Electronic Dartboard
Elektronische Dartscheibe
Jeu de Fléchettes Electronique
Juego de Dardos Electronico
Bersaglio Elettronico
Elektroniczna tarcza do gry w darta

TY328370

THIS INSTRUCTION BOOKLET CONTAINS IMPORTANT SAFETY INFORMATION,
PLEASE READ AND KEEP FOR FUTURE REFERENCE.
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Before You Start
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Please read all instructions carefully.

Retain instructions for future reference.

Separate and count all parts and hardware.

Read through each step carefully and follow the proper order.

We recommend that, where possible, all items are assembled near to the area in
which they will be placed in use, to avoid moving the product unnecessarily once
assembled.

Always place the product on a flat, steady and stable surface.

Keep all small parts and packaging materials for this product away from babies
and children as they potentially pose a serious choking hazard.

Vor dem Beginnen
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Bitte lesen Sie alle Anweisungen sorgfaltig durch.

Bewahren Sie die Anweisungen zum zukunftigen Verwendung auf.

Uberpriifen Sie, ob alle Teile und Zubehérteile vorhanden sind.

Lesen Sie jeden Schritt sorgfaltig durch und befolgen Sie die richtige Reihenfolge.

Wir empfehlen, alle Teile mdglichst in der Nahe des Aufstellungsortes zu
montieren, um unnétige Bewegungen nach der Montage zu vermeiden.

Stellen Sie den Artikel immer auf eine ebene, feste und stabile Flache.

Halten Sie alle kleinen Teile und Verpackungsmaterialien fern von Babys und
Kindern, ansonsten besteht Erstickungsgefahr.



Avant de Commencer
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Veuillez lire attentivement toutes les instructions.

Conservez les instructions pour vous y référer ultérieurement.
Vérifiez toutes les pieces et les accessoires.

Lisez attentivement chaque étape et suivez I'ordre correct.

Nous recommandons que, dans la mesure du possible, tous les produits soient
assemblés a proximité de la zone ou ils seront utilisés, afin d'éviter tout
déplacement inutile du produit une fois assemblé.

Placez toujours le produit sur une surface plane et stable.

Conservez toutes les petites piéces de ce produit et les matériaux d'emballage
hors de portée des bébés et des enfants, car ils pourraient présenter un risque
d'étouffement.

Antes de Empezar
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Lea atentamente todas las instrucciones.

Conserve las instrucciones para futuras consultas.
Separe y cuente todas las piezas y los accesorios.

Lea detenidamente cada paso y siga el orden correcto.

Recomendamos que, siempre que sea posible, todos los elementos se monten
cerca de la zona en la que se van a utilizar, para evitar mover el producto
innecesariamente una vez montado.

Coloque siempre el producto sobre una superficie plana, estable y firme.

Mantenga todas las piezas pequefias y los materiales de embalaje de este
producto lejos de los bebés y los nifios, ya que pueden representar un grave
riesgo de asfixia.
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Prima di Iniziare
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Si prega di leggere attentamente tutte le istruzioni.
Conservare le istruzioni per riferimento futuro.

Separare e contare tutte le parti e gli accessori.

Leggere attentamente ogni passo e seguire I'ordine corretto.

Si consiglia, ove possibile, di assemblare tutti gli articoli vicino alla zona in cui
verranno posti in uso, per evitare di spostare inutiimente il prodotto una volta
assemblato.

Posizionare sempre il prodotto su una superficie piana, stabile.

Tenere tutte le piccole parti e i materiali di imballaggio di questo prodotto lontano
dalla portata di neonati e bambini, in quanto possono costituire un serio pericolo
di soffocamento.

Zanim Zaczniesz
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Zapoznaj sie z instrukcja.

Zachowaj instrukcje do wgladu.

Posortuj czesci i upewnij sig, ze zestaw jest kompletny.

Zapoznaj sie ze sposobem montazu i postepuj zgodnie z instrukcja.

Zalecamy, aby montaz odbywat sie mozliwie najblizej miejsca docelowego
potozenia produktu, aby unikng¢ niepotrzebnego przesuwania.

Upewnij sie, ze produkt znajdzie sie na ptaskiej i stabilnej po wierzchni.

Upewnij sie, ze materiaty wykorzystane podczas pakowania produktu oraz jego
elementy znajdujg sie poza zasiegiem dzieci, gdyz stwarzajg potencjalne ryzyko
zadtawienia.
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Chapter 1 Preface EN
TROUBLE SHOOTING
* No Power

Check to see if the adaptor is installed properly or the battery power is low
or dead.

* Game Will Not Score

Check to see if the game is in the setup mode or if the game is on hold.
Push the START / NEXT button to see if the game will start playing. You
may also check to see if any scoring segments or function buttons are
stuck.

e Stuck Segment or Button

During shipping or in the course of normal play, it is possible for the
become temporarily stuck. If such situation happens, automated scoring
will cease. By gently moving the dart or wiggling the segment with your
finger, you will be able to free the segment. The game may then be
resumed and scoring functions will be back to normal.

* Removing Broken Tips

Plastic tip is safer but does not last forever, it may break and remain in the
board. If this happens, try to pull it out gently with a pair of pliers.
Remember, the heavier the dart is with the plastic tip, the higher the
chance that the tip will bend or break.

* Power or Electromagnetic Interference

Should there be an electromagnetic interference, the electronics of the
dartboard may possibly show erratic behavior or fail to continue working.
(For example: a heavy thunderstorm, a power line surge, a rolling blown
out, or too close proximity to an electrical motor or microwave.) To restore
the game to normal operation, remove the batteries for several seconds
and then reinstall the batteries. Be sure to remove source that causes the
interference as well.

1.1 Warning

* The electronic dartboard is not a toy for children, adult supervision is
needed.

* Please turn off and unplug the power plug when it is not used.
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1.2 Product introduction

* This is an advanced electronic dart board with digit seven segment (LED)
display, including 27 kinds of game and 216 options. Up to 1-8 players can
play the electronic board at the same time, the default number of players is
2, and automatic scoring for each segment.

» The power adaptor requires output of 9V 500mA. Max No-load output
must be less than 14V DC.

» The product will enter sleep (power saving) mode if no key press or dart
throw action for 10 minutes.

Any key action or dart throw action on the board will awake the product.

1.3 Installation tips

Select a plain ground of 3 meters Wide, fix the dart board to a wall with
screws. The distance between the start line and the dart board is
2.37M, and the center of dart board 1.73M high(refer to the following
picture)

Centre _5.11.@': .
Throwing distance 2.9341m 1_'73m
9ft772ins 5ft 8 ins
OCHE E
raised 38mm ;
(112 ins) :
’ 2.37m ’
9ft7V2ins
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1.4 Scoring rules Double

Single

Area Rules
Single Area score*1 Triple

* Single
Double Area score*2
Triple Area score*3
Single Bull's Eye 25*1 25 Score ;@
Double Bull's Eye 25*2 Double 25 Score

Chapter 2 Operating Instruction
Key operation:

1. “Game”, used to select the kind of game (G01-G27), or stop current
game and return to main menu during a match.

2. “Option / Score”, used to select the options of a kind of game, or
pressed to display the score of the Current player during a match.

3. “Player&Cyber&Team/Eliminate”, select player numbers or difficulty in
the Man-machine mode ( C1-professional. C2-high level . C3- middle level.
C4-low level, C5-learner ) at main menu, or eliminate a dart throw during a
match.

4. “Power / Sound” , click to set the sound volume, a total of 8 levels from
1 to 7, indicated by a LED bar, the default volume is 5. Press and hold for
2S to power off. Click to power on at power off state.

5. “Handicap”, on the main menu, press the key to select handicap
function, adjust the last player’s sub-option, with Player key, different
setting can be set for different players (but some game have no handicap
function)

6. “Double / Miss”, only valid in “G02” game, refer to game rules for
details, or used to represent a missing dart throw.

7. “Start Next”, to start the game of switch to the next player.
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Chapter 3 Sound Introduction

Sound list
NO. Filename Description Sound type
1 One Number 1 Voice
2 Two Number 2 Voice
3 Three Number 3 Voice
4 Four Number 4 Voice
5 Five Number 5 Voice
6 Six Number 6 Voice
7 Seven Number 7 Voice
8 Eight Number 8 Voice
9 Nine Number 9 Voice
10 Ten Number 10 Voice
11 Eleven Number 11 Voice
12 Twelve Number 12 Voice
13 Thirteen Number 13 Voice
14 Fourteen Number 14 Voice
15 Fifteen Number 15 Voice
16 Sixteen Number 16 Voice
17 Seventeen Number 17 Voice
18 Eighteen Number 18 Voice
19 Nineteen Number 19 Voice
20 Twenty Number 20 Voice
21 Profi Virtual player C1 professional Voice
22 advance Virtual player C2 high level Voice
23 intermediate Virtual player C3 middle level Voice
24 Novice Virtual player C4 low level Voice
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25 Beginner Virtual player C5 low learner Voice
26 Bulls eye Hit bull's eye Voice
27 Bust Burst sound effect Voice
28 Close Close area, in some game \oice
29 Cyber match | Setting play with computer Voice
30 . .
Double S.ettlng double in/double out, Voice
hit double area
31 Game over When game is over Voice
32 In Voice for "In" in some games Voice
33 Master Voice for setting double or triple Voice
34 i i
Open Voice for open area in some Voice
games
35 Out Voice for "Out" in some games Voice
36 Voice for setting player numbers .
Player or prompt player sequence Voice
37 Players Voice for setting player numbers Voice
38 Remove Prompt player to remove darts Voice
darts and switch to next player
39 score Scoring sound Voice
40 teams Prompt team sound Voice
41 Throw Darts Prompt to throw darts Voice
42 Triple Hit triple segment Voice
43 Volume Setting sound volume Sound effect
44 - ;
Winner Prompt the first winner after Sound effect
game is over
45 ;
your are Valid throw.random generated Sound effect
good sound
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46 Lost sound Sound for Press BOUNCE OUT Sound effect

47 bull’s eye Sound for hit bull's eye Sound effect
48 Valid throw Sound for a valid throw Sound effect
49 laser Sound for a throw Sound effect
50 Key sound Key sound Sound effect
51 Throw locked | Sound for throw locked Sound effect
52 Start sound Sound for game start Sound effect
53 Power on 1 Power on(notice: sound can Sound effect

stop playing by key action)

54 Power on (notice: sound can

Power on 2 . . Sound effect
stop playing by key action)

55 ou Sound for a killer's throwing Voice

LED bar for sound volume:

When a sound is playing a LED bar will be light synchronously to prompt
the volume.

Chapter 4 Detailed Rules

General rules: if more than 1 player to play the game, and only 1 player is
left to finish the game, the game will be over and rank will be calculated..

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

1. Every player’s score will count up, the one who first reaches or exceeds
the setting score is the winner. If more than 1 player to play the game, and
only 1 player is left to finish the game, the game will be over and rank will
be calculated.

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

1. A player’s score is counted down after a valid throw. The player who first
counts to O is the winner.
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2. “too high”: if a player’s score count down to less than 0, a “Too high”
occurs, current throw is not calculated and restore to the last score.

3. Players can press “Double/Miss” key to select 1 of 6 options:
“Std”: stand, no special requirements.

“Din”: Double in, players must first throw on “Double segment” to start the
game.

“Dou”: Double out, player must throw on double area to finish the game:
when a player’s score count down to1, “burst” occurs.

“Dio” Double in/out, double area must be hit to start or finish the game,
when a player’s score count down to 1, “burst” occurs.

“Aou” Master out Double in/out, double area or triple area must be hit to
finish the game, double area must be hit to start the game. when a player’s
score count down to 1, “burst” occurs.

“DiA”: Double in/Master out, double area must be hit to start the game:
player must throw on double or triple area to finish the game; when a
player’s score count down to 1, “burst” occurs.

4. If more than 1 player to play the game, and only 1 player is left to finish
the game, the game will be over and rank will be calculated.

5. If a player’s score is no more than 180, and he has opportunity to win in
current round, system will calculate and prompt the target segment.

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

1. (5, 10, 15, 20) Means hit any scoring segment to get points.
2. “5” Hit the scoring segments from 1 to 5.

“10” Hit the scoring segments from 1 to 15.

“15” Hit the scoring segments from 1 to 5.

“20” Hit the scoring segments from 1 to 20.

3. The player should shoot his darts to the segment based on the
indication of the device. If the segment is shot, next segment will be
indicated and the device will voice out “Yes”, or will voice out “Sorry”.

4.If there are more than 1 player to play the game, and only 1 player is left
to finish the game, the game will be over and rank will be calculated.
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G04 Round Clock-double (205, 210, 215, 220)

1. (205, 210, 215, 220) Means can only hit double scoring segment to get
points. Other function as same as G03.

G05 Round Clock-triple (305, 310, 315, 320)

1. (305, 310, 315, 320) Means can only hit triple scoring segment to get
points. Other function as same as G03.

G06 Simple Cricket (000, 020, 025)
1. It is valid only when 15, 16, 17, 18, 19, 20 or bull’s-eye is the winner.

2. The player who first hit all the above numbers three times is the winner.
Hit single scoring segment--count once

Hit double scoring segment--count twice
Hip triple scoring segment--count three times

3. “000” -you can hit any segment of 15, 16, 17, 18, 19, 20 and bull’s-eye.
There is no sequence of these segments.

“0207-you must hit 20 three times firstthen follow with 19, 18, 17, 16, 15
and bull's eye in order.

“025”-You must hit the bull’'s-eye three times first, then follow with 15, 16,
17,18, 19, 20 in order.

4. Every segment has Cricket Dot indicators. When it is hit once, one
Cricket Dot will turn off, when all Cricket Dots turn off, the game is over.

5. If there are more than 1 player to play the game, and only 1 player is let
to finish the game, the game will be over and rank will be calculated.

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Itis valid when 15, 16, 17, 18, 19, 20 or bull's-eye is hit.

2. The player who first hit all the above numbers three times is the winner.
Hit single scoring segment--count once.

Hit double scoring segment--count twice

Hit triple scoring segment--count three times

3.E00-you can hit any segment of 15, 16, 17, 18, 19, 20 and bull's-eye.
There is no sequence of these segments.

E20-you must hit 20 three times first, then follow with 19, 18,17, 16, 15 and
bull’s eye in order.
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E25-you must hit the bulls-eye three times first, then follow with 15, 16,
17 ,18 ,19,20 in order.

4.Each scoring segment is open and can be scoring only after it is hit 3
times for each player, but it will be close and can not be scoring if all the
players hit it for 3 times.

5.Every player must try to hit the scoring segment 3 times to let it enter
open status and can be scoring.

6. Before opponents finish 3 hits to open the scoring segment, the player
can continue to hit this “open” scoring segment for him/her to get higher
scores.

7. After all players finish the 3 hits of the same scoring segment, this
segment will be closed and can not be scoring again. The players should
choose another scoring segment to hit for scores.

8. The player who closes all the specified scoring segments with highest
score after all the segments are closed is the winner.

GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. It is valid only when 15, 16, 17, 18, 19, 20 or bulls-eye is hit.

2. The player who first hit all the above numbers three times is the winner.
Hit single scoring segment--count once

Hit double scoring segment--count twice

Hit triple scoring segment--count three times

3.“C00”-You can hit any segment of 15, 16, 17, 18, 19, 20 and bulls-eye.
There is no sequence of these segments.

“C20”-You must hit 20 three times first, then follow with 19, 18, 17, 16, 15
and bull’'s-eye in order.

“C25”-You must hit bull’'s-eye three times first, then follow with 15, 16, 17,
18, 19, 20 in order.

4. Each scoring segment is open and can be scoring only after it is hit 3
times for each player, be close and can not be scoring if all the players hit
it for 3 times.

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

6. Every player must try to hit the scoring segment 3 times to let it enter
“open” status and can be scoring.
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7. Before opponents finish 3 hits to open the scoring segment, the player
can continue to hit this “open” scoring segment for him/her to let the
opponents get higher scores.

8.After all players finish the 3 hits of the same scoring segment, this
segment will be closed and can not be scoring again. The players should
choose another scoring segment to hit for scores.

9.The player who closes all the specified scoring segments with lowest
score or the player with lowest score after all the segments are closed is
the winner.

G09 Double Score Cricket (D00, D20, D25)

To Open a score area, first shot must hit double area, other rules are the
same as Score Cricket.

G10 Shove-a-penny Cricket (P00, P20, P25)

Same as cricket, only 15 through 20 and the bull’'s-eye are used. All
players have to hit the numbers in order with the objective to score 3 points
in each segment before moving to another. Singles are 1 point, Doubles
are 2 and Triples are 3.

However, if a player scores more than 3 points in any one number, the
excess points will be given to the next player. The first player to score 3
points in all numbers is the winner. (Notice: The game requires the minimal
2 players)

1.lt is valid only when 15, 16, 17, 18, 19, 20 or bull’s-eye is hit.

2.The player who first hit all the above numbers three times is the winner.
Hit single scoring segment-count once

Hit double scoring segment--count twice

Hit triple scoring segment-count three times

3.“P00-You can hit any segment of 15, 16, 17, 18, 19, 20 and bull’s-eye.
There is no sequence of these segments.

“P20-You must hit 20 three times first, then follow with 19, 18, 17, 16, 15
and bull’'s-eye in order.

“P25-you must bull’s-eye three times first, then follow with 15, 16, 17, 18,
19, 20 in order.
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4.Every target segment is presented by one cricket dot. after every valid
shot, the respective dots is off, refer to the figure in Simple Cricket.

5.The player who turns off all cricket dots first is the winner.
G11 Scram Cricket (A00Q)

Scram Cricket is a variation of Cricket. The game consists of 2 rounds. In
the first round, player 1 has to ‘close’ 15-20 and bull’s-eye, while player 2
attempts to get as many scores as he can by hitting the numbers which are
still open.

Round 1 will be finished if all numbers have been closed. For round 2, the
reverse is practiced. The one with the highest score winner.

1.There are two rounds for this game and only 2 players can play the
game.

2.After the second round end , the player with the higher score is the
winner.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)
1.(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) can be chosen as the selected score.

2.The player should hit the number segment from 1 to 18 in order. (Hit 1 at
first turn, 2 at second turn, and so on). If the segment is shot, next segment
will be indicated and the device will voice out “Yes”, or will voice out
“Sorry”.

3.The player should try to get score. If three darts of a turn are missing, it
means a “bad dart” and 5 points are gotten. If hitting triple scoring
segment, 1 point is gotten (Eagle dart). If hitting triple scoring segment, 2
point is gotten (Eagle dart). If hitting triple scoring segment, 3 point is
gotten (Eagle dart).

4. You can use any of the 3 darts to finish a turn but only the last dart
would be used to calculate score. If you hit the single scoring segment with
first dart and get 3 points, you can decide enter next turn. But if you want
to get a lower score, you can continue to hit. But if both other 2 darts are
missing, you will get 5 points finally.

5. The player who reaches the selected score will be kicked out of the
game. When there is only one player left, the player is the winner. Or when
all the 18 turns are finished, the player with lowest score is the winner.
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G13 Bingo (132,141,168 ,189)

1. The number segments will be shown randomly, the player who hits all
the number segments for 3 times first is the winner. If the segment is shot,
next segment will be indicated and the device will voice out “Yes”, or will
voice out “Sorry”.

2. 132-hit with sequence of 15, 4, 8, 14, 3 segments.
3. 141-hit with sequence of 17, 13, 9, 7, 1 segments.
4. 168-hit with sequence of 20, 16, 12, 6, 2 segments.
5. 189-hit with sequence of 19, 10, 18, 5,11 segments.

6. The player who first hit a number segment three times and then can go
to hit next number segment.

Hit single scoring segment, count once.

Hit double scoring segment, count twice.

Hit triple scoring segment count three times.

G14 Hi-score(H03, HO5, HO7, HO09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
1. It is valid when any scoring segment is hit.

2. (03 ,05...21 ) means choosing total turns of each game. There are three
darts every turn.

3. Hit the Single Scoring Segments to get score X 1
Hit the Double Scoring Segments to get score X2
Hit the Triple Scoring Segments to get score X3

4 After all the turns are completed, the player with highest score is the
winner.

Free throw, general scoring rules, the player with highest score is the
winner.

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

Each round each player has to score a total divisible by 5. And every
divisible ‘5’ counts one point. For instance 2, 8, 5 with a total 15, player can
get 3 points as 15 divided by 5 is three. The first player who gets scores of
31/41/51/61/71/81 /91 will be the winner.

There will be no points if

a. The round (3 darts) total scores is not divisible by 5
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b. A player throws the 3rd dart and missed even though the previous 2
darts’ score is divisible by 5.

c. The round get 0 score if one throw is eliminated or missing. If one throw
is missing, then there is no 3 dart in current round, just press Next key to
switch to the next player is no 3 darts in current round, just press Next key
to switch to the next player.

G16 Shanghai (101, 105, 110, 115)
1.101-from 1 to 20, “bull’'s eye” segment
105-from 5 to 20, “bull’s eye” segment
110-from 10 to 20, “bull’'s eye” segment
115-from 15 to 20, “bull’'s eye” segment

2.0nly 1 dart throw for 1 target segment, target segment changes to the
next target segment automatically. The player gets score if target segment
is shot.

3.If every target segment and every player finish throwing, ranking is
calculated by scores from high to low.

G17 Forty one (040)

1.Initial score is 40, round sequence is as following: 20, 19, 18, 17, 16, 15,
Bull's eye, 41, every round every player throw the same target segment.

2. The player who succeeds in shooting the target segment scores as
normal rules. The player who fails to shot the target segment or missing
will get half score.

3. 41 represents any segment, but the sum of the 3 throw must be 41,
otherwise the score changes to half, and if one dart is eliminated of
missing, the remaining throw of the current round are canceled, and the
score changes to half.

4. After finishing all rounds, the player with the highest score is the winner.
G18 Double Down(D40)

1. Initial score is 40. round sequence is as following: 15, 16, any double,
17, 18, any triple, 19, 20, Bull's Eye. Target segment for all players in every
round is the same.

2. the game scores as normal rules, if all 3 throws do not shot on the target
segment or give up throws. the score change to half.
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3. After finishing all rounds, the player with the highest score is the winner.
G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1.(101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) can be selected as target
score.

2.Initial score for every player is 0, score will accumulate throw by throw, the
first player whose score equal to the target score is the winner. If the score
exceeds the target score, "burst" occurs, score of current round is canceled.

3.After 1 throw, if the player's score is equal to the last player's, gotcha
occurs. The score of the player gotcha changes to 0.

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

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

2.Each player has a basic life value at the beginning. When a player has no
life value again, he is gotten out of the game. The first player must hit the
number segment randomly given out.

3.If the player can hit target by using first or second dart, the player can
build a new target by using the third dart. If the player hits the target by
using all three darts or cannot build a new target, then the new target will be
given out randomly for the next player. If this player can not hit the target
with three darts, a point will be lost, this target will be hit by next player. If
the segment is shot, next segment will be indicated and the device will voice
out “Yes” , or will voice out “Sorry”.

4.lt is valid to hit any place of target number segment, no matter single,
double, triple scoring segment.

5.When there is only one player who has life value, the game is over and
this player is the winner.

6.The game needs more than 1 player.

G21 Big Little-hard (HO3 ,H05 ,H07 ,H09 ,H11 ,H13 ,H15 ,H17 ,H19, H21)
1. Option (HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) means
the original life value of the player.

2. It is valid only when hitting the same scoring section of target number
segment.

3. Other function as same as G20.
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G22 Killer (3 ,5,7,9,11 ,13 ,15,17 ,19 ,21)

1.0ption (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) means origination life value of
the player.

2.When entering the game, the score windows show “SEL” (Select) to hint
the player to choose a scoring segment for himself. The first scoring
segment hit by the player is chosen to use as his segment Then press
“NEXT” button to let next player to choose his scoring segment. After all
the players have chosen the score segments, the game is beginning.

3.After all the players select the scoring segments, they can begin to hit.
Only after the player hit his scoring segment, he can become a killer
throughout the game.

4.When a player’s scoring segment is hit by opponent killer, a point will be
taken out from this player. The life points are displayed directly on the
screen.

5.1f the player has become a “killer” and shoots his target segments, he will
be called off the killer qualification and reduced one point from his life
points.

6.The killer should work to the best to take out points from opponents by
hitting opponents scoring segment.

7.Hit any section of your chosen "target" to become a killer.

8.When there is only one player who has life value, the game is over and
this player is the winner.

9.The game should be played by more than 2 players.

G23 Killer-double (203 ,205 ,207 ,209 ,211 ,213 ,215, 217, 219, 221)
1.0ption (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) means
origination life value of the player.

2.When entering the game, the score windows show “SEL” (Select) to hint
the player to choose a scoring segment for himself. The first scoring
segment hit by the player is chosen to use as his segment Then press
“NEXT” button to let next player to choose his scoring segment. After all
the players have chosen the score segments, the game is beginning.

3.After all the players select the scoring segments, they can begin to hit.
Only after the player hit his scoring segment, he can become a killer
throughout the game.
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4.When a player’s scoring segment is hit by opponent killer, a point will be
taken out from this player. The life points are displayed directly on the
screen.

5.1f the player has become a “killer” and shoots his target segments, he will
be called off the killer qualification and reduced one point from his life
points.

6.The killer should work to the best to take out points from opponents by
hitting opponents scoring segment.

7.1f the segment is shot, next segment will be indicated and the device will
voice out “Yes”, or will voice out “Sorry”.

8.0ption (203,205,207 ,209 ,211,213 ,215 ,217 ,219 ,221) means the
player can become a killer only when hitting the selected number segment
with double scoring section.

9.When there is only one player who has life value, the game is over and
this player is the winner.

10.The game should be played by more than 2 players.
G24 Killer-triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Option (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) means
origination life value of the player.

2. Option (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) means the
player can become a killer only when hitting the selected number segment
with triple scoring section.

3. Other function as same as G23.

G25 Shoot Out (-03, -05, -07, -09, -11, -13, -17, -19, -21)

1. Option (-03, -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21) means
origination life value of the player.

2.A number segment is randomly given out for the player to hit. The player
must hit it within 10 seconds, or this hit will be taken away. If the segment

is shot, next segment will be indicated and the device will voice out “Yes”
or will voice out “sorry”.

3. Every shot at the “target” segment single, double, triple will be reduced
one point.

4. The player whose points have been reduced to O first is the winner.
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G26 Legs over (3,5, 7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21)

1. Option (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) means origination life value of
the player.

2. The player should try to score higher than to the previous highest score
made in a turn. When a player scores less than the previous three-dart
total, one “Life” is then taken away from the player. The last player who has
a Life left is the winner.

3. Eliminating and missing throws get 0 score.

4.The players are not allowed to clear points if the player presses the
START button directly or no dart hits the segments. he will also lose one
“Life” left is the winner.

5. The player will be eliminated when his life number is 0, and a sound will
be heard as a reminder.

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

7. The game should be played by more than 2 players.

G27 Legs Under (U03, UO5, UO7, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)
1. Option (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) means
origination life value of the player.

2.Except the objective is to beat the lowest record of three darts in total.
When the three darts in total is higher than the record, then one “Life” is
taken away from the player. The last player who has a “Life” left is the
winner.

3.Eliminating or missing throws get 60 score.

4.The players are not allowed to clear points If the player presses the
START button directly or no dart hits the segments, he will also lose one
“Life”.

5. The player will be eliminated when his life number is 0 , and a sound will
be heard as a reminder.

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

7. The game should be played by more than 2 players.



Package Includes

* 12 Brass Soft Tip Darts.
* 12 Replacement soft tips
* Instruction Manual

» Adaptor

Kapitel 1 Vorwort DE
FEHLERSUCHE
e Kein Strom

Uberpriifen Sie, ob der Adapter richtig installiert ist oder ob die Batterie
schwach oder leer ist.

e Das Spiel wird nicht punkten

Uberpriifen Sie, ob sich das Spiel im Einstellungsmodus befindet oder ob
das Spiel angehalten wurde. Driicken Sie die Taste START / NEXT, um zu
sehen, ob das Spiel gestartet wird. Sie kdnnen auch Uberprifen,ob

irgendwelche Bewertungssegmente oder Funktionstasten verklemmt sind.

