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m ELECTRONIC DARTBOARD

Congratulations on purchasing a new type electronic dartboard.
We hope you will have many hours of enjoyable use with this product.

WARNING:
This is not a child’s toy. Adult supervision is required for children playing darts. Contain small parts that are not appropriate
for children under 3 years old. Please read instructions carefully. Proper use of darts can avoid damage or injury.

PRODUCT INTRODUCTION
This is a high-grade electronic dartboard involved in LED displays, automatic voice scoring and 27 games / 202 variations. It can be enjoyed at
most 8 players and the initial setting is 2 players.

CARING FOR YOUR DARTBOARD

@®Never use metal-tipped darts on the board and metal-tipped darts will seriously damage the circuit and the board itself. Please use soft-tipped
darts and recommended weight for soft-tipped darts is from 8 to 12 grams.

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

@®Apply proper force and stance to throw darts. It is not necessary to throw hard for the darts to stick in the board.

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

@®Do not spill liquids on the board to avoid damaging the circuit.

@®Avoid subjecting the dartboard to liquid or excessive moisture.

oCleaning the dartboard with a damp cloth and/or mild detergent only. Before cleaning, disconnect the board from the power supply.

@®The appliance is not to be used by persons with reduced physical, sensory or mental capabilities, or lack of experience and knowledge, unless
they have been given supervision or instruction

eoChildren being supervised not to play with the appliance

MOUNTING INSTRUCTIONS

1. Select a suitable location with about 3.00m of open space, “Toe-line” should be 2.37m
(7 feet 9 1/4 inches) from the face of the board for throwing distance.

2. Hold the dartboard against the wall and the center of bullseye is 1.73m
(5 feet 8 inches) from the floor. Then mark the mounting holes with a pencil.

3. Drill pilot holes where you have marked and hit the wood into the holes, then fix
mounting screws on the wood.

4. Mount the dartboard securely using the mounting screws.

TIPS AND TECHNIQUES

1. A proper stance is to align your hand, elbow, shoulder, hip and foot. If you are using right hand, then turn the right side of your body facing the
board. Put your weight on your right foot in the front, slightly lean forward, and balance with the left foot. If you are using left hand, then do it
vice versa.

2.The throwing motion should be from your elbow out. Keep your body steady and use only your hand, wrist and forearm. Bring your forearm
slightly back, and with a fluid motion throw the dart toward the board. Follow through the throw by pointing the index finger at the area that you
are aiming.

3. When removing dart from the board, apply a little twist to the right while pulling the dart out will make it easier.

4. Practice. Practice. Practice! Practice makes you a better dart player.

UNIQUE SLEEP/WAKE-UP FUNCTION

This electronic dartboard is eqipped with automatic Sleep Mode. Simply plug in the AC Adaptor and then turn the board on. If the board is left
inactive for more 10 minutes, the displays will shut off automatically into the sleep mode. When any button is pushed again, the game is then
resumed.

SPECIAL FUNCTIONS

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

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

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

DOUBLE button: Only for the game “G01"(see GAME INSTRUCTIONS)

HANDICAP button: Use the button to set the difficulty level of the game differently for each player.
For example: 4 players play the game “G01". Player one can set the starting point 801;
player two 201; player three 501; player four 301.

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

MISS button: Press the button to decrease the number of darts remained when the darts does not hit the
segment.

ELIMINATE/TEAM button: During the starting, press the button to set team play; during the game, press
the button to clear or resume the score of current dart.

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

CYBERMATCH button: Press the button to play against device, totally five levels
(C1-professional,C2-expert,C3-senior,C4- intermediate, C5—-primary).
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GAME MENU
No. GAME OPTION
GO1 COUNT DOWN 101;201;301;401;501;601;701;801;901
G02 SIMPLE CRICKET 000;020;025
GO03 SCRAM CRICKET A0O
G04 SCORE CRICKET EOO;E20;E25
GO5 CUT THROAT CRICKET C00;C20;C25
G06 DOUBLE SCORE CRICKET d00;d20;d25
GO07 SHOVE-A-PENNY CRICKET P0OO;P20;P25
G08 ROUND THE CLOCK 5,10;15;20
G09 ROUND THE CLOCK-DOUBLE 205;210;215;220
G10 ROUND THE CLOCK-TRIPLE 305;310;315;320
G11 LEGS OVER 3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
G12 LEGS UNDER U03;U05;U07;U09;U11;U13;U15;U17;U19;U21
G13 COUNT UP 100;200;300;400;500;600;700;800;900
G14 HIGH SCORE HO3;HO05;H07;HO9;H11;H13;H15;H17;H19;H21
G15 SHOOT OUT -03;-05;-07;-09;-11;-13;-15;-17;-19;-21
G16 KILLER 3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
G17 KILLER-DOUBLE 203;205;207;209;211;213;215;217;219;221
G18 KILLER-TRIPLE 303;305;307;309;311;313;315;317;319;321
G19 ALL FIVE 51;61;71;81;91
G20 SHANGHAI 1;5;10;15
G21 SHANGHAI-DOUBLE 201;205;210;215
G22 SHANGHAI-TRIPLE 301;305;310;315
G23 GOLF 10;20;30;40;50;60;70;80;90
G24 BINGO 132;141;168;189
G25 BIG LITTLE-SIMPLE 3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
G26 BIG LITTLE-HARD HO03;H05;H07;HO09;H11;H13;H15;H17;H19;H21
G27 GOTCHA 101;201;301;401;501,601;701;801;901




GAME INSTRUCTIONS

GO01 Count Down (101, 201,301,401, 501,601, 701,801, 901)
1.The game is played by subtracting each dart score from the starting point. The player who reaches exactly zero first wins the game.
2.To make the game more challenging, you may press the DOUBLE button to set additional restrictions on how to start and end the game.
Double In (101, 201,301,401, 501,601, 701,801, 901)
To start, the player must hit a double. No score will be counted until this condition is met.
Double Out (101,201, 301,401, 501,601, 701,801, 901)
To win, the player must hit a double that reduces the score to exactly zero. Reaching “1” or going past zero can be considered a BUST
and the score goes back to the previous score.
Double In/Out (101,201,301,401,501,601,701,801,901)
The player must hit a double to start and end scoring of the game.

G02 Simple Cricket (000, 020, 025)

1.1t is valid only that segments for 15,16,17,18,19,20 and bullseye are hit.

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

Hit single scoring segment - count one time

Hit double scoring segment - count two times

Hit triple scoring segment - count three times

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

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

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

GO3 Scram Cricket (A0O - only for two players)

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

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

Hit single scoring segment - count one time

Hit double scoring segment - count two times

Hit triple scoring segment - count three times

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

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

GO04 Score Cricket (E00, E20. E25)

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

2. E00: The player can hit any segment of 15,16,17,18,19,20 and bullseye. There is no sequence for the segments
E20: The player must hit 20 three times first, then follow with 19,18,17,16,15 and bullseye in order
E25: The player must hit the bullseye three times first, then follow with 15,16,17,18,19 and 20 in order

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

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

Hit single scoring segment: count one time;

Hit double scoring segment: count two times;

Hit triple scoring segment: count three times.

5. Each player must try to hit the scoring segment three times to let it enter into “open” status and be scored.

6. Before opponents finish three hits to open the scoring segment, the player can continue to hit the “open” scoring segment for getting higher
scores.

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

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

GO5 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

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

2.C00: The player can hit any segment of 15,16,17,18,19,20 and bullseye. There is no sequence for the segments
C20: The player must hit 20 three times first, then follow with 19,18,17,16,15 and bullseye in order;
C25:The player must hit the bullseye three times first, then follow with 15,16,17,18,19 and 20 in order.

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

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

Hit single scoring segment - count one time

Hit double scoring segment - count two times

Hit triple scoring segment - count three times

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

6. Each player must try to hit the scoring segment three times to let it enter into “open” status and be scored.

7. Before opponents finish three hits to open the scoring segment, the player can continue to hit the “open” scoring segment for getting higher
scores to the opponents.

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

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

G06 Double Score Cricket (d00. d20, d25)
1. Itis valid only that segments for 15,16,17,18,19,20 and bullseye are hit.
2.d00: The player can hit any segment of 15,16,17,18,19,20 and bullseye. There is no sequence for the segments.
d20: The player must hit 20 three times first, then follow with 19,18,17,16,15 and bullseye in order.
d25: The player must hit the bullseye three times first, then follow with 15,16,17,18,19 and 20 in order.
3.The game is the same as the game “Score Cricket” except that the player must hit each double scoring segment first then to continue the game.

GO7 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25 - at least for two players)

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

2. P00: The player can hit any segment of 15,16,17,18,19,20 and bullseye. There is no sequence for the segments.
P20: The player must hit 20 three times first, then follow with 19,18,17,16,15 and bullseye in order.
P25:The player must hit the bullseye three times first, then follow with 15,16,17,18,19 and 20 in order.

3.The game is similar with the game “Simple Cricket”. The exceptions are as follow:
If the current player hits the scoring segment more than three times, then the excess will be added to the next player. But after the current
player hits the scoring segment three times and “closes” the segment, if the player hits the segment again, then the excess will not be added to
the next player. For example: player one hits segment 16 two times and three indicators for segment 16 will turn on two. Then the player hits
the triple for segment 16 and the excess two times for the player will be added to player two. Now player two can “close” segment 16 by hitting
it only one time. But if the player one hits segment 16 three times, then the three indicators for the segment will turn on all and the segment
will be closed. Now, if player one hits the double for the segment, then the excess two times for the player will not be added to player two.

4.The player who hits all the scoring segments three times wins the game.

GO08 Round Clock (5. 10, 15, 20)
1. Option (5. 10, 15, 20) represents that hitting any scoring segment is valid.
2. 5: Hit the scoring segments from 1to 5
10: Hit the scoring segments from 1 to 10
15: Hit the scoring segments from 1to 15
20: Hit the scoring segments from 1 to 20
3.The player must throw the darts to the scoring segment based on the indication of the device. If the segment is hit, the next segment will be
indicated and the device will voice out “Yes”; or it will voice out “No”
4.The player who first finishes hitting all the scoring segments is the winner.

G09 Round Clock-Double (205, 210, 215, 220)
1. Option (205, 210, 215, 220) represents that only hitting double scoring segment i valid.
2.205: Hit the scoring segments from 1 to 5
210: Hit the scoring segments from 1to 10
215: Hit the scoring segments from 1to 15
220: Hit the scoring segments from 1 to 20
3.The player must throw the darts to the scoring segment based on the indication of the device. If the segment is hit, the next segment will be
indicated and the device will voice out “Yes”; or it will voice out “No”.
4.The player who first finishes hitting all the double scoring segments is the winner.

G10 Round Clock-Triple (305,310, 315, 320)
1. Option (305, 310, 315, 320) represents that only hitting triple scoring segment is valid.
2.305: Hit the scoring segments from 1 to 5
310: Hit the scoring segments from 1 to 10
315: Hit the scoring segments from 1to 15
320: Hit the scoring segments from 1 to 20
3.The player must throw the darts to the scoring segment based on the indication of the device. If the segment is hit, the next segment will be
indicated and the device will voice out “Yes”; or it will voice out “No”.
4.The player who first finishes hitting all the triple segments is the winner.

G11Legs Over (3.5.7.9. 11.13,15, 17,19, 21)

1.0ption (3.5, 7. 9. 11, 13, 15, 17, 19, 21) represents original life value of the player.

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

3.Inaturn, if a player does not throw the darts but directly press the START button, the player will also lose one “life".

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

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

6.The game should be played more than two players.

G12 Legs Under (U03, U05, U07, U09,U11,U13,U15,U17,U19,U21)

1.0ption (3.5, 7. 9. 11, 13, 15, 17, 19, 21) represents original life value of the player.

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

3.Inaturn, if a player does not throw the darts but directly press the START button, the player will also lose one “life”; if press the ELIMINATE/TEAM
button, the device will clear the current score for the dart and meanwhile add 60 points to the total; if press the MISS button, the device will also
add 60 points.

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

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

6.The game should be played more than two players.

G13 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600 700, 800, 900)
The score of each player will be accumulated up from zero for each hit. Tge first player reaching or exceeding the appointed score is the winner.



G14 Hi-Score (H03, HO5, H07, HO9. H11, H13, H15, H17. H19. H21)

1. All the segments are valid.

2.0ption (*3,*5,*7, 9, *11, *13, *15, *17, *19, *21) represents the appointed turns for the player. One turn is for three darts.
3. After finishing the appointed turns, the player with the highest score is the winner.

G15 Shoot out (-03,-05,-07.-09,-11,-13,-15,-17,-19,-21)

1. Option (*3,*5, *7,*9, *11, *13, *15, *17, *19, *21) represents original points for the player.

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

3. When hitting single, double or triple for the target segment, the device will reduce one point from the total.

4.The player first reducing the original points to zero is the winner.

G16 Killer (3.5.7.9. 11,13, 15, 17,19, 21)

1.0ption (3.5.7.9, 11,13, 15, 17, 19, 21) represents original life value of the player.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

G19 All Five (51.61,71.81.91)

One turn is for three darts. With every turn each player should have to score a total which is divisible by five. Every “five” counts as one point.

For example: the player scores three, seven and ten with three darts. Since the total twenty is divisible by five fours, the player score four points
(20/5=4). In addition, if the total for three darts is not divisible by five or any dart of every turn is not hit in a valid segment (missing the board or
hitting in the catch ring), no points are given. Option (51,61, 71,81, 91) represents the appointed points for the player. The player first reaching
or exceeding the appointed points is the winner.

G20 Shanghai (1.5.10, 15)
1.101: Hit any segment from one to twenty and bullseye in order
105: Hit any segment from five to twenty and bullseye in order
110: Hit any segment from ten to twenty and bullseye in order
115: Hit any segment from fifteen to twenty and bullseye in order
2. Each player can only throw one dart for each number segment and turn into the next segement automatically. It will score when hit,and not
score if not hit.
3. When finishing throwing the bullseye, the player with the highest score is the winner.

G21 Shanghai (201, 205, 210, 215)
1.201: Hit double segment from one to twenty and bullseye in order
205: Hit double segment from five to twenty and bullseye in order
210: Hit double segment from ten to twenty and bullseye in order
215: Hit double segment from fifteen to twenty and bullseye in order
2. Each player can only throw one dart for each number segment and turn into the next segement automatically. It will score when hit,and not
score if not hit.
3. When finishing throwing the bullseye, the player with the highest score is the winner.

G22 Shanghai (301,305,310, 315)
1.301: Hit triple segment from one to twenty in order
305: Hit triple segment from five to twenty in order
310: Hit triple segment from ten to twenty in order
315: Hit triple segment from fifteen to twenty in order
2. Each player can only throw one dart for each number segment and turn into the next segement automatically. It will score when hit,and not
score if not hit.
3. When finishing throwing the twenty segment, the player with the highest score is the winner.

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

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

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

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

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

G24 Bingo (132,141, 168, 189)

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

2.132: Hit the segment with the sequence of 15,4,8,14,3
141: Hit the segment with the sequence of 17,13,9,7,1
168: Hit the segment with the sequence of 20,16,12,6,2
189: Hit the segment with the sequence of 19,10,18,5,11

3.The player should hit a number segment three times to enter into the next number segment. Hitting the single segment counts as one time;
the double segment two times; the triple segment three times.

G25 Big Little—Simple (3. 5. 7.9, 11,13, 15, 17,19, 21)

1. Option (3.5, 7.9, 11 13, 15, 17, 19, 21) represents the original life value for the player.

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

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

4. Hitting the single, double or triple for the target is available.

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

G26 Big Little - Hard (H03. HO5. HO7. HO9. H11, H13( H15, H17. H19. H21)

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

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

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

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

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

G27 Gotcha (101, 201,301,401, 501,601,701, 801, 901)
1.(101,201,301. 401,501,601, 701,801, 901) are the specified points the players must reach exactly.
2. Each player begins with 0 points. The score will be added up when the segment is hit. The player who reach the specified points first is winner.
If a player exceeds the specified points that player will burst and the player’s score reverts to what it was before darts were thrown in that round.
3. Players can "Bomb" other players, which reduces their score to zero. This happens when the shooting player equals another player's score with
any dart thrown.
Example:
Player 1's score is 20 Player 2's score is 50 Player 3 's score is 30 Player 4 is up.
The first dart thrown hits the 20, Player 1gets bombed and goes to zero.
The Second dart hits the 10 (score is now 30), Player 3 gets bombed and goes to zero.
The third dart hits a 20 (total score is now 50) -Player 2 gets bombed and goes to zero.



Trouble shooting
No power
Make sure that the adaptor is plugged into an electric socket and that the adaptor is plugged into the connection socket on the dartboard.

No scores
Check if the game has been set to the ‘Settings’mode or the ‘Pause’mode.
Then check if the sensor elements or the function keys are stuck or jammed.

Stuck sensor elements or stuck function keys

During transportation and even during the normal operation of the dartboard it can happen that the sensor elements will occasionally get
jammed and will no longer register a hit. In this case a warning signal will be heard, and an indicator will flash, indicating a stuck element. Gentle
extraction of the dart from the element, or gently moving the element to and fro using light finger pressure will normally free the element
quickly. The game can then be resumed and the scores will continue from exactly the point when they were interrupted.

Removing broken-off dart tips

Soft tips are definitely safer to use, but they do not last forever. Should a tip

break off and remainstuck in the dartboard, try to pull it out very carefully with suitable tweezers. Should a tip be broken off so short that it does
not protrude

beyond the surface of the dartboard, it can also be pushed into the dartboard

through the hole. Thesoft tip cannot damage the electronics located beneath

the elements. For this operation however we strongly recommend you use thesoft tip of a dart that is in a perfect condition. Never push a short
broken-off tip through the dartboard using a sharp metal

object, because a metal tip can easily cause damage to the board if it is

inserted too deeply into the dartboard. The heavier the dart, the greater the

danger of breaking the tip.

Electric current fluctuations or electro-magnetic interference

In extreme situations, when there is massive electro-magnetic interference, the electrics can fail or give false results.

Examples: In the case of severe thunder storms, extreme electric current fluctuations, low voltage or positioning the darts game too close to
electric motors or near microwave ovens. To reset the normal operation of the item, pull out the mains plug and wait for several seconds before
plugging itin again.

When doing this you should of course make sure that the cause of the interference is eliminated.

Maintenance, care, storage

IMPORTANT! Before cleaning with a damp cloth, remove the plug from the socket.

Clean the dartboard with a damp cloth only! The power adapter must not come into contact with moisture!

With frequent use, the front surface of the item is most likely to become soiled by handling. Clean the front surface, the keys and the screen with a
damp cloth. We recommend you use a solution of water with a small amount of gentle detergent. Afterwards, wipe dry with a soft, dry cloth.

If you do not use the dartboard for some time it is a good idea to cover the item with cloth to protect it from dust.

Always store the item in a dry and clean condition and at room temperature.

ELECTRONICKY TERC | CZ

Gratulujeme k zakoupeni nového typu elektronického terce.
Doufame, ze si uzijete spoustu hodin skvélé zabavy.

VAROVANI:
Toto neni détska hracka. Pfi hrani Sipek musi byt déti pod dozorem dospélé osoby. Obsahuje malé ¢asti, které nejsou vhodné pro déti
do 3 let. Prosim, prectéte si diikladné navod. Spravné pouziti mlze zamezit rozbiti nebo zranéni.

PREDSTAVENI PRODUKTU
Toto je vysoce kvalitni elektronicky ter¢ s LED displeji, automatickym zvukovym oznamovéanim a 27 hrami / 202 variantami. Ter¢ muze pouzivat az
8 hracl najednou a v poc¢ate¢nim nastaveni jsou 2 hraci.

PECE O TERC

®Nikdy nepouzivejte Sipky s kovovymi hroty. Kovové hroty zavazné poskodi terc i jeho elektroniku. Prosime, pouzivejte pouze sipky s plastovymi
hroty a doporuc¢enou hmotnosti od 8 do 12 grama.

@®Terc Ize pouzivat pouze s pfilozenym adaptérem. Pouzitim jiného adaptéru poskodite elektroniku terce.

®Pouzivejte vhodnou silu a postoj k hazeni Sipek. Neni nutno hazet nadmérnou silou aby Sipky zlstaly v terci.

®Pokud ter¢ nepouzivéte, vypnéte jej a odpojde od zdroje elektrického proudu.

®Nepolévejte terc tekutinami. Zabranite tak poskozeni elektroniky.

®\/yvarujte se vystaveni terce kapalinam nebo nadmérné vihkosti.

eTerc Cistéte pouze vihkym hadiikem ¢i jemnym mycim prostiedkem. Pred cisténim odpojte terc od zdroje elektrického proudu.

@®Produkt neni urcen k pouzivani osobami s fyzickymi, smyslovymi nebo dusevnimi omezenimi, pfipadné s nedostatkem zkusenosti a znalosti,
pokud nejsou pod dohledem zodpovédné osoby.

@Dohlédnéte aby si s produktem nehraly déti bez dozoru.

MONTAZNI INSTRUKCE

1. Vyberte vhodné umisténi s volnym prostorem aspon 3m, Vzdalenost pro hazeni, tzv. “Toe-line” ¢ara by méla byt ve vodorovné vzdélenosti
2,37m (7 stop, 9 ¥ palce) od terce.

2. Drzte ter¢ proti zdi, stied terce (bullseye) je ve vysce 1,73m (5stop, 8 palct) od podlahy. Poté zaznacte montézni diry tuzkou na zed.

3. Vyvrtejte diry v poznacenych mistech, vlozte hmozdinky a zasroubujte do nich upevrovaci sroubky.

4. Zavésté ter¢ na upevnovaci sroubky.

TIPY A TECHNIKY

1. Spravny postoj je se zarovnanou rukou, loktem, ramenem, bokem a nohou. Pokud pouzivéte pravou ruku, natocte télo pravym bokem k terci.
Dejte véahu na svou pravou nohu, jemné se naklorte smérem k terci a vyvazujte levou nohou. Pokud hrajete levou rukou, udélejte to opacné nez
bylo psano.

2.Vrh by mél vychazet z vaseho loktu. Drzte télo v klidu a pouZijte pouze svou ruku, zapésti a predlokti. Pfitdhnéte lehce vase predlokti a plynulym
pohybem hodte Sipku smérem k terci. Pokracujte namifenim ukazovacku na misto na které jste mifili.

3. Pi vytahovani Sipky z terce poutzijte lehké krouceni doprava, pomtize vam to Sipku vytahnout.

4. Cvicit. Cvicit. Cvicit! Cviceni z vas udéla lepsiho hrace.

UNIKATNI FUNKCE SPANKU/VZBUZENI

Tento elektronicky ter¢ je vybaven automatickym rezimem spanku. Jednoduse pfipojte adaptér do zdroje proudu a poté ter¢ zapnéte. Pokud ter¢
zlstane bez pouziti déle nez 10 minut, automaticky prejde do rezimu spanku. Pfi zmacknuti jakéhokoliv tlacitka se hra obnovi do stavu pred
rezimem spanku.

