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EN Electronic dartboard

GENERAL RULES OF DARTS

* Hang the board as shown in the diagram (picture 1).

* To determine who throws first each player throws one
dart.
The player whose dart is nearest to the bullseye starts
the game.

* Each player throws three darts in turn.
Only darts that remain on the board upon completion of
a players turn are scored.

SCORING RULE (PICTURE 2)
BUTTON DEFINITION (PICTURE 3)
WARNING

The electronic dartboard is NOT Toy. To be assembled by
an adult.

Darts may cause injury. Children should be guarded by the
adults when playing the dartboard.

Never use metal-tipped darts on the board and
metal-tipped darts will seriously damage the circuit

and the board itself. Please use soft-tipped darts and
recommended weight for soft-tipped darts is from 8 to 12
grams.

The dartboard must only be used with attached adapter.
Using the wrong type of adapter will damage the circuit of
the dartboard.

Turn off the board and disconnect it from the power
supply, when not in use.

Avoid subjecting the dartboard to liquid or excessive
moisture.

Cleaning the dartboard with a damp cloth and/or mild
detergent only.

Before cleaning, disconnect the board from the power
supply.

SLEEP/WAKE-UP FUNCTION

This electronic dartboard is eqipped with automatic Sleep
Mode. Simply plug in the AC Adaptor and then turn the
board on.

If the board is left inactive for more 10 minutes, the
displays will shut off automatically, into the sleep mode.
when any button is pushed again, the game is then
resumed.

SPECIAL FUNCTIONS

GAME button - Press the button to page through the
on-screen game menu and select game. During the game,
press the button to end the current game and return to the
starting status for the game.

OPTION button - Press the button to select different
variations for the games.

PLAYER/SCORE button - During the starting, use the
button to set the number of players; during the game, use
the button to check the score for each player.

DOUBLE button - Only for the game "G0O1” (see GAME
INSTRUCTIONS)

HANDICAP button - Use the button to set the difficulty
level of the game differently for each player.

For example: 4 players play the game ”GO7”. Player one
can set the starting point 807; player two 207; player three
501; player four 301.

SOUND button - This button allows you to adjust speaker
volume. There are 8 levels between sound-off and the
maximum volume.

MISS button - Press the button to decrease the number of
darts remained when the darts does not hit the segment.
ELIMINATE/TEAM button - During the starting, press the

button to set team play; during the game, press the button
to clear or resume the score of current dart.

START/NEXT button - Press the button to start a game
and change to next player.

CYBERMATCH button - Press the button to play against
device, totally five levels: C1-professional, C2-expert, C3-
senior, C4-intermediate, C5-primary.

GAME SETUP

Turn on the board, and then the board begins self-testing.
As a music effect plays, press any button of above nine
function buttons to enter into the game "G01”; or after
finishing self-testing, the board also enters into the game
”GO071” directly.

Push the GAME button to select any desired game until
the game is displayed.

Push the OPTION button to select different variations for
the games.

Push the PLAYER button to set the number of players.
Push the HANDICAP button to set different degree

of difficulty for each player. Each push on the button
changes the level by one step.

Push the START button to begin playing when finishing
game setup.

EXAMPLE:

Push The GAME button and then the OPTION button to
select 501 game.

Select player one and then push the HANDICAP button
twice to set the starting point at 707", for player one as a
better player.

Select player two. Player two’s score shows "501” as the
starting point.

Select player three, a novice player, and then push the
HANDICAP button several times to set the starting point
at 7301

After finishing setup for all players, push the START button
to start the game.

GAME INSTRUCTIONS

GO1 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801;
901)

The game is played by subtracting each dart score from
the starting point. The player who reaches exactly zero
first wins the game.

To make the game more challenging, you may press the
DOUBLE button to set additional restrictions on how to
start and end the game.

Double In (101; 201; 301; 401; 501; 6071; 701; 801; 901)

To start, the player must hit a double. No score will be
counted until this condition is met.

Double Out (1017; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)
To win, the player must hit a double that reduces the
score to exactly zero. Reaching ”1” or going past zero can
be considered a BUST and the score goes back to the
previous score.

Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)
The player must hit a double to start and end scoring of
the game.

GO2 Simple Cricket (000; 020; 025)

It is valid only that segments for 15, 16, 17, 18, 19, 20 and
bullseye are hit.

The player who first hits all the above segments three
times is the winner.

Hit single scoring segment - count one time;

Hit double scoring segment - count two times;

Hit triple scoring segment - count three times.

000 - The player can hit any segment of 15, 16, 17, 18, 19,



20 and bullseye. There is no sequence for the segments;
020 - The player must hit 20 three times first, then follow
with 19, 18, 17, 16, 15 and bullseye in order;

025 - The player must hit the bullseye three times first,
then follow with 15, 16, 17, 18, 19 and 20 in order.

Each segment has three LED indicators. When it is hit
once, one indicator will turn on. When all the indicators
turn on, the game is over.

The player who turns on all the indicators first wins the
game.

GO3 Scram C

ricket (AOO - only for two players)

It is valid only that segments for 15, 16, 17, 18, 19, 20 and
bullseye are hit.

The game consists of two rounds. In round one, player one
tries to “close” all the above segments (hit three times in
each segment - 15 to 20 and bullseye). When player one
hits any scoring segments three times, that means he/she
"closes” the scoring segment. Then player two does not
get any points when the segment is hit.

Hit single scoring segment - count one time;

Hit double scoring segment - count two times;

Hit triple scoring segment - count three times.

Player two attempts to get as many points as possible by
hitting the scoring segments which player one has not yet
closed. Once player one has closed all scoring segments,
round one is completed.

In round two, the two players change their roles. Now
player two tries to close all scoring segments while player
one goes for points. The game is over when player two
closes all segments. The player with the higher points is
the winner.

GO4 Score Cricket (EOO; E20; E25)

It is valid only that segments for 15, 16, 17, 18, 19, 20 and
bullseye are hit.

EOO - The player can hit any segment of 15, 16, 17, 18, 19, 20
and bullseye. There is no sequence for the segments;

E20 - The player must hit 20 three times first, then follow
with 19, 18, 17, 16, 15 and bullseye in order;

E25 - The player must hit the bullseye three times first,
then follow with 15, 16, 17, 18, 19 and 20 in order.

Each segment has three LED indicators. When it is hit
once, one indicator will turn on.

Each scoring segment is “open” when the segment is hit
three times. But the segment will be "closed” and can not
be scored if all the players hit it for three times.

Hit single scoring segment - count one time;

Hit double scoring segment - count two times;

Hit triple scoring segment - count three times.

Each player must try to hit the scoring segment three
times to let it enter into "open” status and be scored.
Before opponents finish three hits to open the scoring
segment, the player can continue to hit the “open” scoring
segment for getting higher scores.

After all players finish the three hits of the same scoring
segment, the segment will be "closed” and can not be
scored again.

When all players "close” all the scoring segments, the
player with the highest score is the winner.

GO5 Cut Throat Cricket (CO0; C20; C25)

It is valid only that segments for 15, 16, 17, 18, 19, 20 and
bullseye are hit.

CO0O - The player can hit any segment of 15, 16, 17, 18, 19,
20 and bullseye. There is no sequence for the segments;
C20 - The player must hit 20 three times first, then follow
with 19, 18, 17, 16, 15 and bullseye in order;

C25 - The player must hit the bullseye three times first,
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then follow with 15, 16, 17, 18, 19 and 20 in order.

Each segment has three LED indicators. When it is hit
once, one indicator will turn on

Each scoring segment is "open” when the segment is hit
three times. But the segment will be "closed” and can not
be scored if all the players hit it for three times.

Hit single scoring segment - count one time;

Hit double scoring segment - count two times;

Hit triple scoring segment - count three times.

The points scored by the current player will be added to all
opponents.

Each player must try to hit the scoring segment three
times to let it enter into "open” status and be scored.
Before opponents finish three hits to open the scoring
segment, the player can continue to hit the “open” scoring
segment for getting higher scores to the opponents.

After all players finish the three hits of the same scoring
segment, the segment will be "closed” and can not be
scored again.

When all players “close” all the scoring segments, the
player with the lowest score is the winner.

GO06 Double Score Cricket (DOO; D20; D25)

It is valid only that segments for 15, 16, 17, 18, 19, 20 and
bullseye are hit.

DOO - The player can hit any segment of 15, 16, 17, 18, 19,
20 and bullseye. There is no sequence for the segments;
D20 - The player must hit 20 three times first, then follow
with 19, 18, 17, 16, 15 and bullseye in order;

D25 - The player must hit the bullseye three times first,
then follow with 15, 16, 17, 18, 19 and 20 in order.

The game is the same as the game ”"Score Cricket” except
that the player must hit each double scoring segment first
then to continue the game.

GO7 Shove-A-Penny Cricket (POO; P20; P25 - at least for
two players)

It is valid only that segments for 15, 16, 17, 18, 19, 20 and
bullseye are hit.

POO - The player can hit any segment of 15, 16, 17, 18, 19, 20
and bullseye. There is no sequence for the segments;

P20 - The player must hit 20 three times first, then follow
with 19, 18, 17, 16, 15 and bullseye in order;

P25 - The player must hit the bullseye three times first,
then follow with 15, 16, 17, 18, 19 and 20 in order.

The game is similar with the game ”"Simple Cricket”. The
exceptions are as follow:

If the current player hits the scoring segment more

than three times, then the excess will be added to the

next player. But after the current player hits the scoring
segment three times and "closes” the segment, if the
player hits the segment again, then the excess will not

be added to the next player. For example: player one hits
segment 16 two times and three indicators for segment 16
will turn on two. Then the player hits the triple for segment
16 and the excess two times for the player will be added
to player two. Now player two can "close” segment 16 by
hitting it only one time. But if the player one hits segment
16 three times, then the three indicators for the segment
will turn on all and the segment will be closed. Now, if
player one hits the double for the segment, then the excess
two times for the player will not be added to player two.
The player who hits all the scoring segments three times
wins the game.

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

Option (5; 10; 15; 20) represents that hitting any scoring
segment is valid.

5 - Hit the scoring segments from 1to 5;

10 - Hit the scoring segments from 1 to 10;



15 - Hit the scoring segments from 1 to 15;

20 - Hit the scoring segments from 1to 20.

The player must throw the darts to the scoring segment
based on the indication of the device. If the segment is
hit, the next segment will be indicated and the device will
voice out ”Yes”; or it will voice out ”"No”.

The player who first finishes hitting all the scoring
segments is the winner.

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

Option (205; 210; 215; 220) represents that only hitting
double scoring segment is valid.

205 - Hit the scoring segments from 1to 5;

210 - Hit the scoring segments from 1 to 10;

215 - Hit the scoring segments from 1 to 15;

220 - Hit the scoring segments from 1 to 20.

The player must throw the darts to the scoring segment
based on the indication of the device. If the segment is
hit, the next segment will be indicated and the device will
voice out ”Yes”; or it will voice out ”"No”.

The player who first finishes hitting all the double scoring
segments is the winner.

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

Option (305; 310; 315; 320) represents that only hitting
triple scoring segment is valid.

305 - Hit the scoring segments from 1to 5;

310 - Hit the scoring segments from 1 to 10;

315 - Hit the scoring segments from 1to 15;

320 - Hit the scoring segments from 1to 20.

The player must throw the darts to the scoring segment
based on the indication of the device. If the segment is
hit, the next segment will be indicated and the device will
voice out ”Yes”; or it will voice out "No”.

The player who first finishes hitting all the triple segments
is the winner.

G111 Legs Over (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Option(3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) represents original life
value of the player.

Each player should try to score higher than or equal to
three-dart total in a turn for the previous player (At the
start, the device will indicate a benchmark score for the
first player.). When a player scores less than the three-
dart total for the previous player, the player will be taken
away one ”life”.

In a turn, if a player does not throw the darts but directly
press the START button, the player will also lose one ”life”.
When the life value for a player is zero, the player will be
eliminated.

When only leave one player, the game is over and the
player is the winner.

The game should be played more than two players.

G12 Legs Under (U03; UO5; UO7; UO9; U11; U13; U15; U17;
u19; U21)

Option (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) represents original life
value of the player.

Each player should try to score less than or equal to three-
dart total in a turn for the previous player (At the start, the
device will indicate a benchmark score for the first player.).
When a player scores higher than the three-dart total for
the previous player, the player will be taken away one life”.
In a turn, if a player does not throw the darts but directly
press the START button, the player will also lose one ”life”;
if press the ELIMINATE/TEAM button, the device will clear
the current score for the dart and meanwhile add 60
points to the total; if press the MISS button, the device will
also add 60 points.

When the life value for a player is zero, the player will be
eliminated.

When only leave one player, the game is over and the
player is the winner.

The game should be played more than two players.

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

The score of each player will be accumulated up from zero
for each hit. The first player reaching or exceeding the
appointed score is the winner.

G14 High Score (H03; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15; H17;
H19; H21)

All the segments are valid.

Option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) represents the
appointed turns for the player. One turn is for three darts.
After finishing the appointed turns, the player with the
highest score is the winner.

G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)
Option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) represents
original points for the player.

The device will randomly indicate a number segment for
throwing. The player should shoot the number segment
within 10 seconds, or the shoot will be taken away. When
hitting the segment, the device will voice out ”Yes”, or voice
out ”No”.

When hitting single, double or triple for the target
segment, the device will reduce one point from the total.
The player first reducing the original points to zero is the
winner.

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

Option (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) represents original life
value of the player.

When entering the game, the device will display "SEL”

to hint players to select scoring number for themselves.
When the first player chooses the scoring number, press
the "NEXT” button for the next player to choose. All
players should have different scoring number. When all
the players finish choosing their own scoring number, now
the game goes into normal starting status.

At first, the player should have to hit his/her own scoring
number to attain the qualification for a "killer”.

When becoming a killer, the player hits the scoring number
for an opponent, and the opponent will lose one ”life”.

If a killer hits his/her own scoring number, the killer will
lose the qualification for "killer” and also lose one "life”.
The player should hit his/her own scoring number again
for "killer” qualification.

The killer should try to take away ”lives” from opponents
by hitting their scoring number as soon as possible.

When target number is hit, the device will voice out ”Yes”;
or voice out "No”.

When only leave one player, the game is over and the
player is the winner.

The game should be played more than two players.

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

Option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) represents
original life value of the player.

When entering the game, the device will display "SEL”

to hint players to select scoring number for themselves.
When the first player chooses the scoring number, press
the "NEXT” button for the next player to choose. All
players should have different scoring number. When all
the players finish choosing their own scoring number, now
the game goes into normal starting status.

At first, the player should have to hit the double for his/
her own scoring number to attain the qualification for a
7killer”.

When becoming a killer, the player hits the scoring number



for an opponent, and the opponent will lose one ”life”.

If a killer hits his/her own scoring humber, the killer will
lose the qualification for "killer” and also lose one "life”.
The player should hit the double for his/her own scoring
number again for “killer” qualification.

The killer should try to take away ”lives” from opponents
by hitting their scoring number as soon as possible.

When target number is hit, the device will voice out ”Yes”;
or voice out "No”.

When only leave one player, the game is over and the
player is the winner.

The game should be played more than two players.

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

Option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) represents
original life value of the player.

When entering the game, the device will display "SEL”

to hint players to select scoring number for themselves.
When the first player chooses the scoring number, press
the “NEXT” button for the next player to choose. All
players should have different scoring number. When all
the players finish choosing their own scoring number, now
the game goes into normal starting status.

At first, the player should have to hit the triple for his/

her own scoring number to attain the qualification for a
7killer”.

When becoming a killer, the player hits the scoring number
for an opponent, and the opponent will lose one ”life”.

If a killer hits his/her own scoring number, the killer will
lose the qualification for "killer” and also lose one "life”.
The player should hit the triple for his/her own scoring
number again for “killer” qualification.

The killer should try to take away ”lives” from opponents
by hitting their scoring number as soon as possible.

When target number is hit, the device will voice out ”Yes”;
or voice out "No”.

When only leave one player, the game is over and the
player is the winner.

The game should be played more than two players.

G19 All Five (57; 61; 71; 81; 91)

One turn is for three darts. With every turn each player
should have to score a total which is divisible by five. Every
”five” counts as one point. For example: the player scores
three, seven and ten with three darts. Since the total
twenty is divisible by five fours, the player score four points
(4x5=20). In addition, if the total for three darts is not
divisible by five or any dart of every turn is not hit in a valid
segment (missing the board or hitting in the catch ring),
no points are given. Option (51; 61; 71; 81; 91) represents the
appointed points for the player. The player first reaching
or exceeding the appointed points is the winner.

G20 Shanghai (1; 5; 10; 15)

101 - Hit any segment from one to twenty and bullseye in
order;

105 - Hit any segment from five to twenty and bullseye in
order;

110 - Hit any segment from ten to twenty and bullseye in
order;

115 - Hit any segment from fifteen to twenty and bullseye
in order.

Each player can only throw one dart for each number
segment and turn into the next segement automatically. It
will score when hit,and not score if not hit.

When finishing throwing the bullseye, the player with the
highest score is the winner.

G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 - Hit double segment from one to twenty and bullseye

in order;

205 - Hit double segment from five to twenty and bullseye
in order;

210 - Hit double segment from ten to twenty and bullseye
in order;

215 - Hit double segment from fifteen to twenty and
bullseye in order.

Each player can only throw one dart for each number
segment and turn into the next segement automatically. It
will score when hit,and not score if not hit.

When finishing throwing the bullseye, the player with the
highest score is the winner.

G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 - Hit triple segment from one to twenty in order;

305 - Hit triple segment from five to twenty in order;

310 - Hit triple segment from ten to twenty in order;

315 - Hit triple segment from fifteen to twenty in order.
Each player can only throw one dart for each number
segment and turn into the next segement automatically. It
will score when hit,and not score if not hit.

When finishing throwing the twenty segment, the player
with the highest score is the winner.

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

Option (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) represents the
appointed points for the player.

The player should hit the number segment from one to
eighteen in order. Hit one at first turn, then hit two at
second turn and so on. If the segment is hit, the device will
voice out ”Yes”; or voice out "No”.

The player should try to get the lowest point. When
missing three darts for a turn, it means a ”bad dart” and
counts as five points. Hitting the triple counts as one point;
hitting the double counts as two points; hitting the single
counts as three points. The player can use any dart of the
three to finish the turn, but only use the last dart to count
as the point. If the last dart for a turn misses the board,
the turn will also be counted as five points.

The player who reaches or exceeds the appointed points
will be kicked out of the game. When only leave one player,
the player is the winner; or when finishing all 18 turns, the
player with the lowest points is the winner.

G24 Bingo (132; 1417; 168; 189)

The device will display the target segment automatically.
The player who first finishes hitting all specified target
segments for three times wins the game. If the segment is
hit, the device will voice out ”Yes”; or voice out ”No”.

132 - Hit the segment with the sequence of 15, 4, 8, 14, 3;
141 - Hit the segment with the sequence of 17,13, 9,7, 1;
168 - Hit the segment with the sequence of 20, 16, 12, 6, 2;
189 - Hit the segment with the sequence of 19, 10, 18, 5, 11.
The player should hit a number segment three times to
enter into the next number segment. Hitting the single
segment counts as one time; the double segment two
times; the triple segment three times.

G25 Big Little - Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Option (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) represents the original
life value for the player.

At the start, the device will randomly display a target
number for the first player.

If the player hits the target with first or second dart, the
player can set a new target for the next player with the
next dart; if the player only hits the target with the third
dart or fails to set a new effective target for the next
player, the device will randomly show a new target for the
next player; if the player fails to hit the target with all three
darts, the player will lose one ”life” and meanwhile the
next player will have to throw the same target. If the target



is hit, the device will voice out ”Yes”; or voice out "No”.
Hitting the single, double or triple for the target is
available.

When the original life value for a player reaches zero, the
player will be eliminated from the game. At last, when only
leave one player, the game is over and the player is the
winner.

G26 Big Little - Hard (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15;
H17; H19; H21)

Option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) represents the
original life value for the player.

At the start, the device will randomly display a target
number for the first player.

If the player hits the target with first or second dart, the
player can set a new target for the next player with the
next dart; if the player only hits the target with the third
dart or fails to set a new effective target for the next
player, the device will randomly show a new target for the
next player; if the player fails to hit the target with all three
darts, the player will lose one ”life” and meanwhile the
next player will have to throw the same target. If the target
is hit, the device will voice out ”Yes”; or voice out ”"No”.

Only hitting the same segment for the target is available.
For example, once the target is "double 15” hitting ,’single
15” or "triple 15” is invalid, only "double 15” valid.

When the original life value for a player reaches zero, the
player will be eliminated from the game. At last, when only
leave one player, the game is over and the player is the
winner.

G27 Gotcha (101; 201; 307; 401; 501; 601; 701; 801; 901)
(101; 201; 301; 4071; 501; 601; 701; 801; 901) are the specified
points the players must reach exactly.

Each player begins with O points, The score will be added
up when the segment is hit. The player who reach the
specified points first is winner. If a player exceeds the
specified points that player will burst and the player’s
score reverts to what it was before darts were thrown in
that round.

Players can ”Bomb” other players, which reduces their
score to zero. This happens when the shooting player
equals another player’s score with any dart thrown.
Example:

Player 71’s score is 20.

Player 2’s score is 50.

Player 3’s score is 30.

Player 4 is up. The first dart thrown hits the 20 - Player 1
gets bombed and goes to zero. The Second dart hits the 10
(score is now 30) - Player 3 gets bombed and goes to zero.
The third dart hits a 20 (total score is now 50) - Player 2
gets bombed and goes to zero.

DECLARATION OF CONFORMITY

The product has been designed, manufactured
and marketed in accordance with the
requirements of the Directive: 2004/108/EC, thus
it has been marked with the CE mark.

PROTECTION OF THE ENVIRONMENT

You can help protect the environment! Please
remember to respect the local regulations:
hand in the non-working electrical
equipments to an appropriate waste
disposal center. Take out the batteries before
scrapping the product.
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PL Elektroniczna tarcza do darta

OGOLNE ZASADY GRY W DARTA

« Zawies$ tarcze, jak przedstawiono na schemacie (rys. 1).

« Aby ustalié, kto rzuca pierwszy, kazdy zawodnik rzuca
jedng lotkg.
Zawodnik, ktérego lotka znajduje sie najblizej Bull’s Eye,
rozpoczyna gre.

* Kazdy zawodnik rzuca trzema lotkami w kolejce.
Jedynie lotki, ktére pozostajg na tarczy po zakoriczeniu
kolejki zawodnika, sqg punktowane.

ZASADY PUNKTACJI (RYS. 2)

OPIS PRZYCISKOW (RYS. 3)
OSTRZEZENIE

Tarcza elektroniczna NIE jest zabawkg. Montaz

i kontrola urzqgdzenia powinny byé przeprowadzane przez
osobe dorostq.

Dzieci powinny by¢ pod opiekq dorostych podczas gry.
Nalezy uzywaé rzutek z migkkimi koncéwkami, zalecana
waga od 8 do 12 graméw. Nigdy nie uzywaj rzutek

z metalowymi koncédwkami. Z tarczy mozna korzystaé
wytgcznie z dotgczonym adapterem. Uzycie niewtasciwego
typu adaptera spowoduje uszkodzenie obwodu
elektrycznego tarczy.

Wylqcz tarcze i odiqcez jg od zasilania, gdy nie jest
uzywana.

Unikaj narazania tarczy na dziatanie ptynéw lub
nadmiernej wilgoci.

Czyszczenie tarczy moze odbywad sie tylko wilgotng
éciereczkq i / lub fagodnym detergentem.

Przed czyszczeniem odlqcz tarcze od zasilania.

FUNKCJA USPIENIA / WYBUDZENIA

Tarcza jest wyposazona w automatyczny tryb
uspienia. Wystarczy podtqczyé zasilacz sieciowy,

a nastepnie wigczyé urzgdzenie. Jesli tarcza nie jest
uzywana przez wiecej niz 10 minut, wyswietlacze
wytgczg sie automatycznie, a tarcza wejdzie w tryb
uspienia. Nacisniecie dowolnego przycisku spowoduje
wznowienie gry.

FUNKCJE SPECJALNE

Przycisk GAME - Naci$nij przycisk, aby przewijaé
menu gry na ekranie i wybraé gre. Nacisnij przycisk,
aby zakonczyé biezgceq gre i powrdcié do stanu
poczqgtkowego gry.

Przycisk OPTION - Nacisnij przycisk, aby wybraé rézne
warianty gier.

Przycisk PLAYER/SCORE - Podczas uruchamiania uzyj
tego przycisku, aby ustawié liczbe graczy; podczas

gry uzyj tego przycisku, aby sprawdzié¢ wynik dla
kazdego gracza.

Przycisk DOUBLE - Tylko dla gry ,GO1’(patrz
INSTRUKCJE GRY)

Przycisk HANDICAP - Uzyj tego przycisku, aby ustawié
indywidualny poziom trudnosci gry dla kazdego
zawodnika.

Przycisk SOUND - Ten przycisk pozwala wyregulowaé
gto$nosé gltosnika (8 poziomdw)

Przycisk MISS - Naciénij ten przycisk, aby zmniejszyé
liczbe lotek pozostalych, gdy lotki nie trafig w pole.
Przycisk ELIMINATE/TEAM - Podczas startu gry nacisnij
ten przycisk, aby ustawié gre zespotowq; podczas gry
nacisnij ten przycisk, aby wyczyscié lub wznowié wynik
biezgcej rzutki.

Przycisk START/NEXT - Naciénij przycisk, aby rozpoczqé
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gre i przej$é do nastepnego gracza.

Przycisk CYBERMATCH - Nacisénij ten przycisk, aby
zagraé przeciwko urzqdzeniu. Jest pieé poziomow gry:
C1 - profesjonalny, C2 - ekspert, C3 - wyzszy, C4 -
$redniozaawansowany, C5 - podstawowy.

USTAWIENIA GRY

Wiqcez tarcze.

Podczas odtwarzania efektu dzwiekowego, nacisnij
dowolny przycisk aby przejsé do gry ,,GO1” lub poczekaj
na zakonczenie autotestu - automatycznie zostanie
uruchomiona gra ,,GO71”.

Weisnij przycisk GAME, aby wybraé dowolng gre w celu
jej wyswietlenia.

Weisnij przycisk OPTION, aby wybracé rézne warianty gier.
Weisnij przycisk PLAYER, aby ustawic¢ liczbe graczy.
Wecisnij przycisk HANDICAP, aby ustawié indywidualny
stopien trudnosci dla kazdego gracza.

Kazde nacisniecie przycisku zmienia trudnosé

o jeden poziom.

Weisnij przycisk START, aby rozpoczgé gre po zakonczeniu
konfiguraciji gry.

Przyktad:

Naciénij przycisk GAME a nastepnie przycisk OPTION, aby
wybraé gre 501.

Wybierz gracza numer jeden, a nastepnie nacisnij dwa
razy przycisk HANDICAP, aby ustawié punkt poczgtkowy
na ,,7071”, dla gracza pierwszego jako lepszego gracza.
Wybierz gracza drugiego. Wynik gracza drugiego
pokazuje ,,501” jako punkt poczgtkowy.

Wybierz gracza trzeciego, poczgtkujgcego, a nastepnie
kilkakrotnie nacisénij przycisk HANDICAP, aby ustawié
punkt poczgtkowy na ,,307".

Po zakonczeniu konfiguraciji dla wszystkich graczy naciénij
przycisk START, aby rozpoczqé gre.

INSTRUKCJE GRY

GO1Count Down (107; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 8071;
901)

Gra polega na odejmowaniu kolejnych wynikéw od
poczqgtkowej ilosci punktéw. Gracz, ktéry jako pierwszy
osiggnie doktadnie zero, wygrywa.

Opcje:

Aby uczynié gre trudniejszq, mozesz nacisnqcé przycisk
DOUBLE, aby ustawi¢ dodatkowe ograniczenia dotyczqgce
rozpoczecia i zakoniczenia gry.

Double In (1017; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - aby
rozpoczgé, gracz musi trafié¢ pole podwdjne.

Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

- aby wygraé, gracz musi trafi¢ pole podwdjne, kazde
trafienie zmniejsza wynik do zera. Osiggniecie ,,1” lub
przekroczenie zera mozna uznaé za KRACH, a punktacja
wraca do poprzedniego wyniku.

Double In/ Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801;
901- gracz musi trafié pole podwdjne, aby rozpoczqé

i zakoriczyé gre.

GO2 Simple Cricket (000; 020; 025)

Punkty sq naliczane gdy trafione zostajq pola: 15, 16, 17, 18,
18, 20 i érodek tarczy.

Gracz, ktéry jako pierwszy trafi wszystkie powyzsze pola
trzy razy, jest zwyciezcq.

000 - Gracz moze trafié dowolne pole 15, 16, 17, 18, 19, 20
i $rodek tarczy (bull’s eye).

Nie ma ustalonej kolejnosci dla poszczegdlnych pdl;

020 - Gracz musi najpierw trafi¢ 20 trzy razy, a nastepnie
trafié 19, 18, 17, 16, 15 i $rodek tarczy (bull’s eye) po kolei;
025 - Gracz musi najpierw trafié érodek tarczy (bull’s eye)

trzy razy, a nastepnie trafié 15, 16, 17, 18, 18 i 20 po kolei.
Kazde pole ma trzy wskazniki LED. Po jednokrotnym
trafieniu jeden wskaznik zaswieci sie.

Po zapaleniu wszystkich wskaznikéw gra sie konczy.
Gracz, ktéry jako pierwszy zapali wszystkie wskazniki,
wygrywa.

GO3 Scram Cricket (AOO - tylko dla 2 graczy)

Punkty sq naliczane tylko, gdy 15, 16, 17, 18, 19, 20 i srodek
tarczy (bull’s eye) sq trafione.

Gra sktada sie z dwéch rund.

W pierwszej rundzie gracz pierwszy prébuje ,zamkngé”
wszystkie powyzsze pola (trafié trzy razy w kazde

pole - 15 do 20 i $rodek tarczy (bull’s eye). Gdy gracz
numer jeden trafi w dowolne pole punktowane trzy razy,
oznacza to, ze ,zamyka” pole punktowane. Gracz numer
dwa nie otrzymuje zadnych punktéw po trafieniu tego
pola. Gracz numer dwa prébuje zdobyé jak najwiecej
punktéw, trafiajgc w pola punktowane, ktérych gracz
numer jeden jeszcze nie zamknat. Gdy gracz numer jeden
zamknie wszystkie pola punktowane, runda pierwsza
zostanie zakoriczona.

W drugiej rundzie obaj gracze zamieniajq sie rolami.
Teraz gracz numer dwa prébuje zamknqcé wszystkie pola
punktowane, a gracz numer jeden zdobywa punkty. Gra
konczy sie, gdy gracz numer dwa pozamyka wszystkie
pola. Gracz z wyzszq liczbg punktéw wygrywa.

GO4 Score Cricket (EOO; E20; E25)

Punkty sq naliczane tylko, gdy 15, 16, 17, 18, 19, 20 i srodek
tarczy (bull’s eye) sq trafione.

EOO - Gracz moze trafié dowolne pole 15, 16, 17, 18, 19, 20
i $rodek tarczy (bull’s eye). Nie ma okreslonej kolejnosci dla
poszczegdlnych pdl;

E20 - Gracz musi najpierw trafié 20 trzy razy, a nastepnie
trafié 19, 18, 17, 16, 15 i $rodek tarczy (bull’s eye) po kolei;
E25 - Gracz musi najpierw trafié w érodek tarczy (bull’s
eye) trzy razy, a nastepnie trafié 15, 16, 17, 18, 19 i 20

po kolei.

Kazdy segment ma trzy wskazniki LED. Po jednokrotnym
trafieniu zapali sie jeden wskaznik. Kazde pole
punktowane jest ,otwarte”, gdy pole zostanie trafione trzy
razy. Ale pole zostanie ,zamkniete” i nie bedzie mozna go
zdobyé, jesli wszyscy gracze trafiq je trzy razy.

Kazdy gracz musi trzykrotnie trafi¢ pole punktowane, aby
mogto ono przej$é w stan ,otwarty” i byé punktowane.
Zanim przeciwnicy skonczq trzy trafienia, aby otworzyé
pole punktowane, gracz moze kontynuowaé trafianie

w ,,otwarte” pole punktowane, aby uzyskaé wyzsze wyniki.
Po tym, jak wszyscy gracze zakoriczq trzy trafienia w tym
samym polu punktowanym, pole to zostanie ,zamknigte”
i nie bedzie mozna go ponownie zaliczyé.

Gdy wszyscy gracze ,,zamkng” wszystkie pola punktowane,
zwyciezcq zostaje gracz z najwyzszym wynikiem.

GO5 Cut Throat Cricket (CO0; C20; C25)

Punkty sq naliczane tylko, gdy 15, 16, 17, 18, 19, 20 i srodek
tarczy (bull’'s eye) zostang trafione.

CO0O0 - Gracz moze trafi¢ dowolne pole 15, 16, 17, 18, 19, 20
i $rodek tarczy (bull’s eye). Nie ma okreslonej kolejnosci dla
poszczegdlnych pdl; Gracz musi najpierw trafié w srodek
tarczy (bull’s eye) trzy razy, a nastepnie trafié 15, 16, 17, 18,
18 i 20 w kolejnosci; Gracz musi najpierw trafié w érodek
tarczy (bull’'s eye) trzy razy, a nastepnie trafié 15, 16, 17, 18,
19 20 po kolei.

Kazdy segment ma trzy wskazniki LED. Po jednokrotnym
trafieniu zapali sie jeden wskaznik.

Kazde pole punktowane jest ,otwarte”, gdy pole zostanie
trafione trzy razy. Ale pole zostanie ,zamkniete” i nie bedzie
mozna go zdobyd, jesli wszyscy gracze trafiqg je trzy razy.



Punkty zdobyte przez danego gracza zostanqg dodane
wszystkim przeciwnikom.

Kazdy gracz musi trzykrotnie trafié pole punktowane, aby
mogto ono przej$é w stan ,otwarty” i byé punktowane.
Zanim przeciwnicy wykonajq trzy trafienia, aby otworzyé
pole punktowane, gracz moze kontynuowaé trafianie

w ,,otwarte” pole punktowane, aby uzyskaé wyzsze wyniki
niz przeciwnicy.

Po tym, jak wszyscy gracze zakonczq trzy trafienia w tym
samym polu punktowanym, pole to zostanie ,,zamknigte”
i nie bedzie mozna go ponownie zaliczyé.

Gdy wszyscy gracze ,,zamkng” wszystkie pola punktowane,
zwyciezcq zostaje gracz z najnizszym wynikiem.

GO06 Double Score Cricket (DOO; D20; D25)

Punkty sq naliczane tylko, gdy 15, 16, 17, 18, 19, 20 i $rodek
tarczy zostang trafione.

DOO - Gracz moze trafi¢ dowolne pole 15, 16, 17, 18, 19,

20 i $rodek tarczy. Nie ma okreslonej kolejnosci dla
poszczegdlnych pdl;

D20 - Gracz musi najpierw trafié 20 trzy razy, a nastepnie
trafié 19, 18, 17, 16, 15 i $rodek tarczy (bull’'s eye) po kolei;
D25 - Gracz musi najpierw trafié w érodek tarczy trzy razy,
a nastepnie trafié 15, 16, 17, 18, 18 i 20 w kolejnosci.

Gra jest taka sama jak w grze ,,Score Cricket”, z tym
wyjatkiem, ze gracz musi najpierw trafi¢ w kazde pole
punktowane podwdijnie, aby kontynuowaé gre.

GO7 Shove-A-Penny Cricket (POO; P20; P25 -
przynajmniej 2 graczy)

Punkty sq naliczane tylko, gdy 15, 16, 17, 18, 19, 20 i $rodek
tarczy (bull’'s eye) zostang trafione.

POO - Gracz moze trafié dowolne pole 15, 16, 17, 18, 19, 20

i $rodek tarczy (bull’s eye). Nie ma okreslonej kolejnosci dla
poszczegdlnych pdl;

P20 - Gracz musi najpierw trafié 20 trzy razy, a nastepnie
trafié 19, 18, 17, 16, 15 i $rodek tarczy (bull’'s eye) po kolei;
P25 - Gracz musi najpierw trafié w érodek (bull’s eye)
tarczy trzy razy, a nastepnie trafié 15, 16, 17,18, 19 i 20

po kolei. Gra jest podobna do gry ,,.Simple Cricket”.
Wyijaqtki sg nastepujqce: jesli dany gracz trafi w pole
punktowane wiecej niz trzy razy, wéwczas nadwyzka
zostanie dodana nastepnemu graczowi. Ale po tym,

jak dany gracz trzykrotnie trafi w punktowane pole

i ,zamknie” to pole, jesli ten gracz ponownie trafi w to pole,
woéwczas hadwyzka nie zostanie dodana nastepnemu
graczowi. Na przyktad: gracz numer 1 trafia dwa razy pole
16, a trzy wskazniki dla pola 16 wigczq dwa. Nastepnie
gracz trafia tréjke w pole 16, a nadwyzka dwéch razy
zostanie dodana graczowi numer dwa. Teraz gracz numer
dwa moze ,zamkngé” pole 16, trafiajgc je tylko raz. Ale
jesli gracz numer jeden trafi w pole 16 trzy razy, wéwczas
trzy wskazniki dla tego pola zapalq sie i pole zostanie
zamkniete. Teraz, jesli gracz numer jeden trafi dwdjke dla
tego pola, wéwczas nadwyzka dwdch razy nie zostanie
dodana graczowi numer dwa.

Gracz, ktéry trzy razy trafi we wszystkie pola, wygrywa.
GO8 Round Clock (5; 10; 15; 20)

Opcja (5; 10; 15; 20) oznacza, ze punkty sq naliczane

po trafieniu dowolnego pola punktowanego.

5 Traf pola punktowane od 1do 5;

10 Traf pola punktowane od 1do 10;

15 Traf pola punktowane od 1 do 15;

20 Traf pola punktowane od 1do 20.

Gracz musi trafié w pole punktowane na podstawie
wskazania urzqdzenia. Jesli pole zostanie trafione, pojawi
sie nastepne pole, a urzgdzenie wyda dzwiek ,Yes”; lub:
»NO”.

Gracz, ktéry jako pierwszy trafi we wszystkie pola

punktowane wygrywa.

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

Opcja (205; 210; 215; 220) oznacza, ze tylko trafienie pola
punktowanego podwdjnie jest zaliczane.

205 - Traf pola punktowane od 1do 5;

210 - Traf pola punktowane od 1do 10;

215 - Traf pola punktowane od 1do 15;

220 - Traf pola punktowane od 1do 20.

Gracz musi rzucié rzutki w pole punktowane na podstawie
wskazania urzqdzenia.

Jesli pole zostanie trafione, pojawi sie nastepne pole,

a urzqdzenie wyda dzwiek ,Yes”; lub: ,No”.

Gracz, ktéry jako pierwszy trafi we wszystkie pola
punktowane podwdjnie, jest zwyciezcq.

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

Opcja (305; 310; 315; 320) oznacza, ze tylko trafienie pola
punktowanego potrdjnie jest zaliczane.

305 - Traf pola punktowane od 1do 5;

310 - Traf pola punktowane od 1do 10;

315 - Traf pola punktowane od 1do 15;

320 - Traf pola punktowane od 1do 20.

Gracz musi rzucié rzutki w pole punktowane na podstawie
wskazania urzgdzenia. Jesli pole zostanie trafione, pojawi
sie nastepne pole, a urzgdzenie wyda dzwiek ,Yes”; lub:
»No”

Gracz, ktéry jako pierwszy trafi we wszystkie pola
punktowane potrdjnie, jest zwyciezcq.

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

Opcja (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznacza poczgtkowq
wartosé zycia gracza.

Kazdy gracz powinien staraé sie osiggnqé wynik wyzszy
lub réwny sumie trzech rzutéw w kolejce dla poprzedniego
gracza (Na poczqgtku urzgdzenie wskaze warto$é wyniku
dla pierwszego gracza). Kiedy gracz zdobedzie w trzech
rzutach mniej punktéw niz poprzedni gracz, zostanie mu
odebrane jedno ,,zycie”.

Z kolei, jesli gracz nie rzuci, ale od razu nacisnie przycisk
START, gracz ten réwniez straci jedno ,zycie”.

Kiedy wartos$é zycia gracza wynosi zero, gracz

zostanie wyeliminowany.

Gdy zostanie tylko jeden gracz, gra sie konczy, a gracz
ten wygrywa.

W tej grze powinno braé udziat wiecej niz 2 graczy.

G12 Legs Under (UO3; UO5; UO7; UO9; U11; U13; U15; U17;
u19; U21)

Opcija (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznacza poczgtkowq
wartosé zycia gracza.

Kazdy gracz powinien spréobowaé zdoby¢ liczbe punktéw
mniejszq lub réwng sumie trzech rzutéw w kolejce dla
poprzedniego gracza. (Na poczgtku urzqgdzenie wskaze
wartoéé wyniku dla pierwszego gracza). Kiedy jakis$ gracz
zdobedzie wigcej punktéw w trzech rzutach niz wartosé
dla poprzedniego gracza, zostanie mu odebrane jedno
»2ycie”.

