiminen voi aiheuttaa hengen tai terveyden uhan.

Térkeiid: SAILYTA TULEVAT VARAT!

- Lue huolellisesti ennen kayttod ja noudata kaikkia kdyttohjeessa olevia ohjeita.
- Al4 kaytd tuotetta, jos jokin osa puuttuu tai on vaurioitunut.

- Sdilytd ndma ohjeet tulevaa tarvetta varten.

TEKNISET TIEDOT:

- Tuotteen mitat: 51x67x7 cm

- Pisteytysalueen halkaisija: 35 cm

- Pelaajien lukumaiéré: 1-16 pelaajaa

- LED-néyttdjen lukumaira: 4

- Pelien lukumééré: 27 pelid ja 243 variaatiota

- Automaattinen virransédsto sisddnrakennetulla muistilla
- Adni 8-tasoisella dinenvoimakkuuden saadolla

- Englanninkielinen &énitys

- Tasavirtaldhde

- Sarja siséltda: 6 tikkaa ja 50 lisdkérked, sovittimen

OMINAISUUDET:

Tama moderni elektroninen tikkataulu on loistava valinta niille, jotka nauttivat kilpailusta ja hauskanpidosta. Neljélld punaisella
valaistulla LED-ndyt611a varustettu elektroninen pisteytys poistaa manuaalisen pisteytyksen tarpeen — taulu tallentaa osumat
automaattisesti. Se saa virtansa 6 V:n tasavirtaldhteestd ja siirtyy automaattisesti virransédstotilaan 10 minuutin kdyttaméttomyyden
jélkeen.

ASENNUSOHJEET:
Valitse paikka, jossa on noin 3 metrid vapaata tilaa tikkataulun edessi. Kiinnité tikkataulu siten, etté etdisyys lattiasta keskipisteeseen
on 1,73 metri4, ja kiinnitd se sitten tukevasti seinddn. Pelaajien tulee seistd 2,37 metrin padssé tikkataulusta pelin aikana.

—
2,934'm. i
] |
2,37 m.
ety DOUBLE—
Pisteytyssddnnot |
Yksittdinen segmentti - "Yksittdinen" — yksi pesi SINGLE— %
Kaksinkertainen segmentti - "Kaksinkertainen" — kaksi pesaé p _
Kolminkertainen segmentti - "Kolminkertainen" — kolme peséé TRIPLE
Hérénsilma - 25 pistettd SINGLE
Kaksinkertainen héransilmé - 50 pistetta
25SCORE~%

50SCORE—®)



Kiyttoohjeet

1. Paina VIRTA-painiketta — laite siirtyy pelin valmiustilaan melodian kuultuaan.

2. Valitse peli GAME-painikkeella (G01-G27). GAME-painiketta voidaan kéyttad my6s pelistd poistumiseen ja padvalikkoon
palaamiseen.

3. VALINTA/PISTEET-painiketta kéytetdan valitun pelin (GO1-G27) alipelien valitsemiseen ja pelaajan nykyisten pisteiden
tarkistamiseen pelin aikana.

4. Valitse pelaajien, joukkueiden tai pelitilan (tunnetaan my®os nimellé kyberottelu) lukuméirda PELAAJA & JOUKKUE / PUDOTA -
painikkeella ennen pelin aloittamista. Tétd painiketta kdytetdan myos nykyisen heittotuloksen nollaamiseen tai
uudelleenkdynnistdmiseen pelin aikana.

5. KAKSINKERTAINEN / PUDOTA -painiketta kdytetdén "tupla"- ja "pda"-toimintojen (pelissd G02) seki "huoli"-toiminnon
kéyttoonottoon pelin aikana.

6. TASOITUS-painikkeella asetetaan kunkin pelaajan vaikeustaso. Valitse pelaaja painamalla PELAAJA & JOUKKUE / PUDOTA ja
aseta sitten heille mééritetty pistemdird painamalla TASOITUS. Ndin voit asettaa aloituspisteet kaikille pelaajille.

7. AANI-painikkeella sifdetiéin dinenvoimakkuutta.

8. KAYNNISTA / SEURAAVA -painikkeella aloitetaan peli ja siirrytiin seuraavaan pelaajaan.

AANIMERKIT:

- Laser — d4ni, joka soitetaan pisteytyslohkoon osumisen jilkeen.

- Tupla — &éni, joka soitetaan tuplapisteytyslohkoon osumisen jélkeen.

- Kolminkertainen — &éni, joka soitetaan kolmoispisteytyslohkon osumisen jélkeen.
- Pisteet — viesti, joka ilmoittaa, ettd pelaaja on saanut pisteité.

- Sulje — 44ni, joka soitetaan pisteytyslohkojen sulkemisen yhteydessa.

- Avaa — dini, joka soitetaan pisteytyslohkojen avaamisen yhteydessa.

- Liian korkea — &4ni, joka soitetaan, kun pisteet lasketaan nollaan.

- Voittaja — déni, joka soitetaan, kun voittaja on selvilla.