SPECIALNI FUNKCE

GAME tlacitko - zmécknéte tlacitko pro prochazeni herniho menu na obrazovce a vyberte hru. BEhem hry toto tlacitko zmacknéte pro ukonceni
probihajici hry a zékladniho stavu hry.

OPTION tlacitko - stisknéte toto tlacitko pro vybrani rliznych variant hry.

PLAYER/SCORE tlacitko — na zacatku pouzijte toto tlacitko pro nastaveni poctu hract; béhem hry pro kontrolu skére kazdého hrace.

DOUBLE tlaéitko — pouze pro hry typu “G01” (vice v INSTRUKCICH KE HRE)

HANDICAP tlacitko - Pouzijte tlacitko pro nastaveni obtiznosti hry individualné pro kazdého hrace. Napf. 4 hraci hraji hru “G01". Prvni hrac si
muze nastavit pocatecni body na 801, druhy 201, tieti 501 a Ctvrty hrac na 301.

SOUND tlacitko - toto tlacitko umoznuje nastavit hlasitost terce. Mezi vypnutym zvukem a maximalni hlasitosti je 8 stupnd nastaveni.

MISS tlacitko — zmécknéte toto tlacitko pro snizeni poctu Sipek, kdyz sipka nezasahla terc.

ELIMINATE/TEAM tladitko - Na zacatku toto tlacitko zmacnéte pro nastaveni tymd; béhem hry zmacknéte toto tlacitko pro vycisténi nebo
obnoveni skére soucasné sipky.

START/NEXT tlacitko - zmacknéte pro zacatek hry a pro zménu na dalsiho hrace.

CYBERMATCH tlacitko — Zmacknéte toto tlacitko pro hru proti zafizeni, celkové 5 obtiznosti
(C1 - profesional, C2 - expert, C3 - zkuseny, C4 - primérny, C5 - zac¢atecnik).



Double
Single
Triple

Single

Bull's-eye
Double Bull's-eye

VARIANTA
101;201;301;401;501;601;701;801;901
000;020;025

A00

EOO;E20;E25

C00;C20;C25

d00;d20;d25

P0OO;P20;P25

5,10;15;20

205;210;215;220

305;310;315;320

3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
U03;U05;U07;U09;U11;U13;U15,U17;U19;U21
100;200;300;400;500;600;700;800;900
HO3;H05;H07;HO9;H11;H13;H15;H17;H19;H21
-03;-05;-07;-09;-11;-13;-15;-17;-19;-21
3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
203;205;207;209;211;213;215;217;219;221
303;305;307;309;311;313;315;317;319;321
51;61;71;81;91

1;5;10;15

201;205;210;215

301;305;310;315

10;20;30;40;50;60;70;80;90

132;141;168;189

3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
HO3;HO05;H07;HO9;H11;H13;H15;H17;H19;H21

2,934 m 17
= 237 m
HERNI MENU

KOD HRA
GO1 COUNT DOWN
G02 SIMPLE CRICKET
G03 SCRAM CRICKET
Go4 SCORE CRICKET
G05 CUT THROAT CRICKET
Go6 DOUBLE SCORE CRICKET
Go7 SHOVE-A-PENNY CRICKET
Go8 ROUND THE CLOCK
G09 ROUND THE CLOCK-DOUBLE
G10 ROUND THE CLOCK-TRIPLE
G11 LEGS OVER
G12 LEGS UNDER
G13 COUNT UP
G14 HIGH SCORE
G15 SHOOT OUT
G16 KILLER
G17 KILLER-DOUBLE
G18 KILLER-TRIPLE
G19 ALL FIVE
G20 SHANGHAI
G21 SHANGHAI-DOUBLE
G22 SHANGHAI-TRIPLE
G23 GOLF
G24 BINGO
G25 BIG LITTLE-SIMPLE
G26 BIG LITTLE-HARD
G27 GOTCHA

101;201;301;401;501;601;701;801;901

INSTRUKCE KE HRE

GO1 Count Down (101,201,301, 401,501,601, 701,801, 901)
1. Ve hie jde o ode¢itani skore kazdého hodu od ptivodniho poctu. Vyhrava hrag, ktery jako prvni dosahne nuly
2. Aby byla hra vétsi vyzvou, mizete zmacknout tlacitko DOUBLE k nastaveni dalsich podminek jak zacit a ukon¢it hru.
Double In (101,201, 301,401,501, 601, 701,801, 901)
Pro start hry musi hra¢ zasahnout segment “double”. Dokud tento segment nezasahne, nepocitaji se mu body za dalsi zasahy.
Double Out (101,201, 301,401, 501,601, 701,801, 901)
Aby hra¢ vyhral musi zasahnout segment “double” ktery snizi pocet bod presné na nulu. Pokud by po zasahu Sipkou bylo zbyvajici skore
“1"nebo mensi nez 0, bude hod bréan jako BUST a skére se vréti na stejny pocet jako na za¢atku kola.
Double In/Out (101,201, 301,401, 501,601, 701, 801, 901)
Hra¢ musi zacit i ukon¢it hru zasahem segmentu “double”.

GO02 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Plati zésahy pouze do segment( 15,16,17,18,19,20 a bullseye.

2.Vyhréva hrag, ktery jako prvni zasdhne 3x viechny tyto segmenty.

Zasah jednobodového segmentu - pocita se jako jeden zésah

Zasah dvoubodového segmentu - pocita se jako dva zasahy

Zasah tfibodového segmentu - podita se jako tfi zasahy.

3.000: Hra¢ mlze zasahnout segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye v libovolném poradi.
020: Hra¢ musi nejprve 3x zasdhnout 20 a poté pokracovat 19, 18,17, 16, 15 a nakonec bullseye, v tomto poradi.
025: Hra¢ musi nejprve zasdhnout 3x bullseye a pak pokracovat 15,16,17,18,19 a 20, v tomto pofadi.

4. Kazdy segment ma tfi LED indikatory. Pfi jednobodovém zasahu se rozsviti jeden indikator. Jakmile sviti vsechny indikatory, kon¢i hra.

5. Hra¢, ktery rozsviti vsechny indikatory vyhrava hru.

GO03 Scram Cricket (AOO - pouze pro 2 hrace)
1. Plati zésahy pouze do segmentl 15,16,17,18,19,20 a bullseye.

2. Hra se skladd ze dvou kol. V prvnim kole se hra¢ 1 snazi “uzavfit” viechny vyse vypsané segmenty (3x zasahnout 15 az 20 a bullseye). Kdyz hrac 1

zasadhne néjaky segment 3x, znamena to, Ze jej “uzaviel”. Hrac 2 neziska zadné body, pokud tento segment zaséhne.
Zasah jednobodového segmentu - pocita se jako jeden zésah
Zasah dvoubodového segmentu - pocita se jako dva zasahy
Zasah tfibodového segmentu — podita se jako tfi zasahy.

3. Hrac 2 se snazi ziskat co nejvice bodu trefovanim segmentd, které hra¢ 1 jesté neuzavrel. Jakmile Hra¢ 1 uzavie viechny segmenty, kolo kon¢i.

4.Ve druhém kole si hraci vyméni role. Nyni hrac 2 uzavird segmenty a hrac 1 sbirad body. Hra kon¢i, jakmile hra¢ 2 uzavie viechny segmenty.
Vyhrava hrac s vy3sim poc¢tem bodd.

GO04 Score Cricket (E00. E20. E25)

1. Plati zésahy pouze do segment( 15,16,17,18,19,20 a bullseye.

2. E0O0——Hrac¢ mlize zasahnout segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye v libovolném pofradi.
E20——Hra¢ musi nejprve 3x zasdhnout 20 a poté pokracovat 19, 18, 17, 16, 15 a nakonec bullseye, v tomto pofadi.
E25——Hra¢ musi nejprve zasahnout 3x bullseye a pak pokracovat 15,16,17,18,19 a 20 v tomto poradi.

3. Kazdy segment ma 3 LED indikatory. Pfi jednobodovém zésahu se rozsviti jeden indikator.

4. Kazdy segment je “otevieny” kdyz je zasazen 3x, ale bude “uzavien’, jakmile je zasazen 3x viemi hraci.

Zasah jednobodového segmentu - pocita se jako jeden zésah

Zasah dvoubodového segmentu - pocita se jako dva zasahy

Zasah tfibodového segmentu - podita se jako tfi zdsahy.

5. Hradi se snazi zasahnout segment 3x, aby ho “otevieli” a sbirali na ném body.

6. Nez viichni segment zasdhnout 3x, snazi se hraci na tomto segmentu sbirat body.

7. Jakmile vsichni hraci 3x zasahnou dany segment, segment je “uzavien”a jiz na ném nelze sbirat body.

8. Jakmile vsichni hraci “uzaviou” vsechny segmenty, vyhrava hrac¢ s nejvyssim po¢tem bodu.

GO5 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Plati zésahy pouze do segment( 15,16,17,18,19,20 a bullseye.

2. C00——Hra¢ mlze zasahnout segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye v libovolném poradi.
C20——Hra¢ musi nejprve 3x zasahnout 20 a poté pokracovat 19, 18,17, 16, 15 a nakonec bullseye, v tomto poradi.
C25——Hra¢ musi nejprve zasahnout 3x bullseye a pak pokracovat 15,16,17,18,19 a 20 v tomto pofadi.

3. Kazdy segment ma 3 LED indikatory. Pfi jednobodovém zésahu se rozsviti jeden indikator.

4. Kazdy segment je “otevieny” kdyz je zasazen 3x. Jakmile jej zasdhnou v3ichni hraci 3x, tak je “uzavien” a nelze na ném sbirat body.

Zasah jednobodového segmentu - pocita se jako jeden zésah

Zasah dvoubodového segmentu - pocita se jako dva zésahy

Zasah tfibodového segmentu - podita se jako tfi zasahy.

5. Body sbirané hracem jsou pfipisovany protiha¢am.

6. Hraci se snazi zasahnout segmenty 3x, ¢imz je “oteviou” a pfipisuji body.

7. Nez protihraci zasdhnout 3x segment a “oteviou” jej, hra¢ muize pokracovat v hazeni do “otevieného” segmentu a ostatnim pfipisovat body,

8. Jakmile je segment 3x zasazen vsemi hradi, je “uzavien” a nelze jiz na ném sbirat body.

9. Jakmile jsou “uzavieny” véechny segmenty, hra konéi a vyhrava hra¢ s nejmensim poc¢tem bodu.



GO06 Double Score Cricket (d00. d20, d25)
1. Plati zésahy pouze do segment 15,16,17,18,19,20 a bullseye.
2.d00——Hra¢ mlze zasahnout segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye v libovolném poradi.
d20——Hra¢ musi nejprve 3x zasdhnout 20 a poté pokracovat 19, 18,17, 16, 15 a nakonec bullseye, v tomto poradi.
d25——Hra¢ musi nejprve zasahnout 3x bullseye a pak pokracovat 15,16,17,18,19 a 20 v tomto poradi.
2. Hra je stejnd jako “Score Cricket’, ale hra¢ musi nejprve zasahnout kazdy platny “double” segment a teprve potom muze pokracovat ve hte.

GO7 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25 - at least for two players)

1. Plati zésahy pouze do segment 15,16,17,18,19,20 a bullseye.

2. POO——Hra¢ muze zasdhnout segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye v libovolném potadi.
P20——Hrac musi nejprve 3x zasahnout 20 a poté pokracovat 19, 18, 17, 16, 15 a nakonec bullseye, v tomto pofadi.
P25——Hrac musi nejprve zasdhnout 3x bullseye a pak pokracovat 15,16,17,18,19 a 20 v tomto pofadi

3. Hra je podobné “Simple Cricket”. Rozdily jsou nasledujici:
Kdyz hra¢ zasahne platny segment vice nez 3x, prebytek se pfidd dalSimu hréaci. Ale pokud hra¢ zaséhnul segment 3x a “uzavrel” jej, pfi dalsim
zasahu jiz nebude piebytek pfedan dalsimu hraci. Jako pfiklad: hrac 1 zasahne segment 16 dvéma hody a nyni mu sviti dva indikatory pro
segment 16. Tretim hodem zaséhne triple segment 16 a prebytek dvou zésaht bude pfidan hraci 2. Nyni hrac 2 mlze “uzaviit” segment 16
pouze jednobodovym zasahem. Ale pokud by hrac 1 zasahl segment 16 pouze tfemi zasahy, rozsviti se tfi indikatory pro segment 16 a ten je
“uzavien”. Nyni by dalsi pfebytek nebyl pfidan hraci 2.

4.Vyhrava hrag, ktery zasdhne viechny platné segmenty 3x.

GO08 Round Clock (5. 10, 15, 20)
1. Varianty (5. 10, 15, 20) reprezentuji které segmenty jsou platné pro zasah.
2.5: Platné segmenty 1az 5;
10: Platné segmenty 1 az 10;
15: Platné segmenty 1az 15;
20: Platné segmenty 1 az 20.
3. Hra¢ musi zasahovat aktivni segmenty dle indikatoru na ter¢i. Kdyz je segment zasazen, rozsviti se dalsi segment a ozve se “Yes” nebo “No”.
4.Vlyhrava hrag, ktery jako prvni zasahne vsechny segmenty

GO09 Round Clock-Double (205, 210, 215, 220)
1. Varianty (205, 210, 215, 220) reprezentuji, které double segmenty jsou platné pro zasah
2.205: Platné segmenty 1az 5;
210: Platné segmenty 1az 10;
215: Platné segmenty 1az 15;
220: Platné segmenty 1 az 20.
3. Hra¢ musi zasahovat aktivni segmenty dle indikatoru na ter¢i. Kdyz je segment zasazen, rozsviti se dalsi segment a ozve se “Yes” nebo “No”.
4.Vlyhrava hrag, ktery jako prvni zasdhne viechny double segmenty.

G10 Round Clock-Triple (305,310, 315,320)
1. Varianty (305, 310, 315, 320) reprezentuiji, které triple segmenty jsou platné pro zasah
2.305——Platné segmenty 1az5;
310——Platné segmenty 1 az 10;
315——Platné segmenty 1 az 15;
320——Platné segmenty 1 az 20.
3. Hra¢ musi zasahovat aktivni segmenty dle indikatoru na ter¢i. Kdyz je segment zasazen, rozsviti se dalsi segment a ozve se “Yes” nebo “No”.
4.Vlyhrava hrac, ktery jako prvni zasahne viechny triple segmenty.

G11Legs Over (3.5.7.9. 11,13, 15,17, 19, 21)

1. Varianty (3.5, 7. 9. 11 13 15, 17, 19, 21) reprezentuji z&kladni pocet Zivot(i hrace.

2. Kazdy hrac se snazi nahazet stejny nebo vyssi pocet bodt za kolo jako predchozi hrac (na zac¢atku terc¢ sam vybere skére pro prvniho hrace).
Pokud hra¢ hodi méné nez predchozi, ztraci jeden , zivot”.

3. Pokud hrac ve svém kole misto hodu Sipkami zméackne tlacitko START, také ztréci, Zivot”.

4. Jakmile pocet Zivot( hrace klesne na 0, hrac vypadava ze hry.

5. Jakmile ve hie zlstavé jeden hrac, hra konci a hrac se stava vitézem.

6. Hra se doporucuje hrat ve vice nez dvou hracich.

G12 Legs Under (U03, U05, U07,U09, UT1,U13,U15,U17,U19,U21)

1. Varianty (3. 5.7, 9. 11, 13, 15, 17, 19 21) reprezentuji z&kladni pocet Zivot(i hrace.

2. Kazdy hrac se snazi nahazet stejny nebo nizsi pocet bod za kolo jako pfedchozi hrac (na zacétku teré sém vybere skére pro prvniho hrace).
Pokud hréac¢ nahazi vice nez predchozi, ztraci jeden “zivot”.

3. Pokud hrac ve svém kole misto hodu Sipkami zméckne tlacitko START, ztraci jeden “Zivot”. Pokud zméackne tla¢itko ELIMINATE/TEAM, zafizeni
vynuluje soucasné skére a prida 60 bodu, pokud zmackne tlacitko MISS, také prida 60 bodu.

4. Jakmile pocet Zivot( hrace klesne na 0, hrac vypadava ze hry.

5. Jakmile ve hie zlstana jeden hra¢, hra konci a hrac se stava vitézem.

6. Hra se doporucuje hrat ve vice nez dvou hracich.

G13 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600 700, 800, 900)
Hraci sbiraji body, které se pricitaji k pocatecni nule. Vyhrava hrag, ktery jako prvni dosahne nebo pieséhne zvolené skore.

G14 Hi-Score (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13. H15. H17. H19. H21)

1. Vsechny segmenty jsou platné.

2. Varianty (*3.*5,*7, %9, ¥*11, *13, *15. *17. ¥19, *21) reprezentuji dany pocet kol pro hrace. V kazdém kole méd hrac 3 Sipky.
3. Po odhézeni vybraného poctu kol vyhrava hrac s nejvyssim poctem bodu.

G15 Shoot out (-03,-05.-07,-09,-11,-13,-15,-17,-19,-21)

1. Varianty (*3(*5,*7,*9, *11, ¥13, *15, *17, *19, *21) reprezentuji pocatecni body hrace

2.Ter¢ nahodné vybere segment pro zasazeni. Hra¢ musi segment zasdhnout do 10 sekund, jinak mu je odebran hod. Pfi zésahu se ozve “Yes nebo
“No".

3. Pri zasahu single, double nebo triple se odecte hréci jeden bod.

4.Vyhrava hrac, ktery jako prvni dosédhne 0 bodi.

G16 Killer (3.5.7.9. 11,13, 15,17, 19, 21)

1. Varianty (3. 5.7, 9. 11, 13, 15, 17, 19 21) reprezentuji po¢ate¢ni pocet zivotd hrace.

2. Privstupu do hry se na terci objevi “SEL" aby si hraci vybrali své skérovaci ¢islo. Jakmile prvni hrac vybere své skérovaci Cislo, zmackne tlacitko
NEXT a ¢islo si voli dal3i hrac. Vsichni hraci by méli mit rozdilna skérovaci ¢isla. Jakmile vsichni hréci zvoli sva cisla, zacina hra.

3. Nejprve se hrac snazi zasdhnout své cislo, aby ziskal oznaceni“killer”.

4. Jakmile je hra¢ “killer’, snazi se zasdhnout ¢isla soupefd, ¢imz jim odebere jeden “Zivot”.

5. Pokud “killer” znovu zasédhne své islo, ztraci oznaceni “killer” a ztraci jeden “Zivot”. Je potfeba pak znovu zasdhnout své ¢islo pro ziskéni oznaceni
“killer".

6.“Killer” se snazi zasahovanim skérovacich ¢isel odebrat soupeftim “Zivoty” co nejdfive.

7. Pfi zasahu se ozve “Yes”nebo “No".

8. Posledni hrac ve he se stava vitézem.

9. Hra se doporucuje hrat ve vice nez dvou hracich.

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

1. Varianty (¥3, *5, ¥7,¥9, *11, ¥13, ¥15, *17, ¥19, *21) reprezentuji pocatecni pocet Zivot( hrace.

2. Privstupu do hry se na terci objevi “SEL" aby si hraci vybrali své skérovaci ¢islo. Jakmile prvni hrac vybere své skérovaci Cislo, zmackne tlacitko
NEXT a ¢islo si voli daldi hrac. Vsichni hraci by méli mit rozdilna skérovaci ¢isla. Jakmile vsichni hréaci zvoli sva cisla, zacina hra.

3. Nejprve se hrac snazi zaséhnout double svého isla, aby ziskal oznaceni“killer”.

4. Jakmile je hrac¢ “killer’, snazi se zasdhnout ¢isla soupefd, ¢imz jim odebere jeden “Zivot”.

5. Pokud “killer” znovu zasédhne své Cislo, ztraci oznaceni “killer” a ztraci jeden “Zivot”. Je potieba pak znovu zasdhnout double svého ¢isla pro
ziskani oznaceni “killer".

6.“Killer” se snazi zasahovanim skérovacich Cisel odebrat soupefiim “Zivoty” co nejdfive.

7. Pfi zasahu se ozve “Yes”nebo “No".

8. Posledni hrac ve hre se stava vitézem.

9. Hra se doporucuje hrat ve vice nez dvou hracich.

G18Killer - Triple (303, 305,307,309, 311,313,315, 317,319, 321)

1. Varianty (¥3, *5, ¥7,¥9, *11, ¥13, ¥15, *17, ¥19, *21) reprezentuji pocatecni pocet Zivot( hrace.

2. Privstupu do hry se na terci objevi “SEL" aby si hraci vybrali své skérovaci ¢islo. Jakmile prvni hrac vybere své skérovaci Cislo, zmackne tlacitko
NEXT a ¢islo si voli dal3i hrac. Vsichni hraci by méli mit rozdilna skérovaci &isla. Jakmile vsichni hréci zvoli sva cisla, zacina hra.

3. Nejprve se hrac snazi zasdhnout triple svého ¢isla, aby ziskal oznaceni“killer”.

4. Jakmile je hrac “killer’, snazi se zasdhnout ¢isla soupefd, ¢imz jim odebere jeden “Zivot”.

5. Pokud “killer” znovu zasédhne své islo, ztraci oznaceni “killer” a ztraci jeden “Zivot”. Je potieba pak znovu zasadhnout triple svého ¢isla pro ziskani
oznaceni “killer".

6.“Killer” se snazi zasahovanim skérovacich Cisel odebrat soupeiiim “Zivoty” co nejdfive.

7. Pfi zasahu se ozve “Yes”nebo “No".

8. Posledni hrac ve hre se stava vitézem.

9. Hra se doporucuje hrat ve vice nez dvou hracich

G19 All Five (51.61.71.81.91)

Jedno kolo je na 3 3ipky. V kazdém kole se hra¢ snazi ziskat pocet bodu délitelny ¢islem 5. Kazdych “5” se pak pocité jako 1 bod. Pro pfiklad: hra¢
zasahne 3,7 a 10 tfemi Sipkami, celkem 20. ProtozZe je 20 délitelné 5, hrac ziskava 4 body (20/5=4). Pokud soucet hodii neni délitelny 5 nebo
néjaka Sipka mine ter¢, hrac neziska zadné body.

Varianty (51,61, 71,81, 91) reprezentuji po¢et bod(, kterého se hraci snazi dosdhnout. Vyhrava hra¢, ktery jako prvni ziska vybrany pocet bodu.