Z kolei, jesli gracz nie rzuci rzutkami, ale od razu nacisnie
przycisk START, gracz straci jedno ,,zycie”; jesli nacisniesz
przycisk ELIMINATE / TEAM, urzgdzenie wyczy$ci aktualny
wynik rzutu i doda 60 punktéw do sumy; jesli nacisniesz
przycisk MISS, urzgdzenie doda réwniez 60 punktow.

Gdy warto$é zycia gracza wynosi zero, gracz

zostanie wyeliminowany.

Gdy zostanie tylko jeden gracz, gra sie konczy, a gracz
ten wygrywa.

W grze powinno uczestniczyé wiecej niz dwéch graczy.
G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800;
900)

Wynik kazdego gracza bedzie dodawany od zera za kazde



trafienie. Pierwszy gracz, ktéry osiggnie lub przekroczy
wyznaczony wynik, jest zwyciezcqg.

G14 High Score (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15; H17;
H19; H21)

Wszystkie pola sg punktowane.

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

G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)
Opcja (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznacza
poczgtkowq wartosé zycia gracza.

Urzgdzenie losowo wskaze pole liczbowy do rzucenia.
Gracz powinien trafi¢ pole liczbowe w ciggu 10 sekund,

w przeciwnym razie traci kolejke. Potrafieniu w pole
urzqdzenie wyemituje gtos ,Yes” lub ,No”.

Trafiajgc w pojedynczo, podwdjnie lub potrdjnie
punktowane pole docelowe, urzgdzenie odejmie

jeden punkt z catosci. Gracz, ktdry pierwszy zejdzie

z poczqgtkowo posiadanymi punktami do zera

zostanie zwyciezcq.

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

Opcija (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznacza poczgtkowg
wartosé zycia gracza.

Po wejsciu do gry, urzgdzenie wyswietli ,,SEL”, aby wskazad
graczom, jak wybraé liczbe punktéw dla siebie. Gdy
pierwszy gracz wybierze liczbe punktéw, nacisnij przycisk
»NEXT”, aby wybraé mégt nastepny gracz. Wszyscy gracze
powinni mieé innq liczbe punktéw. Gdy wszyscy gracze
zakoniczg wybieranie wiasnego poziomu punktéw, gra

sie rozpoczyna.

Najpierw gracz powinien trafié swojqg wiasngq liczbe, aby
uzyskaé kwalifikacje ,,zabdjcy”.

Stajgc sie zabdjcq, gracz stara sie trafié liczbe
przeciwnikéw, a wtedy przeciwnik straci jedno ,zycie”.
Jesli zabdjca trafi we wiasngq liczbe, zabdjca straci

status ,,zabdjcy”, a takze straci jedno ,,zycie”. Gracz
powinien ponownie trafié swojq liczbe w celu odzyskania
kwalifikacji ,zabdjcy”.

Zabdjca powinien sprébowaé odebraé ,,zycie”
przeciwnikom, trafiajgc jak najszybciej ich liczbe punktéw.
Po trafieniu w liczbe docelowg urzgdzenie wyemituje glos
»Yes”; lub ,No”.

Gdy zostanie tylko jeden gracz, gra sie konczy, a gracz te
zostaje zwyciezcq.

W grze powinno uczestniczy¢ wiecej niz dwdch graczy.
G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217;
219; 221)

Opcja (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznacza
poczgtkowq wartosé zycia gracza.

Po wejsciu do gry, urzgdzenie wyswietli ,,SEL”, aby
wskazaé graczom, jak wybraé liczbe punktéw dla siebie.
Gdy pierwszy gracz wybierze swoja liczbe, nacisnij
przycisk ,,NEXT”, aby swojg liczbe mégt wybraé nastepny
gracz. Wszyscy gracze powinni mieé inng liczbe. Gdy
wszyscy gracze zakoriczq wybieranie wiasnej liczby, gra
sie rozpoczyna.

Najpierw gracz powinien trafié swojq liczbe dwa razy, aby
zdoby¢ kwalifikacje ,,zabdjcy”.

Stajgc sie zabdjcq, gracz stara sie trafié liczby
przeciwnikéw, a wtedy przeciwnik straci jedno ,zycie”.
Jesli zabdjca trafi we wiasnq liczbe, straci kwalifikacje
»zabdjcy”, a takze straci jedno ,,zycie”. Gracz powinien
ponownie trafié¢ dwukrotnie swojq liczbe, by zdobyé
kwalifikacje ,,zabdjcy”.

Zabdjca powinien sprébowaé odebraé ,,zycie”
przeciwnikom, trafiajgc jak najszybciej ich liczbe punktéw.

Po trafieniu w liczbe docelowq urzgdzenie wyemituje glos
»Yes”; lub ,No”.

Gdy zostanie tylko jeden gracz, gra sie koiczy, a gracz ten
zostaje zwyciezcq.

W grze powinno uczestniczyé wiecej niz dwéch graczy.
G18 Killer - Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317;
319; 321)

Opcja (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznacza
poczatkowq wartosé zycia gracza.

Po wejsciu do gry, urzqgdzenie wyswietli ,,SEL”, aby
wskazaé graczom, jak wybraé liczbe punktéw dla siebie.
Gdy pierwszy gracz wybierze swoja liczbe, nacisnij
przycisk ,,NEXT”, aby swojq liczbe mdégt wybraé nastepny
gracz. Wszyscy gracze powinni mie¢ inng liczbe. Gdy
wszyscy gracze zakonczq wybieranie wiasnej liczby, gra
sie rozpoczynad.

Najpierw gracz powinien trafié swojq liczbe trzy razy, aby
zdobyé kwalifikacje ,,zabdjcy”.

Stajgc sie zabdjcq, gracz stara sie trafié liczby
przeciwnikdéw, a wtedy przeciwnik straci jedno ,zycie”.
Jesli zabdjca trafi we wiasnq liczbe, straci kwalifikacje
»2zabdjey”, a takze straci jedno ,zycie”. Gracz powinien
ponownie trafié trzykrotnie swojq liczbe, by zdobyé
kwalifikacje ,,zabdjcy.

Zabdjca powinien sprébowaé odebraé ,zycie”
przeciwnikom, trafiajgc jak najszybciej ich liczbe punktéw.
Po trafieniu w liczbe docelowq urzgdzenie wyemituje gtos
»Yes”; lub ,No”.

Gdy zostanie tylko jeden gracz, gra sie koiczy, a gracz ten
zostaje zwyciezcq.

W grze powinno uczestniczyé wiecej niz dwéch graczy.
G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

Jedna tura oznacza trzy rzuty. Z kazdq turq kazdy gracz
powinien zdoby¢ sume podzielng przez pigé. Kazda
»piqtka” liczy sie jako jeden punkt. Na przyktad: gracz
otrzymuje trzy, siedem i dziesie¢ w trzech rzutach.
Poniewaz suma dwudziestu jest podzielna przez pigeé
czworek, gracz zdobywa cztery punkty (4x5 = 20).
Ponadto, jesli suma za trzy rzuty nie jest podzielna przez
pieé lub zadna lotka w turze nie jest umieszczona we
witasciwym polu (chybienie tarczy lub trafienie w ,,opone”
(pierécien zewnetrzny), punkty nie sq przyznawane. Opcja
(51; 61; 71; 81; 91) oznacza wyznaczone punkty dla gracza.
Gracz, ktéry jako pierwszy osiggnie lub przekroczy
wyznaczone punkty, jest zwyciezcq.

G20 Shanghdi (1; 5; 10; 15)

101 - Traf dowolne pole od jednego do dwudziestu i srodek
tarczy po kolei;

105 - Traf dowolne pole od pieciu do dwudziestu i sSrodek
tarczy po kolei;

110 - Traf dowolne pole od dziesieciu do dwudziestu

i srodek tarczy po kolei;

115 - Traf dowolne pole od pietnastu do dwudziestu

i $rodek tarczy po kolei.

Kazdy gracz moze rzucié tylko jednq lotkg do kazdego
pola liczbowego i automatycznie przejsé do nastepnego
pola. Punkty zdobedzie, gdy trafi, a jesli nie trafi, nie
zdobedzie punktdéw.

Po zakonczeniu przez trafienie srodka tarczy zwyciezcq
zostaje gracz z najwyzszym wynikiem.

G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 - Traf podwdjne pole od jednego do dwudziestu

i srodek tarczy po kolei;

205 - Traf podwdjne pole od pieciu do dwudziestu i sSrodek
tarczy po kolei;

210 - Traf podwdjne pole od dziesieciu do dwudziestu

i $rodek tarczy po kolei;



215 - Traf podwdjne pole od pietnastu do dwudziestu

i srodek tarczy po kolei.

Kazdy gracz moze rzucic tylko jednq strzatkq do kazdego
pola liczbowego i automatycznie przej$é do nastepnego
pola. Punkty zdobedzie, gdy trafi, a jesli nie trafi, nie
zdobedzie punktéw.

Po zakonczeniu przez trafienie srodka tarczy zwyciezeq
zostaje gracz z najwyzszym wynikiem.

G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 - Traf potrdjne pole od jednego do dwudziestu i srodek
tarczy po kolei;

305 - Traf potrdjne pole od pieciu do dwudziestu i Srodek
tarczy po kolei;

310 - Traf potrdjne pole od dziesigciu do dwudziestu

i srodek tarczy po kolei;

315 - Traf potréjne pole od pietnastu do dwudziestu

i srodek tarczy po kolei.

Kazdy gracz moze rzucic tylko jednq strzatkq do kazdego
pola liczbowego i automatycznie przej$é do nastepnego
pola. Punkty zdobedzie, gdy trafi, a jesli nie trafi, nie
zdobedzie punktéw.

Po zakonczeniu przez trafienie srodka tarczy zwyciezeq
zostaje gracz z najwyzszym wynikiem.

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

Opcja (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) oznacza
wyznaczone punkty dla gracza.

Gracz powinien trafi¢ w pole liczbowe od jednego

do osiemnastu po kolei. Traf jeden w pierwszej turze,

a nastepnie dwa w drugiej turze, itd. Jesli segment zostanie
trafiony, urzqdzenie wyemituje gtos ,Yes”; lub ,No”.

Gracz powinien sprobowaé zdobyé najnizszy punkt. Jesli
chybi trzy razy w turze, oznacza to ,,zty rzut” i liczy sie jako
pieé punktéw. Trafienie potréjnego pola liczy sie jako jeden
punkt; uderzenie podwdjnego liczy sie jako dwa punkty;
trafienie

w pojedyncze pole liczy sie jako trzy punkty. Gracz moze
uzyé dowolnej lotki z trzech, aby zakonczyé ture, ale moze
uzyé tylko ostatniej lotki, aby zaliczyé punkt. Jesli ostatnia
lotka na ture nie trafi w tarcze, kolejka bedzie réwniez
liczona jako pieé¢ punktéw.

Gracz, ktéry osiggnie lub przekroczy wyznaczone punkty,
zostanie wyrzucony z gry. Gdy zostaje tylko jeden gracz,
to on wygrywa; lub po zakoriczeniu wszystkich 18 tur,
zwyciezcq zostdje gracz z najnizszq liczbg punktéw.

G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

Urzqgdzenie automatycznie wyswietli pole docelowe.
Gracz, ktéry jako pierwszy trzykrotnie trafi we wszystkie
wyznaczone pola docelowe, wygrywa. Jesli segment
zostanie trafiony, urzqdzenie wyemituje ,Yes”; lub ,,No”.
132 - Traf pole w kolejnosci 15, 4, 8, 14, 3;

141 - Traf pole w kolejnosci 17,13, 9,7, 1;

168 - Traf pole w kolejnosci 20, 16, 12, 6, 2;

189 - Traf pole w kolejnosci 19, 10, 18, 5, 11.

Gracz powinien trzykrotnie trafié liczbowe, aby przejéé do
nastepnego pola liczbowego. Trafienie w pojedyncze pole
liczy sie razy jeden; podwdjne pole liczone jest razy dwa;
potrdjne liczone jest razy trzy.

G25 Big Little - Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Opcija (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznacza poczgtkowg
wartosé zycia gracza.

Na poczgtku urzqdzenie losowo wyswietli liczbe docelowg
dla pierwszego gracza.

Jesli gracz trafi w cel pierwszq lub drugq lotkqg, moze
wyznaczyé nowy cel dla nastepnego gracza nastepng
lotkq; jesli gracz trafi w cel tylko trzeciq lotkq lub nie
wyznaczy prawidiowo nowego celu dla nastepnego gracza,
urzqdzenie losowo pokaze nowy cel dla nastepnego

gracza; jesli gracz nie trafi w cel zadng z trzech lotek,
gracz straci jedno ,zycie”, a tymczasem nastepny gracz
bedzie musiat rzucié w ten sam cel. Jesli cel zostanie
trafiony, urzqdzenie wyemituje gtos ,Yes”; lub ,,No”.
Trafienie w cel pojedynczy, podwdjny lub potréjny jest
mozliwe. Kiedy pierwotna warto$é zycia gracza osiggnie
zero, gracz zostanie wyeliminowany z gry. Wreszcie,

gdy pozostaje tylko jeden gracz, gra sie koiczy, a gracz
ten wygrywa.

G26 Big Little - Hard (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15;
H17; H19; H21)

Opcja (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznacza
poczatkowq wartosé zycia gracza.

Na poczgtku urzqdzenie losowo wyswietli numer docelowy
dla pierwszego gracza.

Jesli gracz trafi w cel pierwszq lub drugq lotkg, moze
wyznaczyé nowy cel dla nastepnego gracza nastepng
lotkq; jesli gracz trafi w cel tylko trzeciq lotkg lub nie
ustali prawidtowo nowego celu dla nastepnego gracza,
urzqdzenie losowo pokaze nowy cel dla nastepnego
gracza; jesli gracz nie trafi w cel wszystkimi trzema
lotkami, gracz straci jedno ,,zycie”, a tymczasem nastepny
gracz bedzie musiat trafi¢ ten sam cel. Jesli cel zostanie
trafiony, urzgdzenie wyemituje gtos ,Yes”; lub ,,No”.
Dozwolone jest tylko trafienie w to samo pole dla
wyznaczonego celu. Na przyktad, gdy celem jest
»podwdjne 15% trafienie ,pojedynczego 15” lub ,potrdjnego
15” jest nieprawidtowe, tylko ,,podwdjne 15” jest zaliczane.
Kiedy pierwotna warto$é zycia gracza osiggnie zero, gracz
zostanie wyeliminowany z gry. Wreszcie, gdy pozostaje
tylko jeden gracz, gra sie konczy, a gracz ten wygrywa.
G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)
(107; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) sq to okreslone
wartosci punktowe, ktére gracze muszq osiqgnqé.

Kazdy gracz zaczyna od O punktéw. Wynik zostanie
dodany, gdy pole zostanie trafione. Gracz, ktéry jako
pierwszy osiggnie okreslone punkty wygrywa. Jesli gracz
przekroczy okreslone punkty, wypada z rundy, a wynik
gracza powrdci do stanu sprzed rzucenia w tej rundzie.
Gracze mogq ,zbombardowaé” innych graczy, co
zmniejsza ich wynik do zera. Dzieje sie tak, gdy rzucajgcy
gracz ma wynik réwny wynikowi innego gracza przy kazdej
rzuconej lotce.

Przyktad:

Wynik gracza numer 1to 20.

Wynik gracza numer 2 to 50.

Wynik gracza numer 3 to 30.

Gracz numer 4 rzuca. Pierwsza rzucona lotka trafia w 20-
Gracz 1 zostaje ,zbombardowany” i osigga zero. Druga
rzucona lotka trafia w 10 (wynik jest teraz 30) - Gracz 3
zostaje ,,zbombardowany” i osigga zero. Trzecia rzucona
lotka trafia 20 (fgczny wynik to teraz 50) - Gracz 2 zostaje
zbombardowany i osiqga zero.

DEKLARACJA ZGODNOSCI

Produkt spetnia podstawowe wymagania

i przepisy dyrektywy 2004/108/WE, dlatego
zostat oznakowany znakiem CE.

OCHRONA SRODOWISKA NATURALNEGO
Po uptywie okresu zywotnosci urzqdzenia,
baqdz z chwilg, kiedy naprawa przestaje byé
optacalna, urzgdzenia nie nalezy wyrzucaé
do $mieci. W celu wiasciwej likwidacji nalezy
oddacd je w odpowiednim punkcie zbioru,
gdzie zostanie przyjete bez pobierania optaty.
Przestrzegajgc zasad prawidiowej utylizacji pomagacie
Panstwo zachowaé cenne zasoby przyrody, zapobiegacie
potencjalnym negatywnym wptywom na srodowisko

q3

m



naturalne i ludzkie zdrowie, jakie mogtaby niesé ze sobqg
niewtasciwa likwidacja odpadéw. W celu dokonania
utylizacji zgodnej z miejscowymi regulacjami prawnymi,
nalezy skontaktowaé sie z lokalng administracijq.
Likwidacja niezgodna z przepisami moze zostaé
ukarana grzywnq zgodnie z przepisami obowigzujgcymi
w danym kraju.

DE Elektronische Dartscheibe

ALLGEMEINE SPIELREGELN

Zundchst ist die Dartscheibe nach der Abb. 1zu
montieren.

Um festzustellen, wer zuerst wirft, wirft jeder Spieler einen
Pfeil.

Derjenige Spieler, dessen Pfeil dem Bullseye am néchsten
kommt, beginnt das Spiel.

Die Spieler werfen abwechselnd jeweils 3 Pfeile
hintereinander auf die Scheibe.

Nur die Pfeile auf der Dartscheibe werden nach jeder
Runde gezdhlt.

WERTREGELN (ABB. 2)
BESCHREIBUNG DER TASTEN (ABB. 3)

WARNUNG

Elektronische Dartscheibe ist KEIN Spielzeug. Die
Montage und Uberpriifung des Gerdts sind von einem
Erwachsenen durchzufiihren. Kinder sollten wéhrend des
Spiels von Erwachsenen betreut werden. Benutzen Sie
nur die Pfeile mit den Plastikspitzen, die nicht mehr als 16
Gramm wiegen.

Verwenden Sie niemals Pfeile mit Metallspitzen. Die
Dartscheibe darf nur mit dem mitgelieferten Adapter
genutzt werden. Die Verwendung eines falschen
Adaptertyps flihrt zur Beschddigung des Stromkreises.
Wenn die Dartscheibe nicht genutzt wird, schalten Sie sie
aus und ziehen Sie den Netzstecker. Halten Sie die Scheibe
von Flussigkeiten oder UibermdBiger Feuchtigkeit fern.
Reinigen Sie die Scheibe nur mit einem feuchten Tuch und
/ oder einem milden Reinigungsmittel. Trennen Sie die
Scheibe vor der Reinigung von der Stromversorgung.

SCHLAF- / WACHFUNKTION

Die Dartscheibe ist mit einem automatischen
Schlafmodus ausgestattet. SchlieBen Sie das Netzteil an
und dann schalten Sie das Gerdt ein. Wenn die Scheibe
ldnger als 10 Minuten nicht benutzt wird, werden die
Anzeigen automatisch ausgeschaltet und die Scheube
wechselt in den Schlafmodus. Durch Driicken einer
beliebigen Taste wird das Spiel fortgesetzt.

SONDERFUNKTIONEN

GAME Taste- Driicken Sie diese Taste, um durch das
Spielmeni auf dem Bildschirm zu scrollen und ein Spiel
auszuwdhlen. Driicken Sie diese Taste, um das aktuelle
Spiel zu beenden und zum Ausgangszustand des Spiels
zurlickzukehren.

OPTION Taste - Driicken Sie diese Taste, um verschiedene
Spielvarianten auszuwdhlen.

PLAYER/SCORE Taste - Driicken Sie diese Taste beim
Starten, um die Anzahl der Spieler einzustellen. Driicken
Sie diese Taste beim Spielen, um die Punktzahl fiir jeden
Spieler zu tberpriifen.

DOUBLE Taste - Nur fiir das Spiel ,,GO1” (siehe
SPIELREGELN)

HANDICAP Taste - Driicken Sie diese Taste, um den
individuellen Schwierigkeitsgrad fiir jeden Spieler
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einzustellen.

SOUND Taste - Mit dieser Taste kdnnen Sie die
Lautsprecherlautstérke einstellen (8 Stufen).

MISS Taste - Driicken Sie diese Taste, um die Anzahl der
libriggebliebenen Pfeile zu verringern, wenn die Pfeile auf
das Feld nicht landen.

ELIMINATE/TEAM Taste - Driicken Sie diese Taste beim
Starten des Spiels, um ein Teamspiel einzustellen. Driicken
Sie diese Taste beim Spielen, um die aktuelle Dart-
Punktzahl zu 16schen oder fortzusetzen.

START/NEXT Taste - Driicken Sie diese Taste, um das Spiel
zu starten und zum ndchsten Spieler zu wechseln.
CYBERMATCH Taste - Driicken Sie diese Taste, um

gegen das Gerdt zu spielen. Es gibt flinf Spiellevels:

C1 - professionell, C2 - Experte, C3 - higher level, C4 -
intermediate level, C5 - basic level.

SPIELEINSTELLUNGEN

Schalten Sie die Dartscheibe ein.

Wenn der Soundeffekt ertdnt, driicken Sie eine beliebige
Taste, um zum Spiel ,,GO1” zu gelangen, oder warten

Sie, bis der Autotest beendet ist. Das Spiel ,,GO1” wird
automatisch gestartet.

Driicken Sie die GAME-Taste, um ein anzuzeigendes Spiel
auszuwdhlen.

Driicken Sie die OPTION-Taste, um verschiedene
Spielvarianten auszuwdhlen.

Driicken Sie die PLAYER-Taste, um die Anzahl der Spieler
einzustellen.

Driicken Sie die HANDICAP-Taste, um den individuellen
Schwierigkeitsgrad fiir jeden Spieler einzustellen.

Jedes Mal, wenn Sie die Taste driicken, wird der
Schwierigkeitsgrad um eine Stufe geéindert

Driicken Sie die START-Taste, um das Spiel nach Abschluss
der Spieleinstellung zu starten.

Beispiel:

Driicken Sie die GAME-Taste und dann die OPTION-Taste,
um Spiel 501 auszuwdhlen.

Woédhlen Sie Spieler 1 und driicken Sie dann zweimal die
HANDICAP-Taste, um den Startpunkt auf ,701” fiir den
ersten Spieler als besserer Spieler zu setzen.

Woadhlen Sie den Spieler 2. Das Ergebnis des Spielers 2 zeigt
»501” als Startpunkt an.

Woadhlen Sie den Spieler 3, Anfdnger, und driicken Sie dann
wiederholt die HANDICAP-Taste, um den Startpunkt auf
»301” zu setzen.

Nachdem Sie die Einstellungen fiir alle Spieler
vorgenommen haben, driicken Sie die START-Taste, um
das Spiel zu starten.

SPIELREGELN

GO1 Count Down (107; 201; 301; 401; 501; 607; 701; 807;
901)

Die geworfenen Punkte eines Spielers werden von einer
festgelegten Punktzahl abgezogen und der erste Spieler,
der O Punkte erreicht, ist der Gewinner.

Optionen:

Die zusdtzlichen Spielvarianten kénnen durch Driicken der
DOUBLE-Taste ausgewdhlt werden.

Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - Es
muss mit einem Double-Feld begonnen werden.

Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - Es
muss mit einem Double-Feld beendet werden. Wenn die
Punktzahl eines Spielers auf 1 kommt, hat er ,liberworfen”
(sog. KRACH) und die Punktzahl kehrt zum vorherigen
Ergebnis zurtick.

Double In/ Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901 -



Es muss mit einem Double-Feld begonnen und been - det
werden.

GO02 Simple Cricket (000;020;025)

Nur Treffer der Punktfelder 15, 16, 17, 18, 19, 20 und
»Bullseye” werden gezdhlt.

Der erste Spieler, der alle oben erwdhnten Punktfelder
dreimal getroffen hat, gewinnt das Spiel.

000 - Treffer aller Punktfelder (15, 16, 17,18, 19, 20 und
»Bullseye”) werden unabhéngig von der Reihenfolge
gezdhlt.

020 - Das Punktfeld 20 muss dreimal getroffen werden,
bevor das Spiel beginnt; anschlieBend miissen die
Punktfelder 19, 18, 17, 16, 15 und das ,,Bullseye” dreimal in
Folge getroffen werden.

025 - Das ,,Bullseye” muss dreimal getroffen werden,
bevor das Spiel beginnt; anschlieBend miissen die
Punktfelder 15, 16, 17, 18, 19, 20 dreimal in Folge getroffen
werden.

Jedes Punktfeld hat drei LED-Anzeigen. Nach einem
Treffer leuchtet eine Anzeige auf.

Das Spiel endet, wenn alle Anzeigen leuchten. Der Spieler,
der als der Erste alle Anzeigen aufleuchtet, gewinnt.

GO3 Scram Cricket (AOO - dieses Spiel wird von zwei
Spielern gespielt)

Nur Treffer der Punktfelder 15, 16, 17, 18, 19, 20 und
»Bullseye” werden gezdhlt.

Das Spiel besteht aus zwei Runden.

1 Runde: Ziel von Spieler 1ist es, die Punktfelder 15-20 und
»Bullseye” (Treffer drei mal in jedes Punktfeld — 15-20) zu
schlieBen. Spieler 2 erhdlt mit Treffer dieses Feldes keine
Punkte. Ziel von Spieler 2 ist es auf den Punktfeldern 15-20
und ,,Bullseye” so viele Punkte wie méglich zu erzielen,
solange diese noch nicht geschlossen sind. Diese Runde
endet, wenn alle Punktfelder von Spieler 1 geschlossen
worden sind.

2 Runde: Nun beginnt die zweite Runde und die Aufgaben
der Spieler werden getauscht. Jetzt versucht Spieler 2,
alle Punktfelder zu schlieBen, und Spieler 1 erhdlt Punkte.
Das Spiel endet, wenn Spieler 2 alle Felder geschlossen
hat. Nach der zweiten Runde gewinnt der Spieler mit der
héheren Punktzahl.

GO4 Score Cricket (EOO; E20; E25)

Nur Treffer der Punktfelder 15, 16, 17, 18, 19, 20 und
»Bullseye” werden gezdhlt.

EOO - Treffer aller Punktfelder (15, 16, 17, 18, 19, 20 und
»Bullseye”) werden unabhéngig von der Reihenfolge
gezdhlt.

E20 - Das Punktfeld 20 muss dreimal getroffen werden,
bevor das Spiel beginnt; anschlieBend miissen die
Punktfelder 19, 18, 17, 16, 15 und das ,,Bullseye” dreimal in
Folge getroffen werden.

E25 - Das ,,Bullseye” muss dreimal getroffen werden, bevor
das Spiel beginnt; anschlieBend miissen die Punktfelder
15, 16, 17, 18, 19, 20 dreimal in Folge getroffen werden.
Jedes Segment hat drei LED-Anzeigen. Eine Anzeige
leuchtet nach einem Treffer auf. Erst nachdem jedes
Punktfeld dreimal getroffen wurde, ist es offen (,,open”)
und es kdnnen Punkte darauf gemacht werden. Wenn alle
Spieler das gleiche Punktfeld dreimal getroffen haben,
wird es geschlossen (,close”); es kdnnen somit keine
weiteren Punkte darauf gemacht werden und ein neues
Zielfeld muss ausgesucht werden.

Jeder Spieler muss versuchen, als Erster die Ziel-
Punktfelder dreimal zu treffen, sodass diese gedffnet
(,open”) werden, um darauf punkten zu kdnnen.

Bevor alle Spieler das gleiche Punktfeld getroffen haben,
kann ein Spieler weiterhin auf diesem Feld Punkte machen,

um so seine Punkte zu erhdhen.

Nachdem alle Spieler drei Treffer in demselben Punktfeld
erzielt haben, wird dieses Feld ,geschlossen” und kann
nicht mehr gezdhlt werden.

Wenn alle Felder geschlossen (,close”) sind, gewinnt der
Spieler mit der héchsten Punktzahl.

GO5 Cut Throat Cricket (CO0; C20; C25)

Nur Treffer der Punktfelder 15, 16, 17, 18, 19, 20 und
»Bullseye” werden gezdhlt.

COO - Treffer aller Punktfelder (15, 16, 17, 18, 19, 20 und
»Bullseye”) werden unabhdngig von der Reihenfolge
gezdhlt. Das ,,Bullseye” muss dreimal getroffen werden,
bevor das Spiel beginnt; anschlieBend miissen die
Punktfelder 15, 16, 17, 18, 19, 20 dreimal in Folge getroffen
werden.

Jedes Segment hat drei LED-Anzeigen. Eine Anzeige
leuchtet nach einem Treffer auf.

Erst nachdem jedes Punktfeld dreimal getroffen wurde, ist
es offen (,open”) und es kénnen Punkte darauf gemacht
werden. Wenn alle Spieler das gleiche Punktfeld dreimal
getroffen haben, wird dieses Punktfeld geschlossen
(,close”).

Die von einem Spieler in diesem Spiel erzielten Punkte
gehen an alle seine Mitspieler.

Jeder Spieler muss versuchen als erster die Ziel-
Punktfelder dreimal zu treffen, sodass diese offen (,,open”)
werden, um darauf punkten zu kénnen.

Solange nicht alle anderen Spieler das Feld auch dreimal
getroffen haben, kann ein Spieler weiterhin auf dem
offenem (,,open”) Feld Punkte machen, um die Punktzahl
der Gegner zu erhdhen.

Wenn alle Spieler das gleiche Punktfeld dreimal getroffen
haben, wird es wieder geschlossen (,,close”): es kénnen
keine weiteren Punkte auf diesem Feld gemacht werden.
Wenn alle Felder geschlossen (,close”) wurden, gewinnt
der Spieler mit der niedrigsten Punktzahl.

GO06 Double Score Cricket (DOO; D20; D25)

Nur Treffer der Punktfelder 15, 16, 17, 18, 19, 20 und
»Bullseye” werden gezdhlt.

DOO - Treffer aller Punktfelder (15, 16, 17, 18, 19, 20 und
»Bullseye”) werden unabhdngig von der Reihenfolge
gezdhlt.

D20 - Das Punktfeld 20 muss dreimal getroffen werden,
bevor das Spiel beginnt, anschlieBend miissen die
Punktfelder 19, 18, 17, 16, 15 und ,,Bullseye” in Folge
getroffen werden.

D25 - Das ,,Bullseye” muss dreimal getroffen werden,
bevor das Spiel beginnt; anschlieBend miissen die
Punktfelder 15, 16, 17, 18, 19 und 20 in Folge getroffen
werden.

Ein bestimmtes Punktfeld muss ge&ffnet werden und

der erste Dart muss das Double-Punktfeld treffen. Die
restlichen Spielregeln entsprechen dem ,,.Score Cricket”.
GO7 Shove-A-Penny Cricket (POO; P20; P25 - dieses Spiel
muss mindestens zu zweit gespielt werden)

Nur Treffer der Punktfelder 15, 16, 17, 18, 19, 20 und
»Bullseye” werden gezdhlt.

POO - Treffer aller Punktfelder (15, 16, 17, 18, 19, 20 und
»Bullseye”) werden unabhdngig von der Reihenfolge
gezdhlt.

P20 - Das Punktfeld 20 muss dreimal getroffen werden,
bevor das Spiel beginnt; anschlieBend miissen die
Punktfelder 19, 18, 17, 16, 15 und das ,,Bullseye” in Folge
getroffen werden.

P25 - Das ,,Bullseye” muss dreimal getroffen werden,
bevor das Spiel beginnt; anschlieBend miissen die
Punktfelder 15, 16, 17, 18, 19, 20 in Folge getroffen werden.



Das Spiel ist ,,Simple Cricket” dhnlich. Ausnahmen: Wenn
ein Spieler mehr als dreimal auf das Zielfeld trifft, wird der
Uberschuss dem ndchsten Spieler hinzugefiigt. Wenn ein
Spieler das Zielfeld dreimal trifft und dieses Feld ,,schliet”
und dann derselbe Spieler dieses Feld erneut trifft, wird
der Uberschuss nicht dem ndchsten Spieler hinzugefiigt.
Beispiel: Spieler 1 trifft zweimal auf Zielfeld 16 und drei
Anzeigen fiir Feld 16 schalten zwei ein. Dann trifft der
Spieler ein drittes Mal auf Feld 16 und ein Uberschuss von
zwei Wiirfen wird dem Spieler 2 zwei hinzugefiigt. Nun
kann Spieler Nummer 2 das Feld 16 ,,schlieBen”, indem er
es nur einmal trifft. Wenn aber Spieler 1 dreimal auf Feld
16 trifft, leuchten drei Anzeigen fiir dieses Feld auf und das
Feld wird geschlossen. Jetzt, wenn Spieler 1 fiir dieses Feld
zwei Treffer erzielt, wird der Uberschuss von zwei Wiirfen
nicht dem Spieler 2 hinzugefiigt.

Der erste Spieler, der alle Punktfelder dreimal trifft,
gewinnt das Spiel.

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

Option (5; 10; 15; 20) bedeutet, dass nur Simple
Punktfelder gezdhlt werden.

5 Treffer Punktfelder von 1 bis 5;

10 Treffer Punktfelder von 1 bis 10;

15 Treffer Punktfelder von 1 bis 15;

20 Treffer Punktfelder von 1 bis 20.

Der Spieler wirft die Darts auf das vom Gerdt angezeigte
Punktfeld. AnschlieBend zeigt das Gerdt das néichste zu
treffende Punktfeld an. ,YES” ertont, wenn das Zielfeld
getroffen wurde. ,,No” ertdnt, wenn das Zielfeld verfehlt
wurde.

Der erste Spieler, der alle benstigten Punktfelder getroffen
hat, gewinnt das Spiel.

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

Option (205; 210; 215; 220) bedeutet, dass nur Double
Punktfelder gezdhlt werden.

205 - Treffer Punktfelder von 1 bis 5;

210 - Treffer Punktfelder von 1 bis 10;

215 - Treffer Punktfelder von 1 bis 15;

220 - Treffer Punktfelder von 1 bis 20.

Der Spieler wirft die Darts auf das vom Gerdt angezeigte
Punktfeld. AnschlieBend zeigt das Gerdt das néichste zu
treffende Punktfeld an. ,YES” ertdnt, wenn das Zielfeld
getroffen wurde. ,,No” ertdnt, wenn das Zielfeld verfehlt
wurde.

Der erste Spieler, der alle ben&tigten Double Punktfelder
getroffen hat, gewinnt das Spiel.

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

Option (305; 310; 315; 320) bedeutet, dass nur Triple
Punktfelder gezdhlt werden.

305 - Treffer Punktfelder von 1 bis 5;

310 - Treffer Punktfelder von 1 bis 10;

315 - Treffer Punktfelder von 1 bis 15;

320 - Treffer Punktfelder von 1 bis 20.

Der Spieler wirft die Darts auf das vom Gerdt angezeigte
Punktfeld. AnschlieBend zeigt das Gerdt das néchste zu
treffende Punktfeld an. ,YES” ertont, wenn das Zielfeld
getroffen wurde. ,,No” ertdnt, wenn das Zielfeld verfehlt
wurde.

Der erste Spieler, der alle benstigten Triple Punktfelder
getroffen hat, gewinnt das Spiel.

G111 Legs Over (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Option (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) zeigt die Anzahl der
Leben eines Spielers zu Beginn des Spiels an.

Jeder Spieler muss versuchen, mit drei Wiirfen die
geworfene Punktzahl des vorherigen Spielers zu

erreichen oder zu libertreffen. Bei Beginn des Spiels

wird automatisch eine zufdillige Drei-Wiirfe-Punktzahl
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generiert. Erzielt ein Spieler eine geringere Punktzahl als
ein Vorgdnger, wird ihm ein Leben abgezogen.

Erzielt ein Spieler keinen Treffer und drilickt den START-
Knopf, verliert er automatisch ein Leben.

Hat ein Spieler kein Leben mehr librig, scheidet dieser aus.
Das Spiel endet, wenn nur noch ein Spieler librig ist; er
gewinnt das Spiel.

Fiir dieses Spiel werden mindestens 2 Spieler bendstigt.
G12 Legs Under (U03; UO5; UO7; UO9; U11; U13; U15; U17;
u19; U21)

Option (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) zeigt die Anzahl der
Leben eines Spielers zu Beginn des Spiels an.

Jeder Spieler muss versuchen, mit drei Wiirfen die
geworfene Punktzahl des vorherigen Spielers zu
erreichen oder zu unterbieten. Bei Beginn des Spiels

wird automatisch eine zufdillige Drei-Wiirfe-Punktzahl
generiert. Erzielt ein Spieler eine héhere Punktzahl als sein
Vorgéinger, wird ihm ein Leben abgezogen.

Erzielt ein Spieler keinen Treffer und driickt den START-
Knopf, verliert er automatisch ein Leben. Driickt der
Spieler die ELIMINATE / TEAM-Taste, 16scht das Gerét
das aktuelle Wiirfe-Punktzahl und addiert 60 Punkte zur
Gesamtsumme. Driickt der Spieler die MISS-Taste, addiert
das Gerdit auch 60 Punkte zur Gesamtsumme.

Hat ein Spieler kein Leben mehr librig, scheidet er aus.
Das Spiel endet, wenn nur noch ein Spieler librig ist; dieser
Spieler gewinnt das Spiel.

Fiir dieses Spiel werden mindestens 2 Spieler bendstigt.
G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800;
900)

Die Punkte eines Spielers werden nach jedem Wurf
zusammengezdhlt und der erste Spieler, der die
festgelegte Punktzahl erreicht, ist der Gewinner.

G14 High Score (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15; H17;
H19; H21)

Treffer auf allen Feldern werden gezdhit.

Option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) ist die
Gesamtzahl der pro Spiel ausgewdhlten Runden, bei 3
Wiirfen pro Runde.

Das Spiel endet, nachdem eine festgelegte Rundenzahl
gespielt wurde. Je héher die Punktzahl, desto besser die
Platzierung.

G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)
Option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) zeigt die
Anzahl der Leben eines Spielers an.

Das Gerdt bestimmt ein zufdlliges Ziel fiir jeden Spieler,
auf das dieser innerhalb von 10 Sekunden nachdem es
angezeigt wurde, werfen muss. Uberschreitet er diese Zeit,
ist der ndchste Spieler an der Reihe. Aus dem Gerdt ertont
»Yes”, wenn das Ziel getroffen wird, ,,No”, wenn es verfehlt
wird.

Nach jedem Treffer eines Single-, Double- oder Triple-
Feldes des Ziels wird ein Punkt von der Gesamtsumme
abgezogen.

Der erste Spieler, der keine Punkte mehr hat, ist der
Gewinner.

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

Option (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15;17; 19; 21) zeigt die Anzahl der
Leben eines Spielers an.

Bei Beginn des Spiels wird ,,SEL” angezeigt, was bedeutet,
dass jeder Spieler damit beginnt, sein eigenes Ziel-
Punktfeld auszuwdhlen. Nachdem der erste Spieler seine
Wahl getroffen hat und der ,NEXT”- Knopf gedriickt
wurde, wdhlt der ndchste Spieler ein Ziel aus. Ein Zielfeld
kann nicht von mehreren Spielern ausgewdhlt werden.
Wenn alle Spieler ihre eigenen Zielfelder ausgewdhlt
haben, geht das Gerdét automatisch in den normalen



Spielmodus liber.

Ein Spieler wird erst zum ,Killer”, wenn er sein eigenes
Zielfeld getroffen hat;

Wird die Zahl eines Spielers von einem Gegner (der bereits
ein ,Killer” ist) getroffen, verliert er ein Leben;

Trifft ein Spieler, der bereits ,Killer” ist, sein eigenes
Zielfeld, verliert er den ,Killer”’-Status und ein Leben.

Ein ,Killer” versucht, die Zahlen der Gegner zu treffen, um
deren Punktzahl zu verringern.

Aus dem Gerdt ertont ,Yes”, wenn ein Zielfeld getroffen
wird und ,,No”, wenn dies nicht der Fall ist.

Das Spiel ist beendet, wenn nur noch ein Spieler lbrig ist;
dieser Spieler gewinnt das Spiel.

Fir dieses Spiel werden mindestens 2 Spieler bendtigt.
G17 Killer—Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217,
219; 221)

Option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) zeigt die
Anzahl der Leben eines Spielers an.

Bei Beginn des Spiels wird ,,SEL” angezeigt, was bedeutet,
dass jeder Spieler damit beginnt, sein eigenes Ziel-
Punktfeld auszuwdhlen. Nachdem der erste Spieler seine
Wahl getroffen hat und der ,,NEXT”- Knopf gedriickt
wurde, wdhlt der ndchste Spieler ein Ziel aus. Ein Zielfeld
kann nicht von mehreren Spielern ausgewdhlt werden.
Wenn alle Spieler ihre eigenen Zielfelder ausgewdhlt
haben, geht der Computer automatisch in den normalen
Spielmodus liber.

Ein Spieler wird erst zum ,Killer”, wenn er sein eigenes
Double Zielfeld getroffen hat;

Wird die Zahl eines Spielers von einem Gegner (der bereits
ein ,Killer” ist) getroffen, verliert er ein Leben;

Trifft ein Spieler, der bereits ,Killer” ist, sein eigenes
Zielfeld, verliert er den ,Killer”-Status und ein Leben. Der
Spieler muss sein Zielfeld noch zweimal treffen, um den
»Killer”-Status zu gewinnen.

