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1. Dart nie jest zabawka.

2. Gra przeznaczona jest dla oséb dorostych.

3. Przed przystapieniem do gry nalezy zapoznac sie
z instrukcja obstugi i zatrzymac jg do pézniejszego
wykorzystania.

4. NINIEJSZY PRODUKT NIE JEST PRZEZNACZONY
DO UZYTKU KOMERCYJNEGO

INSTRUKCJA OBSLUGI BATERII

Przed przystapieniem do gry nalezy zapoznac
sie z ponizsza instrukcjg obstugi i zachowac ja do
pozniejszego wykorzystania.

Baterie: 3x AA (1,5V); D.C

UWAGA!!! Urzadzenia nie mozna przylacza¢ do
wiekszej niz zalecana liczby Zrédet zasilania.

WYMIANA BATERII:

W celu wymiany baterii nalezy odkreci¢ srubke
zabezpieczajaca pokrywe baterii, a nastepnie
usung¢ ta pokrywe. Po wyciaggnieciu baterii
nalezy zastapi¢ je nowymi wkiadajac, przy
zachowaniu odpowiedniej biegunowosci zgodnie
z oznaczeniami znajdujagcymi sie w komorze
baterii.

UWAGA !!!

1. Baterie nie nadaja sie do ponownego
natadowania, kazdorazowo nalezy je wymieni¢ na
nowe.

2. Nie nalezy miesza¢ ze soba réznych typéw
baterii, lub baterii nowych z uzywanymi.

3. Nalezy uzywac jedynie baterii o symbolu
zalecanym lub baterii rbwnowaznych.

4. Wyczerpane baterie nalezy wymieni¢ na nowe.
5. Przy wymianie baterii nalezy pamietac
o zachowaniu biegunowosci.

6. Nie wolno zwierac zaciskdw zasilania.

OPIS PRODUKTU

1. WYSWIETLACZ: pokazuje wyniki / informacje
ogrze

2.1LOSC GRACZY:2 -8

3.1LOSC GIER: 18 (159 odmian)

MONTAZ DART’A NA SCIANIE

Wyznacz miejsce, w ktérym wolna odlegtos¢ od
dart’a wynosi 3m. Powies tak aby jego $rodek

INSTRUKCJA OBSLUGI

PRZED ROZPOCZECIEM GRY, NALEZY PRZECZYTAC NINIEJSZA INSTRUKCJE | ZACHOWAC DO POZNIEJSZEGO WYKORZYSTANIA.

BULL'S EYE

293m-"

173m

237m

znajdowat sie na wysokosci 1,73m. Podczas gry
gracz powinien znajdowac sie w odlegtosci 2,37m
od tarczy.

ZASADY LICZENIA PUNKTOW:

SEGMENT / WYNIK

Single / SEGMENT POJEDYNCZY LICZ X 1
Double / SEGMENT PODWOJNY LICZ X 2
Triple / SEGMENT POTROJNY LICZ X 3
Bull's-eye 25X 1

Bull's-eye PODWOJONE 25 X 2

2 10)
Double 25

OPIS PRZYCISKOW:

1. Nacisnij “POWER” w celu wigczenia / wytaczenia
gry. Wiaczenie / wyfaczenie sygnalizowane jest
sygnatem dzwiekowym.

2. Przycisk ,SOUND” - stuzy do wilaczania
i wytaczania sygnatéw dzwigkowych.

3. Przycisk,DOUBLE" stuzy do uruchomienia funkgji
,double”i,master” (dla G02).

4. ,GAME" - stuzy do wyboru gry (GO1 - G18).

5. Przycisk “OPTION” stuzy do wybrania gry
w ramach gry gtéwnej.

6. Za pomocy przycisku “PLAYER” wybierz ilo$¢
graczy.

7. ,ELIMINATE” — przycisk ten stuzy do zerowania
i podsumowania wynikéw gry.

8. Nacisnij przycisk “START/NEXT’, aby rozpoczac¢
gre. Przycisk ten nalezy réwniez wciska¢ przy
zmianie gracza.

SYGNALY DZWIEKOWE:

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



“Double” - dzwiek informuje o trafieniu w pole
Double (liczenie x2)

“Triple” - dzwiek informuje o trafieniu w pole Triple
(liczenie x3)

“Score” — dzwiek informuje o uzyskaniu wyniku
w danej grze.

,Close” — dzwiek oznacza zamkniecie liczonego
segmentu.

,Open” — dzwiek oznacza otwarcie liczonego
segmentu.

“Too High” - dzwiek informuje, ze wynik liczony
jest od poczatku

“Winner” - informuje, ze gracz wygrat gre
“Bull’s-Eye” — dzwiek informuje o trafieniu w pole
Bull's-Eye. (liczenie 25)

.Next/Player” - dzwiek informuje, ze gre
rozpoczyna nastepny gracz (po trzech rzutach
gracza poprzedniego)

Ye" — dzwiek informuje o trafieniu w oczekiwany
segment

No” - dzwiek informuje o
w oczekiwany segment

nietrafieniu

INSTRUKCJA WLACZANIA:

1. Nacisnij POWER, aby wigczy¢ dart.

2. Naciskaj przycisk GAMES, az do momentu
pojawienia sie na wyswietlaczu zadanej gry.

3. Nacisnij przycisk DOUBLE (opcjonalnie) aby
rozpoczac¢ lub zakonczy¢ podwojenie jako opcje
(stosowane w grach 301-901).

4. Nacisnij przycisk PLAYER, aby wybrac liczbe
graczy.

5. Naci$nij przycisk START/NEXT, aby rozpoczac gre.
6. Rzu¢ rzutka.

Na wyswietlaczu pokazuj sie ilo$¢ dostepnych
rzutéw (mate punkty na gérze wyswietlacza). Po
rzuceniu wszystkich trzech rzutek pojawi sie sygnat
dzwiekowy, a wyswietlacz zacznie migac. Teraz
mozna usuna¢ rzutki bez obawy, ze wynik zostanie
podwdjnie naliczony podczas wyciggania.

Jezeli dart nie bedzie uzywany przez 30 minut
przejdzie on w stan SLEEP w celu oszczednosci
baterii. Na wys$wietlaczu pojawi sie komunikat
SLEEP. Wszystkie wyniki beda przechowywane
w pamieci, a gre mozna kontynuowa¢ po
nacisnieciu dowolnego przycisku.

WYKAZ GIER

Gra 1: GO1 Count Up / LICZENIE W GORE (100, 200,
300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Celem gry jest jak najszybsze osiagniecie wybranej
liczby punktéw (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700,
800, 900). Wygrywa ten zawodnik, ktéry jako
pierwszy osiggnie wymagana liczbe punktow

Gra 2: G02 Count Down / LICZENIE W DOt (101,
201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Kazdy gracz zaczyna gre z tg sama okreslong liczba
punktéw (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801,
901). Przy kazdym rzucie zdobyte punkty odliczane
s3 w dot. Wygrywa zawodnik, ktory pierwszy
osiagnie zero.

ODMIANY:

Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801,
901) - oznacza, ze start gry (naliczania punktéw)
punkty sa naliczane tylko jezeli pierwsze trafienie
jest w pole Double.

Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801,
901) — oznacza, ze gre mozna zakonczy¢ jedynie
przy trafieniu w odpowiednie pole Double.
Double in/ Double out - oznacza, ze zakonczenie
i rozpoczecie gry nastepuje wedtug zasad jak
powyzej.

Jezeli zaréwno Double in jak i Double out
wyswietlajg sie na wyswietlaczu oznacza to, ze
grane sa oba warianty, ktére moga bys rozpoczete
lub zakoriczone w momencie trafienia w segment
typu Double. Jezeliwynika gracza jest zredukowany
do 1 lub ponizej 0 oznacza to,burst dart”i gracz nie
moze uzyskac punktéw w tej kolejce, moze jedynie
zatrzymac wynik z poprzedniej kolejki.

Gra 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / ZEGAR (105,
110, 115, 120) /(205, 210, 215, 220) / (305, 310, 315,
320)

1.105, 110, 115, 120 - licza sie trafienia w dowolny
segment.

2.205,210, 215,220 - licza sie trafienia w segmenty
typu Double.

3.305,310, 315, 320 - licza sie trafienia w segmenty
typu Triple.

4. Nalezy trafia¢ w segmenty od 1-5 (105), 1-10
(110), od 1-15 (115) lub od 1-20 (120). Zasada
obowigzuje réwniez przy polach typu Double
i Triple. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zaliczy
trafienia w sugerowane przez tarcze segmenty.

Gra 6: G06 Simple Cricket / PROSTY KRYKIET
(Simple/PROSTY 000, 020, 025)
1. Licza sie tylko trafienia w
15,16,17,18,19,20 lub Bull's-eye .

segmenty




2. Gracz, ktory pierwszy trzykrotnie trafi
w powyzsze pola wygrywa.

Trafienie w segment Single - liczymy x 1

Trafienie w segment Double - liczymy x 2

Trafienie w segment Triple - liczymy x 3
ODMIANY:

1. “000" - nalezy trafiac w segmenty cyfr

15,16,17,18,19,20 i Bull's-eye. Kolejnos¢ trafien nie
ma znaczenia.

2."020"- nalezy 3 razy trafi¢ 20, a nastepnie kolejno
19,18,17,16, 15 i Bull’s eye.

3."025" nalezy 3 razy trafi¢ Bull's-eye, a nastepnie
kolejno 15,16,17,18, 19, 20

Na wyswietlaczu identyfikatory segmentu miga,
wygrywa zawodnik, ktory jako pierwszy wygasi
wszystkie identyfikatory.

Gra 7: GO7 Score Cricket / KRYKIET (E0O, E20, E25)
1. Licza sie tylko trafienia w segmenty
15,16,17,18,19,20 lub Bull’s-eye .

2. Nalezy trafi¢ we wszystkie powyzsze numery:
Trafienie w segment Single - liczymy x 1

Trafienie w segment Double - liczymy x 2
Trafienie w segment Triple - liczymy x 3

ODMIANY:

1. “E00” - nalezy trafia¢ w dowolny segment cyfr
15,16,17,18,19,20 i Bull's-eye. Kolejnos¢ trafier nie
ma znaczenia.

2."E20"-nalezy 3 razy trafi¢ 20, a nastepnie kolejno
19,18,17,16,15iBull’s eye.

3. "E25" nalezy 3 razy trafi¢ Bull's-eye, a nastepnie
kolejno 15,16,17,18, 19, 20

4. Na wyswietlaczu pojawiaja sie trzy cyfry, gra
konczy sie gdy wszystkie trzy cyfry zostana
wygaszone.

5. Na wyswietlaczu identyfikator segmentu miga,
wygrywa zawodnik, ktéry jako pierwszy wygasi
wszystkie identyfikatory.

6. Jezeli gracz trafi trzykrotnie w punktowany
segment to jego wynik jest otwarty. Wynik
zostanie zapisany jezeli kazdy z graczy wykona
wszystkie trzy rzuty w punktowany segment.
Punkty wygenerowane przez ostatniego gracza
zostang dodane do wyniku przeciwnikéw.

7.Kazdy gracz musi probowac trafi¢ w punktowany
segment.

8. Gdy segment zostanie trafiony trzykrotnie przez
kazdego z graczy, zostaje on zamkniety. Gracz
powinien trafi¢ kolejny wyznaczony segment, aby
umozliwi¢ przeciwnikom zbieranie punktow.
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9. Wygrywa gracz, ktéry po zamknieciu wszystkich
segmentow uzyskat najmniejsza liczbe punktow.

Gra 8: GO8 Cut Throat Cricket (C00, C020, C25)

1. Licza sie tylko trafienia w segmenty
15,16,17,18,19,20 lub Bull’s-eye .

2. Nalezy trafi¢ we wszystkie powyzsze numery:
Trafienie w segment Single - liczymy x 1

Trafienie w segment Double - liczymy x 2
Trafienie w segment Triple - liczymy x 3

ODMIANY:

1.“C00" - nalezy trafia¢ w dowolny segmenty cyfr
15,16,17,18,19,20 i Bull's-eye. Kolejnos¢ trafier nie
ma znaczenia.

2. "C20" - nalezy 3 razy trafi¢ 20, a nastepnie
kolejno 19, 18,17, 16, 15 i Bull's eye.

3. "C25" nalezy 3 razy trafi¢ Bull's-eye, a nastepnie
kolejno 15,16,17,18,19, 20

4. Na wyswietlaczu identyfikatory segmentu miga,
wygrywa zawodnik, ktéry jako pierwszy wygasi
wszystkie identyfikatory.

5. Jezeli gracz trafi trzykrotnie w punktowany
segment to jego wynik jest otwarty. Wynik
zostanie zapisany jezeli kazdy z graczy wykona
wszystkie trzy rzuty w punktowany segment.
Punkty wygenerowane przez ostatniego gracza
zostang dodane do wyniku przeciwnikéw.

6. Kazdy gracz musi prébowac trafi¢ w punktowany
segment.

7. Gdy segment zostanie trafiony trzykrotnie przez
kazdego z graczy, zostaje on zamkniety. Gracz
powinien trafi¢ kolejny wyznaczony segment, aby
umozliwi¢ przeciwnikom zbieranie punktow.

8. Wygrywa gracz, ktéry po zamknieciu wszystkich
segmentéw uzyskat najmniejsza liczbe punktow.

Gra 9: G09 Golf / Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80,
90)

1.(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) - nalezy wybrac
jedna z tych liczb jako wynik ktérego osiggniecie
powoduje wyrzucenie gracza.

2. Gracz musi trafiac kolejno w segmenty tarczy od
1-18, tzn. w pierwszej kolejce trafia w segment 1, w
drugiej w segment 2, itd.) Jezeli trafi w odpowiedni
segment pojawia sie dzwiek ,YE', jezeli nie trafi
pojawia sie dzwiek,NO".

3. Zadaniem gracza jest uzyskanie jak najnizszego
wyniku. Jezeli podczas swojej kolejki (trzech
rzutéw):

- nie uda mu sie trafi¢ zadna lotkg — otrzymuje 5
punktéw, tzw.,Bad dart”



- trafi w segment Triple — otrzymuje 1 punkt., tzw.
,Eagle dart”

- trafi w segment Double - otrzymuje 2 punkty,
tzw.,Bird dart”

- trafi w segment Single - otrzymuje 3 punkty
Gracz moze wybra¢ dowolng z trzech lotek do
zakonczenia kolejki, ale tylko ostatnia liczy sie do
wyniku.

Jezeli gracz trafi w pole Single pierwszg lotka i
dostanie trzy punkty moze zdecydowac, ze gra
dalej. JeZeli po takiej decyzji nie trafi zadna z dwdch
pozostatych lotek otrzyma 5 punktéw zamiast 3.
Jezeli ktory$s z graczy uzyska zadeklarowany na
poczatku wynik jest wyrzucany z gry. Jezeli zaden
z graczy nie uzyska zadeklarowanego wyniku po
wykonaniu wszystkich 18-tu kolejek wygrywa
gracz, ktéry ma najmniejsza liczbe punktow.

Gra 10: G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Segment do trafien sg wskazywane losowo.
Gracz, ktory jako pierwszy trafi we wskazany
segment wygrywa.

ODMIANY:

1. 132 - trafiaj kolejno 15, 4, 8, 14, 3

2.141 - trafiaj kolejno 17,13,9,7, 1

3. 168 - trafiaj kolejno 20, 16, 12, 6, 2

4. 189 - trafiaj kolejno 19, 10, 18, 5, 11

Gracz musi trzykrotnie trafi¢ w dany segment cyfry,
aby przejs¢ do kolejnego segmentu.

Trafienie w segment Single - liczymy x 1

Trafienie w segment Double - liczymy x 2
Trafienie w segment Triple - liczymy x 3

Gra 11: G11 Big Little (Simple/PROSTE 3, 4, 5, 6, 7,
8,9,10)

1. Kazdy gracz ma bazowa ilosc¢ ,zy¢’, gdy gracz je
straci - odpada. Gracze maja za zadanie trafia¢ w
losowo wskazane segmenty tarczy. Ten gracz, ktéry
pozostanie w grze najdtuzej — wygrywa.
2.Trafienie we wskazang cyfre podczas pierwszego
lub drugiego rzutu pozwala graczowi wyznaczenie
segmentu tarczy dla kolejnego gracza (czyli kolejny
gracz musi trafi¢ w segment, w ktéry trafit gracz
poprzedni). Jezeli kolejny gracz trafi w wyznaczony
cel trzykrotnie lub nie wyznaczy nowego celu,
to nowy cel zostanie losowo wyznaczony przez
kolejnego gracza.

Jezeligracz nie trafi do wyznaczonego celu podczas
trzech rzutdéw traci punkty, a cel przechodzi na
nastepnego gracza.

Simple: Zaliczane jest trafienie dowolny segment

tarczy w ramach wyznaczonej liczby. Nie ma
znaczenia, czy trafito sie w pole Single, Double, czy
Triple.

OPCJE (3,4, 5,6,7,8,9, 10) - oznaczajg ilos¢ ,zy¢”
danego gracza. Zwycieza ten gracz, ktory jako
ostatni zachowa zycie.

Gra 12: G12 Big Little (Hard/TRUDNE HO03, HO4,
HO5, HO06, H07, HO8, H09, H10)

1. Kazdy gracz ma bazowa ilosc¢ ,zy¢’, gdy gracz je
straci - odpada. Gracze majg za zadanie trafia¢ w
losowo wskazane segmenty tarczy. Ten gracz, ktéry
pozostanie w grze najdtuzej — wygrywa.
2.Trafienie we wskazang cyfre podczas pierwszego
lub drugiego rzutu pozwala graczowi wyznaczenie
segmentu tarczy dla kolejnego gracza (czyli kolejny
gracz musi trafi¢ w segment, w ktéry trafit gracz
poprzedni). Jezeli kolejny gracz trafi w wyznaczony
cel trzykrotnie lub nie wyznaczy nowego celu,
to nowy cel zostanie losowo wyznaczony przez
kolejnego gracza.

Jezeligracz nie trafi do wyznaczonego celu podczas
trzech rzutdéw traci punkty, a cel przechodzi na
nastepnego gracza.

Hard: Zaliczane jest trafienie tylko w ten sam
segment tarczy. Nalezy trafia¢ albo w pole Single,
albo Double, albo Triple.

OPCJE (3,4, 5,6,7,8,9, 10) - oznaczajg ilos¢ ,zy¢”
danego gracza. Zwycieza ten gracz, ktory jako
ostatni zachowa zycie.

Gra 13: G13 Killer/ZABOJCA (3,5, 7,9, 11, 13, 15,
17,19, 21)

OPCJE: 3,5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21 oznaczaja
ilos¢,zy¢" dla gracza.

1. Po wtaczeniu gry wyswietlacz pokazuje ,SEL”
co oznacz, ze gracz ma wybra¢ swoj segment
gry. Segment w ktéry gracz trafi staje sie jego
segmentem. Nastepnie nalezy nacisna¢ przycisk
,NEXT" i kolejny gracz wybiera swoj segment. Gra
zaczyna sie w momencie, gdy wszyscy gracze
wybiorg swoéj segment gry.

2. Jezeli gracz trafi w swdj segment gry zyskuje
przydomek, killer".

3. Jezeli ,killer” trafi w segment przeciwnika,
przeciwnik traci jedno ,zycie” Gracze moga
sprawdzac swojg ilos¢ ,zy¢” poprzez naci$niecie
przycisku ,SCORES".

4. Jezeli gracz, ktory zyskat przydomek , killer” trafi
w swoj segment gry traci przydomek killer” i traci
jedno,zycie”.

5. Zadaniem ,killer'a” jest trafianie w segment
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przeciwnikéw i pozbawianie ich kolejnych “zy¢".

6. Jezeli dany segment zostat trafiony pojawia sie
dzwiek,Yes’, jezeli nie to pojawia sie dzwigk,Sorry”.
7.0pcje (3,5,7,9,11,13,15,17, 19, 21) oznaczaja,
ze ,killer” musi trafi¢ (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19,
21) razy w segmenty przeciwnikéw, zeby wygrac.
Nie ma znaczenia, czy sa to segmenty typu Single,
Double czy Triple.

8. Wygrywa gracz, ktéry pozbawi pozostatych
graczy wszystkich,zyc".

9. W gre powinno gra¢ wiecej niz dwie osoby.

Gra 14: G14 Killer-Double/ZABOJCA (203, 205, 207,
209,211, 213,215,217, 219, 221)

OPCJE: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219,
221 oznaczajg ilos¢,zy¢" dla gracza.

1. Po wiaczeniu gry wyswietlacz pokazuje ,SEL”
co oznacz, ze gracz ma wybra¢ swéj segment
gry. Segment w ktéry gracz trafi staje sie jego
segmentem. Nastepnie nalezy nacisna¢ przycisk
+NEXT”i kolejny gracz wybiera swoj segment. Gra
zaczyna sie w momencie, gdy wszyscy gracze
wybiorg swéj segment gry.

2. Jezeli gracz trafi w swdj segment gry zyskuje
przydomek, killer”.

3. Jezeli ,killer” trafi w segment przeciwnika,
przeciwnik traci jedno ,zycie”. Gracze moga
sprawdzac swojg ilos¢ ,zy¢” poprzez nacisniecie
przycisku,,SCORES".

4. Jezeli gracz, ktory zyskat przydomek ,killer” trafi
w swoj segment gry traci przydomek killer” i traci
jedno,zycie”.

5. Zadaniem ,killer'a” jest trafianie w segment
przeciwnikéw i pozbawianie ich kolejnych “zy¢".

6. Jezeli dany segment zostat trafiony pojawia sie
dzwiek,Yes’, jezeli nie to pojawia sie dzwigk,Sorry”.
7.0pcje (203, 205,207,209, 211, 213,215,217, 219,
221) oznaczajg, ze przydomek, killer” mozna zyskac
tylko poprzez trafienie w pole typu Double.

8. Wygrywa gracz, ktéry pozbawi pozostatych
graczy wszystkich,zyc¢".

9. W gre powinno gra¢ wiecej niz dwie osoby.

Gra 15: G15 Killer-Triple/ZABOJCA (303, 305, 307,
309,311,313, 315,317,319, 321)

OPCJE: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,317, 319,
321 oznaczajg ilos¢,zy¢” dla gracza.

1. Po wiaczeniu gry wyswietlacz pokazuje ,SEL”
co oznacz, ze gracz ma wybra¢ swoj segment
gry. Segment w ktéry gracz trafi staje sie jego
segmentem. Nastepnie nalezy nacisna¢ przycisk
,NEXT" i kolejny gracz wybiera swoj segment. Gra
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zaczyna sie w momencie, gdy wszyscy gracze
wybiorg swoéj segment gry.

2. Jezeli gracz trafi w swdj segment gry zyskuje
przydomek, killer".

3. Jezeli ,killer” trafi w segment przeciwnika,
przeciwnik traci jedno ,zycie” Gracze moga
sprawdzac swojg ilos¢ ,zy¢” poprzez nacisniecie
przycisku ,SCORES".

4. Jezeli gracz, ktory zyskat przydomek ,killer” trafi
w swoj segment gry traci przydomek killer” i traci
jedno,zycie”.

5. Zadaniem ,killer'a” jest trafianie w segment
przeciwnikéw i pozbawianie ich kolejnych “zy¢".

6. Jezeli dany segment zostat trafiony pojawia sie
dzwiek,Yes’, jezeli nie to pojawia sie dzwigk,Sorry".
7.0pcje (203, 205,207,209, 211, 213,215,217, 219,
221) oznaczajg, ze przydomek, killer” mozna zyskac
tylko poprzez trafienie w pole typu Triple.

8. Wygrywa gracz, ktéry pozbawi pozostatych
graczy wszystkich,zyc¢".

9. W gre powinno gra¢ wiecej niz dwie osoby.

Gra 16: G16 Shoot Out / SZYBKI STRZAL (HO3,
HO4, HO5, H06, H07, HO8, H09, H10, H11, H12, H13,
H14, H15)

1. Segment liczby wyznaczany jest losowo. Na
trafienie gracz ma 10 sekund. Jezeli w tym czasie
nie trafi to traci kolejke.

1. Punkty naliczone sg za trafienia w dowolny
segment liczby:

2. Trafienie w segment Single - liczymy x 1

3. Trafienie w segment Double - liczymy x 2

4. Trafienie w segment Triple - liczymy x 3

5. Najlepsze wyniki daje trafianie w pole Triple (
liczymy X 3).

6.(HO03,H04,H05...HO015) to kolejne etapy gry. Jezeli
gry sa skonczone wygrywa gracz z najwieksza
iloscia

Gra 17: G17 Legs over / WYNIK W GORE (3,5,7,9,
11,13,15,17,19,21)

OPCJE: 303, 305,307, 309, 311, 313, 315, 317, 319,
321 oznaczajg ilos¢,zy¢" dla gracza.

1. Tarcza losowo wybiera wynik dla pierwszego
gracza. Zadaniem pierwszego gracza jest
osiggniecie za pomoca trzech rzutéw wyniku
wyzszego niz wygenerowany przez tarcze. Jezeli
gracz uzyska wynik nizszy traci jedno zycie.

2. Zadaniem nastepnego gracza jest uzyskanie
wyniku wyzszego niz wynik gracza poprzedniego.
Jezeli gracz uzyska wynik nizszy traci jedno zycie.
3. Gracz nie moze skasowac wyniku. Nacisniecie



przycisku START lub nie trafienie w tarcze
powoduje utrate zycia.

4. Gracz odpada w momencie, gdy starci wszystkie
zycia. Wygrywa gracz, ktory jako jedyny nie straci
wszystkich zy¢.

5.W gre powinno gra¢ wiecej niz dwie osoby.

Gra 18: G18 Legs under / WYNIKW DOk (U03, U05,
uUo07,U09,U11,U13,U15,U17,U19, U21)

OPCJE: UO03, UO05, U07, U09, U11, U13, U15, U17,
U19, U21 oznaczaja ilos¢,zy¢” dla gracza.

1. Tarcza losowo wybiera wynik dla pierwszego
gracza. Zadaniem pierwszego gracza jest
osiggniecie za pomoca trzech rzutéw wyniku
nizszego niz wygenerowany przez tarcze. Jezeli

gracz uzyska wynik wyzszy traci jedno zycie.

2. Zadaniem nastepnego gracza jest uzyskanie
wyniku nizszego niz wynik gracza poprzedniego.
Jezeli gracz uzyska wynik wyzszy traci jedno zycie.
3. Gracz nie moze skasowa¢ wyniku. Naci$niecie
przycisku START lub nie trafienie w tarcze
powoduje utrate zycia.

4. Gracz odpada w momencie, gdy starci wszystkie
zycia. Wygrywa gracz, ktéry jako jedyny nie straci
wszystkich zyc¢.

5. W gre powinno gra¢ wiecej niz dwie osoby.

ZAWARTOSC OPAKOWANIA:
- 3 rzutki, 12 wymiennych koncowek
- instrukcja obstugi

Znak ten informuje o tym, ze produkt podlega Dyrektywie WEEE regulujacej postepowanie

K

naturalne.

ze zuzytym sprzetem elektrycznym i elektronicznym. Produkt posiadajacy ten znak nie moze
by¢ traktowany jako odpad domowy i powinien zostac¢ zutylizowany. W tym celu nalezy
skontaktowac sie ze sklepem gdzie zostat nabyty, przedstawicielem wladz lokalnych lub
dostawca ustug utylizacyjnych. Prawidtowa utylizacja odpadéw pomaga chroni¢ srodowisko
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User’s manual
BEFORE STARTING A GAME, PLEASE READ THIS INSTRUCTION MANUAL AND KEEP IT FOR FUTURE REFERENCE.

WARNING!