* Das Segment oder die Taste stecken

Wahrend des Versands oder wahrend des normalen Spiels kann es
vorkommen, dass die vorlbergehend stecken bleiben. In einem solchen
Fall wird die automatische Punktevergabe unterbrochen. Durch
vorsichtiges Bewegen des Pfeils oder Wackeln des Segments mit dem
Finger konnen Sie das Segment befreien. Das Spiel kann dann fortgesetzt
werden und die Punktefunktionen sind wieder normal.

e Entfernen von abgebrochenen Spitzen

Eine Kunststoffspitze ist sicherer, halt aber nicht ewig, sie kann brechen
und im Brett verbleiben. Versuchen Sie in diesem Fall, es vorsichtig mit
einer Zange herauszuziehen. Denken Sie daran: Je schwerer der Dartpfeil
mit der Kunststoffspitze ist, desto groRer ist die Wahrscheinlichkeit, dass
die Spitze abknickt oder bricht.

» Strom oder elektromagnetische Stérung

Bei einer elektromagnetischen Stérung kann es vorkommen, dass die
Elektronik der Dartscheibe ein unregelmaRiges Verhalten zeigt oder nicht
mehr funktioniert. (Zum Beispiel: ein schweres Gewitter, ein Stromstol}, ein
ausgeblasenes Rollenspiel oder zu nahe an einem Elektromotor oder einer
Mikrowelle.) Um das Spiel wieder in den Normalbetrieb zu versetzen,
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entfernen Sie die Batterien fUr einige Sekunden und setzen Sie sie dann
wieder ein. Achten Sie darauf, dass Sie auch die Stérquelle entfernen, die
die Stoérung verursacht.

1.1 Warnung

 Die elektronische Dartscheibe ist kein Spielzeug fir Kinder, die Aufsicht
eines Erwachsenen ist erforderlich.

* Bitte schalten Sie das Gerat aus und ziehen Sie den Netzstecker, wenn
es nicht benutzt wird.

1.2 Produkteinfiihrung

* Dies ist eine fortschrittliche elektronische Dartscheibe mit sieben
Segmenten (LED) Anzeige, mit 27 Spielarten und 216 Optionen. Bis zu 1-8
Spieler kdnnen das elektronische Board gleichzeitig spielen, die
Standardanzahl der Spieler ist 2 und automatische Punktevergabe fir
jedes Segment.

» Das Netzteil bendtigt eine Leistung von 9V 500mA. Max. Leerlauf
Ausgang muss weniger als 14V DC betragen.

» Das Produkt geht in den Schlafmodus (Energiesparmodus), wenn 10
Minuten lang keine Tastendricke oder ein Pfeil geworfen wird.

» Jede Tastenaktion oder jeder Pfeilwurf auf dem Board weckt das
Produkt.

1.3 Hinweise zur Installation

Wahlen Sie einen ebenen Wurfweite

Boden von 3 Metern Breite, Zentrum Stie?l\
befestigen Sie die Dartscheibe g
an einer Wand mit Schrauben.
Der Abstand zwischen der
Startlinie und der Dartscheibe
betragt 2,37 m, und die Mitte 5
der Dartscheibe ist 1,73 m hoch 2.934m 1.73m
(Siehe das folgende Abbildung).
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1.4 Bewertungsregeln Doppelt

Bereich Regeln Einfach

Einzeler Bereich Punktzahl*1 Dreifach

Doppelter Bereich Punktzahl*2 Einzeln

Dreifacher Bereich Punktzahl*3

Einzelner Volltreffer 25*1 25 Punkte ;@
Doppelter Volltreffer 25*2 Doppelte 25 Punkte

Kapitel 2 Betriebsanleitung
Tastenbedienung:

1."Game", zur Auswahl der Spielart (G01-G27), oder zum Beenden und
Ruckkehr zum Hauptmenl wahrend eines Spiels.

2. "Option / Score", zur Auswahl der Optionen einer Spielart, oder
gedriickt, um den Punktestand des aktuellen Spielers wahrend eines
Spiels anzuzeigen.

3."Player & Cyber & Team / Eliminate", Auswahl der Spielernummern
oder Schwierigkeit im Mensch-Maschine-Modus ( C1-Profi. C2-hohes
Niveau. C3- mittleres Niveau. C4-niedriges Niveau, C5-Anfanger ) im
Hauptmen, oder einen Pfeilwurf wahrend eines Spiels eliminieren.

4."Power / Sound", anklicken um die Lautstarke einzustellen, insgesamt 8
Stufen von 1 bis 7, angezeigt durch einen LED-Balken, die
Standardlautstarke ist 5. Driicken und halten Sie 2 Sekunden lang, um das
Gerat auszuschalten. Klicken Sie auf , um das Gerat im ausgeschalteten
Zustand.

5."Handicap", driicken Sie im Hauptmenii die Taste,um die Handicap
Funktion, stellen Sie die Unteroption des letzten Spielers ein, mit der Taste
Player kénnen verschiedene Einstellung kann fiir verschiedene Spieler
eingestellt werden (einige Spiele haben jedoch keine Handicap-Funktion)
6."Double / Miss", nur gultig im "G02" Spiel, siehe Spielregeln fur Details
siehe Spielregeln, oder wird verwendet, um einen fehlenden Dartwurf
darzustellen.

7."Start / Next", um das Spiel zu starten oder zum nachsten Spieler zu
wechseln.
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Kapitel 3 Sound-Einfiihrung

Toneliste

NR. | Dateiname Beschreibung Klangart
1 one Nummer 1 Stimme
2 two Nummer 2 Stimme
3 three Nummer 3 Stimme
4 four Nummer 4 Stimme
5 Five Nummer 5 Stimme
6 Six Nummer 6 Stimme
7 Seven Nummer 7 Stimme
8 Eight Nummer 8 Stimme
9 Nine Nummer 9 Stimme
10 Ten Nummer 10 Stimme
11 Eleven Nummer 11 Stimme
12 Twelve Nummer 12 Stimme
13 Thirteen Nummer 13 Stimme
14 Fourteen Nummer 14 Stimme
15 Fifteen Nummer 15 Stimme
16 Sixteen Nummer 16 Stimme
17 Seventeen Nummer 17 Stimme
18 Eighteen Nummer 18 Stimme
19 Nineteen Nummer 19 Stimme
20 Twenty Nummer 20 Stimme
21 Profi Virtueller Spieler C1 Profi Stimme
22 advance Virtueller Spieler C2 hohes Niveau Stimme
23 | intermediate | Virtueller Spieler C3 mittleres Niveau Stimme
24 Novice Virtueller Spieler C4 niedriges Niveau Stimme
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25 Beginner Virtueller Spieler C5 low learner Stimme
26 Bulls eye Volltreffer ins Schwarze Stimme
27 Bust Gerauscheffekt beim Platzen Stimme
28 Close Nahbereich, in manchen Spielen Stimme
29 Cyber match | Einstellung Spiel mit Computer Stimme
Einstellung Double-In/Double-Out, .
30 Double Double-Bereich treffen Stimme
31 Game over | Wenn das Spiel vorbei ist Stimme
32 in Stimme fur "In" in einigen Spielen Stimme
33 master Stimme fir die .Elnstellung von Stimme
Double oder Triple
34 Open Stlmme fur offenes Feld in einigen Stimme
Spielen
35 out Stlmme fur "Out" bei einigen Stimme
Spielen
Stimme zum Einstellen der
36 Player Spielernummern oder zur Stimme
Aufforderung der Spielerreihenfolge
37 Players St|mme fur die Einstellung der Stimme
Spielernummern
Remove Aufforderung an den Spieler, die
38 Darts zu entfernen und zum Stimme
darts . ,
nachsten Spieler zu wechseln
39 score Gerausch fir Punktevergabe Stimme
40 teams Aufforderung zum Team-Sound Stimme
41 Throw Darts | Aufforderung zum Werfen von Darts Stimme
42 Triple Dreifach-Segment treffen Stimme
43 Volume Einstellung der Lautstarke Soundeffekt
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Aufforderung an den ersten

44 Winner Gewinner nach Spielende Soundeffekt
45 your are Gultiger Wurf. Zufallsgenerierter Soundeffekt
good Sound

46 Lost sound Ton fiir Presse BOUNCE OUT Soundeffekt

47 bull's eye Sound fir getroffenes Bull's Eye Soundeffekt

48 Valid throw | Sound flr einen gultigen Wurf Soundeffekt

49 laser Sound fur einen Wurf Soundeffekt

50 Key sound Tastenton Soundeffekt

51 Throw locked | Sound fiir gesperrten Wurf Soundeffekt

52 Start sound | Ton fiur Spielstart Soundeffekt
Einschalten (Hinweis: Ton kann

53 Power on 1 durch Tastendruck gestoppt werden) Soundeffekt
Einschalten (Hinweis: Ton kann

54 Power on 2 durch Tastendruck gestoppt werden) Soundeffekt

55 ou Sound fir den Wurf eines Killers Stimme

LED-Leiste fiir Lautstarke:

Wenn ein Ton abgespielt wird, leuchtet ein LED-Balken synchron zur die
Lautstarke anzeigt.

Kapitel 4 Detaillierte Regeln

Allgemeine Regeln: Wenn mehr als 1 Spieler das Spiel spielt und nur 1
Spieler Gbrig ist, um das Spiel zu beenden, wird das Spiel beendet und der
Rang wird wird berechnet.

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

1. Die Punktzahl jedes Spielers wird hochgezahlt, derjenige, der zuerst die
die vorgegebene Punktzahl erreicht oder Gberschreitet, ist der Gewinner.
Wenn mehr als 1 Spieler am Spiel spielen und nur noch 1 Spieler tbrig ist,
um das Spiel zu beenden, ist das Spiel beendet und der Rang wird
berechnet.
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G02 Count Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Die Punktzahl eines Spielers wird nach einem glltigen Wurf
heruntergezahlt. Der Spieler der zuerst bis 0 zahlt, ist der Gewinner.

2. ,Too high“: Wenn die Punktzahl eines Spielers auf weniger als 0 sinkt,
wird ein ,Too high“auf, der aktuelle Wurf wird nicht berechnet und auf den
letzten Score zuriickgesetzt.

3. Die Spieler kénnen die Taste ,,Double/Miss‘ driicken, um 1 von 6
Optionen auszuwahlen:

»Std“: Stand, keine besonderen Anforderungen.

,»Din“: Double in, die Spieler missen zuerst auf "Doppeltes Segment"
werfen, um das Spiel zu beginnen.

»Dou“: Double out, der Spieler muss auf das Double-Segment werfen,
um das Spiel zu beenden. Wenn der Punktestand eines Spielers auf 1
herunterzahlt, kommt es zum "Burst".

,»Dio“: Double in/out, das doppelte Feld muss getroffen werden, um das
Spiel zu beginnen oder zu beenden. Wenn der Punktestand eines Spielers
auf 1 sinkt, kommt es zum "Burst".

»Aou“ Master out Double in/out, doppeltes Feld oder dreifaches Feld
mussen getroffen werden, um das Spiel zu beenden, Doppelflache muss
getroffen werden, um das Spiel zu beginnen. Wenn der Punktestand eines
Spielers auf 1 sinkt, erfolgt ein "Burst".

,»DiIA“: Double in/Master out, das doppelte Feld muss getroffen werden,
um das Spiel zu beginnen: Der Spieler muss auf das doppelte oder
dreifache Feld werfen, um das Spiel zu beenden; Wenn der Punktestand
eines Spielers auf 1 sinkt, erfolgt ein "Burst".

4. Wenn mehr als 1 Spieler das Spiel spielt und nur 1 Spieler tbrig bleibt,
um das Spiel zu beenden, ist das Spiel zu Ende und der Rang wird
berechnet.

5. Wenn die Punktzahl eines Spielers nicht mehr als 180 betragt und er die
Méoglichkeit hatin der aktuellen Runde zu gewinnen, berechnet das
System das Zielsegment und fordert es Segment.

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

1. (5, 10, 15, 20) Bedeutet, dass ein beliebiges Punktesegment getroffen
wird, um Punkte zu erhalten.
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2. "5" Triff die Wertungssegmente von 1 bis 5.

"10" Triff die Wertungssegmente von 1 bis 15.

"15" Triff die Wertungssegmente von 1 bis 5.

"20" Triff die Wertungssegmente von 1 bis 20.

3. Der Spieler sollte seine Pfeile auf das Segment schiel3en, das auf der

Anzeige des Gerates. Wenn das Segment getroffen wurde, wird das
nachste Segment angezeigt und das Gerat gibt ,Yes" oder ,Sorry“ aus.

4. wenn mehr als 1 Spieler das Spiel spielen und nur 1 Spieler Ubrig bleibt,
um das Spiel zu beenden, wird das Spiel beendet und die Rangliste wird
berechnet.

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

1. (205, 210, 215, 220) Bedeutet, dass man nur das doppelte
Wertungssegment treffen kann, um Punkte zu erhalten. Die andere
Funktion ist dieselbe wie G03.

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

1. (305, 310, 315, 320) Bedeutet, dass nur dreifach gepunktete Segmente
getroffen werden kdnnen, um Punkte. Andere Funktion wie bei G03.

G06 Simple Cricket (000, 020, 025)
1. Es ist nur gultig, wenn 15,16,17,18,19,20 oder Bullauge getroffen wird.

2. Der Spieler, der zuerst alle oben genannten Zahlen dreimal getroffen
hat, ist der Gewinner.

Single-Segmente treffen ---- einmal zahlen
Doppel- Segment treffen --- zweimal zahlen
Dreifach-Segmente treffen --- dreimal zahlen

3. ,000“ - Sie kdnnen jedes Segment von 15, 16, 17, 18, 19, 20 und
Volltreffer. Es gibt keine Reihenfolge flr diese Segmente.

,020“ - Sie mussen zuerst dreimal die 20 treffen, dann folgen 19, 18, 17,
16, 15 und Bullauge in dieser Reihenfolge.

,025% - Sie mussen zuerst dreimal die Zielscheibe treffen, dann folgen die
15, 16, 17, 18, 19, 20 in dieser Reihenfolge.

4. Jedes Segment hat Cricket Dot Indikatoren. Wenn es einmal getroffen
wird, erlischt ein Wenn alle Cricket-Punkte erloschen sind, ist das Spiel
vorbei.
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5. Wenn mehr als 1 Spieler am Spiel teiinehmen und nur 1 Spieler das
Spiel das Spiel zu beenden, wird das Spiel beendet und der Rang wird
berechnet.

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Erist gtiltig, wenn 15, 16, 17, 18, 19, 20 oder das Bull's-Eye getroffen
wird.

2. Der Spieler, der zuerst alle oben genannten Zahlen dreimal getroffen
hat, ist der Gewinner.

Einzelnes Wertungssegment getroffen - einmal zahlen.

Doppeltes Punktesegment getroffen - zweimal zahlen
Dreifach-Segment treffen - dreimal zahlen

3.E00 - Sie kbénnen jedes beliebige Segment von 15, 16, 17, 18, 19, 20
und Volltreffer treffen.

Es gibt keine Reihenfolge fiir diese Segmente.

E20 - Sie mussen zuerst dreimal die 20 treffen, dann folgen in der
Reihenfolge 19, 18, 17, 16, 15 und das Bull's-Eye.

E25 - Sie mussen zuerst dreimal die Zielscheibe treffen, dann folgen in der
Reihenfolge 15, 16, 17, 18, 19, 20.

4. jedes Punktesegment ist offen und kann erst dann gewertet werden,
wenn es von jedem Spieler dreimal getroffen wurde, aber es wird
geschlossen und kann nicht gewertet werden, wenn alle Spieler es dreimal
getroffen haben.

5.Jeder Spieler muss versuchen, das Segment 3 Mal zu treffen, damit es
offen ist und gepunktet werden kann.

6. Bevor die Gegner 3 Treffer landen, um das Wertungssegment zu 6ffnen,
kann der Spieler dieses "offene" Wertungssegment weiter treffen, um eine
héhere Punktzahl zu erreichen.

7. Nachdem alle Spieler die 3 Treffer desselben Wertungssegments erzielt
haben, wird dieses wird dieses Segment geschlossen und kann nicht mehr
gepunktet werden. Die Spieler sollten ein anderes Wertungssegment
wahlen, um Punkte zu erzielen.

8. Der Spieler, der alle angegebenen Wertungssegmente mit der hdchsten
Punktzahl abschliel3t mit der hochsten Punktzahl abschlielt, ist der
Gewinner.
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GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Es ist nur glltig, wenn 15, 16, 17, 18, 19, 20 oder das Bulls-Eye
getroffen wird.

2. Der Spieler, der zuerst alle oben genannten Zahlen dreimal getroffen
hat, ist der Gewinner.

Einzelnes Wertungssegment getroffen - einmal zahlen
Doppeltes Punktesegment getroffen - zweimal zahlen
Dreifach-Segment treffen - dreimal z&hlen

3. "C00" - Du kannst jedes Segment von 15, 16, 17, 18, 19, 20 und
Bulls-Eye treffen.

Es gibt keine Reihenfolge flr diese Segmente.

"C20" - Sie mussen zuerst dreimal die 20 treffen, dann folgen 19, 18, 17,
16, 15 und Volltreffer in dieser Reihenfolge.

"C25" - Sie mussen zuerst dreimal ins Schwarze treffen, dann folgen 15,
16, 17, 18, 19, 20 in dieser Reihenfolge.

4. Jedes Wertungssegment ist offen und kann erst gewertet werden, wenn
es von jedem Spieler dreimal getroffen wurde. jeder Spieler getroffen hat,

geschlossen sein und kann nicht gewertet werden, wenn alle Spieler es 3

Mal getroffen haben.

5. Die Punkte, die der aktuelle Spieler erzielt, werden allen Gegnern
gutgeschrieben.

6. Jeder Spieler muss 3 Mal versuchen, das Punktesegment zu treffen,
damit es in den Status "offen" zu gelangen und punkten zu kdnnen.

7. Bevor die Gegner 3 Treffer zum Offnen des Wertungssegments erzielt
haben, kann der Spieler kann der Spieler dieses "offene"
Wertungssegment fir sich selbst weiter treffen, damit die Gegner eine
héhere Punktzahl zu erreichen.

8. Nachdem alle Spieler die 3 Treffer des gleichen Wertungssegments
erzielt haben, wird dieses wird dieses Segment geschlossen und kann
nicht mehr gepunktet werden. Die Spieler sollten ein anderes
Wertungssegment wahlen, um zu punkten.

9. Der Spieler, der alle angegebenen Wertungssegmente mit der
niedrigsten Punktzahl abschlie3t oder der Spieler mit der niedrigsten
Punktzahl, nachdem alle Segmente geschlossen wurden, ist der Gewinner.
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G09 Double Score Cricket (D00, D20, D25)

Um ein Punktefeld zu 6ffnen, muss der erste Schuss das doppelte Feld
treffen. die gleichen wie beim Score Cricket.

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

Wie Cricket, nur dass 15 bis 20 und das Bull's-Eye verwendet werden. Alle
Spieler mussen die Zahlen der Reihe nach treffen, mit dem Ziel, 3 Punkte
in jedem Segment zu erzielen, bevor sie zum nachsten ibergehen.
Einzelne Wiirfe werden mit 1 Punkt bewertet, Doppelte mit 2 und Dreifache
mit 3.

Erzielt ein Spieler jedoch mehr als 3 Punkte in einer Zahl, werden die
Uberschissigen Punkte an den nachsten Spieler weitergegeben. Der erste
Spieler, der in allen Zahlen 3 Punkte erreicht, ist der Gewinner. (Hinweis:
Das Spiel erfordert mindestens 2 Spieler)

1. Es ist nur glltig, wenn 15,16,17,18,19,20 oder Bullauge getroffen wird.

2. Der Spieler, der zuerst alle oben genannten Zahlen dreimal getroffen
hat, ist der Gewinner. Single-Segment treffen ---- einmal zahlen

Doppel-Segment treffen --- zweimal z&hlen
Dreifach-Segment treffen --- dreimal zahlen

3,P00 — Sie kdnnen jedes Segment von 15, 16, 17, 18, 19, 20 und Bull’s
Eye treffen. Es gibt keine Sequenz dieser Segmente.

,P20 — Sie missen zuerst dreimal 20 treffen, dann folgen 19, 18, 17,16, 15
und Volltreffer in der Reihenfolge.

,P25 — Sie missen zuerst dreimal ins Schwarze treffen, dann folgen 15,
16, 17, 18,19, 20 in der Reihenfolge.

4. jedes Zielsegment wird durch einen Grillenpunkt dargestellt. nach jedem
nach jedem giiltigen Schuss ist der entsprechende Punkt aus, siehe die
Abbildung in Simple Cricket.

5. Der Spieler, der zuerst alle Cricket-Punkte ausschaltet, ist der Gewinner.

“P20-You must hit 20 three times first, then follow with 19, 18, 17, 16, 15
and bull's-eye in order.

“P25-you must bull’s-eye three times first, then follow with 15, 16, 17, 18,
19, 20 in order.
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4.Every target segment is presented by one cricket dot. after every valid
shot, the respective dots is off, refer to the figure in Simple Cricket.

5.The player who turns off all cricket dots first is the winner.
G11 Scram Cricket (A00)

Scram Cricket ist eine Variante von Cricket. Das Spiel besteht aus 2
Runden. In der ersten Runde muss Spieler 1 15-20 Punkte "abschlieRen"
und ins Schwarze treffen, wahrend Spieler 2 versucht, so viele Punkte wie
moglich zu erzielen, indem er die Zahlen trifft, die noch offen sind.

Runde 1 ist beendet, wenn alle Nummern geschlossen wurden. Fiir Runde
2 wird das Gegenteil praktiziert. Derjenige mit der hdchsten Punktzahl
gewinnt.

1.Es gibt zwei Runden fiir dieses Spiel und nur 2 Spieler kénnen das Spiel
spielen. das Spiel spielen.

2.Nach Ende der zweiten Runde ist der Spieler mit der héheren Punktzahl
der Gewinner.

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

1.(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) kann als gewahlte Punktzahl gewahlt
werden. Spielstand gewahlt werden.

2. Der Spieler sollte das Zahlensegment von 1 bis 18 der Reihe nach
treffen. (1 im ersten Zug, 2 im zweiten Zug, usw.). Wenn das Segment
getroffen wurde, wird das nachste Segment angezeigt und das Gerat gibt
,Yes" oder ,Sorry“ aus.

3.Der Spieler sollte versuchen, Punkte zu bekommen. Wenn drei Pfeile in
einer Runde fehlen, bedeutet das einen "schlechten Pfeil" und 5 Punkte
werden gutgeschrieben. Trifft er dreifaches Scoring-Segment trifft, gibt es 1
Punkt (Eagle-Dart). Wenn ein dreifach gewertetes Segment getroffen wird,
gibt es 2 Punkte (Eagle Dart). Wenn ein dreifach gewertetes Segment
getroffen wird, gibt es 3 Punkte (Eagle Dart).

4. Sie kdnnen jeden der 3 Pfeile verwenden, um eine Runde zu beenden,
aber nur der letzte Pfeil wird zur Berechnung der Punkte verwendet. Wenn
Sie mit dem ersten Pfeil das einzige Scoring-Segment treffen und 3 Punkte
erhalten, kdnnen Sie die nachste Runde beginnen. Aber wenn Sie eine
niedrigere Punktzahl erreichen wollen, kdnnen Sie weiter treffen. Wenn
aber die beiden anderen Pfeile fehlen, erhalt man schlieRlich 5 Punkte.
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5. Der Spieler, der die gewahlte Punktzahl erreicht hat, wird aus dem Spiel
geworfen. Wenn nur noch ein Spieler Ubrig ist, ist dieser Spieler der
Gewinner. Oder wenn alle 18 Runden beendet sind, gewinnt der Spieler
mit der niedrigsten Punktzahl der Gewinner.

G13 Bingo (132,141,168 ,189)

1. Die Zahlensegmente werden nach dem Zufallsprinzip angezeigt, der
Spieler, der der zuerst alle Zahlensegmente 3 Mal trifft, ist der Gewinner.
Wenn das Segment getroffen wurde, wird das nachste Segment angezeigt
und das Gerat und das Gerat gibt ,Yes* oder ,Sorry“ aus.

2. 132-Treffer mit einer Folge von 15, 4, 8, 14, 3 Segmenten.

3. 141-Treffer mit einer Sequenz von 17, 13, 9, 7, 1 Segmenten.

4. 168-Treffer mit einer Sequenz von 20, 16, 12, 6, 2 Segmenten.

5. 189-Treffer mit einer Sequenz von 19, 10, 18, 5, 11 Segmenten.

6. Der Spieler, der zuerst ein Zahlensegment dreimal getroffen hat und
dann kann zum nachsten Zahlensegment gehen.

Single-Segment treffen , einmal zahlen.

Doppel-Segment treffen , zweimal zahlen.

Dreifach-Segment treffen , dreimal zahlen.

G14 Hi—Score (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
1. Erist gltig, wenn ein beliebiges Wertungssegment getroffen wird.

2. (03 ,05...21) bedeutet, dass die Gesamtzahl der Zlige eines jeden
Spiels gewahlt wird. In jeder Runde gibt es drei Pfeile.

3. Treffen Sie die Single-Segment, um den Punkt X1 zu erhalten
Treffen Sie die Double-Segment, um den Punkt X2 zu erhalten
Treffen Sie die Triple-Segment, um den Punkt X3 zu erhalten
G11 Scram Cricket (A0Q)

Scram Cricket ist eine Variante von Cricket. Das Spiel besteht aus 2
Runden. In der ersten Runde muss Spieler 1 15-20 Punkte "abschlieRen"
und ins Schwarze treffen, wahrend Spieler 2 versucht, so viele Punkte wie
moglich zu erzielen, indem er die Zahlen trifft, die noch offen sind.

Runde 1 ist beendet, wenn alle Nummern geschlossen wurden. Fir Runde
2 wird das Gegenteil praktiziert. Derjenige mit der hochsten Punktzahl
gewinnt.
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1.Es gibt zwei Runden fir dieses Spiel und nur 2 Spieler kénnen das Spiel
spielen. das Spiel spielen.

2.Nach Ende der zweiten Runde ist der Spieler mit der héheren Punkizahl
der Gewinner.

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

1.(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) kann als gewahlte Punktzahl gewahit
werden. Spielstand gewahlt werden.

2. Der Spieler sollte das Zahlensegment von 1 bis 18 der Reihe nach
treffen. (1 im ersten Zug, 2 im zweiten Zug, usw.). Wenn das Segment
getroffen wurde, wird das nachste Segment angezeigt und das Gerat gibt
»Yes“ oder ,Sorry“ aus.

3.Der Spieler sollte versuchen, Punkte zu bekommen. Wenn drei Pfeile in
einer Runde fehlen, bedeutet das einen "schlechten Pfeil" und 5 Punkte
werden gutgeschrieben. Trifft er dreifaches Scoring-Segment trifft, gibt es 1
Punkt (Eagle-Dart). Wenn ein dreifach gewertetes Segment getroffen wird,
gibt es 2 Punkte (Eagle Dart). Wenn ein dreifach gewertetes Segment
getroffen wird, gibt es 3 Punkte (Eagle Dart).

4. Sie kénnen jeden der 3 Pfeile verwenden, um eine Runde zu beenden,
aber nur der letzte Pfeil wird zur Berechnung der Punkte verwendet. Wenn
Sie mit dem ersten Pfeil das einzige Scoring-Segment treffen und 3 Punkte
erhalten, kdnnen Sie die nachste Runde beginnen. Aber wenn Sie eine
niedrigere Punktzahl erreichen wollen, kénnen Sie weiter treffen. Wenn
aber die beiden anderen Pfeile fehlen, erhalt man schlielRlich 5 Punkte.

5. Der Spieler, der die gewahlte Punktzahl erreicht hat, wird aus dem Spiel
geworfen. Wenn nur noch ein Spieler Ubrig ist, ist dieser Spieler der
Gewinner. Oder wenn alle 18 Runden beendet sind, gewinnt der Spieler
mit der niedrigsten Punktzahl der Gewinner.