- Hérdnsilmé — dini, joka soitetaan laudan keskelle osumisen jélkeen.

- Musiikki — déni, joka ilmoittaa siirtymisestd seuraavaan pelaajaan, kun edellinen pelaaja on heittédnyt kolme tikkaa.

PELIOHJEET:

GO01 Laske ylos (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Jokaisen pelaajan pisteet lasketaan nollasta alkaen ja kunkin osuman pisteet lasketaan yhteen. Ensimmaéinen pelaaja, joka saavuttaa
asetetun pistemédrén, on voittaja. 2. Kun voittaja on selvilld, jaljelld olevat pelaajat voivat jatkaa pelaamista, kunnes kaikki pelaajat
ovat lopettaneet.

G02 Countdown (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Jokaisen pelaajan pisteet vihennetdin asetetusta aloitusnumerosta. Ensimmadinen pelaaja, joka saavuttaa nollan, on voittaja.
2. Pelaajat voivat valita eri pelitiloja DOUBLE IN/OUT -painikkeella:

° Std — STANDARD.

° Din — "Double In" — tila, jossa peli alkaa vasta tupla-tuplapistelohkon osumisen jalkeen.

PELIMOOTIT:

* Dou — Double Out — Téssd tilassa peli voi pédttyd vain osumalla kaksoispistelohkoon. Jos ehtoa ei tdytetd, ndytt6on tulee myds
viesti vairdstd osumasta.

* Dio — Double In/Out — Téss4 tilassa peli voi alkaa ja padttyd vain kaksoispistelohkon osumisen jélkeen.

* Ain — Master In — Peli alkaa vasta kaksois- tai kolmoispistelohkon osumisen jilkeen.

* AiD — Master In / Double Out — Peli alkaa kaksois- tai kolmoispistelohkon osumisen jilkeen ja péittyy kaksoispistelohkoon. Jos
pelaajan pistemééra putoaa pelin aikana arvoon "1", sitd kutsutaan "ylikuormituspisteytykseksi", eikd kyseisté kierrosta lasketa.

* Aou — Master Out — Peli paéttyy kaksois- tai kolmoispistelohkon osumisen jélkeen. Jos pelaajan pistemdéra putoaa arvoon "1", sitd
kutsutaan "purskenuoleksi”, eikd pelaaja saa pisteitd kyseiseltd kierrokselta, vaan sdilyttdd edellisen kierroksen pistemédransa.

* DiA — Tupla siséédn / Master ulos — Peli alkaa tupla- tai kolmoispisteen osumalla ja pdittyy tupla- tai kolmoispisteen osumalla. Jos
pelaajan pistemédra putoaa arvoon "1", kierrosta ei lasketa.

* Aio — Master sisddn / Master ulos — Peli alkaa tupla- tai kolmoispisteen osumalla ja pédttyy samalla tavalla. Jos pelaajan pisteméara
putoaa arvoon "1", sitd kutsutaan "purskeiskuksi", eikd pelaaja saa pisteitd kyseiseltd kierrokselta, vaan sdilyttdd edellisen kierroksen
pistemadransa.

GO03 Pyéorei kello (5, 10, 15, 20)

1. Minka tahansa seuraavista segmenteistd osuminen antaa pisteité:

o "5" — yksittdinen: 5 pistettd

° "10" — yksittdinen: 10 pistettd

o "15" — yksittdinen: 15 pistettd

o "20" — yksittdinen: 20 pistettd

2. Pelaajat saavat pisteitd vain oikeiden segmenttien osumisesta.

3. Pelaajat noudattavat tietokoneen ohjeita (symboli "01" tarkoittaa yksittdistd sektoria). Oikea osuma johtaa viestiin "Kylld", kun
taas védrd osuma johtaa viestiin "Ei".

G04 Pyorei kello — Tupla (205, 210, 215, 220)

1. Peli pisteytetdéin vain tuplapistesegmenttien osumisesta:
° "205" — tuplasegmentti: 5 pistettd

° "210" — tuplasegmentti: 10 pistettd

o "215" — tuplasegmentti: 15 pistettd



o "220" — tuplasegmentti: 20 pistettd
2. Pelaajat noudattavat tietokoneen ohjeita — oikea arvaus johtaa viestiin "Kylld", vadré arvaus johtaa viestiin "Ei".

GOS5 Pyérei kello — Kolmoispiste (305, 310, 315, 320)

1. Peli pisteytetdédn vain osumalla kolmoispisteisiin:

° "305" — kolmoispiste: 5 pistettd

° "310" — kolmoispiste: 10 pistettd

o "315" — kolmoispiste: 15 pistettd

° "320" — kolmoispiste: 20 pistettd

2. Pelaajat noudattavat tietokoneen ohjeita — oikea osuma johtaa "Kylld"-viestiin ja védrd osuma johtaa "Ei"-viestiin.

G06 Yksinkertainen kriketti (000, 020, 025)

1. Vain lohkot 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja hiradnsilmé (laudan keskelld) ovat aktiivisia.

2. Pelaaja, joka osuu jokaiseen vaadittuun lohkoon kolme kertaa, voittaa.

° Yhden pisteen segmentin osuminen lasketaan yhdeksi kerraksi

o Tuplapisteen segmentin osuminen lasketaan kahdeksi kerraksi

> Kolmoispisteen segmentin osuminen lasketaan kolmeksi kerraksi

3. Pelimuodot:

> 000 — Voit osua mihin tahansa segmentteihin 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja hérénsilméaén; ei ole olemassa tiettyd jarjestysta.