1. The dartboard is not a child’s toy.

2. The game is intended for adults.

3. Before starting a game, please read the
instruction manual and keep it for future
reference

4. THIS PRODUCT
COMMERCIAL USE.

IS NOT INTENDED FOR

BATTERIES INSTRUCTION MANUAL

Before starting a game, please read the below
instruction manual and keep if for future reference,
Batteries: 3x AA (1.5V); D.C

WARNING!!! The device must not be connected
to more than the recommended number of power
supplies.

CHANGE OF BATTERIES:

In order to change batteries, unscrew the screw

protecting the battery cover and then remove

the cover. After you take the batteries out, replace

them with the new ones, maintaining appropriate

polarity in accordance with the marks inside the

batteries chamber.

WARNING !!!

1. Batteries are not rechargeable; each time they
need to be replaced with the new ones.

2. Do not use different types of batteries or new
and used batteries together.

3. Only batteries with the recommended symbol
or equivalent batteries should be used.

4. Worn-out batteries should be replaced with the
new ones.

5. While replacing batteries, check for correct
polarity.

6. Connection terminals must not be short-
circulated.

PRODUCT DESCRIPTION

1. DISPLAY: shows the results / information about
the game

2. NUMBER OF PLAYERS: 2-8

3. NUMBER OF GAMES: 18 (159 variants)

INSTALLATION OF THE DARTBOARD ON A WALL
Find a place where a free distance, measured from
the dartboard, amounts to 3m. Hang it so that its
middle is at the height of 1.73m. During a game,
a player should be in the distance of 2.37m from
the board.
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RULES OF COUNTING POINTS:

SEGMENT SCORE

Single / SINGLE SEGMENT - COUNT X 1
Double / DOUBLE SEGMENT - COUNT X 2
Triple / TRIPLE SEGMENT - COUNT X 3
Bull's-eye - 25 X 1

e - %
DOUBLE Bull's-eye - 25 X 2 mﬁ:r‘;@

DESCRIPTION OF BUTTONS:

1. Press “POWER” to switch on / off the game.
A sound signal informs that a game has been
switched on / off.

2. Press “SOUND” to switch on / off sound
signals.

3. The button “DOUBLE” - is used during the
game GO02.

4. “GAME” - is for selecting a game (GO1 - G18).

5. The button “OPTION” allows to select a
variation of a main game.

6. By the use of the button “PLAYER”, select the
number of players. 2 is the minimum number
of players.

7. ,ELIMINATE” - this button allows to reset and
sum up game scores.

8. Press the button “START/NEXT” in order to
start a game. This button also needs to be
pressed when a player is changed .

SOUND SIGNALS:

“Laser” - this sound can be heard when a dart hits
the board.

“Double” - this sound informs about hitting the
Double field (count x2).

“Triple” - this sound informs about hitting the
Triple field (count x3).

“Score” - this sound informs about achieving a
score in a particular game.



»~Close” - this sound informs that the counted
segment is closed.

»Open” - this sound informs that the counted
segment is open.

“Too High” - this sound informs that the score is
counted from the beginning.

“Winner” - informs that a player has won the
game.

“Bull’s-Eye” - this sound informs about hitting the
field Bull’s-Eye (count 25).

“Next/Player” - the sound informs that the next
player is about to start the game (after three
throws of the previous player).

~Ye” — the sound informs that the expected
segment has been hit.

+No” - the sound informs that the expected
segment has not been hit.

SWITCHING ON INSTRUCTION:

1. Press POWER in order to switch the dart on.

2. Press and hold the button GAMES until the
demanded game appears on the display
screen.

3. Press the button DOUBLE (optionally) in order
to start or end double as an option (used in the
games 301-901).

4. Press the button PLAYER in order to choose
the number of players.

5. Press the button START/NEXT in order to start
agame.

6. Throw adart.
On the display screen, the number of available
throws is shown (the small points at the top of the
display screen). After you throw all the three darts,
you can hear a sound signal and the display screen
will start to blink. Now, darts can be removed
without any fear that the score will be counted
twice while they are removed.

SWITCHING ON THE SLEEP
AUTOMATICALLY.

If the dart board has not been used for 30 minutes,
it transits to the SLEEP state in order to save
battery life. On the display screen, the message
SLEEP appears. All the scores will be stored in the
memory and a game can be continued once any
button has been pressed.

FUNCTION

LIST OF GAMES:

GAME 1: GO1 Count Up (100, 200, 300, 400, 500,
600, 700, 800, 900)

The aim of this game is to gain a chosen number of
points (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
as soon as possible. The player who first gains the

demanded number of points wins the game.

Game 2: G02 Count Down (101, 201, 301, 401,
501,601,701,801,901)
Each player starts a game with the same, specified
number of points (101, 201,301,401, 501, 601, 701,
801, 901). After each throw, the gained points are
counted down. The player who reaches zero first
wins the game.
VARIETIES
Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601,
701, 801, 901) — means that a game can be
started (counting points), points are counted
only if the field Double has been hit first.
Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601,
701, 801, 901) — means that a game can be
ended only if the particular field Double has
been hit.
Double in/ Double out - means that a game
is ended and started according to the rules
presented above.
If both Double in and Double out are
displayed on the screen, both variants are
played and a game may be started or ended
when the Double segment is hit. Player’s
score reduced to 1 or below 0 means “burst
dart” and the player cannot gain points in the
particular turn and may only keep the score of
the previous turn.

Game 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock (105, 110,
115, 120) /(205, 210, 215, 220) / (305, 310, 315,
320)

1. 105,110,115, 120 - all segments are in play.

1. 205,210, 215, 220 - only segments of Double
type are in play.

2. 305, 310, 315, 320 - only segments of Triple
type are in play.

3. Segments from 1-5 (105), 1-10 (110), from 1-15
(115) or from 1-20 (120) need to be hit. The rule
also applies to Double and Triple fields. The
player who first hits the segments suggested
by the board wins the game.

Game 6: G06 Simple Cricket (Simple 000, 020,
025)
1. Only segments 15,16,17,18,19,20 and Bull’s-
eye are in play.
2. The player who first hits the above specified
fields wins.
Hit Single scoring segment — count x 1
Hit Double scoring segment - count x 2
Hit Triple scoring segment - count x 3
VARIETIES:




1. “000” - segments of the numbers
15,16,17,18,19,20 and Bull’s-eye need to
be hit. There is no sequence for the hits.

2. "020"- 20 need to be hit 3 times and then
19, 18, 17, 16, 15 and Bull’s eye in the
given order.

3. "025" Bull’s-eye need to be hit 3 times
and then 15, 16, 17, 18, 19, 20 in the given
order.

On the display screen, segment’s identifiers

blink, the player who first switches off all the
identifiers wins the game.

Game 7: GO7 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Only segments 15,16,17,18,19,20 and Bull’s-
eye are in play..

2. All the above given numbers need to be hit:

Hit Single scoring segment — count x 1

Hit Double scoring segment - count x 2

Hit Triple scoring segment - count x 3

VARIETIES:

1. “E00” - any segment of the numbers
15,16,17,18,19,20 and Bull’s-eye need to
be hit. There is no sequence for the hits.

2. "020" - 20 needs to be hit 3 times and
then 19,18, 17,16, 15 and Bull’s eye in the
given order.

3. "025" Bull's-eye needs to be hit 3 times
and then 15, 16, 17, 18, 19, 20 in the given
order.

4. Three numbers appear on the display
screen, a game is over when all the three
numbers are switched off.

5. On the display screen, segment’s
identifiers blink, the player who first
switches off all the identifiers wins the
game.

6. When a player hits three times the scoring
segment, his/ her score is open. The score
will be recorded if each of the players hits
the scoring segment with all three darts.
Points generated by the last player will be
added to the opponents” score.

7. Each of the players has to try to hit the
scoring segment.

8. After a segment has been hit three times
by each of the players, it is closed. A player
should hit the next indicated segment in
order to make it possible for opponents to
collect points.

9. The winner is the player who has the
lowest number of points after all the
segments have been closed.
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Game 8: GO8 Cut Throat Cricket (C00, C020, C25)

1.

Only segments 15,16,17,18,19,20 and Bull’s-

eye are in play.

All the above given numbers need to be hit:

Hit Single scoring segment — count x 1

Hit Double scoring segment - count x 2

Hit Triple scoring segment - count x 3

VARIETIES:

1. “C00”" - any segment of the numbers
15,16,17,18,19,20 and Bull’s-eye need to
be hit. There is no sequence for the hits.

2. "020" - 20 needs to be hit 3 times and
then 19,18, 17,16, 15 and Bull’s eye in the
given order.

3. "025" Bull's-eye needs to be hit 3 times
and then 15, 16, 17, 18, 19, 20 in the given
order.

4. On the display screen, segment’s
identifiers blink, the player who first
switches off all the identifiers wins the
game.

5. When a player hits the scoring segment
three times, his/ her score is open. The
score will be recorded if each of the
players hits the scoring segment with all
three darts. Points generated by the last
player will be added to the opponents
score.

6. Each of the players has to try to hit the
scoring segment.

7. When a segment is hit three times by each
of the players, it is closed. A player should
hit the next indicated segment in order to
make it possible for opponents to collect
points.

8. The winner is the player who has the
lowest number of points after all the
segments have been closed.

Game 09: G09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80,

90)
1.

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) - select one of
these numbers as the target result. The player,
who achieves this result, will be excluded from
the game.

The player must hit the dartboard sections
numbered 1-18 in sequence, i.e. in the first
round the player hits the section #1, in the
second round the player hits the section #2,
etc. If you hit the right section, you will hear a
“YES” sound. If you miss the section, however,
you will hear a “NO” sound.

The player’s task is to obtain the lowest score.
During your turn (three throws):



- if your darts fail to hit the target - you get 5

points, the so-called “Bad dart”,

- if you hit the Triple section - you get 1 point,

the so-called “Eagle dart”,

- if you hit the Double section - you get 2

points, the so-called “Bird dart”,

- if you hit the Single section - you get 3

points.
The player can choose any of the three darts to
finish the round, but only the last one counts as a
result. If a player hits the Single section with the
first dart and gets three points, the player can
decide whether he/she wants to continue the
game. If, after that, the player misses the target
with any of the other two darts, he/she will get 5
points instead of 3. If any of the players scores the
points decided at the beginning, they are excluded
from the game. If none of the players gets such a
result after all 18 rounds, the player who has the
smallest number of points - wins.

Game 10: G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Sections to be hit are indicated randomly. The
player, who hits the indicated section first,
wins the game.

VARIANTS:

1. 132 - hit the following numbers 15, 4, 8,
14, 3 in sequence

2. 141 - hit the following numbers 17, 13, 9,
7,1in sequence

3. 168 - hit the following numbers 20, 16, 12,
6, 2 in sequence

4. 189 hit the following numbers 19, 10, 18,
5,11 in sequence

The player must hit a given section of the

number to move on to the next section.

Hitting the Single section - count x 1
Hitting the Double section - count x 2
Hitting the Triple section — count x 3

Game 11: G11 Big Little (Simple 3,4, 5,6, 7, 8, 9,
10)

1. Each player has an original number of “lives’,
when a player loses them all, he/ she is
eliminated from the game. The players are
supposed to hit the randomly indicated
board segments. The winner is the player who
remains in the game the longest.

2. If a player hits the target number with the
first or the second dart, he/ she can indicate a
segment of the board for the next player (so
the next player has to hit the segment that
the previous player has hit). If the next player

hits the indicated target three times or does
not indicate a new target, the new target will
be randomly indicated by the next player. If a
player fails to hit the indicated target with all
three darts, he/ she loses points and the next
player will have to hit the same target.
Simple: Hitting any segment of the board for
the target number is scored. It does not matter
whether Single, Double or Triple field has
been hit.

OPTIONS (3,4, 5, 6,7,8,9, 10) - stand for the
number of “lives” of a particular player.

The winner is the player who the longest keeps
a"life".

Game 12: G12 Big Little (Hard H03, H04, HO5,
HO06, HO07, H08, H09, H10)

1. Each player has a basic number of “lives”. When
the player loses them - he/she is excluded
from the game. Players are to hit the randomly
selected target sections of the dartboard. The
player who stays in the game longest is the
winner.

2. Hitting the number indicated during the first
or second throw allows the player to specify a
section for the opposing player to hit (i.e. the
opposing player has to hit the segment hit also
by the previous player). If the opposing hits
the target three times in a row or he/she fails
to assign a new target, it will be determined
randomly by the next player. If the player
misses the specified target during their three
throws, he/she loses their points and the next
player has the chance to hit the target.

Hard: Hitting only the same target section on the

dartboard counts. You need to hit the Single, or

Double, or Triple sections.

OPTIONS (3, 4, 5, 6, 7, 8,9, 10) — means the
number of “lives” of a particular player.

The player who “stays alive” longest is declared
the winner.

Game 13: G13 Killer (3,5, 7,9, 11,13, 15, 17, 19,
21)

OPTIONS: 3,5,7,9,11,13,15,17,19, 21 stand

for the number of the player’s “lives”.

1. After switching the game on, the display
screen shows “SEL”, which means that the
player is supposed to choose his/ her segment
of game. The segment that the player hits
becomes his/ her segment. Then the button
“NEXT” needs to be pressed and the next
player chooses his/ her segment. The game
starts when all the players have chosen their
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segment of game.

2. When a player hits his/ her segment of game,
he/ she is nicknamed the "killer".

3. If the“killer” hits his/ her opponent’s segment,
the opponent loses one “life”. The players
can check how many “lives” they still have by
pressing the button “SCORES".

4. If the player nicknamed the “killer” hits
his/ her segment of game, he/ she loses the
nickname “killer” and loses one “life".

5. The “killer” is supposed to hit his/ her
opponents’ segments and deprive them of
their “lives”.

6. Ifaparticular segment has been hit, the sound
“Yes" can be heard, if not, “Sorry” can be heard.

7. Options (3,5,7,9,11,13,15,17,19, 21) mean
that the “killer” has to hit (3,5,7,9, 11, 13, 15,
17,19, 21) times his/ her opponents’ segments
in order to win. It does not matter whether
these are segments of Single, Double or Triple
type.

8. The winner is the player who has deprived the
other players of all their “lives”.

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

Game 14: G14 Killer-Double (203, 205, 207, 209,
211, 213, 215, 217, 219,
221)

OPTIONS: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215,

217,219, 221 stand for the number of the player’s

“lives”.

1. After switching the game on, the display
screen shows “SEL”, which means that a
player is supposed to choose his/ her segment
of game. The segment that the player hits
becomes his/ her segment. Then the button
“NEXT" needs to be pressed and the next
player chooses his/ her segment. The game
starts when all the players have chosen their
segment of game.

2. When a player hits his/ her segment of game,
he/ she is nicknamed the "killer".

3. If the“killer” hits his/ her opponent’s segment,
the opponent loses one “life”. The players
can check how many “lives” they still have by
pressing the button “SCORES".

4. If the player nicknamed the “killer” hits
his/ her segment of game, he/ she loses the
nickname “killer” and loses one “life".

1. The “killer” is supposed to hit his/ her
opponents’ segments and deprive them of
their “lives”.

2. Ifaparticular segment has been hit, the sound
“Yes” can be heard, if not, “Sorry” can be heard.
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3. Options (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215,
217, 219, 221) mean that a player can be
nicknamed the “killer” only if he/ she hits the
field Double.

4. The winner is the player who has deprived the
other players of all their “lives”.

5. The game should be played by more than two
players.

Game 15: G15 Killer-Triple (303, 305, 307, 309,
311, 313, 315, 317, 319,
321)

OPTIONS: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,

317, 319, 321 stand for the number of the player’s

“lives”.

1. After switching the game on, the display
screen shows “SEL”, which means that the
player is supposed to choose his/ her segment
of game. The segment that the player hits
becomes his/ her segment. Then the button
“NEXT” needs to be pressed and the next
player chooses his/ her segment. The game
starts when all the players have chosen their
segment of game.

2. When a player hits his/ her segment of the
game, he/ she is nicknamed the "killer”.

3. If the“killer” hits his/ her opponent’s segment,
the opponent loses one “life”. The players
can check how many “lives” they still have by
pressing the button “SCORES".

4. If the player nicknamed the “killer” hits his/
her segment of the game, he/ she loses the
nickname “killer” and loses one “life".

5. The “killer” is supposed to hit his/ her
opponents’ segments and deprive them of
their “lives”.

6. Ifaparticular segment has been hit, the sound
“Yes” can be heard, if not, “Sorry” can be heard.

7. Options (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217,
219,221) mean that a player can be nicknamed
the “killer” only if he/ she hits the field Triple.

8. The winner is the player who has deprived the
other players of all their “lives”.

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

Game 16: G16 Shoot Out (HO3, HO4, HO5, HO6,

HO07, HO8, H09, H10, H11, H12, H13, H14, H15)

1. Target number segment is selected randomly.
A player has 10 seconds for a hit. Should he fail
to hit during that time, he/ she loses his/ her
turn.

2. Points are counted for hitting any segment of

the target number segment:

Hit Single scoring segment — count x 1

Hit Double scoring segment — count x 2

s w



Hit Triple scoring segment - count x 3

Hitting the field Triple (count x 3) gives the
best scores

(HO3,H04,H05...HO15) are the subsequent
game stages. When the games are over, the
winner is the player with the highest number
of .

Game 17: G17 Legs over (3,5,7,9, 11,13, 15,17,
19,21)

OPTIONS:

303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,

317, 319, 321 stand for the number of the player’s
“lives”.

1.

The board sets a score for the first player at
random. The first player is supposed to achieve
with three darts a score higher than the one
generated by the board. If the player’s score is
lower, he/ she loses one “life".

The next player is supposed to achieve a score
higher than the score of the previous player.
If the player’s score is lower, he/ she loses one
“life".

A player cannot erase the score. If he/ she
presses the button START or fails to hit the
board, he/ she loses a “life”".

A player is eliminated after he/ she has lost all
his/ her lives. The winner is the player who as
the only one has not lost all his/ her lives.

The game should be played by more than two

people.

Game 18: G18 Legs under (U03, U05, U07, U09,
U11,U13,U15,U17,U19,U21)

OPTIONS: U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15,
U17,U19, U21 stand for the number of the player’s
“lives”.

1.

The board sets a score for the first player at
random. The first player is supposed to achieve
with three darts a score lower than the one
generated by the board. If the player’s score is
higher, he/ she loses one “life".

The next player is supposed to achieve a score
lower than the score of the previous player. If
the player’s score is higher, he/ she loses one
“life".

A player cannot erase the score. If he/ she
presses the button START or fails to hit the
board, he/ she loses a “life".

A player is eliminated after he/ she has lost all
his/ her lives. The winner is the player who as
the only one has not lost all his/ her lives.

The game should be played by more than two
people

PACKAGE CONTENT:
- 3 darts, 12 changeable endings
- instruction manual

This matking informs that this device is subject to WEEE Directive that regulates the management of
waste electrical and electronic equipment. A product marked with this symbol cannot be treated asa
household waste and should be utilised. For this purpose, contact the shop where the product was
purchased, the representative of local authorities or the deliverer of recycling services. An appropriate
wastes recycling helps to protect natural environment.
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NHCTPYKLWA MO SKCTUTYATALUN
MEPE/] HAYATIOM WIPbl CIEAYET MPOYMUTATH AAHHYIO UHCTPYKLIVIIO M COXPAHUTD EE 1N1A
AATbHEVILLEFO UCMONb30BAHMA.

BHUMAHWE!

1. JlapTcC 3TO He urpyLuka.

2. Wrpa npepHa3sHaueHa gna B3pOC/bIX.

3. Mepeg 7Tem, Kak MpUCTYMUTb K Wrpe,
cnefyeT MO3HAaKOMUTbCA C  MHCTPYKUMeW
06CNyXMBaHNA U COXPaHUTb ee  AnA
[anbHeNnLWwero Ncnofib3oBaHUA.

4. OAHHOE U3OENME HE NPEOHA3HAYEHO 114
KOMMEPYECKOIO MCMNOJIb30OBAHUA

WMHCTPYKLMA NPUMEHEHWA BATAPEEK

Mepen Tem, Kak NpuUCTynUTb K urpe, cnegyet
NO3HaKOMUTbCA CO CNefyloWen MHCTPyKunaen
06CNYKMBaHNA N COXPaHUTb ee ANA AaNbHenLwero
MNCMNONb30BaHMA.

batapeiikn: 3x AA (1,5V); D.C

BHUMAHUE!! Ob6opynoBaHue Henb3A
NPUCOEAUHATL K GOMbLUeMy YUCAY UCTOYHWKOB
CBeTa, YeM 3TO PEKOMEHLYEeTCA.

BCTABKA BATAPEEK

[na Toro, utobbl NMoMeHATb GaTapelky, cnegyet
OTKPYTUTb BWHTbI B OTCeKe Anis 6aTapeek w
ybpaTb  KPbILIKY. MNMomeHsalTe 6GaTapeikn
HOBbIMM, CObOAANTe NPABO MOJIOCOB, COMMACHO
0603HaueHNAM Ha OTCeKe 1A 6aTapeek.

BHUMAHMEN!

1. batapenkm He npurogHbl K MNOBTOPHOM
3apAgKe, nocne ux ynotpebneHua cnepyet
BCTaBNATb HOBblE.

2. Henb3a melaTb pasHble TUMbl 6aTapeek unn
HOBbI€ C ObIBLUVIMY B yNOTpebneHnn.

3. Cnepyet 1NCrnonb3oBaTb 6aTapeiikn
c peKomeH[yeMblM CYIMBOJIOM unn
paBHOCUNbHblE no OTHOLUEHWIO K
peKomeHAyeMbIM.

4. licnonb3oBaHHble 6aTapeiikun cnepyet

3aMEHNTb HOBbIMMU.

5. lpu BnoxeHun 6atapeek cnefyet cobniopatb
npasuna nostocoB.

6. Henb3sa cmMbiKaTb KNemMMmbl..

XAPAKTEPUCTUKA U3OENNA

1. JUCMNEN rokasbiBaeT
nHpopmaLuto 06 urpe

2. YMCNO UTPOKOB: 2 -8

3. YWCJI0 UTP: 18 (159 B1AaoB)
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pesynbtatbhl  /

BULL'S EYE

293"

1,73m

L3I m

MOHTAX MULLEHW HA CTEHE

Onpefgenute MecTo, Ha KOTOpom cBoboaHoe
paccToaHne oT fapTca cocTaBmT 3 meTpa. [NoBecbTte
ero Takum ob6pa3om, uTobbl ero cepeauHa
Haxopunacb Ha BbicoTe 1,73m. Bo BpemA wurpbl
WUIPOK AOMKEH HAaXOAUTLCA Ha pacCcToAHUN 2,37m
OT MULLEHMN.

MPABMJTIO NMOACYETA MYHKTOB:

CECMEHT PE3VJIbTAT

Single / OIMHOYHbIA CETMEHT
-CYATAM X 1

Double / ABOVHOW CEFMEHT

- CYATAN X 2

Triple / TPOVHOW CETMEHT

- CYNTAM X 3

s-eve - 5
Bull's-eye -25X 1 mzs::;©

Bull's-eye IBOMHOE - 25 X 2

KNABULLW:

1. Haxmute “POWER” pgna BkaouyeHna /
BbIK/IOUEHNA UTPbl. BKNloueHne / BbiKfloueHne
CUTHANM3NpPyeTCA 3BYKOM.

2. Knasuwa ,SOUND” — cnyut gna BknioveHns
1 BbIK/IOYEHVA 3BYKOBbIX CUFHAOB.

3. Knaeuwa ,DOUBLE” - ynotpebnsetca Bo
BpemaA urpbl GO2.

4. ,GAME" - cnyxuT gna Bblbopa urpbl (GO1 —
G18).

5. KnaBuwa “OPTION” cnyxut pana Bblbopa
Vrpbl B paMKax raBHOI Urpbl.

6. Mpu nomowwm kKnauwwm “PLAYER” BbibepuTe
Yncno  WUrpokoB.  MuHMManbHoe  uKMcno
WUFPOKOB - 2.



7. LELIMINATE” - «knaBuwa cCnyxut pna
MOABbITOXUBAHNA Pe3yNbTaToB WUrpbl 1 UX
yAaneHus.

8. Haxmute knaBuwy “START/NEXT’, uTo6bi
Havatb urpy. KnaBuwy cnepyer Haxumatb
Npyn CMeHe Nrpoka.

3BYKOBbBIE CUTHATbI:

“Laser” — curHan noABnAeTCA B MOMEHT ypapa
[pPOTUKA B MULLIEHD.

“Double” - curHan coobiaert o nonagaHum B none
Double (cuet x2)

“Triple” - curHan coobuaet o nonagaHuy B none
Triple (cuet x3)

“Score” - curHan cooblaeT o MoyyYeHun
pe3ynbTaToB B JaHHOM Urpe.

»Close” — cvrHan o603HayaeT 3aKpbITViEé CHETHOTO
cermeHTa.

»Open” — curHan 0603HavYaeT OTKPbITVIE CHETHOTO
CcUrmeHTa.

“Too High” - curHan coobuiaeT, 4To pe3ynbTaThl
MOACUNTBIBAETCA C CaMOro CHavana.

“Winner” - coo6LaeT, YTO UrPOK BbINrpas urpy
“Bull’s-Eye” - curHan cooblaeT o nonagaHum B
none Bull’s-Eye. (cueT 25)

“Next/Player” - curHan coobuaet, 4to urpy
HauMHaEeT crefyioLnii UrPoK (nocse Tpex 6pPocKoB
npeabIayLLEero nrpoka)

Ne” - curHan coobulaer o nonagaHun B
OXMAAeMbl CeKTop.

+No” - curHan coobuiaetr o HernonagaHum B
OXMAAeMbI CeKTop.

WHCTPYKLIMA BKNIOYEHWA:

1. Haxmute POWER, 4TO6bI MONYyYnTH AAPTC.

2. Haxwumarnte knaBuwy GAMES po Toro
MOMEHTa, KOrAa Ha Jucrnnee MOABUTCA
xenaemas urpa.

3. Haxmwute knasuwy DOUBLE (onuynoHanbHo),
YyTOObl HauyaTb WM 3aKOHUYUTb YABOEHWE B
KayecTBe HarnpasneHua (MprMeHsAemble B
nrpax 301-901).

4. Haxmwute knasmwy PLAYER, uTo6bl BbIGpaTh
YMCIO UTPOKOB.

5. Haxmwnte knaBuwy START/NEXT,
HauaTb urpy.

6. bpocbTe gpoTuku.

Ha pgncnnee nokasbiBaeTcA KONMYECTBO AOCTYMHbIX

6pockoB (Masnble NyHKTbI BBEpXY Aucnies). Mocne

Tpex 6pOCKOB NOABUTCA CUTHaN, @ ANCTIEN HauHeT

muratb. Temepb MOXHO Y6paTb JpoTuKM 6e3

oraceHus, YTo pe3synbTaT OyaeT BABOVHe HacuMTaH

BO BPEMA BbITATMBaHUA.

4TO6bI

ABTOMATUYECKOE
SLEEP.

Ecnn paptc He 6ypeT mcnonb3oBaH B TeuyeHue
50 MyHYT, TO OH nepenpeT B coctoAHne SLEEP ¢
Lienblo 3koHOMUM b6aTapeek. Ha ancnnee nossutca
nHbopmauwma SLEEP. Bce pesynbtaThl OCTaHyTCA B
namATK, a Urpy MOXHO OyAeT NMpofoKaTb nocne
HaxaTus noboi KNaBuLn.