G13 Bingo (132,141,168 ,189)

1. Die Zahlensegmente werden nach dem Zufallsprinzip angezeigt, der
Spieler, der der zuerst alle Zahlensegmente 3 Mal trifft, ist der Gewinner.
Wenn das Segment getroffen wurde, wird das nachste Segment angezeigt
und das Gerat und das Gerat gibt ,Yes" oder ,Sorry” aus.

2. 132-Treffer mit einer Folge von 15, 4, 8, 14, 3 Segmenten.

3. 141-Treffer mit einer Sequenz von 17, 13, 9, 7, 1 Segmenten.
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4. 168-Treffer mit einer Sequenz von 20, 16, 12, 6, 2 Segmenten.

5. 189-Treffer mit einer Sequenz von 19, 10, 18, 5, 11 Segmenten.

6. Der Spieler, der zuerst ein Zahlensegment dreimal getroffen hat und
dann kann zum nachsten Zahlensegment gehen.

Single-Segment treffen , einmal zahlen.

Doppel-Segment treffen , zweimal zahlen.

Dreifach-Segment treffen , dreimal z&hlen.

G14 Hi—Score (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
1. Erist gliltig, wenn ein beliebiges Wertungssegment getroffen wird.

2. (03 ,05...21 ) bedeutet, dass die Gesamtzahl der Zlige eines jeden
Spiels gewahlt wird. In jeder Runde gibt es drei Pfeile.

3. Treffen Sie die Single-Segment, um den Punkt X1 zu erhalten
Treffen Sie die Double-Segment, um den Punkt X2 zu erhalten
Treffen Sie die Triple-Segment, um den Punkt X3 zu erhalten

1.Es gibt zwei Runden fir dieses Spiel und nur 2 Spieler kbnnen das Spiel
spielen. das Spiel spielen.

2.Nach Ende der zweiten Runde ist der Spieler mit der héheren Punktzahl
der Gewinner.

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

1.(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) kann als gewahlte Punktzahl gewahlt
werden. Spielstand gewahlt werden.

2. Der Spieler sollte das Zahlensegment von 1 bis 18 der Reihe nach
treffen. (1 im ersten Zug, 2 im zweiten Zug, usw.). Wenn das Segment
getroffen wurde, wird das nachste Segment angezeigt und das Gerat gibt
»Yes® oder ,Sorry“ aus.

3.Der Spieler sollte versuchen, Punkte zu bekommen. Wenn drei Pfeile in
einer Runde fehlen, bedeutet das einen "schlechten Pfeil" und 5 Punkte
werden gutgeschrieben. Trifft er dreifaches Scoring-Segment trifft, gibt es 1
Punkt (Eagle-Dart). Wenn ein dreifach gewertetes Segment getroffen wird,
gibt es 2 Punkte (Eagle Dart). Wenn ein dreifach gewertetes Segment
getroffen wird, gibt es 3 Punkte (Eagle Dart).

4. Sie konnen jeden der 3 Pfeile verwenden, um eine Runde zu beenden,
aber nur der letzte Pfeil wird zur Berechnung der Punkte verwendet.
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Wenn Sie mit dem ersten Pfeil das einzige Scoring-Segment treffen und 3
Punkte erhalten, kdnnen Sie die nachste Runde beginnen. Aber wenn Sie
eine niedrigere Punktzahl erreichen wollen, kénnen Sie weiter treffen.
Wenn aber die beiden anderen Pfeile fehlen, erhalt man schlief3lich 5
Punkte.

5. Der Spieler, der die gewahlte Punktzahl erreicht hat, wird aus dem Spiel
geworfen. Wenn nur noch ein Spieler Ubrig ist, ist dieser Spieler der
Gewinner. Oder wenn alle 18 Runden beendet sind, gewinnt der Spieler
mit der niedrigsten Punktzahl der Gewinner.

G13 Bingo (132,141,168 ,189)

1. Die Zahlensegmente werden nach dem Zufallsprinzip angezeigt, der
Spieler, der der zuerst alle Zahlensegmente 3 Mal trifft, ist der Gewinner.
Wenn das Segment getroffen wurde, wird das nachste Segment angezeigt
und das Gerat und das Gerat gibt ,Yes" oder ,Sorry” aus.

2. 132-Treffer mit einer Folge von 15, 4, 8, 14, 3 Segmenten.

3. 141-Treffer mit einer Sequenz von 17, 13, 9, 7, 1 Segmenten.
4. 168-Treffer mit einer Sequenz von 20, 16, 12, 6, 2 Segmenten.
5. 189-Treffer mit einer Sequenz von 19, 10, 18, 5, 11 Segmenten.

6. Der Spieler, der zuerst ein Zahlensegment dreimal getroffen hat und
dann kann zum nachsten Zahlensegment gehen.

Single-Segment treffen , einmal zahlen.

Doppel-Segment treffen , zweimal zahlen.

Dreifach-Segment treffen , dreimal zahlen.

G14 Hi—Score (H03, H05, HO7, HO09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
1. Er ist gliltig, wenn ein beliebiges Wertungssegment getroffen wird.

2. (03 ,05...21 ) bedeutet, dass die Gesamtzahl der Zlge eines jeden
Spiels gewahlt wird. In jeder Runde gibt es drei Pfeile.

3. Treffen Sie die Single-Segment, um den Punkt X1 zu erhalten
Treffen Sie die Double-Segment, um den Punkt X2 zu erhalten
Treffen Sie die Triple-Segment, um den Punkt X3 zu erhalten

4.Nachdem alle Runden abgeschlossen sind, ist der Spieler mit der
hochsten Punktzahl der Gewinner.
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Freiwurf, allgemeine Wertungsregeln, der Spieler mit der héchsten
Punktzahl ist der Gewinner.
G15 All Five (31,41 ,51 ,61,71,81 ,91)

In jeder Runde muss jeder Spieler eine durch 5 teilbare Summe erreichen,
wobei jede teilbare "5" einen Punkt zahlt. Zum Beispiel 2, 8, 5 mit einer
Gesamtzahl von 15, kann der Spieler 3 Punkte bekommen, da 15 geteilt
durch 5 drei ist. Der erste Spieler, der eine Punktzahl von
31/41/51/61/71/81 /91 erreicht, ist der Gewinner.

Der Spieler erhalt keinen Punkt, wenn:
a. Die Gesamtpunktzahl der Runde (3 Darts) nicht durch 5 teilbar ist

b. Der Spieler wirft den 3. Dart und verfehlt, obwohl die Punktzahl der
vorherigen 2 Darts durch 5 teilbar ist.

c. Die Runde wird mit 0 Punkten gewertet, wenn ein Wurf ausscheidet oder
fehlt. Wenn ein Wurf fehlt, dann gibt es keine 3 Darts in der aktuellen
Runde, driicken Sie einfach die Weiter-Taste, um zum nachsten Spieler zu
wechseln, wenn es keine 3 Darts in der aktuellen Runde gibt, driicken Sie
einfach die Weiter-Taste, um zum nachsten Spieler zu wechseln.

G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)

1.101-von 1 bis 20, ,Bull's Eye“-Segment

105-von 5 bis 20, ,Bull's Eye“-Segment

110-von 10 bis 20, ,Bull's Eye“-Segment

115-von 15 bis 20, ,Bull's Eye“-Segment

2. Nur 1 Wurfpfeil fur 1 Zielsegment, Zielsegment wechselt automatisch

zum das nachste Zielsegment automatisch. Der Spieler erhalt Punkte,
wenn das Zielsegment getroffen wird.

3. Wenn jedes Zielsegment und jeder Spieler fertig geworfen hat, wird die
Rangliste wird die Rangfolge von der héchsten bis zur niedrigsten
Punktzahl berechnet.

G17 Forty one (040)

1. Die Ausgangszahl ist 40, die Reihenfolge der Runden ist wie folgt: 20,
19, 18, 17, 16, 15, Volltreffer, 41, jede Runde wirft jeder Spieler das gleiche
Zielsegment.
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2. Der Spieler, dem es gelingt, das Zielsegment zu treffen, erhalt die
normale Punktzahl. Der Spieler, dem es nicht gelingt, das Zielsegment zu
treffen oder das Zielsegment zu verfehlen, erhalt die halbe Punktzahl.

3.41 steht flr ein beliebiges Segment, aber die Summe der 3 Wiirfe muss
41 sein, sonst andert sich der Punktestand auf die Halfte, und wenn ein
Pfeil ausscheidet oder fehlt, wird der restliche Wurf der aktuellen Runde
gestrichen, und der Punktestand andert sich auf die Halfte.

4. Nach Beendigung aller Runden ist der Spieler mit der hdchsten
Punktzahl der Gewinner.

G18 Double Down (D40)

1. Die Anfangspunktzahl betragt 40. Die Rundenfolge ist wie folgt: 15, 16,
ein beliebiges Doppel,

17, 18, irgendein Tripel, 19, 20, Bull's Eye. Das Zielsegment ist flr alle
Spieler in jeder Runde gleich.

2. Das Spiel wird nach den normalen Regeln gewertet, wenn alle 3 Wurfe
nicht auf das Zielsegment treffen oder Wirfe aufgeben, wird der
Punktestand auf die Halfte geandert.

3. Nach Beendigung aller Runden ist der Spieler mit der héchsten
Punktzahl der Gewinner.

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

1.(101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) kann als Zielpunktzahl
ausgewahlt werden.

2. Die Anfangspunktzahl fur jeden Spieler ist 0, die Punktzahl wird Wurf fur
Wurf angesammelt, der erste Spieler, dessen Punktzahl gleich der
Zielpunktzahl ist, ist der Gewinner. Wenn die Punktzahl die Zielpunktzahl
Uberschreitet, tritt ein ,Burst® auf, die Punktzahl der aktuellen Runde wird
abgebrochen.

3. Wenn nach 1 Wurf die Punktzahl des Spielers gleich der des letzten
Spielers ist, tritt Gotcha auf. Die Punktzahl des Spieler-Gotcha andert sich
auf 0.

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

1.0ption (3, 5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) bedeutet den urspriinglichen
Lebenswert des Spielers.
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2. Jeder Spieler hat zu Beginn einen Grundlebenswert. Wenn ein Spieler
keinen Lebenswert mehr hat, wird er aus dem Spiel genommen. Der erste
Spieler muss das zufallig vergebene Zahlensegment treffen.

3. Wenn der Spieler das Ziel mit dem ersten oder zweiten Pfeil trifft, kann
er mit dem dritten Pfeil eine neue Zielscheibe bauen. Wenn der Spieler das
Ziel mit allen drei Pfeilen trifft oder kein neues Ziel bauen kann, wird das
neue Ziel zufallig an den nachsten Spieler vergeben. Wenn dieser Spieler
das Ziel nicht mit drei Pfeilen treffen kann, geht ein Punkt verloren und das
Ziel wird vom nachsten Spieler getroffen. Wenn das Segment getroffen
wurde, wird das nachste Segment angezeigt und das Gerat sagt ,Yes"
oder ,Sorry*“.

4.Es gilt, jede Stelle des Zielzahlensegments zu treffen, egal ob es sich um
ein einfaches, doppeltes oder dreifaches Wertungssegment handelt.

5. Wenn nur noch ein Spieler einen Lebenswert hat, ist das Spiel vorbei
und dieser Spieler ist der Gewinner.

6. Das Spiel braucht mehr als 1 Spieler.

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

1. Option (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) bedeutet
den urspriinglichen Lebenswert des Spielers.

2. Sie ist nur glltig, wenn der gleiche Wertungsabschnitt des
Zielnummernsegments getroffen wird.

3.Andere Funktion ist gleich wie G20.

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

1. Option (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) bedeutet, wie viele ,Leben®
jeder Spieler besitzt..

2. Beim Einstieg in das Spiel zeigen die Punktefenster "SEL" (Select) um
den Spieler darauf hinzuweisen, dass er ein Wertungssegment fur sich
selbst auswahlen kann. Das erste Das erste vom Spieler getroffene
Segment wird als sein Segment ausgewahlt. Driicken Sie dann die Taste
"NEXT", damit der ndchste Spieler sein Segment wahlen. Nachdem alle

Spieler ihre Punktesegmente gewahlt haben, beginnt das beginnt das
Spiel.

3. Nachdem alle Spieler die Wertungssegmente ausgewahlt haben,
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kénnen sie anfangen zu schlagen. Erst wenn der Spieler sein
Wertungssegment getroffen hat, kann er Killer wahrend des gesamten
Spiels werden.

4. Wenn ein gegnerischer Killer ein Segment eines Spielers trifft, wird
diesem Spieler ein Punkt abgezogen. Die Lebenspunkte werden direkt auf
dem Bildschirm angezeigt.

5. Wenn der Spieler ein "Killer" geworden ist und seine Zielsegmente trifft,
wird ihm die Killerqualifikation aberkannt und ein Punkt von seinen
Lebenspunkten abgezogen.

6. Der Killer sollte sein Bestes geben, um den Gegnern Punkte
abzunehmen. Gegnern Punkte abzunehmen, indem er gegnerische
Wertungssegmente trifft.

7.Triff einen beliebigen Bereich deines gewahlten "Ziels", um ein Killer zu
werden.

8. Wenn nur noch ein Spieler einen Lebenswert hat, ist das Spiel zu Ende
und dieser Spieler ist der Gewinner.

9. Das Spiel sollte von mehr als 2 Spielern gespielt werden.
G23 Killer -Doublel (203 ,205 ,207 ,209 ,211 ,213 ,215, 217, 219,
221)

1. Option (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) steht fir den
urspringlichen Lebenswert des Spielers.

2. Beim Einstieg in das Spiel zeigen die Punktefenster "SEL" (Select) um
den Spieler darauf hinzuweisen, dass er ein Wertungssegment fur sich
selbst auswahlen kann. Das erste Das erste vom Spieler getroffene
Segment wird als sein Segment ausgewahlt. Dricken Sie dann die Taste
"NEXT" (Weiter), damit der nachste Spieler sein Segment wahlen.
Nachdem alle Spieler ihre Punktesegmente gewahlt haben, beginnt das
beginnt das Spiel.

3. Nachdem alle Spieler die Wertungssegmente ausgewahlt haben,
kénnen sie anfangen zu schlagen. Erst wenn der Spieler sein
Wertungssegment getroffen hat, kann er Killer wahrend des gesamten
Spiels werden.

4. Wenn das Punktesegment eines Spielers von einem gegnerischen Killer
getroffen wird, wird diesem Spieler ein Punkt wird diesem Spieler ein Punkt
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abgezogen. Die Lebenspunkte werden direkt auf dem Bildschirm
angezeigt.

5. Wenn der Spieler ein "Killer" geworden ist und seine Zielsegmente
abschielt, wird ihm die Killerqualifikation aberkannt und ein Punkt von
seinen Lebenspunkten abgezogen. von seinen Lebenspunkten abgezogen.

6. Der Killer sollte sein Bestes geben, um dem Gegner Punkte
abzunehmen. Gegnern Punkte zu entziehen, indem er das Zielsegment
des Gegners trifft.

7. Wenn das Segment getroffen wird, wird das nachste Segment angezeigt
und das Gerat sagt ,Yes" oder ,Sorry“.

8. Option (203 ,205 ,207 ,209 ,211 ,213 ,215,217 ,219 ,221) bedeutet,
dass der Spieler nur dann zum Killer werden kann, wenn er das
ausgewahlte Zahlensegment mit doppelter Punktzahl trifft.

9. Wenn es nur noch einen Spieler gibt, der einen Lebenswert hat, ist das
Spiel vorbei und dieser Spieler ist der Gewinner.

10. Das Spiel sollte von mehr als 2 Spielern gespielt werden.

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

1. Option (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) bedeutet der
urspringliche Lebenswert des Spielers.

2. Option (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) bedeutet der
Spieler kann nur dann ein Killer werden, wenn er das ausgewahlte
Zahlensegment mit dreifacher Punktzahl trifft.

3. Andere Funktion wie bei G23.
G25 Shoot Out (-03, -05, -07, -09, -11, -13, -17, -19, -21)

1. Option (-03, -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21) bedeutet der
urspringliche Lebenswert des Spielers.

2. Nach dem Zufallsprinzip wird ein Zahlensegment ausgegeben, das der
Spieler treffen muss. Der Spieler muss es innerhalb von 10 Sekunden
treffen, sonst wird ihm dieser Treffer wieder weggenommen. Wenn wird
das Segment getroffen, wird das nachste Segment angezeigt und das
Gerat sagt , Yes" oder ,Sorry*.

3. Jeder Schuss auf das "Ziel"-Segment, ob einfach, doppelt oder dreifach,
wird ein Punkt abgezogen.

4. Der Spieler, dessen Punkte zuerst auf 0 reduziert wurden, ist der Sieger.
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G26 Legs over (3,5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21)

1. Option (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) bedeutet den urspriinglichen
Lebens Wert des Spielers.

2. Der Spieler sollte versuchen, eine héhere Punktzahl zu erreichen als die
hochste Punktzahl, die er in einem Zug erreicht hat. Wenn ein Spieler
weniger Punkte erzielt als die vorherige Summe von drei Pfeilen, wird ihm

ein "Leben" abgezogen. Der letzte Spieler, der noch ein Leben tbrig hat,
ist der Gewinner.

3. Eliminierungen und Fehlwirfe werden mit 0 Punkten bewertet.

4. Die Spieler durfen keine Punkte abrdumen, wenn der Spieler die
START-Taste direkt driickt oder kein Pfeil die Segmente ftrifft. er verliert
auch ein "Life" links ist der Gewinner

5. Der Spieler scheidet aus, wenn seine Lebenszahl 0 ist, und ein Ton
ertdnt zur Erinnerung.

6. Wenn nur noch ein Spieler Ubrig ist, ist das Spiel vorbei und der Spieler
ist der Gewinner.

7. Das Spiel sollte von mehr als 2 Spielern gespielt werden.
G27 Legs Under(U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Option (U03, U05, UO7, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) bedeutet
der urspringliche Lebenswert des Spielers.

2. Aulder das Ziel ist es, den niedrigsten Rekord von drei Darts insgesamt
zu schlagen insgesamt. Wenn die drei Pfeile insgesamt hoher sind als der
Rekord, dann wird dem Spieler ein "Leben" abgezogen. Der letzte Spieler,
der noch ein "Leben" Ubrig hat, ist der Gewinner.

3. Ausgeschiedene oder fehlende Wirfe werden mit 60 Punkten bewertet.

4. Die Spieler durfen keine Punkte abraumen, wenn der Spieler die die
START-Taste direkt driickt oder kein Pfeil die Segmente trifft, verliert er
ebenfalls ein verliert er ebenfalls ein "Leben".

5. Der Spieler scheidet aus, wenn seine Lebenszahl 0 ist, und ein Ton
ertdnt als Erinnerung.

6. Wenn nur noch ein Spieler Ubrig ist, ist das Spiel vorbei und der Spieler
ist der Gewinner.

7. Das Spiel sollte von mehr als 2 Spielern gespielt werden.
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Das Paket enthalt

* 12 Messing Soft Tip Darts.
» 12 Ersatz-Weichspitzen

» Gebrauchsanweisung

» Adapter

Chapitre 1 Préface FR
DEPANNAGE
e Aucune puissance

Vérifiez si 'adaptateur est installé correctement ou si la batterie est faible
Ou épuisée.
e Le jeu ne peut pas marquer

Vérifiez si le jeu est en mode de réglage ou s'il est en attente. Appuyez sur
le bouton « START / NEXT » pour voir si le jeu va commencer a jouer.
Vous pouvez également vérifier si des segments de score ou des boutons
de fonction sont bloqués.

e Des segments de score ou des boutons bloqués.

Pendant le transport ou au cours du jeu normal, il est possible que les
segments de score restent bloqués temporairement. Si une telle situation
se produit, tout score automatique cessera. En retirant doucement la
fléchette ou en agitant le segment avec votre doigt, vous pourrez libérer le
segment. Le jeu peut alors étre repris et les fonctions de score
redeviennent normales.

e Extirpation des piques brisées

La pique en plastique est plus sir mais ne dure pas éternellement, il peut
étre cassé et rester dans la cible. Si cela se produit, essayez de le retirer
délicatement avec une pince. N'oubliez pas que plus la fléchette avec la
pique en plastique est lourde, plus le risque qu’il se plie ou se brise est
éleve.

e Interférence de puissance ou électromagnétique

En cas d’interférence électromagnétique, les composants électroniques de
la cible peuvent présenter un comportement erratique ou ne pas continuer
a fonctionner. (Par exemple : un orage violent, une surtension de la ligne
électrique ou trop prés d’un moteur électrique ou d’un micro-ondes.)
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Pour rétablir le fonctionnement normal du jeu, retirez les piles pendant
plusieurs secondes, puis réinstallez-les. Assurez-vous également de
supprimer la source qui cause les interférences.

1.1 Avertissement

e | e jeu de fléchettes électronique n'est pas un jouet pour les enfants, la
surveillance d'un adulte est nécessaire.

e Veuillez éteindre et débrancher la fiche d'alimentation lorsqu'il n'est pas
utilisé.

1.2 Introduction du produit

e C’est un jeu de fléchettes électronique avancé avec un affichage a sept
segments (LED), y compris 27 types de jeu et 216 options. Jusqu'a 1 a 8
joueurs peuvent jouer simultanément a la cible électronique, le nombre de
joueurs par défaut est 2 et le score est automatique pour chaque segment.

e | 'adaptateur secteur nécessite une sortie de 9V 500 mA. La sortie
maximum a vide doit étre inférieure a 14V DC.

e e produit passera en mode de sommeil (économie d’énergie) si aucune
action sur un bouton ni aucune action de lancer de fléchettes pendant 10
minutes. Toute action de bouton ou action de lancer de fléchettes sur la
cible réveillera le produit.

1.3 Conseils d’installation
Sélectionnez un terrain plat de 3 métres de

large, fixez le jeu de fléchettes a un mur avec

des vis. La distance entre la ligne de départ et Centre de la cibl®e\

le jeu de fléchettes est de 2,37 M et le centre === === e
de la cible a une hauteur de 1,73 M. (Voir -
'image suivante)
Distance de projection :
2,934m 1,73m
Surélevé .
de 38mm .-
* P
2,37m
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1.4 Régles de Score Double

Simple
Zone Régles Triple
Zone Simple Score*1 Simple
Double Zone Score*2
Triple Zone Score*3
Centre de Cilbe Simple 25+1 25 points;@
Double Centre de cilbe 25*2 Double 25 points

Chapitre 2 Mode d'emploi
Opération de bouton :

1. « Game » (Jeu), utilisé pour sélectionner le type de jeu (G01-G27), ou
arréter le jeu en cours et revenir au menu principal pendant un match.

2. « Option/Score », utilisé pour sélectionner les options d’un type de jeu
ou pour afficher le score du joueur actuel pendant un match.

3. « Player&Cyber&Team/Eliminate » (Joueur & Cyber & Equipe /
Eliminer), utilisé pour sélectionner la nombre de joueur ou la nombre de
joueur d’équipe ou la difficulté en mode Homme — Machine (C1 —
Difficile. C2 — Modéré. C3 — Facile) dans le menu principal, ou éliminer
un lancement de fléchette pendant un match.

4. « Power/Sound » (Puissance / Son), cliquez pour régler le volume du
son, off, 1-7 total sur 8 niveaux, indiqué par une barre de LED, le volume
par défaut est 5. Maintenez enfoncé le bouton 2 s pour 'éteindre. Cliquez
pour mettre sous tension a I'état hors tension.

5. « Handicap », sur le menu principal, la fonction de sélection de
handicap du bouton, ajustez la derniére sous-option du joueur, avec le
bouton de joueur, un réglage différent peut étre défini pour différents
joueurs (mais certaines parties n’ont pas de fonction de handicap).

6. « Double/Miss » (Double / Manquer), valide uniquement dans le jeu «
GO02 », reportez-vous aux régles du jeu pour plus de détails, ou utilisé pour
représenter un lancement de fléchette manquant.

7. « Start/Next » (Démarrage / Suivant), pour commencer le
commutateur du jeu et passer au joueur suivant.
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Chapitre 3 Introduction du son

= Liste de son

N° | Nom de fichier Description Type de son
1 Un N°1 Voix
2 Deux N°2 Voix
3 Trois N°3 Voix
4 Quatre N°4 Voix
5 Cing N°5 Voix
6 Six N°6 Voix
7 Sept N°7 Voix
8 Huit N°8 Voix
9 Neuf N°9 Voix
10 Dix N°10 Voix
11 Onze N°11 Voix
12 Douze N°12 Voix
13 Treize N°13 Voix
14 Quatorze N°14 Voix
15 Quinze N°15 Voix
16 Seize N°16 Voix
17 Dix-sept N°17 Voix
18 Dix-huit N°18 Voix
19 Dix-neuf N°19 Voix
20 Vingt N°20 Voix
21 Professionnel Joueur virtuel C1 professionnel Voix
22 Avancé Joueur virtuel C2 haut niveau Voix
23 Intermédiaire Joueur virtuel C3 niveau moyen Voix
24 Novice Joueur virtuel C4 niveau faible Voix
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25 Débutant Joueur virtuel C5 apprenant Voix
26 |Centre de cible | Lancer sur le centre de cible Voix
27 Explosion Effet sonore en explosion Voix
28 Fermer _Pour la zone fermé dans certains Voix
jeux
29 Cyber match ITe rt_eglage pour jouer avec Robot
I'ordinateur
Le réglage pour double in/double :
30 Double out, lancer sur la double zone Voix
31 Game over | Quand le jeu est terminé Voix
32 In Voix pour « in » dans certains jeux Voix
33 Master Voix pour le réglage double ou triple Voix
34 Ouvert _\/0|x pour « ouvert » dans certains Voix
jeux
35 Out Voix pour « out » dans certains jeux Voix
Voix pour définir les numéros de
36 Joueur joueur ou pour inviter la séquence Voix
de joueur
37 Joueurs _\/0|x pour définir les numéros de Voix
joueur
Retirer les Inviter le joueur a retirer les
38 . fléchettes et a passer au joueur Voix
fléchettes :
suivant
39 Score Son de score Voix
40 Les équipes | Son d’équipe Voix
41 La’ncer des Inviter a lancer des fléchettes Voix
fléchettes
42 Triple Lancer sur le triple segment Voix
43 Volume Réglage du volume sonore Voix
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44 Gagnant Inv!ter le premier gagnant apres Voix
la fin du match
45 C’est bien fait La’ncelment valide, son généré Voix
aléatoirement
46 Son perdu Son pour appuyer « BOUNCE OUT » | Effet sonore
47 |Centre de cible sict))lnepour lancer sur le centre de Effet sonore
48 Lance_ment Son pour un lancement valide Effet sonore
valide
49 Laser Son pour laser Effet sonore
50 | Son de bouton | Son de bouton Effet sonore
51 Lancemept Son pour le lancement verrouillé Effet sonore
verrouillé
52 Son de début | Son pour le début du jeu Effet sonore
. Allumer (Remarque : vous
Puissance ~
53 pouvez arréter le son en appuyant | Effet sonore
sur 1
le bouton )
. Allumer (Remarque : vous
Puissance ~
54 pouvez arréter le son en appuyant | Effet sonore
sur 2
le bouton )
55 ou Son pour le lancement de tueur Voix

Barre a LED pour le volume sonore :
Lorsqu’un son est joué, une barre de LED s’allume de maniere synchrone

pour indiquer le volume.

Chapitre 4 Régles Détaillées
Régles générales : s’il y a plus d’un joueur participe au jeu et qu’il ne reste
qu’un joueur pour terminer le jeu, le jeu sera terminé et le classement sera

calculé.
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GO01 Le Count up (Compter) (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800,
900)

1. Le score de chaque joueur sera compté, celui qui atteindra ou
dépassera le score initial sera le vainqueur. si plus d’'un joueur participe au
jeu et qu’il ne reste qu’un joueur pour terminer le jeu, le jeu sera terminé et
le classement sera calculé.