° 020 — Peli alkaa, kun segmenttiin 20 on osuttu kolme kertaa, sen jalkeen on osuttava 19, 18, 17, 16, 15 ja syddmeen (kohteen
keskikohtaan). ° 025 — Peli alkaa, kun héransilméan on osuttu kolme kertaa. Sen jilkeen on osuttava 15, 16, 17, 18, 19 ja 20.
4. Jokaisella segmentilld on oma LED-merkkivalo (kuten kaaviossa niakyy). Kun segmenttiin osuu, LED sammuu.

GO07 Pistekriketti (E00, E20, E25)

1. Vain sektorit 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja hirdnsilmi ovat aktiivisia.

2. Pelaaja, joka osuu kuhunkin vaadittuun sektoriin kolme kertaa, voittaa.

° Yhden pisteen sektorin osuminen lasketaan yhdeksi kerraksi.

o Tuplapisteen sektorin osuminen lasketaan kahdeksi kerraksi.

3. E00 — Mihin tahansa sektoriin 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja hirénsilmiéin (kohteen keskikohtaan) voidaan osua, missé tahansa
jérjestyksessa.

* E20 — Peli alkaa, kun sektoriin 20 on osuttu kolme kertaa. Sitten osutaan sektoreihin 19, 18, 17, 16, 15 ja hardnsilméén tdssé
jérjestyksessd. ¢ E25 — Peli alkaa, kun hérdnsilméén on osuttu kolme kertaa. Sitten pelaajien on osuttava numeroihin 15, 16, 17, 18,
19 ja 20 tdssi jarjestyksessa.

4. Jokainen pisteytyssegmentti on "avoin" ja se voidaan pisteyttdd vasta, kun pelaaja on osunut siihen kolme kertaa. Kolmen osuman
jélkeen segmentisté tulee "suljettu”, eikd pisteytystd voida enéd tehdd, jos kaikki pelaajat ovat sulkeneet sen.

5. Pelaajat heittévét kolme heittoa vuorollaan ja siirtyvét sitten "Avaa'- ja pisteytysvaiheeseen.

6. Jos muut pelaajat heittdvit kolme kertaa ohi, he voivat jatkaa ja yrittda pisteyttdd omia segmenttejaén.

7. Jos kaikki pelaajat osuvat samaan segmenttiin vuorollaan, siitéd tulee "suljettu", eikd pisteytystd voida endd tehdd muista
segmenteista.

8. Kun kaikki segmentit ovat sulkeutuneet, eniten pisteitd saanut pelaaja voittaa.

G08 Kurkunleikkauksen kriketti (C00, C20, C25)

1. Peli on voimassa, kun mihin tahansa segmentteihin 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja hédrénsilméin osuu.

2. Ensimmdéinen pelaaja, joka osuu kumpaankin lueteltuun segmenttiin kolme kertaa, voittaa.

o Yksittdisen segmentin osuminen lasketaan 1 kerran

o Tuplasegmentin osuminen lasketaan 2 kertaa

> Kolmoissegmentin osuminen lasketaan 3 kertaa

3. C00 — Mihin tahansa segmentteihin 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja hdrdnsilméén voi osua, missd tahansa erityisessa jarjestyksessé.
* C20 — Peli alkaa, kun 20-segmenttiin on osuttu kolme kertaa, sitten segmentteihin 19, 18, 17, 16, 15 ja hérdnsilméaén téssd
jérjestyksessd.

» C25 — Peli alkaa, kun hérénsilméin on osuttu kolme kertaa ja sitten luvut 15, 16, 17, 18, 19 ja 20 téssé jarjestyksessa.

4. Jokaisen pelaajan on osuttava pisteytyslohkoon kolme kertaa, jotta se "avoituu" ja pisteytys on mahdollista.

5. Kaikki pelaajan tekemit pisteet lisdtdén vastustajan pisteisiin (kdénteinen pisteytys).

6. Jokaisen pelaajan on osuttava lohkoon kolme kertaa, jotta siitd voi saada pisteitd.

7. Jos vastustaja epdonnistuu lohkossa kolme kertaa, pelaaja voi jatkaa "avoimen" lohkon osumista pisteidensé kasvattamiseksi.
8. Kun kaikki pelaajat ovat osuneet lohkoon kolme kertaa, se on "suljettu" eiké pisteytys ole endd mahdollista. Sen jélkeen on
valittava eri lohko.

9. Kun kaikki lohkot ovat sulkeutuneet, véhiten pisteitd kerdnnyt pelaaja voittaa (toisin kuin perinteisessd kriketissé).