G20 Shanghai (1.5.10.15)
1.101——Zasahni jakykoliv segment od 1 do 20 a bullseye v pofadi.
105——Zaséhni jakykoliv segment od 5 do 20 a bullseye v poradi.
110——Zaséhni jakykoliv segment od 10 do 20 a bullseye v poradi.
115——Zaséhni jakykoliv segment od 15 do 20 a bullseye v poradi.
2. Kazdy hra¢ mize hodit pouze jednou 3ipkou na jeden segment, poté se piepne automaticky na dalsi segment. Pokud zasahne spravny
segment, pocitaji se body, jinak ne.
3. Jakmile se ukon¢i posledni hod na bullseye, vyhrava hrac s nejvyssim poc¢tem bodu.



G21 Shanghai (201, 205, 210, 215)
1.201——Zasahni double segment od 1 do 20 a bullseye v poradi.
205——Zaséhni double segment od 5 do 20 a bullseye v pofadi.
210——Zaséhni double segment od 10 do 20 a bullseye v poradi.
215——Zaséhni double segment od 15 do 20 a bullseye v poradi.
2. Kazdy hra¢ mlze hodit pouze jednou Sipkou na jeden segment, poté se pfepne automaticky na dalsi segment. Pokud zaséhne spravny
segment, pocitaji se body, jinak ne.
3. Jakmile se ukon¢i posledni hod na bullseye, vyhrava hrac s nejvyssim poc¢tem bodu.

G22 Shanghai (301,305,310, 315)
1.301——Zasahni triple segment od 1 do 20 a bullseye v poradi.
305——Zaséhni triple segment od 5 do 20 a bullseye v poradi.
310——Zaséhni triple segment od 10 do 20 a bullseye v poradi.
315——Zaséhni triple segment od 15 do 20 a bullseye v poradi.
2. Kazdy hra¢ mize hodit pouze jednou Sipkou na jeden segment, poté se pfepne automaticky na dalsi segment. Pokud zaséhne spravny
segment, pocitaji se body, jinak ne.
3. Jakmile se ukon¢i posledni hod na bullseye, vyhrava hrac s nejvyssim poc¢tem bodu.

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

1. Varianty (10, 20 30, 40, 50. 60, 70, 80, 90) maximalni pocet bodu pro hrace.

2. Hra¢ by mél zaséhnout segmenty od 1 do 18 v pofadi. Zasahnout 1 v prvnim kole, ve druhém 2 atd. Pfi zésahu se ozve “Yes” nebo “No".

3. Hra¢ se snazi mit nejnizsi pocet bodu. Pokud v kole mine tfemi Sipkami, pocita se to jako “$patna 3ipka” a ziskava 5 bodu. Za zasah triple je 1
bod, za double 2 body a za single 3 body. Hra¢ muze ukon¢it své kolo kteroukoliv ze svych tii Sipek, ale vzdy se pocita posledni hozena Sipka.
Pokud posledni sipka netrefi dany segment, hra¢ ziskava 5 bodu.

4. Hrag, ktery dosahne nebo piekroci vybrany pocet bodd vypadava ze hry. Vyhrava bud' hrag, ktery jako posledni zlistane ve hie, nebo v piipadé
dohrani viech 18 kol ma nejméné bodji.

G24 Bingo (132,141,168, 189)
1. Ter¢ automaticky ukazuje platné segmenty. Hrac, ktery jako prvni 3x zasdhne vsechny platné segmenty, vyhrava hru. Pfi zasahu se ozve “Yes”
nebo “No".
2.132——Platné segmenty v sekvenci 15,4,8,14,3;
141——Platné segmenty v sekvenci 17,13,9,7,1;
168——Platné segmenty v sekvenci 20,16,12,6,2;
189——Platné segmenty v sekvenci 19,10,18,5,11.
3. Hrac by mél zasahnout segment 3x nez se dostane k dal$imu ¢islu. Single se pocita za jeden zasah, double za dva a triple za tfi zdsahy.

G25 Big Little—Simple (3. 5. 7.9, 11,13, 15,17, 19, 21)

1. Varianty (3. 5. 7. 9. 11, 13, 15,17, 19, 21) reprezentuji po¢ate¢ni pocet Zivotd hrace.

2. Na zacétku ter¢ ndhodné zobrazi ¢iselny cil pro prvniho hrace.

3. Kdyz hrac cil zasdhne prvni nebo druhou Sipkou, dal3i Sipkou ur¢i cil pro dalsiho hrace. Pokud hra¢ svij cil zasahne az tieti Sipkou a nebo netrefi
pfi vybéru cile, ter¢ nahodné vybere cil dalsimu hraci. Pokud hrac tfemi Sipkami netrefi svj cil, ztraci “Zivot”a dalsi hra¢ hazi na stejny cil. Pri
zasahu se ozve “Yes”nebo “No".

4. Je mozno zasahnout single, double i triple.

5. Kdyz hraci klesne pocet Zivotli na 0, vypadava ze hry. Vyhrava hrag, ktery zlistane ve hie jako posledni.

G26 Big Little - Hard (H03, HO5, HO7, HO9. H11. H13\ H15, H17,H19, H21)

1. Varianty (*3, *5,*7. %9, *11, *13, *15, *17, 19, *21) reprezentuji po¢ate¢ni pocet Zivotd hrace.

2. Na zacétku ter¢ ndhodné zobrazi ¢iselny cil pro prvniho hrace.

3. Kdyz hrac cil zasdhne prvni nebo druhou Sipkou, dal3i Sipkou ur¢i cil pro dalsiho hrace. Pokud hra¢ svij cil zasahne az tieti Sipkou a nebo netrefi
pfi vybéru cile, ter¢ nahodné vybere cil dalsimu hraci. Pokud hrac tremi Sipkami netrefi svj cil, ztraci “Zivot”a dalsi hrac hazi na stejny cil. Pri
zasahu se ozve “Yes” nebo “No".

4. Plati pouze zésah stejného segmentu. Napt. Jakmile je cilem “double 15", tak zasah single nebo triple se nepocita.

Pouze znovu zésah do “double 15",
5. Kdyz hraci klesne pocet Zivotli na 0, vypadava ze hry. Vyhrava hrag, ktery zlistane ve hte jako posledni.

G27 Gotcha (101, 201,301,401, 501,601, 701,801, 901)
1. (101,201.301,401,501, 601, 701, 801, 901) jsou cilovy pocet bodu.
2. Kazdy hrac zacina s 0 body a piicitaji se mu nahazené body za kolo. Hra¢, ktery jako prvni ziska piesny pocet bodu, vyhrava. Pokud hrac
piekroci pocet bodl, vrati se k poctu bodti na za¢atku daného kola
3. Hra¢ muze “Bombardovat” ostatni hrace tak, Ze vrati jejich skdre zpét na 0. To se stane, kdyz hazejici hrac ziska stejné skore jako jiny hrac.
Pro pfiklad:
Hra¢ 1 mé skore 20
Hra¢ 2 mé skore 50
Hrac 3 ma skore 30
Hrac 4 hodi prvni Sipkou 20 - Hra¢ 1 je na 0.
Druhou hodi 10 (skére 30) - Hrac 3 je na 0.
Treti hodi 20 (skére 50) — Hrac 2 je na 0.

Reseni problémii
Neni proud
Zkontrolujte zda je adapter pfipojen ke zdoji elektrického proudu a spravné zapojen do terce.

Nezapisuje skore
Zkontrolujte, zda hra neni v rezimu “Nastaveni” nebo “Pauza”. Poté zkontrolujte zda senzory nebo klavesy nejsou zaseklé ¢i uvizlé.

Zaseklé senzory nebo funkéni klavesy

Béhem transportu i bézného pouziti se mlize stét, Ze se senzory obcas zaseknou a neregistruji zésah. V tomto pfipadé je slyset upozornéni a blika
indikdtor. Jemné odstranéni sipky ¢i jemny tlak prstem a pohyb tam a zpét bézné senzory uvolni. Poté je mozno vrétit se zpét ke hie do stejného
momentu nez doslo k zaseknuti.

Vyjmuti zlomeného hrotu

Plastové hroty jsou definitivné bezpecnéjsi pro pouzivani ale nevydrzi vécné. Pokud dojde k ulomeni hrotu a ten zlistane v terci, pokuste se jej
velmi opatrné vytdhnout pomoci klesticek.

Pokud dojde k ulomeni hrotu a nelze jej klestickami vytahnout, pouZijte dalsi Sipku (ktera je v perfektnim stavu) a hrot protlacte skrz. Plastovy hrot
nijak neublizi elektronice v terci.

Nikdy neprotlacujte ulomeny hrot ostrym kovovym pfedmétem protoze kovovy hrot by mohl snadno zpUsobit poskozeni, pokud by byl zasunut
hluboko do terce.

Cim je Sipka t&z3i, tim je vétsi $ance k ulomeni hrotu.

Vykyvy proudu nebo elektromagnetické ruseni

V extrémnich situacich diky masivnimu elektromagnetickému ruseni muze dojit k vypadku elektroniky nebo $patnym vysledkdim vypoctd.
Napf.:

P¥i velké boufce, extrémnich vykyvech proudu, nizkém napéti ¢i umisténi terce pobliz elektromotoru ¢i mikrovinné trouby. Pro resetovani terce
odpojte adaptér od zdroje proudu a pockejte nékolik sekund, nez ho znovu zapojite. Nez ter¢ znovu spustite, ujistéte se, Ze jste odstranili zdroj
ruseni.

Udrzba, péce, skladovdni

DULEZITE! Pred ¢isténim vihkym hadiikem, odpojte adaptér od terce.

Cistéte pouze vihkym hadfikem! Adaptér se nesmi dostat do kontaktu s vihkosti!

Castym pouzivanim dojde pravdépodobné ke znecisténi predni ¢asti terce. Ocistéte povrch, tla¢itka a obrazovku vihkym hadfikem. Doporu¢u-
jeme pouzit vodu smichanou s malym mnozstvim jemného cisticiho prostfedku. Poté produkt vytiete do sucha mékkym suchym hadfikem.
Pokud ter¢ néjakou dobu nepouzivéte, je vhodné jej zakryt latkou pro ochranu pred prachem.

Vzdy produkt uchovavejte v suchu a cistoté za pokojové teploty.



SK | ELECTRONICKY TERC

Gratulujeme k zakupeniu nového typu elektronického teréa.
Dufame, Ze si uzijete vela hodin skvelej zébavy.

VAROVANIE:
Toto nie je detska hra¢ka. Pri hrani $ipok musi byt deti pod dozorom dospelej osoby. Obsahuje malé ¢asti, ktoré nie st vhodné pre deti
do 3 rokov. Prosim, precitajte si dokladne navod. Spravne pouzitie moze zamedzit rozbitie alebo zranenia.

PREDSTAVENIE PRODUKTU
Toto je vysoko kvalitny elektronicky terc s LED displeji, automatickym zvukovym oznamovanim a 27 hrami / 202 variantmi. Ter¢ moze pouzivat az
8 hracov naraz a v pociato¢nom nastaveni st 2 hraci.

STAROSTLIVOST O TERC

@®Nikdy nepouzivajte Sipky s kovovymi hrotmi. Kovové hroty zavazne poskodi ter¢ aj jeho elektroniku. Prosime, pouzivajte iba 3ipky s plastovymi
hrotmi a odpora¢ani hmotnostou od 8 do 12 gramov.

®Terc je mozné pouzivat iba s prilozenym adaptérom. Pouzitim iného adaptéru poskodite elektroniku terca.

@®Pouzivajte vhodnu silu a postoj k hadzanie Sipok. Nie je nutné hadzat nadmernous silou aby sipky zostali v terci.

@Ak ter¢ nepouzivate, vypnite ho a odpojde od zdroja elektrického pradu.

®Nepolievajte ter¢ tekutinami. Zabranite tak poskodeniu elektroniky.

®\/yvarujte sa vystavenie terce kvapalinami alebo nadmernej vihkosti.

eTer¢ distite iba vihkou handri¢kou alebo jemnym cistiacim prostriedkom. Pred ¢istenim odpojte ter¢ od zdroja elektrického pradu.

®Produkt nie je ur¢eny na pouzivanie osobami s fyzickymi, zmyslovymi alebo dusevnymi obmedzeniami, pripadne s nedostatkom skusenosti
a znalosti, pokial nie si pod dohladom zodpovednej osoby.

e®Dohliadnite aby si s produktom nehrali deti bez dozoru.

MONTAZNE INSTRUKCIE
1. Vyberte vhodné umiestnenie s volnym priestorom asporn 3m, Vzdialenost pre hadzanie, tzv. "Toe-line" ¢iara by mala byt vo vodorovnej
vzdialenosti 2,37 (7 stop, 9 % palca) od terca.

2. Drzte ter¢ proti muruy, stred terca (bullseye) je vo vyske 1,73 m (5stop, 8 palcov) od podlahy. Potom zaznaéte montazne diery ceruzkou na stenu.

3. Vyvitajte diery v poznacenych miestach, vlozte hmozdinky a zaskrutkujte do nich upevriovacie skrutky.
4. Zaveste ter¢ na upevnovacie skrutky.

TIPY A TECHNIKY

1. Spravny postoj je so zarovnant rukou, laktom, ramenom, bokom a n6h. Ak pouzivate pravu ruku, natocte telo pravym bokom k teréu. Dajte
véahu na svoju pravu nohu, jemne sa nakloite smerom k ter¢u a Vyvazujte lavou nohou. Ak hrate lavou rukou, urobte to opaéne ako bolo
napisané.

2.Vrh by mal vychadzat z vasho lakta. Drzte telo v pokoji a pouZite iba svoju ruku, zapéstie a predlaktie. Pritiahnite lahko vase predlaktia a
plynulym pohybom hodte 3ipku smerom k ter¢u. Pokracujte namierenim ukazovaka na miesto na ktoré ste mierili.

3. Pri vytahovani Sipky z ter¢a pouzite lahkej kratenie doprava, poméze vam to $ipku vytiahnut.

4. Cvicit. Cvicit. Cvicit! Cvicenie z vas urobi lepsieho hraca.

UNIKATNE FUNKCIE SPANKU / VZBUDENIE

Tento elektronicky ter¢ je vybaveny automatickym rezimom spanku. Jednoducho pripojte adaptér do zdroja prudu a potom ter¢ zapnite. Ak ter¢
zostane bez pouzitia dlhsie ako 10 minut, automaticky prejde do rezimu spanku. Pri stlaceni akéhokolvek tla¢idla sa hra obnovi do stavu pred
rezimom spanku.

SPECIALNI FUNKCE

GAME tlacidlo - stlacte tlacidlo pre prechadzanie herného menu na obrazovke a vyberte hru. Pocas hry toto tlacidlo stlacte pre ukonéenie
prebiehajucej hry a zdkladného stavu hry.

OPTION tlacidlo - stlacte toto tlacidlo pre vybranie réznych variantov hry.

PLAYER / SCORE tlacidlo - na zaciatku pouzite toto tlacidlo pre nastavenie poctu hracov; pocas hry na kontrolu skore kazdého hraca.

DOUBLE tla¢idlo - iba pre hry typu "GO1" (viac v instrukcie ku HRE)

HANDICAP tlaéidlo - Pouzite tlacidlo pre nastavenie obtiaznosti hry individudlne pre kazdého hraca. Napr. 4 hraci hraju hru "GO1". Prvy hrac si
mdze nastavit pociatocné body na 801, druhy 201, treti 501 a stvrty hra¢ na 301.

SOUND tla¢idlo - toto tlacidlo umoziuje nastavit hlasitost teréa. Medzi vypnutym zvukom a maximalna hlasitostou je 8 stupriov nastavenia.

MISS tlacidlo - stlacte toto tla¢idlo pre znizenie poctu Sipok, ked'Sipka nezasiahla ter¢.

Eliminate / TEAM tlacidlo - Na zaciatku toto tlacidlo zmacnéte pre nastavenie timov; pocas hry stlacte toto tlacitko pre vycistenie alebo
obnovenie skore sucasnej Sipky.

START / NEXT tlacidlo - stlacte pre zaciatok hry a pre zmenu na dalsieho hraca.

CYBERMATCH tlacidlo - Stlate toto tlacidlo pre hru proti zariadeni, celkovo 5 obtiaznostou
(C1 - profesional, C2 - expert, C3 - skiiseny, C4 - priemerny, C5 - za¢iato¢nik).

Double
Single
Triple

Single

Bull's-eye
Double Bull's-eye

VARIANTA
101;201;301;401;501;601;701;801;901
000;020;025

A00

EOO;E20;E25

C00;C20;C25

d00;d20;d25

P0OO;P20;P25

5,10;15;20

205;210;215;220

305;310;315;320

3;5;7,9;11;13;15;17;19;21
U03;U05;U07;U09;U11;U13;U15;U17;U19;U21
100;200;300;400;500;600;700;800;900
HO03;H05;H07;H09;H11;H13;H15;H17;H19;H21
-03;-05;-07;-09;-11;-13;-15;-17;-19;-21
3,5:7:9:11;13;15;17;19;21
203;205;207;209;211;213;215;217;219;221
303;305;307;309;311;313;315;317;319;321
51;61;71;81;91

1;5;10;15

201;205;210;215

301;305;310;315

10;20;30;40;50;60;70;80;90

132;141;168;189

3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
HO03;H05;H07;H09;H11;H13;H15;H17;H19;H21

2,934 m 17
n 237m
HERNIi MENU
KOD HRA
GO1 COUNT DOWN
G2 SIMPLE CRICKET
GO3 SCRAM CRICKET
G4 SCORE CRICKET
GO5 CUT THROAT CRICKET
G06 DOUBLE SCORE CRICKET
GO7 SHOVE-A-PENNY CRICKET
Go8 ROUND THE CLOCK
G09 ROUND THE CLOCK-DOUBLE
G10 ROUND THE CLOCK-TRIPLE
G LEGS OVER
G12 LEGS UNDER
G13 COUNT UP
G4 HIGH SCORE
G15 SHOOT OUT
G16 KILLER
G17 KILLER-DOUBLE
G18 KILLER-TRIPLE
G19 ALL FIVE
G20 SHANGHAI
G21 SHANGHAI-DOUBLE
G22 SHANGHAI-TRIPLE
G23 GOLF
G24 BINGO
G25 BIG LITTLE-SIMPLE
G26 BIG LITTLE-HARD
G27 GOTCHA

101;201;301;401;501;601;701;801;901



INSTRUKCIE KE HRE

GO1 Count Down (101, 201,301,401, 501,601, 701,801, 901)
1.V hre ide o od¢itanie skére kazdého hodu od pévodného poctu. Vyhréava hrac, ktory ako prvy dosiahne nulu.
2. Aby bola hra véc¢sou vyzvou, mozete stlacit tlacidlo DOUBLE na nastavenie dalSich podmienok ako zacat a ukoncit hru.
Double In (101,201, 301,401,501, 601, 701,801, 901)
Pre $tart hry musi hrac zasiahnut segment "double". Kym tento segment nezasiahne, nepocitaji sa mu body za dalsiu zasahy.
Double Out (101,201, 301,401, 501,601, 701,801, 901)
Aby hrac vyhral musi zasiahnut segment "double" ktory znizi pocet bodov presne na nulu. Ak by po zésahu Sipkou bolo zostavajtice skére "1"
alebo mensie ako 0, bude hod brany ako BUST a skdre sa vrati na rovnaky pocet ako na zaciatku kola.
Double In/Out (101,201, 301,401, 501,601, 701,801, 901)
Hrac musi zacat aj ukoncit hru zésahom segmentu "double”.

GO02 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Plati zasahy iba do segmentov 15,16,17,18,19,20 a bullseye.

2. Vyhréva hrac, ktory ako prvy zasiahne 3x vietky tieto segmenty.

Zasah jednobodového segmentu - pocita sa ako jeden zasah

Zasah dvojbodového segmentu - podita sa ako dva zasahy

Zasah trojbodového segmentu - pocita sa ako tri zasahy.

3.000-- Hra¢ moze zasiahnut segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye v fubovolnom poradi.
020 - Hra¢ musi najprv 3x zasiahnut 20 a potom pokracovat 19, 18,17, 16, 15 a nakoniec bullseye, v tomto poradi.
025 - Hrac musi najprv zasiahnut 3x bullseye a potom pokracovat 15,16,17,18,19 a 20, v tomto poradi.

4. Kazdy segment ma tri LED indikatory. Pri jednobodové zasahu sa rozsvieti jeden indikator. Akonéhle svietia vietky indikdtory, kon¢i hra.

5. Hra¢, ktory rozsvietia vietky indikatory vyhrava hru.

GO3 Scram Cricket (AOO - pouze pro 2 hrace)

1. Plati zasahy iba do segmentov 15,16,17,18,19,20 a bullseye.

2. Hra sa sklada z dvoch kol. V prvom kole sa hrac 1 snazi "uzavriet" vietky vyssie vypisané segmenty (3x zasiahnut 15 az 20 a bullseye).
Ked hrac 1 zasiahne nejaky segment 3x, znamena to, Ze ho "uzavrel". Hrac 2 neziska Ziadne body, ak tento segment zasiahne.

Zasah jednobodového segmentu - pocita sa ako jeden zasah

Zasah dvojbodového segmentu - pocita sa ako dva zasahy

Zasah trojbodového segmentu - pocita sa ako tri zasahy.

3. Hrac 2 sa snazia ziskat ¢o najviac bodov triafanim segmentov, ktoré hrac 1 eSte neuzavrel. Akonahle Hrac¢ 1 uzavrie vietky segmenty, kolo konci.

4.V druhom kole si hraci vymenia role. Teraz hrac 2 uzatvara segmenty a hrac 1 zbiera body. Hra kondi, ked hrac 2 uzavrie vsetky segmenty.
Vyhrava hrac s vyssim poc¢tom bodov.

GO04 Score Cricket (E00, E20. E25)

1. Plati zasahy iba do segmentov 15,16,17,18,19,20 a bullseye.

2.E00 - Hra¢ moze zasiahnut segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye v fubovolnom poradi.
E20 - Hra¢ musi najprv 3x zasiahnut 20 a potom pokracovat 19, 18, 17, 16, 15 a nakoniec bullseye, v tomto poradi.
E25 - Hra¢ musi najprv zasiahnut 3x bullseye a potom pokracovat 15,16,17,18,19 a 20 v tomto poradi.

3. Kazdy segment ma 3 LED indikatory. Pri jednobodové zasahu sa rozsvieti jeden indikator.

4. Kazdy segment je "otvoreny" ked'je zasiahnuty 3x, ale bude "uzavrety', akonahle je zasiahnuty 3x vSetkymi hra¢mi.

Zasah jednobodového segmentu - pocita sa ako jeden zasah

Zasah dvojbodového segmentu - pocita sa ako dva zasahy

Zasah trojbodového segmentu - pocita sa ako tri zasahy.