Ein ,Killer” versucht, die Zahlen der Gegner zu treffen, um
deren Punktzahl zu verringern.

Aus dem Gerdt ertont ,Yes”, wenn ein Zielfeld getroffen
wird und ,,No”, wenn dies nicht der Fall ist.

Das Spiel ist beendet, wenn nur noch ein Spieler lbrig ist;
dieser Spieler ist der Gewinner.

Fiir dieses Spiel werden mindestens 2 Spieler bendtigt.
G18 Killer—Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317;
319; 321)

Option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) zeigt die
Anzahl der Leben eines Spielers an.

Bei Beginn des Spiels wird ,,SEL” angezeigt, was bedeutet,
dass jeder Spieler damit beginnt, sein eigenes Ziel-
Punktfeld auszuwdhlen. Nachdem der erste Spieler seine
Wahl getroffen hat und der ,,NEXT”- Knopf gedriickt
wurde, wdhlt der ndchste Spieler ein Ziel aus. Ein Zielfeld
kann nicht von mehreren Spielern ausgewdhlt werden.
Wenn alle Spieler ihre eigenen Zielfelder ausgewdhlt
haben, geht der Computer automatisch in den normalen
Spielmodus liber.

Ein Spieler wird erst zum ,Killer”, wenn er sein eigenes
Triple Zielfeld getroffen hat;

Wird die Zahl eines Spielers von einem Gegner (der bereits
ein ,Killer” ist) getroffen, verliert er ein Leben;

Trifft ein Spieler, der bereits ,Killer” ist, sein eigenes
Zielfeld, verliert er den ,Killer”-Status und ein Leben. Der
Spieler muss sein Zielfeld noch dreimal treffen, um den
»Killer”-Status zu gewinnen

Ein ,Killer” versucht, die Zahlen der Gegner zu treffen, um
deren Punktzahl zu verringern.

Aus dem Gerdt ertont ,Yes”, wenn ein Zielfeld getroffen
wird und ,,No”, wenn dies nicht der Fall ist.

Das Spiel ist beendet, wenn nur noch ein Spieler librig ist;
dieser Spieler gewinnt das Spiel.

Fiir dieses Spiel werden mindestens 2 Spieler bendstigt.
G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

In jeder Runde wird die Gesamtpunktzahl der drei
geworfenen Darts durch 5 geteilt, wodurch die Punktzahl
der Runde ermittelt wird. Beispiel: Der Spieler erhdlt

drei, sieben und zehn in drei Wiirfen. Da die Summe von
zwanzig durch fiinf Vierer teilbar ist, erhdlt der Spieler
vier Punkte (4x5 = 20). Wenn die Summe fiir drei Wiirfe
nicht durch fiinf teilbar ist oder kein Dart in der Runde im
richtigen Zielfeld platziert wird (kein Treffer oder Wurf auf
den ,Reifen” (AuBenring), werden keine Punkte vergeben.
Option (57; 61; 71; 81; 91) bedeutet bestimmte Punkte fiir
den Spieler. Der erste Spieler, der die festgelegten Punkte
erreicht oder Uberschreitet, gewinnt das Spiel.

G20 Shanghai (1; 5; 10; 15)

101 - Treffer Punktfeld 1 bis 20 und das ,,Bullseye”
nacheinander

105 - Treffer Punktfeld 5 bis 20 und das ,,Bullseye”
nacheinander

110 - Treffer Punktfeld 10 bis 20 und das ,,Bullseye”
nacheinander

115 - Treffer Punktfeld 15 bis 20 und das ,,Bullseye”
nacheinander

Nach nur einem Wurf pro Punktfeld wechselt das Spiel
zum ndchsten Punktfeld und die Punkte werden, falls ein
Treffer erzielt wurde, hinzugezdhlt.

Nachdem alle Spieler das Spiel beendet haben, werden die
Réinge absteigend nach Hohe der Punktzahl vergeben.
G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 - Treffer Double Punktfeld 1 bis 20 und das ,,Bullseye”
nacheinander

205 - Treffer Double Punktfeld 5 bis 20 und das ,,Bullseye”
nacheinander

210 - Treffer Double Punktfeld 10 bis 20 und das ,,Bullseye”
nacheinander

215 - Treffer Double Punktfeld 15 bis 20 und das ,,Bullseye”
nacheinander

Nach nur einem Wurf pro Punktfeld wechselt das Spiel
zum ndchsten Punktfeld und die Punkte werden, falls ein
Treffer erzielt wurde, hinzugezdhlt.

Nachdem alle Spieler das Spiel beendet haben (Treffer auf
das ,,Bullseye”), werden die Rénge absteigend nach Héhe
der Punktzahl vergeben

G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 - Treffer Triple Punktfeld 1 bis 20 und das ,,Bullseye”
nacheinander

305 - Treffer Double Punktfeld 5 bis 20 und das ,,Bullseye”
nacheinander

310 - Treffer Double Punktfeld 10 bis 20 und das ,,Bullseye”
nacheinander

315 - Treffer Triple Punktfeld 15 bis 20 und das ,,Bullseye”
nacheinander

Nach nur einem Wurf pro Punktfeld wechselt das Spiel
zum ndchsten Punktfeld und die Punkte werden, falls ein
Treffer erzielt wurde, hinzugezdhlt.

Nachdem alle Spieler das Spiel beendet haben (Treffer auf
das ,,Bullseye”), werden die Rénge absteigend nach Héhe
der Punktzahl vergebe.

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

Option (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) sind die
festgelegten Punkte fiir den Spieler.

Die Darts werden in Reihenfolge der Punktfelder 1 bis 18
geworfen (Feld 1in der ersten Runde, Feld 2 in der zweiten
Runde und so weiter). Aus dem Gerdit ertdnt ,Yes” wenn
das Ziel getroffen wurde und ,,No” wenn es verfehlt wurde.

15
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Ziel des Spiels ist es, die niedrigste Punktzahl zu erreichen.
Wenn nach drei Wiirfen das Zielfeld nicht getroffen wurde,
bekommt man eine ,,Strafe” von 5 Punkten. Fiir einen
Treffer des Triple-Punktfeldes erhdlt man 1 Punkt. Fiir
einen Treffer des Double-Punktfeldes erhdlt man 2 Punkte.
Fir einen Treffer des Single-Punktfeldes erhdlt man 3
Punkte.

Auf jedes Punktfeld kann dreimal geworfen werden, wobei
nur der letzte Wurf gezdhlt wird. Wenn der letzte Wurf
nicht auf der Scheibe landet, werden 5 Punkte gezdhlt.
Erreicht oder Uberschreitet ein Spieler die festgelegte
Punktzahl, scheidet er aus dem Spiel aus. Das Spiel ist
vorbei, wenn alle Spieler ausgeschieden sind. Sollten nach
18 Runden Spieler tibrig bleiben, ist das Spiel automatisch
beendet. Je geringer die Punktzahl, desto besser die
Platzierung.

G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

Das Gerdt zeigt automatisch das zu treffende Punktfeld
an und der erste Spieler, der alle festgelegten Punktfelder
dreimal trifft, gewinnt. Aus dem Gerdt ertént ,Yes”, wenn
das Ziel getroffen wurde, ,,No”, wenn es verfehlt wurde.
132 - Treffer 15, 4, 8, 14, 3 aufeinander folgend angezeigt;
141 - Treffer 17, 13, 9, 7, 1 aufeinander folgend angezeigt;
168 - Treffer 20, 16, 12, 6, 2 aufeinander folgend angezeigt
189 - Treffer 19, 10, 18, 5, 11 aufeinander folgend angezeigt
Jedes Zielfeld muss dreimal getroffen werden, bevor zum
ndichsten Punktfeld fortgeschritten wird. Single-Punktfeld
- zahlt einfach. Double-Punktfeld - zdhlt doppelt. Triple-
Punktfeld - zdhlt dreifach.

G25 Big Little—Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Option (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) zeigt die Anzahl der
Leben eines Spielers zu Beginn des Spiels an.

Der erste Spieler muss das zufdllig vom Gerdt
ausgewdhlte Ziel treffen.

Trifft ein Spieler dieses Ziel mit seinem ersten oder zweiten
Wourf, kann er den ndchsten Wurf dazu verwenden, das
neue Ziel zu bestimmen. Hat der Spieler das Ziel nach

dem dritten Versuch nicht getroffen oder kein neues Ziel
bestimmen kdnnen, wird ein zufdlliges neues Ziel vom
Gerdt ausgewdhlt und der néchste Spieler ist an der Reihe.
Trifft der Spieler das Ziel mit keinem der drei Wiirfe verliert
er einen Punkt (ein Leben); der néchste Spieler ist an der
Reihe und muss das Ziel treffen. Aus dem Gerdt ertont
»Yes”, wenn das Ziel getroffen wurde, ,,No”, wenn es verfehlt
wird.

Es zdhlen die Treffer in das Single-, Double-, Triple-
Punktfeld des Ziels. Das Spiel ist beendet, wenn nur noch
ein Spieler Ubrig ist: dieser Spieler gewinnt das Spiel.

G26 Big Little—Hard (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15;
H17; H19; H21)

Option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) zeigt die
Anzahl der Leben eines Spielers zu Beginn des Spiels an.
Der erste Spieler muss das zufdllig vom Gerdt
ausgewdhlte Ziel treffen.

Trifft ein Spieler dieses Ziel mit seinem ersten oder zweiten
Wourf, kann er den ndchsten Wurf dazu verwenden, das
neue Ziel zu bestimmen. Hat der Spieler das Ziel nach

dem dritten Versuch nicht getroffen oder kein neues Ziel
bestimmen kdnnen, wird ein zufdlliges neues Ziel vom
Gerdt ausgewdhlt und der néchste Spieler ist an der Reihe.
Trifft der Spieler das Ziel mit keinem der drei Wiirfe verliert
er einen Punkt (ein Leben); der néchste Spieler ist an der
Reihe und muss das Ziel treffen. Aus dem Gerdt ertont
»Yes”, wenn das Ziel getroffen wurde, ,,No”, wenn es verfehlt
wird.

Es ist erlaubt, nur dasselbe Feld fiir den festgelegten
Zweck zu treffen. Wenn das Ziel z.B. ,Double 15” ist, ist der

Treffer ,Single 15” oder ,Triple 15” falsch, nur ,Double 15”
wird gezdhlt.

Wenn die Anzahl der Leben eines Spielers Null ist, wird der
Spieler aus dem Spiel ausgeschlossen. Das Spiel ist vorbei,
wenn nur noch ein Spieler lbrig ist; dieser Spieler ist der
Gewinner.

G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)
(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) ist die zu
erreichende Punktzahl.

Jeder Spieler beginnt mit O Punkten und nach jedem
Treffer werden die Punkte zusammengezdhlt. Der Spieler,
der die vorgegebene Punktzahl zuerst erreicht, gewinnt
das Spiel. Uberschreitet ein Spieler die vorgegebene
Punktzahl ist er ,,bust” und die in dieser Runde erzielten
Punkte verfallen.

Wenn die Punktzahl eines Spielers exakt der eines
Gegenspielers entspricht, ist die Jagd erfolgreich (Gotcha)
und die Punktzahl des Gejagten wird auf O zurlickgesetzt.
Beispiel:

Spieler 1 Punktzahl 20.

Spieler 2 Punktzahl 50.

Spieler 3 Punktzahl 30.

Spieler 4 wirft. Der erste Wurf auf Feld 20 - Spieler

1 wird ,,gejagt” und erreicht Null. Der zweite Wurf

auf Feld 10 (das Ergebnis ist jetzt 30) - Spieler 3 wird
»gejagt” und erreicht Null. Der dritte Wurf auf Feld 20

(die Gesamtpunktzahl betrdgt jetzt 50) - Spieler 2 wird
»gejagt” und erreicht Null.

KONFORMITATSERKLARUNG

Das Produkt erfiillt die grundlegenden
Anforderungen und Bestimmungen der Richtlinie
2004/108/EG und verfiigt ist daher tiber die CE-
Kennzeichnung.

UMWELTSCHUTZ

Nach Ablauf der Lebensdauer des Geréits

oder wenn die Reparatur nicht mehr

rentabel ist, werfen Sie das Gerdt nicht mit

Miill. Geben Sie es zur ordnungsgemdBen

Entsorgung an die entsprechende

Sammelstelle ab. Dafiir wird keine zusétzliche

Geblihr erhoben. Beim Beachten der Regeln

zur ordnungsgemdBen Entsorgung tragen Sie dazu
bei, wertvolle natlirliche Ressourcen zu erhalten und
mogliche negative Auswirkungen auf die Umwelt und die
menschliche Gesundheit zu vermeiden. Um das Gerdt
gemdB den Srtlichen Vorschriften zu entsorgen, setzen
Sie sich bitte mit den &rtlichen zustéindigen Behdrden
in Verbindung. Sonst kann die nicht ordnungsgemdBe
Entsorgung nach den im jeweiligen Land geltenden
Vorschriften mit einer Geldstrafe belegt werden.

CS Elektronicky Sipkovy teré

OBECNA PRAVIDLA HRY V SIPKY

* Povéste teré tak, jak je to uvedeno na schématu (obr. 1).

¢ Pro stanoveni, kdo bude hdzet jako prvni, hodi kazdy
zdvodnik jednou Sipkou. Hrdg, jehoz Sipka se nachdzi
nejblize Bull’s Eye, zahajuje hru.

¢ Kazdy hrd¢ hdzi postupné tfemi Sipkami.
Jen Sipky, které zGstanou na teréi, jsou po ukonéeni toho,
co byl hrdé na fadé, bodovdny.

PRAVIDLA BODOVANI (OBR. 2)
POPIS TLACITEK (OBR. 3)
VAROVANI
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Elektronicky teré NENI hragka. Montd# a kontrolu za¥izeni
musi provddét dospéld osoba.

Na déti by béhem hry méli dohliZet dospéli.

Pouzivejte Sipky s mékkymi koncovkami, doporuduje se
hmotnost od 8 do 12 grami. Nikdy nepouzivejte Sipky

s kovovymi koncovkami. Teré Ize pouzivat vyhradné

s prilozenym adaptérem. Pouziti nesprdvného typu
adaptéru zplisobi poskozeni elektrického obvodu terde.
Kdyz teré nepouzivdte, vypnéte ho a odpojte od napdjeni.
Vyhybejte se vystavovdni terée plsobeni kapalin nebo
nadmérné vihkosti.

Gisténi terde mhze probihat jen s pomoci vihkého had¥iku
a/nebo Setrného detergentu.

Pred ¢&isténim odpojte teré od napdjeni.

FUNKCE USPANI/PROBUZENI

Teré je vybaven automatickym rezimem uspdni. Staéi
pFipojit sitovy zdroj a ndsledné zatizeni zapnout. Pokud
teré neni pouzivdn po déle nez 10 minut, displej se
automaticky vypne a teré prejde do reZimu uspdni.
Stisknuti libovolného tlaéitka zplsobi obnoveni hry.

SPECIALNI FUNKCE

Tlaéitko GAME - Stisknéte tladitko pro pretdéeni menu
hry na displeji a pro vybér hry. Stisknéte tladitko pro
ukonéeni aktudlni hry a ndvrat do poédteéniho stavu hry.
Tladitko OPTION - Stisknéte tla&itko pro vybér riznych
variant her.

Tladitko PLAY/SCORE - Béhem spousténi pouzijte toto
tladitko pro nastaveni poétu hradd; béhem hry pouzijte
tohoto tladitko pro ovéfeni vysledki pro kazdého hrdde.
Tlagitko DOUBLE - Jen pro hry ,GO1" (viz HERNi NAVOD)
Tlaéitko HANDICAP - Pouzijte toto tlaéitko pro nastaveni
individudIni Grovné obtiznosti hry pro kazdého hrdde.
Tlaéitko SOUND - Toto tladitko umozniuje upravit hlasitost
reproduktoru (8 urovni)

Tlaéitko MISS - Stisknéte toto tladitko pro snizeni poétu
zbyvajicich Sipek, kdyz Sipky netrefi pole.

Tladitko ELIMINATE/TEAM - Béhem startu hry stisknéte
toto tlaéitko pro nastaveni tymové hry; béhem hry toto
tladitko stisknéte pro vydisténi nebo obnoveni vysledku
aktudliniho hodu.

Tladitko START/NEXT - Stisknéte tladitko pro zahdjeni hry
a prechod k ndsledujicimu hrdéi.

Tlaéitko CYBERMATCH - Stisknéte toto tlagitko pro hru
proti zafizeni. Existuje pét Urovni hry: C1 - profesiondlni,
C2 - expert, C3 - vys$si, C4 — stfedné pokrogily, C5 -
zdkladni

NASTAVENI HRY

Zapnéte tec.

Béhem prehrdvdni zvukového efektu stisknéte libovolné
tladitko pro prechod ke hie ,,GO1” nebo podkejte na
ukondéeni autotestu — automaticky bude spusténa hra
»GO71”

Stisknéte tladitko GAME pro vybér libovolné hry za Géelem
jejiho zobrazeni.

Stisknéte tladitko OPTION pro vybér raznych variant her.
Stisknéte tlaéitko PLAYER pro nastaveni poétu hrdaéa.
Stisknéte tlacitko HANDICAP pro nastaveni individudlniho
stupné obtiznosti pro kazdého hrdde.

Kazdé stisknuti tlaéitka méni obtiZnost o jednu Uroven.
Stisknéte tladitko START pro zahdjeni hry po ukonéeni
konfigurace hry.

PFiklad:

Stisknéte tladitko GAME a ndsledné tlaéitko OPTION pro
vybér hry 501.

Vyberte hrdce &islo jedna a ndsledné dvakrat stisknéte

tladitko HANDICAP pro nastaveni po&dteéniho bodu na
»7071”, pro prvniho hrdce jako lepsiho hrdce.

Vyberte druhého hrdde. Vysledek druhého hrdée ukazuje
jako pocédteéni bod ,,5071”.

Vyberte tfetiho hrdde, zaddteénika, a ndsledné nékolikrdt
stisknéte tladitko HANDICAP pro nastaveni poédteéniho
bodu na ,, 307"

Po nastaveni konfigurace pro vSechny hrdce stisknéte
tlacitko START pro zahdjeni hry.

HERNi NAVODY

GO1 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801;
901)

Hra spodivé v odeéitdni po sobé jdoucich vysledka od
poédteéniho podtu bodu. Hréé, ktery jako prvni dosdhne
presné nuly, vyhrdavad.

Moznosti:

Aby byla hra té28i, mizete stisknout tladitko DOUBLE

pro nastaveni dal§iho omezeni tykajiciho se zahdjeni a
zakoncéeni hry.

Double In (101; 201; 301; 401; 501; 6071; 701; 8071; 901) - pro
zahdjeni musi hrdé trefit dvojité pole.

Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

- aby vyhrdl, musi hrdé trefit dvojité pole, kazdd trefa
shizuje vysledek na nulu. DosazZeni ,,1” nebo prekroéeni
nuly Ize uznat za KRACH a bodovdni se vraci na pfredchozi
vysledek.

Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901 -
hr&é musi trefit dvojité pole pro zakonéeni a ukonéeni hry.
GO2 Simple Cricket (000; 020; 025)

Body jsou napocitdny, kdyz jsou trefena pole: 15, 16, 17, 18,
18, 20 a stred terde.

Hrdg, ktery jako prvni trefi vSechna vyse uvedend pole
trikrdt, je vitéz.

000 - Hrdé muze trefit libovolné pole 15, 16, 17,18, 19, 20 a
stied terde (bull’s eye).

Neni stanovené pofadi pro jednotlivd pole;

020 - Hrd¢é musi nejdFive trefit tfikrdt 20, a ndsledné trefit
poporadé 19, 18, 17, 16 a 15 a stied terde (bull’s eye);

025 - Hrdé musi nejdFive trefit stfed terée (bull’s eye)
tfikrdt a ndsledné poporadé trefit 15, 16, 17, 18, 19 a 20.
Kazdé pole mad tfi LED ukazatele. Po jedné trefé se
ukazatel rozsviti.

Po rozsviceni véech ukazatell hra konéi. Hrdg, ktery jako
prvni rozsviti vSechny ukazatele, vyhrdvda.

GO3 Scram Cricket (AOO - jen pro 2 hrdde)

Body jsou pripoéteny jen kdyz jsou trefeny 15, 16, 17, 18, 19,
20 a stred terée (bull’s eye).

Hra se sklddd ze dvou kol.

V prvnim kole se prvni hrdé snazi ,zavfit” véechna vyse
uvedend pole (trefit tfikrat kazdé pole 15 az 20 a stfed
displeje (bull’s eye). Kdyz hrdé &islo jedna trefi libovolné
pole bodované trikrdt, znamend to, Ze ,zavird” bodované
pole. Hrd¢ éislo dva neziskdvd po trefeni tohoto pole
24dné body. Hrdé &islo dva se snazi ziskat co nejvice bodu
trefenim bodovanych poli, kterd hraé éislo jedna jesté
nezavrel. Kdyz hréé éislo jedna zavie véechna bodovand
pole, skoné&i prvni kolo.

V druhém kole si oba hrdéi vyméni role. Ted'se hrdé &islo
dva snazi zavFit vSechna bodovand pole a hrdé éislo
jedna ziskdvd body. Hra skonéi, kdyz hrdé éislo dva zavie
véechna pole. Hrdé s vy$8im podtem bodl vyhrdavd.

GO4 Score Cricket (EOO; E20; E25)

Body jsou pripoéteny jen kdyz jsou trefeny 15, 16, 17, 18, 19,
20 a stred terée (bull’s eye).

EOO - Hrdé muze trefit libovolné pole 15, 16, 17, 18, 19,

20 a stred terée (bull’s eye). Neni stanovené poradi pro
jednotlivd pole;
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E20 - Hrdé musi nejdFive trefit tfikrdt 20, a ndsledné trefit
poporadé 19, 18, 17, 16 a 15 a stied terde (bull’s eye);

E25 - Hrdé musi nejdfive trefit stied terée (bull’s eye)
tFikrdt a ndsledné poporadé trefit 15, 16, 17, 18, 19 a 20.
Kazdy segment mad t¥i LED ukazatele. Po jedné trefé se
rozsviti jeden ukazatel. Kazdé bodované pole je ,,otevieno”,
kdyz je pole trefeno tfikrdt. Ale pole bude ,,zaviené” a
nebude ho mozné ziskat, pokud ho tfikrdt trefi vichni
hrddi.

Kazdy hrdé musi tfikrdt trefit bodované pole, aby mohlo
pFit do ,otevieného” stavu a byt bodované.

Nez protihrdéi skonéi t¥i trefeni, aby se otevielo bodované
pole, miZe hrdé pokradovat v trefovdni do ,,otevienych”
bodovanych poli, aby ziskal vy$si vysledky.

Potom, co vSichni hrddi zakonéi trefovdni do stejného
bodovaného pole, je toto pole ,,zavieno” a nebude mozné
ho znovu zapodéitat.

Az vdichni hrdéi ,,zaviou” véechna bodovand pole, vitézi
hrdé s nejvyssim vysledkem.

GO5 Cut Throat Cricket (CO0O; C20; C25)

Body jsou pFipodteny jen kdyz jsou trefeny 15, 16, 17, 18, 19,
20 a stfed terde (bull’s eye).

CO0O0 - Hrd&é& muze trefit libovolné pole 15, 16, 17,18, 19, 20 a
stfed terée (bull’s eye). Neni uréeno pofadi pro jednotlivd
pole; hrdé musi nejdFfive tiikrdt trefit stfed terée (bull’s eye)
a ndsledné trefit 15, 16, 17, 18, 19 a 20 za sebou.

Kazdy segment ma t¥i LED ukazatele. Po jedné trefé se
rozsviti jeden ukazatel.

Kazdé bodované pole je ,,otevieno”, kdyz je pole trefeno
tFikrdat. Ale pole bude ,,zaviené” a nebude ho mozné ziskat,
pokud ho tFikrdt trefi vSichni hrdéi.

Body ziskané danym hrdéem budou pfiddny véem
protihrd&tm.

Kazdy hrdé musi tfikrdt trefit bodované pole, aby mohlo
pFit do ,otevieného” stavu a byt bodované.

Nez protihrdéi provedou tfi trefeni, aby se otevielo
bodované pole, mize hraé pokradovat v trefovdni do
yotevienych” bodovanych poli, aby ziskal vy$si vysledky
nez protihrdgéi.

Potom, co vsichni hrddi zakonéi trefovdni do stejného
bodovaného pole, je toto pole ,,zavieno” a nebude mozné
ho znovu zapoditat.

Az vsichni hrdéi ,,zaviou” vdechna bodovand pole, vitézi
hrdé s nejnizsim vysledkem.

GO06 Double Score Cricket (DOO; D20; D25)

Body jsou pFipodteny jen kdyz jsou trefeny 15, 16, 17, 18, 19,
20 a stred terce.

DOO - Hrd& muze trefit libovolné pole 15, 16, 17, 18, 19, 20
a stfed terée. Neni stanovené poradi pro jednotlivd pole;
D20 - Hrdé musi nejdfive tFikrdt trefit 20, a ndsledné trefit
19, 18, 17, 16. 15 a stied terée (bull’'s eye) po sobé;

D25 - hrdé musi nejdfive trefit tFikrdt stfed terde, a
ndsledné po sobé trefit 15, 16, 17, 18, 19 a 20.

Hra je stejnd jako u hry ,,Score Cricket” s tou vyjimkou,

Ze hrdé musi pro pokracovdni ve hie nejdfive trefit kazdé
dvojité bodované pole.

GO7 Shove-A-Penny Cricket (POO; P20; P25 — minimdlné
2 hrééi)

Body jsou pFipodteny jen kdyz jsou trefeny 15, 16, 17, 18, 19,
20 a stfed terde (bull’s eye).

POO - Hrdé muze trefit libovolné pole 15, 16, 17, 18, 19,

20 a stfed terde (bull’s eye). Neni stanovené pofadi pro
jednotlivd pole;

P20 - Hrdé musi nejdFive trefit tfikrdt 20, a ndsledné trefit
poporadé 19, 18, 17, 16 a 15 a stied terde (bull’s eye);

P25 — Hrd&é& musi nejdfive trefit stfed (bull’s eye) tfikrat

a ndsledné poporadé trefit 15, 16, 17, 18, 19 a 20. Hra se
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podobd hre ,,Simple Cricket”. Vyjimky jsou ndsledujici:
Pokud dany hréé trefi bodované pole vice nez tFikrdt,
bude nadbytek pfiddn ndsledujicimu hrddi. Ale poté, co
dany hrdé trikrdt trefi bodované pole a ,zavie” toto pole,
pokud tento hrdé znovu zasdhne toto pole, neni nadbytek
pFiddn ndsledujicimu hrééi. Na priklad: hrdé &islo 1 trefi
dvakrdt pole 16, a ze ti{ ukazatell pro pole 16 se rozsviti
dva. Ndsledné hréé trefi trojku v poli 16 a dvojndsobny
nadbytek bude pFiddn hrdgi &islo dva. Nyni mlze hréé
&islo dva ,zavFit” pole 16, kdyz ho trefi pouze jednou. Ale
pokud hrdé &islo jedna trefi pole 16 tfikrdt, rozsviti se pro
toto pole tfi ukazatele a pole je zavieno. Nyni, kdyz hrdé
&islo jedna trefi pro toto pole dvojku, nebude dvojndsobny
nadbytek hrddi éislo dva priddn.

Hrdg, ktery trikrat trefi véechna pole, vyhrdavd.

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

Moznost (5; 10; 15; 20) znamend, Ze body jsou napoéitdny
po trefeni libovolného bodovaného pole.

5 tref bodovand pole od 1do 5;

10 tref bodovand pole od 1do 10;

15 tref bodovand pole od 1do 15;

20 tref bodovand pole od 1do 20.

Hrdé musi trefit bodované pole na zdkladé toho, co

mu ukdze zafizeni. Pokud je pole zasazeno, objevi se
ndsledujici pole a zafizeni vydd zvuk ,Yes” nebo ,No”.
Hrdg, ktery jako prvni trefi vSechna bodovand pole,
vyhrdva.

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

Moznost (205; 210; 215; 220) znamend, Ze se zapoditd jen
trefeni dvojité bodovaného pole.

205 - Tref bodovand pole od 1do 5;

210 - Tref bodovand pole od 1 do 10;

215 - Tref bodovand pole od 1do 15;

220 - Tref bodovand pole od 1do 20,

Hrdé musi hodit Sipky do bodovanych poli na zdkladé
toho, co mu ukdze zafizeni. Pokud je pole zasazeno, objevi
se ndsledujici pole a zafizeni vydd zvuk ,Yes” nebo ,,No”.
Hrdg, ktery jako prvni trefi vSechna dvojité bodovand pole,
vyhrdva.

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

Moznost (305; 310; 315; 320) znamend, Ze se zapoditd jen
trefeni trojité bodovaného pole.

305 - Tref bodovand pole od 1do 5;

310 - Tref bodovand pole od 1 do 10;

315 - Tref bodovand pole od 1do 15;

320 - Tref bodovand pole od 1do 20,

Hrdé musi hodit Sipky do bodovanych poli na zdkladé
toho, co mu ukdze zafizeni. Pokud je pole zasazeno, objevi
se ndsledujici pole a zafizeni vydd zvuk ,Yes” nebo ,,No”.
Hrdg, ktery jako prvni trefi vSechna trojité bodovand pole,
vyhrdva.

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

Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznaduje poddtedni
hodnotu zivota hrdde.

Kazdy hrdé by se mél snazit dosdhnout vysledku vyssiho
nebo rovného souétu tii hodl v kole pfedchoziho hrdde
(Na zaddtku zafizeni ukdze hodnotu vysledku pro prvniho
hrdée). Kdyz hrdé ziskd ve tifech hodech méné bodul ne2
pfedchozi hrdé, bude mu odeéten jeden ,Zivot”.

Pokud hrdé nehdzi, ale hned stiskne tlaéitko START, také
ztrdci jeden ,Zivot”.

KdyZ hodnota Zivotl hrdde stanovi nulu, je hrdé vyfazen.
Kdyz zbyvd jen jeden hrdé, hra konéi a tento hrdé vyhrdvad.
Této hry by se mélo Gudastnit vice nez 2 hrddi.

G12 Legs Under (U03; UO5; UO7; UO9; U11; U13; U15; U17;
u19; U21)

Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznaduje po&dtedni



hodnotu Zivota hrdce.

Kazdy hrdé by se mél snazit dosdhnout vysledek nizsi
nebo rovny soudtu tfi hod( v kole pfedchoziho hraée (Na
zaddtku zafizeni ukdze hodnotu vysledku pro prvniho
hrdde). Kdyz néjaky hréé ziskd ve tfech hodech vice bod
nez predchozi hrdé, bude mu odeéten jeden ,,Zivot”.

Pokud hrdé nehodi Sipkami, ale hned stiskne tlagitko
START, ztrdci hrdé jede ,,Zivot”; pokud stisknéte tlacitko
ELIMINATE/TEAM, zafizeni vygisti aktudini vysledek hodu
a pFidd k soudtu 60 bodU; pokud stisknete tlaéitko MISS,
zaFizeni také pridd 60 bodu.

KdyZ hodnota Zivotl hrdée stanovi nulu, je hrdé vyfazen.
Kdyz zbyvd jen jeden hrdg, hra konéi a tento hrdé vyhrdva.
Hry by se méli G¢astnit vice nez dva hrdéi.

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

Vysledek kazdého hrdée bude za kazdou trefu pricitdn

od nuly. Prvni hrdg, ktery dosdhne nebo prekroéi uréeny
vysledek, je vitéz.

G14 High Score (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15; H17;
H19; H21)

VSechna pole jsou bodovdna.

Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznaduje
urdeni kola hréée. Jedno kolo se tykad tii hodu.

Po ukonéeni uréenich kol vyhrdvd hréé s nejvyssim
vysledkem.

G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)
MozZnost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznaduje
pocédteéni hodnotu Zivota hrdde.

Zatizeni ndhodné ukdze poéetni pole k hodu. Hrdé musi
trefit podetni pole béhem 10 sekund, v opaéném pripadé
ztrdci kolo. Po zasazeni pole zaFizeni vydd zvuk ,Yes” nebo
»NO”.

PFi zasazeni jednoduse, dvojité nebo trojité bodovych
cilovych poli zafizeni odecitd jeden bod za celek. Hrdg,
ktery se jako prvni dostane z poédteé&nich bodl na nulu se
stdvd vitézem.

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

Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznaduje poddtedni
hodnotu Zivota hrdce.

Po vstupu do hry zatizeni zobrazi ,SEL’, aby hradim
ukdzalo, jak si pro sebe maji vybrat podet bodu. Kdyz
prvni hrdé vybere podet bod(, stiskne tladitko ,,NEXT”, aby
mohl vybirat ndsledujici hrdé. Vichni hrdéi by méli mit jiny
podet bodu. Az vSichni hrdéi dokond&i vybér viastni Grovné
bodd, hra zadind.

NejdFive by mél hrdé trefit svij viastni podet, aby ziskal
kvalifikaci ,vraha”.

Kdyz se hrdé stane vrahem, snazi se trefit podet protihrdée
a ten pak ztrdci jeden ,Zivot”.

Pokud vrah trefi vlastni podet, ztrdci status ,vraha” a také
ztrdci jeden ,,Zzivot”. Hrdé by mél znovu trefit svij podet,
aby obnovil kvalifikaci ,vraha”.

Vrah by se mél snazit pfipravovat protihrdée o ,,Zivoty”
tim, Ze se bude co nejrychleji trefovat do jejich poétu bodu.
Po zasazeni cilového poétu zafizeni vydd zvuk ,Yes” nebo
»NoO”.

Kdyz zbyvd jen jeden hrdé, hra konéi a tento hrdé vyhréva.
Hry by se méli G¢astnit vice nez dva hrddi.

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

MozZnost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznaduje
pocédteéni hodnotu Zivota hrdde.

Po vstupu do hry zafizeni zobrazi ,SEL”, aby hradim
ukdzalo, jak si pro sebe maiji vybrat poéet bodil. Kdyz prvni
hrdé vybere sviij podet, stiskne tla&itko ,,NEXT”, aby sv{j
poéet mohl vybirat ndsledujici hrdé. Véichni hrddi by méli

mit jiny pocet. Az vSichni hrdci dokonéi vybér vlastniho
poétu, hra zadind.

NejdFive by mél hréé trefit svij viastni podet dvakrdt, aby
ziskal kvalifikaci ,vraha”.

Kdyz se hrdé stane vrahem, snazi se trefit podet protihrdée
a ten pak ztrdci jeden ,Zivot”.

Pokud vrah trefi vlastni poéet, ztrdci kvalifikaci ,vraha” a
také ztrdci jeden ,Zivot”. Hraé by mél znovu dvakrat trefit
svlj podet, aby ziskal kvalifikaci ,vraha”.

Vrah by se mél snazit pfipravovat protihrdée o ,,Zivoty” tim, Ze
se bude co nejrychleji trefovat do jejich poétu bodl.

Po zasazeni cilového poétu zafizeni vydd zvuk ,Yes” nebo ,,No”.
Kdyz zbyvd jen jeden hrdé, hra konéi a tento hrdé vyhrdvad.
Hry by se méli i¢astnit vice nez dva hrdgi.

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

Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznaduje
podédteéni hodnotu Zivota hrdde.

Po vstupu do hry zaFizeni zobrazi ,,SEL”, aby hrd&im
ukdzalo, jak si pro sebe maiji vybrat poéet bodll. Kdyz prvni
hrdé vybere svlij podet, stiskne tla&itko ,,NEXT”, aby sv{j
podet mohl vybirat ndsledujici hrdé. Véichni hrddi by méli
mit jiny pocet. Az vSichni hrdcéi dokonéi vybér vlastniho
poétu, hra zadind.

NejdFive by mél hrdé trefit svij viastni podet tfikrdt, aby
ziskal kvalifikaci ,vraha”.

Kdyz se hrdé stane vrahem, snazi se trefit podet protihrdée
a ten pak ztrdci jeden ,Zivot”.

Pokud vrah trefi vlastni poéet, ztrdci kvalifikaci ,vraha” a
také ztrdci jeden ,Zivot”. Hraé by mél znovu tFikrat trefit
svlj podet, aby ziskal kvalifikaci ,vraha”.

Vrah by se mél snazit pfipravovat protihrdée o ,,Zivoty” tim, Ze
se bude co nejrychleji trefovat do jejich poétu bodl.

Po zasazeni cilového poétu zafizeni vydd zvuk ,Yes” nebo ,,No”.
Kdyz zbyvd jen jeden hrdé, hra konéi a tento hrdé vyhrdvad.
Hry by se méli i¢astnit vice nez dva hrdgéi.

G19 Al Dive (51; 61; 71; 81; 91)

Jedno kolo znamend tfi hody. S kazdym kolem by mél
kazdy hrdé ziskat soudet délitelny péti. Kazdd ,,pétka”

se poéitd jako jeden bod. Na pfiklad hrdé dostane ve
tfech hodech tfi, sedm a deset. ProtoZe soudet dvacet je
délitelny &tyFmi pétkami, hrdé ziskdvad &tyfi body (Ux5 =
20). Kromé toho, pokud neni soudet za tfi kola délitelny
pétkou nebo pokud 2adnd Sipka v kole neni umisténa ve
sprdvném poli (minuti terée nebo trefeni ,pneumatiky”
(vné&jsi prstenec), body se nepFidéluji. Moznost (51; 61; 71;
81; 91) oznaduje uréené body pro hrdde. Hrdé, ktery jako
prvni dosdhne nebo prekrodi uréené body, je vitéz.

G20 Shanghai (1; 5; 10; 15)

101 - Tref postupné libovolné pole od jedné do dvaceti a
stfed terce;

105 - Tref postupné libovolné pole od péti do dvaceti a
stfed terce;

110 - Tref postupné libovolné pole od deseti do dvaceti a
stfed terce;

115 - Tref postupné libovolné pole od patndcti do dvaceti
a stied terce.

Kazdy hrdé mlze hodit jen jednou Sipkou do kazdého
podetniho pole a automaticky prejit k ndsledujicimi poli.
Body ziskd, kdyz trefi, a kdyz netrefi, body neziskd.

Po ukongéeni trefenim stfedu terce se vitézem stdvd hrdé s
nejvyssim vysledkem.

G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 - Tref postupné dvojité pole od jedné do dvaceti a
stfed terce;

205 - Tref postupné dvojité pole od péti do dvaceti a stfed
terce;
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210 - Tref postupné dvojité pole od deseti do dvaceti a
stied terce;

215 - Tref postupné dvojité pole od patndcti do dvaceti a
stied terce.

Kazdy hrdé muze hodit jen jednou Sipkou do kazdého
pocetniho pole a automaticky prejit k ndsledujicimi poli.
Body ziskd, kdyz trefi, a kdyz netrefi, body neziskd.

Po ukondéeni trefenim stfedu terce se vitézem stdvd hrdé s
nejvyssim vysledkem.

G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 - Tref postupné trojité pole od jedné do dvaceti a stfed
terce;

305 - Tref postupné trojité pole od péti do dvaceti a stfed
terce;

310 - Tref postupné trojité pole od deseti do dvaceti a
stied terce;

315 - Tref postupné trojité pole od patndcti do dvaceti a
stied terce.

Kazdy hrdé muze hodit jen jednou Sipkou do kazdého
pocetniho pole a automaticky prejit k ndsledujicimi poli.
Body ziskd, kdyz trefi, a kdyz netrefi, body neziskd.

Po ukonéeni trefenim stfedu terce se vitézem stdvd hrdé s
nejvy$sim vysledkem.

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

Moznost (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) oznaduje
uréené body pro hrdde.

Hrdé by mél trefit podetni pole popofadé od jedné do
osmndcti. Trefit jedna v prvnim kole, ndsledné dva ve
druhém kole atd. Pokud byl segment zasazen nebo ne
zafizeni rozlisuje vyddnim zvuku ,Yes” nebo ,,No”.

Hrdé by se mél snazit ziskat co nejméné bodu. Pokud se v
kole tfikrdt netrefi, znamend to ,,8patny hod” a poditd se
to jako pét bodu. Trefeni trojitého pole se poéitd jako jeden
bod, dvojitého jako dva body; trefeni jednoduchého pole
se poéitd jako tFi body. Hrédé mize pouzit libovolny podet
Sipek, aby zakongil kolo, ale aby ziskal bod, mlzZe pouZit
jen posledni Sipku. Pokud posledni Sipka v kole mine terg,
bude se kolo také poditat jako pét bodu.

Hrdaé, ktery dosdhne nebo prekroéi uréené body, bude ze
hry vyfazen. Az zGstane jen jeden hrdg, tento vyhrdvd;
nebo se po zakonéeni véech 18 kol vitézem stdvd hrdé s
nejnizéim poétem bodu.

G24 Bingo (132; 147; 168; 189)

Zatizeni automaticky zobrazi cilové pole. Hrdg, ktery jako
prvni tfikrat trefi véechna uréend cilovd pole, vyhrévd.
Pokud byl segment zasazen nebo ne, vydd zafizeni ,Yes”
nebo ,No”.

132 - Tref pole v pofadi 15, 4, 8, 14, 3;

141 - Tref pole v pofadi 17,13, 9,7, 1;

168 - Tref pole v porfadi 20, 16, 12, 6, 2;

189 - Tref pole v pofadi 19, 10, 18, 5, 11.