G09 Tuplapistekriketti (D00, D20, D25)
Jos pelaajat haluavat "avaa" alueen, ensimmaéisen heiton on osuttava tuplapistealueeseen. Tdmaén jilkeen pelataan pistekriketin
sddntdjen mukaisesti.

G10 Pennii lykittiva kriketti (P00, P20, P25)

Tama peli on samanlainen kuin kriketti, mutta kiytetdén vain alueita 15-20 ja haransilméaa.

Pelissé kaytetddn alueita 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja hédrénsilmdi. Tavoitteena on osua jokaiseen numeroon kolme kertaa ennen
siirtymisté seuraavaan. * Yhden alueen osuminen = 1 piste

* Tuplaalueen osuminen = 2 pistettd

*» Kolmoisalueen osuminen = 3 pistettd

Jos pelaaja saa yli 3 pistettd tietystd numerosta, ylimédrdiset pisteet siirretdén seuraavalle numerolle.

Ensimméinen pelaaja, joka saa 3 pistettd kaikista numeroista, voittaa.

(Huomaa: Peli vaatii vahintdan kaksi vuoroa, ja usein enemmaénkin.)

Yksityiskohtaiset siéinnot:

1. Peli koskee vain segmenttejd 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja hirdnsilmda. Pisteitd annetaan seuraavalle pelaajalle kolmen heiton siséllé.
2. Ensimmadinen pelaaja, joka osuu vaadittuihin kolmeen heittoon tietyssd segmentissd, sulkee sen:

° Yksittdisen segmentin osuminen lasketaan yhdeksi osumaksi

o Tuplasegmentin osuminen lasketaan kahdeksi osumaksi

> Kolmoissegmentin osuminen lasketaan kolmeksi osumaksi

3. POO — Voit osua mihin tahansa segmentteihin 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja hérénsilmédéin, satunnaisessa jérjestyksessa.

4. P20 — Peli alkaa, kun segmentti 20 on osunut kolme kertaa ja sitten segmentit 19, 18, 17, 16, 15 ja harénsilma tdssé jirjestyksessa.
5. P25 — Peli alkaa, kun napakymppiin on osuttu kolme kertaa ja sitten numerot 15, 16, 17, 18, 19 ja 20 tdssi jarjestyksessa.

6. Jokaisessa segmentissé on kolme LED-merkkivaloa. Osumasta yksi LED sammuu. Kun kaikki kolme LEDid segmentissa
sammuvat, segmentti on suljettu.

7. Ensimmadinen pelaaja, joka sammuttaa kaikki LEDit kaikissa segmenteissd, voittaa.

G11 Scram Cricket (A00)
Scram Cricket on kriketin muunnelma. Se koostuu kahdesta kierroksesta.

SAANNOT:

1. Pelid pelataan vain kahdella pelaajalla ja se koostuu kahdesta kierroksesta.

2. Ensimmaéinen kierros on jaettu kahteen osaan:

° Osa yksi: Pelaaja sulkee segmentit 15-20 ja 25 ("hérénsilma").

o Osa kaksi: Niin kauan kuin segmentit 15-20 ja 25 ovat auki, toinen pelaaja saa pisteitd osumalla ndihin segmentteihin.
o Kun kaikki sektorit on suljettu, pelaajat vaihtavat rooleja.

3. Toinen kierros etenee samalla tavalla, mutta pelaajien roolit ovat pdinvastaiset.

4. Toisen kierroksen pédtyttyé eniten pisteitd saanut pelaaja voittaa.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Pelissa kéytetddn seuraavia sektoreita: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90.

2. Pelaajan on osuttava sektoriin 1-18 oikeassa jarjestyksessé (esim. sektori 1 ensimmadiselld kierroksella, sektori 2 toisella
kierroksella jne.).

o Jos osuma on oikea, niyttoon tulee viesti "K' YLLA".

° Jos ei, ndyttoon tulee viesti "EI".

3. Tavoitteena on saavuttaa mahdollisimman pieni pistemaara.

° Jos kolme tikkaa heitetddn ohi kierroksella, sitd pidetddn "huonona tikana" ja siitd miérdtaén rangaistuspiste.

Pisteytys:

+ Kolmoispisteen segmentin osuminen = 1 piste (Kotkatikka)

« Kaksinkertaisen pisteen segmentin osuminen = 2 pistettd (Lintutikka)

* Yhden pisteen segmentin osuminen = 3 pistettd

Voit kdyttdd mitd tahansa maaraa kolmesta tikasta kierroksella, mutta vain viimeinen tikka lasketaan pisteytykseen.

4. Jos osut ensimmdiselld tikallasi yhden pisteen segmenttiin ja saat 3 pistettd, voit siirtyéd seuraavalle kierrokselle. Jos kuitenkin
haluat saavuttaa pienemman pisteméaérén, voit jatkaa heittdmista — jos kuitenkin jéljelld olevat kaksi tikkaa heitetdén ohi, saat 5
pisteen rangaistuksen.