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

1. Le score d'un joueur est décompté aprés un lancement valide. Le
premier joueur qui compte a 0 est le vainqueur.

2. « trop élevé » : si le score d'un joueur est inférieur a 0, un résultat «
trop élevé » se produit, le lancement actuel n’est pas calculé et le dernier
score est restauré.

3. Les joueurs peuvent appuyer sur le bouton « Double / Miss » pour
sélectionner 'une des 6 options suivantes :

« Tenir debout » : pas d’exigences particuliéres.

« Double in » : les joueurs doivent d’abord lancer sur « double segment »
pour commencer le jeu.

« Double out » : le joueur doit mettre sur la double zone pour terminer le
jeu ; lorsque le score d’un joueur est décompté a 1, « explosion » se
produit.

« Double in/out » : le joueur doit mettre sur la double zone pour
commencer ou terminer le jeu ; lorsque le score d’un joueur est décompté
a 1, « explosion » se produit.

« Master out, Double in/out » : le joueur doit mettre sur la double zone ou
la triple zone pour terminer le jeu ; le joueur doit mettre sur la double zone
pour commencer le jeu. Lorsque le score d’un joueur est décompté a 1, «
explosion » se produit.

« Double in / Master out » : le joueur doit mettre sur la double zone pour
commencer le jeu ; le joueur doit mettre sur la double zone ou la triple
zone pour terminer le jeu ; lorsque le score d’un joueur est décompté a 1, «
explosion » se produit.

4. S’il y a plus d’un joueur participe au jeu et qu’il ne reste qu’un joueur
pour terminer le jeu, le jeu sera terminé et le classement sera calculé.
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5. Si le score d’un joueur n’est pas supérieur a 180, et qu’il a la possibilité
de gagner le tour en cours, le systéme calculera et invitera le segment de
cible.

G03 Horloge Ronde (5, 10, 15, 20)

1. (5, 10, 15, 20) Signifie frapper un segment de score pour obtenir des
points.

2. « 5 » - Lancez sur les segments de score de 1 a 5.
« 10 » Lancez sur les segments de score de 1 a 10.
« 15 » Lancez sur les segments de score de 1 a 15.
« 20 » Lancez sur les segments de score de 1 a 20.

3. Le joueur doit lancer ses fléchettes sur le segment en fonction de
I'indication de I'appareil. Si le segment est lancé, le segment suivant sera
indiquéet I'appareil émettra une réponse « Yes », ou émettra « Sorry ».
4. S’il y a plus d’un joueur participe au jeu et qu’il ne reste qu’un joueur
pour terminer le jeu, le jeu sera terminé et le classement sera calculé.

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

1. (205, 210, 215, 220) signifie que le joueur ne peut lancer que le double
segment pour obtenir des points. Les autres fonctions sont identiques a
GOs.

GO05 Horloge Ronde — Triple (305, 310, 315, 320)

1. (205, 210, 215, 220) signifie que le joueur ne peut lancer que le double
segment pour obtenir des points. Les autres fonctions sont identiques a
GOs.

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

1. Le score d’un joueur est décompté aprés un lancement valide. Le
premier joueur qui compte a 0 est le vainqueur.

2. « trop élevé » : si le score d’un joueur est inférieur a 0, un résultat «
trop élevé » se produit, le lancement actuel n’est pas calculé et le dernier
score est restauré.

3. Les joueurs peuvent appuyer sur le bouton « Double / Miss » pour
sélectionner I'une des 6 options suivantes :

« Tenir debout » : pas d’exigences particuliéres.
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« Double in » : les joueurs doivent d’abord lancer sur « double segment »
pour commencer le jeu.

« Double out » : le joueur doit mettre sur la double zone pour terminer le
jeu ; lorsque le score d’un joueur est décompté a 1, « explosion » se
produit.

« Double in/out » : le joueur doit mettre sur la double zone pour
commencer ou terminer le jeu ; lorsque le score d’un joueur est décompté
a 1, « explosion » se produit.

« Master out, Double in/out » : le joueur doit mettre sur la double zone ou
la triple zone pour terminer le jeu ; le joueur doit mettre sur la double zone
pour commencer le jeu. Lorsque le score d’un joueur est décompté a 1, «
explosion » se produit.

« Double in / Master out » : le joueur doit mettre sur la double zone pour
commencer le jeu ; le joueur doit mettre sur la double zone ou la triple
zone pour terminer le jeu ; lorsque le score d’un joueur est décompté a 1, «
explosion » se produit.

4. S’il y a plus d’un joueur participe au jeu et qu’il ne reste qu’un joueur
pour terminer le jeu, le jeu sera terminé et le classement sera calculé.

5. Si le score d’un joueur n’est pas supérieur a 180, et qu'’il a la possibilité
de gagner le tour en cours, le systéme calculera et invitera le segment de
cible.

G03 Horloge Ronde (5, 10, 15, 20)

1. (5, 10, 15, 20) Signifie frapper un segment de score pour obtenir des
points.

2. « 5 » - Lancez sur les segments de score de 1 a 5.

« 10 » Lancez sur les segments de score de 1 a 10.

« 15 » Lancez sur les segments de score de 1 a 15.

« 20 » Lancez sur les segments de score de 1 a 20.

3. Le joueur doit lancer ses fléchettes sur le segment en fonction de
I'indication de I'appareil. Si le segment est lancé, le segment suivant sera
indiquéet I'appareil émettra une réponse « Yes », ou émettra « Sorry ».

4. S’il y a plus d’un joueur participe au jeu et qu’il ne reste qu’un joueur
pour terminer le jeu, le jeu sera terminé et le classement sera calculé.
G04 Horloge Ronde — Double (205, 210, 215, 220)
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1. (205, 210, 215, 220) signifie que le joueur ne peut lancer que le double
segment pour obtenir des points. Les autres fonctions sont identiques a
GO3.

GO05 Horloge Ronde — Triple (305, 310, 315, 320)

1. (205, 210, 215, 220) signifie que le joueur ne peut lancer que le double
segment pour obtenir des points. Les autres fonctions sont identiques a
GOs.

G06 Cricket Simple (000, 020, 025)

1. Il n’est valable que lorsque 15,16,17,18,19,20 ou le milieu de la cible est
lancé.

2. Le joueur qui a lancé trois fois tous les chiffres ci-dessus est le gagnant.
Lancer sur le segment de score simple - compte une fois

Lancer sur le segment de double score - compte deux fois

Lancer sur le segment de triple score - compte trois fois

3. « 000 » - Vous pouvez lancer sur n’importe quel segment de
15,16,17,18,19,20 et le le milieu de la cible. Il N’y a pas de séquence de
ces segments.

« 020 » - Vous devez lancer sur 20 trois fois d’abord, puis suivre avec 19,
18, 17, 16, 15 et le milieu de la cible dans 'ordre.

« 025 » - Vous devez lancer sur le milieu de la cible trois fois d’abord,
puis suivre avec 15, 16, 17, 18, 19, 20 dans I'ordre.

4. Chaque segment a des indicateurs pour le Point de Cricket, quand il est
lancé une fois, un point de cricket s’éteint. Lorsque tous les points de
cricket sont désactivés, le jeu est terminé.

5. S’il y a plus d’un joueur participe au jeu et qu’il ne reste qu’un joueur
pour terminer le jeu, le jeu sera terminé et le classement sera calculé.
GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Il n’est valable que lorsque 15,16,17,18,19,20 ou le milieu de la cible est
lancé.

2. Le premier joueur qui a lancé trois fois tous les chiffres ci-dessus est le
gagnant.

Lancer sur le segment de score simple - compte une fois
Lancer sur le segment de double score - compte deux fois
Lancer sur le segment de triple score - compte trois fois
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3. « 000 » - Vous pouvez lancer sur n'importe quel segment de
15,16,17,18,19,20 et le le milieu de la cible. Il n’y a pas de séquence de
ces segments.

« 020 » - Vous devez lancer sur 20 trois fois d’abord, puis suivre avec
19, 18, 17, 16, 15 et le milieu de la cible dans I'ordre.

« 025 » - Vous devez lancer sur le milieu de la cible trois fois d’abord,
puis suivre avec 15, 16, 17, 18, 19, 20 dans I'ordre.

4. Chaque segment de score est ouvert et ne peut étre marqué qu’aprés
avoir été lancé 3 fois par joueur, mais il sera proche et ne pourra pas étre
marqué si tous les joueurs I'ont lancé 3 fois.

5. Chaque joueur doit essayer de lancer sur le segment de score 3 fois
pour le laisser entrer dans le statut « ouvert » et peut marquer.

6. Avant que les adversaires finissent 3 coups pour ouvrir le segment de
score, le joueur peut continuer a frapper ce segment de score « ouvert »
pour lui permettre d’obtenir des scores plus élevés.

7. Une fois que tous les joueurs ont terminé les 3 coups du méme segment
de score, ce segment sera fermé et ne pourra plus étre marqué. Les
joueurs doivent choisir un autre segment de score a marquer.

8. Le joueur qui ferme tous les segments de score spécifiés avec le score
le plus bas ou le joueur ayant le score le plus bas aprés la fermeture de
tous les segments est le vainqueur.

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

1. Il n’est valable que lorsque 15,16,17,18,19,20 ou le milieu de la cible est
lancé.

2. Le premier joueur qui a lancé trois fois tous les chiffres ci-dessus est le
gagnant.

Lancer sur le segment de score simple - compte une fois
Lancer sur le segment de double score - compte deux fois
Lancer sur le segment de triple score - compte trois fois

3. « CO0 » - Vous pouvez lancer sur n'importe quel segment de
15,16,17,18,19,20 et le le milieu de la cible. Il n’y a pas de séquence de
ces segments.

« C20 » - Vous devez lancer sur 20 trois fois d’abord, puis suivre avec
19, 18, 17, 16, 15 et le milieu de la cible dans l'ordre.
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« C25 » - Vous devez lancer sur le milieu de la cible trois fois d’abord,
puis suivre avec 15, 16, 17, 18, 19, 20 dans I'ordre.

4. Chaque segment de score est ouvert et ne peut étre marqué qu’apres
avoir été lancé 3 fois par joueur, mais il sera proche et ne pourra pas étre
marqué si tous les joueurs I'ont lancé 3 fois.

5. Les points faits par le joueur actuel seront ajoutés a tous les
adversaires.

6. Chaque joueur doit essayer de lancer sur le segment de score 3 fois
pour le laisser entrer dans le statut « ouvert » et peut marquer.

7. Avant que les adversaires finissent 3 coups pour ouvrir le segment de
score, le joueur peut continuer a frapper ce segment de score « ouvert »
pour lui permettre d’obtenir des scores plus élevés.

8. Une fois que tous les joueurs ont terminé les 3 coups du méme segment
de score, ce segment sera fermé et ne pourra plus étre marqué. Les
joueurs doivent choisir un autre segment de score a marquer.

9. Le joueur qui ferme tous les segments de score spécifiés avec le score
le plus bas ou le joueur ayant le score le plus bas aprés la fermeture de
tous les segments est le vainqueur.

G09 Double Score Cricket (D00, D20, D25)

Pour ouvrir une zone de score, il faut lancer sur la une zone double pour le
premier coup, les autres régles sont les mémes que pour Score Cricket.

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

Comme le cricket, seulement 15 a 20 et le milieu de la cible sont utilisés.
Tous les joueurs doivent frapper les numéros dans I'ordre avec I'objectif de
marquer 3 points dans chaque segment avant de passer a un autre. Les
simples comptent pour 1 point, les doubles pour 2 et les triples pour 3.
Cependant, si un joueur marque plus de 3 points dans un méme numéro,
les points en surplus seront attribués au prochain joueur. Le premier joueur
a marquer 3 points dans tous les numéros est le gagnant. (Remarque: le
jeu nécessite le minimum de 2 joueurs)

1. Il nest valable que lorsque 15,16,17,18,19,20 ou le milieu de la cible est
lancé.

2. Le premier joueur qui a lancé trois fois tous les chiffres ci-dessus est le
gagnant.
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Lancer sur le segment de score simple - compte une fois
Lancer sur le segment de double score - compte deux fois
Lancer sur le segment de triple score - compte trois fois

3. « CO0 » - Vous pouvez lancer sur n'importe quel segment de
15,16,17,18,19,20 et le le milieu de la cible. Il N’y a pas de séquence de
ces segments.

« C20 » - Vous devez lancer sur 20 trois fois d’abord, puis suivre avec 19,
18, 17, 16, 15 et le milieu de la cible dans 'ordre.

« C25 » - Vous devez lancer sur le milieu de la cible trois fois d’abord,
puis suivre avec 15, 16, 17, 18, 19, 20 dans I'ordre.

4. Chaque segment cible est présenté par un point de cricket. Aprés
chaque coup valide, les points respectifs sont désactivés, reportez-vous a
la figure dans Simple Cricket.

5. Le joueur qui éteint tous les points de cricket en premier est le gagnant.
G11 Scram Cricket (A0Q)

Scram Cricket est une variante du cricket. Le jeu se compose de 2 tours.
Au premier tour, le joueur 1 doit « fermer » 15—20 et le milieu de la cible,
alors que le joueur 2 tente d’obtenir le plus de scores possible en frappant
les numéros encore ouverts. Le tour 1 sera terminé si tous les numéros ont
été fermés. Pour le tour 2, I'inverse est pratiqué. Celui avec le score le plus
éleveé est le gagnant.

1. Il'y a deux tours pour ce jeu et seulement 2 joueurs peuvent jouer.

2. Aprés la fin du second tour, le joueur avec le score le plus élevé est le
gagnant.

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

1. (20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) peuvent étre choisis comme score
sélectionné.

2. Le joueur doit frapper le numéro de 1 a 18 dans I'ordre. (Lancez sur 1
au premier tour, 2 au deuxiéme tour, etc.). Si le segment est lancé, le
segment suivant sera indiqué et I'appareil prononcera « Yes » ou émettra «
Sorry ».

3. Le joueur doit essayer d’obtenir le score le plus bas. S’il manque trois
fléchettes d’un tour, cela signifie qu’'une « mauvaise fléchette » et que 5
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points sont obtenus. Si vous frappez le segment de score triple, 1 point est
obtenu (Fléchette d’aigle). Si vous frappez le segment de score double, 2
points sont obtenus (Fléchette d’oiseau). Si vous frappez un segment de
score, vous marquez 3 points.

4. Vous pouvez utiliser n’importe laquelle des 3 fléchettes pour terminer un
tour, mais seule la derniére fléchette sera utilisée pour calculer le score. Si
vous frappez le segment de score simple avec la premiere fléchette et
obtenez 3 points, vous pouvez décider de participer au tour suivant. Mais
si vous voulez obtenir un score inférieur, vous pouvez continuer a frapper.
Mais si vous manquez les deux autres fléchettes, vous obtiendrez
finalement 5 points.

5. Le joueur qui atteint le score sélectionné sera expulsé du jeu. Quand il
ne reste qu’'un joueur, c’est le joueur qui gagne. Ou lorsque tous les 18
tours sont terminés, le joueur avec le score le plus bas est le vainqueur.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Les numéros de segments seront affichés au hasard, le joueur qui
frappe tous les segments de numéros 3 fois en premier est le gagnant. Si
le segment est lancé, le segment suivant sera indiqué et I'appareil émettra
une réponse « Yes » ou émettra « Sorry ».

2. 132 - Lancer avec une séquence de 15, 4, 8, 14, 3 segments.
3. 141 - Lancer avec une séquence de 17, 13, 9, 7, 1 segments.
4. 168 - Lancer avec une séquence de 20, 16, 12, 6, 2 segments
5. 189 - Lancer avec une séquence de 19, 10, 18, 5, 11 segments.

6. Le joueur doit frapper un segment de numéro trois fois et ensuite frapper
le segment de numéro suivant.

Lancer sur le segment de score simple - compte une fois

Lancer sur le segment de double score - compte deux fois

Lancer sur le segment de triple score - compte trois fois

G14 Hi-Score (H03, HO05, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
1. Il est valide quand un segment de score est lancé.

2. (03,05 ... 21) signifie choisir le nombre total de tours de chaque match. I
y a trois fléchettes a chaque tour.

3. Frappez sur les segments de score simples pour obtenir le score x 1
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Frappez sur les segments de double score pour obtenir le score x 2
Frappez sur les segments de triples score pour obtenir le score x 3

4. Lorsque tous les tours sont terminés, le joueur avec le score le plus
élevé est le gagnant.

Lancer franc, régles de score générales, le joueur avec le score le plus
élevé est le vainqueur.

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

Chaque joueur doit marquer un total divisible par 5. Et chaque divisible « 5
» compte pour un point. Par exemple, 2, 8, 5 avec un total de 15, le joueur
peut obtenir 3 points, car 15 divisé par 5, c’est trois. Le premier joueur qui
obtient des scores de 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91 sera le gagnant.

Il n’y aura pas de points si
a. Le total des tours du jeu (3 fléchettes) n’est pas divisible par 5

b. Le joueur manque la 3éme fléchette et alors que le score précédent des
2 fléchettes est divisible par 5.

c. Le tour obtient 0 point si un lancement est éliminé ou manquant. Si un
lancement est manquant, alors il n’y a pas 3 fléchettes dans le tour en
cours, appuyez simplement sur le bouton « Next » pour passer au joueur
suivant.

G16 Shanghai (101, 105, 110, 115)

1. 101 —de 1 a 20, le segment de centre de cible
105 — de 5 a 20, le segment de centre de cible
110 — de 10 a 20, le segment de centre de cible
115 — de 15 a 20, le segment de centre de cible

2. ll'y a seulement 1 fléchette pour 1 segment de cible, le segment de cible
passe automatiquement au segment de cible suivant. Le joueur obtient un
score si le segment cible est lancé.

3. Si chaque segment de cible et chaque joueur finissent le lancement, le
classement sera par score de haut en bas.

G17 Forty one (040)

1. Le score initial est de 40, la séquence du tour est la suivante : 20, 19,
18, 17, 16, 15, centre de cible, 41, a chaque tour, chaque joueur lance le
méme segment cible.
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2. Le joueur qui lance sur le segment cible avec succés marque comme
des régles normales, le joueur qui échoue ou manque le lancement
obtiendra la moitié du score.

3. 41 représent n’importe quel segment, mais la somme du score par 3
lancements doit étre 41, si une fléchette est éliminée, les lancements
restants sont annulés pour le tour en cours et le score est modifié de
moitié.

4. Aprés avoir terminé tous les tours, le joueur avec le score le plus élevé
est le gagnant.

G18 Double Down (D40)

1. Le score initial est de 40, la séquence du tour est la suivante : 15, 16,
tout double, 17, 18, tout triple, 19, 20, le centre de cible, le segment de
cible pour chaque joueur dans tous les tours est pareil.

2. Le score de jeu comme des régles normales, si les 3 lancements ne
sont pas lancé sur le segment cible ou sont abandonnés, le score sera
réduit de maoitié.

3. Aprés avoir terminé tous les tours, le joueur avec le score le plus élevé
est le gagnant.G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1.(101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) peut étre sélectionné
comme le score de cible.

2. Le score initial pour chaque joueur est 0, le score s’accumule par le
lancement, le premier joueur dont le score est égal au score cible est le
gagnant. Si le score dépasse le score cible, « explosion » se produit, le
score du tour en cours est annulé.

3. Aprés 1 lancement, si le score du joueur est égal a celui du dernier
joueur, « Gotcha » se produit. Le score du joueur devient 0.

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

1. Loption (3, 5, 7. 9. 11. 13. 15, 17. 19, 21) désigne la valeur de durée de
vie initiale du joueur.

2. Chaque joueur a une valeur de vie de base au début. Lorsqu’un joueur
n’a plus aucune valeur de vie, il est sorti du jeu. Le premier joueur doit
frapper le segment numérique attribué au hasard.

3. Si le joueur peut atteindre la cible en utilisant la premiére ou la
deuxieme fléchette, il peut construire une nouvelle cible en utilisant la
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troisiéme fléchette. Si le joueur atteint la cible en utilisant les trois
fléchettes, sinon il ne peut pas construire une nouvelle cible, la nouvelle
cible sera distribuée au hasard pour le prochain joueur. Si ce joueur ne
peut pas toucher la cible avec trois fléchettes, un point sera perdu, cette
cible sera touchée par le prochain joueur. Si le segment est lancé, le
segment suivant sera indiqué et 'appareil émettra une réponse « Yes » ou
émettra « Sorry ».

4. |l est valide de frapper n'importe quel endroit du segment de numéro
cible, peu importe le segment de score simple, double ou triple.

5. Quand il n’y a qu’un seul joueur qui a une valeur de vie, le jeu est
terminé et ce joueur est le gagnant.

6. Le jeu a besoin de plus d’un joueur.

G21 Big Little — Hard (H03, H05, HO7, H09, H11,. H13,. H15,. H17. H19,
H21)

1. L'option (H03, HO5, HO7, HO9, H11,. H13,. H15,. H17. H19, H21)
désigne la valeur de durée de vie initiale du joueur.

2. Il est valide uniquement lorsque vous frappez la méme section de score
du segment de numéro cible.

3. Autres fonctions identiques a celles du G20.
G22 Killer (3,5, 7,9, 11. 13, 15, 17, 19, 21)

1. Loption (3, 5,7, 9, 11. 13, 15, 17, 19, 21) désigne la valeur de durée de
vie initiale du joueur.

2. En entrant dans le jeu, les fenétres de score affichent « SEL »
(Sélectionner) pour inciter le joueur a choisir un segment de score pour
lui-méme. Le premier segment de score touché par le joueur est choisi
comme segment. Appuyez ensuite sur le bouton « Next » pour permettre
au joueur suivant de choisir son segment de score. Une fois que tous les
joueurs ont choisi les segments de score, le jeu commence.

3, Une fois que tous les joueurs ont sélectionné les segments de score, ils
peuvent commencer a lancer. Ce n’est qu’aprés que le joueur a atteint son
segment de score qu’il peut devenir un tueur tout au long de la partie.

4. Lorsque le segment de score d’un joueur est touché par un tueur
adverse, son point est retiré. Les points de vie sont affichés directement
sur I'écran.
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5. Si le joueur est devenu un « tueur » et touche ses segments cibles, il
sera annulé de la qualification « tueur » et sera réduit d’un point de ses
points de vie.

6. Le tueur devrait jouer au mieux pour éliminer les points de ses
adversaires en frappant le segment de score de ses adversaires.

7. Si le segment est lancé, le segment suivant sera indiqué et 'appareil
émettra une réponse « Yes » ou émettra « Sorry ».

8. L’option (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) signifie que
le joueur ne peut devenir un tueur que s'il frappe le segment de numéro
sélectionné avec section a double score.

9. Quand il n’y a qu’un seul joueur qui a une valeur de vie, le jeu est
terminé et ce joueur est le gagnant.

10. Le jeu devrait étre joué par plus de 2 joueurs.
G23 Killer — Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. L'option (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) désigne la
valeur de durée de vie initiale du joueur.

2. En entrant dans le jeu, les fenétres de score affichent « SEL »
(Sélectionner) pour indiquer au joueur de choisir un segment de score pour
lui-méme. Le premier segment de score touché par le joueur est choisi
pour étre utilisé comme son segment. Appuyez ensuite sur le bouton «
NEXT » pour permettre au joueur suivant de choisir son segment de score.
Une fois que tous les joueurs ont choisi les segments de score, le jeu
commence.

3. Aprés que tous les joueurs aient choisi leurs segments de score, ils
peuvent commencer a frapper. Ce n'est qu'aprés avoir touché son segment
de score qu'un joueur peut devenir un tueur tout au long de la partie.

4. Lorsque le segment de score d'un joueur est touché par un tueur
adverse, un point est retiré a ce joueur. Les points de vie sont affichés
directement sur I'écran.

5. Si le joueur est devenu un « tueur » et qu'il tire sur ses segments cibles,
il sera retiré de la qualification de tueur et on lui retirera un point de ses
points de vie.

6. Le tueur doit faire de son mieux pour enlever des points a ses
adversaires en touchant le segment de l'adversaire qui marque.
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7. Si le segment est touché, le segment suivant sera indiqué et I'appareil
dira « Yes » ou « Sorry ».

8. L'option (203,205,207 ,209 ,211 ,213 ,215 ,217 ,219,221) signifie que
le joueur ne peut devenir un tueur que lorsqu'il atteint le segment
sélectionné avec le double score.

9. Quand il n'y a qu'un seul joueur qui a une valeur de vie, le jeu est
terminé et ce joueur est le gagnant.

10. Le jeu doit étre joué par plus de 2 joueurs.

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

1. Loption (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) désigne la
valeur de durée de vie initiale du joueur.

2. L’option (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) signifie que
le joueur ne peut devenir un tueur que lorsqu’il frappe le segment de
numeéro sélectionné avec une section a triple score.

3. Les autres fonctions sont identiques a G22.

G25 Shoot Out (-03, -05, -07, -09, -11, -13,-15, -17, -19, -21)

1. Loption (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) désigne
la valeur de durée de vie initiale du joueur.

2. Le segment numérique est attribué au hasard au joueur. Le joueur doit
le toucher dans les dix secondes, sinon ce coup sera enlevé. Sile

segment est lancé, le segment suivant sera indiqué et I'appareil émettra
une réponse « Yes » ou émettra « Sorry ».

3. Chaque coup au segment de « cible » simple, double, triple sera réduit
d’un point.

4. Le joueur dont les points ont été réduits a 0 est le gagnant.

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

1. Loption (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) désigne la valeur de durée de
vie initiale du joueur.

2. Le joueur doit essayer de marquer plus haut que le score le plus élevé
réalisé précédemment dans un tour. Lorsqu'un joueur marque moins que
les trois fléchettes au total précédents, sa « vie » est retirée. Le dernier
joueur qui a une « vie » est le gagnant.

3. Les lancements éliminés et manquants font 0 point.
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4. Les joueurs ne sont pas autorisés a effacer des points. Si le joueur
appuie directement sur le bouton « START » ou qu’aucune fléchette
n’atteint les segments, il perd également une « Vie ».

5. Le joueur sera éliminé quand son numéro de vie sera 0 et un son sera
entendu comme rappel.

6. Lorsque qu’il ne reste qu’un joueur, le jeu est terminé et le joueur est le
gagnant.

7. Le jeu devrait étre joué par plus de 2 joueurs.
G27 Legs Under (UO3, UO5, UO7, UO9, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Loption (UO3, UO5, UO7, UOY, U11, U13, U15, U17, U19, U21)
désigne la valeur de durée de vie initiale du joueur.

2. Sauf que I'objectif est de battre le record le plus bas de trois fléchettes
au total. Lorsque le total de trois fléchettes est supérieur au record, une «
Vie » est retiré du joueur. Le dernier joueur qui a une « vie » est le
gagnant.

3. Les lancements éliminés ou manquants seront 60 points.

4. Les joueurs ne sont pas autorisés a effacer des points. Si le joueur
appuie directement sur le bouton « START » ou qu’aucune fléchette
n’atteint les segments, il perd également une « Vie ».

5. Le joueur sera éliminé quand son numéro de vie sera 0 et un son sera
entendu comme rappel.

6. Lorsque qu’il ne reste qu’un joueur, le jeu est terminé et le joueur est le
gagnant.

7. Le jeu devrait étre joué par plus de 2 joueurs.

Contenu de Paquet

e 12 x Fléchettes avec la pointe douce
e 12 x Embouts souples de rechange
e 1 x Manuel

e 1 x Adaptateur
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Capitulo 1 Prefacio ES
SOLUCION DE PROBLEMAS
* No hay energia

Compruebe si el adaptador esta bien instalado o si la energia de la bateria
esta baja o agotada.

* El juego no marcara

Compruebe si el juego esta en el modo de configuracion o si el juego esta
en espera. Presione el boton START/NEXT (INICIO/SIGUIENTE) para ver
si el juego comienza. También puede comprobar si algun segmento de
puntuacion o botén de funcién esta atascado.