Hrdé by mél trikrat trefit podet, aby presel k ndsledujicimu
poli s poétem. Zasazeni jednoduchého pole se poéitd
jednou, dvojité pole se poéitd dvakrdt, trojité pole se
podcitd trikrat.

G25 Big Little—Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznaduje poddtedni
hodnotu zZivota hréce.

Na zaédtku zafizeni ndhodou zobrazi cilovy poéet pro
prvni hrdce.

Pokud hrdé trefi cil prvni nebo druhou $ipkou, mGze urdit
novy cil pro ndsledujiciho hrdée ndsledujici Sipkou; pokud
se hrdé trefi do cile jen tfeti Sipkou nebo neuréi sprdvné
novy cil pro ndsledujiciho hrdde, zafizeni ndhodné ukdze
novy cil pro nésledujiciho hrdée; pokud hrdé netrefi cil
2ddnou ze tFi Sipek, hrdé ztrati jeden ,,Zivot” a ndsledujici
hrdé bude muset hdzet na stejny cil. Pokud byl cil zasazen

nebo ne, vydd zafizeni ,Yes” nebo ,,No”.

Je mozné zasazeni jednoduchého, dvojitého nebo trojitého
cile. Kdyz pavodni hodnota Zivotl hrdée dosdhne nuly, je
hréé vyrazen. Az nakonec zbyvd jen jeden hrdé, hra konéi
a tento hrdé vyhrdvd.

G26 Big Little—Hard (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15;
H17; H19; H21)

Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznaduje
poédteéni hodnotu Zivota hrdde.

Na zaédtku zafizeni ndhodou zobrazi cilové &islo pro
prvniho hréce.

Pokud hrdé trefi cil prvni nebo druhou Sipkou, muze urdit
novy cil pro ndsledujiciho hrdée ndsledujici Sipkou; pokud
se hrdé trefi do cile jen tfeti Sipkou nebo nestanovi sprdvné
novy cil pro nédsledujiciho hrdde, zafizeni ndhodné ukdze
novy cil pro nésledujiciho hrdée; pokud hrdé netrefi cil
véemi tfemi Sipkami, hrdé ztrati jeden ,,Zivot” a ndsledujici
hréé bude muset trefit stejny cil. Pokud byl cil zasazen
nebo ne, vydd zafizeni ,Yes” nebo ,,No”.

Povolené je jen trefit stejné pole jako vytyéeny cil. Na
priklad, kdyz je cil ,,dvojitd 15% trefeni ,jednoduché 15”
nebo ,trojité 15” neni sprdvné, zapoétena je jen ,,dvojitd 15”.
KdyZ plvodni hodnota Zivotl hrdde dosdhne nuly, je hrdé
vyFazen. AZ nakonec zbyvd jen jeden hrdg, hra konéi a
tento hrdé vyhrava.

G27 Gotcha (101; 201; 307; 401; 501; 601; 701; 801; 901)
(101; 201; 307; 401; 501; 601; 701; 801; 901) jsou to
stanovené bodové hodnoty, kterych hrdé musi dosdhnout.
Kazdy hrdé zadind s 0 bodd. Vysledek bude pfiddn, kdyz je
pole trefeno. Hrdé, ktery jako prvni dosdhne stanovenych
bodU, vyhrdvd. Pokud hrdé pfesdhne stanovené body,
vypaddvd z kola a vysledek hrddée se vraci na stav pred
hodem v tomto kole.

Hrdé mohou ,bombardovat” jiné hrdde, coz snizi jejich
vysledek na nulu. Dochdzi k tomu, kdyz md hdzejici hraé
vysledek rovny vysledku jiného hrdce pfi kazdé hdzené
Sipce.

Priklad:

Vysledek hrdce 1je 20.

Vysledek hrdce 2 je 50.

Vysledek hrdce 3 je 30.

Hrdé ¢&islo 4 hdzi. Prvni hozend sipka zasdhla 20 - Hrdé
1je ,bombardovdn” a dosahuje nuly. Druhd hozend
Sipka zasdhla 10 (vysledek je nyni 30) - Hrdé 3 je
sbombardovdn” a dosahuje nuly. Treti hozend Sipka
zasdhla 20 (celkovy vysledek je nyni 50) - Hrdé 2 je
sbombardovdn” a dosahuje nuly.

PROHLASENI O SHODE

Vyrobek splfiuje zdkladni pozadavky a predpisy
smérnice 2004/108/ES, proto byl oznaden
symbolem CE.

OCHRANA ZIVOTNIHO PROSTREDI

Po uplynuti Zivotnosti zafizeni, nebo v

okamziku, kdy se jeho oprava prestdvd

vypldcet, zatizeni nevyhazujte do bézného

odpadu. Pro sprdvnou likvidaci ho pfredejte na

prislusném sbérném misté, kde bude pfijato

bezuplatné. Dodrzovdnim pravidel sprdvné

likvidace pomdhdte zachovat cenné pFirodni

zdroje, zabrafujete potenciondlnim negativnim vlivim na
Zivotni prostfedi a lidské zdravi, které by s sebou mohla
nést nesprdvnd likvidace odpadtl. Pro provedeni likvidace
shodné s mistnimi prdvnimu Upravami kontaktujte mistni
Ufady. Likvidace v rozporu s predpisy mUize byt potrestdna
pokutou podle predpist platnych v dané zemi.
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SK Elektronicky Sipkovy teré

VSEOBECNE PRAVIDLA AKO HRAT SiPKY

» Zaveste teré tak, ako je to uvedené na schéme (obr. 1).
* Na stanovenie, kto bude hddzat ako prvy, hodi kazdy
pretekdr jednou sipkou.
Hrdg, ktorého sipka sa nachddza najblizsie Bull’s Eye,
zacéne hru.
* Kazdy hrd¢ hddze postupne troma sipkami.
Len sipky, ktoré zostanu na terci, su po ukonéeni toho,
kedy bol hrdé¢ na rade, bodované.

PRAVIDLA BODOVANIA (OBR. 2)
POPIS TLAGIDIEL (OBR. 3)

VAROVANIE

Elektronicky teré NIE JE hrac¢ka. Montdz a kontrolu
zariadenia musi robit dospeld osoba.

Na deti by podas hry mali dozerat dospeli.

Pouzivajte Sipky s mdkkymi koncovkami, odporuca sa
hmotnost od 8 do 12 gramov. Nikdy nepouzivajte Sipky

s kovovymi koncovkami. Teré mozno pouzivat vyhradne
s prilozenym adaptérom. PouZitie nesprdvneho typu
adaptéra spdsobi poskodenie elektrického obvodu terca.
Ked'ter¢ nepouzivate, vypnite ho a odpojte od napdjania.
Vyhybajte sa vystavovaniu teréa pdsobeniu kvapalin alebo
nadmernej vihkosti.

Cistenie terda méze prebiehat len s pomocou vihkej
handriéky a/alebo Setrného detergentu.

Pred Cistenim odpojte ter¢ od napdjania.

FUNKCIA USPANIA/PREBUDENIA

Ter¢ je vybaveny automatickym rezimom uspania. Staéi
pripojit sietovy zdroj a ndsledne zariadenie zapnut.
Pokial'teré nie je pouzivany dlhsie nez 10 minut, displej
sa automaticky vypne a teré prejde do rezimu uspania.
Stlaéenie lubovol'ného tladidla spdsobi obnovenie hry.

SPECIALNE FUNKCIE

Tlagidlo GAME - Stlaéenie tladidla na pretdéanie menu
hry na displeji a na vyber hry. Stlaéte tladidlo na ukonéenie
aktudlnej hry a ndvrat do podiatoéného stavu hry.

Tlagidlo OPTION - Stlacéte tlagidlo na vyber réznych
variantov hier.

Tlagidlo PLAY/SCORE - Pod&as spustania pouZite toto
tladidlo na nastavenie poétu hrdéov; podéas hry pouzite
toto tladidlo na overenie vysledkov pre kazdého hrdda.
Tladidlo DOUBLE - Len pre hry ,GO1” (vid'HERNY NAVOD)
Tladidlo HANDICAP - Pouzite toto tlacidlo na nastavenie
individudinej trovne obtaZnosti hry pre kazdého hrada.
Tlagidlo SOUND - Toto tladidlo umoZfuje upravit hlasitost
reproduktoru (8 trovni).

Tlagidlo MISS - Stladte toto tladidlo na zniZenie podtu
zostdvajucich Sipok, ked'Sipky netrafia pole.

Tladidlo ELIMINATE/TEAM - Poéas $tartu hry stladte toto
tladidlo pre nastavenie timovej hry; pocéas hry toto tladidlo
stladte na vydistenie alebo obnovenie vysledku aktudineho
hodu.

Tladidlo START/NEXT - Stlaédte tladidlo na zadatie hry a
prechod k nasledujicemu hrééovi.

Tlagidlo CYBERMATCH - Stladte toto tlaéidlo pre hru proti
zariadeniu. Existuje pét Grovni hry: C1 - profesiondina,

C2 - expert, C3 - vyssia, C4 — stredne pokrogily, C5 -
zdkladnd.

NASTAVENIA HRY

Zapnite teré.
Poéas prehrdvania zvukového efektu stladte lubovol'né
tladidlo pre prechod ku hre ,,GO1” alebo poékajte na

ukondenie autotestu — automaticky bude spustend hra
»GOT".

Stladte tladidlo GAME na vyber lubovolnej hry kvéli jej
zobrazeniu.

Stladte tladidlo OPTION pre vyber réznych variantov hier.
Stladte tladidlo PLAYER na nastavenie poétu hrdéov.
Stladte tla¢idlo HANDICAP na nastavenie individudineho
stupfa obtaZnosti pre kazdého hrada.

Kazdé stladenie tladidla meni obtaznost o jednu Groven.
Stladte tladidlo START na zadatie hry po ukonéeni
konfigurdcie hry.

Priklad:

Stladte tladidlo GAME a ndsledne tlacidlo OPTION pre
vyber hry 501.

Vyberte hrdéa &islo jedna a nésledne dvakrat stladte
tladidlo HANDICAP na nastavenie poéiatoéného bodu na
»707”, pre prvého hrdéa ako lepsieho hréaéa.

Vyberte druhého hrdéa. Vysledok druhého hrdéa ukazuje
ako poéiatoény bod ,,507”.

Vyberte tretieho hrdéa, zadiatoénika, a ndsledne
niekol'kokrat stlacte tla¢idlo HANDICAP pre nastavenie
podiatoéného bodu na ,,307".

Po nastaveni konfigurdcie pre véetkych hrdéov stlaéte
tladidlo START na zacéatie hry.

HERNE NAVODY

GO1 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801;
901)

Hra spodiva v odpodéitani po sebe iducich vysledkov od
podiatoéného podtu bodov. Hrdg, ktory ako prvy dosiahne
presne nulu, vyhrdva.

Moznosti:

Aby bola hra tazsia, mdzete stladit tladidlo DOUBLE na
nastavenie dalSsieho obmedzenia tykajliceho sa zaéatia a
zakonéenia hry.

Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - na
zadatie musi hrdé trafit dvojité pole.

Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 6071; 701; 807;

901) - aby vyhral, musi hréé trafit dvojité pole, kazdd
trefa zniZuje vysledok na nulu. Dosiahnutie ,1” alebo
prekro&enie nuly mozno uznat za KRACH a bodovanie sa
vracia na predchddzajici vysledok.

Double In/ Out (1017; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901 -
hrdé musi trafit dvojité pole na zadatie a ukoné&enie hry.
GO2 Simple Cricket (000; 020; 025)

Body su napoditané, ked'su trafené polia: 15, 16, 17, 18, 19,
20 a stred terca.

Hrdégé, ktory ako prvy trafi véetky vyssie uvedené polia
trikrdt, je vitaz.

000 - Hrdé méze trafit lubovol'né pole 15, 16, 17, 18, 19, 20
a stred teréa (bull’s eye).

Nie je stanovené poradie pre jednotlivé polia;

020 - Hrdé& musi najskér trafit trikrdt 20, a ndsledne trafit
poporiadku 19, 18, 17, 16 a 15 a stred teréa (bull’s eye);
025 - Hrdaé musi najskér trafit stred teréa (bull’s eye)
trikrdt a ndsledne poporiadku trafit 15, 16, 17, 18, 19 a 20.
Kazdé pole ma tri LED ukazovatele. Po jednej trefe sa
ukazovatel rozsvieti.

Po rozsvieteni véetkych ukazovatelov hra konéi. Hrdg, ktory
ako prvy rozsvieti véetky ukazovatele, vyhrdva.

GO3 Scram Cricket (AOO - len pre 2 hrdéov)

Body su pripoéitané len ked'su trafené 15, 16, 17, 18, 19, 20
a stred teréa (bull’s eye).

Hra sa skladd z dvoch kél.

V prvom kole sa prvy hrdé snazi ,,zavriet” vetky vyssie
uvedené polia (trafit trikrdt kazdé pole 15 a2 20 a stred
displeja (bull’s eye). Ked'hrdé &islo jedna trafi lubovolné
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pole bodované trikrdt, znamena to, Ze ,,zatvdra” bodované
pole. Hré¢ ¢&islo dva neziskava po trafeni tohto pola Ziadne
body. Hrdé &islo dva sa snazi ziskat &o najviac bodov
trafenim bodovanych poli, ktoré hrdé éislo jedna este
nezavrel. Ked'hrdé é&islo jedna zavrie véetky bodované
polia, skonéi prvé kolo.

V druhom kole si obaja hrddi vymenia roly. Teraz sa hrdé
&islo dva snazi zavriet vietky bodované polia a hraé &islo
jedna ziskava body. Hra skonéi, ked'hrdé &islo dva zavrie
véetky polia. Hrdé s vy$$im poétom bodov vyhrdva.

GO4 Score Cricket (EOO; E20; E25)

Body su pripoéitané len ked'su trafené 15, 16, 17, 18, 19, 20
a stred terda (bull’s eye).

EOO - Hrad& moéze trafit lubovolné pole 15, 16, 17, 18, 19,

20 a stred teréa (bull’s eye). Nie je stanovené poradie pre
jednotlivé polia;

E20 - Hrdé& musi najskér trafit trikrdt 20, a ndsledne trafit
poporiadku 19, 18, 17, 16 a 15 a stred terda (bull’s eye);

E25 - Hra& musi najskér trafit stred teréa (bull’s eye)
trikrdt a ndsledne poporiadku trafit 15, 16, 17, 18, 19 a 20.
Kazdy segment mad tri LED ukazovatele. Po jednej trefe

sa rozsvieti jeden ukazovatel. Kazdé bodované pole je
»otvorené”, ked'je pole trafené trikrdt. Ale pole bude
,zatvorené” a nebude ho moZné ziskat, pokial ho trikrdt
trafia vSetci hrddi.

KaZdy hrdaé musi trikrdt trafit bodované pole, aby mohlo
prist do ,,otvoreného” stavu a byt bodované.

Nez protihrdéi skonéia tri triafania, aby sa otvorilo
bodované pole, mdze hraé pokradovat v triafani do
»otvorenych” bodovanych poli, aby ziskal vyssie vysledky.
Potom, ¢o vsetci hrdéi zakongéia triafanie do rovnakého
bodovaného pola, je toto pole ,zatvorené” a nebude
mozné ho znovu zapoditat.

AZ vdetci hrddi ,zavri” vietky bodované polia, vitazi hréé s
najvyssim vysledkom.

GO5 Cut Throat Cricket (CO0; C20; C25)

Body su pripoéitané len ked'su trafené 15, 16, 17, 18, 19, 20
a stred terda (bull’s eye).

CO0O0 - Hréé méze trafit lubovolné pole 15, 16, 17, 18, 19,

20 a stred terda (bull’s eye). Nie je uréené poradie pre
jednotlivé polia; hrdé musi najskor trikrdat trafit stred terda
(bull’s eye) a ndsledne trafit 15, 16, 17, 18, 19 a 20 za sebou;
Kazdy segment mad tri LED ukazovatele. Po jednej trefe sa
rozsvieti jeden ukazovatel.

Kazdé bodované pole je ,,otvorené”, ked'je pole trafené
trikrdt. Ale pole bude ,,zatvorené” a nebude ho mozné
ziskat, pokial ho trikrét trafia vsetci hrééi.

Body ziskané danym hrdéom budu pridané véetkym
protihrdéom.

KaZzdy hrdaé musi trikrdt trafit bodované pole, aby mohlo
prist do ,,otvoreného” stavu a byt bodované.

Nez protihrdéi urobia tri trafenia, aby sa otvorilo
bodované pole, méze hrdé pokradovat v triafani do
»otvorenych” bodovanych poli, aby ziskal vyssie vysledky
nez protihrdgéi.

Potom, ¢o vsetci hrdéi zakongéia triafanie do rovnakého
bodovaného pola, je toto pole ,zatvorené” a nebude
mozné ho znovu zapoditat.

AZ vdetci hradi ,zavri” vietky bodované polia, vitazi hréé s
GO06 Double Score Cricket (DOO; D20; D25)

Body su pripoéitané len ked'su trafené 15, 16, 17, 18, 19, 20
a stred teréa.

DOO - Hrdé méze trafit lubovolné pole 15, 16, 17, 18, 19, 20
a stred teréa. Nie je stanovené poradie pre jednotlivé polia;
D20 - Hrdé musi najskér trikrat trafit 20, a ndsledne trafit
19, 18, 17, 16, 15 a stred teréa (bull’s eye) po sebe;
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D25 - hrdé& musi najskor trafit trikrdt stred terda, a
ndsledne po sebe trafit 15, 16, 17, 18, 19 a 20.

Hra je rovnakd ako pri hre ,,Score Cricket” s tou vynimkou,
Ze hrdé musi pre pokradovanie v hre najskér trafit kazdé
dvojito bodované pole.

GO7 Shove-A-Penny Cricket (POO; P20; P25 — minimdlne
2 hrdgi)

Body su pripocéitané len ked'su trafené 15, 16, 17, 18, 19, 20
a stred teréa (bull’s eye).

POO - Hrd&é méze trafit lubovolné pole 15, 16, 17, 18, 19,

20 a stred teréa (bull’s eye). Nie je stanovené poradie pre
jednotlivé polia;

P20 - Hrd& musi najskér trafit trikrdt 20, a ndsledne trafit
poporiadku 19, 18, 17, 16 a 15 a stred teréa (bull’s eye);

P25 - Hré&é musi najskér trafit stred (bull’s eye) trikrét a
ndsledne poporiadku trafit 15, 16, 17, 18, 19 a 20. Hra sa
podobd hre ,Simple Cricket”. Vynimky su nasledujlce:
Pokial' dany hrdé trafi bodované pole viac nez trikrdt, bude
nadbytok pridany nasledujicemu hrdéovi. Ale potom,

&o dany hrdg trikrat trafi bodované pole a ,,zavrie” toto
pole, pokial'tento hrdé znovu zasiahne toto pole, nie je
nadbytok pridany nasledujicemu hrédéovi. Napriklad:
hréé é&islo 1 trafi dvakrdt pole 16, a z troch ukazovatelov
pre pole 16 sa rozsvietia dva. Ndsledne hrdé trafi trojku

v poli 16 a dvojndsobny nadbytok bude pridany hrédéovi
&islo dva. Teraz méze hrdé &islo dva ,zavriet” pole 16, ked'
ho trafiiba raz. Ale pokial hrdé é&islo jedna trafi pole 16
trikrdt, rozsvietia sa pre toto pole tri ukazovatele a pole je
zatvorené. Teraz, ked'hrdé é&islo jedna trafi pre toto pole
dvojku, nebude dvojndsobny nadbytok hrdéovi éislo dva
pridany.

Hrdg¢, ktory trikrdt trafi véetky polia, vyhrdva.

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

Moznost (5; 10; 15; 20) znamend, Ze body st napoditané
po trafeni lubovol'ného bodovaného pola.

5 traf bodované polia od 1do 5;

10 traf bodované polia od 1do 10;

15 traf bodované polia od 1do 15;

20 traf bodované polia od 1do 20.

Hrdé musi trafit bodované pole na zdklade toho, 8o mu
ukdze zariadenie. Pokial'je pole zasiahnuté, objavi sa
nasledujlice pole a zariadenie vydd zvuk ,Yes” alebo ,,No”.
Hrdé, ktory ako prvy trafi véetky bodované polia, vyhrdva.
GO09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

Moznost (205; 210; 215; 220) znamend, Ze sa zapod&ita len
triafanie dvojito bodovaného pola.

205 - Traf bodované polia od 1do 5;

210 - Traf bodované polia od 1do 10;

215 - Traf bodované polia od 1do 15;

220 - Traf bodované polia od 1 do 20,

Hrdé musi hodit Sipky do bodovanych poli na zdklade
toho, ¢o mu ukdze zariadenie. Pokial' je pole zasiahnuté,
objavi sa nasledujlice pole a zariadenie vydd zvuk ,Yes”
alebo ,,No”.

Hrdg¢, ktory ako prvy trafi vSetky dvojito bodované polia,
vyhrdva.

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

MozZnost (805; 310; 315; 320) znamend, Ze sa zapodita len
triafanie trojito bodovaného pola.

305 - Traf bodované polia od 1do 5;

310 - Traf bodované polia od 1do 10;

315 - Traf bodované polia od 1do 15;

320 - Traf bodované polia od 1 do 20,

Hrdé musi hodit Sipky do bodovanych poli na zdklade
toho, ¢o mu ukdze zariadenie. Pokial' je pole zasiahnuté,
objavi sa nasledujlice pole a zariadenie vydd zvuk ,Yes”
alebo ,,No”.



Hrdg, ktory ako prvy trafi véetky trojito bodované polia,
vyhrdva.

G111 Legs Tver (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznaduje
podiatoénu hodnotu Zivota hrdda.

Kazdy hrdé by sa mal snazit dosiahnut vysledok vyssi
alebo rovny suétu troch hodov v kole predchddzajliceho
hrdéa (Na zadiatku zariadenie ukdZe hodnotu vysledku
pre prvého hrdéa). Ked'hréé ziska v troch hodoch menej
bodov, nez predchddzajici hrdé, bude mu odpoéitany
jeden ,zivot”.

Pokial'hrdé nehddze, ale hned'stlaéi tladidlo START, tiez
strdca jeden ,Zivot”.

Ked'hodnota Zivotov hrdda je nula, je hrdé vyradeny.
Ked'zostdva len jeden hrdé, hra konéi a tento hrdaé
vyhrdva.

Tato hru by mali hrat viac ako 2 hrééi.

G12 Legs Under (U03; UO5; UO7; UO9; U11; U13; U15; U1T7;
u19; U21)

Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznaduje
podiatoénu hodnotu Zivota hrdda.

Kazdy hrdé by sa mal snazit dosiahnut vysledok nizsi
alebo rovny suétu troch hodov v kole predchddzajliceho
hrdéa (Na zadiatku zariadenia ukdze hodnotu vysledku
pre prvého hrdéa). Ked'nejaky hrdé ziska v troch hodoch
viac bodov, nez predchddzajici hrdé, bude mu odpoéitany
jeden ,zivot”.

Pokial'hrdé nehodi Sipkami, ale hned'stlaéi tladidlo
START, strdca hrdé jeden ,,Zivot”; pokial stlaéite tladidlo
ELIMINATE/TEAM, zariadenie vygisti aktudiny vysledok
hodu a pridd k stétu 60 bodov; pokial stlaéite tladidlo
MISS, zariadenie tiez pridé& 60 bodov.

Ked'hodnota Zivotov hrdda je nula, je hrdé vyradeny.
Ked'zostdva len jeden hrdég, hra konéi a tento hrdaé
vyhrdva.

Hry by sa mali zG&astnit viac ako dvaja hrdéi.

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

Vysledok kazdého hrdéa bude za kazdu trefu pripoéitany
od nuly. Prvy hrdg, ktory dosiahne alebo prekro&i uréeny
vysledok, je vitaz.

G14 High Score (H03; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15; H17;
H19; H21)

Vsetky polia si bodované.

Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznaduje
uréenie kola hrdéa. Jedno kolo sa tyka troch hodov.

Po ukonéeni uréenych kél vyhrdva hrdé s najvyssim
vysledkom.

G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)
Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznaduje
podiatoénu hodnotu Zivota hrdda.

Zariadenie ndhodne ukdzZe podetné pole k hodu. Hrdé musi
trafit podetné pole poéas 10 sektind, v opadnom pripade
strdca kolo. Po zasiahnuti pola zariadenie vydd zvuk ,Yes”
alebo ,,No”.

Pri zasiahnuti jednoducho, dvojito alebo trojito bodovych
cielovych poli zariadenie odpodéita jeden bod za celok.
Hrdg, ktory sa ako prvy dostane z podiatoénych bodov na
nulu sa stava vitazom.

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

Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznaduje
podiatoénu hodnotu Zivota hrdda.

Po vstupe do hry zariadenie zobrazi ,,SEL”, aby hrdéom
ukdzalo, ako si pre seba maju vybrat podet bodov. Ked'
prvy hrdé vyberie poéet bodoy, stlaéi tlagidlo ,,NEXT”, aby
mohol vyberat nasledujtci hrdé. Véetci hrdgéi by mali mat
iny pocet bodov.

Az véetci hrdéi dokonéia vyber viastnej irovne bodov, hra
zadina.

Najskér by mal hrdé trafit svoj viastny podet, aby ziskal
kvalifikdciu ,vraha”.

Ked'sa hrdé stane vrahom, snazi sa trafit podet protihrdéa
a ten potom strdca jeden ,,Zivot”.

Pokial'vrah trafi vlastny podet, strdca status ,vraha” a tiez
strdca jeden ,Zivot”. Hrdé by mal znovu trafit svoj podet,
aby obnovil kvalifikdciu ,vraha”.

Vrah by sa mal snazit pripravovat protihrddov o ,Zivoty”
tym, Ze sa bude &o najrychlejsie triafat do ich poétu
bodov.

Po zasiahnuti cielového poétu zariadenia vydd zvuk ,Yes”
alebo ,,No”.

Ked'zostdva len jeden hrdé, hra konéi a tento hrdé
vyhrdva.

Hry by sa mali zG&astnit viac ako dvaja hrééi.

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

Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznaduje
podiatoénu hodnotu Zivota hrééa.

Po vstupe do hry zariadenie zobrazi ,SEL”, aby hrdéom
ukdzalo, ako si pre seba maju vybrat podet bodov. Ked'
prvy hrdé vyberie svoj pocet, stlaéi tlac¢idlo ,,NEXT”, aby
svoj podet mohol vyberat nasledujici hréé. Véetci hrési
by mali mat iny podet. Az vietci hrdéi dokondia vyber
vlastného poétu, hra zaéina.

Najskér by mal hrdé trafit svoj viastny podet dvakrdt, aby
ziskal kvalifikdciu ,vraha”.

Ked'sa hrdé stane vrahom, snazi sa trafit podet protihrdéa
a ten potom strdca jeden ,Zivot”.

Pokial'vrah trafi viastny poéet, strdca kvalifikdciu ,vraha”,
a tiez strdca jeden ,Zivot”. Hrdé by mal znovu dvakrdt
trafit svoj podet, aby ziskal kvalifikdciu ,vraha”.

Vrah by sa mal snazit pripravovat protihrddov o ,Zivoty”
tym, Ze sa bude &o najrychlejsie triafat do ich podtu
bodov.

Po zasiahnuti cielového poétu zariadenia vydd zvuk ,Yes”
alebo ,,No”.

Ked'zostdva len jeden hrdé, hra konéi a tento hrdé
vyhrdva.

Hry by sa mali zG&astnit viac ako dvaja hrééi.

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

Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznaduje
podiatoénu hodnotu Zivota hrédéa.

Po vstupe do hry zariadenie zobrazi ,SEL”, aby hrdéom
ukdzalo, ako si pre seba maju vybrat podet bodov. Ked'
prvy hrdé vyberie svoj pocet, stlaéi tlac¢idlo ,,NEXT”, aby
svoj poéet mohol vyberat nasledujici hré&é. Véetci hrési
by mali mat iny podet. Az véetci hrdéi dokondia vyber
vlastného poétu, hra zadéina.

Najskér by mal hrdé trafit svoj viastny podet trikrdt, aby
ziskal kvalifikdciu ,vraha”.

Ked'sa hrdé stane vrahom, snazi sa trafit podet protihrdéa
a ten potom strdca jeden ,Zivot”.

Pokial'vrah trafi viastny poéet, strdca kvalifikdciu ,vraha”,
a tiez strdca jeden ,,zivot”. Hréé by mal znovu trikrat trafit
svoj pocet, aby ziskal kvalifikdciu ,vraha”.

Vrah by sa mal snazit pripravovat protihrddov o ,Zivoty”
tym, Ze sa bude &o najrychlejsie triafat do ich podtu
bodov.

Po zasiahnuti cielového poétu zariadenia vydd zvuk ,Yes”
alebo ,,No”.

Ked'zostdva len jeden hrdé, hra konéi a tento hrdé
vyhrdva.

Hry by sa mali zG&astnit viac ako dvaja hrééi.
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G19 Al Dive (51; 61; 71; 81; 91)

Jedno kolo znamend tri hody. S kazdym kolom by mal
kazdy hrdaé ziskat stdet delitelny piatimi. Kazdd ,pétka”
sa poéita ako jeden bod. Napriklad hrdé dostane v

troch hodoch tri, sedem a desat. PretoZe stiéet dvadsat
je delitelny Styrmi pétkami, hréé ziskava Styri body

(Ux5 = 20). Okrem toho, pokial nie je sudet za tri kola
delitel'ny pétkou alebo pokial Ziadna $ipka v kole nie je
umiestnend v sprdvnom poli (minutie teréa alebo trafenie
»pneumatiky” (vonkajsi prstenec), body sa nepridelujua.
Moznost (51; 67; 71; 81; 91) oznaduje uréené body pre
hrd&ov. Hrdé, ktory ako prvy dosiahne alebo prekro&i
urdené body, je vitaz.

G20 Shanghai (1; 5; 10; 15)

101 - Traf postupne l'ubovol'né pole od jednej do
dvadsiatich a stred terca;

105 - Traf postupne l'ubovol'né pole od piatich do
dvadsiatich a stred terca;

110 - Traf postupne lubovol'né pole od desiatich do
dvadsiatich a stred terca;

115 - Traf postupne l'ubovol'né pole od pd&tndstich do
dvadsiatich a stred terca.

Kazdy hrdé méze hodit len jednou Sipkou do kazdého
podetného pola a automaticky prejst k nasledujicemu
pol'u. Body ziska, ked'trafi, a ked' netrafi, body neziska.

Po ukonéeni triafania stredu teréa sa vitazom stdva hréé s
najvyssim vysledkom.

G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 - Traf postupne dvojité pole od jednej do dvadsiatich
a stred terca;

205 - Traf postupne dvojité pole od piatich do dvadsiatich
a stred terca;

210 - Traf postupne dvojité pole od desiatich do
dvadsiatich a stred terca;

215 - Traf postupne dvojité pole od patndstich do
dvadsiatich a stred terca.

KaZzdy hraé méze hodit len jednou Sipkou do kazdého
podetného pola a automaticky prejst k nasledujicemu
pol'u. Body ziska, ked'trafi, a ked' netrafi, body neziska.

Po ukonéeni triafania stredu teréa sa vitazom stdva hréé s
najvyssim vysledkom.

G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 - Traf postupne trojité pole od jednej do dvadsiatich a
stred terdéa;

305 - Traf postupne trojité pole od piatich do dvadsiatich
a stred terca;

310 - Traf postupne trojité pole od desiatich do
dvadsiatich a stred terca;

315 - Traf postupne trojité pole od p&tndstich do
dvadsiatich a stred terca.

Kazdy hraé méze hodit len jednou Sipkou do kazdého
podetného pola a automaticky prejst k nasledujicemu
pol'u. Body ziska, ked'trafi, a ked' netrafi, body neziska.

Po ukonéeni triafania stredu teréa sa vitazom stdva hréé s
najvyssim vysledkom.

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

Moznost (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) oznaduje
uréené body pre hrdéov.

Hrdaé by mal trafit podetné pole poporiadku od jednej do
osemndstich. Trafit jedna v prvom kole, ndsledne dva v
druhom kole atd: Gi bol segment zasiahnuty alebo nie
zariadenie rozliuje vydanim zvuku ,Yes” alebo ,,No”.

Hrdé by sa mal snazit ziskat o najmenej bodov. Pokial sa
v kole trikrdt netrafi, znamend to ,,zly hod” a poéita sa to
ako pdt bodov. Trafenie trojitého pola sa poéita ako jeden
bod, dvojitého ako dva body; trafenie jednoduchého pola
sa poéita ako tri body. Hrdé méze pouzit lubovolny podet

8ipok, aby zakongil kolo, ale aby ziskal bod, mbze pouzit
len poslednu sipku. Pokial poslednd sipka v kole minie terd,
bude sa kolo tiez poé&itat ako pdt bodov.

Hrd¢, ktory dosiahne alebo prekro&i uréené body, bude z
hry vyradeny. Az zostane len jeden hrdgé, tento vyhrdva;
alebo sa po zakond&eni vietkych 18 kél vitazom stdva hréé
G24 Bingo (132; 147; 168; 189)

Zariadenie automaticky zobrazi cielové pole. Hrd&é, ktory
ako prvy trikrdt trafi véetky uréené cielové polia, vyhrdva.
Pokial' bol segment zasiahnuty alebo nie, vydd zariadenie
»Yes” alebo ,No”.

132 - Traf pole v poradi 15, 4, 8, 14, 3;

141 - Traf pole v poradi 17,13, 9,7, 1;

168 - Traf pole v poradi 20, 16, 12, 6, 2;

189 - Traf pole v poradi 19, 10, 18, 5, 11.

Hrdé by mal trikrdt trafit podet, aby presiel k
nasledujicemu polu s poétom. Zasiahnutie jednoduchého
pola sa podita raz, dvojité pole sa poéita dvakrdt, trojité
pole sa podita trikrdat.

G25 Big Little—Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznaduje
podiatoénu hodnotu Zivota hrééa.

Na zadiatku zariadenie ndhodou zobrazi cielovy podet pre
prvych hrdéov.

Pokial' hréé trafi ciel' prvou alebo druhou $ipkou, méze
urdit novy ciel pre nasledujliceho hrdéa nasledujlicou
Sipkou; pokial'sa hraé trafi do ciela len tretou Sipkou
alebo neuréi sprdvne novy ciel pre nasledujliceho hrdéa,
zariadenie ndhodne ukdze novy ciel pre nasledujiceho
hrdéa; pokial' hrdé netrafi ciel' Ziadnou z troch $ipok, hréaé
strati jeden ,Zivot” a nasledujuci hrdé bude musiet hadzat
na rovnaky ciel. Pokial bol ciel' zasiahnuty alebo nie, vydd
zariadenie ,Yes” alebo ,,No”.

Je mozné zasiahnutie jednoduchého, dvojitého alebo
trojitého ciela. Ked' pdvodnd hodnota Zivotov hrééa
dosiahne nulu, je hrdé vyradeny. Az nakoniec zostdva len
jeden hrdg, hra konéi a tento hrdé vyhrdva.

G26 Big Little—Hard (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15;
H17; H19; H21)

Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznaduje
podiatoénu hodnotu Zivota hrééa.

Na zaciatku zariadenie ndhodou zobrazi cielové &islo pre
prvého hrééa.

Pokial' hréé trafi ciel' prvou alebo druhou $ipkou, méze
urdit novy ciel pre nasledujiceho hrdéa nasledujliicou
Sipkou; pokial'sa hraéd trafi do ciela len tretou Sipkou alebo
nestanovi sprdvne novy ciel pre nasledujiceho hrdéa,
zariadenie ndhodne ukdze novy ciel pre nasledujiceho
hrdéa; pokial' hrdé netrafi ciel' véetkymi tromi sipkami,
hréé strati jeden ,,zivot” a nasledujuci hraé bude musiet
trafit rovnaky ciel. Pokial bol ciel zasiahnuty alebo nie,
vydd zariadenie ,Yes” alebo ,No”.

Povolené je len trafit rovnaké pole ako vytydeny ciel.
Napriklad, ked'je ciel',,dvojitd 15” trafenie ,jednoduchej
15” alebo ,trojitej 15” nie je sprdvne, zapoditand je len
»dvojitd 15”.

Ked'pdvodnd hodnota Zivotov hrdéa dosiahne nulu, je hraé
vyradeny. AZ nakoniec zostdva len jeden hrdg, hra konéi a
tento hrdé vyhrdva.

G27 Gotcha (101; 201; 307; 401; 501; 601; 701; 801; 901)
(107; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) sui to stanovené
bodové hodnoty, ktoré hrdé musi dosiahnut.

Kazdy hrdé zadina s O bodmi. Vysledok bude pridany, ked'
je pole trafené. Hrdgé, ktory ako prvy dosiahne stanovené
body, vyhrdva. Pokial'hrdé presiahne stanovené body,
vypaddva z kola a vysledok hrdéa sa vracia na stav pred



hodom v tomto kole.

Hrd&i mézu ,bombardovat” inych hrddov, o znizi ich
vysledok na nulu. Dochddza k tomu, ked' md hddzajuci
hrdé vysledok rovny vysledku iného hrééa pri kazdej
hddzanej Sipke.

Priklad:

Vysledok hrédéa 1je 20.

Vysledok hrdéa 2 je 50.

Vysledok hrééa 3 je 30.

Hrdé é&islo 4 hddze. Prvd hodend $ipka zasiahla 20 — Hrdé
1je ,bombardovany” a dosahuje nulu. Druhd hodend
Sipka zasiahla 10 (vysledok je teraz 30) - Hrdé 3 je
,bombardovany” a dosahuje nulu. Tretia hodend Sipka
zasiahla 20 (celkovy vysledok je teraz 50) — Hrdé 2 je
,bombardovany” a dosahuje nulu.

VYHLASENIE O ZHODE

Vyrobok spifia zdkladné poziadavky a predpisy
smernice 2004/108/ES, preto bol oznadeny
symbolom CE.

OCHRANA ZIVOTNEHO PROSTREDIA

Po uplynuti Zivotnosti zariadenia, alebo v

okamziku, kedy sa jeho oprava prestdva

vypldcat, zariadenie nevyhadzujte do

bezného odpadu. Pre sprdvnu likviddciu

ho odovzdajte na prislusnom zbernom

mieste, kde bude prijaté bezuplatne.

Dodrziavanim pravidiel sprévnej likviddcie

pomdhate zachovat cenné prirodné zdroje, zabranujete
potencidlnym negativnym vplyvom na Zivotné prostredie
a ludské zdravie, ktoré by so sebou mohla niest nesprdvna
likviddcia odpadov. Na vykonanie likviddcie zhodnej s
miestnymi prdvnymi dpravami kontaktujte miestne Grady.
Likviddcia v rozpore s predpismi moze byt potrestand
pokutou podla predpisov platnych v danej krajine.
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LT Elektroninis taikinys smiginio Zaidime

BENDRIEJI SMIGINIO ZAIDIMO (ANGL. DARTS)
PRINCIPAI

» Pakabink taikinj, kaip parodyta schemoje (1 pav.).

¢ Tam, kad nustatyti kas svaidys strélytes pirmas,
kiekvienas Zaidéjas meta j taikinj vieng strélyte. Zaidéjas,
kurio strélyté atsiranda aréiausiai Bull’s Eye, zaidimg
pradeda.

» Kiekvienas zaidéjas meta tris strélytes paeiliui.
Tik strélytés, kurios islieka taikinyje po zaidéjo svaidymo
eilés uzbaigimo yra vertinamos tasky skai¢iumi.

TASKY SUSKAIGIAVIMO PRINCIPAI (2 PAV.)
MYGTUKY APRASYMAS (3 PAV.)

ISPEJIMAS

Elektroninis taikinys, tai ne Zaislas vaikams.

Jrenginio montavimas ir jo kontrolé turi bati

atliekamos suaugusio asmens.

Smiginio Zaidimo metu vaikai turi bati

suaugusiujy priezitroje.

Reikia naudoti strélytes su minkstais antgaliais,
rekomenduojamas jy svoris: nuo 8 iki 12 gramuy.

Niekada nenaudok strélyéiy su metaliniais antgaliais.
Galima taikiniu naudotis tik kartu su prijungtu prie jo
adapteriu. Netinkamo tipo adapterio panaudojimas sukels
taikinio elektrinés grandinés pazeidima.

Jeigu taikinys néra naudojamas — atjunk jj nuo maitinimo
Saltinio.

Venk situacijy, kuriose taikinys galéty patekti j skyséiy

arba pernelyg didelés drégmés poveikj.

Taikinio valymas gali bati atliekamas tik sudrékintu
skuduréliu ir/arba $velniu detergentu.

Prie$ valymaq atjunk taikinj nuo maitinimo $altinio.
MIEGO / ZADINIMO FUNKCIJA

Taikinys turi automatinj miego bisenos rezimq. Uztenka
prijungti taikinj prie tinklo, po to jrenginj jjungti ir taikinys
yra aktyvus. Jeigu taikinys néra naudojamas ilgiau kaip
per 10 minugciy, vaizduokliai automatiskai issijungia,

o taikinys pereina j miego blsenos rezimgq. Bet kokio
mygtuko paspaudimas sukels zaidimo suzadinimaq.