5. Pelaaja, joka saavuttaa valitun pistemadrin, putoaa pelistd. Kun kaikki pelaajat on pudotettu tai kaikki 18 kierrosta on pelattu,
pienimmén pistemdérin saanut pelaaja on voittaja.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Segmentin numerot ndytetdin satunnaisesti. Ensimmaéinen pelaaja, joka saa kaikki numerot oikein kolme kertaa, voittaa. Jos
oikein, viesti on "Kylld" ilmestyy; muuten viesti "Ei".

2. Yhdistd numerosarjat kullekin pelitilalle:

° 132 — yhdisté seuraavat numerot sarjassa: 15, 4, 8, 14, 3

° 141 — yhdistd seuraavat numerot sarjassa: 17, 13,9, 7, 1

° 168 — yhdistd seuraavat numerot sarjassa: 20, 16, 12, 6, 2

o 189 — yhdisti seuraavat numerot sarjassa: 19, 10, 18, 5, 11

3. Pelaajan on saatava jokainen numero sarjassa kolme kertaa oikein ennen kuin hén siirtyy seuraavaan numeroon.

° Yhden pisteen segmentin osuma = 1 kerta



G14 Hi—Pisteet (H03, HO5, HO07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Peli on voimassa, kun miké tahansa pisteen segmentti osuu.

2.(03, 05 ... 21) valitsee pelin vuorojen kokonaismééran. Jokaisella pelaajalla on 3 heittoa vuoroa kohden.
3. Pisteytys:

° Yhden pisteen segmentin osuma = X1

o Tuplapisteen segmentin osuma = X2

> Kolmoispisteen segmentin osuma = X3

4. Kun kaikki vuorot on suoritettu, eniten pisteitd saanut pelaaja voittaa.

G15 Kaikki viisi (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

(Huomaa: Jos tikanheittoja ei 16ydy, paina "MISS"-painiketta.)

1. Jokaisella kierroksella pelaajan on saavutettava kokonaispistemééré, joka on viiden kerrannainen. Jokainen "viisi" lasketaan
yhdeksi pisteeksi.

o Esimerkki: Jos pelaaja osuu 2, 8 ja 5 pisteen segmentteihin yhdelld kierroksella, kokonaispistemédrd on 15. 15 + 5 = 3, joten pelaaja
saa 3 pistetta.

2. Pisteitd ei anneta, jos:

a) Kolmen heiton yhteispistemiéra ei ole jaollinen viidelld.

b) Pelaaja heittdd ohi kolmannen heiton, vaikka kahden ensimmaisen heiton summa on jaollinen viidella.

3. Voittaja on pelaaja, joka saa pisteitd seuraavista lohkoista: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

4. Kunkin kierroksen pisteet jaetaan viidelld. Jakamisen jalkeiset pisteet lasketaan yhteen, ja voittaja on ensimmaéinen pelaaja, joka
saa vaaditut lohkon arvot (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91). Tapaukset, joissa pisteitd ei anneta:

a) Kolmen heiton jilkeinen pisteméira ei ole jaollinen viidella.

b) Viimeinen heitto on ohiheitto, vaikka kahden ensimmaéisen heiton yhteispistemééara olisi jaollinen viidelld. Tédssd tapauksessa
pelaajan on painettava SEURA AVA -painiketta vuoron lopettamiseksi.

G16 Shanghai (101, 105, 110, 115)

1. 101 — osuu pisteytyssegmentteihin 1-20 ja hirdnsilméén pisteiden saamiseksi.

2. 105 — osuu pisteytyssegmentteihin 5-20 ja hérénsilméaén.

3. 110 — osuu pisteytyssegmentteihin 10-20 ja harénsilméaén.

4. 115 — osuu pisteytyssegmentteihin 15-20 ja hérdnsilméaan.

5. Jokainen pelaaja saa pisteitd vain, jos hdn osuu médrattyyn numeroon heitollaan. Muuten hén ei saa pisteiti.
o Pelaaja, jolla on eniten pisteméaérda pelin lopussa, on voittaja.

G17 Neljikymmentiyksi (040)

1. Lahtopisteet ovat 40 pistettd. Jokaisella vuorolla pelaaja heittdd kolme kertaa seuraaviin lohkoihin: 20, 19, 18, 17, 16, 15,
héirdnsilma ja 41.

o Minké tahansa nédistd lohkoista osuminen lisd4 pisteitd normaalien sdéntdjen mukaisesti.

o Jos pelaaja heittdé ohi jonkin valituista lohkoista kolmella heitolla, hdnet pudotetaan pelisté tai hénen pistemaéransa 40 puolitetaan.
° Viimeisen kolmesta heitosta vuorolla on osuttava lohkoon 41, muuten hinen pistemairdnsé puolitetaan.

2. Pelin lopussa eniten pisteitd saanut pelaaja on voittaja.

G18 Tuplaus (D40)

1. Lahtopisteet ovat 40 pistettd. Peli etenee seuraavassa jarjestyksessd: 15, 16 — minké tahansa lohkon osuminen lasketaan 1x; 17, 18
— lasketaan 2x; 19, 20, "hardnsilma" — lasketaan 3x.