5. Hradi sa snazia zasiahnut segment 3x, aby ho "otvorili" a zbierali na nom body.

6. Nez vietci segment zasiahnu 3x, snaZia sa hraci na tomto segmente zbierat body.

7. Ked'vsetci hraci 3x zasiahnu dany segment, segment je "uzavrety" a uz na hom nemozno zbierat body.

8. Ked'vsetci hraci "uizaviou" vietky segmenty, vyhrava hrac s najvyssim poc¢tom bodov.

GO5 Cut Throat Cricket (C00, C20., C25)
1. Plati zasahy iba do segmentov 15,16,17,18,19,20 a bullseye.
2.C00 - Hra¢ moéze zasiahnut segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye v lubovolnom poradi.
C20 - Hra¢ musi najprv 3x zasiahnut 20 a potom pokracovat 19, 18, 17, 16, 15 a nakoniec bullseye, v tomto poradi.
C25 - Hra¢ musi najprv zasiahnut 3x bullseye a potom pokracovat 15,16,17,18,19 a 20 v tomto poradi.
3. Kazdy segment ma 3 LED indikatory. Pri jednobodové zasahu sa rozsvieti jeden indikator.
4. Kazdy segment je "otvoreny" ked'je zasiahnuty 3x. Akonahle ho zasiahnu vetci hraci 3x, tak je "uzavrety" a nemozno na riom zbierat body.
Zasah jednobodového segmentu - pocita sa ako jeden zasah
Zasah dvojbodového segmentu - pocita sa ako dva zasahy
Zasah trojbodového segmentu - pocita sa ako tri zasahy.
5. Body zbierané hrac¢om su pripisované protihactm.
6. Hraci sa snazia zasiahnut segmenty 3x, ¢im je "otvoria" a pripisuju body.
7. Nez protihraci zasiahnut 3x segment a "otvoria" ho, hra¢ méze pokracovat v hadzani do "otvoreného" segmentu a ostatnym pripisovat body,
8. Akonahle je segment 3x zasiahnuty vietkymi hra¢mi, je "uzavrety" a nemozno uz na nom zbierat body .
9. Akonahle st "uzavreté" vietky segmenty, hra konci a vyhrava hrac s najmensim poc¢tom bodov.

GO06 Double Score Cricket (d00, d20. d25)
1. Plati zasahy iba do segmentov 15,16,17,18,19,20 a bullseye.
2.d00 - Hra¢ moze zasiahnut segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye v [ubovolnom poradi.
d20 - Hra¢ musi najprv 3x zasiahnut 20 a potom pokracovat 19, 18, 17, 16, 15 a nakoniec bullseye, v tomto poradi.
d25 - Hra¢ musi najprv zasiahnut 3x bullseye a potom pokracovat 15,16,17,18,19 a 20 v tomto poradi.
3. Hra je rovnaka ako "Score Cricket', ale hra¢ musi najprv zasiahnut kazdy platny "double" segment a az potom mdze pokracovat v hre.

GO7 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25 - at least for two players)

1. Plati zasahy iba do segmentov 15,16,17,18,19,20 a bullseye.

2. P00 - Hrac moze zasiahnut segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye v lubovolnom poradi.
P20 - Hra¢ musi najprv 3x zasiahnut 20 a potom pokracovat 19, 18, 17, 16, 15 a nakoniec bullseye, v tomto poradi.
P25 - Hra¢ musi najprv zasiahnut 3x bullseye a potom pokracovat 15,16,17,18,19 a 20 v tomto poradi

3. Hra je podobné "Simple Cricket". Rozdiely st nasledovné:
Ked hrac zasiahne platny segment viac ako 3x, prebytok sa prida dalsiemu hracovi. Ale ak hrac zasiahol segment 3x a "uzavrel" ho, pri dalsom
zasahu uz nebude prebytok odovzdany dalSiemu hracovi. Ako priklad: hrac 1 zasiahne segment 16 dvoma hody a teraz mu svietia dva
indikatory pre segment 16. Tretim hodom zasiahne triple segment 16 a prebytok dvoch zasahov bude pridany hraci 2. Teraz hra¢ 2 moéze
"uzavriet" segment 16 iba jednobodovym zasahom. Ale ak by hrac 1 zasiahol segment 16 iba tromi zdsahmi, rozsvieti sa tri indikatory pre
segment 16 a ten je "uzavrety". Teraz by dalsi prebytok nebol pridany hraci 2

4.Vyhrava hrac, ktory zasiahne vietky platné segmenty 3x.

GO08 Round Clock (5. 10, 15, 20)
1. Varianty (5,10,15,20) reprezentuju ktoré segmenty su platné pre zasah.
2.5 - Existujuce segmenty 1az5;
10 - Platné segmenty 1 az 10;
15 - Platné segmenty 1az 15;
20 - Platné segmenty 1 az 20.
3. Hra¢ musi zasahovat aktivne segmenty podla indikétora na terci. Ked je segment zasiahnuty, rozsvieti sa dalsi segment a ozve sa "Yes" alebo
"No".
4.Vyhrava hrac, ktory ako prvy zasiahne vietky segmenty.

G09 Round Clock-Double (205, 210, 215, 220)
1.Varianty (205,210,215,220) reprezentuju, ktoré double segmenty su platné pre zasah
2. 205 - Existujlce segmenty 1az 5;
210 - Existujlce segmenty 1az 10;
215 - Existujlce segmenty 1az 15;
220 - Existujlce segmenty 1 az 20.
3. Hra¢ musi zasahovat aktivne segmenty podla indikétora na terci. Ked je segment zasiahnuty, rozsvieti sa dalsi segment a ozve sa "Yes" alebo
"No".
4.Vyhrava hrac, ktory ako prvy zasiahne vietky double segmenty.

G10 Round Clock-Triple (305,310, 315.320)
1. Varianty (305,310,315,320) reprezentuju, ktoré triple segmenty su platné pre zasah
2.305 - Existujlce segmenty 1az 5;
310 - Existujlice segmenty 1az 10;
315 - Existujlice segmenty 1az 15;
320 - Existujlice segmenty 1 az 20.
3. Hra¢ musi zasahovat aktivne segmenty podla indikétora na terci. Ked je segment zasiahnuty, rozsvieti sa dalsi segment a ozve sa "Yes" alebo
"No".
4.Vyhrava hrac, ktory ako prvy zasiahne vietky triple segmenty.

G11Legs Over (3.5.7.9. 11,13, 15,17, 19, 21)

1.Varianty (3,5,7,9,11,13,15,17,19,21) reprezentuju zakladné pocet Zivotov hraca.

2. Kazdy hrac sa snazi nahadzat rovnaky alebo vyssi pocet bodov za bicykel ako predchadzajici hrac (na zaciatku ter¢ sam vyberie skére
pre prvého hraca). Ak hra¢ hodi menej ako predchadzajlice, straca jeden "Zivot".

3. Ak hrac vo svojom kole miesto hodu Sipkami stlaci tlacidlo START, tiez straca "Zivot".

4. Ked'pocet Zivotov hraca klesne na 0, hrac vypadava z hry.

5. Ked'v hre zostava jeden hrac, hra konci a hrac sa stava vitazom.

6. Hra sa odporuca hrat vo viac ako dvoch hracoch.

G12 Legs Under (U03, U05, U07,U09, UT1,U13,U15,U17,U19,U21)

1.Varianty (3,5,7,9,11,13,15,17,19,21) reprezentuju zakladné pocet Zivotov hraca.

2. Kazdy hrac sa snazi nahadzat rovnaky alebo nizsi pocet bodov za bicykel ako predchéadzajlci hrac (na zaciatku ter¢ sém vyberie skére
pre prvého hraca). Ak hra¢ nahadze viac ako predchadzajuce, straca jeden "Zivot".

3. Ak hrac vo svojom kole miesto hodu $ipkami stlaci tlacidlo START, straca jeden "Zivot". Ak stlaci tlacitko Eliminate / TEAM, zariadenie vynuluje
sucasné skore a prida 60 bodov, ak stlaci tlacidlo MISS, tiez prida 60 bodov.

4. Ked'pocet Zivotov hraca klesne na 0, hra¢ vypadava z hry.

5. Ked'v hre zostaneme jeden hrac, hra konci a hrac sa stava vitazom.

6. Hra sa odporuca hrat vo viac ako dvoch hracoch.

G13 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
Hréci zbieraju body, ktoré sa pripocitaju k pociatocnej nule. Vyhrava hréc, ktory ako prvy dosiahne alebo presiahne zvolenej skoére.



G14 Hi-Score (H03, HO5, HO7, HO9, H11. H13, H15, H17, H19, H21)

1. Vsetky segmenty su platné.

2.Varianty (*3,%5,%7,%9,%11,%13,%15,% 17,% 19, * 21) reprezentuju dany pocet kol pre hracov. V kazdom kole ma hrac 3 Sipky.
3. Po odhadzané vybraného poctu kol vyhrava hrac s najvyssim poc¢tom bodov.

G15 Shoot out (-03.-05,-07,-09, -11.-13,-15,-17,-19,-21)

1.Varianty (*3,%5,%7,%9,%11,%13,%15,%17,% 19, * 21) reprezentuju pociatocné body hraca

2.Ter¢ nahodne vyberie segment pre zasiahnutie. Hra¢ musi segment zasiahnut do 10 sekind, inak mu je odobraty hod. Pri zésahu sa ozve "Yes
alebo" No".

3. Pri zésahu single, double alebo triple sa odpocita hraci jeden bod.

4.Vlyhrava hrag, ktory ako prvy dosiahne 0 bodov.

G16 Killer (3.5.7.9. 11,13, 15(17,19, 21)

1.Varianty (3,5,7,9,11,13,15,17,19,21) reprezentuju pociatocny pocet zZivotov hraca.

2. Pri vstupe do hry sa na terci objavi "SEL" aby si hraci vybrali svoje skorovacej Cislo. Akonahle prvy hrac vyberie svoje skérovacej Cislo, stlaci
tlacidlo NEXT a ¢islo si voli dalsi hrac. Vsetci hraci by mali mat rozdielne skorovacej isla. Akonahle vsetci hraci zvolia svoje ¢isla, zacina hra.

3. Najprv sa hrac snazi zasiahnut svoje ¢islo, aby ziskal oznacenie "killer".

4. Akonahle je hrac "killer", snazi sa zasiahnut ¢isla stiperov, ¢im im odoberie jeden "Zivot".

5. Ak "killer" znovu zasiahne svoje Cislo, straca oznacenie "killer" a straca jeden "Zivot". Je potreba potom znova zasiahnut svoje ¢islo pre ziskanie
oznacenia "killer".

6. "Killer" sa snazi zasahovanim skérovacich cisel odobrat siperom "Zivoty" ¢o najskor.

7. Pri zasahu sa ozve "Yes" alebo "No".

8. Posledny hrac v hre sa stava vitazom.

9. Hra sa odporuca hrat vo viac ako dvoch hracoch.

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

1.Varianty (*3,%5,%7,%9,%11,%13,*15,%17,* 19, * 21) reprezentuju pociatocny pocet Zivotov hraca.

2. Pri vstupe do hry sa na terci objavi "SEL" aby si hraci vybrali svoje skorovacej Cislo. Akonahle prvy hrac vyberie svoje skérovacej Cislo, stlaci
tlacidlo NEXT a ¢islo si voli dalsi hrac. Vsetci hraci by mali mat rozdielne skorovacej isla. Akonahle vsetci hraci zvolia svoje ¢isla, zacina hra.

3. Najprv sa hrac snazi zasiahnut double svojho ¢isla, aby ziskal oznacenie "killer".

4. Akonahle je hrac "killer", snazi sa zasiahnut Cisla stiperov, ¢im im odoberie jeden " Zivot",

5. Ak "killer" znovu zasiahne svoje Cislo, straca oznacenie "killer" a straca jeden "Zivot". Je potreba potom znova zasiahnut double svojho ¢isla na
ziskanie oznacenia "killer".

6. "Killer" sa snazi zasahovanim skérovacich cisel odobrat siperom "Zivoty" ¢o najskor.

7. Pri zasahu sa ozve "Yes" alebo "No".

8. Posledny hrac v hre sa stava vitazom.

9. Hra sa odporuca hrat vo viac ako dvoch hracoch.

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

1.Varianty (*3,%5,%7,%9,%11,%13,*15,%17,% 19, * 21) reprezentuju pociatocny pocet Zivotov hraca.

2. Pri vstupe do hry sa na terci objavi "SEL" aby si hraci vybrali svoje skorovacej Cislo. Akonahle prvy hrac vyberie svoje skorovacej islo, stlaci
tlacidlo NEXT a ¢islo si voli dalsi hrac. Vsetci hraci by mali mat rozdielne skorovacej Cisla. Akonahle vsetci hraci zvolia svoje ¢isla, zacina hra.

3. Najprv sa hrac snazi zasiahnut triple svojho Cisla, aby ziskal oznacenie "killer".

4. Akonahle je hrac "killer", snazi sa zasiahnut ¢isla stiperov, ¢im im odoberie jeden "Zivot".

5. Ak "killer" znovu zasiahne svoje Cislo, straca oznacenie "killer" a straca jeden "Zivot". Je potreba potom znova zasiahnut triple svojho ¢isla na
ziskanie oznacenia "killer".

6. "Killer" sa snazi zasahovanim skérovacich cisel odobrat siperom "Zivoty" ¢o najskor.

7. Pri zasahu sa ozve "Yes" alebo "No".

8. Posledny hrac v hre sa stava vitazom.

9. Hra sa odporuca hrat vo viac ako dvoch hracoch

G19 All Five (51.61,71,81.91)

Jedno koleso je na 3 sipky. V kazdom kole sa hrac snazi ziskat pocet bodov delitelny ¢islom 5. Kazdych "5" sa potom pocita ako 1 bod. Pre priklad:

hrac zasiahne 3, 7 a 10 troma Sipkami, celkom 20. Pretoze je 20 delitelné 5, hrac ziskava 4 body (20/5=4). Ak sucet hodov nie je delitelny 5 alebo
nejaka Sipka minie ter¢, hrac¢ neziska ziadne body.
Varianty (51,61,71,81,91) reprezentuju pocet bodov, ktorého sa hraci snazia dosiahnut. Vyhréava hrac, ktory ako prvy ziska vybrany pocet bodov

G20 Shanghai (1.5.10, 15)
1.101 - Zasiahni akykolvek segment od 1 do 20 a bullseye v poradi.
105 - Zasiahni akykolvek segment od 5 do 20 a bullseye v poradi.
110 - Zasiahni akykolvek segment od 10 do 20 a bullseye v poradi.
115 - Zasiahni akykolvek segment od 15 do 20 a bullseye v poradi.
2. Kazdy hra¢ moze hodit iba raz Sipkou na jeden segment, potom sa prepne automaticky na dalsi segment. Ak zasiahne spravny segment,
pocitaju sa body, inak nie.
3. Ked'sa ukondi posledny hod na bullseye, vyhrava hrac s najvyssim poc¢tom bodov.

G21 Shanghai (201, 205,210, 215)
1.201 - Zasiahni double segment od 1 do 20 a bullseye v poradi.
205 - Zasiahni double segment od 5 do 20 a bullseye v poradi.
210 - Zasiahni double segment od 10 do 20 a bullseye v poradi.
215 - Zasiahni double segment od 15 do 20 a bullseye v poradi.
2. Kazdy hra¢ moze hodit iba raz Sipkou na jeden segment, potom sa prepne automaticky na dal3i segment. Ak zasiahne spravny segment,
pocitaju sa body, inak nie.
3. Ked'sa ukon¢i posledny hod na bullseye, vyhrava hrac s najvyssim poc¢tom bodov.

G22 Shanghai (301,305,310, 315)
1.301 - Zasiahni triple segment od 1 do 20 a bullseye v poradi.
305 - Zasiahni triple segment od 5 do 20 a bullseye v poradi.
310 - Zasiahni triple segment od 10 do 20 a bullseye v poradi.
315 - Zasiahni triple segment od 15 do 20 a bullseye v poradi.
2. Kazdy hra¢ moze hodit iba raz Sipkou na jeden segment, potom sa prepne automaticky na dal3i segment. Ak zasiahne spravny segment,
pocitaju sa body, inak nie.
3. Ked'sa ukonci posledny hod na bullseye, vyhrava hrac s najvyssim poc¢tom bodov.

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

1. Varianty (10,20,30,40,50,60,70,80,90) maximalny pocet bodov pre hraca.

2. Hrac by mal zasiahnut segmenty od 1 do 18 v poradi. Zasiahnut 1 v prvom kole, v druhom 2 atd. Pri zasahu sa ozve "Yes" alebo "No".

3. Hré¢ sa snazi mat najnizsi pocet bodov. Ak v kole minie tromi $ipkami, pocita sa to ako "zla sipka" a ziskava 5 bodov. Za zasah triple je 1 bod, za
double 2 body a za single 3 body. Hra¢ méze ukondit svoje kolo ktortkolvek zo svojich troch 3ipok, ale vzdy sa pocita posledna hodena sipka. Ak
posledny Sipka netrafi dany segment, hrac ziskava 5 bodov.

4. Hrag, ktory dosiahne alebo prekroci vybrany pocet bodov vypadava z hry. Vyhrava bud' hra¢, ktory ako posledny zostane v hre, alebo v pripade
dohrani vietkych 18 kol ma najmenej bodov.

G24 Bingo (132,141,168, 189)
1. Ter¢ automaticky ukazuje platné segmenty. Hrac¢, ktory ako prvy 3x zasiahne vietky platné segmenty, vyhréva hru. Pri zasahu sa ozve "Yes"
alebo "No".
2.132 - Existujuce segmenty v sekvencii 15,4,8,14,3;
141 - Existujice segmenty v sekvencii 17,13,9,7,1;
168 - Existujice segmenty v sekvencii 20,16,12,6,2;
189 - Existujice segmenty v sekvencii 19,10,18,5,11.
. Hrac by mal zasiahnut segment 3x nez sa dostane k dalSiemu ¢islu. Single sa pocita za jeden zésah, double za dva a triple za tri zasahy.

w

G25 Big Little—Simple (3.5.7.9. 11,13, 15, 17,19, 21)

1.Varianty (3,5,7,9,11,13,15,17,19,21) reprezentuju pociatocny pocet zivotov hraca.

2. Na zaciatku ter¢ nahodne zobrazi ¢iselny ciel pre prvého hréaca.

3. Ked hréc ciel zasiahne prvu alebo druhd Sipkou, dalsie Sipkou uréi ciel pre dalsieho hréaca. Pokial hra¢ svoj ciel zasiahne az treti Sipkou a alebo
netrafi pri vybere ciela, ter¢ nahodne vyberie ciel dalsiemu hracovi. Pokial hrac tromi Sipkami netrafi svoj ciel, straca "Zivot" a dalsi hra¢ hadze na
rovnaky ciel. Pri zdsahu sa ozve "Yes" alebo "No".

4. Je mozné zasiahnut single, double aj triple.

5. Ked hraci klesne pocet Zivotov na 0, vypadava z hry. Vyhrava hrac, ktory zostane v hre ako posledny.

G26 Big Little - Hard (H03. H05, HO7, HO9, H11, H13. H15. H17, H19, H21)

1.Varianty (*3,%5,%7,%9,%11,%13,%15,% 17, % 19, * 21) reprezentuju pociatocny pocet zivotov hraca.

2. Na zaciatku ter¢ nahodne zobrazi ¢iselny ciel pre prvého hréaca.

3. Ked hréc ciel zasiahne prvu alebo druh Sipkou, dalsie Sipkou uréi ciel pre dalsieho hréaca. Pokial hra¢ svoj ciel zasiahne az treti Sipkou a alebo
netrafi pri vybere ciela, ter¢ nahodne vyberie ciel dalsiemu hracovi. Pokial hrac tromi Sipkami netrafi svoj ciel, straca "Zivot" a dalsi hra¢ hadze na
rovnaky ciel. Pri zdsahu sa ozve "Yes" alebo "No".

4. Plati iba zasah rovnakého segmentu. Napr. Akonéhle je ciefom "double 15", tak zasah single alebo triple sa nepoita. Iba znovu zasah
do "double 15",

5. Ked'hraci klesne pocet Zivotov na 0, vypadava z hry. Vyhrava hrac, ktory zostane v hre ako posledny.

G27 Gotcha (101, 201,301,401, 501,601,701, 801, 901)
1.(101,201,301,401,501,601,701,801,901) sui cielovy pocet bodov.
2. Kazdy hrac zacina s 0 bodmi a pripocitaju sa mu nahddzané body za bicykel. Hrag, ktory ako prvy ziska presny pocet bodov, vyhrava. Pokial hra¢
prekroci pocet bodov, vrati sa k poctu bodov na zaciatku daného kola
3. Hra¢ moze "Bombardovat" ostatnych hracov tak, ze vréti ich skore spat na 0. To sa stane, ked hadzuci hrac ziska rovnaké skore ako iny hrac.
Pre priklad:
Hrac 1 ma skore 20
Hréac 2 mé skoére 50
Hréac 3 mé skore 30
Hrac 4 hodi prvy sipkou 20 - Hra¢ 1 je na 0.
Druhou hodi 10 (skére 30) - Hrac 3 je na 0.
Tretia hodi 20 (skére 50) - Hrac 2 je na 0.
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Riesenie problémov
Nie je prad
Skontrolujte ¢i je adaptér pripojeny ku zdoj elektrického pridu a spravne zapojeny do terca.

Nezapisuje skére
Skontrolujte, ¢i hra nie je v rezime "Nastavenia" alebo "Pauza". Potom skontrolujte ¢i senzory alebo klavesy nie st zaseknuté ¢&i uviaznuté.

Zaseknuté senzory alebo funkéné klavesy

Pocas transportu aj bezného pouzitia sa moze stat, Ze sa senzory obcas zaseknu a neregistruju zasah. V tomto pripade je pocut upozornenia a
blika indikator. Jemné odstranenie Sipky ¢i jemny tlak prstom a pohyb tam a spat bezne senzory uvolni. Potom je mozné vratit sa spat k hre do
rovnakého momentu nez doslo k zaseknutiu.

Vybratie zlomeného hrotu

Plastové hroty su definitivne bezpecnejsie pre pouzivanie ale nevydrzi ve¢ne. Pokial déjde k odlomeniu hrotu a ten zostane v terci, pokuste sa ho
velmi opatrne vytiahnut pomact kliestikov.

Pokial dojde k odlomeniu hrotu a nemozno ho kliestikmi vytiahnut, pouzite dalsie Sipku (ktora je v perfektnom stave) a hrot pretlacte skrz.
Plastovy hrot nijak neublizi elektronike v terci.