BK/MIOYEHVE  OYHKLWN

CMACOK UTP:

Wrpa 1: GOT Count Up / CHET BBEPX (100, 200, 300,
400, 500, 600, 700, 800, 900)

Llenb nrpbl — nonyunTb Kak MOXXHO 6oJIbLLee YnCIIo
oukoB (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900).
BbIMrpbiBaeT TOT UrPOK, KOTOPbIN NepBbIM cObepeT
HY>XHOE YMCII0 OYKOB.

Wrpa 2: GO2 Count Down / CHET BHW3 (101, 201,
301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
Kakabli UrpoK HauuHaeT WUrpy C OfMHAKOBbIM
yncnom oukos (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701,
801, 901). Mpu Kaxxpom 6pocke NosTyYeHHbIe OUKU
YMEHbLIAIOTCA. BbivrpbiBaeT TOT, KTO ObicTpee
NPVAET K HOMIO.
PA3HOBMAHOCTW:
Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601,
701, 801, 901) - o6o3Hauaetr, uto CTapT
urpbl  (MOACYET OYKOB) OYKM  HayMHalT
HaCcuMTbIBAIOTCA TOMbKO TOrAa, Korga nepeoe
rnonagaHune otmeyeHo B none Double.
Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601,
701, 801, 901) - 0603HauaeT, YTo Urpa MOXKeT
3aKOHUMTbCA TOMbKO NpY  MNornageHun B
cooTBeTcTBYyOLLEe nonie Double.
Double in/ Double out -
YTO KOHel U Hauano wurpbl
BbllLeyKa3aHHbIM NpaBuiam.
Ecnn xe Tak Double In, kak 1 Double out
MoKasaHbl Ha Agucrinee, TO 3TO 06O3HavaerT,
4YTo B Wrpe NpUCYTCTBYIOT 0b6a BapuaHTa,
KOTOpble MOTYT HauyaTbCsl M 3aKOHUUTbCA B
MOMEHT nonagaHus B cektop Tvna Double.
Ecnu pesynbTaT urpoka pegyuupyetcs o 1
unun Huxe 0, 3To 0603HavaerT, uto ,burst dart”
N UFPOK HE MOTYT MOYUYUTb OUYKM B JaHHOM
Moaxofe, WrpoK MOXET TONbKO 3ajepaTb
pe3ynbTaT NpeablayLLero noaxoaa.

obo3Hauaer,
HacTynuT no

Wrpa 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / YACbI 105,

110, 115, 120) /(205, 210, 215, 220) / (305, 310,

315, 320)

1. 105, 110, 115, 120 - cunTaloTCA NonagaHna B
6o cekTop.

2. 205, 210, 215, 220 - cuMTaloTCA NonagaHua B
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cekTop Tuna Double.

305, 310, 315, 320 cuuTatroTCca nonagaHua B
cekTop Tuna Triple.

CnepyeT nonapatb B cekTopbl oT 1-5(105), 1-10
(110), o1 1-15 (115) nnu ot 1-20 (120). MpaBuno
JeinctByeT Takxke B none turna Double u
Triple. Bbi/rpbiBaeT TOT WrPOK, KOTOPbI
NMepBbIM 3aBEPLUNT CYET, NMyTeM NnonageHus B
yKa3aHHble CEKTOpbl.

Virpa 6: GO6 Simple Cricket / TPOCTOVI KPUKET
(Simple/MMPOCTOW 000, 020, 025)

1.

MopcunTbiBalOTCA  TONbKO — MonagaHua B
cekTopsbl 15,16,17,18,19,20 nnw Bull's-eye .
MNrpok, KoTopbii nmepBbiM nonageT BO BCe
yKa3aHHble Mo, BbINrPbIBaeT.

MonagaHue B cekTop Single — cuntaem x 1

MNonagaHue B cektop Double - cuntaem x 2

MonagaHue B cektop Triple - cuntaem x 3

PA3HOBWAHOCTW:

1. “000”" - Hapo nonajaTb B CeKTOPbl
unodp 15,16,17,18,19,20 n Bull's-eye.
looyepepgHOCTb MonMajaHuin He wuMmeeT
3HaueHuA.

2. "020"-Hapo 3 pa3za nonactb B 20, a fanee
B 19,18,17,16, 15 n Bull’s eye.

3. "025" Hapgo 3 pasa nonactb Bull’s-eye, a
panee nooyepepHo 15,16, 17,18, 19, 20

Ha pncnnee wpeHTMdMKaTOp cermeHTa Muraer,
BbINIPBIBAET TOT UTPOK, KOTOPbIV NepPBbIM NOracuT
BCe UAeHTUdMKaTOpPbI.

Wrpa 7: GO7 Score Cricket / KPUKET (E00, E20, E25)

1.

CunTaloTCA TONMBKO MOMafaHUA B CErMeHTbl
15,16,17,18,19,20 vnu Bull’s-eye .

CrouT nonacTb BO BCe BbllueyKa3aHHble
Homepa:

MonagaHue B cekTop Single — cuntaem x 1
MNonagaHue B cektop Double - cuntaem x 2
MonagaHwe B cektop Triple - cuntaem x 3

PA3HOBMAHOCTW:

1. “E00” - Hafjo monapgaTtb B 06O cekTop
unodp 15,16,17,18,19,20 n Bull's-eye.
MNoouepegHOCTb MoOMajaHUs He umeeT
3HayeHus.

2. "020"-Hapo 3 pa3za nonactb B 20, a fanee
noouepenHo B 19, 18, 17, 16, 15 n Bull’s
eye.

3. "025"Hapo 3 pa3a nonactb B Bull’s-eye, a
panee nooyepegHo B 15,16, 17,18, 19, 20

4. Ha pgucnnee nossaTca Tpu undpbl, urpa
3aKaHuMBaeTCcA Torga, Korga Bce Tpu
undpbl 6yayT noraileHsbl.
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5. Ha pncnnee wpeHTMdMKaTop CcemeHTa
MUraeT, BbIUFPbIBaeT TOT UrPOK, KOTOPbIN
nepBbIM MOracuT BCe NAEHTUUKATOPDI.

6. Ecnm  urpok  TpoekpaTHO — nonaget
B 3aCuMTaHHble CerMeHTbl, TO €ro
pesynbTat ocTaeTca OTKPbITbIM.

PesynbtaT GyaeT 3anucaH B TOM ciyuae,
eCIN KaXkablil 13 WrPOKOB TPOEKPaTHO
nonageT B 3acUMTaHHbIl  CErMeHT.
OuKM, BbIreHepUPOBaHHbIE MOCAEAHNM
Urpokom, OyayT [obGaBfieHbl K OYKaMm
COMEePHUKOB.

7. Kaxpgbli Wrpok [omkeH nonpoboBatb
nonacTb B MyHKTUPOBAHHbIN CErMEeHT.

8. CermeHT bGyfeT 3aKpbIT B TOM Clyyae, eciu
KaXaplil UTPOK NMonageT B Hero Tpu pasa.
Wrpok pomkeH nonactb B cnegylowmii
0603HauUeHbI  CermMeHT, u4TobObl AaTh
BO3MOXHOCTb  MPOTUBHWKY  Cobupatb
OUKM.

9. BblurpbiBaeT TOT UrPoOK, KOTOPbLIN nocne
3aKpbITUA BCEX CErMEHTOB  MOJyuun
MVIHVIMasIbHO€ UICJIO OYKOB.

Wrpa 8: GO8 Cut Throat Cricket (C00, C020, C25)

1.

CunTaloTCA TONMBKO MOMAfeHNA B CEKTOpbI
15,16,17,18,19,20 vnw Bull’s-eye .

Hapgo nonmapaTb BO Bce yKasaHHble 34ecb
Homepa:

MonagaHue B cekTop Single — cuntaem x 1
MNonagaHue B cektop Double - cuntaem x 2
MonagaHwe B cektop Triple - cuntaem x 3
PA3HOBWAHOCTW:

1. “C00” - Hapo nonafaTb B NoboN ceKkTop

undp 15,16,17,18,19,20 n Bull's-eye.
looyepepgHOCTb nNoMagaHWii  HeumeeT
3HaueHua

2. "020"-Hapo 3 pa3sa nonactb B 20, a fanee
noouepenHo B 19, 18, 17, 16, 15 n Bull’s
eye.

3. "025" Hapo 3 pasa nonactb Bull’s-eye, a
panee noovepepHo 15,16, 17, 18,19, 20

4. Ha pucnnee upeHTMMKaATOp CermeHTa
MWraeT, BbIUIPbIBAET WrPOK, KOTOPbIN
nepBbIM MOracuT BCe UAEHTUPMKATOPDI.
5. Ecnm vrpok TpoekpaTHO nornafeT B
NYHKTVPHBIA CErMEHT, TO ero pesynbtaT
OyneT oTKpbITbIM. Pe3ynbTtat bygeT3anvcaH
B TOM CJlyyae, ecsin KaXAablil U3 NrPOKOB
BbIMOJIHWT BCE TPU 6POCKa B NMYHKTPHbIN
cermeHT.  OuKM,  BbIreHEpPVPOBaHHble
nocnefHVIM NTPOKOM MEPEXOAAT K O4Kam
conepHuKa.

5. Kaxgbli Wrpok [omkeH mnonpoboBatb



nonacTb B MyHKTUPHbIN CErMEHT.

6. Ecnm  Kaxpbli 1“3 UrpokoB nonaget
TPoeKpaTHO B CEermMeHT, TO OH Oyget
3aKpbIT. Wrpok pomkeH nonactb B
cnepyoLnin yKa3aHHbIN CErMeHT,
4TOObI AaTb BO3MOXHOCTb COMEPHMKam
cobupaTb OUKN.

7. BbrpbiBaeT Urpok, KoTopbli
3aKpbITUA BCEX CErmMeHToB
HaVIMeHbLUEee Y/CIIO OYKOB.

nocne
nosyuun

Wrpa 09: GO9 Golf/ Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70,

80, 90)

1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) — cnegyet
BbIOPATb OAHY M3 YKa3aHHbIX Ludp B Kauectse
pesynbTaTa, MONy4YeHne KOTOPOro NprBeAeT K
BbINaACHNIO NTPOKa.

2. Wrpok pomkeH mnonacTb nooyepefHo B
cnegylolme cermeHTbl MuLeHu: 1-18, To ecTb,
B MepBylo ouepefb, MornapaeT B CermeHT 1,
BO BTOpPYIO ouepefib — CermeHT 2, 1 T.4. Ecnn
nonagetT B COOTBETCTBYIOLMIA CErMeHT, TO
noaABuUTCA curHan ,Ye”, ecnu He nonaget, To
noasmTca curHan ,No”.
3apaHneM Urpoka ABnAeTCA  MosyyeHue
MVHVIMarnbHOro pesynbrata. Ecnv Bo Bpems
CBOUX Tpex 6pOCKOB:

- He nonafeT HY OJHNM JPOTUKOM, TO MosyyaeT

5 OYKOB, TaK Ha3biBaemblin ,,Bad dart”

- nonaget B cektop Triple - nonyuyaet 1 ouko,

Tak Ha3blBaemoe. ,Eagle dart”

- nonagert B cektop Double - nonyuyaeT 2 ouka,

TaKk Ha3biBaemoe ,,Bird dart”

- nonaget B cektop Single — nonyyaert 3 ouka.
Wrpok moxeT BbI6paTh J1l060I 13 TpeX APOTUKOB C
LieNiblo OKOHYaHUA OYepean, HO TONTbKO Nocieanin
pe3ynbTaT BaXkeH.

Ecnn urpok nonagaet B none Single nepsbim

[POTUKOM 1 MOMYYMT TPU OYKa, MOXET PeLUnTb,

urpaet nun panblue. Ecnv nocne Takoro pelueHms

He ronageT HY OfHVM U3 OCTaBLUMXCA JPOTUKOB,

TO MonyunT 5 oukoB BMecTo 3. Ecnim Kakoin-nmbo

UFPOK MOJyYMT yKasaHHbI BHauane pesysbrar,

6yAeT UCKMoYeH n3 urpbl. Ecnv HM opuH 13

UFPOKOB He TMOJlyYuT YKasaHHOro BHauane

pesynbTata, Toxe OyAeT NCKoueH 13 urpbl. Ecnm

HV/ OAWH U3 WUrPOKOB HE MOJyYUT YKa3aHHOro

BHayane pesynbrata, nocie Bcex 18 ouepepen,

TO BbINTPbIBAET TOT WFPOK, KOTOPbLIA MOsyuun

HaVIMeHbLUEee YMCIO OYKOB.

Wrpa 10: G10 Bingo (132, 141, 168, 189)
1. CekTOop MonagaHui NoKasblBaeTCcA ClyyalnHo.
Wrpok, KoTopbii nepBbiM  nonager B

YKa3aHHbli1 CErMeHT, BbIMrPbIBaeT.
PASHOBMAHOCTW:
132 - nooyepepHoe nonagaxve 15,4, 8, 14,3
141 - nooyepepHoe nonaganue 17,13,9,7,1
168 - noouepenHoe nonagaxuve 20, 16,12, 6, 2
189 - nooyepegHoe nonagaHue 19, 10, 18, 5,
11
Nrpok pomkeH TpoeKpaTHO MOMacTb B [aHHbINA
ceKkTop undp, YTobbI NEPenTH K CreayoLemy.
MNMonagaHue B cekTop Single - cuntaem x 1
MNonagaHue B cektop Double - cuntaem x 2
MonagaHue B cektop Triple — cuntaem x 3

Wrpa 11: G11 Big Little (Simple/lIPOCTOW 3, 4, 5, 6,

7,8,9,10)
1. Kaxpblh UWrpok uvmeeT 6a3oBoe 4KC/IO
MKU3HEN', ecnnm uWrpok notepsAeT uWX, TO

BbiMafjlaeT M3 Wrpbl. 3afjaHvem UrpoKoB
ABNAETCA MornafjaHvie B yKas3aHHble CeKTopbl
MULIEeHW. BbirpbiBaeT TOT UrPOK, KOTOPbIN
[lofbLLIe BCEro OCTaeTcs B Urpe.

2. TonapeHve B YyKasaHHyl uUudpy BO
BPeMs MepBOro WnM BTOPOro 6pocka faet
BO3MOXHOCTb UIPOKaM 0603HauNTb CEKTOPbI
MVLIEHU [NA CrepyloLlero nrpoka (To ectb
cnepyoLWMin UTPOK JOMKEH NMOMNacTb B CEKTOP,
B KOTOPbIN Monan npegbliaywmin urpok). Ecnmn
cnepyloWmnn - UTPOK MonafeT B YKa3aHHbIN
CerMeHT Tpu pasa Wi He 0603HauUUT
HOBOW Lienn, To HoBaA Lenb OyAeT ykasaHa
CeayoLM UFPOKOM.

Simple: 3acunTbiBaeTcA nonagaHvie B no6om

CermMeHT MULLIEHU B paMKax yKasaHHOM Lndpbl.

He nmeeT 3HaueHMs, B Kakoe Mone Wrpok

nonan: Single, Double, unu Triple.

OPVEHTALMA (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) -
0603HaYaET YNCIIO,KN3HEN” AAHHOTO UTPOKa.

MobexxpaeT TOT WrpoK, KTO MOCAEAHUM
OCTaHeTCA NPW,XKN3HW".

Wrpa 12: G12 Big Little (Hard/TPYHbI1 H03, HO4,

HO05, H06, HO7, H08, HO9,

H10)
1. Kaxpblh UWrpok uvmeeT 6a3oBoe 4KCNIO
SKU3HEN', ecnnm UWrpok notepsaeTr uWX, TO

BbiMafjlaeT M3 Wrpbl. 3ajaHVemMm UrpoKoB
ABNAETCA MonafjaHvie B yKas3aHHble CeKTopbl
MULIEeHN. BbiMrpbiBaeT TOT WUrPoOK, KOTOpPbIN
[lofblLIe BCEro OCTaeTcs B Urpe.

2. TonapeHne B YyKasaHHylo uUudpy BO
BPeMs MepBOro WnM BTOPOro 6pocka faet
BO3MOXHOCTb MIPOKaM 0603HauNTb CEKTOPbI
MULIEHU [NA CrlepyloLero nrpoka (To ectb
cnepyoLWMin UTPOK JOMKEH NMONacTb B CEKTOP,
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B KOTOpbIV Monan npeabiaywnin urpok). Ecnn
cnepyloWmnn - UTPOK MonafeT B YKa3aHHbIN
CerMeHT Tpu pasa wWiM He 0603HauUT
HOBOW Lenn, To HoBaA Lenb OyaeT ykasaHa
cnepyoLWMM Urpokom. Ecnm urpok He nonapet
B YKa3aHHbI/l CEerMeHT Tpu pasa, TO TepseT
CBOW OYKU, @ Lieib MEPexXoauT K crefytoLemy
UFPOKY.
Hard: 3acuutbiBaetca nonagaHue B no6on
cermeHT MueHU. Hago nonapaTb wnwv B none
Single, nnv Double, unu Triple.
PA3HOBWAHOCTW (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) -
0603HaYaEeT YNCIO ,KN3HEWN” AAHHOTO UTPOKa.
Mob6exxpaeT TOT UFPOK, KOTOPLIA MOCIEAHUM
OCTaHeTCA NPW,KN3HW".

Virpa 13: G13 Killer/YBUVILIA (3,5, 7, 9, 11, 13, 15,
17,19, 21)

OPUVEHTALUMA: 3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21

0603HaYaEeT YNCIO,KN3HEWN” AAHHOTO UTPOKa.

1. Tlocne BKNOYEHNA UTPbI AUCNIIEN MOKa3blBaeT
»SEL, 3T0 0603Hauaet, YTo WrpoK [OMKeH
BblOpaTb CBOM cekTop wurpbl. CekTop, B
KOTOpbI MonafeT Wrpok, CTaHOBWTCA ero
cektopoM. [lanee cnepyeT Haxatb ,NEXT”
1 cnegyownii NTPOK BbiGepeT CBOW CEKTop.
Mrpa HauMHaeTcA B TOT MOMEHT, Koraa Bce
UIPOKM BbIGEPYT CBOW CErMEHT UrpbI.

2. Ecnu urpok nonageT B CBOW CErMeHT Urpbl, TO
nonyunt npo3suie ,killer”.

3. Ecnm killer” nonapgetr B cekTop ConepHuKa,
TO COMEpPHWK TepsAeT OAHY ,KMU3Hb" Wrpokm
MOTYT NPOBEPATb CBOE YNCIIO ,>KU3HEN" NyTeM
HaaTtua knasuwwu ,SCORES”.

4. Ecnn wWrpok, KOTOPbI MOnyuun npo3BuLle
»Killer”, nonageTt B cBOI cermeHT nrpel, Tepset
npo3sule ,killer” n Tepaert ogHy ,KU3Hb".

5. 3apaHuem nrpoka - killer”  asnsaetca
rnornagaHne B CEKTOP COMepPHUKa U NnLIeHne
nX "Kn3Hen".

6. Ecnu urpok nonapaeTt B [aHHbI CeKTop, TO
rnoABNAETCS CcUrHan ,Yes’, ecnn He nonapgaert,
noanaeTca curHan,Sorry”.

7. Onmumm (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
o6o3Hauatot, uto ,killer” gponxex nonacto (3,
5,7,9,11,13,15,17, 19, 21) pa3a B ceKTopbl
COMepPHUKOB, 4TOObI BbiMrpaTtb. He unmeer
3HaYeHVA, Kakoro Tuna 3T cektopsbl: Single,
Double nnwn Triple.

8. BblurpbiBaeT TOT WrpoK, KOTOPbIA AULWINT
OCTanbHbIX UTPOKOB BCEX ,KN3HEN".

9. Bwrpe fomKHbI NPMHMMATb yyacTe MUHUMYM
[iBa yenioBeka.

18

Wrpa 14: G14 Killer-Double/ YEUVILIA (203, 205,
207, 209, 211, 213, 215,
217,219,221)

OPVEHTALIMA: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215,

217,219,221 0603HaYaeT YNCsIo,K1U3Heln” faHHOro

Urpoka.

1. Tlocne BKNOYEHNA UTPbI AUCNIIEN MOKa3blBaeT
»SEL” 3T0 0603HauaeT, YTO WIPOK [O/MKeH
BblbpaTh cBOW cekTop urpbl. CekTop, B
KOTOpbI MonafeT Wrpok, CTaHOBWTCA ero
cektopoM. [lanee cnepyeT Haxatb ,NEXT”
1 cnegyownii NTPOK BbiGepeT CBOW CEKTop.
Mrpa HaumHaeTcA B TOT MOMEHT, KOraa Bce
UIPOKM BbIOEPYT CBOW CErMEHTbI UTPbl.

2. Ecnu urpok nonageT B CBOW CErMeHT Urpbl, TO
nonyunt npo3suie ,killer”.

3. Ecnm killer” nonaget B cekTop COMepHYKa,
TO COMEpPHWK TepsAeT OAHY ,KMU3Hb" Wrpokm
MOTYT NPOBEPATb CBOE YNCIIO ,>KU3HEN" NyTeM
HaaTtua knasuwwu ,SCORES”.

4. ECnn wvrpok, KOTOPbI MOAyuun npo3BuLle
»Killer”, nonageTt B cBOI cermeHT nrpel, TepseT
npo3sule ,killer” n Tepaet ogHy ,KU3Hb".

5. 3apaHuvem nrpoka -, killer”  asnsaetca
rnornagaHne B CEKTOP COMepPHUKa U NnLIeHne
nX "Kn3Hen".

6. Ecnu urpok nonapaeTt B [aHHbIA CekTop, TO
noABNAETCS CUrHan ,Yes’, ecni He nonagaer,
noasnaeTca curHan,Sorry”.

7. Onuwum (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217,
219, 221) obo3HauatoT, uto npo3ssuule ,killer”
MO>KHO MOMYUNTb TOIbKO MyTeMm MonaaaHnsa B
none Tuna Double.

8. BblurpbiBaeT TOT WrpoK, KOTOPbIA AULWNT
OCTanbHbIX UTPOKOB BCEX ,KN3HEN".

9. Bwrpe fomKHbI NPMHMMATb yyacTie MUHUMYM
[iBa yesioBeka.

Wrpa 15: G15 Killer-Triple/YBULIA (303, 305, 307,
309, 311, 313, 315, 317,
319, 321)

OPVEHTALIMA: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,

317,319,321 0603HavaeT Yncho, KnsHen” gaHHoro

Urpoka..

1. TNocne BKAOYEHMA UrPbl AUCIEN NOKa3biBaeT
»SEL” 3T0 0603HauaeT, YTO WIPOK [OMKeH
BbIOpaTh CBOW cekTop urpbl. Janee cnepyet
HaxaTb ,NEXT” 1 cnegiyowyuniin Nrpok Bblbepet
CBOIN CceKTop. Mirpa HauMHaeTCca B TOT MOMEHT,
Korga BCE UIPOKM BblOEPYT CBOW CErMeHTbl
Urpbl.

2. Ecnn urpok nonaget B CBOW CErMEHT Urpbl, TO
nonyunt npo3suie ,killer”.

3. Ecnm killer” nonaget B cekTop ComepHuKa,



TO COMEpPHWK TepsAeT OAHY ,KWU3Hb" Wrpokm
MOTYT NPOBEPATb CBOE YNCIIO ,>KU3HEN" NyTeM
HaaTtua knasuwwu ,SCORES”.

4. Ecnn urpok, KOTOpbI MOony4ymn Mpo3BuLlie
»killer”, nonagert B cBOI cermeHT nrpel, Tepset
npo3sule ,killer” n Tepaet ogHy ,KU3Hb".

5. 3apaHuvem nrpoka -, killer”  asnsaetca
rnornagaHne B CEKTOP COMepPHUKa U NnLIeHne
nX "Kun3Hemn".

6. Ecnn urpok nonafjaet B [aHHbI CEKTOpP, TO
rnoABNAETCS CUrHan ,Yes', ecni He nonapaer,
noanaeTca curHan,Sorry”.

7. Onuwum (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217,
219, 221) obo3HauatoT, uto npo3ssuule ,killer”
MO>KHO MOMYUNTb TONIbKO MyTeM MornaaaHusa B
none tuna Triple.

8. BblurpbiBaeT TOT WrpoOK, KOTOPbIA AULWNT
OCTanbHbIX UTPOKOB BCEX ,KN3HEN".

9. B wrpe fomKHbI NPMHMMATb yyacTe MUHUMYM
[iBa yenioBeka.

Virpa 16: G16 Shoot Out / BbICTPbII BPOCOK

(HO3, HO4, HO5, HO6, HO7, H08, H09, H10, H11,

H12,H13, H14, H15)

1. CekTop umMcna ykasbiBaeTcAa cnyyanHo. Ha
nonageHve y urpoka ectb 10 cekyHa. Ecnm B
3TO BpPeMs UrpoK He MomnageT, TO TepAeT CBOK
ouepefb.

2. OuKM HacuMTbLIBAIOTCSA 3a nonajeHue B Nobon

ceKTop umcna

MonagaHue B cekTop Single — cuntaem x 1

MNonagaHue B cektop Double - cuntaem x 2

MonagaHue B cektop Triple - cuntaem x 3

Camble nyyluve pesynbTaTbl JaeT nonapaHvie B

none Triple (cuutaem X 3).

7. (HO3,H04,H05...HO15) 310 ouyepenHble 3Tanbl
urpbl. ECnv nrpbl 3aKOHYEHbI, TO BbIMTPbIBAET
UIPOK C HanbONbLIMM YACTIOM OYKOB.

ouVeWw

Wrpa 17: G17 Legs over / PE3YJIbTAT BBEPX (3,5, 7,
9,11,13,15,17,19, 21)

OPUEHTALMA: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,
317, 319, 321 ob6o3HayaeT uncno ,KusHen” ansa

Urpoka.
1. MwweHb BbibMpaeT pesynbraT ANA Urpoka
nyTemM posbirpbilla. 3ajaHvem MepBoro

Urpoka ABnAeTCA MyTem Tpex 6pockos
MOYUNTb NYYLINIA Pe3ysbTaT Mo CPaBHEHUIO C
BbIr€HepMpPOBaHHOM Ha MuLleHn. Ecnn nrpok
MONyUNT pe3ynbTaT HUXKEe, TO TepAeT OfHy
MKU3Hb.

2. 3apjaHuem CrieAylolero Urpoka ABnAeTcA
noflyyeHvue  nyywero  pesynbtata Mo
CPaBHEHMIO CO CBOWIM MpeLleCTBEHHUKOM.
Ecnu urpok nonyynt meHbWwuWin pesynbrart, TO
TepAeT OfHY XKU3Hb.

3. Wrpok He moxeT yaanuTb pesynbraT. Haxatue
knasuwun START unn HenanageHne B MULLEHD
NPUBOAMT K TOMY, YTO TEPAETCA OfHA KN3Hb.

4. Wrpok BblGbIBaeT U3 Urpbl, eCnv NoTepsAeT Bce
XKN3HW. BblUrpbiBaeT TOT UrPOK, KOTOPbIA He
noTepsAeT CBOM XKMN3HU.

5. B urpe pomkHbl NpuvHMMaTh yyactre Gonee
[IBYX YeslOBeK.

Wrpa 18: G18 Legs under / PE3YJIBTAT BHU3 (U03,
vos, Uo7, Uo9, U11,U13,U15,U17,U19, U21)
OPVEHTALIA: U03, UO5, U07, U09, U11, U13,
U15, U17, U19, U21 0603HavyaeT 4mcno ,KnsHem”
[NA Urpoka.

1. MwuweHb cama Cly4aiiHO BbIGMPaET pe3ynbraT
[NA NepBOro MUrpoka. 3afjaHuem nepBoro
UrpoKa ABNIAETCA MOy4nTb B Tpex 6pockax
MEeHbLUMI pe3ynbTaT, YeM yKasaH Ha MULLEHN.
Ecnu urpok nonyuut BbICLUINIA pe3ynbTaTt, TO
noTepsAeT OfjHY XKU3Hb.