2. Pisteet lasketaan yhteen jokaisen osuman jdlkeen. Jos pelaaja heittdé ohi kolme tikkaa vuorollaan tai putoaa pelistd, hdnen
pisteensi puolitetaan.

3. Pelin lopussa eniten pisteitd saanut pelaaja on voittaja.

G19 Sain sen irti (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Numeroitu segmentti valitaan satunnaisesti, ja pelaajan on osuttava siihen enintéén 10 heitolla.

2. Jokainen pelaaja aloittaa pisteilld 0. Jokaisen osuman jilkeen pisteet lasketaan yhteen. Jos pelaaja saavuttaa tismélleen vaaditun
maérin pisteitd, hdn voittaa. Jos hén ylittdd timén méérdn (ns. "rdjéhtéva tikka"), hdnen pisteitddn kyseiseltd vuorolta ei lasketa.

3. Jos toinen pelaaja saavuttaa saman pisteméérin kuin ensimmaéinen, hin voittaa ja ensimmdisen pelaajan pisteet nollataan.

G20 Pieni iso — Yksinkertainen (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Numeroitu segmentti valitaan satunnaisesti, ja pelaajan on osuttava siihen.

Jokaisella pelaajalla on asetettu aloituspiste. Kun pisteet laskevat nollaan, pelaaja putoaa pelistd. Ensimmaéisen pelaajan on osuttava
tietokoneen médradmadn segmenttiin.

2. Jos he osuvat segmenttiin ensimmaéisessi tai toisessa tikassa, he valitsevat uuden pistesegmentin viimeisessi tikassa. Jos he
epdonnistuvat, toinen pelaaja valitsee kyseisen segmentin. Jos pelaaja epdonnistuu méérityssa segmentissé kolmen tikan sisélld, hian
menettdd yhden pisteen.

3. Yksittiiset, kaksinkertaiset tai kolminkertaiset segmentit ovat sallittuja.

4. Viimeinen pelissé jéljelld oleva pelaaja voittaa.

G21 Pieni ja vaikea (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Numeroitu segmentti valitaan satunnaisesti, ja pelaajan on osuttava siihen enintéén 10 heitolla.

2. Jokaisella pelaajalla on asetettu aloituspiste. Kun pisteet laskevat nollaan, pelaaja putoaa pelistd. Ensimmaiisen pelaajan on
osuttava tietokoneen madrddmadn segmenttiin.



3. Jos pelaaja osuu segmenttiin ensimmaiselld tai toisella heitolla, hén valitsee uuden pistesegmentin viimeiselld heitollaan. Jos hin
epdonnistuu, toinen pelaaja valitsee kyseisen segmentin. Jos pelaaja epdonnistuu méarityssd segmentissé kolmen heiton aikana, hidn
menettidd yhden pisteen.

Pelaajan on osuttava médréttyyn segmenttiin tai saman pisteméérin omaavaan segmenttiin yksittiis-, tupla- tai kolmoisheitolla.

4. Viimeinen pelissé jdljelld oleva pelaaja voittaa.

G22 Tappaja (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Numeroitu segmentti valitaan satunnaisesti, ja pelaajan on osuttava siihen enintdén 10 heitolla.

2. Kun peli alkaa, ndytélle ilmestyy kehotus valita oma pisteytyssegmenttinsd. Ensimmaisesti osuvasta segmentisté tulee hdnen
segmenttinsd. Paina sitten SEURA AVA-painiketta, jotta seuraava pelaaja voi valita oman segmenttinsd. Kun kaikki pelaajat ovat
valinneet segmenttinsé, peli alkaa. Toisen pelaajan jo michittiméi segmenttid ei voi valita.

3. Peli alkaa segmenttien valinnan jilkeen. Vain pelaaja, joka osuu omaan segmenttiinsi, voi tulla "tappajaksi". Tappaja voi hyokéata
muiden pelaajien segmentteihin.

4. Jos toinen tappaja osuu toisen pelaajan segmenttiin, kyseinen pelaaja menettdd 1 pisteen. Pisteet ndytetdan.

5. Jos Tappaja osuu omaan segmenttiinsé, hin menettéd Tappaja-statuksensa ja 1 pisteen.

6. Tappaja yrittdd osua muiden pelaajien segmentteihin eliminoidakseen heidt.

Pisteytyssegmenttiin osuminen laukaisee "Kylld"-viestin; muuten "Ei"-viestin.

7. Tappaja voi osua vain omaan segmenttiinsé tai toisen pelaajan segmenttiin.

8. Viimeinen pelissi jéljelld oleva pelaaja voittaa.

9. Téssé versiossa voi pelata enintéén kaksi lisépelaajaa.

G23 Tappaja — Tupla (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Numeroitu segmentti valitaan satunnaisesti, ja pelaajan on osuttava siihen enintdén 10 heitolla.