* Segmento o botén atascado

Durante el envio o en el transcurso del juego normal, es posible que los
segmentos de puntuacién se atasquen temporalmente. Si se produce esta
situacion, la puntuacién automatica cesara. Retirando suavemente el
dardo o moviendo el segmento con el dedo, podra liberar el segmento. El
juego puede entonces reanudarse y las funciones de puntuacion volveran
a ser normales.

¢ Eliminacién de puntas rotas

La punta de plastico es mas segura pero no dura para siempre, puede
romperse y quedarse en la tabla. Si esto ocurre, intente sacarla
suavemente con unos alicates. Recuerde que cuanto mas pesado sea el
dardo con la punta de plastico, mayor sera la probabilidad de que la punta
se doble o se rompa.

¢ Interferencias eléctricas o electromagnéticas

Si hay una interferencia electromagnética, la parte electrénica de la diana
puede mostrar un comportamiento erratico o dejar de funcionar. (Por
ejemplo: una fuerte tormenta, una subida de tension en la linea eléctrica,
un apagon o estar demasiado cerca de un motor eléctrico o un
microondas.) Para restablecer el funcionamiento normal del juego, retire
las pilas durante varios segundos y vuelva a instalarlas. Asegurese de
retirar también la fuente que causa la interferencia.

1.1 Advertencia

* El juego de dardos electrénico no es un juguete para nifios, se requiere
la supervisién de un adulto.
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» Apague el producto y desenchufe el cable de alimentaciéon cuando no
esté en uso.

1.2 Introduccion del Producto

* Se trata de un tablero de dardos electrénico avanzado con pantalla de
siete segmentos (LED) de digitos, incluyendo 27 tipos de juego y 216
opciones. Hasta 1-8 jugadores pueden jugar el tablero electrénico al
mismo tiempo, el numero de los jugadores por defecto es 2, y la
puntuacion automatica para cada segmento.

+ El adaptador de corriente requiere una salida de 9 V, 500 mA. La salida
maxima sin carga debe ser inferior a 14 V DC.

* El producto entrara en modo de reposo (ahorro de energia) si no hay
pulsacion de tecla o accion de lanzamiento de dardo durante 10 minutos.
Cualquier accion de tecla o lanzamiento de dardo en el tablero despertara
el producto.

1.3 Consejos de Instalacién

Seleccione un terreno llano de 3 metros de ancho, fije el tablero de dardos
a una pared con tornillos. La distancia entre la linea de inicio y el tablero
de dardos es 2,37 m, y el centro del tablero de dardos (la diana) es de
1,73 m de altura. (Consulte la siguiente imagen.)

Distancia de lanzamiento .
Diana - .74
2.934m 1,73m
LINEA DE
LANZAMIENTO |
elevada 38mm .-~

2,37Tm
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1.4 Reglas de Puntuacion Doble

Area Regla Simple

Area simple Punto*1 Triple

Area doble Punto *2 Simple

Area triple Punto*3

Centro de diana simple 25*1 25+ ;@
Centro de diana doble 25*2 25*%2

Capitulo 2 Instrucciones de Operacion
Operacion de boton:

1. "Game", usado para seleccionar el tipo de juego (G01-G27), o para
parar el juego actual y volverse al menu principal durante el juego.

2. "Option/Score", usado para seleccionar las opciones de un tipo de
juego, o presione para mostrar el punto del jugador actual durante el
juego.

3. "Player&Cyber&Team/Eliminate", para seleccionar los nUmeros de
jugadores o el grado de difcultad en el modo de hombre-maquina <C1-
professional (Profesional); C2 - high level (Nivel alto); C3 - middle level
(Nivel medio); C4 - low level (Nivel bajo); C5 - learner (Principiante) > en el
menu, o para eliminar un lanzamiento de dardo durante un partido.

4. "Power/Sound”, haga clic para establecer el volumen de sonido (un
total de 8 niveles de 1 a 7, indicado por una barra de LED). El volumen
predeterminado es 5. Mantenga presionado durante 2 segundos para
apagar. Haga clic para encender en el estado de apagado.

5. "Handicap", en el menu principal, presione la tecla para seleccionar la
funcién de handicap, ajuste la subopcion del ultimo jugador, con la tecla de
"Player", diferentes ajustes se pueden establecer para diferentes
jugadores (pero algunos juegos no tienen la funcién de handicap).

6. "Double/Miss", solo es valido en el juego "G02", consulte las reglas del
juego para mas detalles, o utilizado para representar un lanzamiento de
dardo perdido.

7. "Start/Next", para iniciar el juego de cambiar al siguiente jugador.
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Capitulo 3 Introduccion de Sonido
Lista de Sonidos
Ndmero N‘;Tc?lri%gel Descripcion de Egr?i do
1 Uno Numero 1 Voz
2 Dos Numero 2 Voz
3 Tres Numero 3 Voz
4 Cuatro Numero 4 Voz
5 Cinco Numero 5 Voz
6 Seis Numero 6 Voz
7 Siete Numero 7 Voz
8 Ocho Numero 8 Voz
9 Nueve Numero 9 Voz
10 Diez Numero 10 Voz
11 Once Numero 11 Voz
12 Doce Numero 12 Voz
13 Trece Numero 13 Voz
14 Catorce Numero 14 Voz
15 Quince Numero 15 Voz
16 Dieciséis Numero 16 Voz
17 Diecisiete Numero 17 Voz
18 Dieciocho Numero 18 Voz
19 Diecinueve Numero 19 Voz
20 Veinte Numero 20 Voz
21 Profesional Jugador virtual C1 profecional Voz
22 Avanzado Jugador virtual C2 nivel alto Voz
23 Intermedio Jugador virtual C3 nivel medio Voz
24 Novato Jugador virtual C4 nivel bajo Voz
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25 Principante Jugador virtual C5 aprendedor Voz
26 Centro de diana | Golpear el centro de diana Voz
27 Busto Efecto de sonido de rafaga Voz
28 Cerrar Area cerrada, en algunos juegos Voz
29 . Lucr]e! Ajuste del juego con computadora Robot
cibernética
Ajuste de doble entrada/doble
30 Doble salida, golpear el doble area Voz
31 Juggo Cuando el juego esta terminado Voz
terminado
32 Entrada _Sonido para "entrada" en algunos Voz
juegos
33 Master Sonido para ajustar el doble o triple Voz
34 Abierta Sonido para el area abierta en Voz
algunos juegos
35 Salida Sonldo para "salida" en algunos Voz
juegos
Sonido para ajustar el numero de
36 Jugador jugadores o decidir la secuencia Voz
de jugdores
37 Jugadores _Sonldo para ajustar el numero de Voz
jugadores
Retiro Impulsar el jugador para eliminar
38 los dardos y cambiar al siguiente Voz
de dardos .
jugador
39 Puntuacién Sonido de puntuacién Voz
40 Equipos Sonido de impulsar el equipo Voz
41 Lanzamiento Consejo para tirar dardos Voz

de dardos

69



42 Triple Golpear el segmento triple Voz
43 Volumen Volumen de sonido de ajuste Voz
Impulsar el primer ganador
44 Ganador después de que el juego esté Voz
terminado
45 Usted es Lanzamiento valido, sonido Voz
bueno generado al azar
Sonido . Efecto
46 de Perdido Sonido para pulsar BOUNCE OUT de sonido
: Sonido para disparar el centro de Efecto
47 |Centro de diana diana de sonido
48 Lanzgr_mento Sonido para lanzamiento valido Efectp
valido de sonido
49 Laser Sonido para lanzamiento Efectp
de sonido
50 |Sonido de tecla| Sonido de tecla Efect_o
de sonido
Lanzamiento . . Efecto
51 bloqueado Sonido para lanzamiento bloqueado de sonido
52 |Sonido de inicio| Sonido para el inicio de juego Efectp
de sonido
Encendido (aviso: el sonido puede Efecto
53 Encendido 1 | dejar de reproducirse por la accién )
de sonido
de tecla)
Encendido (aviso: el sonido puede Efecto
54 Encendido 2 | dejar de reproducirse por la accién )
de sonido
de tecla)
55 ou Sonido para el tiro del asesino Voz
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Barra LED para el volumen de sonido:

Cuando se reproduce un sonido, una barra LED se ilumina
sincronicamente para activar el volumen.

Capitulo 4 Reglas Detalladas

Reglas generales: Si mas de 1 jugador juega el juego, y solo 1 jugador se
deja para terminar el juego, el juego terminara y se calculara el ranking.

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

1. Se contara el puntaje de cada jugador, el que primero alcance o exceda
el puntaje establecido es el ganador. Si mas de 1 jugador juega y solo
queda 1 jugador para terminar el juego, el juego terminara y se calculara el
ranking.

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

1. El punto de un jugador se cuenta después de un lanzamiento valido. El
jugador que primero cuenta a 0 es el ganador.

2. "Too high"("Demasiado alto"): Si el punto de un jugador cuenta abajo
a menos de 0, se produce un "demasiado alto", el lanzamiento actual no
se calcula y se restaura al ultim punto.

3. Los jugadores pueden presionar la tecla "Double/Miss™ para
seleccionar 1 de 6 opciones:

"Std": Ponerse de pie, no hay requisitos especiales.

"Din": Doble entrada, los jugadores deben primero lanzar en "doble
segmento" para iniciar el juego

"Dou": Doble salida, los jugadores deben lanzar en doble area para
terminar el juego: cuando el el punto de un jugador cuenta abajo a 1,
"explosion" ocurre.

"Dio": Doble entradal/salida, doble area debe ser disparada para
empezar a o terminar el juego, cuando el punto de un jugador cuenta
abajo a 1, "explosion" ocurre.

"Aou": Master salida doble entradal/salida, area doble o triple area debe
ser golpeada para terminar el juego, doble area debe ser golpeada para
iniciar el juego. Cuando el punto de un jugador cuenta abajo a 1,
"explosion" ocurre.

"DiA": Doble entrada / Master salida, zona doble debe ser golpeada
para iniciar el juego: el jugador debe lanzar en doble o triple area para
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terminar el juego, cuando el punto de un jugador cuenta abajo a 1,
"explosion" ocurre.

4. Si hay mas de 1 jugador para jugar el juego, y solo 1 jugador se deja
para terminar el juego, el juego sera terminado y el ranking se calculara.

5. Si el punto de un jugador no es mas de 180, y tiene la oportunidad de
ganar en la ronda actual, el sistema calculara y pedira el segmento de
meta.

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

1. (5, 10, 15, 20) significa que puede golpear cualquier segmento de
puntuacion para obtener puntaciones.

2. "5" Golpee el segmento de puntuaciéon de 1 a 5
"10" Golpee el segmento de puntuacién de 1 a 10
"15" Golpee el segmento de puntuacién de 1 a 15
"20" Golpee el segmento de puntuacién de 1 a 20

3. El jugador debe disparar sus dardos al segmento basado en la
indicacion del dispositivo. Si se dispara el segmento, se indicara el
siguiente segmento y el dispositivo mostrara la voz "Yes", o la voz "Sorry".

4. Si mas de 1 jugador juega el juego, y solo 1 jugador se queda para
terminar el juego, el juego terminara y se calculara el ranking.

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

1. (205, 210, 215, 220) Significa que solo se pueden golpear el segmento
de puntuacién doble para obtener puntos. Otra funcién igual que GO03.

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

1. (205, 210, 215, 220) Significa que solo se pueden golpear el segmento
de puntuacién doble para obtener puntos. Otra funcién igual que GO03.

G06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Es valido sélo cuando 15, 16, 17, 18, 19, 20 o el centro de diana ("ojo
de buey") es golpeado.

2. El jugador que primero golped todos los niumeros anteriores tres veces
es el ganador.

Disparar el unico segmento de puntuacién---cuenta una vez
Disparar el doble segmento de puntuacion ---cuenta dos veces
Disparar el triple segmento de puntuacion--- cuenta tres veces
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3. "000" - Usted puede golpear cualquier segmento de 15, 16, 17, 18, 19,
20y el centro de diana. No hay ninguna secuencia de estos segmentos.

"020" - Usted debe golpear primero 20 por tres veces. Luego seguido por
19, 18, 17, 16, 15 y el centro de diana en turno.

"025" - Usted tiene que golpear primero el centro de diana por tres veces.
Luego seguido por 15, 16, 17, 18, 19, 20 en turno.

4. Cada segmento tiene indicadores de "Cricket Dot" ("Punto de Criquet").
Cuando se golpea una vez, un punto de crique se apaga, cuando todos los
puntos de criquet se apagan, el juego termina.

5. Si hay mas de un jugador juega el juego, y solo un jugador esta
quedado para terminar el juego, el juego sera terminado y el ranking se
calculara.

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Solo es valido cuando se golpea 15, 16, 17, 18, 19, 20 o el centro de
diana.

2. El jugador que primero golped todos los niumeros anteriores tres veces
es el ganador.

Disparar el unico segmento de puntuacion---cuenta una vez
Disparar el doble segmento de puntuacion ---cuenta dos veces
Dispararel triple segmento de puntuacion--- cuenta tres veces

3. "EOQ" - Usted puede golpear cualquier segmento de 15, 16, 17, 18, 19,
20 y el cenro de diana. No hay ninguna secuencia de estos segmentos.
"E20" - Usted debe golpear primero 20 por tres veces. Luego seguido por
19, 18, 17, 16, 15 y el centro de diana en turno.

"E25" - Usted tiene que golpear primero el centro de diana por tres veces.
Luego seguido por 15, 16, 17, 18, 19, 20 en turno.

4. Cada segmento de puntuacién esta abierto y puede ser puntuado solo
después de que se golpea 3 veces para cada jugador, pero se puede
cerrar y no se puede anotar si todos los jugadores golpean por 3 veces.

5. Cada jugador debe tratar de golpear el segmento de puntuacion 3 veces
para dejarlo entrar en estado "abierto" y puede estar anotando.

6. Antes de que los oponentes terminen 3 golpes para abrir el segmento
de puntuacion, el jugador puede seguir con este segmento de puntuacion
"abierto" para obtener puntos mas altos.
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3. "000" - Usted puede golpear cualquier segmento de 15, 16, 17, 18, 19,
20

7. Después de que todos los jugadores terminen los 3 golpes del mismo
segmento de puntuacion, el segmento se cerrara y no podra volver a
anotar. Los jugadores deben elegir otro segmento de puntuacién para
golpear para obtener mas puntos.

8. El jugador que cierra todo el segmento de puntuacion especificado con
la puntuacion mas alta o el jugador con el punto mas alto después de que
todos los segmentos estan cerrados es el ganador.

G08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Solo es valido cuando se golpea 15, 16, 17, 18, 19, 20 y el centro de
diana.

2. El jugador que golpea todos los numeros anteriores tres veces primero
es el ganador.

Golpear el segmento de puntuacion soltero - cuenta una vez
Golpear el segmento de doble puntuacién - cuenta dos veces
Golpear el segmento de puntuacion triple - cuenta tres veces

3. "C00": Puede golpear cualquier segmento de 15, 16, 17, 18, 19, 20 y el
centro de diana. No hay secuencia de estos segmentos.

"C20": Primero debe golpear 20 por tres veces, luego seguido por 19, 18,
17, 16, 15 y el centro de diana en orden.

"C25": Primero debe golpear el centro de diana por tres veces, luego
seguido por 15, 16, 17, 18, 19, 20 en orden.

4. Cada segmento de puntuacion esta abierto y solo se puede puntuar
después de que se golpea 3 veces para cada jugador, pero se cerrara y no
se puede puntuar si todos los jugadores lo golpean 3 veces.

5. Todos los puntajes del jugador actual se sumaran a todos los
oponentes.

6. Cada jugador debe intentar golpear el segmento de puntuacién 3 veces
para entrar en el estado "abierto" y él puede anotar.

7. Antes de que los oponentes terminen 3 golpes para abrir el segmento
de puntuacién, el jugador puede continuar golpeando este segmento de
puntuacion "abierto" para obtener puntos mas altos.
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8. Después de que todos los jugadores hayan terminado los 3 golpes del
mismo segmento de puntuacion, este segmento estara "Cerrado" y ya no
podra anotar. Los jugadores deben elegir otro segmento de puntuacion
para golpear por puntuacion.

9. El jugador que cierra todos los segmentos de puntuacion especificados
con la puntuacién mas baja o el jugador con la puntuacion mas baja
después de que se cierran todos los segmentos es el ganador.

G09 Double Score Cricket (D00, D20, D25)

Para abrir un area de puntuacion, el primero disparo debe golpear el area
de doble puntuacion, otras reglas son mismas como Score Cricket.

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

Lo mismo como el "Cricket", s6lo 15 a 20 y el centro de diana se utilizan.
Todos los jugadores tienen que golpear los nimeros en orden con el
objetivo para anotar 3 puntos en cada segmento antes de pasar a otro.
Unicos son 1 punto, dobles son 2y triples son 3.

Sin embargo, si un jugador anota mas de 3 puntos en cualquier nimero, el
exceso de puntos se le dara al siguiente jugador. El primer jugador en
anotar 3 puntos en todo el numero es el ganador. (Aviso: el juego requiere
un minimo de 2 jugadores).

1. Solo es valido cuando se golpea 15, 16, 17, 18, 19, 20 o el centro de
diana.

2. Los jugadores que primero golpearon todos los numeros tres veces es
el ganador.

Disparar el unico segmento de puntuacion---cuenta una vez.
Disparar el doble segmento de puntuacion ---cuenta dos veces
Disparar el triple segmento de puntuacion--- cuenta tres veces

3. "P00" - Usted puede diaparar cualquier segmento de 15, 16, 17, 18, 19,
20y el centro de diana. Hay no secuencia de los segmentos.

"P20" - Usted debe golpear 20 por tres veces primero, luego seguido por
19, 18, 17, 16, 15 y ojos de buey en turno.

"P25" - Usted debe golpear el centro de diana por tres veces primero,
luego seguido por 15, 16, 17, 18, 19, 20 en turno.
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4. Cada segmento de meta es presentado por un punto de criquet,
después de cada disparo valido, los puntos respectivos son cerrados,
consulte la figura en el Simple Cricket.

5. El jugador quien cierre todos los "cricket dots" ("puntos de criquet")
primero seria el ganador.

G11 Scram Cricket (A0Q)

Scram Cricket es una variacion de criquet. El juego es compuesto por 2
rondas. En la primera ronda, el jugador 1 tiene que "cerrar" 15-20 y el
centro de diana, mientras el jugador 2 intenta a obtener la puntuacion lo
mas posible diaparando los numeros que todavia estan aviertos.

La ronda 1 sera terminado si todos los numeros estan cerrados. Para la
ronda 2, se practica al revés. El que obtenga la puntuaciéon mas alta seria
el ganador.

1. Hay dos rondas para el juego y solo 2 personas pueden jugarlo.

2. Después de que termine la ronda 2, el jugador con la puntuacién mas
alta seria el jugador.

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

1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) puede ser seleccionado como la
puntuacion seleccionada.

2. El jugador debe disparar el segmento del nimero de 1 a 18 en turno.
(Dispare 1 en la primera ronda, 2 en la segunda ronda y asi
sucesivamente). Si el segmento se ha disparado, el jugador préoximo sera
indicado y el dispositivo sonara un sonido de "Yes", o de "Sorry".

3. El jugador debe intentar a obtener un punto. Si hay 3 dardos en un turno
perdidos, este significa un "dardo mal" y 5 puntos sera sacados. Si dispara
el segmento de puntuacion triple, 1 punto sera sacado (dardo de aguila).
Si dispara el segmento de puntuacion doble, 2 puntos sera sacados (dardo
de ave). Si dispara el segmento de puntuacién unico, 3 puntos sera
sacados.

4. Usted puede usar cualquiera de los 3 dardos para terminar un turno,
pero solo el dardo ultimo se puede usar en calcular el punto. Si dispara el
unico segmento de puntuacion con el primer dardo y saca 3 puntos, usted
puede decidir de entrar en el turno préoximo. Pero si quiere obtener un
punto mas bajo, puede continuar a disparar. Pero si ambos de los dardos
son perdidos, puede sacar 5 puntos al final.

76



5. El jugador quien alcance el punto sleccionado sera expulsado del juego.
Cuando solo hay un jugador quedado, él es el ganador. O cuando todos
los 18 turnos son terminados, el jugador con el punto mas bajo seria el
ganador.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. El segmento de niumero sera mostrado al azar, el jugador quien dispare
todos los numeros por 3 veces seria el ganador. Si el segmento se ha
disparado, el jugador préximo sera indicado y el dispositivo sonara un
sonido de "Yes", o de "Sorry".

2. 132 - Disparar con la secuencia de 15, 4, 8, 14, 3 segmentos.
3. 141 - Disparar con la secuencia de 17, 13, 9, 7, 1 segmentos.
4. 168 - Disparar con la secuencia de 20, 16, 12, 6, 2 segmentos.
5. 189 - Disparar con la secuencia de 19, 10, 18, 5, 11 segmentos.

6. El jugador debe disparar un segmento de numero por tres veces y luego
puede ir a diaprar el préximo segmento de numero.

Disparar el Unico segmento de puntuacion --- cuenta una vez

Disparar el doble segmento de puntuacion --- cuenta dos veces

Disparar el triple segmento de puntuacion --- cuenta tres veces

G14 Hi-Score (H03, HO05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
1. Es valido cuando se golpea cualquier segmento de puntuacion.

2. (03, 05 ...21) significa elegir los turnos totales de cada juego. Hay tres
dardos cada vez.

3. Disparar el segmento de puntuacion unica para obtener el punto x1
Disparar el segmento de puntuacion doble para obtener el punto x2
Dispaara el segmento de puntuacion triple para obtener el punto x3

4. Después de que todas las rondas se hayan terminadas, el jugador con
el punto mas alto seria el ganador.

Lanzamiento libre, reglas generales de puntuacion, el jugador con mayor
punto es el ganador.

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

Cada ronda cada jugador tiene que seleccionar un numero total divisible
por 5. Y cada divisible "5" cuenta un punto. Por ejemplo 2, 8, 5 Con un
total de 15, el jugador puede ganar 3 puntos como 15 dividido por 5 es 3.
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El primer jugador quien gane punto de 31/41/51/61/71/81/91/ seria el
ganador.

No habra puntos si:
a. El punto total de la ronda (3 dardos) no se puede dividir por 5.

b. El jugador dispara la tercera flecha pero perdera, aunque el punto total
de los dos dardos anteriores pueden dividerse por 5.

c. Esta ronda saca 0 punto si un lanzamiento es eliminado o perdido. Si un
lanzamiento es perdido, luego no hay los 3 zardos en la ronda actual, solo
pulse la clave Next para cambiar del proximo jugador.
G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)
1. 101 - de 1 a 20, segmento de "centro de diana"

105 - de 5 a 20, segmento de " centro de diana "

110 - de 10 a 20, segmento de " centro de diana "

115 - de 15 a 20, segmento de " centro de diana "

2. Solo 1 lanzamiento de dardo para 1 segmento de meta, el segmento de
meta cambie al préximo meta automaticamente. El jugador obtiene el
punto si el segmento de meta se dispara.

3. Si cada segmento de meta y cada jugador se acaba de diaparar, la
clasificacion se obtiene por puntos de mayor a menor.

G17 Forty One (040)

1. El punto inicial es 40, la secuencia de la ronda es como lo siguiente: 20,
19, 18, 17, 16, 15, centro de diana, 41, cada ronda cada jugador dispara el
mismo segmento de meta.

2. El jugador quien logra a disparar el segmento de meta sacara el punto
como reglas normales. El jugador quien no logra a disparar el segmento
de meta o perder sacara el medio de puntuacion.

3. 41 representa en cada segmento, pero la suma del punto de los 3
dardos debe ser 41, de lo contrario, el punto combia a la mitad, si un dardo
es elinimado o perdido, los dardos restantes son cancelados para la ronda
corriente y el punto cambia a la mitad.

4. Después de terminar todas las rondas, el jugador con el punto mas alto
seria el ganador.
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G18 Doble Down (D40)

1. El punto inicial es 40, la secuencia de la ronda es como lo siguiente: 15,
16, cualquier doble, 17, 18, cualquier triple, 19, 20, centro de diana. El
segmento de meta para todos los jugadores en cada ronda es o mismo.

2. La puntuacion del juego es como la de las reglas normales, si todos los
dardos no disparan en el segmento de meta o se abandonan los dardos, el
punto cambia a la mitad.

3. Después de todas las rondas, el jugador con el punto mas alto seria el
ganador.

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

1. (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) puede ser seleccionado
como el segmento de meta.

2. El punto inicial para cada jugador es 0, el punto sera acumulado un
lanzamiento por otro, el primer jugador quien saque el punto igual que el
de meta seria el ganador. Si el punto es mayor que el de meta , ocurre la
"explosion”, el punto de ocurriente sera cancelado.

3. Después de 1 lanzamiento, si el punto del jugador es igual que el del
ultimo jugador, ocurre "gotcha". El punto del jugador cambia a 0.

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

1. Opcion (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) significa el valor de la vida de
originacion del jugador.
2. Cada jugador tiene un valor de vida basico en el inicio. Cuando un

jugador no tiene valor de vida, él sera eliminado del juego. El jugador debe
disparar el numero de segmento dado al azar.

3.Si el jugador puede disparar el meta con el primer o el segundodardo, el
jugador puede establecer un meta nuevo con el tercer dardo. Si el jugador
dispara el meta con todos los tres dardps no puede establecer un meta
nuevo, luego el nuevo meta sera dado por el jugador préximo al azar. Si el
segmento es disparado, el jugador proximo sera indicado y el dispositivo
sonara un sonido de "Yes", o de "Sorry".

4. Es valido disparar cualquier lugar del segmento de numero de meta, no
importa el unico,doble, triple degmento de puntuacion.

5. Cuando solo hay un jugador quien tenga valor de vida, el juego es
terminado y el jugador es el ganador.
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6. El juego necesita mas de 1 jugador.

G21 Big Little — Hard (H03, HO5, H07, H09, H11,. H13,. H15,. H17. H19,
H21)

1. Opcién (HO03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) significa
el valor de la vida de originacion del jugador.

2. Es valido cuando solo dispara la misma seccion de puntuacion del meta
de numero de meta.

3. Otras funciones son las mismas como G20.
G22 Killer (3, 5,7,9, 11.13, 15, 17, 19, 21)

1. Opcion (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) significa el valor de la vida de
originacion del jugador.

2. Cuando entra en el juego, la ventana de puntuacion muestra "SEL"
(Seleccionar) para insinuar al jugador a seleccionar un segmento por si
mismo. El primer segmento de puntuacién que golpea es seleccionado
como su segmento. Luego presione el boton "NEXT" para dejar el jugador
proximo a seleccionar su segmento de puntuacion. Después de que todos
los jugadores haya seleccionado los segmentos de puntuacion, el juego
empieza.

3. Después de que todos los jugadores hayan seleccionado los segmentos
de puntuacién, ellos pueden empezar a golpear. Solo después de que el
jugador gopee su segmento de puntuacion, él puede hacerse un asesino
durante el juego.

4. Cuando el segmento de puntuacion del jugador es golpeado por el
asesino oponente, un punto sera eliminado del jugador. El punto de vida
sera mostrado directemente en la pantalla.

5. Si el jugador se haga un "Asesino" y dispara su segmento de meta, se
llamara el "Asesino", la calificacion y un punto reducido de su puntos de
vida.

6. El "Asesino" debe esforzarse a ser el mejor para obtener puntos de los
oponentes golpeando el segmento de puntuacion de ellos.

7. Golpee cualquier seccién de su "objetivo" elegido para convertirse en un
asesino.

8. Cuando hay solo un jugador quien tenga el valor de vida, el juego es
terminado y este jugador es el ganador.
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9. El juego debe ser jugado por mas de 2 jugadores.
G23 Killer-Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Opcidn (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) significa el
valor de la vida de originacién del jugador.

2. Cuando entra en el juego, la ventana de puntuacion muestra "SEL"
(Seleccionar) para insinuar al jugador a seleccionar un segmento por si
mismo. El primer segmento de puntuacién que golpea es seleccionado
como su segmento. Luego presione el botén "NEXT" para dejar el jugador
proximo a seleccionar su segmento de puntuacion. Después de que todos
los jugadores haya seleccionado los segmentos de puntuacion, el juego
empieza.