SPECIALIOSIOS FUNKCIJOS

Mygtukas GAME - nuspausk mygtukg, kad pervynioti
ekrane zaidimy meniu ir pasirinkti Zaidimq. Nuspausk
mygtukq, kad uzbaigti aktualy Zaidimg ir sugrjzti j pradine
zaidimo bakle.

Mygtukas OPTION — Nuspausk mygtukaq, kad pasirinkti
ivairius zaidimy variantus.

Mygtukas PLAYER/SCORE - Paleidimo metu panaudok
§j mygtukaq, kad nustatyti Zaidéjy skaidiy; zaidimo metu
panaudok §j mygtukg, kad patikrinti kiekvieno Zaidéjo
rezultatq.

Mygtukas DOUBLE - Tik zaidimui ,GO1” (Ziar. ZAIDIMUY
INSTRUKCIJA)

Mygtukas HANDICAP - Panaudok §j mygtukaq, kad
nustatyti duotojo Zaidimo individualy sunkumo lygj
kiekvieno Zaidéjo atzvilgiu.

Mygtukas SOUND - Sis mygtukas leid¥ia sureguliuoti
garsiakalbio garsumg (8 lygiai).

Mygtukas MISS - Nuspausk §j mygtukq, kad sumazinti
likusiyjy strélygiy skaidiu, kai strélytés nepataikys j laukq.
Mygtukas ELIMINATE/TEAM - Zaidimo startavimo metu
nuspausk §j mygtukg, kad nustatyti komandinj Zaidimg;
zaidimo metu nuspausk §j mygtukaq, kad istrinti arba
atnaujinti einamosios strélytés rezultatq.

Mygtukas START/NEXT - Nuspausk §j mygtukq, kad
pradéti Zaidimaq ir kad pereiti prie eilinio Zaidéjo.
Mygtukas CYBERMATCH - Nuspausk §j mygtukg,

kad varzytis su jrenginiu kaip su priesininku. Yra penki
zaidimo lygiai: C1 - profesionalus, C2 - ekspertinis, C3 -
aukstesnis, C4 - vidutinis, C5 - pagrindinis.

ZAIDIMO NUSTATYMAS

ljunk taikinj.

Garsinio efekto atkirimo metu nuspausk bet kurj
mygtuka, kad pereiti j zaidimg ,GO1” arba palauk kol
pasibaigs autotestas —Zaidimas ,,G01” bus automatiskai
paleistas.

Nuspausk mygtukg GAME, kad pasirinkti bet kokj Zaidimg
jo pavaizdavimo vaizduoklyje tikslu.

Nuspausk mygtukg OPTION, kad pasirinkti jvairius
zaidimy variantus.

Nuspausk mygtukqg PLAYER, kad nustatyti Zaidéjy skaiciy.
Nuspausk mygtukg HANDICAP, kad nustatyti individualy
sunkumo laipsnj kiekvieno zaidéjo atzvilgiu.

Kiekvienas mygtuko paspaudimas pakeic¢ia sunkumo
laipsnj vieno lygio dydziu.

Nuspausk mygtukqg START, kad pradéti Zaidimq po jo
konfiglracijos uzbaigimo.

Pavyzdys:

Nuspausk mygtukg GAME, o po to mygtukqg OPTION, kad
pasirinkti Zaidimq 501.

Pasirink zaidéjg Nr. 1ir po to du kartus paspausk mygtukqg
HANDICAP, kad nustatyti pradinj taskq j ,,701” pirmajam
zaidéjui, kuris laikomas geresniu zaidéju.

Pasirink antrqjj zaidéjq. Antrojo Zzaidéjo rezultatas kaip )
5



pradinj taskq rodo ,,501”.

Pasirink treciqjj, pradedantjjj Zaidéjq, o po to kelis kartus
nuspausk mygtukg HANDICAP, kad nustatyti pradinj
taskq j ,301"

UZbaigus konfigtracijg visy Zaidéjy atzvilgiu, kad pradéti
zaidimg nuspausk mygtukg START.

ZAIDIMO INSTRUKCIJOS

GO1 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801;
901) Pagal Zaidimo esme, i$ pripazinto pradinio tasky
skaiiaus yra atimami eiliniai Zaidimo rezultatai. Zaidéjas,
kuris pirmas pasieks tiksliai nulio verte - iSlosia.
Pasirinkimo variantai:

Kad zaidimas tapty sunkesnis, gali nuspausti mygtukq
DOUBLE, kad nustatyti papildomus apribojimus susijusius
su zaidimo pradzia ir pabaiga.

Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - kad
zaidimg pradéti Zaidéjas turi pataikyti j dvigubg laukqg.
Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

- kad Zaidime laiméti, Zaidéjas turi pataikyti j dvigubqg
laukg, kiekvienas pataikymas sumazina rezultatq iki
nulio. Vieneto (,17) pasiekimg arba nulio virgijimg galima
pripazinti kaip KRACHA, o turimy tasky skaicius sugrjzta j
ankstesnj rezultatq.

Double In/ Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801;

901 - zaidéjas turi pataikyti j dvigubq laukq, kad Zaidimqg
pradéti ir uzbaigti.

GO2 Simple Cricket (000; 020; 025)

taskai priskaié¢iuojami, kai pataikoma j laukus: 15, 16, 17,
18, 19, 20 ir j taikinio vidurj.

Zaidéjas, kuris pirmas tris kartus pataikys i visus aukséiau
iSvardintus laukus, tampa laimétoju.

000 - 2qidéqu gali pataikyti j bet kurj laukq 15, 16, 17, 18,
19, 20 ir j taikinio vidurj (bull’s eye).

Eiliskumas paskiriems laukams néra apibréztas;

020 - Zaidéjas visy pirma turi tris kartus pataikyti j 20, o
po to paeiliui pataikyti j 19, 18, 17, 16, 15 ir j taikinio vidurj
(bull’s eye);

025 - Zaidéjas turi visy pirma tris kartus pataikyti j taikinio
vidurj (bull’s eye, o po to paeiliui j 15, 16, 17, 18, 19 i 20.
Kiekvienas laukas turi tris LED indikatorius. Vienq kartq
pataikius, uzsiziebia vienas indikatorius.

UzZsiziebus visiems indikatoriams Zzaidimas pasibaigia.
Zaidéjas, kuris pirmas uzZiebs visus indikatorius, tampa
laimétoju.

GO3 Scram Cricket (AOO - tik 2 Zaidéjy atveju)

Taskai priskai¢iuojami tik tada, kai pataikoma j 15, 16, 17,
18, 19, 20 ir j taikinio vidurj (bull’s eye).

Zaidimas susideda i$ dviejy raundy.

Pirmame raunde pirmasis Zaidéjas mégina ,,uzdaryti”
visus auk$&iau nurodytus laukus (pataikyti tris kartus j
kiekvieng laukg — nuo 15 iki 20 ir j taikinio vidurj (bull’s
eye). Kai Zaidéjas numeris pirmas pataikys j tadkais
zymimg laukaq tris kartus, tai reiskia, kad jis taskais
pazymétq laukq ,uzdaro”. Zaidéjas numeris du, jei pataikys
i 3j laukq - negauna jokiy tasky. Zaidéjas numeris du
meégina surinkti galimai didZiausiq tasky skaiciy pataikant
i taskais pazymétus laukus, kuriy Zaidéjas numeris vienas
dar neuzdaré. Kai Zaidéjas numeris vienas uzdarys visus
taskais pazymétus laukus, pirmas raundas uzsibaigia.
Antrame raunde abu Zaidéjai pasikei¢ia vaidmenimis.
Dabar Zaidéjas numeris du mégina uzdaryti visus taskais
pazymétus laukus, o Zaidéjas numeris vienas mégina
surinkti galimai didziausiq tasky skaigiy. Zaidimas
baigiasi, kai Zaidéjas numeris du uzdarys visus laukus.
Zaidéjas, kuris surinko didesnj tasky skaidiy islosia.

GO4 Score Cricket (EOO; E20; E25)

Taskai priskai¢iuojami tik tada, kai pataikoma j 15, 16, 17,
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18, 19, 20 ir j taikinio vidurj (bull’'s eye).

EOO - Zaidéjas gali pataikyti j bet kurj laukg 15, 16, 17, 18,
19, 20 ir j taikinio vidurj (bull’s eye). Paskiriems laukams
eiliskumas néra nustatomas;

E20 - 2aidéjas visy pirma turi tris kartus pataikyti j 20, o
po to paeiliui pataikyti j 19, 18, 17, 16, 15 ir j taikinio vidurj
(bull’s eye);

E25 - Zaidéjas turi visy pirma ris kartus pataikyti t j
taikinio vidurj (bull’s eye), o po to i eilés: j 15, 16, 17, 18, 19
ir 20.

Kiekvienas sektorius turi tris LED indikatorius. Vieng
kartq pataikius, uzsiziebia vienas indikatorius. Kiekvienas
tadkais pazymétas laukas taps ,atidarytas”, kai laukas
bus pataikytas tris kartus. Tac¢iau laukas liks ,,uzdarytas”
ir nebus galima jo uzkariauti, jeigu visi Zaidéjai pataikys j
ji tris kartus.

Kiekvienas zaidéjas turi tris kartus pataikyti j taskais
pazymétq laukgq, kad pastarasis galéty pereiti j ,,atidarytq
bukle ir atgauti savo taskus.

Kol priesininkai neuzbaigs trijy pataikymy komplektavima,
kad atidaryti taskais pazymétq ,uzdarytg” laukq, Zaidéjas
gali testi strélyéiy svaidymaq j ,atidarytg” ir taskais
pazymétq laukg, kad gauti aukstesnius rezultatus.

Po to, kai visi Zaidéjai uzbaigs trijy pataikymuy j tg patj
taskais pazenklintg laukg komplektavima, sis laukas taps
»uzdarytas” ir nebus galima jo vél uzskaityti.

Kai visi Zaidéjai ,uzdarys” visus taskais pazymeétus laukus,
nugalétoju tampa zaidéjas su aukséiausiu rezultatu.

GO5 Cut Throat Cricket (CO0; C20; C25)

Taskai priskaié¢iuojami tik tada, kai pataikoma j 15, 16, 17,
18, 19, 20 ir j taikinio vidurj (bull’s eye).

CO0O0 - Zaidéjas gali pataikyti j bet kurj laukg 15, 16, 17, 18,
19, 20 ir j taikinio vidurj (bull’s eye). Paskiriems laukams
eiliskumas néra nustatomas;

C20 - Zaidéjas turi visy pirma pataikyti tris kartus j laukg
20, o po to i$ eilés j laukus: 19, 18, 17, 16, 15 ir j taikinio vidurj
(bull’s eye);

C25 - Zaidéjas turi visy pirma pataikyti tris kartus j
taikinio vidurj (bull’s eye), o po to i$ eilés j laukus: 15, 16, 17,
18, 19 ir 20.

Kiekvienas sektorius turi tris LED indikatorius. Vienq kartq
pataikius, uzsiziebia vienas indikatorius.

Kiekvienas taskais pazymétas laukas bus ,atidarytas”,

kai jis bus pataikytas tris kartus. Taciau laukas bus
»uzdarytas” ir nebus galima jo uzkariauti, jeigu visi Zaidéjai
pataikys j jj tris kartus.

Duotojo zaidéjo surinkti taskai bus pridéti visiems
priesininkams.

Kiekvienas zaidéjas turi tris kartus pataikyti j taskais
pazymétq laukg, kad pastarasis galéty pereiti j ,,atidarytq
bukle ir atgauti savo taskus.

Kol priesininkai neuzbaigs trijy pataikymy komplektavima,
kad atidaryti taskais pazymétq ,uzdarytg” lauka,

zaidéjas gali testi strélydiy svaidymaq j ,,atidarytq”, taskais
pazymétq laukg, kad gauti aukstesnius rezultatus negu jo
priesininkai.

Po to, kai visi Zaidéjai uzbaigs trijy pataikymuy j tg patj
taskais pazenklintg laukg komplektavima, sis laukas taps
»uzdarytas” ir nebus galima jo vél uzskaityti.

Kai visi Zaidéjai ,uzdarys” visus taskais pazymeétus laukus,
nugalétoju tampa zaidéjas su maziausiu rezultatu.

GO06 Score Cricket (DOO; D20; D25)

Taskai priskaié¢iuojami tik tada, kai pataikoma j 15, 16, 17,
18, 19, 20 ir j taikinio vidurj (bull’s eye).

DOO - Zaidéjas gali pataikyti j bet kurj laukq 15, 16, 17, 18,
19, 20 ir j taikinio vidurj. Paskiriems laukams eiliskumas
néra nustatomas;

”

”



D20 - 2aidéqu turi visy pirma pataikyti tris kartus j 20,

o po to i$ eilés j laukus: 19, 18, 17, 16, 15 ir j taikinio vidurj
(bull’s eye);

D25 - Zuidéqu turi visy pirma tris kartus pataikyti j taikinio
vidurj, o po to paeiliui j laukus: 15, 16, 17, 18, 19 ir 20.
Zaidimas yra toks pats kaip Zaidime ,Score Cricket”,

su skirtumu, kad Zaidimui testi, zaidéjas turi visy pirma
pataikyti j kiekvienq, dvigubg verte turintj, laukq.

GO7 Shove-A-Penny Cricket (POO; P20; P25 - turi bati ne
maziau kaip 2 Zaidéjai)

Taskai priskai¢iuojami tik tada, kai pataikoma j 15, 16, 17,
18, 19, 20 ir j taikinio vidurj (bull’'s eye).

POO - Zaidéjas gali pataikyti j bet kurj laukq 15, 16, 17, 18,
19, 20 ir j taikinio vidurj (bull’s eye). Paskiriems laukams
eiliSkumas néra nustatomas;

P20 - Zuidéjcs visy pirma turi tris kartus pataikyti j 20, o
po to paeiliui j 19, 18, 17, 16, 15 ir j taikinio vidurj (bull’s eye);
P25 - 2aidéjas turi visy pirma tris kartus pataikyti
taikinio vidurj (bull’'s eye), o po to i$ eilés j 15, 16, 17, 18, 19
ir 20. Zaidimas yra panasus j zaidimg ,Simple Cricket”.
ISimtys yra Sios: Jeigu duotasis Zaidéjas pataikys j
taskais pazenklintg laukq daugiau negu tris kartus, tai
tasky perteklius bus perduotas sekanéiam Zaidéjui.
Taciau po to, kai duotasis Zaidéjas tris kartus pataikys j
taskais pazenklintg laukq, laukas liks ,uzdarytas” ir jeigu
Sis zaidéjas vél pataikys j §j laukg, tai tasky perteklius
sekandiam ¥aidéjui nebus perduotas. Pavyzdziui: Zaidéjas
numeris 1 pataiko j laukq 16 du kartus ir i$ trijy indikatoriy
uzsiziebia du. Po to Zaidéjas j 16 laukq pataiko tris kartus,
tada dviejy pataikymuy perteklius bus pridétas Zaidéjui
numeris du. Dabar Zaidéjas numeris du gali ,uzdaryti”

16 laukq pataikydamas j jj tik vieng kartq. Tacdiau jeigu
Zaidéjas numeris vienas pataikys j 16 laukq tris kartus,
tada visi trys indikatoriai Siam laukui uZsiziebs ir laukas
taps uzdarytas. Dabar, jeigu Zaidéjas numeris vienas
pataikys j §j laukg du kartus, tada dviejy pataikymy
perteklius Zaidéjui numeris du nebus perduotas.

Zaidéjas, kuris tris kartus pataikys j visus laukus, tampa
laimétoju.

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

Variantas (5; 10; 15; 20) reiskia, kad taskai yra
priskaic¢iuojami pataikius j bet kurj taskais pazenklintg
laukg.

5 Pataikyk j laukus su priskirtais taskais nuo 1iki 5;

10 Pataikyk j laukus su priskirtais taskais nuo 1iki 10;

15 Pataikyk j laukus su priskirtais taskais nuo 1iki 15;

20 Pataikyk j laukus su priskirtais taskais nuo 1iki 20.
2aidéqu turi pataikyti j laukq su priskirtais taskais
irenginio parodymuy pagrindu. Jeigu laukas bus
pataikytas, pasirodys sekantis laukas, o jrenginys isduos
garsq ,Yes”, arba: ,No”.

Zaidéjas, kuris pirmas pataikys j visus laukus su priskirtais
taskais - islosia.

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

Variantas (205; 210; 215; 220) reiskia, kad tik pataikymas j
laukg, kuriam yra pripazintas dvigubas tasky skaicius yra
uzskaitomas

205 Pataikyk j laukus su priskirtais taskais nuo 1iki 5;

210 Pataikyk j laukus su priskirtais taskais nuo 1iki 10;
215 Pataikyk j laukus su priskirtais taskais nuo 1iki 15;
220 Pataikyk j laukus su priskirtais taskais nuo 1iki 20.
2aidéqu turi pataikyti j laukq su priskirtais taskais
irenginio parodymuy pagrindu. Jeigu laukas bus
pataikytas, pasirodys sekantis laukas, o jrenginys isduos
garsq ,Yes”, arba: ,No”.

Zaidéjas, kuris pirmas pataikys j visus laukus, kuriems yra
priskirtas dvigubas tasky skaicius - tampa laimétoju.

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

Variantas (305; 310; 315; 320) reiskia, kad tik pataikymas
i laukgq, kuriam yra pripazintas trigubas tasky skaiéius yra
uzskaitomas.

305 Pataikyk j laukus su priskirtais tagkais nuo 1iki 5;
310 Pataikyk j laukus su priskirtais taskais nuo 1 iki 10;
315 Pataikyk j laukus su priskirtais taskais nuo 1iki 15;
320 Pataikyk j laukus su priskirtais taskais nuo 1iki 20.
Zaidéjas turi pataikyti j laukq su priskirtais taskais
irenginio parodymuy pagrindu. Jeigu laukas bus
pataikytas, pasirodys sekantis laukas, o jrenginys iS§duos
garsq ,Yes”, arba: ,No”.

Zaidéjas, kuris pirmas pataikys i visus laukus, kuriems yra
priskirtas trigubas tasky skaicius — tampa laimétoju.
G11Legs Over (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Variantas (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) reidkia pradine
zaidéjo gyvenimo verte.

Kiekvienas zaidéjas turi stengtis pasiekti rezultatg
aukstesnj arba lygy ankstesnio Zaidéjo (eiléje) triju metimy
sumai (PradZioje jrenginys nurodys rezultato verte pirmojo
Zaidéjo atzvilgiu). Kai Zaidéjas po trijy metimy surinks
maziau tasky negu ankstesnis Zaidéjas, bus jam atimtas
vienas ,,gyvenimas”.

Savo ruoztu, jeigu Zaidéjas neatliks metimo, bet i$ karto
nuspaus mygtukqg START, tai Sis Zaidéjas taip pat praras
vienq ,,gyvenimq”.

Kai Zaidéjo gyvenimo verté tampa lygi nuliui, Zaidéjas i§
zaidimo pasalinamas.

Kai islieka tik vienas Zaidéjas, Zaidimas uzsibaigia, o Sis
zaidéjas tampa laimétoju.

Siame Zaidime privalo dalyvauti daugiau kaip 2 Zaidéjai.
G12 Legs Under (UO3; UO5; UO7; UO9; U11; U13; U15; U17;
u19; U21)

Variantas (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) reidkia pradine
zaidéjo gyvenimo verte.

Kiekvienas zaidéjas turi stengtis pasiekti rezultatg Zemesnj
arba lygy ankstesnio Zaidéjo (eiléje) trijy metimy sumai
(Pradzioje jrenginys nurodys rezultato verte pirmojo
Zaidéjo atzvilgiu). Kai Zaidéjas po trijy metimy surinks
daugiau tasky negu ankstesnis Zaidéjas, bus jam atimtas
vienas ,,gyvenimas”.

Savo ruoztu, jeigu Zaidéjas neatliks strélyéiy metimo, o

i§ karto nuspaus mygtukq START, tai Sis Zaidéjas praras
vieng ,,gyvenimq”; jeigu nuspausi mygtukq ELIMINATE /
TEAM, jrenginys iStrins aktualy metimo rezultatq ir pridés
prie sumos 60 taskuy; jeigu nuspausi mygtukg MISS, tai
irenginys taip pat pridés 60 tasky.

Kai Zaidéjo gyvenimo verté tampa lygi nuliui, Zaidéjas i§
zaidimo pasalinamas.

Kai islieka tik vienas Zzaidéjas, Zaidimas uzsibaigia, o Sis
Zaidéjas tampa laimétoju.

Zaidime privalo dalyvauti daugiau negu du zaidéjai.

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

Kiekvieno Zaidéjo rezultatas bus sumuojamas nuo nulio uz
kiekvieng pataikyma. Zuidéjus, kuris pirmas pasieks arba
virSys nurodytq rezultatq - taps laimétoju.

G14 High Score (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15; H17;
H19; H21)

Visi laukai turi priskirtus taskus.

Variantas (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) reiskia
priskirtus Zaidéjo turus. Vienas turas apima tris metimus.
Po priskirty tury uzbaigimo, Zaidéjas su auksciausiu
rezultatu tampa laimétoju.

G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)
Variantas (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) reiskia
pradine Zaidéjo gyvenimo verte.
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Irenginys burty keliu nurodys laukq j kurj reikia pataikyti.
2aidéqu turi pataikyti i skaitmeninj laukg per 10
sekundziy, priesingu atveju jis praranda savo eile. Jeigu
laukas bus pataikytas, jrenginys is§duos garsinj jvertinimg
~YES” arba ,,No”.

Pataikant j tikslinius laukus su priskirtomis vieninémis,
dvigubomis arba trigubomis tasky vertémis, jrenginys
atims vieng taskgq I$ visumos. Zuidéjus, kuris pirmas
sumazins pradinj turimy tasky skaiciy iki nulio — taps
laimétoju.

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

Variantas (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) reidkia pradine
Zaidéjo gyvybés verte.

Pradéjus zaidimq, jrenginys i$svies uzrasq ,,SEL”, kad
nurodyti Zaidéjams, kaip pasirinkti sau tasky skaiciy. Kai
pirmas Zaidéjas pasirinks sau tasky skaidiy, nuspausk
mygtukq ,NEXT”, kad tasky skaiciy galéty pasirinkti
sekantis Zaidéjas Kiekvienas zaidéjas turi tureéti skirtingq
nuo kity Zaidéjy tasky skaidiy. Kai visi zaidéjai uzbaigs jy
lygio tasky skaiciaus pasirinkimg, zaidimas pradedamas.
Pirmiausiai zaidéjas turi pataikyti j savo pasirinktq skaidiy,
kad gauti ,uzmuséjo” kvalifikacijq.

Tapdamas ,uzmuséju”, Zaidéjas stengiasi pataikyti j
priesininko skaiciy ir tada priesininkas praranda vieng
»9yVybe’.

Jeigu uzmuséjas pataikys j savo nuosavq skaiciy, jis
praranda ,uzmuséjo” statusq ir taip pat praranda vieng
»gyvybe”. Kad atgauti ,uzmuséjo” statusq, zaidéjas privalo
vél pataikyti j savo skaiciy.

2aidéjds turi méginti kuo greiciau atimti ,,gyvybe”
priesininkams, pataikant j jy tasky skaiéius.

Pataikius j tikslinj skaiciy, jrenginys iSduos garsq: ,Yes”;
arba ,,No”.

Kai islieka tik vienas Zzaidéjas, Zaidimas uzsibaigia, o Sis
Z2aidéjas tampa laimétoju.

Zaidime privalo dalyvauti daugiau negu du zaidéjai.

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

Variantas (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) reiskia
pradine Zaidéjo gyvybés verte.

Pradéjus zaidimq, jrenginys i$svies uzrasq ,,SEL”, kad
nurodyti Zaidéjams, kaip pasirinkti sau tasky skaiciy. Kai
pirmas Zaidéjas pasirinks sau tasky skaidiy, nuspausk
mygtukq ,NEXT”, kad tasky skaiciy galéty pasirinkti
sekantis Zaidéjas. Kiekvienas Zaidéjas turi turéti skirtingg
nuo kity Zaidéjy tasky skaidiy. Kai visi zaidéjai uzbaigs jy
lygio tasky skaiciaus pasirinkimg, zaidimas pradedamas.
Pirmiausiai zaidéjas turi pataikyti j savo pasirinktq skaiéiy
du kartus, kad gauti ,uzmuséjo” kvalifikacijq.

Tapdamas ,,uzmuséju”, Zaidéjas stengiasi pataikyti j
priesininko skaiciy ir tada priesininkas praranda vieng
»9yvybe’.

Jeigu uzmuséjas pataikys j savo nuosavq skaiéiy, jis
praranda ,uzmuséjo” statusq ir taip pat praranda vieng
»gyvybe”. Zaidéjas turi vél pataikyti i savo pasirinktq
skai¢iy du kartus, kad atgauti ,uzmuséjo” kvalifikacijg.
UzZzmuséjas turi méginti kuo grei¢iau atimti ,gyvybe”
priesininkams, pataikant j jy tasky skaiéiy.

Pataikius j tikslinj skaiciy jrenginys iSduos garsq: ,Yes”;
arba ,,No”.

Kai islieka tik vienas Zaidéjas, Zaidimas uzsibaigia, o Sis
Z2aidéjas tampa laimétoju.

Zaidime privalo dalyvauti daugiau negu du zaidéjai.

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

Variantas (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) reiskia
pradine Zaidéjo gyvybés verte.

Pradéjus Zaidimg, jrenginys i$svies uzrasq ,SEL, kad
nurodyti Zaidéjams, kaip pasirinkti sau tasky skaiciy. Kai
pirmas Zaidéjas pasirinks sau tasky skaidiy, nuspausk
mygtukq ,NEXT”, kad tasky skaiéiy galéty pasirinkti
sekantis zaidéjas. Kiekvienas Zaidéjas turi turéti skirtingg
nuo kity Zaidéjy tasky skaiciy. Kai visi zaidéjai uzbaigs jy
lygio tasky skaiciaus pasirinkimg, zaidimas pradedamas.
Pirmiausiai, kad gauti ,uzmuséjo” kvalifikacijqg, zaidéjas
turi pataikyti j savo pasirinktq skaiéiy tris kartus.
Tapdamas ,,uzmuséju”, zZaidéjas stengiasi pataikyti j
priesininko skaiciy ir tada priesininkas praranda vieng
»gyvybe”.

Jeigu uzmuséjas pataikys j savo nuosavg skaiciy, jis
praranda ,uzmuséjo” statusq ir taip pat praranda vieng
»9yvybe”. Zaidéjas turi vél pataikyti j savo pasirinktq
skaiéiy tris kartus, kad atgauti ,uzmuséjo” kvalifikacijq.
Uzmuséjas turi méginti kuo grei¢iau atimti ,,gyvybe”
priesininkams, pataikant j jy tasky skaiéiy.

Pataikius j tikslinj skaiiy jrenginys iSduos garsq: ,Yes”;
arba ,,No”.

Kai islieka tik vienas zaidéjas, Zaidimas uzsibaigia, o Sis
zaidéjas tampa laimétoju.

Zaidime privalo dalyvauti daugiau negu du zaidéjai.

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

Vienas turas reiskia tris metimus. Kiekviename ture
zaidéjas turi gauti sumaq, kuri dalijasi i$ penkiy. Kiekvienas
spenketas” skaidiuojamas kaip vienas taskas. Pavyzdziui:
zaidéjas, trijy metimy pasekmeéje gauna skaidius: tris,
septynis ir desimt. Kadangi suma dvidesimt dalijasi

i§ penkiuy, to pasekméje gauname keturis penketus ir
Zaidéjas gauna keturis taskus (4x5 = 20). Tadiau, jeigu
surinkta suma po trijy metimy nesidalina i$ penkiy arba
jokia strélyté duotajame ture nepataikeé j tikslinj laukg
(nepataiké j taikinj arba pataiké j iSorinj taikinio Ziedq),
tadkai néra pripazjstami. Variantas (51; 671; 71; 81; 91)
reiskia priskirtus Zaidéjui taskus. Zaidéjus, kuris pirmas
pasieks arba virdys priskirtus jam taskus - taps laimétoju.
G20 Shanghai (1; 5; 10; 15)

101 - Pataikyk j bet kurj laukg nuo vieno iki dvidesimt ir j
taikinio vidurj (paeiliui);

105 - Pataikyk j bet kurj laukq nuo penkiy iki dvidesimt ir j
taikinio vidurj (paeiliui);

110 - Pataikyk j bet kurj laukg nuo desimt iki dvidesimt ir j
taikinio vidurj (paeiliui);

115 - Pataikyk j bet kurj laukg nuo penkiolikos iki dvidesimt
ir j taikinio vidurj (paeiliui).

Kiekvienas zaidéjas gali mesti tik vienq strélyte j kiekvieng
skaitmeninj laukq ir automatigkai pereiti j sekantj laukq.
Taskus gaus jeigu pataikys, jeigu nepataikys, tasky
negaus.

Uzbaigus strélyéiy métymaq pataikymu j taikinio vidurj,
laimétoju tampa Zaidéjas su aukséiausiu rezultatu.

G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 - Pataikyk j dvigubg laukq nuo vieno iki dvidesimt ir j
taikinio vidurj (paeiliui);

205 - Pataikyk j dvigubq laukg nuo penkiy iki dvidesimt ir j
taikinio vidurj (paeiliui);

210 - Pataikyk j dvigubg laukg nuo desimt iki dvidesimt ir j
taikinio vidurj (paeiliui);

215 - Pataikyk j dvigubq laukg nuo penkiolikos iki
dvide§imt ir j taikinio vidurj (paeiliui);

Kiekvienas Zaidéjas gali mesti tik vienq strélyte j kiekvieng
skaitmeninj laukg ir automatiskai pereiti j sekantj laukg.
Taskus gaus jeigu pataikys, jeigu nepataikys, tasky negaus.
Uzbaigus strélyéiy métymaq pataikymu j taikinio vidurj,
laimétoju tampa Zaidéjas su aukséiausiu rezultatu.

G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)



301 - Pataikyk j trigubq laukq nuo vieno iki dvidesimt ir
taikinio vidurj (paeiliui);

305 - Pataikyk j trigubqg laukg nuo penkiy iki dvidesimt ir j
taikinio vidurj (paeiliui);

310 - Pataikyk j trigubq laukqg nuo desimt iki dvidesimt ir j
taikinio vidurj (paeiliui);

315 - Pataikyk j trigubg laukg nuo penkiolikos iki
dvidesimt ir j taikinio vidurj (paeiliui);

Kiekvienas Zaidéjas gali mesti tik vienqg strélyte j kiekvieng
skaitmeninj laukg ir automatiskai pereiti j sekantj laukg.

Taskus gaus jeigu pataikys, jeigu nepataikys, tasky negaus.

UZbaigus strélyéiy métymag pataikymu j taikinio vidurj,
laimétoju tampa Zaidéjas su auksdiausiu rezultatu.

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

Variantas (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) reiskia
zaidéjui skirtus taskus.

2aidéqu turi pataikyti j skaitmeninj laukg paeiliui: nuo
vieno iki astuoniolikos. Pataikyk j vieng pirmame ture, po
to — j du antrame ture ir t.t. Jeigu j sektoriy bus pataikyta,
irenginys isduos garsinj jvertinima, ,Yes” arba ,,No”.
Zaidéjas turi stengtis gauti Zemiausiqg taskq. Jeigu ture
nepataikys tris kartus, tai reiskia ,,neteisingg metimq”

ir jam uzskaitomi penki taskai. Pataikymo j trigubg

laukg atveju uzskaitomas vienas taskas; pataikymas j
dvigubq laukqg duoda du taskus, o pataikymas j vieninj
laukg suteikia tris taskus. Zaidéjas gali panaudoti bet
kokiq strélyte i$ triju, kad uzbaigti turqg, taciau kad taskq
uzskaityti, gali panaudoti tik paskutine strélyte. Jeigu
paskutinioji strélyté ture j taikinj nepataikys, eilé bus taip
pat uzskaityta bet su penkiy tasky rezultatu.

Zaidéjas, kuris pasieks arba virdys priskirty tasky skaiciy,
i§ Zaidimo pasdalinamas. Kai islieka tik vienas Zaidéjas, tai
jis yra laimétojas; arba uzbaigus visus 18 tury, laimétoju
tampa zaidéjas, kuris surinko maziausiq tasky skaidiy.
G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

Irenginys automatiskai issvies tikslinj laukq. Zaidéjas, kuris
pirmas pataikys tris kartus j visus nurodytus tikslinius
laukus, tampa laimétoju. Jeigu j sektoriy bus pataikyta,
irenginys i§duos garsinj jvertinimaq, ,Yes” arba ,,No”.

132 - Pataikyk j laukq pagal tokiq eile: 15, 4, 8, 14, 3;

141 - Pataikyk j laukq pagal tokiq eile: 17,13, 9,7, 1;

168 - Pataikyk j laukq pagal tokiq eile: 20, 16, 12, 6, 2;

189 - Pataikyk j laukq pagal tokiq eile: 19, 10, 18, 5, 11.
2aidéqu turi tris kartus pataikyti j skaitmeninj laukg, kad
pereiti j sekantj skaitmeninj laukq. Pataikymas j vieninés
vertés laukq uzskaitomas vieng kartq, pataikymas j
dvigubq laukq uzskaitomas padauginus i$ dviejy, o
pataikymas j trigubq laukq uzskaitomas padauginus i$
trijy.

G25 Big Little—Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Variantas (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) reidkia pradine
zaidéjo gyvenimo verte.

PradZioje jrenginys burty keliu issvies tikslinj skaic¢iy
pirmajam Zaidéjui.

Jeigu Zaidéjas pataikys j taikinyje nurodytq taikymo vietq
pirma arba antra strélyte, tai jis gali nurodyti sekanéiam
zaidéjui naujg taikymo vietq taikinyje sekancios strélytés
pagalba; jeigu Zaidéjas pataikys j nurodytqg taikymo vietq
tik trecia strélyte arba nenurodys taisyklingai naujos
taikymo vietos sekanéiam Zaidéjui, tai jrenginys burty keliu
nurodys sekandéiam Zaidéjui naujg taikymo vietq taikinyje;
jeigu Zaidéjas nepataikys j taikymo vietq jokia i$ trijy
strélydiy, zaidéjas praras vienq ,,gyvenimaq”, o tuo tarpu
sekantis Zaidéjas turés taikyti strélyte j tq paciq taikymo
vietq. Jeigu j nurodytq taikymo vietq bus pataikyta,
irenginys isduos garsinj jvertinima, ,Yes” arba ,,No”.

Yra leistinas pataikymas j vieninés, dvigubos arba trigubos

vertés taikymo vietq. Kai pradiné Zaidéjo gyvenimo

verté tampa lygi nuliui, Zaidéjas i$ Zaidimo pasalinamas.
Pagaliau, kai islieka tik vienas zaidéjas, zaidimas
uzsibaigia, o islikes Zaidéjas tampa laimétoju.

G26 Big Little—Hard (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15;
H17; H19; H21)

Variantas (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) reiskia
pradine Zaidéjo gyvenimo verte.

Pradzioje jrenginys burty keliu igsvies tikslinj numerj
pirmajam Zaidéjui.

Jeigu Zaidéjas pataikys j taikinyje nurodytq taikymo vietq
pirma arba antra strélyte, tai jis gali nurodyti sekanéiom
zaidéjui naujg taikymo vietq taikinyje sekandios strélytés
pagalba; jeigu Zaidéjas pataikys j nurodytg taikymo vietg
tik trecia strélyte arba nenurodys taisyklingai naujos
taikymo vietos sekanéiam zaidéjui, tai jrenginys burty
keliu nurodys sekanéiam Zaidéjui naujg taikymo vietg
taikinyje; jeigu Zaidéjas jokia i$ trijy strélyéiy nepataikys

i taikymo vietq, Zaidéjas praras vieng ,,gyvenimag”, o tuo
tarpu sekantis Zaidéjas turés pataikyti j tq pacéiq taikymo
vietq. Jeigu j nurodytqg taikymo vietq bus pataikyta,
irenginys isduos garsinj jvertinima, ,Yes” arba ,,No”.
Leistinas yra tik pataikymas j laukg, kuris atitinka
nurodytq taikymo vietq. PavyzdZiui, kai tiksliné taikymo
vieta yra ,,dvigubas 15” laukas, o vietoj to liko pataikytas
wieninis 15” laukas arba ,trigubas 15” laukas, kurie abu
yra klaidingi, jie néra uzskaitomi.

Kai Zaidéjo gyvenimo verté tampa lygi nuliui, Zaidéjas

i§ Zaidimo pasalinamas. Pagaliau, kai islieka tik vienas
zaidéjas, zaidimas uzsibaigia, o islikes zaidéjas tampa
laimétoju.

G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)
(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) reiskia
apibréztas tasky vertes, kurias Zaidéjai turi pasiekti.
Kiekvienas zaidéjas pradeda nuo nulinio tasko. Rezultatas
bus pridétas, kai laukas bus pataikytas. 2aidéjas, kuris
pirmas pasieks apibréztus taskus, tampa laimétoju. Jeigu
zaidéjas virsys apibréztus taskus, jis iskrenta i$ raundo, o
jo rezultatas sugrjzta j prie§ metimq Siame raunde esanciq
bakle.

Zaidéjai gali ,subombarduoti” kitus Zaidéjus, ko
pasekméje jy rezultatas mazéja iki nulio. Tai jvyksta, kai
meétantis strélytes Zaidéjas po kiekvieno metimo gauna
tokj patj rezultatq, kokj jau turi kitas zaidéjas.

PavyzdZiui:

Zaidéjo Nr. 1 rezultatas yra 20.

Zaidéjo Nr. 2 rezultatas yra 50.

Zaidéjo Nr. 3 rezultatas yra 30.

Zaidéjas Nr. 4 méto strélytes. Pirma strélyté pataiko j

20 - Zqidéqu Nr. 1lieka ,subombarduotas” jo rezultatas
sumazéja iki nulio. Antroji strélyté pataiko j 10 (rezultatas
yra dabar 30) - Zaidéjas Nr. 3 lieka ,subombarduotas” - jo
rezultatas sumazéja iki nulio.

Tre&qioji strélyté pataiko j 20 (Bendras rezultatas yra
dabar 50) - Zaidéjas Nr. 2 lieka subombarduotas - jo
rezultatas sumazéja iki nulio.

ATITIKTIES DEKLARACIJA

Gaminys atitinka pagrindinius direktyvos
2004/108/EB reikalavimus ir taisykles, todél jis
yra pazenklintas CE Zzenklu.

NATURALIOS APLINKOS APSAUGA
Praéjus gaminio gyvybingumo laikotarpiui
arba tada, kai taisymas jau nustoja
apsimokéti, jrenginio iSmesti j Siuksles
negalima. Jrenginio tinkamo likvidavimo
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tikslu reikia jj atiduoti j tam skirtg lauZo surinkimo
punktaq, kur jis bus nemokamai priimtas. Laikydamiesi
taisyklingo utilizavimo taisykliy Jis padedate iSsaugoti
vertingus gamtos iSteklius, uzkertate kelig potencialiems
neigiamiems poveikiams nataralios aplinkos ir Zmogaus
sveikatos atzvilgiu, kuriuos galéty kelti netinkamas atlieky
likvidavimas. Atitinkandio vietines teisés taisykles tinkamo
atlieky likvidavimo tikslu reikia susikontaktuoti su vietine
administracija. Atlieky likvidavimas netinkamu badu

gali bati baudZiamas pagal galiojanéias duotoje salyje
aplinkosaugos taisykles.

FR Cible électronique pour le jeu de fléchettes

REGLES GENERALES DU JEU DE FLECHETTES

* La cible doit étre suspendue de maniére indiquée sur le
schéma (fig.1).

* Pour déterminer qui lance en premier, chaque joueur
jette une fléchette. Le joueur dont la fléchette est la plus
proche du bull’s eye (la bulle, les 50 points) démarre le
match.

* Chaque joueur lance trois fléchettes par tour de rdle.
Seules les fléchettes qui restent plantées sur la cible
aprés la volée faite par le joueur sont comptées.

REGLES DE COMPTAGE (FIG.2)
DESCRIPTION DES BOUTONS (FIG.3)

AVERTISSEMENT

La cible électronique N’EST PAS un jouet. Lassemblage

et I'inspection de l'appareil doivent étre effectués par un
adulte.

Les enfants doivent étre accompagnés par des adultes
pendant le jeu.

Utilisez des fléchettes & pointes souples, le poids
recommandé est de 8 & 12 grammes. N'utilisez jamais

de fléchettes avec des pointes métalliques. La cible ne
peut étre utilisée qu’avec ladaptateur fourni. Lutilisation
d’un mauvais type d'adaptateur endommagera le circuit
électrique de la cible.

Eteignez la cible et débranchez-le lorsqu’il n’est pas utilisé.
Evitez d’exposer la cible & des liquides ou & une humidité
excessive.

Le nettoyage de la cible ne peut étre effectué qu’avec un
chiffon humide et / ou un détergent doux.

Débranchez la cible de alimentation avant de la nettoyer.

FONCTION VEILLE / REVEIL

La cible est munie d’un mode veille automatique. Branchez
simplement 'adaptateur du secteur, puis allumez
l'appareil. Si la cible nest pas utilisée pendant plus de 10
minutes, les afficheurs s’éteignent automatiquement et la
cible passe en mode de veille. Appuyez sur nimporte quel
bouton pour reprendre le jeu.