Nikdy nepretlacajte odlomeny hrot ostrym kovovym predmetom pretoze kovovy hrot by mohol lahko spdsobit poskodenie, ak by bol zasunuty
hlboko do terca.

Cim je 3ipka tazsia, tym je vicsia sanca k ulomenie hrotu.

Vykyvy prudu alebo elektromagnetické rusenie

V extrémnych situaciach vdaka masivnemu elektromagnetickému ruseniu médze dojst k vypadku elektroniky alebo zlym vysledkom vypoctov.
napr .: Pri velkej burke, extrémnych vykyvoch pradu, nizkom napati ¢i umiestnenie terca blizkosti elektromotora ¢i mikrovinnej riry.

Pre resetovanie ter¢e odpojte adaptér od zdroja prudu a pockajte niekolko sekiind, nez ho znovu zapojite. Pred ter¢ znova spustite, uistite sa, ze
ste odstranili zdroj rusenia.

Udrzba, starostlivost, skladovanie

DOLEZITE! Pred ¢istenim vlhkou handri¢kou, odpojte adaptér od terca.

Cistite iba vlhkou handri¢kou! Adaptér sa nesmie dostat do kontaktu s vihkostou!

Castym pouzivanim déjde pravdepodobne k znecisteniu prednej ¢asti terca. Ocistite povrch, tlacidla a obrazovku vihkou handri¢kou.
Odportc¢ame pouzit vodu zmiesant s malym mnozstvom jemného Cistiaceho prostriedku. Potom produkt vytrite dosucha makkou suchou
handrickou.

Pokial ter¢ nejaki dobu nepouzivate, je vhodné ho zakryt latkou pre ochranu pred prachom.

Vzdy produkt uchovavajte v suchu a ¢istote za izbovej teploty.
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ELEKTRONSKA PIKADO PLOCA m

Cestitamo vam na kupnji nove vrste elektroni¢ke mete.
Nadamo se da cete uzivati u puno sati odli¢ne zabave.

UPOZORENJE:
Ovo nije igracka. Prilikom igranja pikado djeca moraju biti pod nadzorom odrasle osobe. Sadrzi male dijelove koji nisu prikladni za
djecu mladu od 3 godine. Molimo pazljivo procitajte upute. Pravilna uporaba moze sprijeciti lom ili ozljedu.

PREZENTACIJA PROIZVODA
Ovo je visokokvalitetna elektronicka meta s LED zaslonom, automatskom zvu¢nom obavijesti i 27 igrica / 202 varijante. Metu moze koristiti do 8
igraca odjednom, a 2 igraca su u pocetnoj postavi.

CILJNA NJEGA

@ Nikada nemojte koristiti strelice s metalnim vrhovima. Metalni siljci ozbiljno ¢e ostetiti metu i njezinu elektroniku. Molimo koristite samo strelice
s plasti¢nim vrhovima i preporu¢enom tezinom od 8 do 12 grama.

® Meta se moze koristiti samo s prilozenim adapterom. Koristenje drugog adaptera ostetit ¢e elektroniku mete.

@ Koristite odgovarajucu silu i stav za bacanje strelica. Nije potrebno bacati pretjeranu silu da bi strelice zadrzale u meti.

@ Kada ne koristite metu, iskljucite je i izvucite utikac.

@ Nemojte zalijevati metu tekucinama. To ce sprijeciti ostecenje elektronike.

®|zbjegavajte izlaganje mete tekucinama ili prekomjernoj vlazi.

@ Ocistite metu samo vlaznom krpom ili blagim deterdzentom. Prije Cis¢enja odvojite metu od napajanja.

@ Proizvod nije namijenjen osobama s fizi¢kim, osjetilnim ili mentalnim ograni¢enjima, ili nedostatkom iskustva i znanja, osim ako su pod
nadzorom odgovorne osobe.

@ Pazite da se djeca ne igraju s proizvodom bez nadzora.

UPUTE ZA SASTAVLJANJE

1. Odaberite prikladno mjesto sa slobodnim prostorom od najmanje 3 m. Linija prstiju treba biti na vodoravnoj udaljenosti od 2,37 m
(7 stopa, 9 %4 inca) od mete.

2. Drzite metu uza zid, srediste mete (bullseye) je 1,73 m (5 stopa, 8 inca) od poda. Zatim oznacite montazne rupe olovkom na zidu.

3. Izbusite rupe na oznacenim mjestima, umetnite tiple i uvrnite pri¢vrsne vijke.

4. Objesite metu na pricvrsne vijke.

SAVJET! I TEHNIKE

1. Pravilno drzanje je s poravnatim rukama, laktom, ramenom, kukom i nogama. Ako koristite desnu ruku, okrenite tijelo desnom stranom prema
meti. Stavite uteg na desnu nogu, lagano se nagnite prema meti i balansirajte lijevom nogom. Ako igrate lijevom rukom, ucinite suprotno od
onoga $to je napisano.

2. Leglo bi trebalo do¢i iz vaseg lakta. Drzite tijelo mirno i koristite samo $aku, zapesce i podlakticu. Lagano povucite podlaktice i glatkim
pokretom bacite strijelu prema meti. Nastavite pokazivati kaziprstom kamo ste ciljali.

3. Kada izvlacite strelicu iz mete, upotrijebite lagani zaokret udesno kako biste pomogli izvui strelicu.

4.Vjezbajte. Praksa. Praksa! Vjezbanje ce vas uciniti boljim igracem.

JEDINSTVENA FUNKCIJA SPAVANJA/BUDENJA

Ova elektronicka meta opremljena je automatskim nacinom mirovanja. Jednostavno ukljucite adapter u izvor napajanja, a zatim ukljucite metu.
Ako cilj ostane neiskoristen dulje od 10 minuta, automatski ce prijeci u stanje mirovanja. Kada pritisnete bilo koju tipku, igra se vraca u stanje prije
spavanja.

POSEBNE FUNKCIJE

1. Gumb GAME - pritisnite gumb za pomicanje kroz izbornik igre na ekranu i odabir igre. Tijekom igre pritisnite ovu tipku za zavrsetak trenutne
igre i osnovno stanje igre.

2. Gumb OPCUJA - pritisnite ovaj gumb za odabir razlicitih varijanti igre.

3. Gumb PLAYER / SCORE - na pocetku koristite ovaj gumb za podesavanje broja igraca; tijekom igre provjeriti rezultat svakog igraca.

4. Gumb DOUBLE - samo za igre tipa “G01” (vise u UPUTAMA ZA IGRU)

5.Tipka HANDICAP - Koristite tipku za podesavanje tezine igre pojedinacno za svakog igraca. Npr. 4 igraca igraju igru "GO1". Prvi igra¢ moze
postaviti pocetne tocke na 801, drugi na 201, treci na 501, a Cetvrti na na 301.

6. Gumb SOUND - ovaj gumb vam omogucuje podesavanje glasnoc¢e mete. Postoji 8 razina podesavanja izmedu iskljucivanja zvuka i maksimalne
glasnoce.

7.Gumb MISS - pritisnite ovu tipku za smanjenje broja strelica kada strelica nije pogodila metu.

8. Gumb ELIMINATE / TEAM - Na pocetku pritisnite ovaj gumb za postavljanje timova; tijekom igre, pritisnite ovaj gumb za brisanje ili
ponistavanje trenutnog rezultata strelice.

9. Gumb START / NEXT - pritisnite za pocetak igre i za promjenu na drugog igraca.

10. Gumb CYBERMATCH - Pritisnite ovu tipku za igru protiv uredaja, ukupno 5 poteskoca (C1 - profesionalni, C2 - stru¢njak, C3 - iskusan, C4 -
prosjecan, C5 - pocetnik).

2



s Double
) g Single
Triple
2,034m 1,73m single
Bull's-eye
Double Bull's-eye
2,37 m
IZBORNIK IGRE
No. IGRA VARIJANTA
GO1 COUNT DOWN 101;201;301;401;501;601;701;801;901
G02 SIMPLE CRICKET 000;020;025
G03 SCRAM CRICKET A0O
G04 SCORE CRICKET EOO;E20;E25
GO05 CUT THROAT CRICKET C00;C20;C25
G06 DOUBLE SCORE CRICKET d00;d20;d25
GO07 SHOVE-A-PENNY CRICKET POO;P20;P25
G08 ROUND THE CLOCK 5:;10:15:20
G09 ROUND THE CLOCK-DOUBLE 205;210;215;220
G10 ROUND THE CLOCK-TRIPLE 305;310;315;320
G11 LEGS OVER 3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
G12 LEGS UNDER U03;U05;U07;U09;U11;U13;U15;U17;U19;U21
G13 COUNT UP 100;200;300;400;500;600;700;800;900
G14 HIGH SCORE HO03;H05;H07;H09;H11;H13;H15;H17;H19;H21
G15 SHOOT OUT -03;-05;-07;-09;-11;-13;-15;-17;-19;-21
G16 KILLER 3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
G17 KILLER-DOUBLE 203;205;207;209;211;213;215;217;219;221
G18 KILLER-TRIPLE 303;305;307;309;311;313;315;317;319;321
G19 ALL FIVE 51;61;71;81;91
G20 SHANGHAI 1;5;10;15
G21 SHANGHAI-DOUBLE 201;205;210;215
G22 SHANGHAI-TRIPLE 301;305;310;315
G23 GOLF 10;20;30;40;50;60;70;80;90
G24 BINGO 132;141;168;189
G25 BIG LITTLE-SIMPLE 3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
G26 BIG LITTLE-HARD HO03;H05;H07;HO09;H11;H13;H15;H17;H19;H21
G27 GOTCHA 101;201;301;401;501;601;701;801;901
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UPUTE ZA IGRU

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

1. U igri se radi o oduzimanju rezultata svakog bacanja od izvornog broja. Pobjednik je igra¢ koji prvi dosegne nulu.

2. Kako biste igru u¢inili izazovnijom, mozete pritisnuti tipku DOUBLE da postavite druge uvjete za pocetak i zavrsetak igre.

Double In (101,201,301, 401,501,601, 701,801, 901) - Da bi zapoceo igru, igra¢ mora pogoditi "double" segment. Dok ovaj segment ne pogodi,
za daljnje pogotke ne dodjeljuju se bodovi.

Double Out (101,201, 301,401,501, 601, 701,801, 901) - Da bi pobijedio, igra¢ mora pogoditi "double" segment koji smanjuje broj bodova na
to¢no nulu. Ako je nakon udarca strelice preostali rezultat “1”ili manji od 0, bacanje ¢e se uzeti kao BUST i rezultat e se vratiti na isti broj kao na
pocetku runde.

Double In/Out (101,201, 301,401, 501, 601, 701,801, 901) - Igra¢ mora zapoceti i zavrsiti igru pritiskom na segment "double".

GO02 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Intervencije se odnose samo na segmente 15,16,17,18,19,20 i bullseye.

2. Pobjednik je igrac koji prvi pogodi sve ove segmente 3 puta.

Pogodak segmenta od jednog boda - racuna se kao jedan pogodak

Pogodak segmenta od dva poena - racuna se kao dva pogotka

Pogodak segmenta za tri boda - racuna se kao tri pogotka.

3.000—— Igra¢ moze pogoditi segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye bilo kojim redoslijedom.
020 —— Igra¢ prvo mora pogoditi 20 3 puta, a zatim nastaviti 19, 18, 17, 16, 15 i na kraju bullseye.
025 —— Igra¢ prvo mora pogoditi 3 bullseya, a zatim nastaviti 15, 16, 17, 18, 19 20, redom.

4. Svaki segment ima tri LED indikatora. Jedan indikator svijetli tijekom pogotka u jednom bodu. Kada svi indikatori svijetle, igra zavrsava.

5. Igrac koji upali sve indikatore pobjeduje u igri.

GO03 Scram Cricket (AOO - samo za dva igraca)

1. Intervencije se odnose samo na segmente 15,16,17,18,19,20 i bullseye.

2. Igra se sastoji od dva kruga. U prvom krugu, igra¢ 1 pokusava "zatvoriti" sve gore navedene segmente (pogoditi 15 do 20 i 3 puta udariti). Kada
igra¢ 1 pogodi segment 3 puta, to znaci da ga je "zatvorio". Igrac 2 nece dobiti bodove ako ovaj segment pogodi.

Pogodak segmenta od jednog boda - racuna se kao jedan pogodak

Pogodak segmenta od dva poena - racuna se kao dva pogotka

Pogodak segmenta za tri boda - racuna se kao tri pogotka.

3. Igrac¢ 2 pokusava osvojiti $to vise bodova pogadajuci segmente koje igra¢ 1 jo$ nije zatvorio. Kada igra¢ 1 zatvori sve segmente, runda zavrsava.
4. U drugom kolu igraci razmjenjuju uloge. Sada igrac 2 zatvara segmente, a igra¢ 1 skuplja bodove. Igra zavrsava kada igrac 2 zatvori sve
segmente. Igrac s vec¢im brojem bodova pobjeduje.

GO04 Score Cricket (E00. E20. E25)
1. Intervencije se odnose samo na segmente 15,16,17,18,19,20 i bullseye.

2. E00 —— Igra¢ moze pogoditi segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye bilo kojim redoslijedom.
E20 —— Igra¢ prvo mora pogoditi 20 3 puta, a zatim nastaviti 19, 18, 17, 16, 15 i na kraju bullseye, redom.
E25 —— Igra¢ prvo mora pogoditi 3 bullseya, a zatim nastaviti 15, 16, 17, 18, 19 i 20 redom.

3. Svaki segment ima 3 LED indikatora. Jedan indikator svijetli tijekom pogotka u jednom bodu.

4. Svaki segment je "otvoren" kada se udari 3 puta, ali ¢e biti "zatvoren" kada ga svi igraci pogode 3 puta.
Pogodak segmenta od jednog boda - racuna se kao jedan pogodak

Pogodak segmenta od dva poena - racuna se kao dva pogotka

Pogodak segmenta za tri boda - racuna se kao tri pogotka.

5. Igraci pokusavaju pogoditi segment 3 puta kako bi ga "otvorili" i skupili bodove na njemu.

6. Prije nego $to svi segmenti pogode 3 puta, igraci na ovom segmentu pokusavaju prikupiti bodove.

7. Cim svi igraci pogode segment 3 puta, segment se "zatvara" i na njemu se vise ne mogu skupljati bodovi.
8. Nakon 3to svi igraci "zatvore" sve segmente, pobjeduje igra¢ s najvecim brojem bodova.

GO5 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
1. Intervencije se odnose samo na segmente 15,16,17,18,19,20 i bullseye.

2.C00 —— Igra¢ moze pogoditi segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye bilo kojim redoslijedom.
C20 —— Igra¢ prvo mora pogoditi 20 3 puta, a zatim nastaviti 19, 18, 17, 16, 15 i na kraju bullseye.
C25 —— Igra¢ prvo mora pogoditi 3 bullseya, a zatim nastaviti 15, 16, 17, 18, 19 20 redom.

3. Svaki segment ima 3 LED indikatora. Jedan indikator svijetli tijekom pogotka u jednom bodu.

4. Svaki segment je "otvoren" kada se udari 3 puta. Cim ga svi igra¢i pogode 3 puta, on je "zatvoren" i na njemu se ne mogu skupljati bodovi.
Pogodak segmenta od jednog boda - racuna se kao jedan pogodak

Pogodak segmenta od dva poena - racuna se kao dva pogotka

Pogodak segmenta za tri boda - racuna se kao tri pogotka.

5. Bodovi koje je igra¢ prikupio dodjeljuju se protivnicima.

6. Igraci pokusavaju pogoditi segmente 3 puta i tako ih "otvoriti" i posti¢i bodove.

7. Prije nego $to protivnici pogode segment 3 puta i "otvore" ga, igra¢ moze nastaviti bacati u "otvoreni" segment i dodijeliti bodove ostalima,
8. Nakon 3to svi igraci pogode segment 3 puta, on se "zatvara" i na njemu se vise ne mogu skupljati bodovi.

9. Nakon 3to su svi segmenti "zatvoreni', igra zavrsava i igra¢ s najmanje bodova pobjeduje.
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GO06 Double Score Cricket (d00. d20. d25)
1. Intervencije se odnose samo na segmente 15,16,17,18,19,20 i bullseye.

2.d00 —— Igra¢ moze pogoditi segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye bilo kojim redoslijedom.
d20 —— Igra¢ prvo mora pogoditi 20 3 puta, a zatim nastaviti 19, 18, 17, 16, 15 i na kraju bullseye.
d25 —— Igrac prvo mora pogoditi 3x bullsey-a, a zatim nastaviti 15, 16, 17, 18, 19i 20 redom.

3.lgra je ista kao i "Score Cricket", ali igra¢ mora prvo pogoditi svaki valjani "double" segment prije nego $to moze nastaviti igru.

GO7 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25 - samo za dva igraca)
1. Intervencije se odnose samo na segmente 15,16,17,18,19,20 i bullseye.

2. P00 —— Igra¢ moze pogoditi segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye bilo kojim redoslijedom.
P20 —— Igrac prvo mora pogoditi 20 3 puta, a zatim nastaviti 19, 18, 17, 16, 15 i na kraju bullseye.
P25 —— Igrac prvo mora pogoditi 3 bullseya, a zatim nastaviti 15, 16, 17, 18, 19i 20 redom.

3.Igra je slicna igri "Simple Cricket". Razlike su sljedece:

Kada igra¢ pogodi valjani segment vise od 3 puta, visak se dodaje sljedecem igracu. Ali ako igra¢ pogodi segment 3 puta i "zatvori" ga, visak se
vise nece prenositi na sljedeceg igraca. Kao primjer: igrac 1 pogada segment 16 s dva bacanja i sada svijetli dva indikatora za segment 16. Trece
bacanje pogada trostruki segment 16 i visak od dva pogotka se dodaje igracu 2. Sada igra¢ 2 moze "zatvoriti" segment 16 s pogodio samo jedan
bod. Ali ako igrac 1 pogodi segment 16 sa samo tri pogotka, svijetle tri indikatora za segment 16 i on je "zatvoren". Sada se igracu 2 vise nece
dodavati visak.

4. Pobjednik je igrac koji pogodi sve vazece segmente 3 puta.

GO8 Round Clock (5. 10 15, 20)
1. Varijante (5. 10, 15, 20) predstavljaju koji segmenti vrijede za intervenciju.

2.5 —— Vazeci segmenti 1 do 5;
10 —— Vazeci segmenti 1 do 10;
15 —— Vazedi segmenti 1 do 15;

20 —— Vazeci segmenti 1 do 20.
3. Igra¢ mora pogoditi aktivne segmente prema indikatoru na meti. Kada se pogodi segment, svijetli sljedeci segment i ¢uje se "Yes" ili "No".
4. Pobjednik je igrac koji prvi pogodi sve segmente.

GO09 Round Clock-Double (205, 210, 215, 220)
1. Varijante (205, 210, 215, 220) predstavljaju koji dvostruki segmenti vrijede za intervenciju
2.205 —— Vazeci segmenti 1 do 5;
210 —— Vazeci segmenti 1 do 10;
215 —— Vazeci segmenti 1 do 15;
220 —— Vazeci segmenti 1 do 20.
3. Igra¢ mora pogoditi aktivne segmente prema indikatoru na meti. Kada se pogodi segment, svijetli sljedeci segment i ¢uje se "Yes" ili "No".
4. Pobjednik je igrac koji prvi pogodi sve dvostruke segmente.

G10 Round Clock-Triple (305,310, 315.320)
1. Varijante (305-310-315-320) predstavljaju koji trostruki segmenti vrijede za pogodak
2.305 —— Vazeci segmenti 1 do 5;
310 —— Vazeci segmenti 1 do 10;
315 —— Vazeci segmenti 1 do 15;
320 —— Vazeci segmenti 1 do 20.
3. Igra¢ mora pogoditi aktivne segmente prema indikatoru na meti. Kada se pogodi segment, svijetli sljedeci segment i ¢uje se "Yes" ili "No".
4. Pobjednik je igrac koji prvi pogodi sve trostruke segmente.

G11Legs Over (3.5.7.9. 11,13, 15,17, 19, 21)

1.Varijante (3.5.7.9.11,13, 15, 17,19, 21) predstavljaju osnovni broj zivota igraca.

2. Svaki igrac pokusava baciti isti ili veci broj bodova po rundi kao prethodni igrac (na pocetku meta bira rezultat za prvog igraca). Ako igrac baca
manje od prethodnog, gubi jedan "Zivot".

3. Ako igrac pritisne tipku START umjesto da baca strelice u svom redu, takoder gubi "Zivot".

4. Cim zivot igraca padne na 0, igra¢ ispada iz igre.

5. Cim jedan igra¢ ostane u igri, igra zavrsava i igra¢ postaje pobjednik.

6. Igru se preporucuje da igra vise od dva igraca.

G12 Legs Under (U03, U05, U07,U09, UT1,U13,U15,U17,U19,U21)

1.Varijante (3.5.7.9. 11,13, 15, 17,19, 21) predstavljaju osnovni broj zivota igraca.

2. Svaki igra¢ pokusava baciti isti ili manji broj bodova po rundi kao prethodni igra¢ (na pocetku meta bira rezultat za prvog igraca). Ako igra¢ baci
vise od prethodnog, gubi jedan "Zivot".

3. Ako igrac pritisne tipku START umjesto da baca strelice u svom redu, gubi jedan "Zivot". Ako pritisne tipku ELIMINATI / TIM, uredaj resetira
trenutni rezultat i dodaje 60 bodova; ako pritisne tipku MISS, takoder dodaje 60 bodova.

4. Cim zivot igraca padne na 0, igra¢ ispada iz igre.

5. Cim jedan igra¢ ostane u igri, igra zavrsava i igra¢ postaje pobjednik.

6. Igru se preporucuje da igra vise od dva igraca.

G13 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
Igraci skupljaju bodove koji se dodaju pocetnoj nuli. Pobjednik je igrac koji prvi postigne ili premasi odabrani rezultat.
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G14 Hi-Score (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13\ H15. H17. H19. H21)

1. Svi segmenti su valjani.

2.Varijante (*3, *5, *7(*¥9( * 11 * 13 * 15, * 17 * 19 * 21) predstavljaju zadani broj rundi za igraca. U svakoj rundi igra¢ ima 3 strelice.
3. Nakon odbacivanja odabranog broja rundi, igrac s najvecim brojem bodova pobjeduje.

G15 Shoot out (-03.-05.-07.-09.-11.-13.-15.-17,-19,-21)

1.Varijante (*3( *5, * 7 *9 * 11 *13, *15, * 17, * 19 * 21) predstavljaju igraceve pocetne tocke

2. Cilj nasumi¢no odabire segment koji ¢e pogoditi. Igra¢ mora pogoditi segment unutar 10 sekundi, inace ¢e mu se bacanje oduzeti. Pri udaru ¢e
se oglasiti "Yes" ili "No".