3. Después de que todos los jugadores hayan seleccionado los segmentos
de puntuacién, ellos pueden empezar a golpear. Solo después de que el
jugador gopee su segmento de puntuacion, él puede hacerse un asesino
durante el juego.

4. Cuando el segmento de puntuacién del jugador es golpeado por el
asesino oponente, un punto sera eliminado del jugador. El punto de vida
sera mostrado directemente en la pantalla.

5. Si el jugador se haga un "Asesino" y dispara su segmento de meta, se
llamara el "Asesino", la calificacion y un punto reducido de su puntos de
vida.

6. El "Asesino" debe esforzarse a ser el mejor para obtener puntos de los
oponentes golpeando el segmento de puntuacion de ellos.

7. Si el segmento se dispara, el segmento préoximo sera indicado y el
dispositivo sonara un sonido de "Yes", o de "Sorry".

8. Opcion (203,205 ,207 ,209 ,211 ,213 ,215 ,217 ,219 ,221) significa que
el jugador puede convertirse en asesino sélo cuando golpea el segmento
de numeros seleccionado con la seccion de puntuacion doble.

9. Cuando hay solo un jugador quien tenga el valor de vida, el juego es
terminado y este jugador es el ganador.

10. El juego debe ser jugado por mas de 2 jugadores.
G24 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Opcidn (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) significa el
valor de la vida de originacién del jugador.
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2. Opcion (303, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) significa que el
jugador puede hacerse un asesino solo cuando golpea el segmento de
numero seleccionado con triple seccion de puntuacion.

3. Otras funciones son las mismas como G23.

G25 Shoot Out (-03, -05, -07, -09, -11, -13,-15, -17, -19, -21)

1. Opcion (-03, -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21) significa el valor
de la vida de originacion del jugador.

2. Un segmento de numero es dado al azar para el jugador a disparar. El
jugador debe dispararlo dentro de 10 segundos, de lo contrario, el disparo
sera eliminado. Si el segmento se dispara, el segmento préoximo sera
indicado y el dispositivo sonara un sonido de "Yes", o de "Sorry".

3. Cada disparo al meta del segmento unico, doble, triple reducira una
puntuacion.

4. El jugador de quien puntuacién haya reducida a 0 primero es el
ganador.

G26 Legs Over (3, 5,7, 9, 11,13, 15, 17, 19, 21)
1. Opcion (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) significa el valor de la vida de
originacion del jugador.

2. El jugador debe esforzarse a obtener el punto mas alto que el punto
maximo anterior hecho en el turno. Cuando el punto del jugador es menor
que el del total de los tres dardos anteriores, una "vida" sera eliminada del
jugador. El ultimo jugador quien tenga una "vida" seria el ganador.

3. Eliminar o perder los dardos saca 0 punto.

4. Los jugadores no son permitidos que eliminen los dardos si el jugador
pulsa el botén de START directamente o no tiene el dardo golpeando el
segmento, él también perdera una "vida".

5. El jugador serd eliminado cuando su numero de vida es 0, y sonara un
sonido como un aviso.

6. Cuando sale solo un jugador, el juego terminara y los jugadores
restantes son los ganadores.

7. El juego debe ser jugado por mas de 2 jugadores.
G27 Legs Under (UO3, UOS5, UO7, UO9, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Opcion(U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) significa el
valor de la vida de originacién del jugador.
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2. Excepto el objeto es para derrotar el récord mas bajo de los tres dardos
en total. Cuando los tres dardos en total son mas altos que el récord,
luego una "vida" es sacada del jugador. El ultimo jugador quien tenga una
"vida" es el ganador.

3. Eliminar o perder los dardos saca 60 puntos.

4. Los jugadores no son permitidos que eliminen los dardos si el jugador
pulsa el botén de START directamente o no tiene el dardo golpeando el
segmento, él también perdera una "vida".

5. El jugador serd eliminado cuando su numero de vida es 0, y sonara un
sonido como un aviso.

6. Cuando sale solo un jugador, el juego terminara y los jugadores
restantes son los ganadores.

7. El juego debe ser jugado por mas de 2 jugadores.

El paquete incluye:

» 12 dardos de punta blanda de laton
* 12 puntas blandas de recambio

* Manual de instruccion

» Adaptador

Capitolo 1 Prefazione IT
RISOLUZIONE DEI PROBLEMI
* Nessuna Alimentazione

Verificare se I'adattatore € installato correttamente o se la carica della
batteria € basso o scarica.

¢ Il Gioco non Segnera

Verificare se il gioco € in modalita di configurazione o se il gioco &
sospeso. Premere il pulsante START / NEXT per vedere se il gioco iniziera
a giocare. Potere anche controllare se ci sono segmenti di punteggio o i
pulsanti funzione sono bloccati.

* Segmento o Pulsante Bloccato

Durante la spedizione o nel corso del normale gioco, &€ possibile che
rimangano temporaneamente bloccati. Se si verifica tale situazione,
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il punteggio automatico cessera. Muovendo delicatamente il dardo o
dimenando il segmento con il dito, sara in grado di liberare il segmento. |
gioco pu0 quindi essere ripreso e le funzioni di punteggio torneranno alla
normalita.

* Rimozione delle Punte Rotte

La punta di plastica € piu sicura ma non dura per sempre, potrebbe
rompersi e rimanere nel pannello. Se ciod accade, prova a estrarla
delicatamente con un paio di pinze. Ricordare, piu pesante € il dardo con
la punta di plastica, maggiore & la possibilita che la punta si piega o si
rompa.

* Interferenze Elettromagnetiche o di Alimentazione

In caso di interferenza elettromagnetica, I'elettronica del bersaglio
potrebbe mostrare un comportamento irregolare o non riuscire a
continuare a funzionare. (Ad esempio: un forte temporale, uno sbalzo della
linea elettrica, un rotolamento spento o troppo vicino a un motore elettrico
0 a un forno a microonde.) Per ripristinare il normale funzionamento del
gioco, rimuovere le batterie per alcuni secondi, quindi reinstallare le
batterie. Assicurare di rimuovere anche la fonte che causa l'interferenza.

1.1 Avvertimento

* Il bersaglio elettronico non & un giocattolo per bambini, & necessaria la
supervisione di un adulto.

» Spegnere e scollegare la spina di alimentazione quando non viene
utilizzata.

1.2 Introduzione al prodotto

* Questo & un trampolino di lancio elettronico avanzato con display a sette
segmenti (LED), incluso 27 tipi di gioco e 216 opzioni. Fino a 1-8 giocatori
possono giocare contemporaneamente alla scheda elettronica, i giocatori
taciti sono 2 e il punteggio automatico per ogni segmento.

« L'adattatore di alimentazione richiede un'uscita di 9 V 500 mA. La
massima uscita a vuoto deve essere inferiore a 14 V DC.

* Il prodotto entrera in modalita sospensione (risparmio energetico) se non
si preme alcun tasto o non si esegue un'azione di proiezione del dardo per
10 minuti. Qualsiasi azione chiave o azione di lancio del dardo sul
tabellone risvegliera il prodotto.
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1.3 Suggerimenti per l'installazione

Seleziona un terreno piano di 3 metri di larghezza, fissa il bersaglio per le
freccette a un muro con le viti. La distanza tra la linea di partenza e il
bersaglio € 2.37M, e il centro del bersaglio per le freccette & alto 1.73M.
(fare riferimento al immagine seguente)

Distanza di lancio _Q?_U!f?_ﬁ?_'_?ﬁf?ﬁg}[?f: -
2.934m 1,73m
OCHE ;
raised 38mm .-~ :
. 2,37m .

1.4 Regole di punteggio

Doppio
Area Regole Singolo
Area singola Punto*1 Triplo
Area doppia Punto*2 Singolo
Area tripla Punto*3
Centro del bersaglio singolo 25 *1 25 Punto ;@
Centro del bersaglio doppio 2572 Punto doppio 25

Capitolo 2 istruzioni operative
Operazione chiave:

1. "Game", usato per selezionare il tipo di gioco (G01-G27), o fermare la
partita in corso e tornare al menu principale durante una partita.

2. "Option/Score”, usato per selezionare le opzioni di un tipo di gioco, o
premuto per visualizzare il punteggio del giocatore corrente durante una
partita.
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3. "Player&Cyber&Team/Eliminate", selezionare i numeri dei giocatori o
numeri di giocatori della squadra o difficolta nella modalita Uomo-Macchina
(C1-Difficile, C2-Moderato, C3-Facile) nel menu principale, o eliminare un
lancio di dardo durante una partita.

4. "Power/Sound", fare clic per impostare il volume del suono, spento, 1-7
totali 8 livelli, indicato da una barra a LED, il volume predefinito & 5. Tenere
premuto per 2 secondi per spegnere. Fare clic per accendere allo stato di
spegnimento.

5. "Handicap", nel menu principale, il tasto seleziona la funzione di
handicap, regola I'opzione secondaria dell'ultimo giocatore, con il tasto di
giocatore, & possibile impostare diverse impostazioni per i diversi giocatori
(ma alcuni giochi non hanno la funzione di handicap).

6. "Double/Miss", valido solo nel gioco "G02", fare riferimento alle regole
del gioco per i dettagli, 0 usato per rappresentare un lancio di dardo
mancante.

7. "Start / Next", per iniziare il gioco di passare al giocatore successivo.

Capitolo 3 Introduzione al Suono
m Elenco audio

e Norf?ﬁa del Descrizione di Et?gno
1 one Numero 1 Voce
2 two Numero 2 Voce
3 three Numero 3 Voce
4 four Numero 4 Voce
5 Five Numero 5 Voce
6 Six Numero 6 Voce
7 Seven Numero 7 Voce
5 Eight Numero 8 Voce
9 Nine Numero 9 Voce
10 Ten Numero 10 Voce
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11 Eleven Numero 11 Voce
12 Twelve Numero 12 Voce
13 Thirteen Numero 13 Voce
14 Fourteen Numero 14 Voce
15 Fifteen Numero 15 Voce
16 Sixteen Numero 16 Voce
17 Seventeen Numero 17 Voce
18 Eighteen Numero 18 Voce
19 Nineteen Numero 19 Voce
20 Twenty Numero 20 Voce
21 Profi Giocatore virtuale C1 professionale Voce
22 advance Virtual Player C2 di alto livello Voce
23 | intermediate | Livello medio del giocatore virtuale C3 Voce
24 Novice Virtual Player C4 basso livello Voce
25 Beginner Lettore del giocatore virtuale C5 Voce
26 Bulls eye Hit bull's eye Voce
27 Bust Effetto sonoro di scoppio Voce
28 Close Chiudi area, in alcuni giochi Voce
29 | Cyber match Impostazic()xr;ren gﬁi egrioco con il Voce
0| Dowle | IMosadoicopeion)canie | yece
31 Game over Quando il gioco é finito Voce
32 in Voce per "In" in alcuni giochi Voce
33 master Voce per vedere doppio o triplo Voce
34 Open Voce per area aperta in alcuni giochi Voce
35 Out Voce per "out" in alcuni giochi Voce
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Voce per impostare il numero del

36 Player giocatore o la sequenza del Voce
giocatore pronto
37 Players Voce per | |mposta2|one del Voce
numero del giocatore
Prompt giocatore per rimuovere
38 | Remove darts | le freccette e passare al giocatore Voce
successivo
39 score Segnare il suono Voce
40 teams Chiede suono di squadra Voce
41 Throw Darts | Chiede di lanciare le freccette Voce
42 Triple Lancia triplo segmento Voce
43 Volume Impostazione del volume del suono Effetto
suono
) Chiedi il primo vincitore dopo che Effetto
44 Winner la partita & finita suono
45 | Your are good Passata valida, suono generato Effetto
casualmente suono
46 Lost sound Suono per Premere BOUNCE OUT Effetto
suono
47 bull's eye Suono per bull's eye Effetto
suono
48 Valid throw Suono per un lancio valido Effetto
sSuono
49 laser Suono per un lancio Effetto
sSuono
50 Key sound Suono chiave Effetto
suono
. . Effetto
51 Throw locked | Suono per il lancio bloccato Suono
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N . Effetto
52 Start sound | Suono per l'inizio del gioco
suono
Accensione (avviso: il suono pud
; o Effetto
53 Power on 1 smettere di suonare con l'azione
. suono
chiave)
Accensione (avviso: il suono pud
; o Effetto
54 Power on 2 smettere di suonare con l'azione
. suono
chiave)
55 ou Suono per il lancio di un assassino Voce

Barra a LED per il volume del suono:

Quando viene riprodotto un suono, una barra LED si accendera in modo
sincrono per richiamare il volume.

Capitolo 4 Regole Dettagliate

Regole generali: se piu di 1 giocatore gioca, e solo 1 giocatore & rimasto
per finire il gioco, il gioco sara finito e il rango sara calcolato ..

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

1. Il punteggio di ogni giocatore verra conteggiato, chi per primo raggiunge
o supera il punteggio impostato € il vincitore. Se piu di 1 giocatore gioca, e
solo 1 giocatore & rimasto per finire il gioco, il gioco sara finito e il rango
sara calcolato.

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

1. Il punteggio di un giocatore viene contato dopo un tiro valido. Il
giocatore che per primo conta 0 ¢ il vincitore.

2. "Too high": se il punteggio di un giocatore &€ a meno di 0, si verifica un
"Too high", il tiro attuale non viene calcolato e ripristinato all'ultimo
punteggio.

3. | giocatori possono premere "Double / Miss" per selezionare 1 di 6
opzioni:
"Std": Stand, nessun requisito speciale.

"Din": Double in, i giocatori devono lanciare "doppio segmento" per
iniziare il gioco.
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"Dou": Double out, il giocatore deve lanciare una doppia area per finire il
gioco, quando il punteggio di un giocatore scende a 1, si verifica "burst".

"Dio": Double in / out, la doppia area deve essere colpita per iniziare o
finire il gioco, quando il punteggio di un giocatore si riduce a 1, si verifica
"burst".

"Aou": Master in Double in / out, la doppia area o tripla deve essere
colpita per finire il gioco, doppio busto area essere colpito per iniziare il
gioco, quando il punteggio di un giocatore si riduce a 1, si verifica "burst".

"DiA": Double in / Master out, la doppia area deve essere colpita per
iniziare il gioco; il giocatore deve lanciare sulla doppia o tripla area per
finire il gioco, quando il punteggio di un giocatore si riduce a 1, si verifica
"burst".

4. Se piu di 1 giocatore gioca, e solo 1 giocatore & rimasto per finire il
gioco, il gioco sara finito e il rango sara calcolato.

5. Se il punteggio di un giocatore non & superiore a 180, e ha 'opportunita
di vincere nel round corrente, il sistema calcolera e richiedera il segmento
target.

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

1. (5,10,15,20) Significa che colpire qualsiasi segmento di punteggio
ottiene punti.

2."5" Colpire i segmenti di punteggioda 1a 5
"10" Colpire i segmenti di punteggio da 1 a 10.
"15" Colpire i segmenti di punteggioda 1a 15
"20" Colpire i segmenti di punteggio da 1 a 20.

3. Il giocatore dovrebbe sparare le sue frecce al segmento in base
all'indicazione del dispositivo. Se il segmento viene colpito, verra indicato il
segmento successivo e il dispositivo emettera "Yes", oppure uscira "Sorry".

4. Se ci sono piu di 1 giocatore per giocare, e solo 1 giocatore & rimasto
per finire il gioco, il gioco sara finito e il rango sara calcolato.

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

1. (205,210,215,220) Significa che solo colpire il doppio segmento di
punteggio per ottenere punti. Altre funzioni come GO03.
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G05 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

1. (305,310,315,320) Significa che solo colpire il doppio segmento di
punteggio per ottenere punti. Altre funzioni come GO03.

G06 Simple Cricket (000, 020, 025)
1. E valido solo quando 15,16,17,18,19,20 o bull's-eye & colpito.

2. Il giocatore che per primo ha colpito tutti i numeri precedenti tre volte ¢ il
vincitore.

Colpire singolo segmento di punteggio - conta una volta

Colpire doppio segmento di punteggio - conta due volte

Colpire triplo segmento di punteggio - conta tre volte

3. "000" - Puoi colpire qualsiasi segmento di 15,16,17,18,19,20 e
bull's-eye. Non c'e€ nessuna sequenza di questi segmenti.

"020" - Devi prima colpire 20 tre volte, poi seguire con 19,18,17,16,15 e
bull's-eye in ordine.

"025" - Devi colpire bull's-eye tre volte prima, poi seguire con
15,16,17,18,19,20 in ordine.

4. Ogni segmento ha indicatori di Cricket Dot. Quando viene colpito una
volta, un punto Cricket si spegne, quando tutti i punti Cricket si spengono,
il gioco é finito.

5. Se ci sono piu di 1 giocatore per giocare, e solo 1 giocatore & rimasto
per finire il gioco, il gioco sara finito e il rango sara calcolato.

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. E valido solo quando viene colpito 15,16,17,18,19,20 o bull's-eye.

2. Il giocatore che per primo ha colpito tutti i numeri precedenti tre volte ¢ il
vincitore.

Colpire singolo segmento di punteggio - conta una volta
Colpire doppio segmento di punteggio - conta due volte
Colpire triplo segmento di punteggio - conta tre volte

3. EO0O - Puoi colpire qualsiasi segmento di 15,16,17,18,19,20 e bull's-eye.
Non c'é nessuna sequenza di questi segmenti.

E20- Devi prima colpire 20 tre volte, poi seguire con 19,18,17,16,15 e
bull's-eye in ordine.

E25- Devi colpire bull's-eye tre volte prima, poi seguire con
15,16,17,18,19,20 in ordine.
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4. Ogni segmento di punteggio € aperto e pud essere segnato solo dopo
essere stato colpito 3 volte per ogni giocatore, ma sara vicino e non puo
essere segnato se tutti i giocatori lo colpiscono per 3 volte.

5. Ogni giocatore deve provare a colpire il segmento di punteggio 3 volte
per lasciarlo entrare nello stato "aperto” e pud segnare.

6. Prima che gli avversari finiscano 3 colpi per aprire il segmento di
punteggio, il giocatore pud continuare a colpire questo segmento di
punteggio "aperto" per ottenere punteggi piu alti.

7. Dopo che tutti i giocatori hanno completato i 3 successi dello stesso
segmento di punteggio, questo segmento sara chiuso e non potra piu
segnare. | giocatori dovrebbero scegliere un altro segmento di punteggio
da colpire per i punteggi.

8. Il giocatore che chiude tutti i segmenti di punteggio specificati con il
punteggio piu alto o il giocatore con il punteggio piu alto dopo tutto i
segmenti sono chiusi & il vincitore.

GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
1. E valido solo quando viene colpito 15,16,17,18,19,20 o bull's-eye.

2. Il giocatore che per primo ha colpito tutti i numeri precedenti tre volte & |l
vincitore.

Colpire singolo segmento di punteggio - conta una volta
Colpire doppio segmento di punteggio - conta due volte
Colpire triplo segmento di punteggio - conta tre volte

3. "C00" - Puoi colpire qualsiasi segmento di 15,16,17,18,19,20 e
bull's-eye. Non c'é nessuna sequenza di questi segmenti.

"C20" - Devi prima colpire 20 tre volte, poi seguire con 19,18,17,16,15 e
bull's-eye in ordine.

"C25" - Devi colpire bull's-eye tre volte prima, poi seguire con
15,16,17,18,19,20 in ordine.

4. Ogni segmento di punteggio € aperto e pud essere segnato solo dopo
essere stato colpito 3 volte per ogni giocatore, ma sara vicino e non pud
essere segnato se tutti i giocatori lo colpiscono per 3 volte.

5. | punti fatti dal giocatore attuale saranno aggiunti a tutti gli avversari.

6. Ogni giocatore deve provare a colpire il segmento di punteggio 3 volte
per lasciarlo entrare nello stato "open" e pud segnare.
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7. Prima che gli avversari finiscano 3 colpi per aprire il segmento di
punteggio, il giocatore pud continuare a colpire questo segmento di
punteggio "open" per ottenere punteggi piu alti.

8. Dopo che tutti i giocatori hanno completato i 3 successi dello stesso
segmento di punteggio, questo segmento sara chiuso e non potra piu
segnare. | giocatori dovrebbero scegliere un altro segmento di punteggio
da colpire per i punteggi.

9. Il giocatore che chiude tutti i segmenti di punteggio specificati con il
punteggio piu basso o il giocatore con il punteggio pit basso dopo che tutti
i segmenti sono chiusi & il vincitore.

G09 Double Score Cricket (D00, D20, D25)

Per aprire un'area di punteggio, il primo colpo deve colpire la doppia area,
le altre regole sono le stesse del Score Cricket.

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

Come il cricket, solo da 15 a 20 e bull's-eye & usato. Tutti i giocatori
devono colpire i numeri in ordine con I'obiettivo di segnare 3 punti in ogni
segmento prima di passare a un altro. | singoli sono 1 punto, i doppi sono
2 e i tripli sono 3.

Tuttavia, se un giocatore ottiene piu di 3 punti in un segmento, i punti in
eccesso saranno assegnati al giocatore successivo. Il primo giocatore a
segnare 3 punti in tutti € il vincitore. (Nota: il gioco richiede almeno 2
giocatori)

1. E valido solo quando viene colpito 15,16,17,18,19,20 o bull's-eye.

2. Il giocatore che per primo ha colpito tutti i numeri precedenti tre volte ¢ il
vincitore.

Colpire singolo segmento di punteggio - conta una volta
Colpire doppio segmento di punteggio - conta due volte
Colpire triplo segmento di punteggio - conta tre volte

3. "P00" - Puoi colpire qualsiasi segmento di 15,16,17,18,19,20 e
bull's-eye. Non c'é

nessuna sequenza di questi segmenti.

"P20" - Devi prima colpire 20 tre volte, poi seguire con 19,18,17,16,15 e
bull's-eye in ordine.
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"P25" - Devi colpire bull's-eye tre volte prima, poi seguire con
15,16,17,18,19,20 in ordine.

4.0gni segmento ha indicatori di Cricket Dot. Quando viene colpito una
volta, un punto Cricket si spegne, fare riferimento in Simple Cricket.

5. Il giocatore che spegne prima tutti i punti di cricket & il vincitore.
G11 Scram Cricket (A00)

Scram Cricket € una variante di Cricket. Il gioco consiste in 2 round. Nel
primo round, il giocatore 1 deve 'chiudere' 15-20 e bull's-eye, mentre il
giocatore 2 tenta di ottenere il maggior numero possibile di punti colpendo i
numeri che sono ancora aperti.

Il primo round sara terminato se tutti i numeri sono stati chiusi. Per il
secondo round, viene praticato il contrario. Quello con il punteggio piu alto
e il vincitore.

1. Ci sono due round per questo gioco e solo 2 giocatori possono giocare

2. Dopo la fine del secondo turno, il giocatore con il punteggio piu alto € il
vincitore.

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

1. (20,30,40,50,60,70,80,90) pud essere scelto come punteggio
selezionato.

2. Il giocatore deve colpire il segmento dei numeri da 1 a 18 in ordine.
(Colpisci 1 al primo turno, 2 al secondo turno, e cosi via). Se il segmento
viene girato, il segmento successivo verra indicato e il dispositivo emettera
"Yes", o uscira "Sorry".

3. Il giocatore dovrebbe cercare di ottenere un punteggio piu basso. Se
mancano tre frecce di un turno, significa un "cattivo dardo" e si ottengono 5
punti. Se si colpisce il segmento del triplo punteggio, viene ottenuto 1
punto (Dardo dell'aquila). Se si colpisce il segmento del doppio punteggio,
si ottengono 2 punti (Dardo dell'aquila). Se si colpisce un singolo
segmento di punteggio, si ottengono 3 punti(Dardo dell'aquila).

4. E possibile utilizzare una qualsiasi delle 3 freccette per terminare un
turno, ma solo l'ultimo dardo verrebbe utilizzato per calcolare il punteggio.
Se colpisci il segmento con punteggio singolo con il primo dardo e ottieni 3
punti, puoi decidere di entrare nel turno successivo. Ma se vuoi ottenere
un punteggio pit basso, puoi continuare a colpire. Ma se mancano
entrambe le altre 2 freccette, otterrete infine 5 punti.
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5. Il giocatore che raggiunge il punteggio selezionato verra espulso dal
gioco. Quando rimane solo un giocatore, il giocatore ¢ il vincitore. O
quando tutti i 18 turni sono finiti, il giocatore con il punteggio piu basso ¢ il
vincitore.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. I segmenti numerici verranno visualizzati casualmente, il giocatore che
colpisce per primo tutti i segmenti numerici per 3 volte ¢ il vincitore. Se il
segmento viene girato, verra indicato il segmento successivo e il
dispositivo emettera "Yes", oppure uscira "Sorry".

2. 132 - Colpire con una sequenza di 15,4,8,14,3 segmenti.
3. 141 - Colpire con sequenza di 17,13,9,7,1 segmenti.

4. 168 - Colpiret con sequenza di 20,16,12,6,2 segmenti

5. 189 - Colpire con una sequenza di 19,10,18,5,11 segmenti.

6. Il giocatore deve colpire un segmento di numero tre volte e poi pud
andare a colpire il prossimo segmento di numeri.

Colpire singolo segmento di punteggio - conta una volta

Colpire doppio segmento di punteggio - conta due volte

Colpire triplo segmento di punteggio - conta tre volte

G14 Hi--Score (H03, HO05, HO7, HO09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
1. E valido quando viene colpito qualsiasi segmento di punteggio.

2. (03,05 ... 21) significa scegliere turni totali di ogni partita. Ci sono tre
frecce in ogni turno.

3. Colpire singolo segmento di punteggio per ottenere il punteggio X1
Colpire doppio segmento di punteggio per ottenere il punteggio X2
Colpire triplo segmento di punteggio per ottenere il punteggio X3

4. Dopo che tutti i turni sono stati completati, il giocatore con il punteggio
piu alto ¢ il vincitore.

Gara libera, regole generali di punteggio, il giocatore con il punteggio piu
alto ¢ il vincitore.

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

Ogni turno ogni giocatore deve totalizzare un totale divisibile per 5. E ogni
"5" divisibile conta un punto. Ad esempio 2, 8, 5 con un totale di 15, il
giocatore puo ottenere 3 punti, mentre 15 divisi per 5 € tre. Il primo
giocatore che ottiene un punteggio di 31/41/51/61/71/81/91 sara |l
vincitore.
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Non ci saranno punti se
a. | punteggi totali dei round (3 dardi) non sono divisibili per 5

b. Un giocatore lancia il 3 ° dardo e manca anche se il punteggio
precedente delle 2 freccette & divisibile per 5.

c. Il round ottiene 0 punti se un tiro & eliminato o0 mancante. Se manca un
lancio, non ci sono 3 frecce nel round corrente, basta premere il Next key
per passare al giocatore successivo.

G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)

1. 101 da 1 a 20, segmento "bull's eye" 105 da 5 a 20, segmento "bull's
eyeIl

110 da 10 a 20, segmento "bull's eye" 115 dal 15 al 20, segmento "bull's
eyell

2. Solo 1 dardo per 1 segmento target, il segmento target cambia
automaticamente al successivo segmento target. Il giocatore ottiene il
punteggio se viene colpito un segmento.

3. Se ogni segmento obiettivo e ogni giocatore ha finito di tirare, la
classifica & ottenuta da punteggi da alto a basso.

5. Il giocatore che raggiunge il punteggio selezionato verra espulso dal
gioco. Quando rimane solo un giocatore, il giocatore ¢ il vincitore. O
quando tutti i 18 turni sono finiti, il giocatore con il punteggio piu basso ¢ il
vincitore.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. | segmenti numerici verranno visualizzati casualmente, il giocatore che
colpisce per primo tutti i segmenti numerici per 3 volte ¢ il vincitore. Se |l
segmento viene girato, verra indicato il segmento successivo e |l
dispositivo emettera "Yes", oppure uscira "Sorry".

2. 132 - Colpire con una sequenza di 15,4,8,14,3 segmenti.