2. Kun peli alkaa, ndytolle ilmestyy viesti "SLT" (Valitse), joka kehottaa pelaajaa valitsemaan oman pisteytyssegmenttinsé.
Ensimmadisestd osuvasta segmentistd tulee hidnen segmenttinsd. Seuraava-painiketta painetaan, jotta seuraava pelaaja voi valita oman
segmenttinsd. Kun kaikki pelaajat ovat valinneet segmenttinsa, peli alkaa.

3. Vain pelaaja, joka osuu omaan segmenttiinsé, voi tulla tappajaksi. Tappaja voi hyokétd muiden pelaajien segmentteihin.
4. Jos tappaja osuu toisen pelaajan segmenttiin, pelaaja menettdd 1 pisteen. Pisteet voidaan ndyttad ruudulla.

5. Jos tappaja osuu omaan segmenttiinsd, hin menettéa tappajastatuksensa ja menettéd 1 pisteen.

6. Tappaja yrittdd osua muiden pelaajien segmentteihin eliminoidakseen heidét.

Pistesegmenttiin osuminen johtaa "Kylla"-viestiin; muuten nédytetdan "Ei"-viesti.

7. On my06s mahdollista valita kaksoissegmentti (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) "tappaja"-segmentiksi.

8. Viimeinen jéljelld oleva pelaaja voittaa.

9. Téssé versiossa voi pelata enintddn kaksi lisdpelaajaa.

G24 Tappaja — Kolminkertainen (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Numeroitu segmentti valitaan satunnaisesti, ja pelaajan on osuttava siithen enintdén 10 heitolla.

2. Kun peli alkaa, ndyt6lla pyydetddn pelaajaa valitsemaan oma pisteytyssegmenttinsd. Ensimmaéisesti osuvasta segmentisté tulee
hénen segmenttinsi. Sitten painetaan SEURA AVA-painiketta, jolloin seuraava pelaaja voi valita oman segmenttinsd. Kun kaikki
pelaajat ovat valinneet segmenttinsi, peli alkaa.

3. Vain pelaaja, joka osuu omaan segmenttiinsd, voi tulla Tappajaksi. Tappaja voi hyokétd muiden pelaajien segmentteihin.

4. Jos Tappaja osuu toisen pelaajan segmenttiin, kyseinen pelaaja menettdd 1 pisteen. Pisteet voidaan ndyttdd naytolla.

5. Jos Tappaja osuu omaan segmenttiinsd, hdn menettdd Tappajan statuksen ja 1 pisteen. Toisen pelaajan segmenttiin osuminen
aiheuttaa kyseiselle pelaajalle 1 pisteen menetyksen.

6. Pisteytyssegmentin osuminen laukaisee "Kylla"-viestin; muuten "Ei"-viestin.

7. Voit my®ds valita kolmoissegmentin (307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) "tappaja"-segmentiksi.

8. Viimeinen pelissa jéljelld oleva pelaaja voittaa.

9. Téssé versiossa voi pelata enintdén kaksi lisédpelaajaa.

G25 Rangaistuspotkukilpailu (H03, HOS, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Numeroitu segmentti valitaan satunnaisesti, ja pelaajan on osuttava siihen enintdén 10 heitolla.

2. Tietokone voi valita segmentin satunnaisesti — pelaajalla on 10 sekuntia aikaa osua siithen. Jos ajastin umpeutuu, yritys peruutetaan.
Osuma johtaa "Kylla"-viestiin, ohi osuma johtaa "Ei"-viestiin.

3. Yhden, kahden tai kolmen pisteen segmentin osuminen johtaa yhden pisteen menetykseen.

4. Ensimmadinen pelaaja, joka saavuttaa 0 pistettd, on voittaja.

G26 Osatyli (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Numerosegmentti valitaan satunnaisesti, ja pelaajan on osuttava siihen enintdén 10 heitolla.

2. Jokainen pelaaja yrittdd saada enemmaén pisteitd kuin edeltdjansa.

Jos pelaajan pisteméérd on yhtd suuri tai pienempi kuin edellisen pelaajan pisteméérd, hin menettdd yhden pisteen.
3. Hyppyja ei sallita — jos pelaaja ei heitd, hdnen on painettava Kidynnisti-painiketta ja menetettdva yksi piste.

4. Kun pelaajan pistemdira saavuttaa nollan, hén putoaa pelista.

5. Viimeinen jéljelld oleva pelaaja voittaa. 6. Tdssd versiossa voi pelata enintddn kaksi lisdpelaajaa.

G27 Osat alle (U03, U05, U07, U09, Ul1, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Numerosegmentti valitaan satunnaisesti, ja pelaajan on osuttava siithen enintdén 10 tikanheitolla.

2. Jokainen pelaaja yrittdd saavuttaa edellistd pelaajaa alhaisemman pistemédran — jos heidédn pisteméérinséd on sama tai suurempi, he
menettévit 1 pisteen.

3. Ei hyppyja — jos pelaaja heittdd ohi tikan, hdnen on painettava Kéynnisté-painiketta ja menetettava 1 piste.

4. Kun pelaajan pistemdira saavuttaa nollan, hén putoaa pelista.



5. Viimeinen jiljelld oleva pelaaja voittaa.
6. Téssé versiossa voi pelata enintddn kaksi lisdpelaajaa.

PUHDISTUS JA HUOLTO:

- Puhdista tikkataulu varovasti pdlynimurilla ja rakosuuttimella tai kiytd pehmeéé harjaa.