2. 3apjaHuem CrieAylolero Urpoka ABnAeTcA
nonyyeHve pesynbraTta HIKe, yem
npeabigywmnin  urpok. Ecnu urpok nonyuut
pe3ynbTaT Bbille, TO TEPACIOT OAHY »KM3Hb.

3. Wrpok He moxeT yaanuTb pesynbraT. Haxatue
knasuwu START unu He NnonageHne B MULLEHb,
NPUBOAAT K NOTEPE >KN3HU.

4. Wrpok BbinagaeTt B TOT MOMEHT, KOrfia TepAeT
BCE KW3HW. BbirpbiBaeT TOT eVMHCTBEHHbIN
UrPOK, KOTOPbI He MOoTepAeT BCeX KU3HEN.

5. Burpe fomkHbl y4aBCTBOBaTb 6onee AByX nuL.

COLEPXAHWME YMAKOBKMN:
-3 ApoTunKa, 12 n3meHAeMbIX HAKOHEYHNKOB
- UHCTPYKLMA 0BCTYKBaHUSA

[aHHble 3HaK coobujaet, YTo M3genue nognexut JupekTtuse
WEEE, koTopas perynupyeT LeWCTBUSA, CBA3aHHble C YO6OPKOW WCMOb30BaHHOIO

)i {

anekTpooobopyaoBaHua. K n3aennam ¢ TakuM 3HaKoOM Heslb3A OTHOCUTbCA KaK K
6bITOBOMY MyCOpy, ero ciefyeT yTuiansmpoBaTtb. [na 3Toro cneayeT obpatnTbCa B
TOT MarasuH, rae Bbl ero Kynunu, nnbo K npeactaBUTENAM MeCTHbIX BRacTeil unm
NnocTaBLYMKaM yTUAN3aLVOHHbIX ycayr. MpaBunbHas yTuam3aLmsa oTXo40B nomoraeT

3alMLaTh HaTypasnbHYI0 OKpY»KaloLLyto cpefy.
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NAVOD K OBSLUZE
NEZLI ZAHAJIME HRU JE NUTNE SE SEZNAMIT S NAVODEM K POUZITi A TENTO SI
PONECHAT PRO POZDEJSi POUZITI.

POZOR!

1. Ter¢ neni hrackou.

2. Hraje ur¢ena pro dospélé osoby.

3. Pred zahdjenim hry je nutné se seznamit
s navodem k obsluze a tento si ponechat
k pozdéjsimu vyuziti.

4. Ter¢ neni urceny pro komecni vyuziti

OBSLUHA BATERII

Nezli zahdjime hru je nutné se sezndmit s ndvodem
k pouziti a tento si ponechat pro pozdéjsi pouziti.
Baterie: 3x AA (1,5V); D.C

POZOR!!
Zafizeni se nesmi pfipojit k vétSimu nezli k
doporu¢enému poctu zdroju.

VYMENA BATERIi:

Baterie ménime tak, Ze odsroubujeme Sroubek

jistici kryt baterii a nasledné tento kryt odejmeme.

Vyjmeme baterie a nahradime je novymi, nutno

dodrzet spravnou polaritu podle oznaceni

v prostoru pro baterie.

POZOR!!!

1. Baterie nelze opét nabijet, vzdy je nutné je
nahradit novymi.

2. Nevkladejte rtizné druhy baterii nebo baterie
nové spolu s pouzitymi.

3. Pouzivejte pouze baterie s doporu¢enym
symbolem anebo jejich ekvivalenty.

4. Vybité baterie nahradime novymi.

5. Béhem vymény baterii je nutné mit na zfeteli
spravnou polaritu.

6. Nesmi se ohybat napéjeci svorky.

POPIS PRODUKTU

1. DISPLEJ: zobrazuje vysledky / informace o hie
2. POCETHRACU: 2-8

3. POCET HER: 18 (159 druh()

MONTAZ TERCE NA STENE

Ur¢i misto, jehoz vzdalenost od terce ¢ini 3m. Zavés
tak, aby stfed se nachézel ve vysce 1,73m od zemé.
Hra¢ se béhem hry ma nachazet ve vzdalenosti
2,37m od terce.
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BULL'S EYE

293m"

173m i

L. 230m

PRAVIDLA PRO POCITANIi BODU:

SEGMENT VYSLEDEK
Single / SEGMENT JEDNODUCHY

POCITEJ X 1 ol
Double / SEGMENT DVOJITY Triple
POCITEJ X 2 singl
Triple / SEGMENT TROJITY

POCITEJ X 3

Bull's-eye - 25 X 1
Bull's-eye DVOJITE - 25X 2

POPIS TLACITEK:

1. Tlacitkem “POWER” zapnout / vypnout hru.
Zapnuti / vypnuti signalizuje zvukovy signal.

2. Tlacitko ,SOUND” - zapinani a vypinani
zvukovych signald.

3. Tlacitko ,DOUBLE” - pouzivdame béhem hry
G02.

4. ,GAME” - volba zaddané hry (GO1 - G18).

5. Tlacitko “OPTION” pro volbu hry v ramci
hlavni hry.

6. Tlacitkem *“PLAYER” volime pocet hraca.
Minimalni pocet hraca: 2.

7. ,ELIMINATE” - timto tlacitkem vynulujeme a
vyhodnotime vysledky hry

8. Tlacitkem “START/NEXT” zahdjime hru.
Toto tlacitko je nutné také stisknout béhem
vymény hrace.

ZVUKOVE SIGNALY:

“Laser” - zvukova signalizace zasahu Sipky do
terce.

“Double” - zvuk informuje o tom, Ze Sipka zaséahla
segment Double (dvojnasobek)

“Triple” - zvuk informuje o tom, Ze Sipka zaséahla



segment Triple (trojnasobek)

“Score” - zvuk informuje o dosazeném skére
v dané hre.

»Close” —zvuk signalizuje uzavienizapocitdvaného
segmentu.

»Open” —zvuk signalizuje otevieni zapocitdvaného
segmentu.

“Too High” - zvuk informuje, ze skére se pocita od
zacatku

“Winner” - informuje, ze hrac vyhral hru
“Bull’s-Eye” - zvuk informuje o zisahu do
segmentu Bull’s-Eye. (25-nasobek)

“Next/Player” - zvuk informuje, Zze hru zahajuje
dalsi hrac (po tfrech hodech predchoziho hrace)
~Ye” — zvuk informuje o zasahu do zadaného
segmentu.

»No” - zvuk informuje ne netrefeni se do zddaného
segmentu.

NAVOD K ZAPINANI:

1. Stisknutim POWER zapneme terc.
2. Tlacitkem GAMES navolime pozadovanou hru.
3. Tlacitkem DOUBLE (dle volby) zahdjime

nebo ukonc¢ime dvojndsobek jako moznost
(pouzivané ve hrach 301-901).
4. Tlacitkem PLAYER navolime pocet hraca.
5. Tlacitkem START/NEXT zahdjime hru.
6. Hod'sipkou.
Na displeji se zobrazuje pocet dostupnych hodl
(malé body v horni ¢asti displeje). Po hozeni vsech
tii Sipek zazni zvukovy signdl, a displej zacne
blikat. Nyni Ize vyndat Sipky bez obavy, ze béhem
vytahovani vysledek bude napocitan dvakrat.

AUTOMATICKE ZAPNUTI FUNKCE SLEEP.

Pokud ter¢ nebude pouzivany 30 minut piepne
se do usporného rezimu SLEEP, coz Set¥i baterie.
Na displeji se objevi hlaseni SLEEP. Veskeré
vysledky zUstanou v paméti, a ve hie bude mozné
pokracovat po stisknuti libovolného tlacitka.

SEZNAM HER:

Hra 1: GO1 Count Up / SCITANI BODU (100, 200,
300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Ucelem hry je co nejrychlejsi dosazeni zvoleného
poctu bodt (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800,
900). Vyhrava ten hra¢, ktery jako prvni dosahne
pozadovany pocet bodd.

Hra 2: G02 Count Down / ODCITANI BODU (101,
201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Kazdy hra¢ zahajuje hru s tim samym danym
poctem bodu (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701,
801, 901). Body ziskané pii kazdém hodu se

odecitaji smérem dolG. Vyhrava ten hrac, ktery

jako prvni dosédhne nulu.
VARIANTY
Doublein (101,201, 301,401, 501,601,701,
801, 901) - znamena, ze zacatek hry (pocitani
bodi) body se pocitaji pouze tehdy, pokud
prvni zésah je v segmentu Double.
Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601,
701, 801, 901) — znamena, ze hru lze ukon¢it
pouze zdsahem pfislusného segmentu
Double.
Double in/ Double out - znamena, Ze
ukonceni a zahdjeni hry probihd podle
stejnych zésad jako je uvedeno vyse.
Paklize na displeji vidime zaroveri Double
in i Double out, znamena to, Ze se hraji obé
dvé verze, které mohou byt zahajeny nebo
ukonceny ve chvili zasahu segmentu typu
Double. Pokud vysledek hrace je 1 anebo
méné nez 0, znamena to ,burst dart” a
nemuze v tomto kole ziskat body, m{ize pouze
udrzet vysledek z predchoziho kola.

Hra 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / HODINY
(105, 110, 115, 120) /(205, 210, 215, 220) / (305,
310,315, 320)

1. 105, 110, 115, 120 - pocitaji se zasahy
libovolného segmentu.

2. 205, 210, 215, 220 - pocitaji se zasahy
segmentd typu Double.

3. 305, 310, 315, 320 - pocitaji se zasahy
segmentd typu Triple.

4. Je nutné zasdhnout segmenty od 1-5 (105),
1-10 (110), od 1-15 (115) nebo od 1-20 (120).
Pravidlo plati také
u poli typu Double i Triple. Vyhrava ten hrac,
ktery jako prvni bude mit zasahy do segmentl
sugerovanych tercem

Hra 6: G06 Simple Cricket / JEDNODUCHY
CRICKET (Simple/JEDNODUCHY 000, 020, 025)
1. Poditaji se pouze zasahy do segmentl

15,16,17,18,19,20 anebo Bull's-eye .

2. Hrac¢, ktery jako prvni trikrat zasahne vyse
uvedena pole, vyhrava.

Zasah do segmentu Single - pocitdame x 1

Zasah do segmentu Double - pocitame x 2

Zasah do segmentu Triple - pocitdme x 3

VARIANTY:

1. “000” - je nutné zasahnout segmenty
¢isel 15,16,17,18,19,20 i Bull’s-eye. Poradi
zasahd nema vyznam.

2. "020" - je nutné 3 krat zasahnout 20, a
nasledné za sebou 19, 18, 17, 16, 15 a
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Bull’s eye.
3. "025"je nutné 3 krat zasdhnout Bull's-eye,
a nasledné za sebou 15, 16, 17, 18, 19, 20
4. Na displeji blikaji identifika¢ni svétla
segmentu, vyhrava ten zavodnik, kterému
se jako prvnimu podaii zhasnout viechna
svétla.

Hra 7: GO7 Score Cricket / CRICKET (E00, E20, E25)

1.

Pocitaji se pouze zasahy do
15,16,17,18,19,20 nebo Bull’s-eye .
Je nutné trefit vSechna vyse uvedena disla:
Zasah segmentu Single - pocitdame x 1
Zasah segmentu Double - pocitame x 2
Zasah segmentu Triple — pocitame x 3

segmentt

VARIANTY:

1. “E00” - je nutné zasdhnout libovolny
segment cisel 15,16,17,18,19,20 a Bull’s-
eye. Poradi zasahl nema vyznam.

2. "020" - je nutné 3 krat zasdhnout 20, a
nasledné za sebou 19, 18, 17, 16, 15 a
Bull’s eye.

3. "025"je nutné 3 krat zasdhnout Bull's-eye,
a nasledné za sebou 15, 16, 17, 18, 19, 20

4. Na displeji se objevi tfi ¢isla, hra konci,
jakmile vsechna tfi ¢isla zhasnou.

5. Na displeji identifika¢ni svétla segmentu
blikaji, vyhrava ten hrac, ktery jako prvni
zhasne vSechna identifikacni svétla.

6. Pokud hrac¢ trikrat zasahne bodovany
segment tak jeho vysledek je otevieny.
Vlysledek bude zapsan pokud kazdy
z hracli provede vsechny tfi hody zasahem
do bodovaného segmentu. Body uhrané
poslednim hra¢em budou pfipocteny
k vysledku protihraca.

7. Kazdy hrac¢ se musi pokouset zasahnout
bodovany segment.

8. Jakmile bude segment trikrat zasazen
kazdym hracem, zavie se. Hrac se pak musi
strefit do dalsSiho urceného segmentu, aby
protihraci mohli shromazdovat body.

9. Vyhrava ten hrag, ktery po uzavieni viech
segmenta ziskal nejmensi pocet bodu.

Hra 8: GO8 Cut Throat Cricket (C00, C020, C25)

1. Pocitaji se jen zasahy do segmentl
15,16,17,18,19,20 nebo Bull’s-eye .

2. Je nutné trefit vSechna vyse uvedena ¢isla:
Zasah do segmentu Single - pocitame x 1
Zasah do segmentu Double - pocitdame x 2
Zasah do segmentu Triple - pocitdme x 3

VARIANTY:

1. “C00"- je nutné se trefovat do libovolnych
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segmentd cisel 15,16,17,18,19,20 a Bull’s-
eye. Poradi zasahl nema vyznam.

2. "020" - je nutné 3 x zasdhnout20, a
nasledné za sebou 19, 18, 17, 16, 15 a
Bull’s eye.

3. "025"je nutné 3 x zasahnout Bull’s-eye, a
nasledné za sebou 15, 16, 17, 18, 19, 20

4. Na displeji identifika¢ni svétla segmentu
blikaji, vitézi hra¢, ktery jako prvni zhasne
viechna identifika¢ni svétla.

5. Pokud hrac¢ trikrat zasahne bodovany
segment je jeho vysledek otevieny.
Vlysledek bude zapsan, pokud kazdy
z hracd provede vsechny tii hody do
bodovaného segmentu. Body dosazené
poslednim  hracem se  pripocitaji
k vysledku protihraca.

6. Kazdy hrac¢ se musi pokouset zasahnout
bodovany segment.

7. Jakmile segment bude zasazen trikrat
kazdym z hracd, znamena to, Ze se uzavre.
Hra¢c by mél zasdhnout dalsi urceny
segment, aby tak umoznil protivnikim
sbirat body.

8. Vyhrava hra¢, ktery po uzavieni vsech
segment0 ziskal nejmensi pocet bodu.

Hra 09: GO9 Golf / Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70,
80, 90)

1.

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) - jedno

z téchto Ccisel je treba si zvolit jako vysledek,

jehoz dosazeni zpUsobi vyhozeni hrace.

Hra¢ musi postupné za sebou zasdhnout

segmenty terce od 1-18, tzn. v prvnim kole

hazi do segmentu 1, ve druhém do segmentu

2, atd.) Pokud zaséhne prislusny segment zazni

zvuk ,YES”, netrefi-li se, pak zazni ,NO”.

Ukolem hréce je zisk co nejnizéiho vysledku.

Pokud béhem svého kola (tfi hodu):

= nepovede se mu zasah zadnou Sipkou -
dostane 5 bodd, tzv. ,,Bad dart”

= zasdhne segment Triple - dostane 1 bod.,
tzv. ,Eagle dart”

= zasdhne segment Double - dostane 2
body, tzv. ,Bird dart”

= zasdhne segment Single - dostane 3
body

Hrac si mize vybrat libovolnou ze tfi Sipek, aby
uzavrel kolo, ale pouze posledni se zapocitava do
vysledku.

Pokud hrac¢ zasdhne pole Single prvni Sipkou
a dostane 3 body mulze se rozhodnout, zda
pokracuje ve hre. Pokud po takovém rozhodnuti
nezasdhne zadnou ze zbylych dvou Sipek, dostane



5 bodl namisto 3. Pokud néktery z hraci dosahne
skore, které nahldsil na zac¢atku vypadne ze hry.
Jestlize zadny z hracd neziska nahlasené skére po
hozeni vsech 18-tu kol, pak vyhrava ten hrac¢, ktery

Hra 10: G10 Bingo (132, 141, 168, 189)
Segmenty pro zasahy jsou uréovany nahodné.
Hra¢, ktery jako prvni zasahne urceny segment,
vyhrava.
VARIANTY:

1. 132 -hazej postupné 15,4, 8, 14,3
141 - hdzej postupné 17,13,9,7, 1
168 — hazej postupné 20, 16,12, 6, 2
189 - hazej postupné 19,10, 18,5, 11
Hra¢ musi trikrdt zasahnout vybrany
segment Ccisla, aby mohl postoupit k
dalsimu segmentu.
Zasah segmentu Single

uewN

pocitdme x 1

Zéasah segmentu Double
pocitdme x 2

Zasah segmentu Triple

pocitdme x 3

Hra 11: G11 Big Little (Simple/JEDNODUCHE 3, 4,
5,6,7,8 9, 10)

1. Kazdy hra¢ ma zakladni pocet ,zivotd’, jejich
ztrdta znamend odpadnuti ze hry. Ukolem
hracu je zasahovat nahodné urcené segmenty
terce. Ten hrac, ktery setrva ve hie nejdéle -
vyhrava.

2. Zasah urceného cisla béhem prvniho nebo
druhého hodu umoznuje hraci urcit segment
terce pro dalsiho hrace (znamena to, ze dalsi
hra¢ musi zasdhnout segment, ktery zasahl
predchozi hrac). Pokud dalsi hra¢ zasdhne
urceny cil tfikrdt anebo neurci novy cil, pak
novy cil bude ndhodné urcen dalsim hracem.

Pokud hra¢ nezasahne urceny cil v rdmci tii hodd

- ztraci body, a cil plati pro hrace hrajiciho po ném.

Simple: Pocitd se zasah libovolného segmentu

terée v rdmci ur¢eného ¢isla. Neni ddlezité, zda

bylo zasazeno pole Single, Double nebo Triple.

MOZNOSTI (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) — znamenaji

pocet,zivot(” daného hrace.

Vitézi ten hrag, ktery nejdéle setrva pfi Zivotu.

Hra 12: G12 Big Little (Hard/OBTIZNE HO3, HO04,

HO05, H06, HO7, HO8, HO9,
H10)
1. Kazdy hra¢ ma zakladni pocet ,zivotd’, jejich

ztrdta znamend odpadnuti ze hry. Ukolem
hracu je zasahovat nahodné urcené segmenty
terce. Ten hrac, ktery setrva ve hie nejdéle -
vyhrava.

2. Zasah urceného cisla béhem prvniho nebo
druhého hodu umoznuje hraci urcit segment
terce pro dalsiho hrace (znamena to, ze dalsi
hra¢ musi zasdhnout segment, ktery zasahl
predchozi hrac). Pokud dalsi hra¢ zasdhne
urceny cil trikrdt anebo neurci novy cil, pak
novy cil bude ndhodné urcen dalsim hracem.

Pokud hra¢ nezasahne urceny cil v rdmci tii hodd

- ztraci body, a cil plati pro hrace hrajiciho po ném.

Hard: Pocita se zasah pouze téhoz segmentu terce.

Je nutné zasdhnout pole Single, anebo Double,

nebo Triple.

MOZNOSTI (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) — znamenaji

pocet ,zivotd” daného hrace.Vitézi ten hra¢, ktery

nejdéle setrva pfi zivotu.

Hra 13: G13 Killer/ZABIJAK (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15,
17,19,21)

MOZNOSTI: 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21

znamenaji pocet,,zivotd” hrace.

1. Po zapnuti hry displej zobrazuje ,SEL” ” to
znamena, ze hrac si ma zvolit svlij segment
hry. Ten segment, ktery hra¢ zasdhne se tak
stava jeho segmentem. Pak je nutné stisknout
tlacitko,NEXT" a dalsi hrac si voli svdj segment.
Hra zacind tehdy, jakmile si vsichni hraci
vyberou sv(ij segment hry.

2. Jestlize hrac zasahne svij segment hry, stava
se zného ,killer".

3. Pokud ,killer” zasdhne segment protihrace,
protihrd¢ ztraci jeden ,zivot” Hraci mohou
kontrolovat pocet svych ,zivotd” stisknutim
tla¢itka,SCORES".

4. Pokud hra¢, ktery se stal ,killer” zasahne svij
segment hry, prestava byt killer” a ztraci
jeden ,zivot”.

5. Ukolem killera” je zasah segmentdl protivnik(
a zbavovani jich takto dalsich "zivot(".

6. Dany segment po zasahu vydava zvuk ,Yes’,
v opacném pripadé zvuk,Sorry”.

7. MOZNOSTI (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
znamenaji, ze ,killer” musi zasdhnout (3, 5, 7,
9,11,13,15,17,19, 21) x segmenty protihrac,
aby vyhral. Neni podstatné, zda, to jsou
segmenty typu Single, Double nebo Triple.

8. Vitézem je ten hra¢, ktery odebere viem
protihrac¢tim , zivoty”

9. Tuto hru by mély hrat vice nez dvé osoby.

Hra 14: G14 Killer-Double/ZABIJAK (203, 205,
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207, 209, 211, 213, 215,
217,219, 221)

MOZNOSTI: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215,

217,219, 221 znamenaji pocet ,zivotd” hrace.

1. Po zapnuti hry displej zobrazuje ,SEL” ” to
znamena, ze hrac si ma zvolit svij segment
hry. Ten segment, ktery hra¢ zasdhne se tak
stava jeho segmentem. Pak je nutné stisknout
tlacitko,NEXT" a dalsi hrac si voli svdj segment.
Hra zacind tehdy, jakmile si vsichni hraci
vyberou sv(ij segment hry.

2. Jestlize hrac zasahne svij segment hry, stava
se zného ,killer".

3. Pokud ,killer” zasdhne segment protihrace,
protihra¢ ztraci jeden ,zivot” Hraci mohou
kontrolovat pocet svych ,zivotd” stisknutim
tla¢itka,SCORES".

4. Pokud hra¢, ktery se stal ,killer” zasahne svij
segment hry, prestava byt killer” a ztraci
jeden,zivot”.

5. Ukolem killera” je zasah segmentdl protivnika
a zbavovani jich takto dalsich "Zivot(".

6. Dany segment po zasahu vydava zvuk ,Yes’,
v opacném pripadé zvuk,Sorry”.

7. Moznosti (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215,
217, 219, 221) znamenaji, ze ,killerem” se Ize
stat pouze diky zasahlim poli typu Double.

8. Vitézem je ten hra¢, ktery odebere viem
protihrac¢tim,, zivoty”

9. Tuto hru by mély hrat vice nez dvé osoby.

Hra 15: G15 Killer-Triple/ZABIJAK (303, 305, 307,
309, 311, 313, 315, 317,
319,321)

MOZNOSTI: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,

317, 319, 321 znamenaji pocet ,zivotd” hrace.

1. Po zapnuti hry displej zobrazuje ,SEL” ” to
znamena, ze hrac si ma zvolit svlij segment
hry. Ten segment, ktery hra¢ zasdhne se tak
stava jeho segmentem. Pak je nutné stisknout
tlacitko,NEXT" a dalsi hrac si voli svdj segment.
Hra zacind tehdy, jakmile si vsichni hraci
vyberou sviij segment hry.

2. Jestlize hrac zasahne svij segment hry, stava
se z ného ,killer”.

3. Pokud ,killer” zasdhne segment protihrace,
protihrd¢ ztraci jeden ,zivot” Hraci mohou
kontrolovat pocet svych ,zivotd” stisknutim
tla¢itka,SCORES".

4. Pokud hra¢, ktery se stal ,killer” zasahne svij
segment hry, prestava byt killer” a ztraci
jeden,zivot”.

5. Ukolem killera” je zasah segmentdl protivnik(

",

a zbavovani jich takto dalsich "zivot(".
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6. Dany segment po zdsahu vydava zvuk ,Yes’,
v opa¢ném pfipadé zvuk,Sorry”.

7. Moznosti (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215,
217,219, 221) znamenaji, ze ,killerem” Ize stat
pouze diky zasahlm poli typu Triple.

8. Vitézem je ten hrad¢, ktery odebere viem
protihractim,zivoty”.

9. Tuto hru by mély hrat vice nez dvé osoby.

Hra 16: G16 Shoot Out / RYCHLY HOD (HO3, HO4,
HOS, H06, HO7, HO8, H09, H10, H11, H12, H13,
H14,H15)

1. Segment ¢&isla je ur¢ovan nahodné. Hra¢ ma

na zasah 10 vtefin. Nezasdhne-li v tomto ¢ase,

ztraci kolo.

Body se pocitaji za zdsahy

segmentu cisla:

Zésah do segmentu Single — pocitdame x 1

Zé&sah do segmentu Double - pocitdme x 2

Zé&sah do segmentu Triple - pocitéme x 3

Nejlepsi vysledky dava zésah pole Triple (

pocitdme X 3).

7. (HO3,H04,H05...H015) to jsou dalsi etapy hry.
Vyhrava hrac s nejvétsim poctem bodd.

Hra 17: G17 Legs over / VYSLEDEK NAHORU (3, 5,

7,9,11,13,15,17,19,21)

MOZNOSTI: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,

317,319, 321 znamenaji pocet ,zivotd” hrace.

1. Ter¢ ndhodné voli vysledek pro prvniho hrace.
Ukolem prvniho hrace je, aby ttemi hody
doséhl vétsi vysledek, nezli ten uréeny tercem.
Mensi pocet bodli znamena ztratu jednoho
Zivota.

2. Ukolem dalsiho hrace je dosazeni lepiiho
vysledku, nez je vysledek predchoziho hrace.
Pokud hra¢ doséhne slabsi vysledek - ztraci
jeden Zivot.

3. Hra¢ nemze vynulovat vysledek. Stisknuti
tlacitka START anebo zédsah mimo ter¢ maji za
nasledek ztratu Zivota.

4. Hra¢ odpadne ve chvili, kdy ztrati viechny
Zivoty. Vyhrava ten hrd¢, ktery jako jediny
neztrati vSechny Zivoty.

5. Tuto hru by mély hrét vice nez dvé osoby.

N

libovolného

oV AW

Hra 18: G18 Legs under / VYSLEDEK DOLU (U03,

uos, Uo7, Uo9, U11,U13,U15,U17,U19, U21)
MOZNOSTI: U03, U05, U07, U09, U11, U13,
U15, U17, U19, U21 znamenaji pocet ,Zivotd”
hrace.

1. Ter¢ ndhodné voli vysledek pro prvniho
hrace. Ukolem prvniho hrace je, aby tfemi
hody dosdhl mensi vysledek, nezli ten uréeny
terem. Vétsi pocet bodl znamend ztratu



jednoho zivota.

Ukolem daldiho hrace je dosazeni horsiho
vysledku, nez je vysledek predchoziho hrace.
Pokud hra¢ dosahne lepsi vysledek - ztraci
jeden zivot.

Hra¢ nem0ze vynulovat vysledek. Stisknuti
tlacitka START anebo zasah mimo ter¢ maji za
nasledek ztratu Zivota.

Hra¢ odpadne ve chvili, kdy ztrati vsechny
zivoty. Vyhrava ten hra¢, ktery jako jediny
neztrati viechny Zivoty.

Tuto hru by mély hrat vice nez dvé osoby.

OBSAH BALENI:

3 Sipky, 12 nahradnich hrott
navod k obsluze

POZOR!