3. 141 - Colpire con sequenza di 17,13,9,7,1 segmenti.

4. 168 - Colpiret con sequenza di 20,16,12,6,2 segmenti

5. 189 - Colpire con una sequenza di 19,10,18,5,11 segmenti.

6. Il giocatore deve colpire un segmento di numero tre volte e poi pud
andare a colpire il prossimo segmento di numeri.

Colpire singolo segmento di punteggio - conta una volta

Colpire doppio segmento di punteggio - conta due volte

Colpire triplo segmento di punteggio - conta tre volte
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G14 Hi--Score (H03, H05, HO7, HO09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
1. E valido quando viene colpito qualsiasi segmento di punteggio.

2. (03,05 ... 21) significa scegliere turni totali di ogni partita. Ci sono tre
frecce in ogni turno.

3. Colpire singolo segmento di punteggio per ottenere il punteggio X1
Colpire doppio segmento di punteggio per ottenere il punteggio X2
Colpire triplo segmento di punteggio per ottenere il punteggio X3

4. Dopo che tutti i turni sono stati completati, il giocatore con il punteggio
piu alto ¢ il vincitore.

Gara libera, regole generali di punteggio, il giocatore con il punteggio piu
alto e il vincitore.

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

Ogni turno ogni giocatore deve totalizzare un totale divisibile per 5. E ogni
"5" divisibile conta un punto. Ad esempio 2, 8, 5 con un totale di 15, il
giocatore puo ottenere 3 punti, mentre 15 divisi per 5 € tre. Il primo
giocatore che ottiene un punteggio di 31/41/51/61/71/81/91 sara |l
vincitore.

Non ci saranno punti se

a. | punteggi totali dei round (3 dardi) non sono divisibili per 5

b. Un giocatore lancia il 3 ° dardo e manca anche se il punteggio
precedente delle 2 freccette & divisibile per 5.

c. Il round ottiene 0 punti se un tiro € eliminato o mancante. Se manca un
lancio, non ci sono 3 frecce nel round corrente, basta premere il Next key
per passare al giocatore successivo.

G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)

1. 101 da 1 a 20, segmento "bull's eye" 105 da 5 a 20, segmento "bull's
eye"

110 da 10 a 20, segmento "bull's eye" 115 dal 15 al 20, segmento "bull's
eye"

2. Solo 1 dardo per 1 segmento target, il segmento target cambia

automaticamente al successivo segmento target. Il giocatore ottiene il
punteggio se viene colpito un segmento.

3. Se ogni segmento obiettivo e ogni giocatore ha finito di tirare, la
classifica & ottenuta da punteggi da alto a basso.
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G17 Quarantuno (40)

1. Il punteggio iniziale € 40, la sequenza rotonda ¢ la seguente:
20,19,18,17,16,15, bull's eye, 41, ogni turno ogni giocatore lancia lo stesso
segmento.

2. Il giocatore il cui successo nel colpire il segmento obiettivo segna come
regole normali, il giocatore il cui & fuggito per sparare al segmento
obiettivo o mancante otterra il punteggio minimo.

3. 41 rappresentano qualsiasi segmento, ma la somma del punteggio di 3
passi deve 41, o il punteggio cambia a meta, se un dardo eliminato di
mancante, i tiri rimanenti vengono annullati per il turno corrente e |l
punteggio cambia a meta.

4. Dopo aver finito tutti i turni, il giocatore con il punteggio piu alto €& il
vincitore.

G18 Double Down (d40)

1. Il punteggio iniziale € 40. La sequenza rotonda € la seguente: 15,16,
qualsiasi doppio, 17,18, qualsiasi triplo, 19,20, Bull's Eye. Il segmento di
destinazione per tutti i giocatori in ogni turno & lo stesso.

2. | punteggi del gioco come regole normali, se tutti e 3 i tiri non hanno
sparato sul segmento obiettivo o rinunciano ai tiri, il punteggio cambia a
meta.

3. Dopo aver finito tutti i turni, il giocatore con il punteggio piu alto & il
vincitore.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
1.(101,201,301,401,501,601,701,801,901) puo essere selezionato come
punteggio di destinazione.

2. Il punteggio iniziale per ogni giocatore € 0, il punteggio si accumulera
per tiro, il primo giocatore il cui punteggio uguale al punteggio obiettivo ¢ il
vincitore. Se il punteggio supera il punteggio target, si verifica "burst", il
punteggio del round corrente viene annullato.

3. Dopo 1 lancio, se il punteggio del giocatore & uguale a quello dell'ultimo
giocatore, si verifica un getcha. Il punteggio del giocatore & cambiato in 0.
G20 Big Little-Simple (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Opzione (3,5,7,9,11,13,15,17,19,21) indica il valore di vita originale del
giocatore.
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2. Ogni giocatore ha un valore di base alla vita all'inizio. Quando un
giocatore non ha piu valore di vita, viene messo fuori gioco. Il primo
giocatore deve colpire il segmento numerico dato in modo casuale.

3. Se il giocatore puo colpire il bersaglio usando il primo o il secondo
dardo, il giocatore pud costruire un nuovo bersaglio usando il terzo dardo.
Se il giocatore colpisce il bersaglio usando tutte e tre le freccette o non
puo costruire un nuovo bersaglio, il nuovo bersaglio verra distribuito
casualmente per il prossimo giocatore. Se questo giocatore non puo
colpire il bersaglio con tre freccette, un punto sara perso, questo bersaglio
sara colpito dal giocatore successivo. Se il segmento & colpito, il segmento
successivo sara indicato e il dispositivo emettera "Yes", o lo fara voce fuori
"Sorry".

4. E valido per colpire qualsiasi luogo del segmento del numero di
destinazione, indipendentemente dal segmento di punteggio singolo,
doppio, triplo.

5. Quando c'e un solo giocatore che ha valore di vita, il gioco & finito e
questo giocatore ¢ il vincitore.

6. Il gioco ha bisogno di piu di 1 giocatore.

G21 Big Little-hard (H03, HO5, HO7, HO09, H11,. H13,. H15,. H17. H19,
H21)

1. Opzione (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) significa
il valore di vita originale del giocatore.

2. E valida solo quando si colpisce la stessa sezione di punteggio del
segmento del numero di bersagli.

3. Le altre funzioni sono le stesse di G20.

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

1. Opzione (3,5,7,9,11,13,15,17,19,21) significa valore di vita di origine del
giocatore.

2. Quando si entra nel gioco, la finestra del punteggio mostra "SEL"
(Select) per indurre il giocatore a scegliere un segmento di punteggio per
se stesso. |l primo segmento di punteggio colpito dal giocatore viene scelto
come suo segmento. Quindi premi il tasto -NEXT per consentire al
prossimo giocatore di scegliere il suo segmento di punteggio. Dopo che
tutti i giocatori hanno scelto i segmenti del punteggio, il gioco sta iniziando.

3. Dopo che tutti i giocatori hanno selezionato i segmenti di punteggio,
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possono iniziare a colpire. Solo dopo che il giocatore ha colpito il suo
segmento di punteggio, puo diventare un killer durante il gioco.

4. Quando il segmento di punteggio di un giocatore viene colpito da un
killer avversario, viene rimosso un punto da questo giocatore. | punti vita
vengono visualizzati direttamente sullo schermo.

5. Se il giocatore & diventato un "killer" e spara i suoi segmenti bersaglio,
verra richiamato dalla qualificazione killer e ridotto di un punto dai suoi
punti vita.

6. Il killer dovrebbe lavorare al meglio per eliminare i punti dagli avversari
colpendo il segmento di punteggio dell'avversario.

7. Colpisci qualsiasi sezione del tuo "bersaglio" scelto per diventare un
killer.

8. Quando c'é un solo giocatore che ha valore di vita, il gioco & finito e
questo giocatore ¢ il vincitore.

9. Il gioco dovrebbe essere giocato da piu di 2 giocatori.
G23 Killer-Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Opzione (203,205,207,209,211,213,215,217,219,221) significa valore di
vita di origine del giocatore.

2. Quando si entra nel gioco, le finestre del punteggio mostrano "SEL"
(Seleziona) per suggerire al giocatore di scegliere un segmento di
punteggio per se stesso. |l primo segmento di punteggio colpito dal
giocatore viene scelto per usarlo come suo segmento Quindi premere |l
pulsante "NEXT" per consentire al giocatore successivo di scegliere il suo
punteggio.

3. Dopo che tutti i giocatori hanno selezionato i segmenti di punteggio,
possono iniziare a colpire. Solo dopo che il giocatore ha colpito il suo
segmento di punteggio, puo diventare un killer per tutta la partita.

4. Quando il segmento di punteggio di un giocatore viene colpito dal killer
avversario, verra tolto un punto a questo giocatore. | punti vita vengono
visualizzati direttamente sullo schermo

5. Se il giocatore € diventato un "killer" e spara i suoi segmenti bersaglio,
verra richiamato dalla qualificazione Killer e ridotto di un punto dai suoi
punti vita.

6. Il killer dovrebbe lavorare al meglio per togliere punti agli avversari
colpendo il segmento di punteggio degli avversari.
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7. Se il segmento viene colpito, viene indicato il segmento successivo e |l
dispositivo emettera "Yes", oppure uscira "Sorry".

8. Opzione (203,205,207,209,211,213,215,217,219,221) significa che il
giocatore puo diventare un killer solo quando colpisce il segmento di
numeri selezionato con la sezione del doppio punteggio.

9. Quando c'é un solo giocatore con valore di vita, il gioco & finito e questo
giocatore ¢ il vincitore.

10. Il gioco dovrebbe essere giocato da piu di 2 giocatori.

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

1. Opzione (303 305,307,309,311,313,315,317,319,321) significa valore di
vita di origine del giocatore.

2. Opzione (303 305,307,309,311,313,315,317,319,321) significa che il
giocatore pud diventare un killer solo quando colpisce il segmento di
numeri selezionato con la sezione del triplo punteggio.

3. Altre funzioni come G23.
G25 Shoot Out (-03, -05, -07, -09, -11, -13,-15, -17, -19, -21)

1. Opzione (H03, HO5, HO7, HO9, HIl, m3, HIS, H17, H19, H21) indica il
valore di vita di origine del giocatore.

2. Un segmento numerico viene distribuito casualmente per il giocatore da
colpire. Il giocatore deve colpirlo entro dieci secondi, o questo colpo verra
portato via. Se il segmento viene colpito, verra indicato il segmento
successivo e il dispositivo emettera "Yes", oppure uscira "Sorry".

3. Ogni colpo sul segmento "target" singolo, doppio, triplo sara ridotto di un
punto.

4. Il giocatore il cui punteggio & stato ridotto a 0 per primo ¢ il vincitore.
G26 Legs over (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Opzione (3, 5, 7,9,11,13,15,17,19,21) significa valore di vita di origine
del giocatore.

2. |l giocatore dovrebbe cercare di ottenere un punteggio piu alto rispetto al
precedente punteggio piu alto realizzato in un turno. Quando un giocatore
segha meno del totale dei tre dardi, una "Life" viene ritirato dal giocatore.
L'ultimo giocatore a cui & rimasta una "Life" & il vincitore.

3. Eliminando e mancano i tiri ottengono 0 punti.
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4. | giocatori non possono cancellare punti Se il giocatore preme
direttamente il pulsante START o nessun dardo colpisce i segmenti,
perdera anche un "Life".

5. Il giocatore verra eliminato quando il suo numero di vita & 0, e un suono
verra ascoltato come promemoria.

6. Quando lasci solo un giocatore, il gioco € finito e il giocatore € il
vincitore.

7. 1l gioco dovrebbe essere giocato da piu di 2 giocatori.

G27 Legs Under (UO3, UO5, UO7, UO9, U11, U13, U15, U17, U19, U21)
1. Opzione (U03, UO5, UO7, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) indica il
valore di vita di origine del lettore.

2. Tranne che l'obiettivo & battere il record piu basso di tre dardi in totale.
Quando le tre frecce in totale sono piu alte del record, allora un "Life" viene
tolta dal giocatore. L'ultimo giocatore a cui € rimasta un "Life" € il vincitore.

3. Eliminando o mancano i tiri ottengono 60 punti.

4. Ai giocatori non & permesso cancellare punti se il giocatore preme
direttamente il pulsante START o nessun dardo colpisce i segmenti,
perdera anche un "Life".

5. Il giocatore verra eliminato quando il suo numero di vita & 0, e un suono
verra ascoltato come promemoria.

6. Quando lasci solo un giocatore, il gioco ¢ finito e il giocatore ¢ |l
vincitore.

7. Il gioco dovrebbe essere giocato da piu di 2 giocatori.

m Il pacchetto include

* 12 dardi in punta morbida

* 12 punte morbide di ricambio
* manuale

* adattatore

Rozdziat 1 Wstep PL
ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW
* Tarcza nie wiacza sie
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Sprawdz, czy zasilacz jest prawidiowo zainstalowany oraz czy bateria jest
roztadowana lub stabo natadowana.

* Zdobywane punkty nie naliczaja ani nie wyswietlajg sie

Sprawdz, czy gra nie jest w trybie ustawien lub w trybie gotowosci. Nacisnij
przycisk ,START / NEXT”, aby sprawdzi¢, czy gra uruchomita sie poprawnie.
Sprawdz takze, czy segmenty punktacji lub przyciski funkcyjne nie sg
zablokowane.

e Segmenty punktacji lub przyciski zablokowaly sie

Podczas transportu lub normalnej rozgrywki segmenty punktacji mogag
tymczasowo sie zablokowaé. W przypadku takiej sytuacji automatyczne
naliczanie punktéw zostanie przerwane. Aby odblokowaé segment punktacji,
delikatnie wyciggnij rzutki lub poruszaj segment palcem. Gre mozna wtedy
wznowi¢, a funkcja naliczania punktéw wréci do normy.

* Usuwanie ztamanych rzutek

Plastikowe koncowki rzutek sg znacznie bezpieczniejsze w uzytkowaniu,
natomiast fatwo ulegajg uszkodzeniom. Jesli ztamane koncowki utkng w
segmentach, sprobuj usungc je pesetg. Pamietaj, ze im ciezsza jest rzutka,
tym wieksze ryzyko zagiecia lub ztamania koncéwki.

» Zaktécenia elektryczne lub elektromagnetyczne

W przypadku zaktdcen elektromagnetycznych elementy elektroniczne celu
mogg dziata¢ nieprawidtowo lub catkowicie przestaé dziata¢. (Zaktécenia
mogg wywotac: silna burza, przepiecie w linii energetycznej lub zbyt bliskie
potozenie tarczy od silnika elektrycznego lub kuchenki mikrofalowej.) Aby
przywrocic¢ prawidtowe dziatanie gry, wyjmij baterie na kilka sekund, a
nastepnie zainstaluj je ponownie. Pamietaj rowniez o usunieciu zrodta
zakitécen.

1.1 Ostrzezenia

* Produkt nie jest zabawkg. Wymagany staty nadzér osoby dorostej.

» Gdy produkt nie jest uzywany, wytacz go i odtgcz od zrédta zasilania.
1.2 Wprowadzenie

* Nasz produkt to profesjonalna elektroniczna tarcza z siedmiosegmentowym
wyswietlaczem LED, oferujgca 27 rodzajow oraz az 216 wariantow gry. W
rozgrywce moze wzig¢ udziat 1-8 graczy jednoczesnie. Domysina liczba graczy
wynosi 2. Wynik naliczany jest automatycznie dla kazdego segmentu.
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» Wyjscie zasilacza: 9V 500mA. Maksymalne napiecie na wyjsciu zasilacza nie
moze przekracza¢ 14 V DC.

* Urzgdzenie przechodzi w tryb uspienia (oszczedzania energii), jesli przez 10
minut nie zostanie nacisniety zaden przycisk ani w segmencie nie pojawi sie
zadna rzutka. Kazde nacisniecie przycisku lub rzut wigczy produkt.

1.3 Instrukcje dotyczace oddawania rzutéw i instalacji

Cel powinien by¢ zawieszony tak, aby srodek tarczy znajdowac¢ sie 1,73
metra nad ziemig. Linia nakreslona na podtozu stuzy do okreslenia
odlegtosci rzutu, tj. 2,37 metra od tarczy. Odlegto$¢ miedzy tarcza a linig
wynosi zatem 2,93 metra.

Dystans rzutu
Srodek tarczy ]
2,934m 1,73m
Linia za ktérg wykonuje .-~
sie rzut do tarczy: ’
podwyzszenie
38 mm L

7 7

2,37Tm

1.4 Zasady punktacji Podwajna strefa

Pojedyncza strefa

Obszar Punkty

Pojedyncza strefa Punktacja *1 Potréjna strefa

Podwdjna strefa Punktacja *2 Pojedyncza strefa

Potrdjna strefa Punktacja *3

Srodek 25 *1

Podwsiny $rodek 252 Stf’et;:f;azg*gg g::: ;@
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Rozdzial 2 Instrukcja uzytkowania

Funkcje przyciskow:

1. <Game> stuzy do wyboru rodzaju gry (G01-G27) lub zatrzymania
trwajacej gry i powrotu do menu gtéwnego.

2. <Option/Score> stuzy do wyboru wariantu gry (Option) lub
wyswietlenia wyniku biezgcego gracza (Score) podczas rozgrywki.

3. <Player&Cyber&Team/Eliminate> stuzy do wyboru liczby
indywidualnych graczy lub liczby graczy w druzynie, do ustawienia
poziomu trudnosci w trybie Man-Machine (C1-trudny, C2-$redni, C3-fatwy)
(Player&Cyber&Team) oraz do usuwania rzutek podczas rozgrywki
(Eliminate).

4. <Power/Sound> stuzy do regulacji gtosnosci dzwiekéw. Do wyboru
masz 8 poziomow gtosnosci w zakresie: 1-7, ktérym odpowiadajg kontrolki
LED. Domysiny poziom gto$nosci wynosi 5. Przytrzymaj przycisk przez 2
sekundy, aby wytgczy¢ dzwiek. Nacisnij przycisk ponownie, aby wtgczy¢
dzwiek.

5. <Handicap> wtgcza funkcje HANDICAP. Funkcja ta pozwala zmienic
ustawienia gry dla poszczegolnych graczy. (Uwaga: Nie wszystkie modele
sg wyposazone w funkcje HANDICAP.)

6. <Double/Miss> obowigzuje wytgcznie w grze ,G02” - zapozna;j sie z
zasadami gry w celu uzyskania szczego6towych informaciji, lub do
zasygnalizowania nietrafionego rzutu.

7. <Start/Next> Nacisnij przycisk, aby rozpoczg¢ gre lub aby przejs¢ do
nastepnego gracza.

Rozdzial 3 Wprowadzenie do dzwiekéw
m Lista dzwiekow

Nr Nazwa Opis Rodzaj dzwieku
1 Jeden Numer 1 Komunikat gtosowy
2 Dwa Numer 2 Komunikat gtosowy
3 Trzy Numer 3 Komunikat gtosowy
4 Cztery Numer 4 Komunikat gtosowy
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5 Piec Numer 5 Komunikat gtosowy
6 Szes¢ Numer 6 Komunikat gtosowy
7 Siedem Numer 7 Komunikat gtosowy
8 Osiem Numer 8 Komunikat gtosowy
9 Dziewiec Numer 9 Komunikat gtosowy
10 Dziesie¢ Numer 10 Komunikat gtosowy
11 Jedenascie Numer 11 Komunikat gtosowy
12 Dwanascie Numer 12 Komunikat gtosowy
13 Trzynascie Numer 13 Komunikat gtosowy
14 Czternascie Numer 14 Komunikat gtosowy
15 Pietnascie Numer 15 Komunikat gtosowy
16 Szesnascie Numer 16 Komunikat gtosowy
17 Siedemnascie Numer 17 Komunikat gtosowy
18 Osiemnascie Numer 18 Komunikat gtosowy
19 Dziewietnascie Numer 19 Komunikat gtosowy
20 Dwadziescia Numer 20 Komunikat gtosowy
21 |Doswiadczony gracz| Profesjonalny gracz C1 Komunikat gtosowy
22 | Zaawansowana gra| Poziom zaawansowany C2| Komunikat glosowy
n| Syl | T, | romnwatgoy
Nowy gracz -
24 niski poziom Poziom tatwy C4 Komunikat gtosowy
trudnosci

25 Poczatkujacy Tryb nauki C5 Komunikat gtosowy
26 Srodek tarczy Rzut w sam $rodek tarczy | Komunikat gtosowy
27 Eksplozja Efekt dzwiekowy eksplozji | Efekt dzwiekowy

28 Zamkanij ﬁlaeTtIg;;?Ctg S?asczhar w Komunikat gtosowy
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Tryb

29 Machine-Man Rozgrywka z komputerem Gtos robota
Podwajny Punktacja dla ;
30 segment podwdjnego segmentu Komunikat gtosowy
31 Koniec gry Sygnalizuje koniec gry Komunikat gtosowy
. Rozpoczecie gry w ;
32 Wejscie niektérych grach Komunikat gtosowy
Osiggniecie punktacji
33 Mistrz segmentu podwdjnego Komunikat gtosowy
lub potréjnego
; Dzwiek otwarcia obszaru :
34 Otwarcie W niektorych grach Komunikat gtosowy
35 Wyjscie 33’,\’@( wyjscia z czeSci Komunikat gtosowy
Dzwiek podczas
ustawiania numeréw ;
36 Gracz graczy lub tworzenia Komunikat gtosowy
druzyn
Dzwiek podczas
37 Gracze ustawiania numeréw Komunikat gtosowy
graczy
Usuniecie rzutek i
38 Usun rzutki przejscie do nastepnego Komunikat gtosowy
gracza
39 Punktacja Ogtoszenie wyniku Komunikat gtosowy
40 Druzyny Sktad zespotu Komunikat gtosowy
41 Rzut Dzwigk podczas Efekt dzwickowy
oczekiwania na rzut
42 | Potrojny segment Urucham!a SIe W Komunikat gtosowy
segmencie potréjnym
43 Gtosnosc¢ Regulacja poziomu Komunikat gtosowy

gto$nosci
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44 Zwyciezca Dzwigk ppdczas_ Komunikat gtosowy
ogtaszania zwycigzcy
Dzwiek dobrze

45 Dobry rzut wykonanego rzutu, Komunikat gtosowy
generowany losowo

Dzwiek Dzwiek po nacisnigciu L

46 przegrane; ,BOUNCE OUT” Efekt dzwiekowy

47 Srodek tarczy Rzut w $rodek tarczy Efekt dzwiekowy

48 | Prawidiowy rzut | D2Wiekprzy - Efekt dzwiekowy
prawidtowym rzucie

49 Laser Dzwigk przy Efekt d2wigkowy
oddawanym rzucie

- . Dzwiek nacisniecia Lo
50 | Dzwiek przycisku przycisku Efekt dzwiekowy
51 Zablokowany Dzwiek zablokowanego Efekt dzwickowy
strzat strzatu

52 | Dzwiek startu gDéW'Qk przy uruchamianiu | gy 45 wiekowy
Dzwiek wigczania

53 Wiacz 1 wariant 1 (d2wiek mozna | eyt g wickowy
wytgczy¢ naciskajgc
odpowiedni przycisk)
Dzwiek wigczania

54 Wiacz 2 wariant 2 (dzwiek mozna | g0l gswiekowy
wytgczy¢ naciskajac
odpowiedni przycisk)

55 Ou Dzywek dla strzaiu Komunikat gtosowy
konczacego rozgrywke
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Wskaznik LED glosnosci dzwiekow:

Podczas odtwarzania dzwiekow, wskaznik LED $wieci sie, wskazujgc
poziom gtosnosci.

Rozdzial 4 Szczegotowe zasady gry

Zasady ogolne: Jesli w grze bierze udziat wiecej niz jeden gracz, a gry nie
ukonczyt tylko jeden gracz, gra zostanie zakoriczona, a punktacja
obliczona.

G01 Count up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Liczony bedzie wynik kazdego gracza. Wygrywa gracz, ktéry osiggnie
lub przekroczy ustawiony wynik. Jesli w grze bierze udziat wiecej niz jeden
gracz, a gry nie ukonczyt tylko jeden gracz, gra zostanie zakonczona, a
punktacja obliczona.

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

1. Wynik nalicza sie po oddanym prawidtowym rzucie. Wygrywa gracz,
ktory jako pierwszy osiggnie wynik rowny 0.

2. Zbyt wysoki wynik: Jesli wynik gracza jest mniejszy niz 0, pojawia sie
odpowiedni komunikat, a aktualny rzut nie nalicza sie i przywracany jest
poprzedni wynik.

3. Gracze mogg nacisng¢ przycisk ,Double/Miss”, aby wybrac jeden z
nastepujgcych 6 wariantéw:

~otandard”: Brak specjalnych wymogow, tryb normalny.

,Double in”: Aby rozpoczg¢ gre, gracze musza trafi¢ w podwojny segment.
,Double out”: Gracze muszg trafi¢ w podwdéjny segment, aby zakonczyc¢
gre. Gdy wynik gracza osiggnie wartos¢ 1, nastgpi eksplozja i zostanie
odtworzony odpowiedni dzwiek.

,Double in/out”: Gracze muszg trafi¢ w podwdjny segment, aby rozpoczg¢
lub zakonczy¢ gre. Gdy wynik gracza osiggnie warto$¢ 1, nastgpi eksplozja
i zostanie odtworzony odpowiedni dzwiek.

.Master out, Double in/out”: Gracze muszg trafi¢ w podwajny lub potrojny
segment, aby ukonczy¢ gre. Gracze muszg trafi¢ w podwojny segment,
aby rozpoczg¢ gre. Gdy wynik gracza osiggnie wartos¢ 1, nastgpi
eksplozja i zostanie odtworzony odpowiedni dzwiek.

,Double in/Master out”; Gracze muszg trafi¢ w podwdéjny segment, aby
rozpoczgc¢ gre. Gracze muszg trafic w podwajny lub potréjny segment,
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aby ukonczy¢ gre. Gdy wynik gracza osiggnie wartos¢ 1, nastgpi eksplozja
i zostanie odtworzony odpowiedni dzwiek.

4. Jesli w grze bierze udziat wiecej niz jeden gracz, a gry nie ukonczyt tylko
jeden gracz, gra zostanie zakohnczona, a punktacja obliczona.

5. Jesli wynik gracza nie przekracza 180 punktéw i ma on szanse na
wygranie biezgcej rundy, system obliczy i wskaze proponowany segment
docelowy dla gracza.

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

1. (5, 10, 15, 20) Oznacza trafienie segmentu punktacji w celu zdobycia
punktow.

2.,5” - Rzut w segmenty punktacji od 1 do 5.
,10” - Rzut w segmenty punktacji od 1 do 10.
,19” - Rzut w segmenty punktacji od 1 do 15.
,20” - Rzut w segmenty punktacji od 1 do 20.

3. Gracz musi trafi¢ rzutkami w segmenty wskazane przez urzgdzenie.
Jesli gracz trafi w segment, nastepny segment zostanie wskazany. W
zaleznosci od trafnosci rzutu, urzgdzenie wyda komunikat ,yes” lub ,sorry”.

4. Jesli w grze bierze udziat wiecej niz jeden gracz, a gry nie ukonczyt tylko
jeden gracz, gra zostanie zakonczona, a punktacja obliczona.

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

1. (205, 210, 215, 220) Gracz moze trafi¢ tylko w podwdjny segment, aby
zdoby¢ punkty. Pozostate funkcje sg identyczne jak w GO3.

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

1. (305, 310, 315, 320) Gracz moze trafi¢ tylko w potréjny segment, aby
zdoby¢ punkty. Pozostate funkcje sg identyczne jak w GO3.

G06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Punkty sg naliczane tylko wtedy, gdy rzucono w 15, 16, 17, 18, 19, 20
lub w $rodek tarczy.

2. Wygrywa gracz, ktory trzykrotnie trafit w wyzej wymienione segmenty.
Rzut w pojedynczy segment - liczony jednokrotnie

Rzut w podwodjny segment - liczony podwajnie

Rzut w potréjny segment - liczony potrojnie

3. ,000” - Mozesz trafi¢ w dowolny segment z segmentéw 15, 16, 17, 18,
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19, 20 oraz w $rodek tarczy. Nie ma okreslonej sekwencji trafiania w
powyzsze segmenty.