3. U jednom, dvostrukom ili trostrukom pogotku, igracu se oduzima jedan bod.

4. Pobjednik je igrac koji prvi postigne 0 bodova.

G16 Killer (3.5.7.9. 11,13, 15.17.19,21)

1.Varijante (3.5.7.9.11.13, 15,17, 19, 21) predstavljaju pocetni broj zivota igraca.

2. Prilikom ulaska u igru, na meti ¢e se pojaviti “SEL" kako bi igraci odabrali svoj bodovni broj. Cim prvi igra¢ odabere svoj rezultat, on pritisne tipku
NEXT i broj bira sljedeci igrac. Svi igraci trebaju imati razli¢ite bodovne brojeve. Nakon 5to svi igraci odaberu svoje brojeve, igra pocinje.

3. Prvo, igrac pokusava pogoditi svoj broj kako bi dobio oznaku "ubojica".

4. Nakon $to je igrac "ubojica", pokusava pogoditi protivnicke brojeve, oduzimajuci mu jedan "Zivot".

5. Ako "ubojica" ponovno pogodi svoj broj, gubi oznaku "ubojica" i gubi jedan "Zivot". Zatim morate ponovno pritisnuti svoj broj da biste dobili
oznaku "ubojica".

6. "Ubojica" pokusava oduzeti "Zivote" protivnicima to je prije moguce pogadajuci bodovne brojeve.

7."Yes" ili "No" ce se cuti tijekom intervencije.

8. Posljedniji igrac u igri postaje pobjednik.

9. Igru se preporucuje da igra vise od dva igraca.

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

1.Varijante (¥3.*5.*7, %9, %11, *13, *15, * 17 ¥ 19 *21) predstavljaju po¢etni Zivot igrata.

2. Prilikom ulaska u igru, na meti ¢e se pojaviti “SEL" kako bi igraci odabrali svoj bodovni broj. Cim prvi igra¢ odabere svoj rezultat, on pritisne tipku
NEXT i broj bira sljedeci igrac. Svi igraci trebaju imati razli¢ite bodovne brojeve. Nakon 5to svi igraci odaberu svoje brojeve, igra pocinje.

3. Prvo, igrac pokusava udvostruciti svoj broj kako bi dobio oznaku "ubojica".

4. Nakon $to je igrac "ubojica", pokusava pogoditi protivnicke brojeve, oduzimajuci mu jedan "Zivot".

5. Ako "ubojica" ponovno pogodi svoj broj, gubi oznaku "ubojica" i gubi jedan "Zivot". Zatim morate dvaput pritisnuti svoj broj da biste dobili
oznaku "ubojica".

6. "Ubojica" pokusava oduzeti "Zivote" protivnicima to je prije moguce pogadajuci bodovne brojeve.

7."Yes" ili "No" ce se cuti tijekom intervencije.

8. Posljedniji igrac u igri postaje pobjednik.

9. Igru se preporucuje da igra vise od dva igraca.

G18Killer - Triple (303, 305,307,309, 311,313,315, 317,319, 321)

1.Varijante (¥3.*5.*7, %9, %11, *13, *15, * 17, ¥ 19 *21) predstavljaju po¢etni Zivot igra¢a.

2. Prilikom ulaska u igru, na meti ¢e se pojaviti “SEL" kako bi igraci odabrali svoj bodovni broj. Cim prvi igra¢ odabere svoj rezultat, on pritisne tipku
NEXT i broj bira sljedeci igrac. Svi igraci trebaju imati razli¢ite bodovne brojeve. Nakon 5to svi igraci odaberu svoje brojeve, igra pocinje.

3. Prvo, igrac pokusava pogoditi trojku svog broja kako bi dobio oznaku "ubojica".

4. Nakon $to je igrac "ubojica", pokusava pogoditi protivnicke brojeve, oduzimajuci mu jedan "Zivot".

5. Ako "ubojica" ponovno pogodi svoj broj, gubi oznaku "ubojica" i gubi jedan "Zivot". Zatim je potrebno ponovno pogoditi trojku svog broja da
biste dobili oznaku "ubojica".

6. "Ubojica" pokusava oduzeti "Zivote" protivnicima to je prije moguce pogadajuci bodovne brojeve.

7."Yes" ili "No"e se cuti tijekom intervencije.

8. Posljedniji igrac u igri postaje pobjednik.

9. Igru se preporucuje da igra vise od dva igraca

G19 All Five (51.61.71.81.91)

Jedna runda je za 3 strelice. U svakoj rundi igra¢ pokusava dobiti broj bodova djeljiv s 5. Svakih "5" tada se racuna kao 1 bod. Na primjer: igra¢
pogada 3,7 10 s tri strelice, ukupno 20. Buduci da je 20 djeljivo s 5, igrac dobiva 4 boda (4 * 5 = 20). Ako zbroj bacanja nije djeljiv s 5 ili strijela
promasi metu, igrac nece dobiti bodove.

Varijante (51.61. 71, 81, 91) predstavljaju broj bodova koje igraci pokusavaju postici. Pobjednik je igrac koji prvi dobije odabrani broj bodova.

G20 Shanghai (1.5.10.15)

1.101 —— Pogodite bilo koji segment od 1 do 20 i po redu.
105 —— Pogodite bilo koji segment od 5 do 20 i naizmjence.
110 —— Pogodite bilo koji segment od 10 do 20 i naizmjence.
115 —— Pogodite bilo koji segment od 15 do 20 i naizmjence.

2. Svaki igra¢ moze baciti samo jednu strelicu po segmentu, a zatim se automatski prebaciti na sljedeci segment. Ako pogodi pravi segment,
bodovi se broje, inace ne.
3. Cim se zavrsi zadnje bacanje mecima, pobjeduije igra¢ s najvec¢im brojem bodova.
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G21 Shanghai (201, 205, 210, 215)
1.201 —— Pogodi dvostruki segment od 1 do 20 i metak po redu.
205 —— Pogodi dvostruki segment od 5 do 20 i metak po redu.
210 —— Pogodi dvostruki segment od 10 do 20 i metak po redu.
215 —— Pogodi dvostruki segment od 15 do 20 i metak po redu.
2. Svaki igra¢ moze baciti samo jednu strelicu po segmentu, a zatim se automatski prebaciti na sljedeci segment. Ako pogodi pravi segment,
bodovi se broje, inace ne.
3. Cim se zavrsi zadnje bacanje mecima, pobjeduje igra¢ s najvec¢im brojem bodova.

G22 Shanghai (301,305,310, 315)
1.301 —— Pogodi trostruki segment od 1 do 20 i metak po redu.
305 —— Pogodi trostruki segment od 5 do 20 i metak po redu.
310 —— Pogodi trostruki segment od 10 do 20 i metak po redu.
315 —— Pogodi trostruki segment od 15 do 20 i zauzvrat metak.
2. Svaki igra¢ moze baciti samo jednu strelicu po segmentu, a zatim se automatski prebaciti na sljedeci segment. Ako pogodi pravi segment,
bodovi se broje, inace ne.
3. Cim se zavrsi zadnje bacanje mecima, pobjeduje igra¢ s najvec¢im brojem bodova.

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

1. Varijante (10, 20, 30. 40, 50, 60, 70. 80, 90) maksimalni broj bodova za igrace.

2. |grac bi trebao pogoditi segmente od 1 do 18 redom. Pogodi 1 u prvom krugu, 2 u drugom, itd. Kada se pogodi, oglasit ¢e se "Yes" ili "No".

3. Igra¢ pokusava imati najmanji broj bodova. Ako promasi tri strelice u rundi, to se racuna kao "losa strelica" i dobiva 5 bodova. Postoji 1 bod za
trostruki pogodak, 2 boda za dvostruki i 3 boda za pojedinacni pogodak. Igra¢ moze zavrsiti svoj red s bilo kojom od svoje tri strelice, ali
posljednja bacena strelica uvijek se racuna. Ako posljednja strelica ne pogodi segment, igra¢ dobiva 5 bodova.

4. Igrac¢ koji dosegne ili premasi odabrani broj bodova ispada iz igre. Ili posljednji igra¢ koji ostane u igri pobjeduje ili ima najmanje bodova ako
zavrsi svih 18 rundi.

G24 Bingo (132,141,168, 189)
1. Cilj automatski prikazuje vazece segmente. Igrac koji prvi pogodi sve vazece segmente 3 puta pobjeduje u igri. "Yes" ili "No" ¢e se oglasiti kada
se udari.
2. 132 —— Vazeci segmenti u nizu 15,4,8,14,3;

141 —— Vazedi segmenti u nizu 17,13,9,7,1;

168 —— Vazeci segmenti u nizu 20,16,12,6,2;

189 —— Vazeci segmenti u nizu 19,10,18,5,11.
3. Igrac bi trebao pogoditi segment 3 puta prije nego $to dosegne sljedeci broj. Pojedinacno se racuna za jedan pogodak, dvostruko za dva i
trostruko za tri pogotka.

G25 Big Little—Simple (3.5.7.9. 11, 13,15, 17,19, 21)

1. Varijante (3. 5. 7. 9. 11,13, 15, 17, 19, 21) predstavljaju pocetni broj Zivota igraca.

2. Na pocetku, meta nasumicno prikazuje numericku metu za prvog igraca.

3. Kada igra¢ pogodi metu prvom ili drugom strelicom, sljedeca strelica odreduje metu sljedecem igracu. Ako igra¢ pogodi svoju metu trecom
strelicom ili ne pogodi metu, meta nasumicno odabire metu za sljedeceg igraca. Ako igra¢ ne pogodi svoju metu s tri strelice, gubi "Zivot" i drugi
igrac baca istu metu. "Yes" ili "No" ¢e se oglasiti kada se udari.

4. Moguce je pogoditi jednostruko, dvostruko i trostruko.

5. Kada igrac¢ smaniji broj Zivota na 0, gubi igru. Igrac koji ostane zadnji u igri pobjeduje.

G26 Big Little - Hard (H03, H05, HO7. HO9. H11, H13, H15, H17. H19, H21)

1.Varijante (*3 *5. 7. ¥9 * 11, *13, *¥15, *17, * 19 * 21) predstavljaju pocetni Zivot igraca.

2. Na pocetku, meta nasumicno prikazuje numericku metu za prvog igraca.

3. Kada igra¢ pogodi metu prvom ili drugom strelicom, sljedeca strelica odreduje metu sljedecem igracu. Ako igra¢ pogodi svoju metu trecom
strelicom ili ne pogodi metu, meta nasumicno odabire metu za sljedeceg igraca. Ako igra¢ ne pogodi svoju metu s tri strelice, gubi "Zivot" i drugi
igrac baca istu metu. "Yes" ili "No" ¢e se oglasiti kada se udari.

4. Primjenjuje se samo intervencija istog segmenta. Npr. Jednom kada je meta "double 15" jedan ili trostruki pogodak se ne racuna. Samo
ponovno pogodite "dvostrukih 15"

5. Kada igrac¢ smaniji broj Zivota na 0, gubi igru. Igrac koji ostane zadnji u igri pobjeduje.

G27 Gotcha (101,201,301.401, 501,601, 701,801, 901)

1.(101,201,301,401, 501,601, 701, 801, 901) su ciljni broj bodova.

2. Svaki igrac pocinje s 0 bodova i dobiva bodove za rundu. Pobjeduje onaj igrac koji prvi dobije toc¢an broj bodova. Ako igra¢ premasi broj
bodova, vraca se na broj bodova na pocetku runde

3. Igra¢ moze "bombirati" druge igrace vracajuci njihov rezultat na 0. To se dogada kada igrac koji baca dobije isti rezultat kao drugi igrac.
Na primjer:

Igra¢ 1 postize 20

Igrac 2 postize 50

Igra¢ 3 ima ocjenu 30

Igrac¢ 4 baca prvu strelicu 20 - Igrac 1 je na 0.

Drugo bacanje 10 (rezultat 30) - Igrac 3 je na 0.

Treci baca 20 (rezultat 50) - Igra¢ 2 je na 0.
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Rjesavanje problema
Nema struje
Provjerite je li adapter prikljucen i ispravno spojen na cilj.

Ne biljezi rezultate
Provjerite da igra nije u nacinu "Setup" ili "Pause". Zatim provjerite da senzori ili tipke nisu zaglavljeni ili zaglavljeni.

Zaglavljeni senzori ili funkcijske tipke

Tokom transporta i uobicajene upotrebe, senzori se mogu povremeno zaglaviti i ne pokazuju pogodak. U ovom slucaju Cuje se upozorenje i
indikator trepce. Lagano skidanje strelice ili lagani pritisak prstom te pomak napred-nazad ¢e normalno osloboditi senzore. Tada je moguce vratiti
se u igru na onaj trenutak pre nego sto je doslo do zaglavljivanja.

Uklanjanje slomljenog vrha

Plasti¢ni vrhovi su sigurno sigurniji za koristenje, ali nece trajati viecno. Ako se vrh slomi i ostane u meti, pokusajte ga vrlo pazljivo izvuci uz
pomoc klijesta.

Ako se vrh slomi i ne moze se izvudi klijestima, upotrijebite drugu strelicu (koja je u savrSéenom stanju) i gurnite vrh. Plasti¢ni vrh nece ostetiti
elektroniku u meti.

Nikada nemojte gurati slomljeni vrh kroz ostar metalni predmet jer bi metalni vrh lako mogao ostetiti ako se umetne duboko u metu.

Sto je strijela teZa, to je veca 3ansa da se vrh slomi.

Fluktuacije struje ili elektromagnetske smetnje

U ekstremnim situacijama, zbog velikih elektromagnetskih smetnji, moze doci do kvara elektronike ili loih rezultata proracuna.

Npr.:

Tijekom velike oluje, ekstremnih fluktuacija struje, niskog napona ili postavljanja mete blizu elektromotora ili mikrovalne pecnice. Da biste
resetirali cilj, odspojite adapter iz napajanja i pricekajte nekoliko sekundi prije nego $to ga ponovno spojite. Obavezno uklonite izvor smetniji prije
ponovnog pokretanja mete.

Odrzavanje, njega, skladistenje

VAZNO! Prije ¢i$¢enja vlaznom krpom, odvojite adapter od mete.

Cistite samo vlaznom krpom! Adapter ne smije do¢i u dodir s vlagom!

Cesta uporaba vjerojatno ¢e kontaminirati prednji dio mete. O¢istite povrsinu, tipke i zaslon vlaznom krpom. Preporuéujemo koristenje vode
pomijesane s malom koli¢inom blagog deterdZenta. Zatim obrisite proizvod suhom mekom suhom krpom.

Ako metu ne koristite neko vrijeme, preporucljivo je pokriti je krpom za zastitu od prasine.

Proizvod uvijek drzite suhim i Cistim na sobnoj temperaturi.
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'RO| TINTA ELECTRONICA

Va felicitam pentru cumpérarea acestui nou tip de tabla de darts cu tinta electronica.
Speram ca va veti bucura un mare numar de ore de relaxare si divertisment excelent.

AVERTISMENT:
Aceasta nu este o jucarie pentru copii. In timpul jocului cu sageti trebuie ca copiii sé fie sub supravegherea unei persoane adulte.
Contine obiecte mici care nu se recomanda copiilor sub 3 ani. Va rugam sa cititi cu atentie manualul de instructiuni.
Utilizdnd corecte jocul puteti sa evitati distrugere sau accident.
PREZENTAREA PRODUSULU!
Aceasta tabld de darts cu tinta electronica este de calitate superioara cu displayul LED, cu inregistrarea sonora automata si cu 27 de jocuri / 202 de
variante. Tabla de darts poate fi utilizata de catre 8 jucatori concomitent si la setarea initiala sunt 2 jucatori.

INGRIJIREA TABLEI DE TINTA

®Niciodata nu folositi sagetile cu varfuri metalice. Varfurile metalice deterioreaza grav tabla de darts si partea ei electronica. Va rugam sa utilizati
numai sagetile cu varfuri din plastic si cu greutatea recomandata de la 8 pana la 12 grame.

@®Tabla de darts se poate folosi numai cu adaptorul atasat. Utilizand oricare alt adaptor duce la deteriorarea partii electronice a tablei de sageti.

eUtilizati forta potrivitd precum si pozitia corpului la aruncarea sagetilor. Nu este necesar sa se arunce cu o fortd excesiva ca sagetile sa ramana
petinta.

®in cazul in care nu folositi tabla de darts atunci stingeti-o si deconectati-o de la sursi de curent electric.

®A nu se stropi tabla de darts cu lichide. Astfel preveniti deteriorarea electronicii.

®A se evita expunerea tablei de darts lichidelor sau umiditatii excesive.

@Tabla de darts se curatd numai cu o carpa umeda si cu un detergent fin. Inainte de curatare deconectati tabla de darts de sursé de curent
electric.

®Produsul nu este destinat utilizrii de catre persoane cu limitari fizice, senzoriale sau mentale, eventual lipsite de experientd sau cunostinte daca
nu sunt sub supravegherea unei persoane responsabile.

®Asigurati ca sa nu se joace cu produsul copiii nesupravegheati.

INSTRUCTIUNI DE MONTARE

1. Alegeti o amplasare potrivita cu spatiul liber de cel putin 3m, Distanta de aruncare , asa numita “Toe-line” linia ar trebui sa fie orizontala la 2,37m
(7 picioare, 9 Y4 toli) fata de tinta.

2. Puneti tabla de darts contra zidului, centrul tintei (bullseye) este fixat la exact 1,73 m (5 picioare, 8 toli) de la podea. Pe urma incepeti sa marcati
cu creionul pe zid orificiile de montare.

3. Sfredeliti gaurile in locuri marcate, puneti dibluri si insurubati in ele suruburile de fixare.

4. Agatati tabla de darts pe suruburi de fixare.

TIPURI $1 TEHNICI

1. Pozitia corectd este cu 0 mana aplatizatd, cot, umar, sold si picior. Daca folositi mana dreapta atunci rotiti corpul cu partea laterald dreapta spre
tinta. Treceti greutatea corpului pe piciorul drept, aplecati-va usor spre tinta si echilibrati cu piciorul stang. In cazul in care jucati cu méana stanga
faceti acest lucru invers decat s-a descris.

2. Aruncarea ar trebui sa iasa de la cotul dumneavoastra. Tineti corpul in liniste si folositi numai mana, incheietura manii si antebratul
dumneavoastra. Trageti usor antebratul si intr-o miscare continua aruncati sageata inspre tinta. Continuati sa indreptati degetul aratator spre
punctul in care ati tintit.

3. La scoaterea sagetii de la tinta utilizati o usoara rotire in dreapta, va ajuta la scoaterea sipcii.

4. Antrenati. Antrenati. Antrenati! Antrenamentul va face un jucator mai bun.

FUNCTHLE UNICE DE SOMN/DESTEPTARE

Aceast tinta electronica este echipaté cu un regim automat de repaus. Pur si simplu deconectati adaptorul de sursa si pe urma tinta porniti. in
cazul cd tinta ramane neutilizatd mai mult de 10 minute atunci in mod automat trece in regim de repaus. Apasand orice tasta jocul se reinnoieste
in starea de dinaintea regimului de repaus.

FUNCTIi SPECIALE

Tasta GAME - apésati tasta pentru parcurgerea meniului de joc pe ecran si selectati jocul. In timpul jocului apasati aceasta tastd pentru
terminarea jocului in desfasurare si treceti in starea de baza a jocului.

Tasta OPTION - apasati aceasta tastd pentru selectarea diverselor variante de joc.

Tasta PLAYER/SCORE - |a inceput folositi aceasta tasta pentru setarea numarului de jucatori; in timpul jocului pentru controlul scorului fiecarui
jucator.

Tasta DOUBLE - numai pentru jocurile de tip “G01” (mai mult aflati in INSTRUCTIUNI DE JOC)

Tasta HANDICAP - Utilizati aceastd tasta pentru setarea dificultatii jocului individual pentru fiecare jucator. De ex. 4 jucatori joaca jocul “GO1".
Primul jucator isi poate seta numarul initial de puncte la 801, al doilea 201, al treilea 501 iar al patrulea la 301.

Tasta SOUND - aceasti tasta permite setarea intensitatii volumului sonor la tabla de darts. intre sonor oprit si intensitatea maxima a volumului
sunt 8 trepte de setare.

Tasta MISS - apasati aceasta tasta pentru reducerea numarului de sageti cand sdgeata nu a nimerit tinta.

Tasta ELIMINATE/TEAM - Apasati aceastd tasta la inceput pentru setarea echipei; in timpul jocului apasati aceasta tasta pentru anularea sau
reinnoirea scorului sagetii actuale.

Tasta START/NEXT - apasati pentru inceperea jocului si pentru trecerea jocului la urmatorul jucator.

Tasta CYBERMATCH - Apasati aceasta tasta pentru a juca impotriva aparatului, in total exista 5 trepte de dificultate
(C1 - profesionist, C2 — expert, C3 - cu experienta C4 - intermediar, C5 - incepator).
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n 237m

COD JoC

GO1 COUNT DOWN

G02 SIMPLE CRICKET

GO03 SCRAM CRICKET

G04 SCORE CRICKET

GO05 CUT THROAT CRICKET

GO06 DOUBLE SCORE CRICKET

GO7 SHOVE-A-PENNY CRICKET

G08 ROUND THE CLOCK

G09 ROUND THE CLOCK-DOUBLE

G10 ROUND THE CLOCK-TRIPLE

G11 LEGS OVER

G12 LEGS UNDER

G13 COUNT UP

G14 HIGH SCORE

G15 SHOOT OUT

G16 KILLER

G17 KILLER-DOUBLE

G18 KILLER-TRIPLE

G19 ALL FIVE

G20 SHANGHAI

G21 SHANGHAI-DOUBLE

G22 SHANGHAI-TRIPLE

G23 GOLF

G24 BINGO

G25 BIG LITTLE-SIMPLE

G26 BIG LITTLE-HARD

G27 GOTCHA
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MENIU DE JOC

VARIANTA
101;201;301;401;501;601,;701;801,901
000;020;025

A0O

EOQ;E20;E25

C00;C20;C25

d00;d20;d25

P0O0;P20;P25

5;10:,15;20

205;210;215;220

305;310;315;320

3,5,7;9;11;13;15;17;19;21
U03;U05;U07;U09;U11;U13;U15;U17;U19;U21
100;200;300;400;500;600;700;800;900
HO03;H05;H07;H09;H11;H13;H15;H17;H19;H21
-03;-05;-07;-09;-11;-13;-15;-17;-19;-21
3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
203;205;207;209;211;213;215;217;219;221
303;305;307;309;311;313;315;317;319;321
51,61;71;81;91

1;5;10;15

201;205;210;215

301;305;310;315

10;20;30;40,50;60;70;80;90

132;141;168;189

3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
HO3;H05;H07;H09;H11;H13;H15;H17;H19;H21
101;201;301;401;501;601,;701;801;901
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INSTRUCTIUNI DE JOC

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

1.1n acest joc este vorba de scadere a scorului la fiecare sageata de la numarul initial. Castiga acel jucitor care ca primul ajunge la zero.