FONCTIONS SPECIALES

Bouton GAME (JEU) - Appuyez sur le bouton pour faire
défiler le menu du jeu sur l'afficheur et sélectionnez un
jeu. Appuyez sur le bouton pour terminer le jeu en cours et
revenir a I'état de départ du jeu.

Bouton OPTION - Appuyez sur le bouton pour sélectionner
différentes variantes du jeu.

Bouton PLAYER (JOUEUR) / SCORE - Au démarrage,
utilisez ce bouton pour définir le nombre de joueurs;
pendant le jeu, utilisez ce bouton pour vérifier le score de
chaque joueur.

Bouton DOUBLE - Uniquement pour le jeu ,,GO1” (cf.
INSTRUCTIONS DU JEU)

Bouton HANDICAP - Utilisez ce bouton pour définir un
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niveau de difficulté individuel pour chaque joueur.

Bouton SOUND (SON) - Ce bouton vous permet de régler
le volume du haut-parleur (8 niveaux)

Bouton MISS (DEFAUT) - Appuyez sur ce bouton pour
réduire le nombre de fléchettes restantes lorsque celles-ci
n‘atteignent pas le secteur.

Bouton ELIMINATE/TEAM (ELIMINER / EQUIPE) - Lorsque
vous démarrez un jeu, appuyez sur ce bouton pour
configurer un jeu d’équipe; pendant le jeu, appuyez sur

ce bouton pour effacer ou reprendre le score actuel des
fléchettes.

Bouton START / NEXT (SUIVANT) - Appuyez sur le bouton
pour démarrer le jeu et passer au joueur suivant.

Bouton CYBERMATCH - Appuyez sur ce bouton pour jouer
contre appareil. Cing niveaux de jeu sont disponibles:

C1 - professionnel, C2 - expert, C3 - supérieur, C4 -
intermédiaire, C5 - basique

PARAMETRES DU JEU

Allumez la cible.

Pendant l'effet sonore, appuyez sur n'importe quel bouton
pour accéder au jeu ,GO1” ou attendez la fin de 'auto test
- le jeu ,GO1” démarre automatiquement.

Appuyez sur le bouton GAME (JEU) pour sélectionner
n’importe quel jeu a afficher.

Appuyez sur le bouton OPTION pour sélectionner
différentes variantes du jeu.

Appuyez sur le bouton PLAYER (JOUEUR) pour définir le
nombre de joueurs.

Appuyez sur le bouton HANDICAP pour définir le niveau
de difficulté individuel de chaque joueur.

Chaque pression sur le bouton change la difficulté d’'un
niveau.

Appuyez sur le bouton START pour démarrer le jeu aprés
avoir terminé la configuration du jeu.

Exemple:

Appuyez sur le bouton GAME (JEU) puis sur le bouton
OPTION pour sélectionner le jeu 501.

Sélectionnez le joueur numéro un, puis appuyez deux fois
sur HANDICAP pour définir le point de départ a ,,701”, pour
le premier joueur comme meilleur joueur.

Choisissez le deuxiéme joueur. Le résultat du deuxiéme
joueur indique ,,501” comme point de départ.
Sélectionnez le troisiéme joueur, débutant, puis appuyez
plusieurs fois sur HANDICAP pour définir le point de
départ a ,,301”.

Aprés avoir terminé la configuration pour tous les joueurs,
appuyez sur START pour démarrer le jeu.

INSTRUCTIONS DU JEU

GO1 Count Down (101; 201; 307; 401; 501; 601; 701; 801;
901)

Le jeu consiste & soustraire les résultats ultérieurs du
capital. Le joueur qui atteint exactement zéro en premier
est le vainqueur.

Option:

Pour rendre le jeu plus difficile, vous pouvez appuyer

sur le bouton DOUBLE pour définir des restrictions
supplémentaires sur le début et la fin du jeu.

Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - pour
commencer, le joueur doit toucher un score doublé.
Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 6071; 701; 801; 901) -
pour gagner, le joueur doit toucher le score doublé, chaque
touche réduit le score & zéro. La réalisation de ,,1” ou le
dépassement de zéro peut étre considéré comme KRACH,
et le score revient au résultat précédent.

Double In/ Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901 -



Le joueur doit toucher le score doublé pour commencer et
terminer le jeu.

GO2 Simple Cricket (000; 020; 025)

Les points sont calculés lorsque les secteurs suivants sont
touchés: 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible (la bulle,
les 50 points (le bull’s eye).

Le joueur qui touche en premier trois fois tous les secteurs
ci-dessus est le vainqueur.

00O - Le joueur peut toucher n’importe quel secteur 15, 16,
17,18, 19, 20 et le centre de la cible (la bulle, les 50 points
(le bull’s eye).

Il n’y a pas d’ordre défini pour les scores successifs;

020 - Le joueur doit d’abord toucher 20 trois fois, puis
toucher 19, 18, 17, 16, 15 et les 50 points (le bull’s eye) dans
'ordre.

025 - Le joueur doit dabord toucher trois fois les 50 points (le bull's
eye), puis toucher & tour de réle 15, 16, 17, 18, 19 et 20.
Chaque secteur des scores est muni de trois indicateurs
LED. Une fois le secteur touché, un indicateur s'allume.
Une fois que tous les indicateurs sont allumés, le jeu se
termine. Le joueur qui allume comme premier tous les
indicateurs est le vainqueur.

GO3 Scram Cricket (AOO - seulement pour 2 joueurs)

Les points ne sont accordés que lorsque 15, 16, 17, 18, 19, 20
et les 50 points (le bull’s eye) sont touchés.

Le jeu se compose de deux rounds.

Au premier round, le joueur essaie d'abord de ,fermer”
tous les secteurs ci-dessus (toucher trois fois chaque
secteur - de 15 & 20 et le centre de la cible (la bulle, les 50
points (le bull’s eye). Lorsque le joueur numéro un touche
un secteur marqué trois fois, cela signifie qu’il ,ferme” le
secteur marqué. Le joueur numéro deux ne regoit pas de
points aprés avoir touché ce secteur. Le joueur numéro
deux essaie de marquer autant de points que possible

en touchant les secteurs avec le comptage que le joueur
numéro un n‘a pas encore fermés. Lorsque le joueur
numéro un ferme tous les secteurs des scores, le premier
tour se termine.

Au deuxiéme round, les deux joueurs changent de réle.
Maintenant, le joueur numéro deux essaie de fermer tous
les secteurs des scores, et le joueur numéro un gagne des
points. Le jeu se termine lorsque le joueur numéro deux
ferme tous les secteurs des scores. Le joueur avec le plus
gros nombre de points est le vainqueur.

GO4 Score Cricket (EOO; E20; E25)

Les points ne sont accordés que lorsque 15, 16, 17, 18, 19, 20
et les 50 points sont touchés.

EOO - Le joueur peut toucher n’importe quel secteur 15, 16,
17,18, 19, 20 et le centre de la cible (la bulle, les 50 points
(le bull’s eye). Il n’y a pas d’ordre défini pour les secteurs
successifs;

E20 - Le joueur doit d’'abord toucher 20 trois fois, puis
toucher 19, 18, 17, 16, 15 et les 50 points (le bull’s eye) dans
'ordre;

E25 - Le joueur doit d’abord toucher trois fois les 50 points
(le bull’s eye), puis toucher 15, 16, 17, 18, 18 et 20 dans
'ordre.

Chaque secteur des scores est muni de trois indicateurs
LED. Un indicateur s’allume aprés avoir touché une fois.
Chaque secteur de score est ,,ouvert” lorsqu’il est touché
trois fois. Mais le secteur sera ,,fermé” et vous ne pourrez
pas le gagner si tous les joueurs latteignent trois fois.
Chaque joueur doit toucher le secteur des scores a trois
reprises afin qu’il puisse entrer dans I'état ,,ouvert” et étre
compté.

Avant que les adversaires ne terminent trois touches,
pour ouvrir un secteur de score, le joueur peut continuer

a frapper le secteur des scores ,ouvert” pour obtenir des
résultats plus élevés.

Une fois que tous les joueurs ont terminé trois touches
dans le méme secteur de score, ce secteur sera ,,fermé” et
ne pourra plus étre compté.

Lorsque tous les joueurs ,ferment” tous les secteurs de
score, le joueur avec le score le plus élevé est le vainqueur.
GO5 Cut Throat Cricket (CO0; C20; C25)

Les points ne sont accordés que lorsque 15, 16, 17, 18, 19, 20
et les 50 points (le bull’s eye) sont touchés.

COO - Le joueur peut toucher n’importe quel secteur 15,
16, 17,18, 19, 20 et le centre de la cible (la bulle, les 50
points (le bull’s eye). Il n’y a pas d’ordre spécifique pour les
secteurs individuels;

C20 - Le joueur doit d’abord toucher 20 trois fois, puis
toucher 19, 18, 17, 16, 15 et le centre du cible (50 points)
dans l'ordre;

C25 - Le joueur doit d’‘abord toucher le centre du cible (50
points) trois fois, puis toucher 15, 16, 17, 18, 19 et 20 dans
'ordre

Chaque secteur des scores est muni de trois indicateurs
LED. Un indicateur s‘allume aprés avoir touché une fois.
Chaque secteur de score est ,,ouvert” lorsqu’il est touché
trois fois. Mais le secteur sera ,fermé” et vous ne pourrez
pas le gagner si tous les joueurs l'atteignent trois fois.

Les points marqués par le joueur seront additionnés a tous
les adversaires.

Chaque joueur doit toucher le secteur des scores a trois
reprises afin qu’il puisse entrer dans I'état ,,ouvert” et étre
noté.

Avant que les adversaires ne réalisent trois touches pour
ouvrir un secteur de score, le joueur peut continuer &
toucher le secteur des scores ,,ouvert” pour obtenir des
scores plus élevés.

Une fois que tous les joueurs ont terminé trois touches
dans le méme secteur de score, ce secteur sera ,,fermé” et
ne pourra plus étre compté.

Lorsque tous les joueurs ,ferment” tous les secteurs de
score, le joueur avec le score le plus élevé est le vainqueur.
GO06 Score Cricket (DOO; D20; d25)

Les points ne sont comptés que lorsque 15, 16, 17, 18, 19, 20
et les 50 points (le bull’s eye) sont touchés.

DOO - Le joueur peut toucher n’importe quel secteur 15,
16, 17,18, 19, 20 et le centre de la cible (la bulle). Il n’y a pas
d’ordre spécifique pour les secteurs individuels;

D20 - Le joueur doit d’abord toucher 20 trois fois, puis
toucher 19, 18, 17, 16, 15 et les 50 points (le bull’s eye) dans
'ordre;

D25 - Le joueur doit d’abord toucher le centre de la cible
(la bulle) trois fois, puis toucher 15, 16, 17, 18, 19 et 20 dans
'ordre.

Le jeu est le méme que ,,Score Cricket”, sauf que le joueur
doit d’'abord toucher chaque score doublé pour continuer
le jeu.

GO7 Shove-A-Penny Cricket (POO; P20; P25 - au moins 2
joueurs)

Les points ne sont accordés que lorsque 15, 16, 17, 18, 19, 20
et les 50 points (le bull’s eye) sont touchés.

POO - Le joueur peut atteindre n’importe quel segment 15,
16, 17,18, 19, 20 et le centre de la cible (50 points). Il n’y a
pas d’ordre défini pour les secteurs successifs;

P20 - Le joueur doit d’abord toucher 20 trois fois, puis
toucher 19, 18, 17, 16, 15 et les 50 points (le bull’s eye) dans
'ordre;

P25 - Le joueur doit d’abord toucher trois fois les 50
points (le bull’s eye), puis toucher 15, 16, 17, 18, 19 et

20 dans lordre. Le jeu est similaire & ,Simple Cricket”.
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Les exceptions sont les suivantes: Si un joueur touche
le secteur de score plus de trois fois, lexcédent sera
additionné au joueur suivant. Mais une fois que le joueur
a touché le secteur de score d trois reprises et ,fermé”

le secteur, si ce joueur touche & nouveau ce secteur,
I'excédent ne sera pas additionné au joueur suivant.

Par exemple: le joueur numéro 1touche deux fois le
secteur 16 et trois indicateurs pour le secteur 16 en
activent deux. Ensuite, le joueur touche le trois dans le
secteur 16, et 'excédent de deux fois sera additionné au
joueur numéro deux. Maintenant, le joueur numéro deux
peut ,fermer” le secteur 16 en le touchant une seule fois.
Mais si le joueur numéro un touche le secteur 16 trois fois,
alors trois indicateurs pour ce secteur s’‘allumeront et le
secteur se fermera. Maintenant, si le joueur numéro un
touche le deux pour ce secteur, lexcédent correspondant &
deux fois ne sera pas additionné au joueur numéro deux.
Le joueur qui frappe les trois fois est le vainqueur.

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

Loption (5; 10; 15; 20) signifie que les points sont comptés
apreés avoir touché n'importe quel secteur de score.

5 - Touchez les scores de 1a 5;

10 - Touchez les scores de 1a 10;

15 - Touchez les scores de 1a 15;

20 - Touchez les scores de 1a 20.

Le joueur doit toucher un secteur de score indiqué par
I'appareil. Si un secteur est touché, le secteur suivant
apparait et l'appareil émet un son «Yes» (Oui) ou «Non».
Le joueur qui touche en premier tous les secteurs est le
vainqueur.

GO09 Round Clock-Double (Horloge ronde double) (5; 210;
215; 220)

Loption (205; 210; 215; 220) signifie que seule la touche du
secteur doublé est comptée.

205 - Touchez les scores de 1a 5;

210 - Touchez les scores de 1 a 10;

215 - Touchez les scores de 1a 15;

220 - Touchez les scores de 1a 20.

Le joueur doit toucher un secteur de score indiqué par
l'appareil. Si un secteur est touché, le secteur suivant
apparait et l'appareil émet un son «Yes» (Oui) ou «Non».
Le joueur qui touche en premier tous les secteurs doublés
est le vainqueur.

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

Loption (305; 310; 315; 320) signifie que seule la touche du
score triplé est comptée.

305 - Touchez les scores de 1a 5;

310 - Touchez les scores de 1d 10;

315 - Touchez les scores de 1a 15;

320 - Touchez les scores de 1a 20.

Le joueur doit toucher un secteur de score indiqué par
l'appareil. Si un secteur est touché, le secteur suivant
apparait et l'appareil émet un son «Yes» (Oui) ou «Non».
Le joueur qui touche en premier tous les scores triplés est
le vainqueur.

G111 Legs Over (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Loption (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) signifie la valeur
initiale de la vie du joueur.

Chaque joueur doit tenter d’obtenir un score supérieur ou
égal & la somme de trois jets dans un tour pour le joueur
précédent (au début, 'appareil indiquera la valeur du
score pour le premier joueur). Lorsqu’un joueur marque
dans trois jets moins de points que le joueur précédent,
une ,vie” lui sera retirée.

Dans l'ordre, si le joueur ne lance pas, mais appuie
immédiatement sur le bouton START, ce joueur perdra
également une ,vie”.
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Lorsque la valeur de vie du joueur est zéro, le joueur sera
éliminé.

Lorsqu’il ne reste qu’un joueur, le jeu se termine et ce
joueur est le vainqueur.

Il devrait y avoir plus de 2 joueurs dans ce jeu.

G12 Legs Under (UO3; UO5; UO7; UO9; U11; U13; U15; U17;
u19; U21)

Loption (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) signifie la valeur
initiale de la vie du joueur.

Chaque joueur doit tenter d’obtenir un score inférieur ou
égal & la somme de trois jets dans un tour pour le joueur
précédent (au début, 'appareil indiquera la valeur du
score pour le premier joueur). Lorsqu’un joueur marque
dans trois jets plus de points que le joueur précédent, une
wvie” lui sera retirée.

Dans l'ordre, si le joueur ne lance pas de fléchettes, mais
appuie immédiatement sur le bouton START, le joueur
perdra une ,vie”; si vous appuyez sur le bouton ELIMINATE
(ELIMINER) / TEAM (EQUIPE), Iappareil effacera le

score du jet en cours et additionnera 60 points au total;
si vous appuyez sur le bouton MISS (DEFAUT), lappareil
additionnera également 60 points.

Lorsque le nombre de vie du joueur est zéro, le joueur sera
éliminé.

Lorsqu’il ne reste qu’un joueur, le jeu se termine et ce
joueur est le vainqueur.

Il devrait y avoir plus de deux joueurs dans le jeu.

G13 count up (200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900; 21)
Le score de chaque joueur sera additionné & partir de
zéro pour chaque touche. Le premier joueur & toucher ou
dépasser le score défini (le capital) est le vainqueur.

G14 High Score (HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17,
H19, H21)

Tous les secteurs sont notés.

Loption (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) signifie la
valeur initiale de la vie du joueur. Une volée (un jet) est
I'ensemble de trois fléchettes jetées sur la cible.

Aprés avoir terminé les tours désignés, le joueur avec le
score le plus élevé est le vainqueur.

G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)
Loption (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) signifie la
valeur initiale de la vie du joueur.

Lappareil indiquera de maniére aléatoire le secteur
numérique ou lancer la fléchette. Le joueur doit toucher le
secteur numérique dans les 10 secondes, sinon il perdra le
tour. Aprés avoir touché le secteur, lappareil émet la voix
wYes” (Oui) ou ,,Non”.

Touchant le score simple, doublé ou triplé, 'appareil
soustraira un point du total. Le joueur qui descend en
premier avec les points initialement retenus & zéro sera le
vainqueur.

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

Loption (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) signifie la valeur
initiale de la vie du joueur.

Aprés étre entré dans le jeu, Pappareil affichera ,,SEL”
pour montrer aux joueurs comment choisir le nombre

de points pour eux-mémes. Lorsque le premier joueur
sélectionne le nombre de points, appuyez sur le bouton
»NEXT” (SUIVANT) pour que le prochain joueur puisse
sélectionner. Tous les joueurs doivent avoir un nombre
différent de points. Lorsque tous les joueurs ont fini de
choisir leur propre niveau de points, le jeu commence.
Tout d’abord, le joueur doit toucher son propre numéro
pour obtenir la qualification de ,tueur”.

En devenant un tueur, le joueur essaie de toucher le
numéro des adversaires, puis ladversaire perdra une ,vie”.
Si le tueur frappe son propre numéro, le tueur perd le



statut de ,tueur” et perd également une ,vie”. Le joueur
devrait & nouveau toucher son numéro pour récupérer sa
qualification de ,tueur”.

Le tueur devrait essayer de prendre la ,vie” des
adversaires en atteignant leurs points le plus t6t possible.
Aprés avoir touché le secteur, lappareil émet la voix ,Yes”
(Oui) ou ,Non”.

Lorsqu’il ne reste qu’un joueur, le jeu se termine et ce
joueur est le vainqueur.

Il devrait y avoir plus de deux joueurs dans le jeu.

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

Loption (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) signifie la
valeur initiale de la vie du joueur.

Aprés étre entré dans le jeu, lappareil affichera ,SEL” pour
montrer aux joueurs comment sélectionner le nombre

de points pour eux-mémes. Lorsque le premier joueur
sélectionne le nombre de points, appuyez sur le bouton
»NEXT” (SUIVANT) pour que le prochain joueur puisse
sélectionner. Tous les joueurs doivent avoir un nombre
différent de points. Lorsque tous les joueurs ont fini de
choisir leur propre niveau de points, le jeu commence.
Tout d’'abord, le joueur doit toucher son propre numéro
deux fois pour obtenir la qualification de ,tueur”.

En devenant un tueur, le joueur essaie de toucher les
numéros de ses adversaires, puis 'adversaire perdra une
wvie”.

Si le tueur touche son propre huméro, le tueur perd le
statut de ,tueur” et perd également une ,vie”. Le joueur
doit & nouveau toucher son numéro deux fois pour se
qualifier de ,tueur”.

Le tueur devrait essayer de prendre la ,vie” des
adversaires en atteignant leurs points le plus t6t possible.
Aprés avoir touché le secteur, lappareil émet la voix ,Yes”
(Oui) ou ,Non”.

Lorsqu’il ne reste qu’un joueur, le jeu se termine et ce
joueur est le vainqueur.

Il devrait y avoir plus de deux joueurs dans le jeu.

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

Loption (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) signifie la
valeur initiale de la vie du joueur.

Aprés étre entré dans le jeu, lappareil affichera ,SEL” pour
montrer aux joueurs comment sélectionner le nombre

de points pour eux-mémes. Lorsque le premier joueur
sélectionne le nombre de points, appuyez sur le bouton
»NEXT” (SUIVANT) pour que le prochain joueur puisse
sélectionner. Tous les joueurs doivent avoir un nombre
différent de points. Lorsque tous les joueurs ont fini de
choisir leur propre niveau de points, le jeu commence.
Tout d’'abord, le joueur doit toucher son propre numéro
trois fois pour obtenir la qualification de ,tueur”.

En devenant un tueur, le joueur essaie de toucher les
numéros de ses adversaires, puis 'adversaire perdra une
wvie”.

Si le tueur touche son propre huméro, le tueur perd le
statut de ,tueur” et perd également une ,vie”. Le joueur
doit & nouveau toucher son numéro trois fois pour se
qualifier de ,tueur”.

Le tueur devrait essayer de prendre la ,vie” de ses
adversaires en atteignant leurs points le plus vite possible.
Aprés avoir atteint le segment, 'appareil émet la voix ,Yes”
(Oui) ou ,Non”.

Lorsqu’il ne reste qu’un joueur, le jeu se termine et ce
joueur est le vainqueur.

Il devrait y avoir plus de deux joueurs dans le jeu.

G19 All Five (57; 61; 71; 81; 91)

Une volée (un jet) est l'ensemble de trois fléchettes jetées
sur la cible. A chaque tour, chaque joueur devrait obtenir
une somme divisible par cing. Chaque ,,cing” compte pour
un point. Par exemple: un joueur regoit trois, sept et dix

en trois jets. Parce que la somme de vingt est divisible par
cing nhombres quatre, le joueur marque quatre points (4x5
= 20). De plus, si la somme de trois jets n‘est pas divisible
par cing, ou si aucune fléchette dans une volée nest
placée dans le bon secteur (manquement ou mangquement
du «pneu» (secteur extérieur), aucun point n'est attribué.
Loption (51; 61; 71; 81; 91) signifie les points attribués au
joueur. Le premier joueur & toucher ou & dépasser le score
défini (le capital) est le vainqueur.

G20 Shanghai (1; 5; 10; 15)

101 - Touchez n’importe quel secteur d’un & vingt et le
centre de la cible (la bulle) dans l'ordre;

105 - Touchez n'importe quel secteur de cing & vingt et le
centre de la cible (la bulle) dans l'ordre;

110 - Touchez n’importe quel secteur de dix & vingt et le
centre de la cible (la bulle) dans l'ordre;

115 - Touchez nimporte quel secteur d’'un a vingt et le
centre de la cible (la bulle) dans l'ordre.

Chaque joueur ne peut lancer qu’une seule fléchette dans
chaque secteur numérique et passer automatiquement
au secteur suivant. Il marquera des points quand il aura
touché, et s’il manque, dans ce cas il ne marquera pas de
points.

Aprés avoir fini de frapper le centre de la cible (la bulle), le
joueur avec le score le plus élevé est le vainqueur.

G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 - Touchez n'importe quel score doublé d’un a vingt et
le centre de la cible (la bulle) dans l'ordre;

205 - Touchez n'importe quel score doublé de cing & vingt
et le centre de la cible (la bulle) dans l'ordre;

210 - Touchez n’importe quel score doublé de dix a vingt et
le centre de la cible (la bulle) dans l'ordre;

215 - Touchez n'importe quel score doublé de quinze &
vingt et le centre de la cible (la bulle) dans l'ordre.

Chaque joueur ne peut lancer qu’une seule fléchette dans
chaque secteur numérique et passer automatiquement
au secteur suivant. Il marquera des points quand il aura
touché, et s’il manque, dans ce cas il ne marquera pas de
points.

Aprés avoir fini de frapper le centre de la cible (la bulle), le
joueur avec le score le plus élevé est le vainqueur.

G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 - Touchez n’importe quel score triplé d’'un & vingt et le
centre de la cible (la bulle) dans l'ordre;

305 - Touchez n'importe quel score triplé de cing a vingt et
le centre de la cible (la bulle) dans l'ordre;

310 - Touchez n’importe quel score triplé de dix & vingt et
le centre de la cible (la bulle) dans l'ordre;

315 - Touchez n’importe quel score triplé de quinze a vingt
et le centre de la cible (la bulle) dans l'ordre.

Chaque joueur ne peut lancer qu’une seule fléchette dans
chaque secteur numérique et passer automatiquement
au secteur suivant. Il marquera des points quand il aura
touché, et s’il manque, dans ce cas il ne marquera pas de
points.

Aprés avoir fini de frapper le centre de la cible, le joueur
avec le score le plus élevé est le vainqueur.

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

Loption (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) signifie les
points attribués au joueur.

Le joueur doit toucher le secteur numérique d’un a dix-huit
dans l'ordre. Touchez un dans la premiére volée, puis deux
dans la deuxiéme volée, etc. Si le secteur sera touché,
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l'appareil émet la voix ,,Oui”; ou ,,Non”.

Le joueur doit essayer d’obtenir le point le plus faible. S’il
manque trois fois dans une volée, cela signifie ,mauvais
jet” et compte pour cing points. La touche du score triplé
compte comme un point; un score doublé compte pour
deux points; un score simple compte pour trois points. Un
joueur peut utiliser n’importe quelle des trois fléchettes
pour terminer un tour, mais ne peut utiliser que la derniére
fléchette pour marquer un point. Si la derniére fléchette
par tour manque la cible, le tout sera également compté
comme cing points.

Un joueur qui touche ou dépasse les points attribués sera
retranché du jeu. Quand un seul joueur reste, il gagne; ou
apreés les 18 tours, le joueur avec le score le plus faible est
le vainqueur.

G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

Lappareil affichera automatiquement le secteur cible. Le
joueur qui touche en premier tous les secteurs cibles est le
vainqueur. Si le secteur frappe, l'appareil émet ,Yes” (Oui)
ou ,Non”.

132 - Touchez le secteur dans l'ordre 15, 4, 8, 14, 3;

141 - Touchez le secteur dans l'ordre 17,13, 9,7, 1;

168 - Touchez le secteur dans l'ordre 20, 16, 12, 6, 2;

189 - Touchez le secteur dans l'ordre 19, 10, 18, 5, 11.

Le joueur doit toucher le secteur numérique trois fois
pour passer au secteur numérique suivant. La touche
d’un secteur simple compte une fois; le score doublé est
compté deux fois; le score triplé est compté trois fois.
G25 Big Little—Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Loption (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) signifie la valeur
initiale de la vie du joueur.

Au début, l'appareil affichera au hasard le nombre cible
du premier joueur.

Si un joueur touche la cible avec la premiére ou la
deuxiéme fléchette, il peut définir un nouveau but pour

le joueur suivant avec la fléchette suivante; si le joueur
touche la cible uniquement avec la troisiéme fléchette ou
ne définit pas correctement un nouveau but pour le joueur
suivant, lappareil affichera au hasard la nouvelle cible
pour le joueur suivant; si un joueur manque la cible avec
n’importe quelle des trois fléchettes, le joueur perd une
wie” et pendant ce temps, le joueur suivant devra lancer
dans la méme cible. Si la cible est touchée, lappareil émet
Yes” (Oui) ou ,,Non”.

La touche du score simple, doublé ou triplé est possible.
Lorsque la valeur primaire de vie du joueur est zéro, le
joueur sera éliminé du jeu. Enfin, lorsqu’il ne reste qu’un
joueur, le jeu se termine et ce joueur est le vainqueur.
G26 Big Little - Dur (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15;
H17; H19; H21)

Loption (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) signifie la
valeur initiale de la vie du joueur.

Au début, l'appareil affichera au hasard le nombre cible
du premier joueur.

Si un joueur touche la cible avec la premiére ou la
deuxiéme fléchette, il peut définir un nouveau but pour

le joueur suivant avec la fléchette suivante; si le joueur
touche la cible uniquement avec la troisiéme fléchette ou
n’a pas défini correctement un nouveau but pour le joueur
suivant, Fappareil affichera au hasard la nouvelle cible
pour le joueur suivant; si un joueur manque la cible avec
n’importe quelle des trois fléchettes, le joueur perd une
wie” et pendant ce temps, le joueur suivant devra lancer
dans cette cible. Si la cible est touchée, l'appareil émet la
voix ,Yes” (Oui) ou ,,Non”.

Il est seulement permis de toucher le méme score pour

la cible désignée. Par exemple, lorsque la cible est 15
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doublé” la touche ,,15 simple” ou ,15 triplé” est incorrect,
seul ,,15 doublé” est compté.

Lorsque la valeur primaire de vie du joueur est zéro, le
joueur sera éliminé du jeu. Enfin, lorsqu’il ne reste qu’un
joueur, le jeu se termine et ce joueur est le vainqueur.

G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)
(107; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) sont des valeurs
de points spécifiques que les joueurs doivent toucher.
Chaque joueur commence da O points. Le résultat sera
additionné lorsque le secteur sera touché. Le joueur qui
touche exactement zéro en premier est le vainqueur. Si un
joueur dépasse certains points, il/elle tombe hors du tour
et le score du joueur revient a I'état avant du jet dans ce
tour.

Les joueurs peuvent ,bombarder” d’autres joueurs, ce qui
réduit leurs scores & zéro. Cela se produit lorsque le joueur
qui lance a un score égal au résultat de autre joueur avec
chaque fléchette lancée.

Exemple:

Le score du joueur numéro 1 est de 20.

Le score du joueur numéro 2 est de 50.

Le score du joueur numéro 3 est de 30.

Le joueur numéro 4 lance. La premiére fléchette lancée
touche 20 - Le joueur 1 est ,bombardé” et atteint zéro.

La deuxiéme fléchette lancée atteint 10 (le résultat est
maintenant 30) - Le joueur 3 est ,bombardé” et atteint
zéro. La troisiéme fléchette lancée atteint 20 (le score
total est maintenant de 50) - Le joueur 2 est bombardé et
atteint zéro.

DECLARATION DE CONFORMITE

Le produit répond aux exigences et dispositions
de base de la Directive 2004/108/CE, il a donc été
marqué CE.

PROTECTION DE LENVIRONNEMENT NATUREL

Une fois la durée de vie de l'appareil expirée

ou lorsque la réparation n’est plus rentable

(appareil économiquement irréparable),

l'appareil ne doit pas étre jeté a la poubelle.

Pour une élimination appropriée, retournez-

le au centre de collecte approprié ou il sera

regu sans frais. En respectant les principes

d’élimination appropriée, vous contribuez & préserver des
ressources naturelles précieuses et a prévenir les éventuels
impacts négatifs sur 'environnement naturel et la santé
humaine qui pourraient étre causés par une liquidation
inappropriée des déchets. Pour éliminer conformément
aux réglementations légales locales, veuillez contacter
votre administration locale. Une liquidation non conforme
a la réglementation peut étre sanctionnée d’'une amende
conformément & la réglementation en vigueur dans le
pays concerné.

IT BERSAGLIO ELETTRONICO PER FRECCETTE

REGOLE GENERALI DI GIOCO ALLE FRECCIETTE

« Fissare il bersaglio come indicato sullo schema (fig. 1).

* Per determinare chi gioca per primo, ogni giocatore
lancia una freccetta. Il giocatore, la cui freccetta finisce
il piti vicino al centro pieno [Bull’s Eye], inizia il gioco.

¢ In un turno, ogni giocatore lancia una serie di tre
freccette. Il punteggio & attribuito unicamente alle
freccette che rimangono sul bersaglio (hon cadono).

REGOLE DEL PUNTEGGIO (FIG. 2)
DESCRIZIONE TASTI (FIG. 3)
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AVVERTENZE

Il bersaglio elettronico NON & un giocattolo. Il montaggio
e controllo del dispositivo deve essere effettuato da un
adulto.

Durante il gioco i bambini devono essere sotto
sorveglianza degli adulti.

Si raccomanda di utilizzare le freccette con le punte
morbide, il peso raccomandato & da 8 a 12 grammi.

Non utilizzare mai le freccette con punte di metallo. Il
bersaglio pud essere utilizzato unicamente con adattatore
a corredo. Lutilizzo dell’adattatore non conforme provoca
danneggiamento del circuito elettrico del bersaglio.

Se il bersaglio non é utilizzato, spegnerlo e togliere
I'alimentazione.

Proteggere il bersaglio contro i liquidi e 'umidita
eccessiva.

Pulire il bersaglio unicamente con panno umido e/o un
prodotto detersivo non aggressivo.

Prima di pulire il bersaglio, togliere 'alimentazione.

FUNZIONE DI STAND-BY / RISVEGLIA

Il bersaglio & dotato di funzione di stand-by automatico.
Basta collegare I'alimentatore di rete e accendere il
dispositivo. Se il bersaglio non é utilizzato per piu di

10 minuti, i display si spengono automaticamente e il
dispositivo va in stand-by. Premendo qualsiasi tasto il
gioco é ripristinato.

FUNZIONI SPECIALI

Tasto GAME - Serve per scorrere il menu e selezionare

il gioco. Premere il tasto per chiudere il gioco corrente e
ritornare allo stato iniziale.

Tasto OPTION - Premere il tasto per selezionare le varianti
del gioco.

Tasto PLAYER/SCORE - Durante il gioco, premere il tasto
per impostare il numero di giocatori; durante il gioco
premere il tasto per verificare il punteggio di ciascun
giocatore.

Tasto DOUBLE - Vale solo per gioco ,,GO1” (vedi REGOLE
DEL GIOCO)

Tasto HANDICAP - Utilizzare questo tasto per selezionare
diversi livelli di difficolta per giocatori differenti.

Tasto SOUND - Questo tasto serve per impostare il volume
del suono (8 livelli)

Tasto MISS - Premere il tasto per diminuire il numero di
freccette rimanenti in caso di lancio sbagliato.

Tasto ELIMINATE/TEAM - Allinizio del gioco, premere il
tasto per impostare il gioco di squadra; durante il gioco
premere il tasto per eliminare o ripristinare un lancio.
Tasto START/NEXT - Premere il tasto per iniziare il gioco e
passare al giocatore successivo.

Tasto CYBERMATCH - Premere il tasto per giocare con un
avversario virtuale. Ci sono cinque livelli del gioco: C1 -
professionale, C2 - esperto, C3 - superiore, C4 — medio,
Cb - facile

IMPOSTAZIONI DEL GIOCO

Accendere il bersaglio.

Durante l'effetto sonoro, premere qualsiasi tasto per
passare al gioco ,,GO1” oppure aspettare la fine del
autotest - si avvia automaticamente il gioco ,GOT”.
Premere il tasto GAME per selezionare il gioco desiderato
per visualizzarlo.

Premere il tasto OPTION per selezionare diverse varianti
del gioco.

Premere il tasto PLAYER per impostare il numero di
giocatori.

Premere il tasto HANDICAP per impostare diversi livelli di

difficolta per giocatori differenti.

Premendo il tasto una volta si passa al livello di difficolta
successivo.

Premere il tasto START per iniziare la partita dopo la
configurazione del gioco.

Esempio:

Premere il pulsante GAME, poi OPTION per selezionare il
gioco 501.

Selezionare il giocatore numero uno, poi premere due volte
il tasto HANDICAP, per impostare il punto di partenza a
»701” per il giocatore uno - il giocatore avanzato.
Selezionare il giocatore due. Viene visualizzato il punteggio
»501” come punteggio iniziale.

Selezionare il terzo giocatore, principiante, poi premere
qualche volta il tasto HANDICAP, per impostare il
punteggio di partenza a ”307”.

Dopo la configurazione della partita per tutti i giocatori,
premere il pulsante START per iniziare il gioco.

REGOLE DEL GIOCO

GO1 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801;
901)

Il gioco consiste a sottrarre i punti di ogni turno dal
punteggio iniziale. Vince il giocatore chi per primo
aggiunge esattamente lo zero.

Opzioni:

Per rendere il gioco piu difficile si pud impostare le
restrizioni aggiuntive relative all’inizio e la chiusura della
partita.

Double In (101; 201; 301; 401; 501; 6071; 701; 801; 901) - per
poter iniziare la partita il giocatore deve colpire la sezione
doppia.

Double Out (107; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - per
vincere, il giocatore deve colpire la sezione doppia, ogni
colpo giusto riduce il punteggio a zero. Se un giocatore
arriva a ,1” o va a ,sovrapunteggio”, il tiro & considerato
FALLITO e il suo punteggio ritorna allo stato precedente.
Double In/ Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)
- il giocatore deve colpire la sezione doppia per iniziare e
chiudere la partita.

GO2 Simple Cricket (000; 020; 025)

| punti sono conteggiati se sono colpite le sezioni: 15, 16, 17,
18, 19, 20 e il centro pieno.

Il giocatore, che per primo colpisce tutte le sezioni indicate
sopra, vince.

000 - Un giocatore deve colpire i numeri 15,16,17,18,19, 20
ed il centro pieno (bull’s eye).

La sequenza dei numeri & indifferente.

020 - Un giocatore deve prima colpire tre volte 20, poi
colpire in sequenza 19,18,17,16, 15 e il centro pieno (bull’s
eye);

025 - Un giocatore deve prima colpire tre volte il centro
pieno (bull’s eye), poi colpire consecutivamente 15,16,17, 18,
19 e 20.

Su ogni campo ci sono tre indicatori LED. Colpito una
volta un LED si accende.

Se tutti i LED sono accessi, il gioco & terminato. Vince il
giocatore chi per primo accende tutti i LED.

GO3 Scram Cricket (AOO - solo per 2 giocatori)

| punti sono conteggiati solo se sono colpiti 15, 16, 17, 18, 19,
20 e il centro pieno (bull’s eye).

La partita & composta di due turni.

Nel primo turno il giocatore 1tenta di chiudere tutti i
segmenti indicati (colpire tre volte ogni sezione - da 15

a 20 e il centro pieno (bull’s eye). Quando il giocatore 1
colpisce un qualsiasi segmento conteggiato, lo ,,chiude”. Il
giocatore due colpendo il segmento chiuso non accumula

35



i punti. Il giocatore 2 tenta di accumulare pit punti
possibili colpendo i segmenti conteggiati ancora aperti.
Se il giocatore uno chiude tutti i segmenti conteggiati, il
primo turno é finito.

Nel secondo turno i giocatori si scambiano i ruoli. Il
giocatore due cerca di chiudere tutti i segmenti con
punteggio, e il giocatore uno accumula i punti. La partita
finisce quando il giocatore due chiude tutti i segmenti.
Vince il giocatore con il punteggio piu alto.

GO4 Score Cricket (EOO; E20; E25)

| punti sono accumulati solo se sono colpiti 15, 16, 17, 18, 19,
20 e il centro pieno (bull’s eye).

EOO - Un giocatore pud colpire i numeri 15, 16, 17, 18, 19,

20 e il centro pieno (bull’s eye). La sequenza dei numeri &
indifferente.

E20 - Un giocatore deve prima colpire tre volte 20, poi
colpire in sequenza 19, 18, 17, 16, 15 e il centro pieno (bull’s
eye).

E25 - Un giocatore deve prima colpire tre volte il centro
pieno (bull’s eye), poi colpire consecutivamente 15, 16, 17,
18, 18 e 20.

Su ogni segmento ci sono tre indicatori LED. Dopo un
lancio giusto si accende un indicatore. Se il giocatore
riesce a colpire tre volte un numero, il numero & aperto. Se
tutti i giocatori colpiscono tre volte il segmento ,aperto”,
esso va chiuso e non si conteggiano piu i punti su questo
segmento.

Ogni giocatore deve colpire tre volte un numero per aprirlo
e poter accumulare i punti.

Un giocatore pud continuare a colpire un segmento aperto
per accumulare piu punti prima che gli avversari aprono
un segmento con tre freccette.

Se tutti i giocatori colpiscono tre volte lo stesso segmento,
esso va chiuso e non si conteggiano pil i punti su questo
segmento.

Se tutti i giocatori chiudono tutti i segmenti necessari,
vince chi ha accumulato il piu alto numero di punti.

GO5 Cut Throat Cricket (CO0O; C20; C25)

| punti sono accumulati solo se sono colpiti 15, 16, 17, 18, 19,
20 e il centro pieno (bull’s eye).

CO0O - Un giocatore pud colpire qualsiasi sezione dei
numeri 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro pieno (bull’s eye). Non
esiste la sequenza definita per i rispettivi segmenti;

C20 - un giocatore deve prima colpire il 20 tre volte, in
seguito colpire 19, 18, 17, 16, 15 e il centro pieno (bull’s eye)
in successione;

C25 - un giocatore deve prima colpire il centro pieno
(bull’s eye) tre volte e poi colpire 15, 16, 17,18, 19 e 20 in
successione.

Su ogni segmento ci sono tre indicatori LED. Dopo un
lancio giusto si accende un indicatore.

Se un giocatore riesce a colpire tre volte un numero, il
numero & aperto. Se tutti i giocatori colpiscono tre volte il
segmento ,aperto”, esso viene chiuso e non si conteggiano
pill i punti su questo segmento.

I punti accumulati da un giocatore sono aggiunti agli
avversari.

Ogni giocatore deve colpire tre volte un numero per aprirlo
e poter accumulare i punti.