1. Dartnieje hracka

2. Hraje ur¢ena pre dospelych.

3. Pred zacatim hry je potrebné oboznamit
sa s navodom na obsluhu a uchovat ho na
neskorsie pouzitie.

4. DART NIE JE URCENY PRE KOMERCNE

UCELY

Toto logo informuje o tom, ze vyrobek se fidi smérnici WEEE o odpadnich

hid

prostredi.’

elektrickych a elektronickych zafizenich. Vyrobek s timto logem nemuze byt
pojiman jako doméaci odpad a musi byt recyklovan. Proto je nutné kontaktovat
prodejnu, kde byl zakoupen, pfedstavitele mistnich uradl anebo dodavatele
recyklacnich sluzeb. Spravnad recyklace

odpadli pomécha chranit Zzivotni
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NAVOD NA OBSLUHU

PRED ZACATIM HRY JE POTREBNE OBOZNAMIT SA S NAVODOM NA OBSLUHU A UCHOVAT HO NA
NESKORSIE POUZITIE.

NAVOD NA POUZITIE BATERIi

Pred zacatim hry je potrebné oboznamit sa s
navodom na obsluhu a uchovat ho na neskorsie
pouzitie.

Batérie: 3x AA (1,5V); D.C,

POZOR!!! Zariadenie sa nesmie zapajat do vacsieho
poctu zdrojov napajania nez je odporucané.

VYMENA BATERI:

Na vymenenie batérii treba odmontovat skrutku
zabezpecujlcu kryt batérii a potom odstranit ten
kryt. Batérie treba po vytiahnuti nahradit novymi,
ktoré musia byt vlozené v sulade s oznaceniami
nachadzajucimi sa v priestore batérii - s dodrzanim
spravnej polarity.

POZOR!!

1. Batérie sa nehodia na opatovné nabijanie,
zakazdym ich treba vymenit za nové.

2. Rozne typy batérii, alebo nové batérie s
pouzitymi, by sa nemali miesat navzajom.

3. Treba pouzivat iba batérie s odporucanym
oznacenim alebo rovnocenné batérie.

4. \Vybité batérie treba vymenit za nové.

5. Pri vymene batérii treba dbat na zachovanie
polarity.

6. Neslobodno zvierat napdjacie svorky.

OPIS VYROBKU

1. DISPLEJ: ukazuje vysledky / informécie o hre
2. POCETHRACOV: 2-8

3. POCETHIER: 18 (159 variant)

MONTAZ DARTA NA STENU

Vyznacte miesto, na ktorom volna vzdialenost od
darta dosahuje 3 m. Zaveste ho tak, aby sa jeho
stred nachadzal vo vyske 1,73 m. Pocas hry sa ma
hra¢ nachadzat vo vzdialenosti 2,37 m od terca.

PRAVIDLA POCITANIA BODOV:
SEGMENT VYSLEDOK

Single / JEDNOTLIVY SEGMENT
POCITAJTE X 1 sing
Double / DVOJITY SEGMENT Triple
POCITAJTE X 2 Sing!
Triple / TROJITY SEGMENT
POCITAJTEX 3

Bull's-eye 25X 1

Bull's-eye ZDVOJENE 25 X 2
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1,73m

..230m

OPIS TLACIDIEL:

1. Stlacte “POWER”, aby sa hra zapla/vypla.
Zapnutie / vypnutie je oznamené zvukovym
signalom.

2. Tlacidlo,SOUND” - sluzi na zapinanie a
vypinanie zvukovych signélov.

3. Tlacidlo,DOUBLE” - pouzivané pocas hry
G02.

4. ,GAME” - sluzi na vyber hry (GO1 - G18).

5. Tlacidlo “OPTION” sluzi na vyber hry v ramci
hlavnej hry.

6. Pomocou tlacidla “PLAYER” zvolte pocet
hracov. Minimalny pocet hracov je 2.

7. LELIMINATE” - toto tla¢idlo sluzi na
vynulovanie a zhrnutie vysledkov hry.

8. Stlacte tlacidlo “START/NEXT’, aby sa zacala
hra. Toto tlacidlol treba stlacat aj pri zmene
hraca.

ZVUKOVE SIGNALY:

“Laser” - zvuk, ktory sa objavi vo chvili, ked Sipka
udrie o terc.

“Double” - tento zvuk informuje o trafeni do pola
Double (pocitanie x2)

“Triple” - tento zvuk informuje o trafeni do pola
Triple (pocitanie x3)

“Score” - tento zvuk informuje o ziskani vysledku
v danej hre.

»~Close” — zvuk znamend zatvorenie pocitaného
segmentu.

»~Open” — zvuk znamena otvorenie pocitaného
segmentu.

“Too High” - tento zvuk informuje, Ze vysledok je
pocitany od zaciatku



“Winner” - informuje, ze hrac vyhral hru
“Bull’s-Eye” - zvuk informuje o trafeni do pola
Bull’s-Eye. (pocita sa 25)

“Next/Player” - tento zvuk informuje, ze hru
zac¢ina nasledujuci hrd¢ (po troch hodoch
predchéddzajuceho hraca)

~Yes” - tento zvuk informuje o trafeni do
ocakavaného segmentu.

+No” - tento zvuk informuje o netrafeni do
ocakavaného segmentu.

NAVOD NA ZAPNUTIE:

1. Stlacte POWER, aby sa dart zapol.

2. Stlacajte tlacidlo GAMES az do chvile, ked' sa
na displeji objavi pozadovana hra.

3. Stlacte tlacidlo DOUBLE (volitelne), aby ste
zacali alebo ukoncili zdvojenie ako volbu
(pouzivané v hrach 301-901).

4. Stlacte tlacidlo PLAYER, aby ste zvolili pocet
hracov.

5. Stlacte tlacidlo “START/NEXT”,aby sa zacala
hra.

6. Hodte sipkou.

Na displeji sa zobrazuje pocet dostupnych hodov

(malé body v hornej casti displeja). Po hodeni

vsetkych troch Sipok zaznie zvukovy signdl a

displej zacne blikat. Teraz mozno Sipky vytiahnut

bez obav, ze bude vysledok pocas vytahovania
zapocitany dvojmo.

AUTOMATICKE SPUSTANIE FUNKCIE SLEEP.

Ak dart 30 minut nebude pouzivany, prejde do

stavu SLEEP kvoli Setreniu batérii. Na displeji

sa objavi napis SLEEP. Vsetky vysledky budu
zachovédvané v pamati a v hre mozno pokracovat
po stlaceni lubovolného tlacidla.

PREHLAD HIER:

Hra 1: GO1 Count Up / VZOSTUPNE POCITANIE
(100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
Cielom hry je <o najrychlejsie dosiahnutie
zvoleného poctu bodov (100, 200, 300, 400, 500,
600, 700, 800, 900). Vyhrava ten sutaziaci, ktory ako
prvy dosiahne pozadovany pocet bodov

Hra 2: G02 Count Down / ZOSTUPNE POCITANIE
(101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
Kazdy hrac zacina hru s tym istym danym poctom
bodov (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901).
Pri kazdom hode su ziskané body odratavané
nadol. Vyhrava sutaziaci, ktory ako prvy dosiahne
nulu.

VARIANTY (pomocou tlac¢idla DOUBLE):

»Din” Double in (101, 201, 301, 401, 501,

601, 701, 801, 901) - znamen4, zZe Start hry
(zapocitavania bodov) body su pocitané, iba
ak je prvé trafenie do pola Double.

»Dou” Double out (101, 201, 301, 401, 501,
601,701, 801, 901) — znamena, ze hru mozno
ukoncit len pri trafeni do prislusného pola
Double.

,Dio” Double in/ Double out - znamen3,
ze ukoncenie aj zacatie hry sa riadi vyssie
spomenutymi pravidlami.

Ak sa takDouble in ako aj Double out
zobrazuju na displeji, znamena to, Ze sa hraju
oba varianty, ktoré mozu byt zacaté alebo
ukoncené vo chvili trafenia do segmentu typu
Double. Ak je vysledok hraca zredukovany
na 1 alebo pod 0, znamend to ,burst dart” a
hrac v tom kole neméze ziskat body, moze iba
uchovat vysledok z predchadzajuceho kola.

Hra 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / HODINY

(105, 110, 115, 120) /(205, 210, 215, 220) / (305,

310,315, 320)

1. 105, 110, 115, 120 - pocita sa trafenie do
[ubovolného segmentu.

2. 205, 210, 215, 220 - pocita sa trafenie do
segmentov typu Double.

3. 305, 310, 315, 320 - pocita sa trafenie do
segmentov typu Triple.

Treba triafat do segmentov od 1-5 (105), 1-10

(110), od 1-15 (115) alebo od 1-20 (120). Toto

pravidlo plati aj pri poliach typu Double a Triple.

Vyhrava ten hra¢, ktory ako prvy trafi do tercom

navrhovanych segmentov.

Hra 6: G06 Simple Cricket / JEDNODUCHY KRIKET
(Simple/JEDNODUCHY 000, 020, 025)
1. Pocitaju sa iba trafenia do segmentov

15,16,17,18,19,20 alebo Bull’s-eye .

2. Hrag, ktory ako prvy trikrat trafi do tychto poli,
vyhréva.

Trafenie do segmentu Single

pocitame x 1

Trafenie do segmentu Double

pocitame x 2

Trafenie do segmentu Triple

pocitame x 3

VARIANTY:

1. “000" - treba triafat do segmentov disel
15,16,17,18,19,20 a Bull’s-eye. Poradie
trafeni nerozhoduje.

2. "020" - treba 3-krat trafit 20, a potom

27




zaradom 19, 18,17, 16, 15 a Bull’s eye.

3. "025" treba 3-krat trafit Bull's-eye, a
potom zaradom 15,16, 17,18, 19, 20

4. Na displeji  blikaju identifikatory
segmentov, vyhrava sutaziaci, ktory ako
prvy pozhasina vsetky identifikatory.

Hra 7: GO7 Score Cricket / KRIKET (E00, E20, E25)

1.

Pocitaju sa iba trafenia do segmentov
15,16,17,18,19,20 aleboBull’s-eye .

Treba trafit do vietkych vyssie spomenutych
cisel:

Trafenie do segmentu Single

pocitame x 1

Trafenie do segmentu Double

pocitame x 2

Trafenie do segmentu Triple

pocitame x 3

VARIANTY:

2.

1. “E00" - treba triafat do [ubovolnych
segmentov cisel 15,16,17,18,19, 20 a
Bull’s-eye. Poradie trafeni nerozhoduje.

2. "E20" - treba 3-krat trafit 20, a potom
zaradom 19, 18,17, 16, 15 a Bull’s eye.

3. "E25" treba 3-krat trafit Bull's-eye, a
potom zaradom 15, 16,17, 18,19, 20

4. Na displeji sa ukazuju tri Cislice - hra sa
konci, ked budu vsetky tri Cislice zhasnuté.

5. Na displeji  blikaju identifikatory
segmentov, vyhrdva sutaziaci, ktory ako
prvy pozhasina vsetky identifikatory.

6. Ak hrac¢ trikrdt trafi do bodovaného
segmentu - jeho vysledok je otvoreny.
Viysledok bude zapisany, ak kazdy hrac
vykond vsetky tri hody do bodovaného
segmentu. Body vygenerované
poslednym hra¢om budu pripocitané k
vysledku protivnikov.

7. Kazdy hra¢ sa musi pokusat trafit do
bodovaného segmentu.

8. Ked je segment trikrat trafeny kazdym
z hracov, zatvori sa. Hra¢ musi trafit
nasledujuci vyznaceny segment, aby
umoznil protivnikom zbieranie bodov.

9. Vyhrava hrac, ktory po zatvoreni vietkych
segmentov ziskal najmensi pocet bodov.

Hra 8: GO8 Cut Throat Cricket (C00, C020, C25)
1.

Pocitaju sa iba trafenia do segmentov
15,16,17,18,19,20 aleboBull’s-eye .
Treba trafit do vietkych vyssie spomenutych
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cisel:

Trafenie do segmentu Single
pocitame x 1

Trafenie do segmentu Double
pocitame x 2

Trafenie do segmentu Triple

pocitame x 3

VARIANTY:

1. “C00" - treba triafat do [ubovolnych
segmentov Cislic 15,16,17,18,19, 20 a
Bull’s-eye. Poradie trafeni nerozhoduje.

2. "C20" - treba 3-krat trafit 20, a potom
zaradom 19, 18,17, 16, 15 a Bull’s eye.

3. "C25" treba 3-krat trafit Bull's-eye, a
potom zaradom 15,16, 17,18, 19, 20

4. Na displeji  blikaju identifikatory
segmentov - vyhrava sutaziaci, ktory ako
prvy pozhasina vsetky identifikatory.

5. Ak hrac¢ trikrdt trafi do bodovaného
segmentu - jeho vysledok je otvoreny.
Vlysledok bude zapisany, ak kazdy hrac
vykond vsetky tri hody do bodovaného
segmentu. Body vygenerované
poslednym hra¢om budu pripocitané k
vysledku protivnikov.

6. Kazdy hra¢ sa musi pokusat trafit do
bodovaného segmentu.

7. Ked je segment trikrat trafeny kazdym
z hracov, zatvori sa. Hra¢ musi trafit
nasledujuci vyznaceny segment, aby
umoznil protivnikom zbieranie bodov.

8. Vyhrava hrac, ktory po zatvoreni vsetkych
segmentov ziskal najmensi pocet bodov.

Hra 09: GO9 Golf / Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70,
80, 90)

1.

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) - treba zvolit

jedno z tychto ¢isel ako vysledok, dosiahnutie

ktorého spdsobi vylucenie hraca.

Hra¢ musi triafat postupne do segmentov

terca od 1-18, tzn. najprv triafa do segmentu

1, potom do segmentu 2, atd.) Ak trafi do

zodpovedajuceho segmentu, objavi sa zvuk

+YES”, ak netrafi, objavi sa zvuk ,,NO".

v Case, ked'je na rade (tri hody):

= sa mu nepodari trafit ziadnou Sipkou -
ziskava 5 bodov, tzv. ,,Bad dart”

= trafi do segmentu Triple - ziskava 1 bod,
tzv. ,Eagle dart”

= trafi do segmentu Double - ziskava 2



body, tzv. ,Bird dart”

= trafi do segmentu Single - ziskava 3 body
Hra¢ moze na zakoncenie kola vybrat ktortukolvek z
troch $ipok, ale iba posledna sa pocita do vysledku.
Ak hrac trafi do pola Single prvou Sipkou a dostane
tri body, méze sa rozhodnut, ze hra dalej. Ak po
takomto rozhodnuti netrafi Ziadnou z dvoch
zostavajucich Sipok, ziska 5 bodov namiesto 3.
Ak niektory z hracov ziska vysledok vyhlaseny
na zadiatku, je vyluceny z hry. Ak ziaden z hracov
neziska vyhlaseny vysledok po vykonani vsetkych
18 kol vyhrava hra¢, ktory ma najmensi pocet
bodov.

Hra 10: G10 Bingo (132, 141, 168, 189)
Segmenty na trafenie su ur¢ované nahodne.
Hrag, ktory ako prvy trafi do urceného segmentu,
vyhréva.
VARIANTY:

1. 132 - triafajte postupne 15, 4, 8, 14, 3
141 - triafajte postupne 17, 13,9, 7,1
168 - triafajte postupne 20, 16, 12, 6, 2
189 - triafajte postupne 19, 10, 18, 5, 11
Hra¢ musi trikrat trafit do daného
segmentu dislice, aby mohol prejst na
nasledujuci segment.

uewN

Trafenie do segmentu Single
pocitame x 1

Trafenie do segmentu Double
pocitame x 2

Trafenie do segmentu Triple

pocitame x 3

Hra 11: G11 Big Little (Simple/JEDNODUCHE 3, 4,
5,6,7,8 9, 10)

1. Kazdy hra¢ ma zakladny pocet ,zivotov’, ked
ich hra¢ strati — vypadéava. Ulohou hracov je
triafat do nahodne ukéazanych segmentov
terca. Ten hrac, ktory zostane v hre najdlhsie -
vyhréva.

2. Trafenie do urcenej cislice pri prvom alebo
druhom hode dovoluje hracovi vyznacit
segment terca pre nasledujuceho hraca (Cize
nasledujuci hra¢ musi trafit do segmentu,
do ktorého trafil predchadzajuci hrac). Ak
nasledujuci hrac trafi do vyznaceného ciela
trikrat alebo nevyznadi novy ciel, novy ciel
bude ndhodne vyznaceny nasledujicim
hracom.

Ak hra¢ netrafi do vyznaceného ciela pocas

troch hodov, straca body a ciel prechadza na
nasledujuceho hraca.

Simple: Pocita sa trafenie lubovolného segmentu
terca v rdmci vyznaceného cisla. Nezélezi na tom, ¢i
bolo trafené pole Single, Double, i Triple.
MOZNOSTI (3, 4,5, 6,7, 8,9, 10) - oznacuju pocet
,Zivotov” danégo hraca.

Vitazi ten hrac, ktory si ako posledny zachova zivot.

Hra 12: G12 Big Little (Hard/TAZKE H03, H04,
HO05, H06, HO7, HO8, HO9,
H10)

1. Kazdy hra¢ ma zakladny pocet ,zivotov’, ked
ich hra¢ strati — vypadava. Ulohou hracov je
triafat do nahodne ukéazanych segmentov
terca. Ten hrac, ktory zostane v hre najdlhsie -
vyhréva.

2. Trafenie do urcenej cislice pri prvom alebo
druhom hode dovoluje hracovi vyznacit
segment terca pre nasledujuceho hraca (Cize
nasledujuci hra¢ musi trafit do segmentu,
do ktorého trafil predchadzajuci hrac). Ak
nasledujuci hrac trafi do vyznaceného ciela
trikrat alebo nevyznadi novy ciel, novy ciel
bude nédhodne vyznaceny nasledujicim
hracom.

Ak hra¢ netrafi do vyznaceného ciela pocas

troch hodov, straca body a ciel prechadza na

nasledujuceho hraca.

Hard: Pocita sa trafenie iba do toho istého

segmentu terca. Treba triafat alebo do pola Single,

alebo Double, alebo Triple.

MOZNOSTI (3, 4,5, 6,7, 8,9, 10) - oznacuju pocet

,Zivotov” danégo hraca.

Vitazi ten hrac, ktory si ako posledny zachova zivot.

Hra 13: G13 Killer/ZABIJAK (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15,
17,19,21)

MOZNOSTI: 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21

znamenaju pocet,zivotov” pre hraca.

1. Po spusteni hry displej ukazuje ,SEL" ¢o
znamena, ze hra¢ ma vybrat svoj segment
hry. Segment, do ktorého hrac trafi, sa stava
jeho segmentom. Vzapati treba stlacit tlacidlo
+NEXT” a nasledujuci hra¢ vyberd svoj
segment. Hra sa zac¢ina vo chvili, ked vsetci
hraci vyberu svoj segment hry.

2. Ak hrac trafi do svojho segmentu hry, ziskava
privlastok ,killer”.

3. Ak killer” trafi do segmentu protivnika,
protivnik straca jeden ,zivot" Hraci mozu
overovat svoj pocet,zivotov” stlacenim tlacidla
,SCORES".

4. Ked hrac, ktory ziskal privlastok ,killer” trafi
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do svojho segmentu hry, straca privlastok
Jkiller” a straca jeden ,Zivot”.

5. Ulohou ,killera” je triafat do segmentov
protivnikov a zbavovat ich stale dalsich
"Zivotov".

6. Ked bol dany segment trafeny, ozve sa zvuk
JYes’, ak nie, ozve sa zvuk,Sorry”.

7. Moznosti (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
znamenaju, ze ,killer” musi trafit (3, 5, 7,
9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) krat do segmentov
protivnikov, aby vyhral. Nezélezi na tom, ¢i su
to segmenty typu Single, Double ¢i Triple.

8. Vyhrava hra¢, ktory zbavi ostatnych hracov
vsetkych ,zivotov”.

9. Hru maju hrat viac nez dve osoby.

Hra 14: G14 Killer-Double/ZABIJAK (203, 205,
207, 209, 211, 213, 215,
217,219, 221)

MOZNOSTI: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215,

217, 219, 221 znamenaju pocet ,Zivotov” pre

hraca.

1. Po spusteni hry displej ukazuje ,SEL" ¢o
znamena, ze hra¢ ma vybrat svoj segment
hry. Segment, do ktorého hrac trafi, sa stava
jeho segmentom. Vzapati treba stlacit tlacidlo
+NEXT” a nasledujuci hra¢ vyberd svoj
segment. Hra sa zac¢ina vo chvili, ked vsetci
hraci vyberu svoj segment hry.

2. Ak hrac trafi do svojho segmentu hry, ziskava
privlastok ,killer”.

3. Ak killer" trafi do segmentu protivnika,
protivnik straca jeden ,zivot" Hraci mozu
overovat svoj pocet,zivotov” stlacenim tlacidla
,SCORES".

4. Ked hrac, ktory ziskal privlastok ,killer” trafi
do svojho segmentu hry, straca privlastok
Jkiller” a jeden ,zivot".

5. Ulohou ,killera” je triafat do segmentov
protivnikov a zbavovat ich stale dalsich
"Zivotov".

6. Ked bol dany segment trafeny, ozve sa zvuk
JYes’, ak nie, ozve sa zvuk,Sorry”.

7. Moznosti (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215,
217, 219, 221) znamenaju, ze privlastok
Jkiller” mozno ziskat iba trafenim do pola
typu Double.

8. Vyhrava hra¢, ktory zbavi ostatnych hracov
vsetkych ,zivotov".

9. Hru maju hrat viac nez dve osoby.

Hra 15: G15 Killer-Triple/ZABIJAK (303, 305, 307,

309, 311, 313, 315, 317,
319, 321)
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MOZNOSTI: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,
317, 319, 321 znamenaju pocet ,Zivotov” pre
hraca.

1. Po spusteni hry displej ukazuje ,SEL" ¢o
znamena, ze hra¢ ma vybrat svoj segment
hry. Segment, do ktorého hrac trafi, sa stava
jeho segmentom. Vzapati treba stlacit tlacidlo
+NEXT” a nasledujuci hra¢ vyberd svoj
segment. Hra sa zac¢ina vo chvili, ked vsetci
hraci vyberu svoj segment hry.

2. Ak hrac trafi do svojho segmentu hry, ziskava
privlastok ,killer”.

3. Ak ,killer" trafi do segmentu protivnika,
protivnik straca jeden ,zivot" Hraci mozu
overovat svoj pocet,zivotov” stlacenim tlacidla
,SCORES".

4. Ked hrac, ktory ziskal privlastok ,killer” trafi
do svojho segmentu hry, straca privlastok
»killer” a straca jeden ,zivot”

5. Ulohou ,killera” je triafat do segmentov
protivnikov a zbavovat ich stale dalsich
"Zivotov".

6. Ked bol dany segment trafeny, ozve sa zvuk
JYes’, ak nie, ozve sa zvuk,Sorry”.

7. Moznosti (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215,
217, 219, 221) znamenaju, ze privlastok
Jkiller” mozno ziskat iba trafenim do pola
typu Triple.

8. Vyhrava hra¢, ktory zbavi ostatnych hracov
vsetkych ,zivotov".

9. Hru maju hrat viac nez dve osoby.

Hra 16: G16 Shoot Out / RYCHLA STRELA (HO3,
HO4, HO5, H06, HO7, HO8, HO9, H10, H11, H12,
H13,H14,H15)

1. Segment ¢&isla je vyznacovany nadhodne. Na
trafenie méd hrac¢ 10 sekund. Ak v tom case
netrafi, straca poradie.

2. Bodysu pripocitané za trafenie do lubovolného
segmentu ¢isla:

3. Trafenie do segmentu Single - pripoc¢itavame
x1

4. Trafenie do segmentu Double - pripocitavame
X2

5. Trafenie do segmentu Triple - pripocitavame
x3

6. Najlepsie vysledky dava trafenie do pola Triple
(pocitame x 3).

7. (HO3,H04,HO05...HO015) su nasledujuce etapy
hry. Ked su hry ukoncené, vyhrava hrac s
najvacsim poctom

Hra 17:G17 Legs over/ VYSLEDOK NAHOR (3,5, 7,



9,11,13,15,17,19, 21)

MOZNOSTI: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,

317, 319, 321 znamenaju pocet ,Zivotov” pre

hraca.

1. Ter¢ nahodne vyberd vysledok pre prvého
hra¢a. Ulohou prvého hra¢a je pomocou
troch hodov dosiahnut vyssi vysledok, nez je
vysledok vygenerovany ter¢om. Ak hrac ziska
nizsi vysledok, straca jeden zivot.

2. Ulohou nasledujiceho hraca je ziskat vyssi
vysledok nez vysledok predchadzajuceho
hraca. Ak hrac ziska nizsi vysledok, straca jeden
zZivot.

3. Hrac¢ nemdze vysledok zrusit. Stlacenie tlacidla
START alebo netrafenie do terca spdsobuje
stratu Zivota.

4. Hrac¢ vypadava vo chvili, ked strati vsetky
zivoty. Vyhrava hrac, ktory ako jediny nestrati
vsetky zivoty.

5. Hru maju hrat viac nez dve osoby.

Hra 18: G18 Legs under/ VYSLEDOK NADOL (U03,
vos, Uoz, Uo9, U11,U13,U15,U17,U19, U21)

MOZNOSTI: U03, U05, U07, U09, U11,U13,U15,
U17, U19, U21 znamenaju pocet ,Zivotov” pre
hraca.

1. Ter¢ nahodne vyberd vysledok pre prvého
hra¢a. Ulohou prvého hra¢a je pomocou
troch hodov dosiahnut nizsi vysledok, nez je
vysledok vygenerovany ter¢om. Ak hrac ziska
vyssi vysledok, straca jeden zivot.

2. Ulohou nasledujiceho hraca je ziskat nizsi
vysledok nez vysledok predchadzajuceho
hraca. Ak hrac¢ ziska vyssi vysledok, straca
jeden zivot.

3. Hrac¢ nemdze vysledok zrusit. Stlacenie tlacidla
START alebo netrafenie do terca spésobuje
stratu Zivota.

4. Hrac¢ vypadava vo chvili, ked strati vsetky
zivoty. Vyhrava hrac, ktory ako jediny nestrati
vsetky zivoty.

5. Hru maju hrat viac nez dve osoby.

OBSAH BALENIA:
—  33ipky, 12 vymenitelnych hrotov
— navod na pouzitie

Tento znak informuje, Ze vyrobok podlieha pod Nariadenie WEEE, ktoré upravuje

ma tento znak sa nesmie nakladat ako s domacim odpadom a musi byt utilizovany. Za

- postup s opotrebovanymi elektrickymi a elektronickymi zariadeniami. S vyrobkom, ktory

tymto ucelom je treba kontaktovat predajnu, kde bol kiipeny, predstavitela miestnych
— organov alebo poskytovatela utiliza¢nych sluzieb. Spravna utilizacia odpadu pomaha

chranit prirodné prostredie
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APTARNAVIMO INSTRUKCIJA
PRIES PRADEDANT ZAIDIMA, REIKIA SUSIPAZINTI SU ZEMIAU APRASYTA APTARNAVIMO
INSTRUKCUJA IR ISSAUGOTI JA VELESNIAM NAUDOJIMUI.

Démesio!

1. Smiginis tai ne zaislas

2. Zaidimas skirtas suaugusiems zmonéms.

3. Prie§ pradedant Zzaidima, reikia susipazinti
su aptarnavimo instrukcija ir iSsaugoti ja
vélesniam naudojimui.

4. Smiginis tai ne bati naudojamos komerciskai

ELEMENTY APTARNAVIMO INSTRUKCIJA

Prie§ pradedant Zaidima, reikia susipazinti su
Zemiau aprasyta aptarnavimo instrukcija ir
iSsaugoti jg vélesniam naudojimui.