2. Cajocul sa fie mai interesant puteti sa apasati tasta DOUBLE pentru setarea altor conditii cum sa incepeti si cum sa terminati jocul.

Double In (101,201, 301,401,501, 601, 701,801, 901)

Pentru startul jocului jucédtorul trebuie sa nimereasca segmentul “double”. Daca nu nimereste acest segment nu i se numara punctele pentru alte
nimeriri.

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

Ca jucatorul sa castige atunci trebuie sa nimereasca segmentul “double” care scade numarul de puncte exact la zero. Daca dupa nimerire cu
sageata ar ramane scorul “1” sau mai mic de 0, aruncarea va fi luata drept BUST iar scorul se intoarce la acelasi numar de puncte ca la inceputul
rundei.

Double In/Out (101,201, 301,401, 501,601, 701,801, 901)

Jucatorul trebuie sa inceapa si sa termine jocul nimerind segmentul “double”.

GO02 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Sunt valabile numai lovirile in segmentele 15,16,17,18,19, 20 si bullseye.

2. Jocul se compune din doué runde. La prima runda jucatorul 1 incearca sa “inchida” toate segmentele descrise mai sus (de 3 ori sa loveasca 15
péna la 20 si bullseye). Cand jucatorul 1 nimereste vreun segment de 3 ori atunci acest lucru inseamna cé I-a “inchis”. Jucatorul 2 nu obtine nici
un punct dacd acest segment nu loveste.

Lovirea tintei in segmentul de un punct - se socoteste ca o lovire a tintei

Lovirea tintei in segmentul de doué puncte - se socoteste ca doua loviri ale tintei

Lovirea tintei in segmentul de trei puncte - se socoteste ca trei loviri ale tintei.

3. Jucatorul 2 incearca sa obtina cat mai multe puncte nimerind segmentele care jucatorul 1 inca nu a inchis. Daca jucatorul 1 inchide toate
segmentele atunci runda se termina.

4.1n a doua runda jucatorii isi schimba rolurile. Acum jucatorul 2 inchide segmentele iar jucitorul 1 culege puncte. Jocul se termina cand jucatorul
2 inchide toate segmentele. Castiga jucatorul care obtine cele mai multe puncte.

GO3 Scram Cricket (A0O - numai pentru doi jucétori)

1. Sunt valabile numai lovirile in segmentele 15,16,17,18,19,20 si bullseye.

2. E00—— Jucatorul poate sa loveasca segmentele 15, 16, 17, 18, 19, 20 si bullseye in orice ordine.

E20—— Jucatorul trebuie intai sa nimereasca de 3 ori 20 si pe urma sa continue cu 19, 18, 17, 16, 15 si la final bullseye, in aceasta ordine.
E25—— Jucétorul trebuie intai sa nimereasca de 3 ori bullseye si pe urma sa continue cu 15,16,17,18,19 a 20 in aceasta ordine.

3. Fiecare segment are 3 indicatoare LED. La orice lovire de un punct se aprinde un indicator.

4. Fiecare segment este “deschis” atunci cand este lovit de 3x dar va fi“inchis”indata de va fi lovit de 3 ori de toti jucatorii.

Lovirea tintei in segmentul de un punct - se socoteste ca o lovire

Lovirea tintei in segmentul de doué puncte - se socoteste ca doua loviri

Lovirea tintei in segmentul de trei puncte - se socoteste ca trei loviri.

5. Jucatorii se straduiesc sa loveasca segmentul de 3 ori ca sa-l“deschida” si sa culeaga la el puncte.

6. Pana cand toti lovesc segmentul de 3 ori jucatorii se straduiesc sa culeaga puncte la acest segment.

7. Dupa ce toti jucatorii nimeresc de 3 ori segmentul respectiv apoi segmentul este “inchis” si nu se mai pot obtine puncte la el.

8. Cum toti jucatorii “inchid” toate segmentele atunci castiga acel jucator care obtine cel mai mare numar de puncte.

GO04 Score Cricket (E00, E20. E25)

1. Sunt valabile numai lovirile in segmentele 15,16,17,18,19,20 si bullseye.

2.C00—— Jucatorul poate sa loveasca segmentele 15,16, 17,18, 19, 20 si bullseye in orice ordine.

C20—— Jucatorul intdi trebuie sa nimereasca de 3 ori 20 si pe urma sa continue cu 19, 18, 17, 16, 15 la final cu bullseye, in aceasta ordine.

C25—— Jucatorul intéi trebuie sa nimereasca de 3 ori bullseye si pe urma sa continue cu 15,16,17,18,19 5i 20 in aceasta ordine.

3. Fiecare segment are 3 indicatoare LED. La orice lovire de un punct se aprinde un indicator.

4. Fiecare segment este “deschis” cand este nimerit de 3x. Dupa ce il nimeresc toti jucatorii de 3 ori atunci este “inchis” si nu se mai pot culege
la el puncte.

Lovirea tintei in segmentul de un punct - se socoteste ca o lovire

Lovirea tintei in segmentul de doué puncte - se socoteste ca doua loviri

Lovirea tintei in segmentul de trei puncte - se socoteste ca trei loviri.

5. Punctele culese de jucator sunt adaugate la adversari de joc.

6. Jucatorii se straduiesc sa loveasca segmentele de 3 ori si cu asta le “inchid” si se atribuie puncte.

7.Pana cand adversarii de joc nimeresc de 3 ori segmentul i il "deschid” atunci jucatorul poate sa continue in aruncare in segmentul “deschis” si
celorlalti s se inscriu puncte,

8. Cum segmentul este nimerit de 3 ori de toti jucatorii atunci este “inchis” si nu se mai pot obtine puncte la el.

9. Dupa ce sunt “inchise” toate segmentele jocul se termina si castiga acel jucator care are numarul cel mai mic de puncte.

GO5 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Sunt valabile numai lovirile in segmentele 15,16,17,18,19,20 si bullseye.

2.C00—— Jucatorul poate sa loveasca segmentele 15,16, 17, 18, 19, 20 si bullseye in orice ordine.
C20—— Jucatorul intdi trebuie s nimereasca de 3 ori 20 si pe urma sa continue cu 19, 18, 17, 16, 15 la final cu bullseye, in aceasta ordine.
C25—— Jucatorul intéi trebuie sa nimereasca de 3 ori bullseye si pe urma sa continue cu 15,16,17,18,19 si 20 in aceasta ordine.

3. Fiecare segment are 3 indicatoare LED. La orice lovire de un punct se aprinde un indicator.

4. Fiecare segment este “deschis” cand este nimerit de 3x. Dupa ce il nimeresc toti jucatorii de 3 ori atunci este “inchis” si nu se mai pot culege la el
puncte.

Lovirea tintei in segmentul de un punct - se socoteste ca o lovire

Lovirea tintei in segmentul de doué puncte - se socoteste ca doua loviri

Lovirea tintei in segmentul de trei puncte - se socoteste ca trei loviri.

5. Punctele culese de jucator sunt adaugate la adversari de joc.

6. Jucatorii se straduiesc sa loveasca segmentele de 3 ori si cu asta le “inchid” si se atribuie puncte.

7.Pana cand adversarii de joc nimeresc de 3 ori segmentul i il "deschid” atunci jucatorul poate sa continue in aruncare in segmentul “deschis” si
celorlalti s se inscriu puncte,

8. Cum segmentul este nimerit de 3 ori de toti jucatorii atunci este “inchis” si nu se mai pot obtine puncte la el.

9. Dupa ce sunt “inchise” toate segmentele jocul se termina si castiga acgl]jucétor care are numarul cel mai mic de puncte.

G06 Double Score Cricket (d00, d20. d25)

1. Sunt valabile numai lovirile in segmentele 15,16,17,18,19,20 si bullseye.

2. d00—— Jucatorul poate sd loveasca segmentele 15, 16, 17, 18, 19, 20 si bullseye in orice ordine.
d20—— Jucatorul trebuie intai sa nimereasca de 3 ori 20 si pe urma sa continue cu 19, 18,17, 16, 15 si la final cu bullseye, in aceasta ordine.
d25—— Jucatorul trebuie intai sa nimereasca de 3 ori bullseye si pe urma sa continue cu 15,16,17,18,19 si 20 in aceastd ordine.

3. Jocul este identic cu “Score Cricket” dar jucatorul trebuie intéi sa loveasca fiecare “double” segment valabil si pe urma poate sa continue jocul.

GO7 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25 - numai pentru doi jucatori)

1. Sunt valabile numai lovirile in segmentele 15,16,17,18,19,20 si bullseye.

2. PO0—— Jucatorul poate sa loveasca segmentele 15,16, 17, 18, 19, 20 si bullseye in orice ordine.
P20—— Jucatorul trebuie intai sa loveasca de 3 ori 20 si pe urma sa continue cu 19, 18, 17, 16, 15 si la final cu bullseye, in aceasta ordine.
P25—— Jucatorul trebuie intai sa loveasca de 3 ori bullseye si apoi sa continue cu  15,16,17,18,19 si 20 in aceastd ordine.

3. Jocul este similar cu “Simple Cricket”. Diferentele sunt urmatoare:
Cand jucatorul loveste segmentul valabil de mai multe ori de 3 atunci surplusul se atribuie jucatorului urmator. Dar in cazul in care jucatorul a
lovit segmentul de 3 ori si l-a “incheiat” la urmatoarea lovire atunci nu i se mai atribuie acel surplus jucdtorului urmator. Spre exemplu: jucatorul
1 nimereste segmentul 16 cu doua puncte si acum ii lumineaza doua indicatoare pentru segmentul 16. Cu a treia aruncare triple segmentul 16
si surplusul de doua loviri va fi atribuit jucatorului 2. Acum jucatorul 2 poate “inchide” segmentul 16 numai cu o lovire de un punct. Dar daca
jucétorul 1 ar lovi segmentul 16 numai cu trei loviri, se aprind trei indicatori pentru segmentul 16 si acela este “inchis”. In acest caz surplusul nu
ar fi atribuit jucatorului 2.

4. Castiga jucatorul care nimereste toate segmentele valabile de 3 ori.

GO08 Round Clock (5. 10, 15, 20)
1. Variantele (5. 10, 15, 20) reprezintd segmentele care sunt valabile pentru lovire a tintei.

2. 5—— Segmentele valabile 1 pana la 5;
10—— Segmentele valabile 1 pand la 10;
15—— Segmentele valabile 1 pand la 15;
20—— Segmentele valabile 1 pana la 20.

3. Jucétorul trebuie sé loveasca segmentele active in functie de indicator de pe tabla de sageti. Cand segmentul este lovit atunci se aprinde un alt
segment si se aude “Yes” sau “No".
4. Castiga jucatorul care primul nimereste toate segmentele.

G09 Round Clock-Double (205, 210, 215, 220)
1. Variantele (205, 210, 215, 220) reprezinta segmentele double care sunt valabile pentru lovire a tintei

2.205—— Segmentele valabile 1 pana la 5;
210—— Segmentele valabile 1 pana la 10;
215—— Segmentele valabile 1 pana la 15;
220—— Segmentele valabile 1 pana la 20.

3. Jucétorul trebuie sa nimereasca segmentele active in functie de indicator pe tabla de tinta. Cand segmentul este lovit atunci se aprinde un alt
segment si se aude “Yes” sau “No".
4. Castiga acel jucator care ca primul loveste toate segmentele double.

G10 Round Clock-Triple (305,310, 315, 320)
1. Variantele (305, 310, 315, 320) reprezintd segmentele triple care sunt valabile pentru lovirea tintei

2.305—— Segmentele valabile 1 pana la 5;
310—— Segmentele valabile 1 pana la 10;
315—— Segmentele valabile 1 pana la 15;
320—— Segmentele valabile 1 pana la 20.

3. Jucétorul trebuie sa nimereasca segmentele active in functie de indicator pe tabla de tinta. Cand segmentul este lovit atunci se aprinde un alt
segment si se aude “Yes” sau “No".
4. Castiga jucatorul care primul nimereste toate segmentele triple.

G11Legs Over (3.5.7.9, 11, 13,15, 17,19, 21)

1. Variantele (3. 5. 7.9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) reprezinta numarul principal de vieti ale jucitorului.

2. Fiecare jucator incearca sa inscrie acelasi numar sau mai mare de puncte pentru runda decat jucatorul precedent (la inceput tabla de tinta
selecteaza scorul pentru primul jucétor). Daca jucatorul loveste mai putine puncte decat cel precedent atunci pierde o, viata".

3. Daca jucatorul in cadrul rundei sale in loc de a arunca sageti apasa tasta START, de asemenea pierde o, viata".

4.Indata ce numarul de vieti ale jucitorului scade la 0 atunci jucitorul iese din joc.

5.Indat4 ce in joc rsmane un singur jucator jocul se incheie si jucatorul devine invingétor.

6. Este recomandat ca jocul sa joace mai mult de doi jucatori.

G12 Legs Under (U03, U05,U07, U09,U11,U13,U15,U17,U19,U21)

1. Variantele (3. 5. 7. 9. 11, 13, 15, 17, 19, 21) reprezinta numarul principal de vieti ale jucitorului.

2. Fiecare jucator incearca sa inscrie acelasi numar sau mai mare de puncte pentru runda decat jucatorul precedent (la inceput tabla de tinta
selecteaza scorul pentru primul jucétor). Daca jucatorul loveste mai multe puncte decét cel precedent atunci pierde o “viatd”.

3. Daca jucatorul in cadrul rundei sale in loc de a arunca sageti apasa tasta START, de asemenea pierde o, viatd". Daca apasa tasta ELIMINATE/TEAM,
instalatia se aduce la zero scorul actual si adauga 60 de puncte daca apasa tasta MISS, la fel adauga 60 de puncte.

4.Indata ce numarul de vieti ale jucitorului scade la 0 atunci jucitorul iese din joc.

5.Indat4 ce in joc rsmane un singur jucator jocul se incheie si jucatorul devine invingétor.

6. Este recomandat ca jocul sa joace mai mult de doi jucatori.

G13 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600 700, 800, 900)
Jucatorii colecteaza puncte care sunt adaugate la zero initial. Castiga jucatorul care ca primul obtine sau depéseste scorul selectat.
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G14 Hi-Score (H03, HO5, HO7, HO9, H11. H13. H15, H17, H19, H21)

1. Toate segmentele sunt valabile.

2.Variantele (*3,*5, *7,*9, *11, *13, *15, *17, *19, *21) reprezintd numarul dat de runde pentru jucatori. La fiecare runda jucatorul are 3 sageti.
3. Dupa aruncarea numarului de runde selectat castiga jucatorul care a obtinut cel mai mare numar de puncte.

G15 Shoot out (-03.-05,-07,-09, -11,-13,-15,-17,-19,-21)

1. Variantele (*3, *5,*7, *9, *11, *13, *15, *17, *19, *21) reprezinta numarul initial de puncte ale jucatorului.

2.Tabla de darts selecteaza segmentul pentru lovire. Jucdtorul trebuie sé nimereasca segmentul respectiv in timp de 10 secunde altfel i se scade o
aruncare. In caz de lovire se aude "Yes sau “No’.

3.1n caz de lovire a single, double sau triple jucatorului i se scade un punct.

4. Castica acel jucator care primul atinge 0 puncte.

G16 Killer (3.5.7.9. 11,13, 15,1719, 21)

1. Variantele (3,5, 7. 9. 11, 13, 15, 17, 19, 21) reprezinta numarul initial de vieti ale jucitorului.

2. Laintrare in joc pe tabla de darts apare “SEL" ca jucatorii sa-si aleaga numarul sau de scor. Dupa ce primul jucator isi alege numarul sau de scor
apasa tasta NEXT si selecteaza numarul urmatorul jucator. Toti jucatorii ar trebui sa aiba numere de scor diferite. Jocul incepe dupa ce toti
jucatorii si-au selectat numerele sale.

3. Intai jucdtorul incearci sa loveasca numarul sau si primeasca marcajul “killer”.

4. Dupa ce jucatorul devine “killer” atunci incearca sé loveasca numerele adversarilor de joc sa le ia o “viata”.

5.1n cazul in care “killer” loveste din nou numarul sdu pierde marcajul “killer” si pierde o “viata”. Prin urmare este necesar ca din nou sa nimereascd
numarul sau pentru a obtine marcajul “killer”.

6."Killer”incearca in urma lovirii numerelor de scor sa le ia “vietile” adversarilor de joc cat mai curand posibil.

7.1n cazul lovirii se aude “Yes” sau “No”.

8. Castigd acel jucator care ramane ultimul.

9. Este recomandat ca jocul sa joace mai mult de doi jucatori.

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

1. Variantele (*3, *5, *7, %9, 11, *13, *15, *17, 19, *21) reprezintd numrul initial de vieti ale jucatorului.

2. Laintrare in joc apare pe tabla de darts “SEL" ca jucatorii sa-si aleaga numarul lor de scor. Dupa ce primul jucator isi alege numarul apasa tasta
NEXT si numarul isi alege urmatorul jucator. Toti jucatorii ar trebui sa aiba diferite numere de scor.
Jocul incepe indata ce toti jucatorii au numerele sale.

3. Intai jucitorul incearca s loveascd double-ul numarului sdu ca si obtind marcajul “killer”.

4. Dupa ce jucatorul devine “killer’, incearca sa loveasca numerele adversarilor de joc si astfel le scade o “viata".

5.1n cazul cand “killer-ul” din nou nimereste numarul sau atunci pierde marcajul “killer” si pierde si o “viatd” Este necesar ca el din nou sé loveascd
double-ul numarului sau pentru a reobtine marcajul “killer”.

6."Killer-ul”incearca in urma lovirii numerelor de scor sa ia adversarilor de joc “vietile” cat mai curand se poate.

7.La lovire se aude “Yes” sau “No”.

8. Ultimul jucator de joc devine invingator.

9. Se recomanda ca jocul sa joace mai mult de doi jucatori.

G18Killer - Triple (303, 305, 307, 309, 311,313, 315,317,319, 321)

1. Variantele (*3, *5, *7, %9, 11, *13, *15, *17, 19, *21) reprezintd numrul initial de vieti ale jucatorului.

2. Laintrare in joc apare pe tabla de darts “SEL" ca jucatorii sa-si aleaga numarul lor de scor. Dupa ce primul jucator isi alege numarul apasa tasta
NEXT si numarul isi alege urmatorul jucator. Toti jucatorii ar trebui sa aiba diferite numere de scor.
Jocul incepe indata ce toti jucatorii au numerele.

3. Intai jucétorul incearca sé loveasci triple-ul numarului sau ca sa obtina marcajul “killer”.

4. Dupa ce jucatorul devine “killer’, incearca sé loveasca numerele partenerilor de joc si astfel le scade o “viata”".

5.1n cazul cand “killer-ul” din nou nimereste numarul sau atunci pierde marcajul “killer” si pierde si o “viatd” Este necesar ca el din nou sé loveascd
triple-ul numarului sau pentru a reobtine marcajul “killer”.

6."Killer-ul”incearca in urma lovirii numerelor de scor sa ia adversarilor de joc “vietile” cat mai curand se poate.

7.La lovire se aude “Yes” sau “No”.

8. Ultimul jucator de joc devine invingator.

9. Se recomanda ca jocul sa joace mai mult de doi jucatori.

G19 All Five (51.61.71,81.91)

O runda a jocului este pe 3 sageti. In fiecare runda, jucétorul incearca sé obtind numarul de puncte divizibil cu numarul 5. Fiecare 5" este numérat
apoi ca 1 punct. Spre exemplu: Jucatorul loveste 3, 7 si 10 cu trei sdgeti, in total 20. Pentru ca 20 este divizibil cu 5 jucatorul obtine 4 puncte
(20/5=4). In cazul inc are suma de puncte nu este divizibila cu 5 sau vreo sigeatd nu nimereste tinta atunci jucitorul nu obtine nici un punct.
Variantele (51,61, 71, 81, 91) reprezinta numarul de puncte care jucatorii se straduiesc sa obtina. Castiga jucatorul care primul obtine numarul de
puncte selectat.

G20 Shanghai (1.5, 10, 15)

1.101—— Loveste orice segment de la 1 pana la 20 si bullseye in ordine.
105—— Loveste orice de la segment de la 5 pana la 20 si bullseye in ordine.
110—— Lovegste orice de la segment de la 10 pana la 20 si bullseye in ordine.
115—— Loveste orice de la segment de la 15 pana la 20 si bullseye in ordine.

2. Fiecare jucator poate sa arunce numai o singura sageata pe un segment pe urma se comuta automat pe segmentul urmator. Dacd loveste
segmentul corect atunci se inscriu punctele altfel nu.
3. Dupa ce termina ultima aruncare pe bullseye atunci castiga acel jucator care a obtinut cel mai mare numar de puncte.
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G21 Shanghai (201, 205, 210, 215)

1.201—— Loveste segmentul double de la 1 pana la 20 si bullseye in ordine.
205—— Loveste segmentul double de 5 pana la 20 si bullseye in ordine.
210—— Loveste segmentul double de la 10 pana la 20 si bullseye in ordine.
215—— Loveste segmentul double de la 15 pana la 20 si bullseye in ordine.

2. Fiecare jucator poate sd arunce numai o singura sageatd pe un segment pe urma se comuta automat pe segmentul urmator. Daca loveste
segmentul corect atunci se inscriu punctele altfel nu.
3. Dupa ce termina ultima aruncare pe bullseye atunci castiga acel jucdtor care a obtinut cel mai mare numar de puncte.

G22 Shanghai (301,305,310, 315)

1.301—— Loveste segmentul double de la 1 pana la 20 si bullseye in ordine.
305—— Loveste segmentul double de la 5 pana la 20 si bullseye in ordine.
310—— Loveste segmentul double de la 10 pana la 20 si bullseye in ordine.
315—— Loveste segmentul double de la 15 pana la 0 si bullseye in ordine.

2. Fiecare jucator poate sd arunce numai o singura sageatd pe un segment pe urma se comuta automat pe segmentul urmator. Daca loveste
segmentul corect atunci se inscriu punctele altfel nu.
3. Dupa ce termina ultima aruncare pe bullseye atunci castiga acel jucator care a obtinut cel mai mare numar de puncte.

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

1. Variantele (10, 20, 30, 40, 50. 60, 70, 80. 90) numarul maxim de puncte pentru jucatori.

2. Jucétorul ar trebui si loveasca segmentele de la 1 pana la 18 in ordine. Sa loveasca 1 in prima rundé de joc, in a doua 2 etc. In caz de lovire a
tintei se aude “Yes” sau “No".