Un giocatore pud continuare a colpire un segmento aperto
per accumulare piu punti prima che gli avversari aprono
un segmento con tre freccette.

Se tutti i giocatori colpiscono tre volte lo stesso segmento,
esso va chiuso e non si conteggiano pil i punti su questo
segmento.

Se tutti i giocatori chiudono tutti i segmenti necessari,
vince chi ha il punteggio pil basso.
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GO06 Double Score Cricket (DOO; D20; D25)

| punti sono accumulati solo se sono colpiti 15, 16, 17, 18, 19,
20 e il centro pieno (bull’s eye).

DOO - Un giocatore deve colpire qualsiasi segmento dei
numeri 15, 16, 17, 18, 19, 20 ed il centro pieno. Non esiste la
successione per i rispettivi segmenti;

D20 - Un giocatore deve prima colpire tre volte 20, poi
colpire 19, 18, 17, 16, 15 ed il centro pieno (bull’s eye) in
successione;

D25 - Un giocatore deve prima colpire tre volte il centro
pieno, poi colpire 15, 16, 17, 18, 19 e 20 in successione.

Il gioco é simile a ,Score Cricket”, la differenza é che il
giocatore deve prima colpire tutti i segmenti con doppio
punteggio per continuare il gioco.

GO7 Shove-A-Penny Cricket (POO; P20; P25 - almeno 2
giocatori)

| punti sono accumulati solo se sono colpiti 15, 16, 17, 18, 19,
20 e il centro pieno (bull’s eye).

POO - Un giocatore pud colpire qualsiasi sezione dei
numeri 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro pieno (bull’s eye). La
sequenza dei rispettivi settori non é definita.

P20 - Un giocatore deve prima colpire tre volte 20, poi
colpire in sequenza 19, 18, 17, 16, 15 e il centro pieno (bull’s
eye);

P25 - Un giocatore deve prima colpire tre volte il centro
pieno (bull’s eye), poi colpire consecutivamente 15, 16, 17,
18, 19 e 20. Il gioco é simile a ,,Simple Cricket”. Le differenze
sono seguenti: Se un giocatore colpisce un segmento a
punteggio piu di tre volte, i punti in eccesso passano al
giocatore successivo. Pertanto, se un giocatore colpisce
un segmento a punteggio tre volte e lo ,chiude”, e poi lo
colpisce ancorg, in questo caso il punteggio non passa

al giocatore successivo. Esempio: il giocatore 1 colpisce
due volte il segmento 16, e accende 2 di tre indicatori

per il numero 16. In seguito il giocatore colpisce tre volte

il segmento 16, il punteggio di due volte di prima passa

al giocatore 2. Allora il giocatore due pud ,chiudere” il
segmento 16 colpendolo solo una volta. Se il giocatore uno
colpisce il numero 16 tre volte, si accendono tre indicatori
per questo segmento ed esso viene chiuso. E quindi, se il
giocatore uno realizza due per questo segmento, in questo
caso il punteggio non passa al giocatore due.

Vince il giocatore il quale colpisce tre volte tutti i segmenti.
GO08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

Opzione (5; 10; 15; 20) significa che i punti sono calcolati
se il giocatore colpisce un relativo segmento a punti.

5 Colpire i segmenti a punteggio da 1a 5;

10 Colpire i segmenti a punteggio da 1a 10;

15 Colpire i segmenti a punteggio da 1a 15;

20 Colpire i segmenti a punteggio da 1a 20;

Il giocatore deve colpire un segmento indicato dal
dispositivo. Se il segmento é colpito, va visualizzato il
segmento seguente e il dispositivo emette il suono ,Yes”
oppure: ,,No”.

Vince il giocatore chi per primo colpisce tutti i segmenti a
punteggio.

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

Opzione (205; 210; 215; 220) significa che sono calcolati
solo i segmenti doppi colpiti.

205 - Colpire i segmenti a punteggio da 1a 5;

210 - Colpire i segmenti a punteggio da 1a 10;

215 - Colpire i segmenti a punteggio da 1a 15;

220 - Colpire i segmenti a punteggio da 1a 20.

Il giocatore deve lanciare la freccetta sul segmento
indicato dal dispositivo. Se il segmento & colpito, va
visualizzato il segmento seguente ed il dispositivo emette il
suono ,Yes” oppure: ,,No”.



Vince il giocatore chi per primo colpisce tutti i segmenti
doppi.

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

Opzione (305; 310; 315; 320) significa che sono calcolati
solo i segmenti tripli colpiti.

305 - Colpire i segmenti a punteggio da 1a 5;

310 - Colpire i segmenti a punteggio da 1a 10;

315 - Colpire i segmenti a punteggio da 1a 15;

320 - Colpire i segmenti a punteggio da 1a 20.

Il giocatore deve lanciare la freccetta sul segmento
indicato dal dispositivo. Se il segmento & colpito, va
visualizzato il segmento seguente ed il dispositivo emette il
suono ,Yes” oppure: ,,No”.

Vince il giocatore chi per primo colpisce tutti i segmenti
tripli.

G111 Legs Over (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Opzione (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica il valore
iniziale di numeri di ,vite” di un giocatore.

Lo scopo & di realizzare il numero di punti superiore

o uguale dei punti realizzati nel turno di tre lanci dal
giocatore precedente (all’inizio il dispositivo visualizza

il numero di punti per il giocatore uno). Se un giocatore
realizza in tre lanci meno punti del giocatore precedente,
perde una ,vita”.

Se un giocatore non lancia (salta) e preme subito START,
anche in questo caso perde una ,vita”.

Se un giocatore arriva a zero ,vite”, & eliminato dal gioco.
Vince il giocatore che come I'unico ha conservato le ,vite”.
Questo gioco & per piu di 2 giocatori.

G12 Legs Under (U03; UO5; UO7; UO9; U11; U13; U15; UT7;
u19; U21)

Opzione (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica il valore
iniziale di numeri di ,vite” di un giocatore.

Lo scopo é di realizzare il numero di punti minore o uguale
ai punti realizzati nel turno di tre lanci dal giocatore
precedente (all’inizio il dispositivo visualizza il numero di
punti per il giocatore uno). Se un giocatore realizza in tre
lanci piu punti del giocatore precedente, perde una ,vita”.
Se un giocatore non lancia nessuna freccetta e preme
subito START, anche in questo caso perde una ,vita”; dopo
aver premuto il tasto ELIMINATE / TEAM, il punteggio
attuale va cancellato e si aggiungono 60 punti al

totale; premendo il tasto MISS - anche in questo caso si
aggiungono 60 punti.

Se un giocatore arriva a zero ,vite”, & eliminato dal gioco.
Il gioco finisce quando sul campo rimane solo un
giocatore ed esso vince.

In questo gioco devono partecipare pil di 2 giocatori.
G113 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800;
900)

Ogni giocatore inizia con zero, lo scopo é di raggiungere
un determinato punteggio. Vince il giocatore chi per primo
raggiunge o supera il punteggio determinato.

G14 High Score (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15; H17;
H19; H21)

Tutti i segmenti valgono i punti.

Opzione (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica i turni
del giocatore. In un turno ci sono tre lanci.

Dopo tutti i turni terminati, vince il giocatore chi ha
realizzato il punteggio piu alto.

G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)
Opzione (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica il valore
iniziale di ,vite” di un giocatore.

Il numero da colpire é visualizzato a sorte sul dispositivo.
Il giocatore deve colpire il segmento indicato entro

10 secondi, altrimenti perde un turno. Dopo il lancio il
dispositivo emette il suono ,Yes” o ,,No”.

Colpendo il numero indicato, singolo, doppio o triplo, va
sottratto un punto dal punteggio totale. Il giocatore chi
per primo arriva a zero, vince.

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

Opzione (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica il valore
iniziale di numeri di ,vite” di un giocatore.

Entrando nel gioco, su display é visualizzato ,,SEL” per
indicare il modo da selezionare il punteggio. Dopo che il
primo giocatore ha scelto il punteggio, premere ,NEXT”
perché gli altri giocatori possano selezionare i punteggi

a loro turno. Tutti i giocatori devono avere un punteggio
diverso. La selezione dei punteggi fatta da tutti i giocatori,
la partita pud iniziare.

Un giocatore deve prima colpire il suo numero per
diventare ,,assassino” (killer).

Un giocatore qualificato ,,assassino” tenta di colpire i
numeri degli avversari, se ci riesce, 'avversario perde una
wvita”

Se un ,assassino” colpisce il suo proprio numero, perde la
qualifica di killer e perde anche una ,yvita”. Per ritornare
allo stato di ,,assassino”, il giocatore deve ricolpire il suo
numero.

Lassassino deve tentare di togliere le vite agli avversari
colpendo il piu veloce i loro punteggi.

Se un numero determinato & colpito, il dispositivo emette il
suono ,Yes”; o ,No”.

Il gioco termina se sul campo rimane solo un giocatore,
chi nello stesso tempo vince la partita.

In questo gioco devono partecipare piu di 2 giocatori.
G17 Killer—Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217,
219; 221)

Opzione (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica il
valore iniziale di numeri di ,vite” di un giocatore.
Entrando nel gioco, su display & visualizzato ,,SEL” per
indicare il modo da selezionare i punti per loro. Dopo che il
primo giocatore ha scelto il suo numero, premere ,,NEXT”
perché gli altri giocatori possano selezionare i loro numeri.
Tutti i giocatori devono avere un numero diverso. La
selezione dei punteggi fatta da tutti i giocatori, la partita
pud iniziare.

Un giocatore deve prima colpire il suo numero due volte
per diventare ,,assassino” (killer).

Un giocatore qualificato ,,assassino” tenta di colpire i
numeri degli avversari, se ci riesce, I'avversario perde una
wvita”

Se un ,assassino” colpisce il suo proprio numero, perde la
qualifica di killer e perde anche una ,yvita”. Per ritornare
allo stato di ,,assassino”, il giocatore deve ricolpire due
volte il suo numero.

Lassassino deve tentare di togliere le vite agli avversari
colpendo il piu veloce i loro punteggi.

Se un numero determinato & colpito, il dispositivo emette il
suono ,Yes”; o ,No”.

Il gioco finisce quando sul campo rimane solo un
giocatore chi nello stesso tempo vince.

In questo gioco devono partecipare piu di 2 giocatori.
G18 Killer—Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317;
319; 321)

Opzione (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica il
valore iniziale di numeri di ,vite” di un giocatore.
Entrando nel gioco, su display é visualizzato ,,SEL” per
indicare il modo da selezionare il punteggio. Dopo che il
primo giocatore ha scelto il suo numero, premere ,,NEXT”
perché gli altri giocatori possano selezionare i numeri

a loro turno. Tutti i giocatori devono avere un numero
diverso. La selezione dei punteggi fatta da tutti i giocatori,
la partita pud iniziare.
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Un giocatore deve prima colpire il suo numero tre volte per
diventare ,assassino” (killer).

Un giocatore qualificato ,,assassino” tenta di colpire i
numeri degli avversari, se ci riesce, I'avversario perde una
Hvita”.

Se un ,assassino” colpisce il suo proprio numero, perde la
qualifica di killer e perde anche una ,vita”. Per ritornare
allo stato di ,,assassino”, il giocatore deve ricolpire tre volte
il suo numero.

Lassassino deve tentare di togliere le vite agli avversari
colpendo il piu veloce i loro punteggi.

Se un numero determinato é colpito, il dispositivo emette il
suono ,Yes”; o ,,No”.

Il gioco finisce quando sul campo rimane solo un
giocatore chi nello stesso tempo vince.

In questo gioco devono partecipare pil di 2 giocatori.
G19 All Five (57; 61; 71; 81; 91)

In un turno ci sono tre lanci. In ogni turno ogni giocatore
deve realizzare il punteggio divisibile per cinque. Ogni
»cinque” vale un punto. Per esempio: un giocatore fa

tre, sette e dieci in tre lanci. Siccome la somma di venti

si divide per cinque ,,quattro”, il giocatore realizza 4

punti (Ux5 = 20). Inoltre, se la somma per tre lanci non

& divisibile per cinque oppure nessuna freccetta non
colpisce il segmento giusto (colpo mancato o colpo

sul ,pneumatico” (anello esterno), i punti non sono
conteggiati. Opzione (57; 61; 71; 81; 91) significa i punti
determinati per un giocatore. Vince il giocatore chi per
primo raggiunge o supera il punteggio determinato.

G20 Shanghai (1; 5; 10; 15)

101 - colpire i segmenti dei nhumeri da uno a venti e il
centro pieno in successione;

105 - colpire i segmenti dei numeri da cinque a venti e il
centro pieno in successione;

110 - colpire i segmenti dei numeri da dieci a venti e il
centro pieno in successione;

115 - colpire i segmenti dei numeri da quindici a venti e il
centro pieno in successione;

Ogni giocatore pud colpire ogni numero con solo una
freccetta e automaticamente passare al segmento
successivo. Se il numero é colpito, i punti sono assegnati,
se mancato - no.ll giocatore con il punteggio piu alto,
dopo aver chiuso con il centro pieno, vince.

G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 - colpire i segmenti doppi da uno a venti e il centro
pieno in successione;

205 - colpire i segmenti doppi da cinque a venti e il centro
pieno in successione;

210 - colpire i segmenti doppi da dieci a venti e il centro
pieno in successione;

215 - colpire i segmenti doppi da quindici a venti e il centro
pieno in successione;

Ogni giocatore pud colpire ogni numero con solo una
freccetta e automaticamente passare al segmento
successivo. Se il numero é colpito, i punti sono assegnati,
se mancato - no.

Il giocatore con il punteggio piu alto, dopo aver chiuso con
il centro pieno, vince.

G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 - colpire i segmenti tripli da uno a venti e il centro
pieno in successione;

305 - colpire i segmenti tripli da cinque a venti e il centro
pieno in successione;

310 - colpire i segmenti tripli da dieci a venti e il centro
pieno in successione;

315 - colpire i segmenti tripli da quindici a venti e il centro
pieno in successione;

Ogni giocatore pud colpire ogni numero con solo una
freccetta e automaticamente passare al segmento
successivo. Se il numero €’ colpito, i punti sono assegnati,
se mancato - no.

Il giocatore con il punteggio piu alto, dopo aver chiuso con
il centro pieno, vince.

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

Opzione (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) indica il
punteggio determinato per il giocatore.

Il giocatore deve colpire i numeri da uno a diciotto in
successione. Un colpo giusto in primo turno, due in
secondo turno ecc. Se il segmento é colpito, il dispositivo
emette il suono ,Yes”; o ,No”.

Il giocatore deve tentare di colpire il numero piu basso. Se
manca tre volte in un turno, & un ,tiro sbagliato” e gli sono
assegnati cinque punti. Un segmento triplo colpito vale un
punto; un segmento doppio vale due punti; un segmento
singolo colpito vale tre punti. Un giocatore puo utilizzare
qualsiasi freccetta di tre per chiudere il turno, ma pud
utilizzare solo ultima freccetta per realizzare il punto. Se
Pultima freccetta del turno non colpisce il bersaglio, il suo
turno é conteggiato per cinque punti.

Il giocatore chi arriva o supera il punteggio determinato,
& fuori dal gioco. Se rimane solo un giocatore sul campo,
esso vince; oppure dopo tutti i 18 turni terminati, vince il
giocatore con il punteggio pil basso.

G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

Il dispositivo visualizza automaticamente il segmento

da colpire. Vince il giocatore chi per primo colpisce tre
volte tutti i segmenti indicati. Se il segmento & colpito, il
dispositivo emette il suono ,Yes”; o ,,No”.

132 - colpire i segmenti 15, 4, 8, 14, 3 in successione;

141 - colpire i segmenti 17,13, 9, 7, 1 in successione;

168 - colpire i segmenti 20, 16, 12, 6, 2 in successione;

189 - colpire i segmenti 19, 10, 18, 5, 11 in successione;

Il giocatore deve colpire tre volte il campo a punteggio
per passare d quello successivo. Il segmento singolo vale
un punto; il doppio vale il doppio; il segmento triplo vale il
triplo.

G25 Big Little—Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Opzione (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica il valore
iniziale di numeri di ,vite” di un giocatore.

All’inizio il dispositivo visualizza a sorte il numero da
colpire per il giocatore uno.

Se il giocatore colpisce il segmento target con primo o
secondo lancio, con il prossimo stabilisce quale sard il
nuovo segmento target per il giocatore successivo; se il
giocatore colpisce il suo target solo con la terza freccetta
o non stabilisce in modo corretto il segmento da colpire
per il giocatore seguente, il dispositivo visualizza a sorte
il target; se il giocatore manca tre lanci, perde una vita, e
il giocatore successivo lancia verso lo stesso obiettivo. Se
il segmento é colpito, il dispositivo emette il suono ,Yes”;
o,No”

E’ possibile di colpire i numeri singoli, doppi o tripli. Se

un giocatore arriva a zero ,vite”, & eliminato dal gioco.
Infine, il gioco finisce quando sul campo rimane solo un
giocatore ed esso vince.

G26 big little—hard (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15;
H17; H19; H21)

Opzione (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica il
valore iniziale di numeri di ,vite” di un giocatore.

All’inizio il dispositivo visualizza a sorte il numero da
colpire per il giocatore uno.

Se il giocatore colpisce il segmento target con primo o
secondo lancio, con il prossimo stabilisce quale sara il
nuovo segmento target per il giocatore successivo; se il



giocatore colpisce il suo target solo con la terza freccetta
o non stabilisce in modo corretto il segmento da colpire
per il giocatore seguente, il dispositivo visualizza a sorte

il target; se il giocatore manca tre lanci, perde una vita, e
il giocatore successivo lancia verso lo stesso obiettivo. Se
il segmento é colpito, il dispositivo emette il suono ,Yes”;

o, No”.

E’ consentito solo il colpo sullo segmento determinato per
il target. Per esempio, I'obiettivo & ,,doppio 15", colpendo
»15 singolo” 0,15 triplo” il lancio & mancato, unicamente
,»15 doppio” & conteggiato.

Se un giocatore arriva a zero ,vite”, & eliminato dal gioco.
Infine, Il gioco finisce quando sul campo rimane solo un
giocatore ed esso vince.

G27 Gotcha (101; 201; 307; 401; 501; 601; 7017; 801; 901)
(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) sono i punteggi
determinati che il giocatore deve raggiungere.

Ogni giocatore inizia con il punteggio O. | punti sono
accumulati se il segmento & colpito. Vince il giocatore

chi per primo aggiunge il punteggio determinato. Se un
giocatore supera un punteggio definito, & fuori dal turno, e
il suo punteggio ritorna allo stato precedente.

| giocatori possono ,bombardare” gli avversari per ridurre
il loro punteggio a zero. Questo & possibile, se un giocatore

realizza lo stesso punteggio dell’avversario con ogni lancio.

Esempio:

Punteggio del giocatore 1¢& 20.

Punteggio del giocatore 2 & 50.

Punteggio del giocatore 3 & 30.

Il giocatore 4 lancia. La prima freccetta colpisce 20 - il
giocatore 1¢& ,bombardato” e il suo punteggio & zero. La
seconda freccetta colpisce 10 (il punteggio quindi & di
30) - il giocatore 3 & ,,bombardato” e il suo punteggio &
zero. La terza freccetta colpisce 20 (il punteggio quindi
& 50) - il giocatore 2 & ,bombardato” e il suo punteggio
diventa zero.

DICHIARAZIONE DI CONFORMITA’

Il prodotto & conforme ai requisiti e disposizioni
della Direttiva 2004/108/CE ed & marchiato CE.

PROTEZIONE DELLAMBIENTE - SMALTIMENTO

Dopo la messa fuori servizio del dispositivo

o nel caso in cui la riparazione diventa

antieconomica, il dispositivo non deve essere

smaltito nei rifiuti domestici. Lo smaltimento

deve essere effettuato tramite un’apposito

punto di raccolta gratuito. Osservando le

regole della gestione corretta dei rifiuti

contribuiamo alla protezione delle risorse naturali,
preveniamo I'impatto negativo sullambiente naturale

e sulla salute umana che potrebbe provocare uno
smaltimento non conforme. Per lo smaltimento conforme
ai regolamenti locali rivolgersi alla struttura comunale
competente. Lo smaltimento non conforme ai regolamenti
puo essere sanzionato di una sanzione secondo le
disposizioni locali in vigore.

ES Diana electrénica para juego de dardos

REGLAS GENERALES DE JUEGO DE LOS DARDOS

» Cuelgue la diana como se muestra en el diagrama (fig.
.

» Para determinar quién lanza primero, cada jugador
lanza un dardo. El jugador cuyo dardo estd mds cerca
del blanco comienza el juego.

¢ Cada jugador lanza tres dardos uno tras otro.

Solo se da puntuacién a los dardos que permanecen

q3

clavados en la diana después de finalizar el jugador su
tirada.

REGLAS DE PUNTUACION (FIG. 2)
DESCRIPCION DE LOS BOTONES (FIG.3)

ADVERTENCIA

La diana electrénica NO es un juguete. La instalacién

e inspeccidn del dispositivo debe ser realizada por un
adulto.

Los nifios deben estar bajo la custodia de adultos durante
el juego.

Use dardos con puntas suaves, peso recomendado es de
8 a 12 gramos. Nunca use dardos con puntas de metal.
La diana solo puede ser usada con el adaptador provisto.
El uso del tipo incorrecto de adaptador dafiard el circuito
eléctrico de la diana.

Apague la diana y desenchufela cuando no esté en uso.
Evite exponer la diana a liquidos o humedad excesiva.

La limpieza de la diana solo se puede hacer con un paio
himedo y / o un detergente suave.

Desconecte la diana de la fuente de alimentacién antes
de limpiarla.

FUNCION DE REPOSO/ ENCENDER

La diana incorpora un modo de reposo automdtico.
Simplemente conecte el adaptador de la red de
alimentacién y luego encienda el dispositivo. Si la diana

no se usa durante mds de 10 minutos, las pantallas se
apagardn automdticamente y la diana entrard en modo
de reposo. Al pulsar cualquier botdn se reanudard el juego.

FUNCIONES ESPECIALES

Botén GAME (JUEGO): presione el botén para navegar
por el menu del juego en el panel y seleccionar un juego.
Presione para finalizar el juego actual y volver al estado
inicial del juego.

Botén OPTION (OPCION): presione el botén para
seleccionar diferentes variantes de juego.

Botén PLAYER/SCORE (JUGADOR / PUNTUACION):

al comenzar, use este botén para definir el nimero de
jugadores; durante el juego, use este botdn para verificar
el puntaje de cada jugador.

Botén DOUBLE (DOBLE): solo para el juego ,GO1”
(consulte las INSTRUCCIONES DEL JUEGO)

Botén HANDICAP: use este botén para establecer el nivel
de dificultad individual para cada jugador.

Botén SOUND (SONIDO): este botén le permite ajustar el
volumen del altavoz (8 niveles)

Botén MISS (FALTA): presione este botén para reducir la
cantidad de dardos restantes cuando éstos no han dado
a la zona.

Botén ELIMINATE/TEAM (ELIMINAR / EQUIPO): al
comenzar un juego, presione este botén para configurar
un juego de equipo; durante el juego, presione este botén
para borrar o reanudar la puntuacién del dardo actual.
Botén START/NEXT (INICIO / SIGUIENTE): presione el
botdn para iniciar el juego y pasar al siguiente jugador.
Botén CYBERMATCH (CIBERPARTIDO): presione este
botdn para jugar contra el dispositivo. Hay cinco niveles
de juego: C1 - profesional, C2 - experto, C3 - superior, C4 -
intermedio, C5 - bdsico.

AJUSTES DE JUEGO

Enciende la diana.

Mientras se reproduce el sonido, presione cualquier
botdn para ir al juego ,GO1” o espere a que termine la
autocomprobacion - ,GO1” se iniciard automdticamente.

Presione el botén GAME (JUEGO) para seleccionar a0
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cualquier juego para visualizar.

Presione el botén OPTION (OPCION) para seleccionar
diferentes variantes de juego.

Presione el botén PLAYER (JUGADOR) para definir el
nimero de jugadores.

Presione el botén HANDICAP para establecer el nivel de
dificultad individual para cada jugador.

Cada vez que presione el botén cambie la dificultad de

un nivel.

Presione el botén START (INICIAR) para iniciar el juego
después de completar la configuracion del juego.
Ejemplo:

Presione el botén GAME (JUEGO) y luego el botén OPTION
(OPCION) para seleccionar el juego 501.

Seleccione al jugador nimero uno, luego presione
HANDICAP dos veces para establecer el punto de partida
en ,707”, para el primer jugador como mejor jugador.

Elige el segundo jugador. El resultado del segundo jugador
muestra ,,501” como punto de partida.

Seleccione al tercer jugador, principiante, y luego presione
HANDICAP repetidamente para establecer el punto de
partida en ,,307".

Después de completar la configuracion para todos los
jugadores, presione START (INICIO) para comenzar el
juego.

INSTRUCCIONES DE JUEGO

GO1 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801;
901)

El juego consiste en restar los resultados posteriores

del nimero inicial de puntos. El jugador que alcanza
exactamente cero primero gana.

Opciones:

Para hacer el juego mds dificil, puedes presionar el
botén DOUBLE (DOBLE) para establecer restricciones
adicionales en el inicio y el final del juego.

Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901): para
comenzar, el jugador debe dar a la zona doble.

Double Out (101; 201; 307; 401; 501; 601; 701; 801; 901):
para ganar, el jugador debe dar en la zona con doble
puntuacién, cada golpe reduce la puntuacién a cero. El
logro de ,,1” o superior a cero puede considerarse KRACH
(CRAQC), v la puntuacién vuelve al resultado anterior.
Doble entrada / salida (101; 201; 301; 401; 501; 607;

701; 801; 901: el jugador debe dar en la zona con doble
puntuacién para comenzar y finalizar el juego.

GO2 Simple Cricket (000; 020; 025)

los puntos se contabilizan cuando se da a las siguientes
zonas: 15, 16, 17, 18, 19, 20 y al centro de la diana.

El jugador que primero alcanza todas las zonas
anteriores tres veces es el ganador.

000 - El jugador puede dar a cualquier zona

15, 16, 17,18, 19, 20 y al centro de la diana (el

blanco, el bull’s eye).

No hay un orden establecido para zonas

individuales;

020 - El jugador primero debe alcanzar 20 tres veces,
luego alcanzar 19, 18, 17, 16, 15 y el blanco a su vez;

025 - El jugador primero debe alcanzar el centro de la
diana (el blanco, el bull’s eye) tres veces, luego alcanzar 15,
16, 17,18, 19 y 20 por orden.

Cada zona incorpora tres indicadores LED. Una vez
alcanzado, se iluminard un indicador.

Después de que todos los indicadores estdn encendidos, el
juego termina. El jugador que primero enciende todos los
indicadores gana.

GO3 Scram Cricket (AOO - solo para 2 jugadores)

Los puntos solo se computan cuando se alcanza 15, 16, 17,
18,19, 20 y el blanco.

El juego consta de dos turnos.

En el primer turno, el jugador primero intenta ,cerrar”
todas las zonas anteriores (dar tres veces a cada zona

- 15 a 20y el centro de la diana (el blanco, el bull’s eye).
Cuando el jugador nimero uno alcanza cualquier zona
puntuada tres veces, eso significa que ,cierra” la zona
puntuada. El jugador nimero dos no recibe ninglin punto
después de dar en esta zona. El jugador nimero dos
intenta ganar tantos puntos como sea posible alcanzando
las zonas de puntuacién que el jugador nimero uno atn
no ha cerrado. Finalizard la primera ronda cuando el
jugador nimero uno cierre todas las zonas de puntuacién.
En la segunda ronda, ambos jugadores cambian de roles.
Ahora el jugador nimero dos estd tratando de cerrar
todas las zonas de puntuacién, y el jugador nimero uno
estd anotando puntos. El juego termina cuando el jugador
numero dos cierra todas las zonas. El jugador con el
mayor nimero de puntos gana.

GO4 Score Cricket (EOO; E20; E25)

Los puntos solo se computan cuando se alcanza la zona
15, 16, 17,18, 19, 20 y el blanco.

EOO - El jugador puede dar en cualquier zona 15, 16, 17, 18,
19, 20 y el centro de la diana (el blanco, el bull’s eye). No
hay un orden especifico para zonas individuales;

E20 - El jugador primero debe alcanzar 20 tres veces,
luego alcanzar 19, 18, 17, 16, 15 y el blanco a su vez;

E25 - El jugador primero debe dar en el blanco tres veces,
luego alcanzar 15, 16, 17,18, 19 y 20 por orden

Cada segmento incorpora tres indicadores LED. Un
indicador se encenderd después de un alcance. Cada
zona de puntuacidén estd ,abierta” cuando se alcanza
tres veces. Pero la zona estard ,cerrada” y no podrd
conseguirla si todos los jugadores le dan tres veces.

Cada jugador debe dar en la zona de puntuacion tres
veces para que pueda entrar en el estado ,abierto” y
recibir un puntaje.

Antes de que los adversarios terminen tres alcances para
abrir una zona de puntuacidn, el jugador puede continuar
alcanzando la zona de puntuacidn ,abierta” para obtener
puntajes mds altos.

Después de que todos los jugadores hayan completado
tres alcances a la misma zona de puntuacidn, esa zona se
scerrard” y no se podrd volver a contar.

Cuando todos los jugadores ,cierran” todas las zonas de
puntuacién, el ganador es el jugador con la puntuacion
mads alta.

GO5 Cut Throat Cricket (CO0; C20; C25)

Los puntos se contabilizan solo cuando se alcanzan 15, 16,
17,18, 19, 20 y el blanco.

COO - El jugador puede dar a cualquier zona 15, 16, 17, 18,
19, 20 y el centro de la diana (el blanco, el bull’s eye). No
hay un orden especifico para zonas individuales;

C20 - El jugador primero debe dar en 20 tres veces, luego
alcanzar 19, 18, 17, 16, 15 y al blanco por orden;

C25 - El jugador primero debe dar en el centro de la diana
(el blanco, el bull’s eye) tres veces, y después alcanzar 15,
16, 17,18, 19 y 20 por orden.

Cada segmento incorpora tres indicadores LED. Un
indicador se encenderd después de un alcance.

Cada zona de puntuacidn estd ,,abierta” cuando se
alcanza tres veces. Pero la zona estard ,cerrada” y no
podrd caer en ella si todos los jugadores le dan tres veces.
Los puntos anotados por el jugador se contabilizardn a
todos los adversarios.

Cada jugador debe dar en la zona de puntuacion tres



veces para que pueda entrar en el estado ,abierto” y
recibir un puntaje.

Antes de que los adversarios hagan tres alcances para
abrir la zona de puntuacion, el jugador puede continuar
alcanzando la zona de puntuacion ,abierta” para obtener
puntajes mds altos que los adversarios.

Después de que todos los jugadores hayan completado
tres alcances en la misma de puntuacion, esa zona se
»cerrard” y no se podrd volver a contar.

Cuando todos los jugadores ,,cierran” todas las zonas de
puntuacién, el ganador es el jugador con la puntuacion
mds baja.

GO06 Double Score Cricket (DOO, D20, D25)

Los puntos solo se computan cuando se alcanzan 15, 16,
17,18, 19, 20 y el centro de la diana.

DOO - el jugador puede alcanzar cualquier zona 15, 16,
17,18, 19, 20 y el centro de la diana. No hay un orden
especifico para zonas individuales;

D20 - El jugador primero debe dar en 20 tres veces, luego
dar en 19,18, 17, 16, 15 y el centro de la diana (el blanco, el
bull’s eye) a su vez;

D25 - El jugador primero debe alcanzar el centro de la
diana tres veces, luego dar en 15, 16, 17, 18, 19 y 20 por
orden.

El juego es el mismo que en ,Score Cricket”, excepto que
el jugador primero debe alcanzar cada zona con doble
puntaje para continuar el juego.

GO7 Shove-A-Penny Cricket (POO; P20; P25 - al menos 2
jugadores)

Los puntos se contabilizan solo cuando se alcanzan 15, 16,
17,18, 19, 20 y el blanco.

POO - El jugador puede dar en cualquier zona 15, 16, 17, 18,
19, 20 y el centro de la diana (el blanco, el bull’'s eye). No
hay un orden especifico para zonas individuales;

P20 - El jugador primero debe alcanzar 20 tres veces,
luego alcanzar 19, 18, 17, 16, 15 y el centro de la diana (el
blanco, el bull’s eye) a su vez;

P25 - El jugador primero debe dar en el blanco de la diana
tres veces, luego alcanzar 15, 16, 17, 18, 18 y 20 a su vez. El
juego es similar a ,Simple cricket”. Las excepciones son
las siguientes: Si un jugador da a la zona puntuaciéon mds
de tres veces, entonces el excedente se contabilizard al
siguiente jugador. Pero después de que el jugador acierte
la zona de puntuacidn tres veces vy ,cierre” esta zona, si
ese jugador vuelve a tocar esa zona, el excedente no se
contabilizard al siguiente jugador. Por ejemplo: el jugador
numero 1alcanza la zona 16 dos veces, y tres indicadores
para la zona 16 activan dos. Luego, el jugador alcanza

el tres en la zona 16, y el excedente se contabilizard al
jugador nimero dos veces. Ahora el jugador niimero dos
puede ,cerrar” el cuadro 16 al alcanzarlo solo una vez.
Pero si el jugador nimero uno alcanza la zona 16 tres
veces, se iluminardn tres indicadores para esa zona y la
zona se cerrard. Ahora, si el jugador nimero uno alcanza
el dos para esta zona, el excedente de dos veces no se
contabilizard al jugador nimero dos.

El jugador que alcanza tres veces todas las zonas gana.
GO8 Round Clock (5; 10; 15; 20)

La opcidn (5; 10; 15; 20) significa que los puntos se

calculan después de dar en cualquier zona de puntuacién.

5 Acierte las zonas puntuadas de 1a 5;

10 Acierte las zonas puntuadas de 1a 10;

15 Acierte las zonas puntuadas de 1a 15;

20 Acierte las zonas puntuadas de 1a 20.

El jugador debe dar en una zona de puntuaciéon segin
la indicacidn del dispositivo. Si se alcanza una zona,
aparecerd la zona siguiente y el dispositivo emitird un

sonido ,Yes” (Si); o bien: ,,No”.

El jugador que primero alcanza todas las zonas anotadas
gana.

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

La opcién (205; 210; 215; 220) significa que solo se cuenta
el alcance de la zona de doble puntuacion.

205 - Acierte las zonas puntuadas de 1a 5;

210 - Acierte las zonas puntuadas de 1a 10;

215 - Acierte las zonas puntuadas de 1a 15;

220 - Acierte las zonas puntuadas de 1a 20.

El jugador debe hacer el lanzamiento de los dardos a la
zona de puntuacion segun la indicacién del dispositivo.
Si se alcanza una zona, aparecerd la zona siguiente y el
dispositivo emitird un sonido ,Yes” (Si); o bien: ,No”.

El jugador que primero alcanza todas las zonas de doble
puntuacién es el ganador.

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

La opcién (305; 310; 315; 320) significa que solo se cuenta
un alcance de la zona con triple puntuacion.

305 - Acierte las zonas puntuadas de 1a 5;

310 - Acierte las zonas puntuadas de 1a 10;

315 - Acierte las zonas puntuadas de 1a 15;

320 - Acierte las zonas puntuadas de 1a 20

El jugador debe hacer el lanzamiento de los dardos a la
zona de puntuacion segun la indicacién del dispositivo.
Si se alcanza una zona, aparecerd la zona siguiente y el
dispositivo emitird un sonido ,Yes” (Si); o bien: ,No”.

El jugador que primero alcanza las tres zonas de
puntuacién es el ganador.

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

Opcidn (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) significa el valor
inicial de la vida del jugador.

Cada jugador debe tratar de lograr una puntuacion
mds alta o igual a la suma de tres lanzamientos en un
turno para el jugador anterior (al principio, el dispositivo
indicard el valor del resultado para el primer jugador).
Cuando un jugador anota tres puntos menos que el
jugador anterior, se le quitard una ,vida”.

A su vez, si el jugador no abandona, pero inmediatamente
presiona el botén START (INICIO), el jugador también
perderd una ,vida”.

Cuando el valor de vida del jugador es cero, el jugador
serd eliminado.

Cuando solo queda un jugador, el juego termina y el
jugador gana.

Deberia participar mds de 2 jugadores en este juego.
G12 Legs Under (U03; UO5; UO7; UO9; U11; U13; U15; U17;
u19; U21)

Opcidn (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) significa el valor
inicial de la vida del jugador.

Cada jugador debe intentar anotar una cantidad de
puntos menor o igual a la suma de tres lanzamientos

en un turno para el jugador anterior (al principio, el
dispositivo indicard el valor del resultado para el primer
jugador). Cuando un jugador consigue mds puntos en
tres lanzamientos que el valor del jugador anterior, se le
quitard una Lvida”.

A su vez, si el jugador no lanza dardos, pero
inmediatamente pulsa el botén START (INICIO), el jugador
perderd una ,vida”; si pulsa el botén ELIMINATE / TEAM
(ELIMINAR / EQUIPO), el dispositivo borrard el resultado
actual del lanzamiento y contabilizard 60 puntos al total;
si pulsa el botén MISS (FALTA), el dispositivo también
contabilizard 60 puntos.

Cuando el valor de vida del jugador es cero, el jugador
serd eliminado.

Cuando solo queda un jugador, el juego termina y el
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jugador gana.

Deberia participar mds de dos jugadores en el juego.

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

La puntuacidén de cada jugador se contabilizard desde
cero por cada alcance. El primer jugador en lograr o
superar el resultado designado es el ganador.

G14 High Score (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15; H17;
H19; H21) todas las zonas se puntian.

La opcidn (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) significa
los turnos designados del jugador. Un turno implica tres
lanzamientos.

Después de completar los turnos designados, gana el
jugador con la puntuacién mds alta.

G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)
La opcidn (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) significa el
valor inicial de la vida del jugador

El dispositivo indicard aleatoriamente la zona numérica a
que se hard el lanzamiento. El jugador debe dar en la zona
numérica en 10 segundos, de lo contrario perderd el turno.
Después de dar en la zona, el dispositivo emitird la voz
Yes” (,S”) o ,,No”.

Al dar en una zona objetivo con puntuacién sencilla, doble
o triple, el dispositivo restard un punto del total. El jugador
que primero baje en los puntos que inicialmente tenia a
cero serd el ganador.

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

Opcién (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) significa el valor
inicial de la vida del jugador.

Después de entrar en el juego, el dispositivo mostrard
»SEL” para indicar a los jugadores cémo elegir la
cantidad de puntos para ellos mismos. Cuando el primer
jugador elige el nimero de puntos, pulse el botén ,,NEXT”
(SIGUIENTE) para que el préximo jugador pueda elegir.
Todos los jugadores deben tener un nimero diferente de
puntos. Cuando todos los jugadores han terminado de
elegir su propio nivel de puntos, comienza el juego.
Primero, el jugador debe alcanzar su propio nimero para
obtener la calificacién de ,asesino”.

Al convertirse en un asesino, el jugador intenta alcanzar
el niumero de los adversarios, y luego el adversario pierde
una ,vida”.

Si el asesino alcanza su propio nimero, el asesino pierde
el estatus de ,,asesino” y también pierde una ,vida”. El
jugador debe alcanzar nuevamente su niimero para
recuperar la calificacién del ,,asesino”.

El asesino debe tratar de quitarles la ,vida” a los
adversarios, alcanzando sus puntos lo antes posible.
Después de alcanzar el nimero objetivo, el dispositivo
emitird la voz ,Yes” (Si) o ,,No”.

Cuando solo queda un jugador, el juego termina y el
jugador se convierte en el ganador.

Mds de dos jugadores deberian participar en el juego.
G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217,
219; 221)

La opcidn (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica el
valor inicial de la vida del jugador.

Después de entrar en el juego, el dispositivo mostrard
»SEL” para indicar a los jugadores cémo elegir la cantidad
de puntos para ellos mismos. Cuando el primer jugador
elige su numero, pulse el botén ,,NEXT” (SIGUIENTE) para
que el préximo jugador pueda elegir su nimero. Todos

los jugadores deben tener un nimero diferente. Cuando
todos los jugadores terminan de elegir su propio nimero,
comienza el juego.

Primero, el jugador debe alcanzar su nimero dos veces
para obtener la calificacidn de ,,asesino”.

Al convertirse en un asesino, el jugador intenta alcanzar
los nimeros de los adversarios, y luego el adversario
perderd una ,vida”.

Si el asesino alcanza su propio nimero, perderd la
calificacién de ,asesino” y también perderd una ,vida”.

El jugador debe alcanzar su nimero dos veces mds para
calificar como el ,,asesino”.

El asesino debe tratar de quitarles la ,vida” a los
adversarios, alcanzando sus puntos lo antes posible.
Después de alcanzar el nimero objetivo, el dispositivo
emitird la voz ,Yes” (Si) o ,No”.

Cuando solo queda un jugador, el juego termina y ese
jugador es el ganador.

Mads de dos jugadores deberian participar en el juego.
G18 Triple-killer (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317;
319; 321)

La opcidn (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica el
valor inicial de la vida del jugador.