Elementai: 3x AA (1,5V); D.C

DEMESIO!! |Jrenginio negalima jungti prie
didesnio nei yra rekomenduojama maitinimo
Saltiniy skaiciaus.

ELEMENTUY KEITIMAS:

Norint pakeisti elementus, reikia iSsukti elemento
dangtj saugantj varzta, o po to ta dangtj iSimti.
I1$émus elementus, juos reikia pakeisti naujais,
nauji elementai jdedami, laikantis atitinkamo

poliariskumo, remiantis elementy kameroje
esanciais simboliais.
DEMESIO !!

1. Elementy negalima vél jkrauti, kiekviena karta
juos reikia pakeisti naujais.

2. Negalima tarpusavyje maidyti skirtingy tipy
elementy arba naujus elementus jungti su jau
naudotais.

3. Reikia naudoti tik rekomenduojamo simbolio
elementus arba ekvivalentiskus elementus.

4. I3naudotus elementus reikia pakeisti naujais.

5. Kei¢iant elementus, reikia nepamirsti laikytis
poliariskumo.

6. Negalima sujungti maitinimo gnybty.

PREKES APRASYMAS
1. EKRANAS : rodo rezultatus / informacija apie
zaidima

2. ZAIDEJY SKAICIUS: 2-8
3. ZAIDIMUY SKAICIUS: 18 (159 atmainy)

SMIGINIO TVIRTINIMAS PRIE SIENOS

Raskite tokig vietg, kur laisvas atstumas nuo
smiginio baty 3m. Pakabinkite smiginj taip, kad
jo centras baty 1,73m aukstyje. Zaidimo metu
Zaidéjas turi stovéti 2,37m atstumu nuo taikinio.

32

BULL'S EYE

293m-"

1,73m ;

~237m

TASKY SKAICIAVIMO TAISYKLES:
SEGMENTAS REZULTATAS
Single / PAVIENIS SEGMENTAS
SKAICIUOKITE X 1

Double / DVIGUBAS SEGMENTAS
SKAICIUOKITE X 2

Triple / TRIGUBAS SEGMENTAS
SKAICIUOKITE X 3

5. %
Bull's-eye 25x 1 mz:v;@

Bull's-eye DVIGUBAS 25 x 2

Triple.

MYGTUKY APRASYMAS:

1. Paspauskite “POWER” norédami jjungti
/ ijungti zaidima. Jjungimas / i$jungimas
signalizuojamas garsiniu signalu.

2. Mygtukas ,SOUND" - skirtas jjungti ir iSjungti
garsinius signalus.

3. Mygtukas ,DOUBLE” - naudojamas GO2
zaidimo metu.

4. Mygtukas ,GAME" -
G18) zaidima.

5. Mygtukas “OPTION” - skirtas iSrinkti Zaidima
pagrindinio zaidimo tvarka.

6. Naudodami “PLAYER” - mygtuka pasirinkite
Zaidéjy kiekj. Reikia pasirinkti bent 2 zaidéjus.

7. 4ELIMINATE” - Sis mygtukas skirtas nustatyti
jrenginj ant nulio ir susumuoti Zaidimo
rezultatus.

8. Paspauskite “START/NEXT’, mygtuka, kad
pradéty zaidima. Naudokite §j mygtuka taip
pat keisdami zaidéja.

skirtas isrinkti (GO1 -

GARSINIAI SIGNALAL:

“Laser” - signalas, kuris skelbiamas kai strélyté
pataiko j taikinj.

“Double” - signalas skelbiamas, pataikius j lauka
Double (skaic¢iavimas x2)



“Triple” - signalas skelbiamas, pataikius j lauka
Triple (skai¢iavimas x3)

“Score” - signalas pranesa apie rezultata tam
tikrame zaidime.

»Close” - signalas skelbiamas  uzdarius
skaiciuojama zona.
»Open” signalas  skelbiamas  atidarius

skaiciuojama zona.

“Too High” - signalas pranesa apie tai, kad
rezultatas skaiciuojamas i$ pradzios

“Winner” - paskelbia zaidimo laimétoja
“Bull’s-Eye” - signalas skelbiamas, pataikius j lauka
Bull’s-Eye. (skaiciavimas 25)

“Next/Player” - signalas pranesa, kad kitas
Zaidéjas pradeda zaidima (po ankstesnio zaidéjo

dviejy metimy)

»~Ye” —signalas skelbiamas pataikius j pageidaujama
zona.

+No” - signalas skelbiamas nepataikius |

pageidaujama zona.

JJUNGIMO INSTRUKCIJA:

1. Paspauskite POWER, kad jjungty taikinj.

2. Spauskite GAMES mygtuka kol displéjuje
parodys pasirinktas zaidimas.

3. Paspauskite DOUBLE mygtuka (fakultatyviai),
kad pradéty arba baigty dvigubéjima kaip
parinktj (naudojama zaidimuose 301-901).

4. Paspauskite PLAYER mygtuka, kad pasirinkty
zaidéjy kiekj.

5. Paspauskite “START/NEXT’, mygtuka, kad
pradéty zaidima.

6. Meskite strélyte.

Displéjuje pasirodo prieinamy metimy skaicius

(mazi taskai displéjaus virSuje). Metus visas tris

strélytes skelbiamas garsinis signalas, displéjus

pradés mirgéti. Dabar galima paimti strélytes
nebijant, kad rezultatas bus dvigubai nuskaiciuotas
istraukimo metu.

AUTOMATISKAS SLEEP FUNKCIJOS JJUNGIMAS.
Nenaudojant taikinio per 30 minuciy, jis persijungia
i SLEEP rezimg, siekiant taupyti baterija. Displéjuje
pasirodys pranesimas SLEEP. Visi rezultatai
saugomi atmintyje, zaidima galima vykdyti toliau
paspaudus bet kokj mygtuka.

ZAIDIMY SARASAS:

1zaidimas: GO1 Count Up / SKAICIAVIMAS | VIRSY
(100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
Zaidimo tikslas yra kuo grei¢iau pasiekti pasirinkta
tasky skaiciy (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700,
800, 900). Laimi tas zaidéjas, kuris pirmas pasieks
reikiama tasky skaiciy.

2 zaidimas: G02 Count Up / SKAICIAVIMAS |
APACIA (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801,
901)
Kiekvienas zaidéjas pradeda zaidima su tuo paciu
nustatytu tasky skai¢iumi (101, 201, 301, 401,
501, 601, 701, 801, 901). Per kiekvieng metima
surinkti taskai yra atskaiciuojami j apacia. Laimi tas
Zaidéjas, kuris pirmas pasieks nulj.
ATMAINOS:
Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601,
701,801, 901) - reiskia, kad zaidimo pradzioje
(tasky skaiciavimas) taskai skaiciuojami tik
pataikius j zong Double.
Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601,
701, 801, 901) - reiskia, kad zaidima galima
baigti pataikius j tinkama zong Double.
Double in/ Double out - reiskia, kad zaidimas
baigiamas ir pradedamas pagal auksciau
minétas taisykles.
Jeigu displéjuje pasirodo ir Double in, ir
Double out tai reiskia, kad zaidziama abejais
variantais, kuriuos galima pradéti arba baigti
pataikius | tokiag zona kaip Double. Jeigu
Zaidéjo rezultatas sumazintas iki 1 arba Zzemiau
0, tai reiskia, kad ,,burst dart” negali nupelnyti
tasky Sioje eiléje, gali tik islaikyti rezultata is
ankstesnés eilés.

Zaidimas 3, 4, 5: G03,0405 Round Clock /
LAIKRODIS (105,110, 115, 120) /(205, 210, 215, 220)
/ (305,310, 315, 320)

1. 105,110, 115, 120 - skaiciuojami pataikymai j
bet kurj segmenta.

2. 205,210, 215, 220 - skaiciuojami pataikymai j
Double tipo segmentus.

3. 305,310, 315, 320 - skai¢iuojami pataikymai
Triple tipo segmentus.

4. Reikia pataikyti | segmentus nuo 1-5 (105),
1-10 (110), nuo 1-15 (115) arba nuo 1-20 (120).
Taisyklé taip pat galioja Double ir Triple tipo
lauky atveju. Laimi Zzaidéjas, kuris pirmas
pataikys j taikinio rodomus segmentus.

6 Zaidimas: G06 Simple Cricket / PAPRASTASIS

KRIKETAS (Simple/PAPRASTASIS 000, 020, 025)

1. Skaiciuojami tik pataikymaij 15,16,17,18,19,20
arba Bull’s-eye segmentus.

2. Laimizaidéjas, kuris pirmas tris kartu pataikys j
auksciau pateiktus laukus.
Pataikymas j Single segmenta - skaiciuojame
x1
Pataikymas j Double segmentg - skaiciuojame
X2
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Ekrane
laimi

Pataikymas j Triple segmenta - skaiciuojame

x3

ATMAINOS:

1. “000” - reikia pataikyti j 15,16,17,18,19,20
skai¢ciy  segmentus ir  Bull's-eye.
Pataikymy eiliSkumas neturi reikSmes.

2. "020" - reikia 3 kartus pataikyti j 20, o po
to paeiliuij 19, 18,17, 16, 15 ir Bull’s eye.

3. "025"-reikia 3 kartus pataikyti j Bull's-eye,

o po to paeiliuij 15,16,17,18, 19, 20
segmento identifikatoriai mirksi,
zaidéjas, kuris pirmas uZgesins visus

identifikatorius.

7 Zaidimas: GO7 Score Cricket / KRIKETAS (E00,
E20, E25)

1.

Skaic¢iuojami tik pataikymai j 15,16,17,18,19,20

segmentus arba Bull’s-eye.

Reikia pataikyti | visus auksc¢iau paminétus

numerius:

Pataikymas j Single segmentg - skaiciuojame

x 1

Pataikymas j Double segmenta - skai¢iuojame

X2

Pataikymas j Triple segmenta - skaiciuojame

x3

ATMAINOS:

1. “E00” - reikia pataikyti j bet kuriuos
15,16,17,18,19,20 skai¢iy segmentus ir
Bull's-eye. Pataikymy eiliskumas neturi
reikSmés.

2. "E20" - reikia 3 kartus pataikyti j 20, o po
to paeiliuij 19,18, 17, 16, 15 ir Bull's eye.

3. "E25"-reikia 3 kartus pataikyti j Bull's-eye,
o po to paeiliuij 15,16,17, 18,19, 20

4. Ekrane atsiranda trys skaiciai, zaidimas
baigiasi, kai visi trys skaiciai bus uzgesinti.

5. Ekrane segmento identifikatoriai mirksi,
laimi zaidéjas, kuris pirmas uzgesins visus
identifikatorius.

6. Jeigu zaidéjas tris kartus pataikys j taskus
suteikiantj segmenta, tuomet jo rezultatas
yra atviras. Rezultatas bus jrasytas, jeigu
kiekvienas zaidéjas visus tris metimus
pataikys | taskus suteikiantj segmenta.
Paskutinio Zzaidéjo surinkti taskai bus
pridéti prie priesininky rezultato.

7. Kiekvienas zaidéjas turi stengtis pataikyti
taskus suteikiantj segmenta.

8. Kai kiekvienas zaidéjas tris kartus pataikys
j segmenta, jis bus uzdarytas. Zaidéjas
turi pataikyti j kita paskirta segmenta, kad
priesininkai galéty rinkti taskus.

9. Laimi zaidéjas, kuris, uzdarius visus
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segmentus, surinks maziausiai tasky.

8 zaidimas: Cut Throat Cricket (C00, C020, C25)

1.

Skaiciuojami tik pataikymaij 15,16,17,18,19,20

segmentus arba Bull’s-eye.

Reikia pataikyti | visus auksc¢iau paminétus

numerius:

Pataikymas j Single segmenta - skaiciuojame

x1

Pataikymas j Double segmenta - skai¢iuojame

X2

Pataikymas j Triple segmenta - skaiciuojame

x3

ATMAINOS:

1. “C00" - reikia pataikyti j bet kuriuos
15,16,17,18,19,20 skai¢iy segmentus ir
Bull's-eye. Pataikymy eiliskumas neturi
reikSmés.

2. "C20" - reikia 3 kartus pataikyti j 20, o po
to paeiliuij 19,18, 17, 16, 15 ir Bull's eye.

3. "C25"-reikia 3 kartus pataikyti j Bull's-eye,
o po to paeiliuij 15,16,17,18, 19, 20

4. Ekrane segmento identifikatorius mirksi,
laimi zaidéjas, kuris pirmas uzgesins visus
identifikatorius.

5. Jeigu zaidéjas tris kartus pataikys j taskus
suteikiantj segmenta, jo rezultatas yra
atviras.  Rezultatas bus jrasytas, jeigu
kiekvienas zaidéjas visus tris metimus
pataikys | taskus suteikiantj segmenta.
Paskutinio Zzaidéjo surinkti taskai bus
pridéti prie priesininky rezultato.

6. Kiekvienas zaidéjas turi stengtis pataikyti
taskus suteikiantj segmenta.

7. Kai kiekvienas zaidéjas tris kartus pataikys
j segmenta, jis bus uzdarytas. Zaidéjas
turi pataikyti j kita paskirta segmenta, kad
priesininkai galéty rinkti taskus.

8. Laimi zaidéjas, kuris, uzdarius visus
segmentus, surinks maziausiai tasky.

9 zaidimas: G09 Golf / Golfas (10, 20, 30, 40, 50,
60, 70, 80, 90)

1.

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) - reikia
iSsirinkti viena is Siy skaiciy kaip rezultata, kurj
pasiekus, zaidéjas yra iSmetamas.

Zaidéjas turi paeiliui pataikyti | taikinio
segmentus nuo 1-18, tai yra, pirmame rate
pataiko j 1 segmenta, antrame j 2 segmenta
ir t.t.) Jeigu pataikys | atitinkama segmenta,
pasigirs garsas ,YE", jeigu nepataikys, pasigirs
garsas,NO".

Zaidéjo uzduotis yra surinkti kuo maZiausig
rezultata. Jeigu per savo rata (tris metimus):



— jam nepavyks pataikyti jokiu smigiu -
gauna 5 taskus, taip vadinamus ,Bad
dart”

— pataikys | Triple segmenta - gauna 1
taska, taip vadinama , Eagle dart”

— pataikys | Double segmentg - gauna 2
taskus, taip vadinama,,Bird dart”

— pataikys j Single segmenta - gauna 3
taskus

Kol pasibaigs ratas, zaidéjas gali issirinkti bet kurj
iS trijy smigiy, bet tik paskutinis jskaic¢iuojamas |
rezultata.

Jeigu zaidéjas pataikys | Single lauka pirmuoju
smigiu ir gaus trys taskus, gali priimti sprendima,
kad zaidzia toliau. Jeigu po tokio sprendimo
nepataikys jokia i$ dviejy likusiy smigiy, gaus 5
taskus vietoj 3. Jeigu kuris nors i$ zaidéjy surinks
zaidimo pradzZioje pasirinkta rezultata, yra
iSmetamas i$ zaidimo. Jeigu po visy 18 raty, nei
vienas i$ zaidéjy nesurinks paskelbto rezultato,
laimi zaidéjas, kuris surinko maziausiai tasky.

10 Zaidimas: G10 Bingo (132, 141, 168, 189)
1. Segmentai pataikymams yra paskiriami
atsitiktinai. Laimi zaidéjas, kuris pirmas pataikys j
paskirta segmenta.

ATMAINOS:
132 - pataikykite paeiliuij 15, 4, 8, 14, 3
141 - pataikykite paeiliuij17,13,9,7, 1
168 - pataikykite paeiliui j 20, 16,12, 6, 2
189 - pataikykite paeiliuij 19,10, 18,5, 11
Zaidéjas turi tris kartus pataikyti j duotajj
skaiciaus segmenta, kad galéty pereiti
prie kito segmento.

e wWwNE

Pataikymas | Single segmenta -
skaiciuojame x 1
Pataikymas | Double segmenta -
skaiciuojame x 2
Pataikymas | Triple segmenta -

skaiciuojame x 3

11 Zaidimas: G11 Big Little (Simple/PROSTE 3, 4,
5,6,7,8 9, 10)

1. Kiekvienas zaidéjas turi bazinj ,gyvybiy”
skai¢iy, kai Zzaidéjas jas praras - iSkrenta.
Zaidéjy uzduotis yra pataikyti | atsitiktinai
paskirtus taikinio segmentus. Laimi zaidéjas,
kuris zaidime isliks ilgiausiai.

2. Pataikius j paskirta skaiciy pirmojo arba antrojo
metimo metu, zaidéjas gali paskirti taikinio
segmenta kitam Zzaidéjui (o gi, kitas zaidéjas
turi pataikyti j segmenta, j kurj pataikeé pries tai
Zaides zaidéjas). Jeigu kitas zaidéjas pataikys
| paskirta taikinj tris kartus arba nepaskirs

kito taikinio, tuomet nauja taikinj atsitiktinai

paskirs kitas zaidéjas.

3. Jeigu Zzaidéjas nepataikys | paskirta taikinj
per tris metimus, praranda taskus, o taikinys
pereina kitam zaidéjui.

Simple: |skaic¢iuojamas pataikymas j bet kurj

taikinio segmenta paskirto skaiciaus rémuose.

Néra skirtumo, ar buvo pataikyta | Single,

Double ar j Triple lauka.

PASIRINKIMUI (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) - reiskia
duotojo zaidéjo ,gyvybiy” skaiciy. Laimi tas
Zaidéjas, kuris paskutinis iSsaugos gyvybe.

12 zaidimas: G12 Big Little (Hard/SUNKUS HO03,

HO04, HO5, H06, HO7, HO8,
HO09, H10)

1. Kiekvienas zaidéjas turi bazinj ,gyvybiy”
skai¢iy, kai Zzaidéjas jas praras - iskrenta.
Zaidéjy uzduotis yra pataikyti | atsitiktinai
paskirtus taikinio segmentus. Laimi zaidéjas,
kuris zaidime isliks ilgiausiai.

2. Pataikius j paskirta skaiciy pirmojo arba antrojo
metimo metu, zaidéjas gali paskirti taikinio
segmenta kitam Zzaidéjui (o gi, kitas zaidéjas
turi pataikyti j segmenta, j kurj pataikeé pries tai
Zaides zaidéjas). Jeigu kitas zaidéjas pataikys
i paskirta taikinj tris kartus arba nepaskirs
kito taikinio, tuomet nauja taikinj atsitiktinai
paskirs kitas zaidéjas.

3. Jeigu Zzaidéjas nepataikys | paskirta taikinj
per tris metimus, praranda taskus, o taikinys
pereina kitam zaidéjui.

Hard: |skaic¢iuojamas pataikymas tik j ta patj
taikinio segmenta. Reikia pataikyti arba j Single
lauka, arba j Double arba j Triple lauka.

PASIRINKIMUI (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) - reiskia
duotojo zaidéjo ,gyvybiy” skaiciy.

Laimi tas zaidéjas, kuris paskutinis iSsaugos
gyvybe.

13 Zaidimas: G13 Killer/ZUDIKAS (3, 5, 7, 9, 11,

13,15,17,19,21)

PASIRINKIMUI 3, 5,7, 9, 11,13, 15,17, 19, 21 -

reiskia zaidéjo ,gyvybiy” skaiciy.

1. Jjungus zaidima, ekranas rodo ,SEL’ kas
reiskia, jog zaidéjas turi iSsirinkti savo zaidimo
segmenta. Segmentas, | kurj pataikys zaidéjas,
tampa jo segmentu. Po to reikia paspausti
,NEXT"“ mygtuka ir kitas zaidéjas iSsirenka savo
segmenta. Zaidimas prasideda tuomet, kai visi
Zaidéjai iSsirinks savo zaidimo segmentus.

2. Jeigu zaidéjas pataikys | savo Zzaidimo
segmentgy, jam suteikiama pravarde ,killer”.

3. Jeigu killer” pataiko j priesininko segmenta,
prieSininkas  praranda  vieng ,gyvybe”
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Zaidéjai gali patikrinti savo ,gyvybiy” skaiciy,
paspaudus mygtuka ,SCORES”.

4. Jeigu zaidéjas, kuriam buvo suteikta pravarde
Jkiller, pataikys j savo zaidimo segmenta,
tuomet praranda pravarde killer” ir praranda
viena,gyvybe”.

5. Killerio” uzduotis yra pataikyti | priesininky
segmentus ir atimti nuo jy viena po kitos
,gyvybes”.

6. Jeigu j duotajj segmenta pataikyta, pasigirsta
garsas,Yes’, jeigu ne - pasigirsta garsas,Sorry”.

7. Pasirinkimai (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
reiSkia, kad norédamas laiméti, , killer” turi
pataikyti (3,5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21) karty
i prieSininky segmentus. Néra reikSmés, ar tai
yra Single, Double ar Triple tipo segmentai.

8. Laimi zaidéjas, kuris nuo kity zaidéjy atims
visas,gyvybes”.

9. Zaidime turi Zaisti daugiau kaip du Zmonés.

14 Zaidimas: G14 Killer-Double/ZUDIKAS (203,
205, 207, 209, 211, 213,
215,217,219, 221)

PASIRINKIMUI 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215,

217,219, 221 reiskia zaidéjo ,gyvybiy” skaiciy.

1. Jjungus zaidima, ekranas rodo ,SEL”, kas
reiskia, jog zaidéjas turi iSsirinkti savo zaidimo
segmenta. Segmentas, | kurj pataikys zaidéjas,
tampa jo segmentu. Po to reikia paspausti
+NEXT” mygtuka ir kitas Zaidéjas iSsirenka savo
segmenta. Zaidimas prasideda tuomet, kai visi
Zaidéjai iSsirinks savo Zaidimo segmentus.

2. Jeigu zaidéjas pataikys | savo Zzaidimo
segmentay, jam suteikiama pravardeé killer".

3. Jeigu killer” pataiko j priesininko segmenta,
prieSininkas  praranda  viena  :gyvybe"
Zaidéjai gali patikrinti savo ,gyvybiy” skaiciy,
paspaudus mygtuka ,SCORES".

4. Jeigu zaidéjas, kuriam buvo suteikta pravardé
Jkiller”, pataikys j savo zaidimo segmenta,
tuomet praranda pravarde ,killer” ir praranda
viena,gyvybe”.

5. Killerio” uzduotis yra pataikyti | priesininky
segmentg ir atimti nuo jy viena po kitos
,gyvybes”.

6. Jeigu j duotajj segmenta pataikyta, pasigirsta
garsas,Yes’, jeigu ne - pasigirsta garsas,Sorry”.

7. Pasirinkimai (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215,
217, 219, 221) reiskia, kad pravarde ,killer”
galima gauti tik pataikius j Double tipo lauka.

8. Laimi zaidéjas, kuris nuo kity zaidéjy atims
visas,gyvybes”.

9. Zaidime turi Zaisti daugiau kaip du Zmonés.
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15 zaidimas: G15 Killer-Triple/ZUDIKAS (303, 305,

8.

9.

307, 309, 311, 313, 315,
317,319, 321)

PASIRINKIMUI 303, 305, 307, 309, 311,

313, 315, 317, 319, 321 reiskia zaidéjo

L,gyvybiy” skaiciy.
Jjungus Zzaidima, ekranas rodo ,SEL”, kas
reiskia, jog zaidéjas turi iSsirinkti savo zaidimo
segmenta. Segmentas, | kurj pataikys zaidéjas,
tampa jo segmentu. Po to reikia paspausti
+NEXT” mygtuka ir kitas zaidéjas iSsirenka savo
segmenta. Zaidimas prasideda tuomet, kai visi
Zaidéjai iSsirinks savo zaidimo segmentus.
Jeigu Zzaidéjas pataikys j savo zaidimo
segmentay, jam suteikiama pravardeé killer".
Jeigu ,killer” pataiko j priesininko segmenta,
prieSininkas  praranda  vieng ,gyvybe”
Zaidéjai gali patikrinti savo ,gyvybiy” skaiciy,
paspaudus mygtuka ,SCORES".
Jeigu zaidéjas, kuriam buvo suteikta pravarde
JKiller”, pataikys j savo zaidimo segmenta,
tuomet praranda pravarde ,killer” ir praranda
viena,gyvybe”.
LKillerio” uzduotis yra pataikyti | priesininky
segmentg ir atimti nuo jy viena po kitos
,gyvybes”.
Jeigu | duotajj segmenta pataikyta, pasigirsta
garsas,Yes’, jeigu ne - pasigirsta garsas,Sorry”.
Pasirinkimai (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215,
217, 219, 221) reiskia, kad pravarde ,killer”
galima gauti tik pataikius j Triple tipo lauka.
Laimi zaidéjas, kuris nuo kity zaidéjy atims
visas,gyvybes”.
Zaidime turi zaisti daugiau kaip du Zmonés.

16 Zaidimas: G16 Shoot Out / GREITAS SUVIS
(HO3, HO4, HO5, H06, HO7, HO8, H09, H10, H11,
H12,H13,H14, H15)

1.

Skaiciaus segmentas paskiriamas atsitiktinai.
Pataikymui zaidéjas turi 10 sekundziy. Jeigu
per ta laika nepataiko, praranda eile.

Taskai yra skaiciuojami uz pataikymus j bet kurj
skaiciaus segmenta:

Pataikymas j Single segmenta - skaiciuojame
x1

Pataikymas j Double segmentg - skaiciuojame
X2

Pataikymas j Triple segmenta - skai¢iuojame
x3

Geriausius rezultatus duoda pataikymas |
Triple lauka (skai¢iuojame x 3).
(HO03,H04,H05...HO15) tai kiti zaidimo etapai.
Jeigu zaidimai baigti, laimi daugiausia tasky
surinkes zaidéjas.



17 zaidimas: G17 Legs over / REZULTATAS | VIRSY

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

PASIRINKIMUI 303, 305, 307,309,311, 313, 315,

317,319, 321 reiskia zaidéjo ,gyvybiy” skaiciy.

1. Taikinys atsitiktinai iSrenka rezultata pirmam
Zaidéjui. Pirmojo zaidéjo uzduotis yra per tris
metimus pasiekti rezultatg didesnj uzrezultata,
kurj isrinko taikinys. Jeigu Zzaidéjas gaus
mazesnj rezultata, praranda vieng gyvybe.

2. Kito zaidéjo uzduotis yra pasiekti rezultata
aukstesnj uz pries tai buvusio zaidéjo rezultata.
Jeigu Zzaidéjas pasieks mazesnj rezultata,
praranda vieng gyvybe.

3. Zaidéjas negali rezultato istrinti. START
mygtuko paspaudimas arba nepataikymas |
taikinj salygoja gyvybés praradima.

4. Zaidéjas iskrenta tuomet, kai praranda visas
gyvybes. Laimi Zzaidéjas, kuris vienintelis
nepraras visy gyvybiy.

5. Zaidime turi zaisti daugiau kaip du Zmonés.

18 Zaidimas: G18 Legs under / REZULTATAS |
APACIA (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15,U17,
u19,U21)

PASIRINKIMUI U03, U05, U07, U09, U11, U13,
U15, U17, U19, U21 reiskia zaidéjo ,gyvybiy”
skaiciy.

1.

5.

Taikinys atsitiktinai isSrenka rezultata pirmam
Zaidéjui. Pirmojo Zzaidéjo uzduotis yra per
tris metimus pasiekti rezultata zemesnj uz
rezultata, kurj iSrinko taikinys. Jeigu zaidéjas
pasieks didesnj rezultata, praranda vieng
gyvybe.

Kito zaidéjo uzduotis yra pasiekti rezultata
Zemesnj uz pries tai buvusio zaidéjo rezultata.
Jeigu Zzaidéjas pasieks didesnj rezultata,
praranda vieng gyvybe.

Zaidéjas negali rezultato istrinti. START
mygtuko paspaudimas arba nepataikymas |
taikinj salygoja gyvybés praradima.