,020” - Musisz trafi¢ w segment 20 trzykrotnie, a nastepnie w segmenty 19,
18, 17, 16, 15 i w srodek tarczy.

,025” - Musisz trafi¢ trzykrotnie w srodek tarczy, a nastepnie kolejno w
segmenty 15, 16, 17, 18, 19 20.

4. Kazdemu segmentowi odpowiadajg odpowiednie kontrolki - po trafieniu
w segment zgasnie jedna kontrolka. Gra konczy sie, gdy zgasng wszystkie
kontrolki.

5. Jesli w grze bierze udziat wiecej niz jeden gracz, a gry nie ukonczyt tylko
jeden gracz, gra zostanie zakohczona, a punktacja obliczona.
GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Punkty sg naliczane tylko wtedy, gdy trafiono w segmenty 15, 16, 17, 18,
19, 20 lub w Srodek tarczy.

2. Wygrywa gracz, ktory trzykrotnie trafit w powyzsze segmenty.

Rzut w pojedynczy segment - liczony jednokrotnie

Rzut w podwdjny segment - liczony podwajnie

Rzut w potréjny segment - liczony potrdjnie

3. ,000” - Mozesz trafi¢ w dowolny segment z segmentéw 15, 16, 17, 18,
19, 20 lub w $rodek tarczy. Nie ma okreslonej sekwenciji trafiania w
powyzsze segmenty.

,020” - Musisz trafi¢ trzykrotnie w segment 20, a nastepnie w segmenty 19,
18, 17, 16, 15 oraz w Srodek tarczy.

,025” - Musisz trafi¢ w srodek tarczy trzykrotnie, a nastepnie kolejno w
segmenty 15, 16, 17, 18, 19 20.

4. Kazdy segment jest otwarty i moze by¢ punktowany tylko po trzykrotnym
trafieniu kazdego gracza. Nie jest natomiast punktowany, jesli wszyscy
gracze trafig w niego trzykrotnie.

5. Punkty zdobyte przez aktualnego gracza zostang dodane do wszystkich
przeciwnikow.

6. Kazdy gracz musi sprobowac trafi¢ w segment trzykrotnie, aby moc
wejs¢ w stan ,otwarty” (odblokowanych segmentéw) i mégt zdobywaé
punkty.
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7. Zanim przeciwnicy zdobedg 3 trafienia, aby otworzy¢ segment, gracz
moze kontynuowac trafianie w otwarty segment, aby uzyska¢ wyzszy
wynik.

8. Gdy wszyscy gracze wykonajg 3 trafy w ten sam segment punktac;ji,
segment ten zostaje zablokowany i nie bedzie ponownie punktowany.
Gracze muszg probowac trafic w inne segmenty, aby zdoby¢ punkty.

9. Wygrywa gracz, ktory zamknie wszystkie okreslone segmenty punktacji
Z najnizszym wynikiem lub gracz z najnizszym wynikiem po zamknieciu
wszystkich segmentow.

G08 Cut Throat Cricket (C0O, C20, C25)

1. Obowigzuje przy trafieniu dowolnego z segmentéw 15, 16, 17, 18, 19,
20 oraz srodka tarczy.

2. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy trafi wszystkie segmenty trzykrotnie.
Rzut w segment pojedynczy - 1 punkt

Rzut w segment punktowany podwajnie - 2 punkty

Rzut w segment punktowany potrdjnie - 3 punkty

3. 000: Trafienie w dowolny segment z segmentéw 15, 16, 17, 18, 19, 20 i
Srodek tarczy. Brak okreslonej sekwencji segmentow.

020: Najpierw traf trzykrotnie w segment 20, a nastepnie kolejno w
segmenty 19, 18, 17, 16, 15 oraz w Srodek tarczy.

025: Musisz trafi¢ trzykrotnie w Srodek tarczy, a nastepnie kolejno w
segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20.

4. Wszyscy gracze muszg sprobowac trafi¢ w segment punktacji
trzykrotnie, aby umozliwi¢ mu wejscie w stan ,otwarty" i rozpoczg¢
zdobywanie punktéw.

5. Wszystkie punkty zdobyte przez gracza zostang dodane do punktéw
pozostatych graczy.

6. Wszyscy gracze muszg probowac trafic w segment punktacji trzykrotnie,
aby wejs¢ w stan ,otwarty" i rozpocza¢ zdobywanie punktow.

7. Zanim przeciwnicy zdobeda 3 trafienia, aby otworzy¢é segment, gracz
moze kontynuowac trafianie w otwarty segment, aby uzyska¢ wyzszy
wynik.

8. Gdy wszyscy gracze wykonajg 3 trafy w ten sam segment punktacji,
segment ten zostaje zablokowany i nie bedzie ponownie punktowany.
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Gracze muszg probowac trafi¢ w inne segmenty, aby zdoby¢ punkty.

9. Wygrywa gracz, ktéry po zamknieciu wszystkich segmentéw bedzie miat
najmniej punktow.

G09 Double Score Cricket (D00, D20, D25)

Aby otworzy¢ strefe punktacji, musisz trafi¢ w podwdjny segment przy
pierwszym rzucie. Pozostate zasady sg takie same jak w Score Cricket.
G10 Shove - a - Penny Cricket (P00, P20, P25)

Podobnie jak w krykiecie, uzywa sie wytgcznie segmentéw 15-20 i srodka
tarczy. Wszyscy gracze musza trafi¢ w segmenty w kolejno$ci, tak aby
zdoby¢ 3 punkty w kazdym segmencie, zanim przejdg do nastepnego.
Pojedyncze segmenty liczg sie za 1 punkt, podwodjne za 2 punkty, potrojne
za 3 punkty. Jesli gracz zdobedzie wiecej niz 3 punkty w danym
segmencie, dodatkowe punkty zostang przyznane nastepnemu graczowi.
Wygrywa pierwszy gracz, ktéry zdobedzie 3 punkty we wszystkich
segmentach. (Uwaga: Gra wymaga minimum 2 graczy.)

1. Punkty sg naliczane tylko wtedy, gdy trafiono w segmenty 15, 16, 17, 18,
19, 20 lub w $rodek tarczy.

2. Wygrywa gracz, ktory trzykrotnie trafit we wszystkie powyzsze
segmenty.

Rzut w pojedynczy segment - liczony jednokrotnie
Rzut w podwdjny segment - liczony podwajnie
Rzut w potrojny segment - liczony potrojnie

3. ,C000” - Mozesz trafi¢ w dowolny segment z segmentow 15, 16, 17, 18,
19, 20 lub w srodek tarczy. Brak okreslonej sekwencji segmentow.

»,C20” - Najpierw musisz trafi¢ trzykrotnie w segment 20, a nastepnie w
segmenty 19, 18, 17, 16, 15 oraz w Srodek tarczy.

,C25” - Musisz trafi¢ w srodek tarczy, a nastepnie kolejno w segmenty 15,
16, 17,18, 19 20.

4. Kazdemu segmentowi odpowiadajg odpowiednie kontrolki. Po trafieniu
w segment zgasnie jedna kontrolka.

5. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy trafi w segment trzykrotnie i zgasi
wszystkie kontrolki.
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G11 Scram Cricket (A0Q)

Scram Cricket to odmiana krykieta. Gra sktada sie z 2 tur. W pierwszej
turze gracz 1 musi zamkng¢ segmenty 15-20 oraz $rodek tarczy, podczas
gdy gracz 2 stara sie zdoby¢ jak najwiecej punktéw, trafiajgc w segmenty,
ktére wcigz sg otwarte. Pierwsza tura konczy sie, gdy wszystkie segmenty
sg zamkniete. W drugiej turze gra toczy sie w sposéb odwrotny. Wygrywa
gracz z najwyzszym wynikiem.

1. W tej grze sg dwie tury. Gra wymaga udziatu 2 graczy.

2. Po zakohczeniu drugiej tury zwyciezcg zostaje gracz z najwieksza liczbg
punktow.

G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)
1. (20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) nalezy odegra¢ w tej sekwenciji.

2. Gracz musi trafi¢ kolejno segmenty 1-18. (Rzu¢ na 1 w pierwszej
rundzie, 2 w drugiej rundzie itd.). Jesli segment zostanie trafiony, nastepny
segment zostanie wskazany. W zaleznosci od trafnosci rzutu, urzadzenie
wyda komunikat ,yes” lub ,sorry”.

3. Gracz musi stara¢ sie uzyskac jak najnizszy wynik. Jesli w jednej turze
brakuje trzech rzutek, oznacza to, ze jeden rzut jest nietrafiony i otrzymuje
sie 5 punktow. Jedli trafisz segment potrdjny, otrzymujesz 1 punkt (Eagle
Dart). Jesli trafisz segment podwajny, otrzymujesz 2 punkty (Bird Dart).
Jesli trafisz segment pojedynczy, zdobywasz 3 punkty.

4. Mozesz uzy¢ dowolnej z 3 rzutek, aby ukohczy¢ runde, ale tylko ostatnia
rzutka bedzie brana pod uwage przy obliczaniu wyniku. Jesli trafisz
pierwszg rzutkg w segment pojedynczy i zdobedziesz 3 punkty, mozesz
zdecydowac sie na udziat w kolejnej rundzie. Jesli jednak chcesz uzyskacé
nizszy wynik, mozesz rzuca¢ dalej. Jesli pozostate dwie rzutki nie trafig do
celu, otrzymasz 5 punktéw.

5. Gracz, ktory uzyska wybrany wynik zostaje wykluczony z gry. Wygrywa
ostatni pozostaty gracz lub gracz, ktéry uzyskat najmniej punktéw po
zakonczeniu wszystkich 18 rund.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)
1. Numery segmentéw bedg wyswietlane losowo. Wygrywa gracz, ktory
jako pierwszy trafi wszystkie segmenty trzykrotnie. Gdy segment zostanie

trafiony, nastepny segment zostanie wskazany. W zaleznosci od trafnosci
rzutu, urzgdzenie wyda komunikat ,yes” lub ,sorry”.

114



2. 132 - Rzut w sekwencji segmentéw 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141 - Rzut w sekwencji segmentéw 17, 13,9, 7, 1.

4. 168 - Rzut w sekwencji segmentéw 20, 16, 12, 6, 2.

5. 189 - Rzut w sekwencji segmentow 19, 10, 18, 5, 11.

6. Gracz musi trzykrotnie trafic dany segment, a nastepnie trafi¢ w kolejny.
Rzut w pojedynczy segment - liczony jednokrotnie

Rzut w podwdjny segment - liczony podwajnie

Rzut w potréjny segment - liczony potrojnie

G14 Hi-Score (H03, HO05, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Obowigzuje, gdy zostanie trafiony segment punktaciji.

2. (03.05...21) oznacza wybor tacznej liczby rund w kazdej rozgrywce. W
kazdej rundzie sg trzy rzuty.

3. Traf w pojedyncze segmenty, aby uzyska¢ wynik x 1

Traf w podwojne segmenty, aby uzyskac¢ wynik x 2

Traf w potrojne segmenty, aby uzyskac¢ wynik x 3

4. Po zakonczeniu wszystkich rund zwyciezcg zostaje gracz z najwyzszym
wynikiem.

Rzut wolny, ogdlne zasady punktacji, wygrywa gracz z najwiekszg liczbg
punktéw.

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

Kazdy gracz musi uzyska¢ sume podzielong przez 5. A kazda wyrzucona
liczba podzielna przez 5 liczy sie jako 1 punkt. Na przyktad 2, 8, 5 przy
sumie 15 oznacza 3 punkty, poniewaz 15 podzielone przez 5 wynosi 3.
Wygrywa pierwszy gracz, ktéry zdobedzie 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91
punktow.

Gracz nie otrzyma punktow, jesli:

A. Suma tur gry (3 rzuty) nie jest podzielna przez 5.

B. Gracz nie trafi za 3 rzutem, podczas gdy poprzedni wynik z 2 rzutek jest
podzielny przez 5.

C. Gracz w rundzie otrzymuje 0 punktéw, jesli rzut zostat wyeliminowany
lub nie jest trafiony. Jesli graczowi zabraknie rzutéw, nacisnij ,Next”, aby
przejs¢ do nastepnego gracza.
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G16 Shanghai (101, 105, 110, 115)

1. 101 - od 1 do 20, docelowy segment srodkowy
105 - od 5 do 20, docelowy segment srodkowy
110 - od 10 do 20, docelowy segment srodkowy
115 - od 15 do 20, docelowy segment srodkowy

2. Jest tylko 1 rzutka przeznaczona na 1 segment docelowy. Segment
docelowy automatycznie przeskakuje do nastepnego segmentu. Gracz
otrzymuje punkty, jesli trafi w segment docelowy.

3. Jesli kazdy segment docelowy zostanie trafiony i kazdy gracz wykona
rzut, ranking bedzie ustalany na podstawie wynikéw uszeregowanych od
najwyzszego do najnizszego.

G17 Forty One (040)

1. Poczatkujacy rzut musi wynosic 40, kolejno$¢ segmentéw tury to: 20,
19, 18, 17, 16, 15, Srodek tarczy, 41. W kazdej turze kazdy z graczy rzuca
w ten sam segment docelowy.

2. Gracz, ktory pomysinie trafi w segment docelowy, zdobywa punkty
zgodnie z normalnie obowigzujgcymi zasadami. Gracz, ktéry nie trafi,
otrzyma potowe wyniku.

3. 41 reprezentuje dowolny segment, ale suma punktow za 3 rzuty musi
wynosi¢ 41. Jesli rzutka zostanie wyeliminowana, pozostate rzuty sg
anulowane w biezgcej rundzie, a wynik zmienia sie o potowe.

4. Po ukonczeniu wszystkich rund zwyciezcg zostaje gracz z najwyzszym
wynikiem.

G18 Double Down (D40)

1. Poczatkowy wynik wynosi 40. Kolejnos$¢ rundy jest nastepujgca: 15, 16,
dowolny podwodjny segment, 17, 18, dowolny potréjny segment, 19, 20,
srodek tarczy. Segment docelowy dla kazdego gracza we wszystkich
turach jest taki sam.

2. Wynik rozgrywki - zgodnie z normalnymi zasadami. Jesli wszystkie 3
rzuty nie trafig w segment docelowy lub zostang przerwane, wynik zostanie
zmniejszony o potowe.

3. Po ukonczeniu wszystkich rund zwyciezcg zostaje gracz z najwyzszym
wynikiem.
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G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) mozna wybra¢ jako wynik
docelowy.

2. Poczatkowy wynik dla kazdego gracza wynosi 0. Wynik sumuje sie po
rzucie. Pierwszy gracz, ktdrego wynik jest rowny punktom docelowym,
zostaje zwyciezcg. Jesli wynik rzutu przekroczy wynik docelowy, nastgpi
eksplozja i zostanie odtworzony odpowiedni dzwiek - wynik obecnej rundy
zeruje sie.

3. Po 1 rzucie, jesli wynik gracza jest rowny punktom ostatniego gracza,
wynik gracza zeruje sie.

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

1. Opcja (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznacza poczgtkowg wartosé
gracza.

2. Kazdy gracz ma na poczatku podstawowg wartosc¢ ,zycia”. Kiedy gracz
nie ma juz wartosci ,zycia”, zostaje wykluczony z gry. Pierwszy gracz musi
trafi¢ w losowo przypisany segment.

3. Jesli gracz trafi w cel za pomocg pierwszej lub drugiej rzutki, moze
szybko trafi¢ nowy cel za pomocg trzeci rzutki. Jesli gracz trafi w cel za
pomoca wszystkich trzech rzutek, nie moze trafi¢ juz nowego celu. Nowy
cel zostanie losowo przydzielony innemu graczowi. Jesli inny gracz nie trafi
w cel trzema rzutkami, traci jeden punkt. Cel zostanie wéwczas trafiony
przez kolejnego gracza. Jesli gracz trafi w segment, nastepny segment
zostanie wskazany. W zaleznosci od trafnosci rzutu, urzadzenie wyda
komunikat ,yes” lub ,sorry”.

4. Obowigzuje trafienie w dowolne miejsce w segmencie docelowym,
niezaleznie od segmentu jedno-, dwu- lub trzypunktowego.

5. Kiedy w grze jest tylko jeden gracz, ktory jeszcze ma warto$c¢ ,zycia”,
gra konczy sie i ten gracz wygrywa.

6. Gra wymaga wiecej niz jednego gracza.

G21 Big Little - Hard (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19,
H21)

1. Opcja (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) oznacza
poczatkowg wartosc¢ ,zycia” gracza.
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2. Jest wazna tylko wtedy, gdy trafisz te samg sekwencje punktowg
segmentu docelowego.

3. Pozostate zasady sg identyczne jak w G20.

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

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

2. Po rozpoczeciu gry, w oknie wynikow wyswietli sie ,SEL” (wybierz),
wskazujgc, ze nalezy wybraé segment wyniku. Pierwszy segment punktacji
trafiony przez gracza jest wybierany jako docelowy segment. Nacisnij
przycisk ,Next’, aby nastepny gracz moégt wybra¢ swéj segment punktacji.
Gra rozpoczyna sie, gdy wszyscy gracze wybiorg segmenty punktacji.

3. Po tym, jak wszyscy gracze wybrali segmenty punktacji, moga

rozpoczg¢ rzuty. Dopiero po trafieniu przez gracza danego segmentu staje
sie on ,zabdjcg” podczas rozgrywki.

4. Gdy segment punktacji gracza zostanie trafiony przez przeciwnika, jego
punkty zerujg sie. Punkty ,zycia” sg wyswietlane bezposrednio na ekranie.
5. Jesli gracz zostat ,zabdjcg” i trafi w swoje segmenty docelowe, tytut
,Zabojcy” jest mu odbierany. Zabierany jest réwniez punkt ,zycia”

6. ,Zabodjca” powinien zrobi¢ wszystko, co w jego mocy, aby wyzerowywaé
punkty przeciwnika, trafiajgc w jego segment.

7. Jedli gracz trafi w segment, nastepny segment zostanie wskazany. W
zaleznosci od trafnosci rzutu, urzgdzenie wyda komunikat ,yes” lub ,sorry”.
8. Opcja (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) oznacza, ze
gracz moze zostac ,zabojcg” tylko wtedy, gdy trafi w wybrany segment
podwajny.

9. Kiedy w grze jest tylko jeden gracz, ktéry ma jeszcze warto$¢ ,zycia”,
gra konczy sie i ten gracz zostaje zwyciezca.

10. Gra wymaga udziatu wigcej niz 2 graczy.

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

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

2. Opcja (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) oznacza, ze
gracz moze zostaé ,zabdjcg” tylko wtedy, gdy trafi w wybrany segment
podwajny.
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3. Pozostate funkcje sg takie same jak w G22.

G24 Killer - triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
1. Opcja (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) okresla
poczatkowg wartos¢ ,zycia” gracza.

2. Opcja (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) oznacza, ze
gracz moze zostac ,zabojcg” tylko wtedy, gdy trafi w wybrany segment
potrojny.

3. Pozostate funkcje sg takie same jak w G22.

G25 Shoot out (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
1. Opcja (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) okresla
poczatkowg wartos¢ ,zycia” gracza.

2. Segment cyfrowy jest losowo przypisywany do gracza. Gracz musi go
trafic w ciggu dziesieciu sekund, w przeciwnym razie jego kolejka i rzut
przepadaja. Jesli gracz trafi w segment, nastepny segment zostanie
wskazany. W zalezno$ci od trafno$ci rzutu, urzgdzenie wyda komunikat
.yes” lub ,sorry”.

3. Kazde trafienie w pojedynczy, podwdjny, lub potrojny segment docelowy
usuwa jeden punkt.

4. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy osiggnie 0 punktow.
G26 Legs over (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Opcja (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) okresla poczatkowg wartos¢
»Zycia” gracza.

2. Gracz musi stara¢ sie zdoby¢ wyzszy wynik niz najwyzsze wynik
osiggniety wczesniej w rundzie. Jesli gracz zdobedzie mniej punktéw niz
trzy poprzednie sumy rzutdéw, punt ,zycia” zostaje mu odebrany. Wygrywa
ostatni gracz, ktory posiada minimum 1 punkt ,zycia”.

3. Wyeliminowane i nietrafione rzuty sg warte 0 punktow.

4. Graczom nie wolno odbiera¢ punktow. Jesli gracz nacisnie przycisk
LStart” lub zadna rzutka nie trafi w segmenty, traci jedno ,zycie”.

5. Gracz zostanie wyeliminowany, gdy suma jego ,zy¢” osiggnie 0. W takim
przypadku urzgdzenie odtworzy odpowiedni dzwiek.

6. Wygrywa ostatni gracz, ktéry zostanie w grze.
7. Gra wymaga udziatu wiecej niz 2 graczy.
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G27 Legs under (U03, U05, UO7, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Opcja (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) okresla
poczatkowg wartos¢ ,zycia” gracza.

2. Celem jest pobicie najnizszego rekordu w sumie trzech rzutéw. Gdy
suma trzech rzutéw jest wieksza niz osiggniety rekord, jedno ,zycie” jest
odbierane graczowi. Wygrywa ostatni gracz, ktéremu zostato minimum 1
WZycie”.

3. Rzuty wyeliminowane lub chybione bedg nagradzane sumg 60 punktow.

4. Graczom nie wolno odbiera¢ punktow. Jesli gracz naci$nie przycisk
yotart” lub zadna rzutka nie trafi w segmenty, traci jedno ,zycie”.

5. Gracz zostanie wyeliminowany, gdy suma jego ,zy¢” osiggnie 0. W takim
przypadku urzgdzenie odtworzy odpowiedni dzwiek.

6. Wygrywa ostatni gracz, ktéry zostanie w grze.

7. Gra wymaga udziatu wiecej niz 2 graczy.

Zawartos¢ zestawu:

* 12 x Rzutka z mosigdzu z miekkg kohcowkg
* 12 x Zapasowa koncowka

* 1 x Instrukcja

* 1 x Zasilacz
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Return / Damage Claim Instructions

A

N

DO NOT discard the box / original packaging.
In case a return is required, the item must be returned in original box. Without this
your return will not be accepted.

Take a photo of the box markings.

A photo of the markings (text) on the side of the box is required in case a part is
needed for replacement. This helps our staff identify your product number to
ensure you receive the correct parts.

Take a photo of the damaged part (if applicable).

A photo of the damage is always required to file a claim and get your replacement
or refund processed quickly. Please make sure you have the box even if it is
damaged.

Send us an email with the images requested.

Email us directly from marketplace where your item was purchased with the
attached images and a description of your claim.

Rucksendung / Beschadigung Anweisungen

Werfen Sie den Karton / die Originalverpackung NICHT weg.

Falls eine Rucksendung erforderlich ist, muss der Artikel in der
Originalverpackung zurtickgeschickt werden. Andernfalls wird lhre Riicksendung
nicht angenommen.

Machen Sie ein Foto von der Beschriftung des Kartons.

Fir den Fall, dass ein Ersatzteil benétigt wird, bendtigen wir ein Foto der
Beschriftung (Text) auf der Seite des Kartons. So kdnnen unsere Mitarbeiter lhre
Artikelnummer identifizieren und sicherstellen, dass Sie die richtigen Teile
erhalten.

Machen Sie ein Foto des beschéadigten Teils (falls zutreffend).

Ein Foto des beschadigten Teils ist immer erforderlich, um eine Reklamation
einzureichen und eine schnelle Bearbeitung lhres Ersatzteils oder lhrer
Rickerstattung zu gewahrleisten. Bitte stellen Sie sicher, dass Sie den Karton
haben, auch wenn er beschadigt ist.

Schicken Sie uns eine E-Mail mit dem gewiinschten Foto.

Schicken Sie uns eine E-Mail direkt vom Marktplatz, auf dem Sie den Atrtikel
gekauft haben, mit den angehangten Fotos und einer Beschreibung lhrer
Reklamation.
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Instructions De Retour / Réclamation De Dommages

A

A

NE PAS jeter la boite/l'emballage d'origine.
Dans le cas ou un retour est requis, l'article doit étre retourné dans sa boite
d'origine. Sans cela, votre retour ne sera pas accepté.

Prenez une photo des marquages de la boite.

Une photo des marquages (texte) sur le coté de la boite est requise au cas ou une
piece serait nécessaire pour le remplacement. Cela aide notre personnel a
identifier votre numéro de produit pour s'assurer que vous recevez les bonnes
piéces.

Prenez une photo des dommages (le cas échéant).

Une photo des dommages est toujours requise pour déposer une réclamation et
obtenir rapidement votre remplacement ou votre remboursement. Assurez-vous
d'avoir la boite méme si elle est endommageée.

Envoyez-nous un e-mail avec les images demandées.
Envoyez-nous un e-mail directement depuis le marché ou votre article a été
acheté avec les images ci-jointes et une description de votre réclamation.

Instrucciones de Devolucion / Reclamacion de Danos

A

A

NO deseche la caja/lembalaje original.
En caso de que se requiera una devolucion, el articulo debe ser devuelto en la
caja original. Sin esto su devolucion no sera aceptada.

Tome una foto de las marcas de la caja.

Se requiere una foto de las marcas (texto) en el lado de la caja en caso de que se
necesite una pieza para reemplazarla. Esto ayuda a nuestro personal a identificar
su numero de producto para asegurarse de que recibe las piezas correctas.

Tome una foto de las piezas dafadas (si procede).

Una foto de los dafios es siempre necesaria para presentar una reclamacion y
conseguir que su reemplazo o reembolso sea procesado rapidamente. Por favor,
asegurese de tener la caja aunque esté dafnada.

Envienos un correo electrénico con las imagenes solicitadas.
Envienos un correo electronico directamente desde el mercado donde se comprd
su articulo con las imagenes adjuntas y una descripcion de su reclamacion.



Istruzioni Per La Restituzione / Reclamo Per Danni

/N\ NON scartare la scatola / confezione originale.
Nel caso in cui sia richiesto un reso, l'articolo deve essere restituito nella scatola
originale. Senza la scatola originale il tuo reso non sara accettato.

/\ Fare una foto dei contrassegni sulla scatola.

E necessaria una foto dei contrassegni (testo) sul lato della scatola nel caso in
cui la parte debba essere sostituita. Questo aiuta il nostro staff a identificare il
numero del tuo prodotto per assicurarti di ricevere le parti corrette.

/\ Fare una foto di Danno (se & applicabile).

Una foto del danno & sempre necessaria per presentare un reclamo e ottenere
rapidamente la sostituzione o il imborso. Assicurati di avere la scatola anche se
€ danneggiata.

/\ Inviarci una mail con le immagini richieste.

Inviarci un'e-mail direttamente dal mercato in cui € stato acquistato il tuo articolo
con le immagini allegate e una descrizione del tuo reclamo.

Zwroty i reklamacje

/\ Nie wyrzucaj oryginalnego opakowania.

Jesli chcesz zwrdci¢ produkt, musi znajdowac sie on w oryginalnym opakowaniu.

Towar zwrécony w nieoryginalnym opakowaniu nie zostanie przyjety.

/N Zréb zdjecie oznaczen na opakowaniu.

Jesli jakakolwiek cze$¢ wymaga wymiany, zréb zdjecie oznaczen kodu produktu,
ktéry znajduje sie na opakowaniu. Pozwoli nam to zidentyfikowa¢ produkt i
dostarczy¢ ci wtasciwg czese.

/N\  Zréb zdjecie uszkodzonej czesci (jesli dotyczy).

Jesli chcesz ztozy¢ reklamacje, zréb zdjecie uszkodzonej czesci. Pozwoli nam to
zatwierdzi¢ reklamacje i zleci¢ zwrot $rodkéw na twoje konto. Do ztozenia
reklamacji potrzebne bedzie oryginalne opakowanie.

/\ Skontaktuj sie z nami.

Skontaktuj sie z nami telefonicznie, mailowo lub poprzez formularz kontaktowy.
Zatgcz zdjecia produktu i opis roszczenia.
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