Después de entrar en el juego, el dispositivo mostrard
»SEL” para indicar a los jugadores cémo elegir la cantidad
de puntos para ellos mismos. Cuando el primer jugador
elige su nimero, pulse el botén ,,NEXT” (SIGUIENTE) para
que el préoximo jugador pueda elegir su nimero. Todos
los jugadores deben tener un niimero diferente. Cuando
todos los jugadores terminan de elegir su propio nimero,
comienza el juego.

Primero, el jugador deberia alcanzar su nimero tres veces
para ser calificado como el ,,asesino”.

Al convertirse en un asesino, el jugador intenta alcanzar
los nimeros de los adversarios, y luego el adversario
perderd una ,vida”.

Si el asesino alcanza su propio nimero, perderd la
calificacién de ,asesino” y también perderd una ,vida”. El
jugador debe alcanzar su nimero tres veces mds para que
se le califique como el ,asesino”.

El asesino debe tratar de quitarles la ,vida” a los
adversarios, alcanzando sus puntos lo antes posible.
Después de alcanzar el nimero objetivo, el dispositivo
emitird la voz ,Yes” (Si) o ,No”.

Cuando solo queda un jugador, el juego termina y ese
jugador es el ganador.

Mads de dos jugadores deberian participar en el juego.
G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

Un turno significa tres lanzamientos. Con cada turno,
cada jugador debe conseguir una suma divisible por
cinco. Cada ,,cinco” cuenta como un punto. Por ejemplo:
un jugador recibe tres, siete y diez en tres lanzamientos.
Debido a que la suma de veinte es divisible por cinco
cuatro, el jugador gana cuatro puntos (4x5 = 20). Ademds,
si la suma de tres lanzamientos no es divisible por cinco,
o si no se coloca ninglin dardo en el turno en la zona
correcta (la diana fallada o el alcance del ,,neumdtico”
(anillo exterior), en tal caso no se otorgan puntos. La
opcidn (57; 61; 71; 81; 91) significa puntos para el jugador.
El jugador que primero alcanza o supera los puntos
designados es el ganador.

G20 Shanghai (1; 5; 10; 15)

101 - Acierte cualquier zona de uno a veinte y el centro de
la diana a su vez;

105 - Acierte cualquier zona de cinco a veinte y el centro
de la diana a su vez;

110 - Acierte cualquier zona de diez a veinte y el centro de
la diana a su vez;

115 - Acierte cualquier zona de quince a veinte y el centro
de la diana a su vez.

Cada jugador solo puede lanzar un dardo en cada zona
numérica y pasar automdticamente a la zona siguiente.



Anotard puntos cuando alcance, y si falla no anotard
puntos.

Después de terminar alcanzando el centro de la diana, el
jugador con el puntaje mds alto es el ganador.

G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 - Alcance una zona doble de uno a veinte y el centro
de la diana a su vez;

205 - Alcance una zona doble de cinco a veinte y el centro
de la diana a su vez;

210 - Alcance una zona doble de diez a veinte y el centro
de la diana a su vez;

215 - Alcance una zona doble de quince a veinte y el
centro de la diana a su vez.

Cada jugador solo puede lanzar un dardo a cada zona
numérica y pasar automdticamente a la zona siguiente.
Anotard puntos cuando alcance, y si falla no anotard
puntos.

Después de terminar alcanzando el centro de la diana, el
jugador con el puntaje mds alto es el ganador.

G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 - Alcance una zona triple de uno a veinte y el centro
de la diana a su vez;

305 - Alcance una zona triple de cinco a veinte y el centro
de la diana a su vez;

310 - Alcance una zona triple de diez a veinte y el centro
de la diana a su vez;

315 - Alcance una zona triple quince a veinte y el centro de
la diana a su vez.

Cada jugador solo puede lanzar un dardo a cada zona
numérica y pasar automdticamente a la zona siguiente.
Anotard puntos cuando alcance, y si falla no anotard
puntos.

Después de terminar alcanzando el centro de la diana, el
jugador con el puntaje mds alto es el ganador.

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

La opcidn (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) significa
puntos para el jugador.

El jugador debe dar en la zona numérica de uno a
dieciocho por orden. Alcanza uno en la primera ronda,
luego dos en la segunda ronda, etc. Si alcanza el
segmento, el dispositivo emitird la voz ,Yes” (Si) o ,No”.

El jugador debe intentar obtener el punto mds bajo. Si
falla tres veces por orden, eso significa ,mal lanzamiento”
y cuenta como cinco puntos. Acertar la zona con triple
puntuacidon cuenta como un punto; un doble alcance
cuenta como dos puntos; acertar una zona sencilla cuenta
como tres puntos. Un jugador puede usar cualquiera

de los tres dardos para completar el turno, pero solo
puede usar el Ultimo dardo para ganar un punto. Si el
ultimo dardo por orden falla la diana, el turno también se
contard como cinco puntos.

Un jugador que alcance o supere los puntos asighados
serd expulsado del juego. Cuando solo queda un jugador,
éste gana; o después de los 18 turnos, el jugador con el
puntaje mds bajo es el ganador.

G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

El dispositivo mostrard automdticamente la zona de
objetivo. El primer jugador que alcance todas las zonas
designadas tres veces gana. Si se alcanza el segmento, el
dispositivo emite ,Yes” (Si) o ,No”.

132 - Acierte la zona en orden 15, 4, 8, 14, 3;

141 - Acierte la zona en orden 17,13, 9,7, 1;

168 - Acierte la zona en orden 20, 16, 12, 6, 2;

189 - Acierte la zona en orden 19, 10, 18, 5, 11.

El jugador debe conseguir tres veces la zona numérica
para pasar a la siguiente zona numérica. Dar en una sola
zoha cuenta una vez; la zona con doble puntuacién se

cuenta dos veces; la zona con triple puntuacion se cuenta
tres veces.

G25 Big Little—Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Opcidn (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) significa el valor
inicial de la vida del jugador.

Al principio, el dispositivo mostrard aleatoriamente el
numero objetivo para el primer jugador.

Si un jugador alcanza la diana con el primer o segundo
dardo, puede definir el nuevo objetivo para el siguiente
jugador que lanza el siguiente dardo; si el jugador
alcanza el objetivo solo con el tercer dardo o no establece
correctamente un nuevo objetivo para el siguiente
jugador, el dispositivo mostrard aleatoriamente el nuevo
objetivo para el siguiente jugador; si un jugador no
alcanza con ninguno de los tres dardos, pierde una ,vida”
y, mientras tanto, el siguiente jugador tendrd que lanzar
al mismo objetivo. Si se alcanza el objetivo, el dispositivo
emitird la voz ,Yes” (Si) o ,,No”.

Es posible alcanzar un objetivo simple, doble o triple.
Cuando el valor de vida original del jugador llega a cero, el
jugador serd eliminado del juego. Finalmente, cuando solo
queda un jugador, el juego termina y el jugador gana.
G26 Big Little—Hard (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15;
H17; H19; H21)

La opcidn (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica el
valor inicial de la vida del jugador.

Al principio, el dispositivo mostrard aleatoriamente el
numero objetivo para el primer jugador.

Si un jugador alcanza el objetivo con el primer o segundo
dardo, puede definir un nuevo objetivo para el siguiente
jugador que lanza el siguiente dardo; si el jugador
alcanza el objetivo solo con el tercer dardo o no define
correctamente un nuevo objetivo para el siguiente
jugador, el dispositivo mostrard aleatoriamente el nuevo
objetivo para el siguiente jugador; si un jugador pierde el
objetivo con los tres dardos, pierde una ,vida” y, mientras
tanto, el siguiente jugador tendrd que alcanzar el mismo
objetivo. Si se alcanza el objetivo, el dispositivo emitird la
voz ,Yes” (Si) o ,No”.

Solo se permite dar en la misma zona para el propdsito
designado. Por ejemplo, cuando el objetivo es ,doble 15 el
alcance ,,;solo 15” o ,triple 15” es incorrecto, solo se cuenta
»doble 15”.

Cuando el valor de vida original del jugador llega a cero, el
jugador serd eliminado del juego. Finalmente, cuando solo
queda un jugador, el juego termina y el jugador gana.
G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)
(107; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) son valores de
puntos especificos que los jugadores deben alcanzar.
Cada jugador comienza desde O puntos. El resultado se
contabilizard cuando se acierte la zona. El primer jugador
en alcanzar ciertos puntos gana. Si un jugador excede
ciertos puntos, se cae de la ronda y el puntaje del jugador
regresa al estado antes de ser lanzado en esa ronda.

Los jugadores pueden ,bombardear” a otros jugadores,

lo que reduce sus puntajes a cero. Esto sucede cuando el
jugador que lanza el dardo consigue una puntuacién igual
al resultado del otro jugador por cada dardo lanzado.
Ejemplo:

La puntuacién del jugador nimero 1 es de 20.

La puntuacidn del jugador nimero 2 es de 50.

La puntuacidn del jugador nimero 3 es de 30.

El jugador nimero 4 lanza. El primer lanzamiento de
dardo alcanza el 20: el jugador 1 es ,bombardeado” y
llega a cero. El segundo lanzamiento de dardo alcanza

el 10 (el resultado ahora es 30) - El jugador 3 es

sbombardeado” y llega a cero. El tercer dardo lanzado
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alcanza 20 (el puntaje total ahora es de 50): el jugador 2
es ,bombardeado” y llega a cero.

DECLARACION DE CONFORMIDAD

El producto cumple con los requisitos bdsicos y
las disposiciones de la Directiva 2004/108/CE,
por lo tanto cuenta con el marcado CE.

PROTECCION DEL MEDIO AMBIENTE

Después de que la vida util del dispositivo

haya expirado, o cuando la reparacién ya no

sea rentable, el dispositivo no debe tirarse

a la basura. Para su eliminacién adecuada,

devuélvalos al centro de recoleccién apropiado

donde serdn aceptados sin cobrar una

tarifa. Al conformarse a los principios de

la utilizacién adecuada, ayude a preservar los valiosos
recursos naturales y evitar posibles impactos negativos
sobre el medio ambiente y la salud humana que podrian
ser causados por la liquidacién inadecuada de los
desechos. Para desechar de acuerdo con los reglamentos
legales locales, contdctese con la administracion local. La
liquidaciéon que no cumpla con las regulaciones puede ser
multada de acuerdo con los reglamentos vigentes en el
pais en cuestion.
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NL Elektronisch dartbord

4y

ALGEMENE DARTS SPELREGELS

¢ Hang het dartbord op zoals aangegeven in dit diagram
(fig. 1.

* Om te bepalen wie het eerst werpt, werpt elke speler één
pijl. De speler wiens pijl het dichtst bij Bull’s Eye terecht
komt, begint het spel. Elke speler werpt drie darts per
beurt.

« Alleen pijlen die op het dartbord blijven na de beurt van
een speler worden gescoord.

SCORE REGELS (FIG. 2)

BESCHRIJVING VAN DE KNOPPEN (FIG. 3)
WAARSCHUWING

Het elektronische dartbord is GEEN speelgoed. Installatie
en inspectie van het apparaat moet worden uitgevoerd
door een volwassene.

Kinderen moeten tijdens het spel door volwassenen
worden verzorgd.

Gebruik darts met zachte tips, aanbevolen gewicht van

8 tot 12 gram. Gebruik nooit darts met metalen tips. Het
dartbord kan alleen worden gebruikt met de meegeleverde
adapter. Het gebruik van een verkeerd type adapter zal
het elektrische circuit van het bord beschadigen.

Schakel het bord uit en trek de stekker uit het stopcontact
wanneer het niet in gebruik is.

Stel het dartbord niet bloot aan vloeistoffen of overmatig
vocht.

Het reinigen van het bord kan alleen worden gedaan met
een vochtige doek en / of een mild schoonmaakmiddel.
Koppel het bord los van de voeding voordat u het reinigt.

SLAAP / WAKKERFUNCTIE

Het dartbord heeft een automatische slaapmodus. Sluit
gewoon de AC-adapter aan en zet het apparaat aan.
Als het bord langer dan 10 minuten niet wordt gebruikt,
worden de displays automatisch uitgeschakeld en gaat
het bord in de slaapstand. Als u op een willekeurige knop
drukt, wordt het spel hervat.

SPECIALE FUNCTIES

GAME-knop - Druk op de knop om door het gamemenu op
het scherm te bladeren en een game te selecteren. Druk
op de knop om het huidige spel te beéindigen en terug te
keren naar de oorspronkelijke staat van het spel.
OPTION-knop - Druk op de knop om verschillende
spelvarianten te selecteren.

PLAYER / SCORE-knop - Gebruik bij het starten deze knop
om het aantal spelers in te stellen; gebruik tijdens het spel
deze knop om de score voor elke speler te controleren.
DUBBELE-knop - Alleen voor het spel ,,GO1” (zie
SPELINSTRUCTIES)

HANDICAP-knop - Gebruik deze knop om het individuele
moeilijkheidsniveau voor elke speler in te stellen.
SOUND-knop - Met deze knop kunt u het
luidsprekervolume aanpassen (8 niveaus)

MISS-knop - Druk op deze knop om het aantal resterende
darts te verminderen wanneer de darts het veld niet raken.
ELIMINATE / TEAM-knop - Druk bij het starten van een
game op deze knop om een teamgame te starten; druk
tijdens het spel op deze knop om de huidige dartscore te
wissen of te hervatten.

START / NEXT-knop - Druk op de knop om het spel te
starten en naar de volgende speler te gaan.
CYBERMATCH-knop - Druk op deze knop om tegen

het apparaat te spelen. Er zijn vijf spelniveaus: C1 -
professioneel, C2 - expert, C3 - hoger, C4 - gemiddeld,

Cb - basis.

SPELINSTELLINGEN

Zet hetdartbord aan.

Druk tijdens het spelen van het geluidseffect op een
willekeurige knop om naar het ,GO1” -spel te gaan of
wacht tot de zelftest eindigt - ,GO1” wordt automatisch
gestart.

Druk op de GAME-knop om een game te selecteren om
hem weer te geven.

Druk op de OPTION-knop om verschillende spelvarianten
te selecteren.

Druk op de SPELER-knop om het aantal spelers in te
stellen.

Druk op de HANDICAP-knop om het individuele
moeilijkheidsniveau voor elke speler in te stellen.

Elke druk op de knop verandert de moeilijkheidsgraad met
één niveau.

Druk op de START-knop om het spel te starten nadat de
spelconfiguratie is voltooid.

Voorbeeld:

Druk op de GAME-knop en vervolgens op de OPTION-
knop om game 501 te selecteren.

Selecteer speler nummer één en druk tweemaal op
HANDICAP, om het startpunt in te stellen op ,,701” voor de
eerste speler als een betere speler.

Kies de tweede speler. Het resultaat van de tweede speler
toont ,,501” als startpunt.

Selecteer een derde speler, een beginner, en druk
herhaaldelijk op HANDICAP, om het startpunt in te stellen
op ,,301".

Nadat je de setup voor alle spelers hebt voltooid, druk je
op START om het spel te starten.

SPELINSTRUCTIES

GO1 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801;
901)

Het spel bestaat uit het aftrekken van de volgende
resultaten van het aanvankelijke aantal punten. De speler
die als eerste exact nul bereikt, wint.

Opties:



Om het spel moeilijker te maken, kun je op de DUBBELE
knop drukken om extra beperkingen in te stellen aan het
begin en het einde van het spel.

Doubile In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - om
te beginnen moet de speler een dubbel veld raken.
Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) -
om te winnen moet de speler het dubbele veld raken, elke
treffer reduceert de score tot nul. Het behalen van ,]1”

of het overschrijden van nul kan worden beschouwd als
KRACH, en de score keert terug naar het vorige resultaat.
Double In / Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)
— de speler moet het dubbele veld raken om het spel te
starten en te beéindigen.

GO2 Simple Cricket (000; 020; 025)

punten worden berekend wanneer de volgende velden

15, 16, 17, 18, 19, 20 en het midden van het bord worden
geraakt.

De speler die als eerste alle bovenstaande vakken
driemaal raakt, is de winnaar.

000 - De speler kan elk veld 15, 16, 17, 18, 19, 20 en het
midden van het bord (bull’s eye) raken.

Er is geen vaste volgorde voor individuele velden;

020 - De speler moet eerst driemaal 20 raken, daarna 19,
18, 17, 16, 15 en vervolgens het midden van het bord (bull’s
eye) raken;

025 - De speler moet eerst driemaal het midden van het
bord (bull’s eye) raken, daarna om de beurt 15,16,1718,19 en
20 raken.

Elk veld heeft drie LED-indicatoren. Eenmaal geraakt, licht
één indicator op.

Na het aansteken van alle indicatoren, is het spel
afgelopen. De speler die als eerste alle indicatoren oplicht,
wint.

GO3 Scram Cricket (AOO - alleen voor 2 spelers)

Punten worden alleen toegekend als 15, 16, 17, 18, 19, 20 en
het midden van het dartbord (bull’s eye) worden geraakt.
Het spel bestaat uit twee ronden.

In de eerste ronde probeert de speler eerst alle
bovenstaande velden te ,sluiten” (driemaal raken in

elk veld - 15 tot 20 en het midden van het bord (bull’s
eye). Als speler nummer één drie keer een veld raakt,
betekent dit dat het veld ,wordt gesloten”. Speler nummer
twee ontvangt geen punten na het raken van dit veld.
Speler nummer twee probeert zoveel mogelijk punten te
scoren door het scoren van velden die speler nummer

één nog niet heeft gesloten. Als speler nummer één alle
scorevelden sluit, eindigt de eerste ronde.

In de tweede ronde wisselen beide spelers van rol. Nu
probeert speler nummer twee alle scorevelden te sluiten
en speler nummer één scoort punten. Het spel eindigt
wanneer speler nummer twee alle velden sluit. De speler
met het hoogste aantal punten wint.

GO4 Score Cricket (EOO; E20; E25)

Punten worden alleen toegekend als 15, 16, 17, 18, 19, 20 en
het midden van het bord (bull’s eye) worden geraakt.

EOO - De speler kan elk veld 15, 16, 17, 18, 19, 20 en

het midden van het bord (bull’s eye) raken. Er is geen
specifieke volgorde voor individuele velden;

E20 - De speler moet eerst driemaal 20 raken, daarna 19,
18, 17, 16, 15 en daarna het midden van het dartbord (bull’s
eye);

E25 - De speler moet eerst driemaal het midden van het
bord (bull’s eye) raken, daarna om de beurt 15, 16, 17, 18,
19 en 20.

Elk segment heeft drie LED-indicatoren. Na één treffer
licht één indicator op. Elk scoreveld is ,,open” als het

driemaal wordt geraakt. Maar het veld wordt ,gesloten” en

je kunt het niet krijgen als alle spelers het drie keer raken.
Elke speler moet driemaal het scoreveld raken, zodat het
in de ,,open” staat kan gaan en gescoord kan worden.
Voordat tegenstanders drie treffers afmaken om een
scoreveld te openen, kan de speler doorgaan met het
raken van het ,open” scoreveld voor hogere scores.
Nadat alle spelers drie treffers in hetzelfde scoreveld
hebben gemaakt, wordt dat veld ,,gesloten” en kan het
niet opnieuw worden geteld.

Woanneer alle spelers alle scorevelden ,sluiten”, is de
winnaar de speler met de hoogste score.

GO5 Cut Throat Cricket (CO0; C20; C25)

Punten worden alleen toegekend als 15, 16, 17, 18, 19, 20 en
het midden van het dartbord (bull’s eye) worden geraakt.
COO - De speler kan elk veld 15, 16, 17, 18, 19, 20 en het
midden van het dartbord (bull’s eye) raken. Er is geen
specifieke volgorde voor individuele velden;

C20 - De speler moet eerst driemaal het midden van het
dartbord (bull’s eye) raken, daarna 15, 16, 17, 18, 19 en 20
in volgorde;

C25 - De speler moet eerst driemaal het midden van het
dartbord (bull’s eye) raken, daarna om beurt 15, 16, 17, 18,
19 en 20.

Elk segment heeft drie LED-indicatoren. Na één slag licht
één indicator op.

Elk scoreveld is ,,open” als het driemaal wordt geraakt.
Maar het veld wordt ,,gesloten” en je kunt het niet krijgen
als alle spelers het drie keer raken.

De door de speler gescoorde punten worden aan alle
tegenstanders toegevoegd.

Elke speler moet driemaal het scoreveld raken, zodat het
in de ,,open” staat kan gaan en gescoord kan worden.
Voordat tegenstanders drie treffers maken om een
scoreveld te openen, kan de speler doorgaan met het
raken van het ,open” scoreveld om hoger te komenals zijn
tegenstanders.

Nadat alle spelers drie treffers in hetzelfde scoreveld
hebben gemaakt, wordt dat veld ,,gesloten” en kan het
niet opnieuw worden geteld.

Woanneer alle spelers alle scorevelden ,sluiten”, is de
winnaar de speler met de hoogste score.

GO06 Double Score Cricket (D0OO; D20; D25)

Punten worden alleen toegekend als 15, 16, 17,18, 19, 20 e
het midden van het dartbord (bull’s eye) worden geraakt.
DOO - De speler kan elk veld 15, 16, 17, 18, 19, 20 en het
midden van het dartbord (bull’s eye) raken. Er is geen
specifieke volgorde voor individuele velden;

D20 - De speler moet eerst driemaal 20 raken, daarna 19,
18, 17, 16, 15 en vervolgens het midden van het dartbord
(bull’s eye);

D25 - De speler moet eerst driemaal het midden van het
dartbord (bull’s eye) raken, daarna 15, 16, 17, 18, 19 en 20
op volgorde.

Het spel is hetzelfde als in ,,Score Cricket”, behalve dat de
speler eerst elk dubbel gescoord veld moet raken om het
spel voort te zetten.

GO7 Shove-A-Penny Cricket (POO; P20; P25 - minimaal 2
spelers)

Punten worden alleen toegekend als 15, 16, 17, 18, 19, 20 en
het midden van het dartbord (bull’s eye) worden geraakt.
POO - De speler kan elk veld 15, 16, 17, 18, 19, 20 en het
midden van het dartbord (bull’s eye) raken. Er is geen
specifieke volgorde voor individuele velden;

P20 - De speler moet eerst driemaal 20 raken, daarna 19,
18, 17, 16, 15 en vervolgens het midden van het dartbord
(bull’s eye);

P25 - De speler moet eerst driemaal het midden van
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het dartbord (bull’s eye) raken, daarna 15, 16, 17,19, 18

en 20 beurtelings. Het spel is vergelijkbaar met ,,Simple
Cricket”. Uitzonderingen zijn als volgt: Als een speler meer
dan driemaal het scoreveld raakt, wordt het overschot

bij de volgende speler opgeteld. Maar nadat de speler
driemaal het scoreveld heeft geraakt en het vak heeft
»gesloten”, wordt het overschot niet toegevoegd aan de
volgende speler als die speler dat veld opnieuw raakt.
Bijvoorbeeld: speler nummer 1 raakt tweemaal veld 16

en drie indicatoren voor veld 16 gaan twee keer aan.

Dan slaat de speler drie in het veld 16 en het overschot
wordt tweemaal toegevoegd aan speler nummer twee.

Nu kan speler nummer twee het veld 16 ,sluiten” door het
slechts één keer te raken. Maar als speler nummer één
driemaal het veld 16 raakt, zullen drie indicatoren voor
dat veld oplichten en zal het veld worden gesloten. Als
speler nummer één nu twee voor dit veld raakt, wordt het
overschot tweemaal niet toegevoegd aan speler nummer
twee.

De speler die alle drie keer slaat, wint.

GO8 Round Clock (5; 10; 15; 20)

De optie (5; 10; 15; 20) betekent dat punten worden
berekend na het raken van elk scoresveld.

5 Hit velden gescoord van 1 tot 5;

10 Hit velden gescoord van 1 tot 10;

15 Hit velden gescoord van 1 tot 15;

20 Hit velden gescoord van 1 tot 20.

De speler moet een scoreveld raken op basis van de
indicatie van het apparaat. Als een veld wordt geraakt,
verschijnt het volgende veld en laat het apparaat een ,Yes”
-geluid horen; of: ,No”.

De speler die als eerste alle gescoorde velden raakt, wint.
GO09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

De optie (205; 210; 215; 220) betekent dat alleen de treffer
van het dubbel scorende veld wordt geteld.

205 - Hit velden gescoord van 1tot 5;

210 - Hit velden gescoord van 1 tot 10;

215 - Hit velden gescoord van 1 tot 15;

220 - Hit velden gescoord van 1 tot 20.

De speler moet darts in het scoreveld gooien op basis van
de indicatie van het apparaat. Als een veld wordt geraakt,
verschijnt het volgende veld en laat het apparaat een ,Yes”
-geluid horen; of: ,No”.

De speler die als eerste alle dubbel gescoorde velden
raakt, is de winnaar.

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

De optie (805; 310; 315; 320) betekent dat alleen de treffer
van een triple scorend veld wordt geteld.

305 - Hit velden gescoord van 1tot 5;

310 - Hit velden gescoord van 1 tot 10;

315 - Hit velden gescoord van 1 tot 15;

320 - Hit velden gescoord van 1 tot 20.

De speler moet darts in het scoreveld gooien op basis van
de indicatie van het apparaat. Als een veld wordt geraakt,
verschijnt het volgende veld en laat het apparaat een ,Yes”
-geluid horen; of: ,No”.

De speler die als eerste alle triple scorende velden raakt, is
de winnaar.

G111 Legs Over (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Optie (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) betekent de
beginwaarde van het leven van de speler.

Elke speler moet proberen een score te behalen die hoger
of gelijk is aan de som van drie worpen in een wachtrij
voor de vorige speler (aan het begin zal het apparaat de
waarde van het resultaat voor de eerste speler aangeven).
Als een speler drie punten minder scoort in drie worpen
dan de vorige speler, wordt hem een ,leven” ontnomen.

Als de speler op zijn beurt geen darts gooit, maar
onmiddellijk op de START-knop drukt, verliest de speler
ook een ,leven”.

Als de levenswaarde van de speler nul is, wordt de speler
geélimineerd.

Als er nog maar één speler over is, eindigt het spel en wint
de speler.

Er moeten meer dan 2 spelers in dit spel zijn.

G12 Legs Under (U03; UO5; UO7; UO9; U11; U13; U15; U17;
u19; U21)

Optie (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) betekent de
beginwaarde van het leven van de speler.

Elke speler moet proberen een aantal punten te scoren
dat kleiner is dan of gelijk is aan de som van drie worpen
in een wachtrij voor de vorige speler (aan het begin zal
het apparaat de waarde van het resultaat voor de eerste
speler aangeven). Als een speler meer punten scoort in
drie worpen dan de waarde voor de vorige speler, wordt
hem één ,leven” ontnomen.

Als de speler op zijn beurt geen darts gooit, maar
onmiddellijk op de START-knop drukt, verliest de speler
één ,leven”; als u op de ELIMINATE / TEAM-knop drukt,
wist het apparaat het huidige rolresultaat en voegt het 60
punten toe aan het totaal; als u op de MISS-knop drukt,
voegt het apparaat ook 60 punten toe.

Als de levenswaarde van de speler nul is, wordt de speler
geélimineerd.

Als er nog maar één speler over is, eindigt het spel en wint
de speler.

Er moeten meer dan twee spelers in het spel zijn.

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

De score van elke speler wordt voor elke treffer vanaf nul
opgeteld. De eerste speler die het aangegeven resultaat
bereikt of overschrijdt, is de winnaar.

G14 High Score (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15; H17;
H19; H21)

Alle velden worden gescoord.

De optie (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) betekent de
aangewezen beurten van de speler. Een beurt bestaat uit
drie worpen.

Na het voltooien van de aangegeven beurten wint de
speler met de hoogste score.

G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)
De optie (*3; *5; *7; *9; *11; *183; *15; *17; *19; *21) betekent de
beginwaarde van het leven van de speler.

Het apparaat geeft willekeurig het nummerveld aan dat
moet worden gegoten. De speler moet binnen 10 seconden
het getallenveld raken, anders verliest hij de beurt. Na het
raken van het veld, zal het apparaat de stem ,Yes” of ,No”
laten horen.

Na het raken van een enkel, dubbel of drievoudig doelveld,
trekt het apparaat één punt van het geheel af. De speler
die als eerste naar beneden gaat met de aanvankelijk
vastgehouden punten naar nul, is de winnaar.

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

Optie (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) betekent de
beginwaarde van het leven van de speler.

Na het betreden van het spel zal het apparaat ,SEL”
weergeven om spelers te laten zien hoe ze het aantal
punten voor zichzelf kunnen kiezen. Wanneer de eerste
speler het aantal punten kiest, drukt u op de ,NEXT”
-knop zodat de volgende speler kan kiezen. Alle spelers
moeten een verschillend aantal punten hebben. Wanneer
alle spelers klaar zijn met het kiezen van hun eigen
puntenniveau, begint het spel.

Ten eerste moet de speler zijn eigen nummer raken om de



»Killer” -kwalificatie te behalen.

Door een ,killer” te worden, probeert de speler het
nummer vans tegenstanders te raken, en dan verliest de
tegenstander één ,leven”.

Als de ,killer” zijn eigen nummer raakt, verliest de
»Killer"de status van ,killer” en verliest hij ook één ,leven”.
De speler moet opnieuw zijn nummer raken om de
kwalificatie van de ,killer” te herwinnen.

De ,killer” moet proberen het ,leven” van tegenstanders te
nemen en zo snel mogelijk hun punten te halen.

Na het raken van het doelnummer laat het apparaat de
stem ,Yes” horen; of ,No”.

Als er nog maar één speler over is, eindigt het spel en
wordt de speler de winnaar.

Er moeten meer dan twee spelers in het spel zijn.

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

De optie (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) geeft de
beginwaarde van het leven van de speler aan.

Na het betreden van het spel zal het apparaat ,,SEL”
weergeven om spelers te laten zien hoe ze het aantal
punten voor zichzelf kunnen kiezen. Wanneer de eerste
speler zijn nummer kiest, drukt u op de ,,NEXT” -knop
zodat de volgende speler zijn nummer kan kiezen. Alle
spelers moeten een ander nummer hebben. Wanneer alle
spelers klaar zijn met het kiezen van hun eigen nummer,
begint het spel.

Ten eerste moet de speler tweemaal zijn nummer raken
om de ,killer” -kwalificatie te behalen.

Door een ,killer” te worden, probeert de speler het
nummer van tegenstanders te raken, en dan verliest de
tegenstander één ,leven”.

Als de ,killer” zijn eigen nummer raakt, verliest hij de
kwalificatie ,killer” en verliest hij ook één ,leven”. De speler
moet zijn nummer opnieuw tweemaal raken om zich te
kwalificeren als de ,killer”.

De ,killer"moet proberen het ,leven” van tegenstanders te
nemen en zo snel mogelijk hun punten te halen.

Na het raken van het doelnummer laat het apparaat de
stem ,Yes” horen; of ,No”.

Als er nog maar één speler over is, eindigt het spel en
wordt die speler de winnaar.

Er moeten meer dan twee spelers in het spel zijn.

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

De optie (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) geeft de
beginwaarde van het leven van de speler aan.

Na het betreden van het spel zal het apparaat ,,SEL”
weergeven om spelers te laten zien hoe ze het aantal
punten voor zichzelf kunnen kiezen. Wanneer de eerste
speler zijn nummer kiest, drukt u op de ,,NEXT” -knop
zodat de volgende speler zijn nummer kan kiezen. Alle
spelers moeten een ander nummer hebben. Wanneer alle
spelers klaar zijn met het kiezen van hun eigen nummer,
begint het spel.

Ten eerste moet de speler zijn nummer drie keer raken om
zich te kwalificeren als de ,killer”.

Door een ,killer” te worden, probeert de speler het
nummer van tegenstanders te raken, en dan verliest de
tegenstander één ,leven”.

Als de ,killer” zijn eigen nummer raakt, verliest hij de
kwalificatie ,killer” en verliest hij ook één ,leven”. De
speler moet nog drie keer zijn nummer raken om zich te
kwalificeren als de ,killer”.

De ,killer” moet proberen het ,leven” van tegenstanders te
nemen en zo snel mogelijk hun punten te halen.

Na het raken van het doelnummer laat het apparaat de

stem ,Yes” horen; of ,No”.

Als er nog maar één speler over is, eindigt het spel en
wordt die speler de winnaar.

Er moeten meer dan twee spelers in het spel zijn.

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

Eén beurt betekent drie worpen. Bij elke beurt moet elke
speler een som krijgen die door vijf gedeeld kan worden.
Elke ,vijf” telt als één punt. Bijvoorbeeld: een speler krijgt
drie, zeven en tien in drie worpen. Omdat de som van
twintig deelbaar is door vijf vieren, scoort de speler vier
punten (4x5 = 20). Bovendien, als de som van drie worpen
niet deelbaar is door vijf of geen darts in de turn in het
juiste veld worden geplaatst (het dartbord missen of de
»band” raken (de buitenste ring), worden er geen punten
toegekend. Optie (51; 61; 71; 81; 91) betekent punten
toegekend aan de speler. De speler die als eerste de
toegewezen punten bereikt of overschrijdt, is de winnaar.
G20 Shanghai (1; 5; 10; 15)

101 - Raak elk veld van één tot twintig en het midden van
het bord op zijn beurt;

105 - Raak elk veld van vijf tot twintig en het midden van
het bord op zijn beurt;

110 - Raak elk veld van tien tot twintig en het midden van
het bord op zijn beurt;

115 - Raak om de beurt een veld van vijftien tot twintig en
het midden van het bord op zijn beurt.

Elke speler kan slechts één pijl in elk nummerveld gooien
en automatisch naar het volgende veld gaan. Hij scoort

punten als hij raakt, en als hij mist, scoort hij geen punten.

Na het raken van het midden van het dartbord, is de
speler met de hoogste score de winnaar.

G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 - Raak een dubbel veld van één tot twintig en het
midden van het bord op zijn beurt;

205 - Raak een dubbel veld van vijf tot twintig en het
midden van het bord op zijn beurt;

210 - Raak een dubbel veld van tien tot twintig en het
midden van het bord op zijn beurt;

215 - Raak een dubbel veld van vijftien tot twintig en het
midden van het bord op zijn beurt.

Elke speler kan slechts één pijl naar elk nummerveld
gooien en automatisch naar het volgende veld gaan. Hij
scoort punten als hij raakt, en als hij mist, scoort hij geen
punten.

Na het raken van het midden van het dartbord, is de
speler met de hoogste score de winnaar.

G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 - Raak een drievoudig veld van één tot twintig en het
midden van het bord op zijn beurt;

305 - Raak een drievoudig veld van vijf tot twintig en het
midden van het bord op zijn beurt;

310 - Raak een drievoudig veld van tien tot twintig en het
midden van het bord op zijn beurt;

315 - Raak een drievoudig veld van vijftien tot twintig en
het midden van het bord op zijn beurt.

Elke speler kan slechts één pijl naar elk nummerveld
gooien en automatisch naar het volgende veld gaan. Hij
scoort punten als hij raakt, en als hij mist, scoort hij geen
punten.

Na het raken van het midden van het dartbord, is de
speler met de hoogste score de winnaar.

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

De optie (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) betekent
aangewezen punten voor de speler.

De speler moet het nummerveld één tot achttien op een
rij raken. Raak er een in de eerste ronde, dan twee in de
tweede ronde, enz. Als het segment is geraakt, laat het

u7



apparaat de stem ,Yes” horen; of ,No”.

De speler moet proberen het laagste punt te halen. Als hij
driemaal om een beurt mist, betekent dit ,,slechte worp”
en telt als vijf punten. Het raken van het drievoudige

veld telt als één punt; van het dubbele veld telt als twee
punten; het raken in een enkel veld telt als drie punten. Een
speler kan elk van de drie darts gebruiken om een beurt te
voltooien, maar kan alleen het laatste dart gebruiken om
een punt te voltooien. Als de laatste pijl per beurt het doel
mist, telt de wachtrij ook als vijf punten.

Een speler die de toegewezen punten bereikt of
overschrijdt, wordt uit het spel geworpen. Als er maar één
speler blijft, wint hij; of na alle 18 beurten is de speler met
de laagste score de winnaar.

G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

Het apparaat geeft automatisch het bestemmingsveld
weer. De eerste speler die driemaal alle aangewezen
doelen raakt, wint. Als het segment is geraakt, laat het
apparaat de stem ,Yes” horen; of ,No”.

132 - Raak het veld in volgorde 15, 4, 8, 14, 3;

141 - Raak het veld in volgorde 17,13, 9,7, 1;

168 - Raak het veld in volgorde 20, 16, 12, 6, 2;

189 - Raak het veld in volgorde 19, 10, 18, 5, 11.

De speler moet het nummer driemaal raken om naar het
volgende nummerveld te gaan. Eén veld raken telt één
keer; het dubbele veld wordt tweemaal geteld; triple wordt
driemaal geteld.

G25 Big Little—Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Optie (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) betekent de
beginwaarde van het leven van de speler.

In eerste instantie zal het apparaat willekeurig het
doelnummer voor de eerste speler weergeven.

Als een speler het doel raakt met de eerste of tweede
dartpijl, kan hij een nieuw doel stellen voor de volgende
speler met de volgende pijl; als de speler het doel alleen
met de derde pijl raakt of niet correct een nieuw doel voor
de volgende speler instelt, zal het apparaat willekeurig het
nieuwe doel voor de volgende speler tonen; als een speler
een van de drie pijlen mist, verliest de speler één ,leven” en
ondertussen moet de volgende speler naar hetzelfde doel
gooien. Als het doel wordt geraakt, laat het apparaat de
stem ,Yes” horen; of ,No”.

Een enkel, dubbel of drievoudig doel raken is mogelijk.
Wanneer de oorspronkelijke levenswaarde van de speler
nul bereikt, wordt de speler uit het spel verwijderd. Als er
tenslotte nog maar één speler over is, eindigt het spel en
wint de speler.

G26 Big Little—Hard (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15;
H17; H19; H21)

De optie (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) geeft de
beginwaarde van het leven van de speler aan.

In eerste instantie zal het apparaat willekeurig het
bestemmingsnummer voor de eerste speler weergeven.
Als een speler het doel raakt met de eerste of tweede
dartpijl, kan hij een nieuw doel stellen voor de volgende
speler met de volgende pijl; als de speler het doel alleen
met de derde pijl raakt of niet correct een nieuw doel voor
de volgende speler instelt, zal het apparaat willekeurig het
nieuwe doel voor de volgende speler tonen; als een speler
het doel mist met alle drie darts, verliest de speler één
»leven” en ondertussen zal de volgende speler hetzelfde
doel moeten raken. Als het doel wordt geraakt, laat het
apparaat de stem ,Yes” horen; of ,No”.

Het is alleen toegestaan om hetzelfde veld te raken voor
het aangegeven doel. Als het doel bijvoorbeeld ,,dubbel
15" is, is de hit ,,enkel 15” of ,drievoudig 15” onjuist, wordt
alleen ,,dubbel 15” geteld.

Wanneer de oorspronkelijke levenswaarde van de speler
nul bereikt, wordt de speler uit het spel verwijderd. Als er
tenslotte nog maar één speler over is, eindigt het spel en
wint de speler.

G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)
(107; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) zijn specifieke
puntwaarden die spelers moeten behalen.

Elke speler begint op O punten. Het resultaat wordt
toegevoegd wanneer het veld wordt geraakt. De eerste
speler die bepaalde punten bereikt, wint. Als een speler
bepaalde punten overschrijdt, valt hij / zij uit de ronde en
keert de score van de speler terug naar de staat voordat
hij in die ronde wordt gegooid.

Spelers kunnen andere spelers ,bombarderen”, waardoor
hun score tot nul wordt teruggebracht. Dit gebeurt
wanneer de werpende speler een score heeft die gelijk is
aan het resultaat van de andere speler bij elke geworpen
pijl.

Bijvoorbeeld:

Het resultaat van speler nummer 1is 20.

Het resultaat van speler nummer 2 is 50.

Het resultaat van speler nummer 3 is 30.

Speler nummer 4 gooit. De eerste geworpen dartpijl raakt
20 - Speler 1wordt ,,gebombardeerd” en bereikt nul. De
tweede dartpijl werpt 10 (het resultaat is nu 30) - Speler
3 wordt ,,gebombardeerd” en bereikt nul. Het derde
geworpen pijl raakt 20 (totaalscore is nu 50) - Speler 2
wordt gebombardeerd en bereikt nul.

CONFORMITEITSVERKLARING

Het product voldoet aan de basiseisen en
bepalingen van de richtlijn 2004/108 / EG en is
daarom CE-gemarkeerd.

BESCHERMING VAN HET MILIEU

Nadat de levensduur van het apparaat is

verstreken of wanneer de reparatie niet meer

rendabel is, mag het apparaat niet in de

prullenbak worden gegooid. Breng ze voor een

correcte verwijdering terug naar het juiste

inzamelpunt waar ze worden geaccepteerd

zonder een vergoeding in rekening te brengen. Door u
aan de principes van correct gebruik te houden, helpt

u waardevolle natuurlijke hulpbronnen te behouden

en mogelijke negatieve effecten op het milieu en de
menselijke gezondheid te voorkomen, die kunnen worden
veroorzaakt door onjuiste liquidatie van afval. Om een
conforme verwijdering te maken

neem contact op met uw lokale overheid. Bij liquidatie

in strijd met de voorschriften kan een boete worden
opgelegd in overeenstemming met de voorschriften die in
het betreffende land gelden.
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