Zaidéjas iskrenta tuomet, kai praranda visas
gyvybes. Laimi Zzaidéjas, kuris vienintelis
nepraras visy gyvybiy.

Zaidime turi zaisti daugiau kaip du Zmonés.

PAKUOTES TURINYS:

3 smigiai, 12 kei¢iamy antgaliy
aptarnavimo instrukcija

Sis zenklas informuoja, kad produktui taikoma EE] atlieky direktyva dél elektros ir

atskirai nuo buitiniy atlieky ir perduotas atlieky surinkéjui. Siuo tikslu kreipkités j produkto

ﬁ elektroninés jrangos atlieky tvarkymo. Produktas turintis $j zenkla turi bati iSmestas

pardavéja, savivaldybés teritorijos atstova arba atlieky tvarkytoja. Tinkamas atlieky

surinkimas tolimesniam perdirbimui prisideda prie aplinkos apsaugos.
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LIETOSANAS INSTRUKCLJA
PIRMS SPELES SAKSANAS UZ IERICES JAIZLASA INSTRUKCIJA. SAGLABAJIET SO INSTRUKCIJU, LAI
VARETU IESKATITIES TAJA ARI TURPMAK

UZMANIBU!

1. Darts nav rotallieta

2. Spéle ir paredzéta pieaugusam personam.

3. Pirms spéles uzsaksanas lidzam iepazities ar
lietosanas instrukciju un to paturét lidz nakosai
piemérosanai.

4. Darts nav paredzétas komercdarbibai

BATERIJU LIETOSANAS INSTRUKCIJA

Pirms spéles uzsaksanas ladzam iepazities ar
lietosanas instrukciju un to paturét lidz nakosai
piemérosanai.

Baterijas: 3x AA (1,5V); D.C

UZMANIBU!! lerici nedrikst pieslégt pie daudziem
elektroapgades avotiem, neka rekomendéti.

BATERIJAS MAINISANA:
Lai mainit bateriju, ldzam atskravét baterijas vaka
skravi, péc tam nonemt to vaku. Péc nonemsanas
izlietotas baterijas aizstat ar jaunam, novietosot
saskana ar apziméjumiem bateriju kasté -
saglabasot attiecigu polaritati.
UZMANIBU!!!
1. Baterijas nevar buat vélreiz uzladétas, to
jamaina uz jaunam.
2. Nedrikst sajaukt dazadu baterijas veidu,
vai jaunu ar nolietotu bateriju.
3. Lietot tikai bateriju ar rekomendéto
simbolu, vai lidzigu.
4. Nolietotu bateriju mainit ar jaunu.
5. Mainisot bateriju, ladzam atcerét par
pareizu polarizaciju.

6. Nedrikst  kontaktét  elektroapgades
kontaktus.
PRODUKTA RAKSTUROJUMS
1. DISPLEJS: norada rezultatus / informaciju par
spéli

2. SPELETAJU SKAITS: 2-8
3. SPELES SKAITS: 18 (159 varianti)

DARTA MONTAZA UZ SIENAS

Atziméjiet vietu, kur briva telpa no darta déla
ir vismaz 3 m. Pakarsiet déli ta, lai vidus punkts
batu novietots uz augstuma 1,73 m. Spéles laika
spélétajam jabat novietota attdluma 2,37 m no
déla.
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BULL'S EYE

293m-"

173m !

..237m

PUNKTU SKAITISANAS NOTEIKUMI:

SEGMENTS REZULTATS

Single / VIENIGAIS SEGMENTS  SKAITIT X 1
Double / DUBULTS SEGMENTS ~ SKAITIT X 2
Triple / TRISKARSS SEGMENTS ~ SKAITIT X 3
Bull's-eye 25X 1

DUBULTS Bull's-eye 25 X 2

POGU APRAKSTS:

1. Nospiediet “POWER” lai ieslégtu/izslégtu
spéli. leslegsana/izslégsana tiek signalizéta ar
skanas signalu.

2. Poga ,SOUND” - paredzéta skanu signalu

ieslégsanai un izslégsanai.

Poga ,DOUBLE” - lietojama spélé G02.

4. ,,GAME” - paredzéta spéles izvélésanai (GO1 -
G18).

5. Poga “OPTION” paredzéta spéles izvélésanai
galvenas spéles kartiba.

6. Ar pogu ,PLAYER” izvéliet spéléetaju
daudzumu. Minimalais spélétaju daudzums -
2.

7. 4ELIMINATE"- 81 poga paredzéta nullésanai un
rezultatu rezumésanai.

8. Nospiediet pogu ,START/NEXT”, lai saktu
spéli. ST poga ari janospiez mainot spélétaju.

w

SKANAS SIGNALLI:

»Laser” - skana, kas paradas kad Sautrina trapijusi
del.

~Double”- skana pazino par trapisanu josla
Double(skaitisana x2)

“Triple” - skana pazino par trapisanu josla Triple



(skaitisana x3)

»Score”-skana pazino par rezultatu attieciga spélée.
»Close” - skana nozimé skaitamas joslas aizvérsanu.
»Open” - skana nozimé skaitamas joslas atvérsanu.
»Too High”- skana pazino, ka rezultats tiek skaitits
no sakuma

»+Winner”- pazino, ka spélétajs uzvaréja spéli.
“Bull’s-Eye” - skana pazino par trapisanu josla
Bull’s-Eye. (skaitisana 25)

“Next/Player” - skana pazino, ka spéli sak kartéjais
spélétajs (péc iepriekséja spélétaja trim metieniem
)

»~Ye” — skana pazino par trapijumu planota josla.
»No” — skana pazino par sliktu trapijumu planota
josla.

IESLEGSANAS INSTRUKCLJA:

1. Nospiediet POWER, lai ieslégtu dartu.

2. Nospiediet pogu GAMES, lidz momentam,
kad raditaja paradas vélama spéle.

3. Nospiediet pogu DOUBLE (fakultativi) lai
saktu vai pabeigtu dubultosanu ka opcija
(lietots spélés 301-901).

4. Nospiediet pogu PLAYER, lai izvéléetu spélétaju
skaitli

5. Nospiediet pogu ,START/NEXT’, lai saktu
spéli.

6. Metiet ar Sautrinu.

Raditaja paradas pieejamu metienu daudzums

(mazie punkti raditaja augsa). Péc mesanas ar

visiem trim Sautrinam paradas skana signals, un

raditajs saks mirdzét. Tagad var iznemt Sautrinas
bez bazam, ka rezultats tiks dubulti apskaitits
iznem3anas momenta.

AUTOMATISKA SLEEP FUNKCIJAS IESLEGSANA
Ja darts tiek lietots 30 minutes, tas paries rezima
SLEEP lai taupitu baterijas. Raditaja paradisies
pazinojums SLEEP. Visi rezultati tiek glabati atmina,
un spéli var turpinat nospiezot izvélétu pogu.

SPELES SARAKSTS:

Spéle 1: GO1 Count Up / SKAITISANA UZ AUGSU
(100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
Spéles mérkis ir visatrak sasniegt izvélétu punktu
skaitu (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900).
Spéli uzvar spélétajs, kurs pirmais sasniegs prasitu
punktu skaitu

Spéle 2: GO2 Count Down / SKAITISANA UZ
APAKSU (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801,
901)

Katrs spélétajs sak spéli ar vienadu punktu skaitu
(101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901). Péc

katra sitiena sasniegti punkti ir atskaititi. Spéli

uzvar spélétajs, kurs pirmais sasniegs nulli.
VARIANTI
Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701,
801, 901) - nozimé, ka spéles saksana (punktu
skaitisana) punkti tiek skaititi tikai ja pirmais
trapijums ir josla Double.
Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701,
801, 901) - nozimé, ka spéli var pabeigt tikai
trapot attieciga josla Double.
Double in/ Double out - nozimé, ka spéles
saksana un pabeigsana notiek péc noteikumiem
ka augstak.
Ja gan Double in gan Double out paradas
raditaja tas nozimé, ka spéle notiek abos
variantos, kadus var sakt vai pabeigt momenta,
kad tiek trapits josla tips Double. Ja spélétaja
rezultats ir samazinats lidz 1 vai zem 0 tas
nozimé ka ,burst dart” un spélétajs nevar iegat
punktus $aja rinda, var tikai saglabat rezultatu no
iepriekséjas rindas

Spéle 3,4, 5:G03,04,05 Round Clock/PULKSTENIS
(105, 110, 115, 120) /(205, 210, 215, 220) / (305,
310, 315, 320)

1. 105, 110, 115, 120 - skaititi sitieni jebkura
segmenta.

2. 205, 210, 215, 220 - skaititi sitieni segmentos
Double.

3. 305, 310, 315, 320 - skaititi sitieni segmentos
Triple.

4. NepiecieSami sitieni segmentos no 1-5 (105),
1-10 (110), no 1-15 (115) vai no 1-20 (120).
Princips svarigs ari pie laukumiem Double un
Triple. Spéli uzvar spélétajs, kurs pirmais trapis
piedavatajos segmentos.

Spéle 6: GO6 Simple Cricket / VIENKARSS KRIKETS
(Simple/VIENKARSS 000, 020, 025)
1. Skaititi ir tikai sitieni segmentos 15,16,17,18,19,
20 vai Bull’s-eye .
2. Spélétajs, kurs pirmais trapis triskarsi sekojosos
segmentos, uzvar spéli.
Sitiens segmenta Single
skaitit X 1
Sitiens segmenta Double
skaitit X 2
Sitiens segmenta Triple
skaitit x 3
VARIANTI:
1. "000" - sitieni segmentos 15,16,17,18,19,
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20 un Bull's-eye. Sitienu kartiba nav
svariga.

2. "020" - tris sitieni segmenta 20, péc tam
péc kartas segmentos 19, 18,17, 16, 15 un
Bull’s eye.

3. "025"tris sitieni segmenta Bull’s-eye, péc
tam péc kartas 15, 16, 17,18, 19, 20

4. Uz displeja segmenta identifikatori mirgo,
spéli uzvar spélétajs, kurs ka pirmais
izslégs visus identifikatorus.

Spéle 7: GO7 Score Cricket / KRIKETS (E00, E20,
E25)

1.

Skaititi ir tikai sitieni segmentos 15,16,17,18,19,

20 vai Bull’s-eye .

Sitieni visos iepriekSminétos numuros:

Sitiens segmenta Single

skaitit x 1

Sitiens segmenta Double

skaitit X 2

Sitiens segmenta Triple

skaitit X 3

VARIANTI:

1. “E00" - sitieni jebkura segmenta no
numuriem 15,16,17,18,19, 20 un Bull’s-
eye. Sitienu kartiba nav svariga.

2. "E20" - tris sitieni segmenta 20, péc tam
péc kartas segmentos 19, 18,17, 16, 15 un
Bull’s eye.

3. "E25"tris sitieni segmenta Bull’s-eye, péc
tam péc kartas 15, 16, 17,18, 19, 20

4. Uz displeja noradis tris cipari - spéle
beidzas, kad visi cipari ir izslégti.

5. Uz displeja segmenta identifikatori mirgo
- spéli uzvar spélétajs, kurs ka pirmais
izslégs visus identifikatorus.

6. Ja spélétajs tris reizes trapis punktéta
segmenta - vipa rezultats ir atverts.
Rezultats bus ierakstits, kad katrs no
spélétajiem trapis tris reizes punktéta
segmenta. Pédéja spélétaja punkti bus
ieskaititi pretinieku rezultatam.

7. Katram spélétajam ir pienakums méginat
trapit punktéto segmentu.

8. Kad segmentu tris reizes trapis katrs
no spélétajiem, segments slédzas.
Spélétajam ir pienakums trapit kartéju
noteiktu segmentu, lai pretinieki varétu
vakt punktus.

9. Spéli uzvar spélétajs, kuram péc visu
segmentu slégsanas ir vismazak punktu.
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Spéle 8: GO8 Cut Throat Cricket (C00, C020, C25)

1.

Skaititi ir tikai sitieni segmentos 15,16,17,18,19,

20 vai Bull's-eye .

Sitieni visos iepriekSminétos numuros:

Sitiens segmenta Single

skaitit X 1

Sitiens segmenta Double

skaitit X 2

Sitiens segmenta Triple

skaitit X 3

VARIANTI:

1. “C00" - sitieni jebkura segmenta ar
numuriem 15,16,17,18,19, 20 un Bull’s-
eye. Sitienu kartiba nav svariga.

2. "C20" - tris sitieni segmenta 20, péc tam
péc kartas segmentos 19, 18,17, 16, 15 un
Bull’s eye.

3. "C25"tris sitieni segmenta Bull’s-eye, péc
tam péc kartas 15,16, 17,18, 19, 20

4. Uz displeja segmenta identifikatori mirgo
- spéli uzvar spélétajs, kurs ka pirmais
izslégs visus identifikatorus.

5. Ja spélétajs tris reizes trapis punktéta
segmenta - vipa rezultats ir atverts.
Rezultats bus ierakstits, kad katrs no
spélétajiem trapis tris reizes punktéta
segmenta. Pédéja spélétaja punkti bus
ieskaititi pretinieku rezultatam.

6. Katram spélétajam ir pienakums méginat
trapit punktéto segmentu.

7. Kad segmentu tris reizes trapis katrs
no spélétajiem, segments slédzas.
Spélétajam ir pienakums trapit kartéju
noteiktu segmentu, lai pretinieki varétu
vakt punktus.

8. Spéli uzvar spélétajs, kuram péc visu
segmentu slégsanas ir vismazak punktu.

Spéle 9: G09 Golf/ Golfs (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70,
80, 90)

1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) -
izvélésiet vienu numuru ka rezultatu, kura
sasniegsana nozimé spélétaja izsviesanu
no spéles.

2. Spélétajam ir pienakums trapit péc kartas
segmentus 1-18, tn. pirmaja sitiena
segmentu 1, otraja sitiena 2 utt) Péec
attieciga segmenta trapisanas var bat
dzirdéta skana ,YES”, bet ja sitiens nav
veiksmigs, skana ,NO”.



3. Spélétaja uzdevums ir sasniegt viszemako
rezultatu. Gadijuma, kad savas kartas laika
(tris sitieni):
= spélétajs netrapis nevienu reizi - vins
sanem 5 punktus, t.s. ,Bad dart”
= trapis segmenta Triple - sanem 1
punktu, t.s. ,Eagle dart”
= trapis segmenta Double - sanem 2
punktus, t.s. ,Bird dart”
= trapis segmenta Single - sanem 3
punktus
Spélétajs var izvélét jebkuru no trim Sautrinam lai
pabeigt kartu, bet tikai pédéja ir skaitita rezultatam.
Ja spélétajs trapis laukumu Single ar pirmo
Sautrinu un sanems tris punktus, var nolemt, ka
grib spélét talak. Gadijuma, kad spélétajs nolems
spélét talak un ar nevienu no paréjam sautrinam
netrapis attiecigu laukumu, sanems 5 punktus.
Gadijuma, kad spélétajs sasniegs deklarétu uz
spéles sakuma rezultatu, tiks izsviests no spéles.
Ja neviens no spélétajiem nesasniegs deklarétu
rezultatu péc visam 18 kartam, spéli uzvar spélétajs
ar viszemako punktu skaitu.

Spéle 10: G10 Bingo (132, 141, 168, 189)
Segmenti sitieniem ir noraditi nejausi. Spélétajs,
kur$ ka pirmais trapis noteiktu segmentu, uzvar
spéli.

VARIANTI:
132 - sitieni péc kartas 15,4, 8, 14,3
141 - sitieni péc kartas 17, 13,9, 7, 1
168 - sitieni péc kartas 20, 16,12, 6, 2
189 - sitieni péc kartas 19, 10, 18, 5, 11
Spélétajam ir pienakums tris reizes trapit
attiecigu segmentu, lai pariet uz nakoso
segmentu.
Sitiens segmenta Single
skaitit X 1
Sitiens segmenta Double
skaitit X 2
Sitiens segmenta Triple

skaitit X 3
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Spéle 11: G11 Big Little (Simple/VIENKARSS 3, 4,
5,6,7,8 9, 10)

1. Katram spélétajam ir bazes ,dzives” skaits,
péc dzives pazaudésanas - iziet no spéles.
Spélétadjam ir pienakums trapit nejausi
noteiktus déla segmentus. Spélétajs, kur$
atstas spélé visilgak - uzvar spéli.

2. Noteikta numura trapisana pirmaja vai otraja

sitiena atlauj spélétdjam noteikt segmentu
kartéjam spélétajam (kartéjam spélétajam ir
pienakums trapit segmentu, ka iepriekséjais
spélétajs). Ja kartéjais spélétajs trapis noteiktu
mérku tris reizes vai nenoteiks jaunu mérku,
jaunais mérkis bus nejausi noteikts kartéjam
spélétajam.

3. Ja spélétajs nevar trapit noteiktu mérku tris
reizes, zaudé punktus, mérkis pariet nakosam
spélétajam.

Simple: Skaititi ir sitieni jebkuros segmentos
noteikta numura ietvaros. Nav svarigi, vai sitiens ir
laukuma Single, Double, vai Triple.

OPCIJAS (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) - nozimé
,dzives” skaitu attiecigam spélétajam.Spéli uzvar
spélétajs, kuram atstas dzives ka pédéjam.

Spéle 12: G12 Big Little (Hard/SAREZGiTS HO03,

HO04, HO5, H06, HO7, HO8,
HO09, H10)

1. Katram spélétajam ir bazes ,dzives” skaits,
péc dzives pazaudésanas - iziet no spéles.
Spélétadjam ir piendkums trapit nejausi
noteiktus déla segmentus. Spélétajs, kur$
atstas spélé visilgak - uzvar spéli.

2. Noteikta numura trapisana pirmaja vai otraja
sitiena atlauj spélétdjam noteikt segmentu
kartéjam spélétajam (kartéjam spélétajam ir
pienakums trapit segmentu, ka iepriekséjais
spélétajs). Ja kartéjais spélétajs trapis noteiktu
mérku tris reizes vai nenoteiks jaunu mérku,
jaunais mérkis bus nejausi noteikts kartéjam
spélétajam.

3. Ja spélétajs nevar trapit noteiktu mérku tris
reizes, zaudé punktus, mérkis pariet nakosam
spélétajam.

Hard: Skaititi ir tikai sitieni viena pasa déla

segmenta. Spélétajam ir pienakums sist vai

laukumu Single, vai Double, vai Triple.

OPCIJAS (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) - nozimé

,dzives” skaitu attiecigam spélétajam.

Spéli uzvar spélétajs, kuram atstas dzives ka

pédéjam.

Spéle 13: G13 Killer/SLEPKAVA (3, 5,7, 9, 11, 13,
15,17, 19,21)

OPCLJAS: 3,5,7,9,11,13,15,17, 19, 21 nozimé

,dzives” skaitu attiecigam spélétajam.

1. Péc spéles ieslégsanas displejs norada ,SEL”,
kas nozimé, ka spélétajam ir nepieciesami
izvélét savu spéles segmentu. Segments,
kuru spélétajs trapis, ir vinu segments. Péc
tam piespiediet pogu ,NEXT” un kartéjais
spélétajs var izvélét savu segmentu. Spéle
uzsakas péc visu segmentu izvélésanas.
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8.

9.

Kad spélétajs sit savu segmentu, vinu sauc
JKiller”.

Kad ,killer” trapis pretiniecka segmentu,
pretinieks zaudé vienu ,dzivi" Spélétaji
var parbaudit savas ,dzives” skaitu, spieZot
,SCORES” pogu.

Ja spélétajs, kuru sauc ,killer” trapis savu
spéles segmentu, vin$ zaudé iesauku ,killer”
un zaudé vienu,,dzivi"

JKiller'a” uzdevums ir trapit pretinieku
segmentus un atnemt viniem "dzives".

Péc attieciga segmenta trapisanas var but
dzirdéta skana ,Yes’, neveiksmes gadijuma -
skana,Sorry”

Opcijas (3,5,7,9,11,13,15,17,19, 21) nozZimé,
ka ,killeram” ir pienakums trapit (3,5,7,9, 11,
13,15,17,19, 21) reizes pretinieku segmentos,
lai uzvarét. Nav svarigi, vai tie ir Single, Double
vai Triple segmenti.

Spéli uzvar spélétajs, kur$ atnéma visiem
paréjiem spélétajiem ,dzives”

Spélé var spélét vairak par divam personam.

Spéle 14: G14 Killer-Double/SLEPKAVA (203, 205,

207, 209, 211, 213, 215,
217,219,221)

OPCLJAS: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215,
217, 219, 221 nozimé ,dzives” skaitu attiecigam
spélétajam.

1.

Péc spéles ieslégsanas displejs norada ,,SEL”,
kas nozimé, ka spélétajam ir nepiecieSami
izvélét savu spéles segmentu. Segments,
kuru spélétajs trapis, ir vinu segments. Péc
tam piespiediet pogu ,NEXT” un kartéjais
spéléetajs var izvélét savu segmentu. Spéle
uzsakas péc visu segmentu izvélésanas.

Kad spélétajs sit savu segmentu, vinu sauc
JKiller”.

Kad ,killer” trapis pretiniecka segmentu,
pretinieks zaudé vienu ,dzivi" Spélétaji
var parbaudit savas ,dzives” skaitu, spieZot
,SCORES” pogu.

Ja spélétajs, kuru sauc ,killer” trapis savu
spéles segmentu, vins zaudé iesauku ,killer”
un zaudé vienu,,dzivi"

JKiller'a” uzdevums ir trapit pretinieku
segmentus un atnemt viniem "dzives".

Péc attieciga segmenta trapisanas var but
dzirdéta skana ,Yes’, neveiksmes gadijuma -
skana,Sorry”

Opcijas (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217,
219, 221) nozimé, ka iesauka ,killer” var bat
sasniegta tikai péc siSanas Double laukuma.
Spéli uzvar spélétajs, kur$ atnéma visiem
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9.

paréjiem spélétajiem ,dzives”
Spélé var spélét vairak par divam personam.

Spéle 15: G15 Killer-Triple/SLEPKAVA (303, 305,

307, 309, 311, 313, 315,
317,319, 321)

OPCLJAS: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,
317, 319, 321 nozimé ,dzives” skaitu attiecigam
spélétajam.

1.

8.

9.

Péc spéles ieslégsanas displejs norada ,,SEL”,
kas nozimé, ka spélétajam ir nepieciesami
izvélét savu spéles segmentu. Segments,
kuru spélétajs trapis, ir vinu segments. Péc
tam piespiediet pogu ,NEXT” un kartéjais
spélétajs var izvélét savu segmentu. Spéle
uzsakas péc visu segmentu izvélésanas.

Kad spélétajs sit savu segmentu, vinu sauc
JKiller”,

Kad ,killer” trapis pretinieka segmentu,
pretinieks zaudé vienu ,dzivi" Spélétaji
var parbaudit savas ,dzives” skaitu, spiezot
,SCORES" pogu.

Ja spéletajs, kuru sauc ,killer” trapis savu
spéles segmentu, vins zaudé iesauku ,killer”
un zaudé vienu,dzivi”.

JKiller'a” uzdevums ir trapit pretinieku
segmentus un atnemt viniem “dzives”.

Péc attieciga segmenta trapisanas var but
dzirdéta skana ,Yes’, neveiksmes gadijuma -
skana,Sorry”

Opcijas (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217,
219, 221) nozimé, ka iesauka ,killer” var bat
sasniegta tikai péc sisanas Triple laukuma.
Spéli uzvar spélétajs, kur$ atnéma visiem
paréjiem spélétajiem ,dzives”

Spélé var spélét vairak par divam personam.

Spéle 16: G16 Shoot Out / ATRS SITIENS (HO3,
HO4, HOS5, HO06, HO7, HO08, H09, H10, H11, H12,
H13,H14,H15)

1.

N
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Numura segments ir izvéléts nejausi.
Spélétajam ir 10 sekundes, lai trapit segmentu.
Neveiksmes gadijuma zaudé savu kartu.
Punkti ir skaititi par sitieniem jebkura numura
segmenta:

Sitiens segmenta Single - skaitit x 1

Sitiens segmenta Double - skaitit x 2

Sitiens segmenta Triple - skaitit x 3

Vislabakie rezultati var bat sasniegti péc
sitieniem Triple laukuma (skaitit x 3).
(HO3,H04,H05...HO15) - tie ir kartgjie spéles
etapi. Péc spéles pabeigsanas uzvar spélétajs
ar visaugstako punktu skaitu



Spéle 17: G17 Legs over / REZULTATS UZ AUGSU
(3,5,7,9,11,13,15,17, 19, 21)

OPCLJAS:

303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,

317, 319, 321 nozimé ,dzives” skaitu attiecigam
spélétajam.

1.

5.

Délis nejausi izvélé rezultatu pirmajam
spélétajam. Vina uzdevums ir sasniegt ar trim
sitieniem rezultatu augstaku, neka rezultats,
kuru generéja délis. Ja rezultats ir zemaks,
spélétajs zaudé vienu dzivi.

Kartéja spélétdja uzdevums ir sasniegt
rezultatu, augstaku neka iepriekséja spélétaja
rezultats. Ja rezultats ir zemaks, spélétajs
zaudeé vienu dzivi.

Spélétajs nevar anulét rezultatu. START pogas
piespiesana vai neveiksmigs sitiens ierosina
dzives pazaudésanu.

Spélétajs iziet no spéles péc visas dzives
pazaudésanas. Spéli uzvar spélétajs, kuram ka
vienigam bus visas dzives.

Spélé var spélét vairak par divam personam.

Spéle 18: G18 Legs under / REZULTATS UZ APAKSU

(U03, Uo5, Uoz, Uo9, U11, U13, U15, U17, U19,
u21)

OPCLJAS: U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15,
U17,U19, U21 nozimé spélétaja,dzives” skaitu.

1.

Délis nejausi izvélé rezultatu pirmajam
spélétajam. Vina uzdevums ir sasniegt ar trim
sitieniem rezultatu zemaku, neka rezultats,
kuru generéja délis. Ja rezultats ir augstaks,
spélétajs zaudé vienu dzivi.

Kartéja spélétdja uzdevums ir sasniegt
rezultatu, zemaku neka iepriekséja spélétaja
rezultats. Ja rezultats ir zemaks, spélétajs
zaudeé vienu dzivi.

Spélétajs nevar anulét rezultatu. START pogas
piespiesana vai neveiksmigs sitiens ierosina
dzives pazaudésanu.

Spélétajs iziet no spéles péc visas dzives
pazaudésanas. Spéli uzvar spélétajs, kuram ka
vienigam bus visas dzives.

Spélé var spélét vairak par divam personam.

IEPAKOJUMA SATURS:

3 sautrinas, 12 rezerves uzgali.
lietosanas instrukcija

St zZime informé, ka produkts ir paklauts EEIA direktivai par elektrisko un elektronisko

hzd

iekartu un to atkritumu apsaimniekosanu. Produkts ar $o zimi jautilizé atseviski no sadzives
atkritumiem. Ar So mérki sazinieties ar produkta pardevéju, vietéjas pasvaldibas parstavi vai
utilizacijas pakalpojumu sniedzéju. Atkritumu utilizésana var uzlabot vides aizsardzibu.

43



BEDIENUNGSANLEITUNG
LESEN SIE BITTE DIESE ANLEITUNG SORGFALTIG DURCH, BEVOR SIE MIT DEM SPIELEN
BEGINNEN UND BEWAHREN SIE DIESE ALS NACHSCHLAGEWERK AUF.

WICHTIG!

1. Dart ist kein Spielzeug

2. Das Spiel ist nur fir Erwachsene geeignet.

3. Vor Gebrauch ist die Bedienungsanleitung
zu lesen und dann als Nachschlagewerk

aufzubewahren.
4. Dieses Produkt darf nicht zu
kommerziellen Zwecken verwendet

werden.