- Voit my0s puhaltaa paineilmaa (suihketta) reikien lipi poistaaksesi polyn ja hiukkaset tikanrei'ista.

- Kéytéd hieman kosteaa (ei méarkai!) pehmedd mikrokuituliinan.

- Puhdistukseen kéytd mietoa vesiliuosta, johon on lisdtty muutama tippa astianpesuainetta.

- Al4 kiiytd vahvoja pesuaineita, alkoholia tai liuottimia — ne voivat vahingoittaa muovia tai tulosteita.
- Varmista, ettd tikkataulu on tdysin kuiva ennen kuin kytket sen takaisin virtaldhteeseen.

TURVASAANNOT:

- Kéytd aiottuun tapaan — tdma tikkataulu on tarkoitettu vain sisétiloissa tapahtuvaan tikanheittoon.

- Asenna tikkataulu vakaalle, tasaiselle alustalle pelaamiseen sopivalle korkeudelle ja pidé turvallinen etéisyys pelaajiin ja katsojiin.
- Pida etdisyyttd — vain heittdjén tulisi olla tikkataulun 1&helld heiton aikana.

- Silmien ja kasvojen suojaus — &ld suuntaa tikkaa ihmisiin tai eldimiin. - Lasten tulisi leikkid vain aikuisen valvonnassa — tikanheitot
voivat aiheuttaa vammoja.

- Viltd kosteutta — &l4 kéytd tikkataulua korkeassa kosteudessa dlédké altista sitd vedelle.

TIETOJA PARISTOISTA JA LADATTAVISTA PARISTOISTA

- Pidi paristot/ladattavat akut lasten ulottumattomissa.

- Ali sdilyts paristoja/ladattavia akkuja helposti saavutettavissa paikoissa, koska lapset tai lemmikit voivat nielld ne. Jos paristot
nielldén, ota valittomasti yhteys ladkariin.

- Vuotavat tai vaurioituneet paristot/ladattavat akut voivat aiheuttaa palovammoja ihokosketuksessa; kdytd siksi aina asianmukaisia
suojakédsineitd niitd késitellessési.

- Al aiheuta oikosulkua, pura paristoja/ladattavia akkuja tai heitd niiti tuleen. On olemassa rijihdysvaara!

- Al4 lataa tavallisia kertak#yttoparistoja, silli on olemassa rijihdysvaara! Lataa vain tihin tarkoitukseen tarkoitettuja paristoja
sopivalla laturilla. - Lataa paristot ennen niiden asettamista tuotteeseen.

- Lataa paristot vain aikuisen valvonnassa.

- Al sekoita alkaliparistoja, tavallisia (hiili-sinkki) ja ladattavia (nikkeli-kadmium) paristoja.

- Al4 koskaan sekoita uusia ja vanhoja paristoja.

- Al4 koske virtajohtoihin — se voi aiheuttaa oikosulun.

- Poista tyhjat paristot tuotteesta.

- Al4 hivitd kiytettyji paristoja lajittelemattoman jitteen mukana!

- Paristot tulee hévittda vaarallisten elektroniikkalaitteiden hévitysohjeiden mukaisesti.

- Jos paristoja ei havitetd asianmukaisesti, vaaralliset aineet voivat aiheuttaa riskin ihmisten terveydelle tai ympaéristolle. Materiaalien
kierrétys auttaa sddstiméén luonnonvaroja.

- Aseta paristot/ladattavat akut aina oikealla napaisuudella (plus/+ ja miinus/-).

- Tuotteen virtaldhteen tyyppi: DC 6V.

Kuluttajatiedot kiytettyjen sihko- ja elektroniikkalaitteiden késittelystii:

S&hko- ja elektroniikkalaiteromut ei saa hévittdd muun kotitalousjétteen mukana. Téllaiset laitteet on keréttéva lajittelevasti, kuten
kiinnitetty merkintéd — yliviivattu pyorilld varustettu jiteastia — osoittaa. Tamén sddnnon noudattamatta jattiminen, joka johtaa
kéytettyjen laitteiden virheelliseen havittdmiseen, voi aiheuttaa vaaran ympdristdlle ja ihmisten terveydelle laitteiden siséltdimien
vaarallisten komponenttien, kuten sdhkojohtojen, muovin, kytkimien jne., vuoksi. Témén riskin vélttdmiseksi nima komponentit
tulee kerété ja késitelld asianmukaisesti erikoistuneiden yritysten toimesta. Kéytettyjen laitteiden itse purkaminen on kielletty.
Kotitalouksilla on tdrked rooli kdytettyjen laitteiden uudelleenkdytossé ja talteenotossa, mukaan lukien kierrdtys. Tdma saavutetaan
erityisesti osallistumalla aktiivisesti jatteenkerdysjarjestelmiin.
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