HINWEISE BETREFFEND BATTERIEN

Vor dem Spiel ist die Bedienungsanleitung
zu lesen und dann als Nachschlagewerk
aufzubewahren.

Batterie: 3x AA (1,5V); D.C

Wichtig! SchlieRen Sie bitte das Gerat an
nicht mehr als die empfohlene Anzahl von
Energiequellen an.

BATTERIEWECHSEL

Um die Batterie zu wechseln,
Sie die Schraube am Batteriefachdeckel ab
und nehmen Sie den Batteriefachdeckel ab.
Entfernen Sie die alten Batterien und legen
Sie neue Batterien ein, wobei die richtige, im
Batteriefach angezeigte Polaritat zu beachten
ist.

schrauben

WICHTIG !!!

1. Batterien sind nicht fir erneutes Aufladen
geeignet, sie sind jeweils gegen neue zu
ersetzen.

2. Es durfen verschiedene Batterietypen bzw.
neue mit den gebrauchten nicht vermischt
werden.

3. Es sind empfohlene
gleichwertige Batterien zu benutzen.

4. Leere Batterien sind gegen neue zu
ersetzen.

immer bzw.
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5. Beim Batteriewechsel ist auf die
Beibehaltung der Polaritat zu achten.

6. Stromversorgungssklemmen nicht
kurzschlieRen.

PRODUKTBESCHREIBUNG

1. DISPLAY: zeigt Ergebnisse an / informiert
Uber Spiel

2. ANZAHL DER SPIELER:2-8

3. ANZAHL DER SPIELE: 18 (159 Varianten)

MONTAGE AN DER WAND

Finden Sie eine freie Flache mit einer
Entfernung von 3 Metern zur Dartscheibe. Die
Hohe bis zum Mittelpunkt der Dartscheibe soll
1,73 Meter Uber dem Boden betragen. Der
Spieler sollte beim Spielen 2,37 Meter vor der
Dartscheibe stehen.

REGELN FUR ZUSAMMENZAHLEN DER
PUNKTE

SEGMENT ERGEBNIS

Single / EINFACHES SEGMENT
gezahlt einfach (x1)

Double / DOPPELTES SEGMENT
gezahlt doppelt (x2)

Double / DREIFACHES SEGMENT
gezahlt dreifach (x3)

Bull's-eye 25 X1

Bull's-eye verdoppelt 25 X 2

Doul
Sing
Triple.
Sing

=)



BESCHREIBUNG DER TASTEN

1. Dricken Sie die Taste “POWER”, um das
Spiel  ein-/auszuschalten.  Einschalten/
Ausschalten wird mit einem akustischen
Signal bestatigt.

2. Mit der Taste ,,SOUND” werden Tone ein-
und ausgeschaltet.

3. Die Taste ,,DOUBLE” wird verwendet, um
die Funktion ,Double” und ,Master” (fur
G02) zu aktivieren.

4. Mit der Taste ,,GAME” kann man ein Spiel
(G01 — G18) auswahlen.

5. Mit der Taste “OPTION” kann man eine
Spielvariante auswahlen.

6. Mit der Taste “PLAYER” kann man die
Anzahl der Spieler einstellen.

7. ,ELIMINATE” — mit dieser Taste kann
man die Spielergebnisse I6schen oder
zusammenfassen.

8. Drlicken Sie die Taste START/NEXT, um
das Spiel zu beginnen. Diese Taste ist auch
zu drlicken, wenn der nachste Spieler an
der Reihe ist.

AKUSTISCHE SIGNALE:

“Laser” ertdont, wenn ein Dartpfeil die
Dartscheibe trifft

“Double” informiert Uber Treffer auf das

Double Feld (gezahlt x2)
“Triple” informiert Uber Treffer auf das Triple
Feld (gezahlt x3)

“Score” informiert Uber das erreichte
Spielergebnis
»Close” bedeutet, dass das zu treffende

Segment geschlossen wurde

»Close” bedeutet, dass das zu treffende
Segment gedffnet wurde

“Too High” informiert darlber,
Ergebnis neu gezahlt wird

“Winner” informiert dariiber, dass der Spieler
das Spiel gewonnen hat

“Bull’s-Eye” informiert darliber, dass das
Bull’s-Eye Feld getroffen wurde (bewertet
mit 25 Punkten)

dass das

»Next/Player” informiert darGber, dass der
nachste Spieler das Spiel beginnt (nach 3
Wiirfen des vorherigen Spielers)

,»Ye” informiert darliber, dass das gewlinschte
Segment getroffen wurde

,,NO” informiert darliber, dass das gewlinschte
Segment nicht getroffen wurde

EINSCHALTEN

1. Dricken Sie die Taste POWER, um die
Dartscheibe einzuschalten.

2. Dricken Sie solange die Taste GAMES, bis
das gewinschte Spiel im Display erscheint.

3. Dricken Sie die Taste DOUBLE (optional),
um zusatzliche Einstellungen fir den
Anfang oder das Ende des Spiels (fur
Spiele 301-901) vorzunehmen.

4. Dricken Sie die Taste PLAYER, um die
Anzahl der Spieler einzugeben.

5. Drlicken Sie die Taste START/NEXT, um
das Spiel zu beginnen.

6. Werfen Sie mit einem Pfeil.

Im Display erscheint Anzahl verbleibender

Treffer (kleine Punkte oben). Nach drei Wirfen

ertont ein Signal und das Display beginnt zu

blinken. Jetzt kann man die Pfeile von der

Scheibe entfernen, ohne zu befiirchten, dass

das Ergebnis zweimal gezahlt wird.

AUTOMATISCHE
FUNKTION SLEEP
Wenn die Dartscheibe 30 Minuten lang nicht
verwendet wird, schaltet sie automatisch in den
Modus SLEEP um, um die Batterie zu sparen.
Im Display erscheint die Meldung SLEEP. Alle
Ergebnisse werden im Speicher aufbewahrt,
und das Spiel kann man nach Betéatigung einer
beliebigen Taste fortsetzen.

AKTIVIERUNG DER

VERZEICHNIS ALLER SPIELE:
Spiel 1: GO1 Count Up / Aufwértszéhlen (100,
200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
Ziel dieses Spiels besteht darin,
moglichst schnell den vorgewahiten
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Punktestand (100, 200, 300, 400,
500, 600, 700, 800, 900) zu erreichen.
Der erste Spieler, der das vorab
eingestellte Ergebnis erreicht,
gewinnt das Spiel.

Spiel 2: G02 Count Down / Abwirtszédhlen
(101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
Jeder Spieler beginnt das Spiel mit den vorab

eingestellten Punkten

(101, 201, 301, 401,

501, 601, 701, 801, 901) und reduziert dieses
Ergebnis mit jedem getroffenen Pfeil. Der erste
Spieler, der Null erreicht, gewinnt das Spiel.

SPIELVARIANTEN:
Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601,
701, 801, 901) — das Spiel (das Zahlen
des Punktestandes) beginnt erst, wenn der
Spieler zu Beginn ein beliebiges Double Feld
trifft.
Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601,
701, 801, 901) — das Spiel endet erst, wenn
der Spieler ein entsprechendes Double Feld
trifft.
Double in/ Double out — das Spiel beginnt
und endet gemaf den 0.g. Regeln
Falls sowohl Double in als auch Double out
im Display erscheinen, werden beide Variante
gespielt. Das Spiel beginnt oder endet durch
Treffer auf das Double Feld. Wenn der
Spieler seinen Punktestand auf 1 oder unter
0 reduziert hat, tritt ,,burst dart” auf und der
Spieler kann keine weiteren Punkte in dieser
Runde gewinnen. Sein Ergebnis wird auf das
der Vorrunde zuriickgesetzt.

Spiel 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / Uhr
(105, 110, 115, 120) /(205, 210, 215, 220) /
(305, 310, 315, 320)

1.

105, 110, 115, 120 — es zahlen Treffer auf
ein beliebiges Segment

205, 210, 215, 220 — es zahlen Treffer auf
das Double Feld.

305, 310, 315, 320 — es zahlen Treffer auf
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das Triple Feld.

Der Spieler muss in der Reihenfolge die
Segmente 1-5 (105), 1-10 (110), 1-15
(115) oder 1-20 (120) treffen. Dies gilt
auch fir Felder Double und Triple. Der
erste Spieler, der die von der Scheibe
angezeigten Segmente trifft, gewinnt.

Spiel 6: G06 Simple Cricket / Einfaches
Kricket (Simple/Einfach 000, 020, 025)

1.

Dieses Spiel wird nur mit Zahlen
15,16,17,18,19,20 und Bull’s-eye gespielt.
Der erste Spieler, der die 0.g. Felder dreimal
trifft, gewinnt.

Treffer in der einfachen Zone Single — wird
einfach (x 1) gezahit.

Treffer in der Doppelzone Double — wird
doppelt ( x 2) gezahlt.

Treffer in der Dreifachzone Triple — wird
dreifach (x 3) gezahlt.

SPIELVARIANTEN:

1. “000” — der Spieler muss die Segmente
15,16,17,18,19,20 und Bull’'s-eye
treffen. Die Reihenfolge ist beliebig.

2. 020" — der Spieler muss dreimal 20,
dann die Segmente 19, 18, 17, 16,
15 der Reihe nach und anschlieRend
Bull’s eye treffen.

3. 7025” Der Spieler muss dreimal Bull’s-
eye und dann die Segmente 15, 16, 17,
18, 19, 20 der Reihe nach treffen.

Im Display blinkt das Symbol fir das jeweilige
Segment. Der erste Spieler, der alle Symbole
ausschaltet, gewinnt.

Spiel 7: GO7 Score Cricket / Kricket (E00,
E20, E25)

1.

Dieses Spiel wird nur mit Zahlen
15,16,17,18,19,20 und Bull’s-eye gespielt.
Es sind alle 0.g. Nummern zu treffen.
Treffer in der einfachen Zone Single — wird
einfach (x 1) gezahit.

Treffer in der Doppelzone Double — wird



doppelt ( x 2) gezahlt.
Treffer in der Dreifachzone Triple — wird
dreifach (x 3) gezahlt.

SPIELVARIANTEN:

1.

“E00” — der Spieler muss ein beliebiges
Segment von Zahlen 15,16,17,18,19,20
und Bull’s-eye treffen. Die Reihenfolge
ist beliebig.

"E20” — der Spieler muss dreimal 20,
dann die Segmente 19, 18, 17, 16,
15 der Reihe nach und anschlief}end
Bull’s eye treffen.

"E25” Der Spieler muss dreimal Bull’s-
eye und dann die Segmente 15, 16, 17,
18, 19, 20 der Reihe nach treffen.

Im Display erscheinen 3 Ziffern. Das
Spiel endet erst dann, wenn keine Ziffer
mehr leuchtet.

Im Display blinkt das Symbol fir das
jeweilige Segment. Der erste Spieler,
der alle Symbole ausschaltet, gewinnt.
Wenn der Spieler dreimal das zu
treffende Segment trifft, wird sein
Ergebnis ,gedffnet”. Das Ergebnis wird
gespeichert, wenn jeder Spieler dreimal
das zu treffende Segment trifft. Die vom
letzten Spieler erreichten Punkte gehen
an den Gegner.

Jeder Spieler muss versuchen, das zu
treffende Segment zu treffen.

Wenn jeder Spieler das Segment
dreimal trifft, wird das jeweilige Segment
,geschlossen“. Der Spieler sollte das
nachste vorgegebene Segment treffen,
sodass die Gegner keine Punkte
sammeln kénnen.

Der Spieler, der Segmente
,geschlossen“ hat und den kleinsten
Punktestand erreicht hat, gewinnt.

alle

Spiel 8: GO8 Cut Throat Cricket (C00, C020,

c25)

1. Dieses Spiel

wird nur mit Zahlen

15,16,17,18,19,20 und Bull’s-eye gespielt.
2. Essind alle 0.g. Nummern zu treffen.
Treffer in der einfachen Zone Single — wird
einfach (x 1) gezahit.
Treffer in der Doppelzone Double — wird
doppelt ( x 2) gezahlt.
Treffer in der Dreifachzone Triple — wird
dreifach (x 3) gezahlt.

SPIELVARIANTEN:

1.

“C00” — der Spieler muss ein beliebiges
Segment von Zahlen 15,16,17,18,19,20
und Bull’s-eye treffen. Die Reihenfolge
ist beliebig.

"C20” — der Spieler muss dreimal 20,
dann die Segmente 19, 18, 17, 16,
15 der Reihe nach und anschlieRend
Bull’s eye treffen.

"C25” - der Spieler muss dreimal Bull’s-
eye und dann die Segmente 15, 16, 17,
18, 19, 20 der Reihe nach treffen.

Im Display blinkt das Symbol fir das
jeweilige Segment. Der erste Spieler,
der alle Symbole ausschaltet, gewinnt.

Wenn der Spieler dreimal das zu
treffende Segment ftrifft,
Ergebnis ,gedffnet”. Das Ergebnis wird
gespeichert, wenn jeder Spieler dreimal
das zu treffende Segment trifft. Die vom
letzten Spieler erreichten Punkte gehen
an den Gegner.

Jeder Spieler muss versuchen, das zu
treffende Segment zu treffen.

Wenn jeder Spieler das Segment
dreimal trifft, wird das jeweilige Segment
,geschlossen“. Der Spieler sollte das
nachste vorgegebene Segment treffen,
sodass die Gegner keine Punkte
sammeln kénnen.

Der Spieler, der Segmente
,geschlossen® hat und den kleinsten
Punktestand erreicht hat, gewinnt.

wird sein

alle

Spiel 9: G09 Golf/ Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60,
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70, 80, 90)

1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) —
es ist eine von angegebenen Zahlen

Sobald der Spieler die
vorgewahlte Zahl erreicht, muss er aus dem
Spiel ausscheiden.

2. Der Spieler muss die Segmente 1-18 der
Reihe nach treffen, d.h. im ersten Durchlauf
trifft er das Segment 1, im zweiten das
Segment 2 usw. Wenn das entsprechende
Segment getroffen wird, ertdont das Signal
»YE”, wenn ein anderes Segment getroffen
wird, ertont das Signal ,,NO” .

3. Der Spieler muss die niedrigste Punktzahl
erreichen. Wenn in einem Durchlauf (3
Treffer) der Spieler
- mit keinem Dartpfeil trifft, bekommt er 5
Punkte, das sog. ,,Bad dart”

- das Segment Triple trifft, bekommt er 1
Punkt, das sog. ,,Eagle dart”

- das Segment Double trifft, bekommt er 2
Punkte, das sog. ,,Eagle dart”

- das Segment Single trifft, bekommt er
3 Punkte

Der Spieler kann einen beliebigen Pfeil von

3 Pfeilen auswahlen, um den Durchlauf zu

beenden, aber nur der letzte Pfeil wird bewertet.

Wenn der Spieler das Single Feld mit dem

ersten Pfeil trifft und 3 Punkte bekommt, kann

er entscheiden, ob er weiter spielt. Wenn er
dann mit keinem von verbleibenden 2 Pfeilen

auszuwahlen.

trifft, bekommt er 5 statt 3 Punkte. Wenn einer
der Spieler das vorgegebene Ergebnis erreicht,
muss er aus dem Spiel ausscheiden. Wenn
nach 18 Durchlaufen keiner von Spielern das
vorgegebene Ergebnis erreicht, gewinnt der
Spieler, welcher die geringsten Punktzahl hat.

Spiel 10: G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Das Segment, welches getroffen werden
soll, wird automatisch angezeigt. Der erste
Spieler, welcher das angezeigte Segment
trifft, gewinnt das Spiel.

SPIELVARIANTEN:
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1. 132 — Zahlen 15, 4, 8, 14, 3 der Reihe
nach treffen
2. 141 - Zahlen 17,13, 9, 7, 1 der Reihe
nach treffen
3. 168 — Zahlen 20, 16, 12, 6, 2 der Reihe
nach treffen
4. 189 — Zahlen 19, 10, 18, 5, 11 der
Reihe nach treffen
Der Spieler muss zuerst dreimal das betreffende
Segment treffen, um die weiteren Segmente
treffen zu kdnnen.
Treffer in der einfachen Zone Single — wird
einfach (x 1) gezahit.
Treffer in der Doppelzone Double — wird
doppelt ( x 2) gezahlt.
Treffer in der Dreifachzone Triple — wird
dreifach (x 3) gezahlt.

Spiel 11: G11 Big Little (Simple/Einfach 3, 4,
56,7809, 10)

1. Jeder Spieler bekommt eine bestimmte
Anzahl an ,Leben“. Der Spieler, welcher
alle seinen Leben verliert, scheidet aus
dem Spiel aus. Die Spieler haben die
automatisch angezeigten Segmente zu
treffen. Der zuletzt Uberlebende Spieler
gewinnt das Spiel.

2. Wenn der Spieler die angezeigte Ziffer im
ersten oder zweiten Durchlauf trifft, kann er
ein zu treffendes Segment fur den nachsten
Spieler bestimmen (also der nachste Spieler
muss dieses Segment treffen, welches der
vorherige Spieler getroffen hat). Wenn der
nachste Spieler das Ziel dreimal trifft oder
kein neues Ziel bestimmt, wird das neue
Ziel durch den weiteren Spieler festgelegt.

Wenn der Spieler das festgelegte Ziel mit

keinem von 3 Pfeilen ftrifft, verliert er seine

Punkte und sein Ziel geht an den nachsten

Spieler.

Simple: Man muss ein beliebiges Segment von

bestimmten Zahlen treffen. Es ist egal, ob das

Feld Single, Double, oder Triple getroffen wird.

OPTIONEN (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) bedeuten



Anzahl an ,Leben” des jeweiligen Spielers. Der
zuletzt Uberlebende Spieler gewinnt das Spiel.

Spiel 12: G12 Big Little (Hard/Schwierig H03,
HO04, HO05, H06, HO7,
HO08, H09, H10)

1. Jeder Spieler bekommt eine bestimmte
Anzahl an ,Leben“. Der Spieler, welcher
alle seinen Leben verliert, muss aus dem
Spiel ausscheiden. Die Spieler haben die
automatisch angezeigten Segmente zu
treffen. Der zuletzt Uberlebende Spieler
gewinnt das Spiel.

2. Wenn der Spieler die angezeigte Ziffer im
ersten oder zweiten Durchlauf trifft, kann
ein zu treffendes Segment fur den nachsten
Spieler bestimmen (also der nachste Spieler
muss dieses Segment treffen, welches der
vorherige Spieler getroffen hat). Wenn
der nachste Spieler auf das Ziel dreimal
trifft oder kein neues Ziel bestimmt, wird
das neue Ziel durch den weiteren Spieler
festgelegt.

Wenn der Spieler das festgelegte Ziel mit

keinem von 3 Pfeilen trifft, verliert er seine

Punkte und sein Ziel geht an den nachsten

Spieler.

Hard: Man kann nur das gleiche Segment

treffen. Man soll entweder das Feld Single,

oder Double, oder Triple treffen.

OPTIONEN (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) bedeuten

Anzahl an ,Leben” des jeweiligen Spielers. Der

zuletzt Uberlebende Spieler gewinnt das Spiel.

Spiel 13: G13 Killer/MORDER (3, 5, 7, 9, 11,
13, 15, 17, 19, 21)
OPTIONEN: 3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21
bedeuten Anzahl an ,Leben” des Spielers
1. Nach Einschalten des Spiels erscheint im
Display ,,SEL”, was bedeutet, dass der
Spieler sein eigenes Segment auswahlen
muss. Das von ihm getroffene Segment
wird zu seinem Segment. Dann ist die Taste
»NEXT” zu driicken und der nachste Spieler

wahlt sein eigenes Segment aus. Das Spiel
beginnt erst dann, wenn alle Spieler eigene
Segmente ausgewahlt haben.

2. Wenn der Spieler sein eigenes Segment
trifft, bekommt er den Titel ,,Killer”.

3. Wenn der Killer das Segment des Gegners
trifft, verliert er ein Leben. Die Spieler
kénnen ihre Anzahl an Leben durch
Driicken der Taste SCORE ablesen.

4. Wenn der Spieler, der den Titel ,,Killer” hat,
sein eigenes Segment trifft, verliert er den
Titel ,,Killer” und ein Leben.

5. Der Killer muss die Segmente der Gegner
treffen, um sie zu toten.

6. Wenn das betreffende Segment getroffen
wurde, ertdnt das Signal YES, wenn nicht
dann das Signal SORRY.

7. Optionen (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
bedeuten, dass ,,Killer” (3, 5, 7, 9, 11, 13,
15, 17, 19, 21) mal auf die Segmente der
Gegner treffen muss, um zu gewinnen. Es
ist egal, ob das Feld Single, Double, oder
Triple getroffen wird.

8. Der zuletzt Uberlebende Spieler gewinnt
das Spiel.

9. Das Spiel soll bei mehr als 2 Personen
gespielt werden.

Spiel 14: G14 Killer-Double/ Mérder (203,
205, 207, 209, 211, 213,
215, 217, 219, 221)
OPTIONEN: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215,
217, 219, 221 bedeuten Anzahl an ,Leben” des
jeweiligen Spielers.

1. Nach Einschalten des Spiels
erscheint im Display ,,SEL”, was
bedeutet, dass der Spieler sein

eigenes Segment auswahlen muss.
Das von ihm getroffene Segment
wird zu seinem Segment. Dann ist die
Taste ,,NEXT” zu drlicken und der
nachste Spieler wahlt sein eigenes
Segment aus. Das Spiel beginnt
erst dann, wenn alle Spieler eigene
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Segmente ausgewahlt haben.

Wenn der Spieler sein eigenes
Segment trifft, bekommt er den Titel
»Killer”.

Wenn der Killer das Segment des
Gegners trifft, verliert er ein Leben.
Die Spieler konnen ihre Anzahl an
Leben durch Dricken der Taste
SCORE ablesen.

Wenn der Spieler, der den Titel
»Killer” hat, sein eigenes Segment
trifft, verliert er den Titel ,,Killer” und
ein Leben.

Der Killer muss die Segmente der
Gegner treffen, um sie zu toten.
Wenn das betreffende Segment
getroffen wurde, ertdont das Signal
YES, wenn nicht dann das Signal
SORRY.

Optionen (203, 205, 207, 209, 211,
213, 215, 217, 219, 221) bedeuten,
dass man den Titel ,Killer” nur
durch Treffer auf das Double Feld
bekommen kann.

Der zuletzt Uberlebende Spieler
gewinnt das Spiel.

Das Spiel soll bei mehr als 2
Personen gespielt werden.

Spiel 15: G15 Killer-Triple/Mérder (303, 305,

307, 309, 311, 313, 315,
317, 319, 321)

OPTIONEN: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,
317, 319, 321 bedeuten Anzahl an ,Leben” des
jeweiligen Spielers.

1.
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Nach Einschalten des Spiels
erscheint im Display ,,SEL”, was
bedeutet, dass der Spieler sein
eigenes Segment auswahlen muss.
Das von ihm getroffene Segment
wird zu seinem Segment. Dann ist die
Taste ,,NEXT” zu driicken und der
nachste Spieler wahlt sein eigenes
Segment aus. Das Spiel beginnt

erst dann, wenn alle Spieler eigene
Segmente ausgewahlt haben.

2. Wenn der Spieler sein eigenes
Segment trifft, bekommt er den Titel
»Killer”.

3.  Wenn der Killer das Segment des
Gegners trifft, verliert er ein Leben.
Die Spieler kénnen ihre Anzahl an
Leben durch Dricken der Taste
SCORE ablesen.

4. Wenn der Spieler, der den Titel
»Killer” hat, sein eigenes Segment
trifft, verliert er den Titel ,,Killer” und
ein Leben.

5. Der Killer muss die Segmente der
Gegner treffen, um sie zu téten.

6. Wenn das betreffende Segment
getroffen wurde, ertont das Signal
YES, wenn nicht dann das Signal
SORRY.

7. Optionen (203, 205, 207, 209, 211,
213, 215, 217, 219, 221) bedeuten,
dass man den Titel ,Killer” nur
durch Treffer auf das Triple Feld
bekommen kann.

8. Der zuletzt Uberlebende Spieler
gewinnt das Spiel.

9. Das Spiel soll bei mehr als 2
Personen gespielt werden.

Spiel 16: G16 Shoot Out / Schneller Schuss
(HO3, HO4, HO5, H06, HO7, HO08, H09, H10,
H11, H12, H13, H14, H15)

1. Das Segment wird automatisch angezeigt.
Der Spieler hat 10 Sekunden, um das
Segment zu treffen. Wenn er nicht trifft,
kann er am nachsten Durchlauf nicht
teilnehmen.

2. Die Punkte werden fir Treffer auf ein

beliebiges Zahlensegment berechnet:

3. Treffer in der einfachen Zone Single — wird

einfach (x 1) gezahit.

4. Treffer in der Doppelzone Double — wird

doppelt ( x 2) gezahlt.



5. Treffer in der Dreifachzone Triple — wird
dreifach (x 3) gezahlt.

6. Das beste Ergebnis kann man durch Treffer
aufs Triple Feld erreichen (X 3 ).

7. (HO3,H04,H05...H015) stellen die nachsten
Runden dar. Nach Ende der Spiele gewinnt
der Spieler mit dem hochsten Ergebnis.

Spiel 17: G17 Legs over / Ergebnis nach
oben (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
OPTIONEN: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,
317, 319, 321 bedeuten Anzahl an ,Leben” des
jeweiligen Spielers.

1. Die Scheibe gibt automatisch ein
Ergebnis fir den ersten Spieler
vor. Der Spieler muss ein hdéheres
Ergebnis mit 3 Wirfen als das
angezeigte Ergebnis erreichen. Wenn
der Spieler ein niedrigeres Ergebnis
erreicht, verliert er ein Leben.

2. Der nachste Spieler muss ein
héheres Ergebnis als der vorherige
Spieler erreichen. Wenn der Spieler
ein niedrigeres Ergebnis erreicht,
verliert er ein Leben.

3. Der Spieler kann sein Ergebnis nicht
I6schen. Wenn man die Taste START
driickt oder auf die Scheibe nicht trifft,
verliert man ein Leben.

4. Der Spieler scheidet aus dem Spiel
aus, wenn er alle seinen Leben
verliert. Der zuletzt uberlebende
Spieler gewinnt das Spiel.

5. Das Spiel soll bei mehr als 2
Personen gespielt werden.

Spiel 18: G18 Legs under / Ergebnis nach
unten (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15,
u17, U19, U21)

OPTIONEN: UO03, U05, U07, U09, U11, U13,
U15, U17, U19, U21 bedeuten die Anzahl an
.Leben” des Spielers.

1.

Die Scheibe gibt automatisch ein Ergebnis
fur den ersten Spieler vor. Der Spieler muss
ein niedrigeres Ergebnis mit 3 Wirfen als
das angezeigte Ergebnis erreichen. Wenn
der Spieler ein hdheres Ergebnis erreicht,
verliert er ein Leben.

Der nachste Spieler muss ein niedrigeres
Ergebnis als der vorherige Spieler
erreichen. Wenn der Spieler ein héheres
Ergebnis erreicht, verliert er ein Leben.

Der Spieler kann sein Ergebnis nicht
I6schen. Wenn man die Taste START druickt
oder auf die Scheibe nicht trifft, verliert man
ein Leben.

Der Spieler scheidet aus dem Spiel aus,
wenn er alle seinen Leben verliert. Der
zuletzt Uberlebende Spieler gewinnt das
Spiel.

Dieses Spiel soll bei mehr als 2 Personen
gespielt werden.

VERPACKUNGSINHALT:

- 3 Dartpfeile, 12 Ersatzspitzen
- Bedienungsanleitung
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