3. Jucétorul se straduieste s obtind cel mai mic numar de puncte. In cazul in care intr-o rundd nu nimereste tinta cu trei sdgeti atunci aceasta se
numara ca o “sageata gresitd” si obtine 5 puncte. La lovirea triple-ului obtine 1 punct, a double-ului 2 puncte iar pentru single 3 puncte.
Jucétorul poate termina runda sa cu oricare din cele trei sdgeti ale sale dar intotdeauna se socoteste ultima sageata aruncata. Daca ultima
sageata aruncatd nu nimereste segmentul respectiv atunci jucatorul obtine 5 puncte.

4. Jucatorul care obtine sau depaseste numarul de puncte selectate iese din joc. Castiga fie acel jucator care ca ultimul ramane la joc sau in cazul
care a parcurs toate cele 18 runde are numarul cel mai mic de puncte.

G24 Bingo (132,141,168, 189)

1.Tabla de darts arata automat segmentele valabile. Jucitorul care ca primul loveste tinta de 3 ori toate segmentele valabile castiga jocul. In cazul
lovirii tintei se aude “Yes” sau “No".

2.132—— Segmentele valabile la secventa 15,4,8,14,3;

141—— Segmentele valabile la secventa 17,13,9,7,1;
168—— Segmentele valabile la secventa 20,16,12,6,2;
189—— Segmentele valabile la secventa 19,10,18,5,11.

3. Jucatorul ar trebui sa nimereasca segmentul de 3 ori inainte de a ajunge la numarul urmator. Single-ul se numara ca o lovire a tintei, double-ul
ca doua loviri iar triple-ul ca trei loviri a tintei.

G25 Big Little—Simple (3.5.7.9. 11,13, 15, 17,19, 21)

1.Variantele (3. 5. 7. 9. 11, 13 15, 17, 19, 21) reprezinta numarul initial de vieti ale jucatorului.

2.Lainceput, tabla de darts va afisa aleatoriu o tinta numerica pentru primul jucétor.

3. Cand jucatorul nimereste tinta cu prima sau a doua sdgeaté cu urmatoarea ségeata determina tinta pentru urmatorul jucitor. In cazul in care
jucatorul nimereste tinta sa numai cu a treia sageata aruncatd sau nu nimereste la selectarea tintei tinta atunci tabla de darts selecteaza
aleatoriu tinta pentru juctorul urmator. In cazul cand jurdtorul nu nimereste tinta sa cu cele trei sageti atunci pierde o “viata" si urméatorul
jucator aruncé pe aceeasi tinta. In caz de lovire se aude “Yes” sau “No”".

4. Este posibil sa fie lovite single, double si triple.

5. Daca jucatorului scade numarul de vieti la 0 atunci iese din joc. Jocul castiga acel jucator care ramane ultimul la joc.

G26 Big Little - Hard (H03, HO5, HO7, HO9. H11, H13, H15. H17, H19, H21)

1. Variantele (*3, *5,*7, ¥9, *11, *13, *15, *17, *19, *21) reprezinta numarul de vieti ale jucatorului.

2. Lainceput tabla de darts afiseaza aleatoriu o tintd numerica pentru primul jucator.

3. Cand jucatorul nimereste tinta cu prima sau a doua sdgeaté cu urmatoarea ségeata determina tinta pentru urmatorul jucitor. In cazul in care
jucatorul nimereste tinta sa numai cu a treia sageata aruncatd sau nu nimereste la selectarea tintei tinta atunci tabla de darts selecteaza
aleatoriu tinta pentru juctorul urmator. In cazul cand jurdtorul nu nimereste tinta sa cu cele trei sageti atunci pierde o “viata" si urmatorul
jucator aruncé pe aceeasi tinta. In caz de lovire se aude “Yes” sau “No”.

4. Sunt valabile numai lovirile in segmentul identic. De ex. daca tinta este “double 15, atunci lovirea single sau triple nu se socoteste. Doar din nou
lovira in “double 15"

5. Daca jucatorului scade numarul de vieti la 0 atunci iese din joc. Jocul castiga acel jucator care ramane ultimul la joc.

G27 Gotcha (101.201,301.401, 501,601, 701, 801.901)

1.(101,201,301,401, 501, 601, 701, 801, 901) prezinta numarul tinta al punctelor.

2. Fiecare jucator incepe cu 0 puncte si i se numara numai punctele obtinute prin aruncare pe runda. Castiga acel jucétor care ca primul obtine
numarul exact de puncte. In cazul in care jucétorul a depésit numarul de puncte atunci se intoarce la numarul de puncte de la inceputul rundei
respective.

3. Jucatorul ii poate “Bombarda” pe ceilalti jucétori in asa fel incat scorul lor sa dea inapoi la 0. Acest lucru se intampla in cazul inc are jucatorul care
arunca obtine scorul identic ca un alt jucétor.

Spre exemplu:

Jucétorul 1 are scorul 20

Jucatorul 2 are scorul 50

Jucatorul 3 are scorul 30

Jucétorul 4 arunca cu prima sageata 20 — Jucatorul 1 este la 0.
Cu adoua arunca 10 (scorul 30) - Jucatorul 3 este la 0.

Cu a treia arunca 20 (scorul 50) - Jucatorul 2 este la 0.
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Solutionarea problemelor
Nu este curent electric
Verificati daca adaptorul este racordat la sursa de curent electric si daca este corect conectat in tabla de darts.

Nu se inregistreaza scorul
Verificati daca jocul nu este in regim de “Setare” sau de “Repaus”. Pe urma verificati dacé senzorii sau tastele nu sunt intepenite sau blocate.

Senzorii intepeniti sau tastele functionale blocate

Tn timpul transportului precum si in timpul utilizrii curente se poate intampla ca senzorii cAteodata intepenesc si nu inregistreaza lovirea tintei. in
acest caz se aude avertismentul si lumineaza intermitent indicatorul. O usoara indepartare a sagetii sau o apasare fina cu degetul si miscarea
nainte si inapoi de obicei senzorii elibereaza. Pe urma este posibil sa se intoarca la joc in acelagsi moment in care s-a produs intepenire.

Scoaterea varfului rupt

Varfurile din plastic sunt cu siguranta mai sigure pentru utilizare insa nu dureaza pentru totdeauna. Daca se intampla si se rupe varful si acela
ramane in tabla de darts atunci incercati sa-I scoateti cu o mare grija cu ajutorul clestii.

Tn cazul c& se rupe varful si nu se poate scoate cu clestii atunci folositi o alta sdgeata (care este intr-o stare perfect) si impingeti varful prin tabla.
Varful din plastic nu afecteaza in nici un fel electronicii din tabla de darts.

Niciodata nu impingeti varful rupt cu un obiect metalic pentru ca un astfel de varf din metal ar putea sa cauzeze usor deteriorare in cazul in care
ar fiintrodus prea adanc in tabla de darts.

Cu cat este sageata mai grea cu atat mai mari sunt sansa sa i se rupa varful.

Oscilatiile curentului electric sau interferente electromagnetice

Tn cazul situatiilor extreme datorita interferentei electromagnetice masive se poate produce intreruperea electronicii sau se pot calcula rezultatele
gresit.

De ex.:

Tn cazul unei furtuni, unor oscilatii extreme de curent electric, in caz de joasa tensiune sau amplasare tablei de darts in apropierea unui
electromotor sau unui cuptor cu microunde. Pentru resetarea tablei de darts deconectati adaptorul de sursa de curent si asteptati cateva secunde
inainte s& o conectati din nou. Inainte de repornire a tablei de darts, asigurati-va dac ati eliminat sursa de interferenta.

cee

intretinere, ingrijire, depozitare

IMPORTANT! Inainte de curatare cu o carpa usor umezita deconectati adaptorul de tabla de darts.

Curatati numai cu o carpa usor umezita! Adaptorul nu trebuie sa intre in contact cu umiditate!

Tn urma utilizrii frecvente probabil se va murdéri partea din faté a tablei de darts. Curatati suprafata, tastele si ecranul cu o carpa usor umezita.
Recomandéam sa se utilizeze apa amestecata cu o mica cantitate de detergent fin. Pe urma stergeti produsul cu o cara moale si uscata.
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ELEKTRONIKUS CELTABLA | HU

Gratulalunk az dj tipusu elektronikus darts céltabla megvasarolasahoz.
Reméljiik, hogy kellemes szérakoznak.

FIGYELMEZTETES:

Ez nem gyerekeknek vald jaték. Gyerekek csak dllando felnétti feltigyelet mellett jatszhatnak. Apré részecskéket tartalmaz, melyek nem
alkalmasak 3 év alatti gyermekek szamdra. Kérem, figyelmesen olvassak el a hasznalati utasitast. A megfelel6 hasznalattal megel6zhet
juk a jaték megrongélédasat vagy személyi sériilés okozasat.

TERMEK BEMUTATASA
Ez egy kivalo mindségli LED képernyds elektronikus céltabla, automatikus hangfelvétellel, és 27 jatékkal/202 véltozatban. A céltablat egyszerre 8
jatékos hasznalhatja, eredeti dllapotban 2 jatékosra van bedllitva.

A CELTABLA GONDOZASA

Soha ne hasznaljon fémhegy(i nyilakat. A fémhegyek stlyosan megrongaljak a tablat és az elektronikat is. Csak 8 - 12 g ajanlott sulyd,
mUianyaghegyt nyilakat hasznéljanak.

A tablat csak a mellékelt adapterrel lehet hasznalni. Mas adapter hasznalataval a tabla elektronikdjat megrongalhatja.

A nyilakat megfelel6 erével és &llasbdl dobja. Nem kell tulzott erével dobni, ahhoz, hogy a nyil a tabldban maradjon.

Ha a tablat nem hasznalja kapcsolja ki és kapcsolja le az dramforrasrol.

A tablat folyadékkal ne 6ntse le. Megakadalyozza az elektronika megrongalasat.

Ne tegye ki a tablat folyadék hatasanak vagy tulzott nedvességnek.

A tablat csak nedves anyaggal, esetleg enyhe tisztitdszerrel toroljiik le. A tablat tisztitas elétt kapcsoljuk le az dramforrasrol.

A terméket fizikai, érzékszervi vagy szellemi korlatozasokkal rendelkezé személyek, esetlegesen tapasztalattal és ismeretekkel nem rendelkezé

személyek nem hasznalhatjék, ha nincsenek felelés személy feltigyelete alatt.

Figyeljenek arra, hogy a gyerekek feltigyelet nélkul a jatékkal ne jatszanak.

SZERELESI UTASITAS

1. Vaélasszak ki a megfelel6 helyet, ahol legalabb 3 m szabad tér all rendelkezésre. A dobéashoz a tavolsag, az igynv. “Toe-line” vonal a tablatol
2,37 m (7 lab, 9 ¥4 hiivelyk) vizszintes tavolsagra legyen.

2.Tartsa a tablat a fallal szemben, a tabla kozépe (bullseye) a padlétol 1,73 m (5 lab, 8 hiivelyk) magassagban legyen. Ezutan jel6lje be a szerelési
lyukakat egy ceruzaval a falon.

3. Furja ki a lyukakat a megjelolt helyen, tegye be e tiplit és csavarozza bele a rogzit6 csavarokat.

4. Akassza fel a téblat a rogzit6 csavarokra.

TIPPEK ES TECHNIKAK

1. A helyes pozici6 az, ahol a kéz a kényok a vall a csipé és a labszar 6sszhangban van. Amennyiben jobb kezét hasznalja, a testét jobb csipébdl
forditsa a tabla felé. A testsulyt helyezze a jobb labara, kicsit d6ljon elére a tabla felé és a bal labaval tartsa az egyensulyt. Amennyiben bal kézzel
jatszik, csindlja az elébbiekben leirtakat forditva.

2. A dobas a konyokbdl kell, hogy induljon. A testét tartsa nyugalomban, csak a kezét, csukléjat és az alsdkarat hasznalja. Az alsokarjat gyengén
huizza maga felé, és a nyilat egyenletes mozdulattal dobja a tabla felé. Folytassa a mozdulatot kinyujtott mutatdujjal arra a hely felé, ahova
célzott.

3. Hogy a nyilat konnyebben ki tudjuk hizni a tablabdl, gyengén forditsuk el jobbra.

4. Gyakorolni. Gyakorolni. Gyakorolni! A gyakorlas csindl Onbdl jobb jatékost.

KULONLEGES FUNKCIO ALVO ALLAPOT/ EBREDES

Ez az elektronikus tabla automatikus alvé rendszerrel van ellatva. Egyszer(ien kapcsolja le az adaptert az aramforrasrdl, majd ezutan a tablat
kapcsolja be. Amennyiben a tablat 10 percen tdl nem hasznalja, automatikusan &tall alvdo médba. Barmelyik gomb megnyomasa utan a jaték
felébred az alvoé allapot el6tti dllapotba.

SPECIALIS FUNKCIO

GAME gomb -nyomja meg a gombot a jaték ment bongészéséhez a képernydn és valassza ki a jatékot. A jaték kozben nyomja meg ezt a gombot
a jaték és a jaték alapallapotanak a befejezéséhez.

OPTION gomb - nyomja meg ezt a gombot a kiildnbozé jatékvaltozatok kivalasztasahoz.

PLAYER/SCORE gomb - az elején ezt a gombot a jatékosok szamanak a beéllitdsahoz hasznélja; a jaték soran a jatékosok pontszaménak az
ellen6rzéséhez.

DOUBLE gomb - csak a “G01” tipusu jatékhoz (tébbet a, A JATEK SZABALYAI” fejezetben)

HANDICAP gomb - A gomb segitségével dllitsa be a jaték nehézségét minden egyes jatékos szamara. Példaul 4 jatékos jatsza a “G01”jatékot. Az
elsé jatékos beallithatja a kezd6 pontszamot 801-re, a masodik 201-re a harmadik 501-re a negyedik jatékos 301-re.

SOUND gomb - ez a gomb lehetévé teszi a tdbla hangerejének beallitasat. A kikapcsolt hangerd és a maximalis hangeré kozott 8 fokozat van.

MISS gomb - nyomja meg ezt a gombot a nyilak szamanak csokkentéséhez, ha a nyil nem érte el a célt.

ELIMINATE/TEAM gomb - Kezdetben nyomja meg ezt a gombot a csapatok felallitaséhoz; a jaték kozben nyomja meg ezt a gombot a pontszam
torléséhez vagy visszaéllitasahoz.

START/NEXT gomb - nyomja meg a gombot, a jaték elinditasahoz, és a kvetkezo jatékosra valtashoz.

CYBERMATCH gomb - Nyomja meg ezt a gombot az eszkoz elleni jatékhoz, 6sszesen 5 nehézségi fok,
(C1 - professzionalis, C2 - expert, C3 - tapasztalt, C4 - tlagos, C5 - kezdd)

36



B\- Double
) g Single
Triple
2,934m 1,73m single
e Bull's-eye
Double Bull's-eye
2,37 m
JATEK MENU
KOD JATEK VALTOZAT
GO1 COUNT DOWN 101;201;301;401;501;601;701;801;901
G02 SIMPLE CRICKET 000;020;025
GO03 SCRAM CRICKET A0O0
G04 SCORE CRICKET EOO0;E20;E25
GO5 CUT THROAT CRICKET C00;C20;C25
G06 DOUBLE SCORE CRICKET d00;d20;d25
GO07 SHOVE-A-PENNY CRICKET P0OO;P20;P25
G08 ROUND THE CLOCK 5;10;15,20
G09 ROUND THE CLOCK-DOUBLE 205;210;215;220
G10 ROUND THE CLOCK-TRIPLE 305;310;315;320
G11 LEGS OVER 3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
G12 LEGS UNDER U03;U05;U07;U09;U11;U13;U15;U17;U19;U21
G13 COUNT UP 100;200;300;400;500;600;700;800;900
G14 HIGH SCORE HO03;H05;H07;H09;H11;H13;H15;H17;H19;H21
G15 SHOOT OUT -03;-05;-07;-09;-11;-13;-15;-17;-19;-21
G16 KILLER 3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
G17 KILLER-DOUBLE 203;205;207;209;211;213;215;217;219;221
G18 KILLER-TRIPLE 303;305;307;309;311;313;315;317;319;321
G19 ALL FIVE 51,61;71;81;91
G20 SHANGHAI 1;5,10;15
G21 SHANGHAI-DOUBLE 201;205;210;215
G22 SHANGHAI-TRIPLE 301;305;310;315
G23 GOLF 10;20;30;40;50;60;70;80;90
G24 BINGO 132;141;168;189
G25 BIG LITTLE-SIMPLE 3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
G26 BIG LITTLE-HARD HO03;H05;H07;H09;H11;H13;H15;H17;H19;H21
G27 GOTCHA 101;201;301;401;501;601;701;801;901
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JATEK SZABALYAI

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

1. A jatékban az eredeti dllapotbdl vonjuk ki a nyilak pontszamat. Az a jatékos nyer, aki legel6szor éri el a 0.

2. Hogy a jaték nagyobb kihivas legyen, nyomjuk meg a DOUBLE gombot a jaték inditaséra és befejezésére vonatkozo tovabbi feltételek
beillitéasahoz.
Double In (101,201,301,401, 501,601, 701, 801, 901)— A jaték elinditésdhoz a jatékosnak el kell taldInia a "double" szegmenst. Amig ezt a
szegmens nem taldlja el, a tovabbi taldlatok pontszamat nem szamoljak neki.
Double Out (101,201,301,401. 501,601, 701, 801, 901) — Hogy a jatékos nyerjen, el kell taldInia a "double" szegmenst, ami csékkenti a
pontszamot pontosan nulldra. Amennyiben nyil talalata utan a fennmaradé pontszam "1” vagy kevesebb, mint 0 a dobast tgy veszik, mint BUST,
és a pontszam visszaall ugyanannyi pontra, mint amennyi a jaték elején volt.
Double In/Out (101, 201,301,401, 501,601, 701, 801, 901) — A jatékosnak a jatékot kezdeni és befejezni a "dupla" szegmens eltalalasaval kell.

GO02 Simple Cricket (000, 020, 025)

1.Csak a 15,16,17,18,19,20 a bullseye szegmensbe talalat érvényes .

2. Az a jatékos nyer, aki legel6szor 3x talalja el mind a harom szegmenset.

Egypontos szegmens talalata - egy taldlatnak szamit.

Kétpontos szegmens taldlata - két talalatnak szamit.

Harompontos szegmens talélata - harom talalatnak szamit.

3.000—— a jatékos barmilyen sorrendben a 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye szegmenseket talalhatja el.
020—— a jatékos eldszor 3x el kell taldlnia 20, ezutan folytatni 19, 18, 17, 16, 15 és végll bullseye, ebben a sorrendben.
025—— jatékos elészor 3x el kell taldlnia bullseye, ezutan folytatni 15,16,17,18,19 a 20, ebben a sorrendben.

4. Minden szegmensnek 3 LED kijelzé van. Egypontos talalatnal egy kijelzé vilagit. Amikor minden kijelzé vilagit vége a jatéknak.

5. A jatékos, aki mindegyik kijelz6 kivilagitja nyert.

GO03 Scram Cricket (AQO - csak két jatékos szamara)

1.Csak a 15,16,17,18,19,20 és a bullseye szegmensbe talélat érvényes.

2. A jaték két korbol all. Az els6 korben az 1 jatékos igyekszik “bezarni” a fent kiirt szegmenseket (3x eltalalni a 15 - 20 és bullseye). Amikor az 1
jatékos 3x eltalalja valamelyik szegmenset, azt jelenti, hogy azt “bezérta”. A 2 jatékos nem szerez pontot addig, amig ezt a szegmenset nem
talalja el.

Egypontos szegmens talalata - egy taldlatnak szamit.

Kétpontos szegmens talélata - két talalatnak szamit.

Hérompontos szegmens talélata - harom talalatnak szamit.

3. A 2 jatékos igyekszik minél tobb pontot szerezni azokba a szegmensekbe valé taldlattal, amelyet az 1 jatékos még nem zért be. Amikoraz 1
jatékos bezéarja mindegyik szegmenset, a kor véget ér.

4. A masodik korben a jatékosok szerepet cserélnek. Most a 2 jatékos zérja a szegmenseket és az 1 jatékos gy(ijti a pontokat. Amikor az 2 jatékos
bezarja mindegyik szegmenset, a kor véget ér. A kisebb pontszammal rendelkezé jatékos nyer.

GO4 Score Cricket (E00. E20, E25)

1.Csak a 15,16,17,18,19,20 és a bullseye szegmensekbe talalat érvényes.

2. E00—— a jatékos barmilyen sorrendben a 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye szegmenseket taldlhatja el.
E20—— a jatékos el6szor 3x el kell taldlnia 20, ezutén folytatni 19,18, 17, 16, 15 és végiil bullseye, ebben a sorrendben.
E25—— jatékos el6szor 3x el kell talalnia bullseye, ezutan folytatni 15,16,17,18,19 a 20, ebben a sorrendben.

3. Minden szegmensnek 3 LED kijelz6 van. Egypontos talalatnal egy kijelzé vilagit.

4. Mindegyik szegmens “nyitva van” amikor 3x talaltak el, de “zérva lesz” mihelyt mindegyik jatékos 3x eltalalja.

Egypontos szegmens talalata - egy taldlatnak szamit.

Kétpontos szegmens talélata - két talalatnak szamit.

Harompontos szegmens talélata - harom talalatnak szamit.

5. A jatékosok igyekeznek a szegmenset 3x eltalalni, és pontot gytijteni benne.

6. Amig mindenki el nem talélja a szegmenset 3x, igyekeznek a jatékosok ebben a szegmensben pontokat gytijteni.

7. Amikor az adott szegmenset mindegyik jatékos eltalalta 3x, a szegmens “zarva van’, tovabb pontot benne gy(ijteni nem lehet.

8. Amikor mindegyik jatékos “bezérja” a szegmenseket, legnagyobb pontszammal rendelkez6 jatékos nyer.

GO5 Cut Throat Cricket (C00, C20., C25)

1.Csak a 15,16,17,18,19,20 és a bullseye szegmensekbe talalat érvényes.

2. CO0—— a jatékos barmilyen sorrendben a 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye szegmenseket talalhatja el.
C20—— ajatékosnak el6szor 3x el kell taldlnia 20, ezutan folytatni 19, 18,17, 16, 15 és végiil bullseye, ebben a sorrendben.
C25—— jatékosnak el6szor 3x el kell talélnia bullseye, ezutan folytatni 15,16,17,18,19 a 20, ebben a sorrendben.

3. Minden szegmensnek 3 LED kijelz6 van. Egypontos talalatnal egy kijelz6 vilagit.

4. Mindegyik szegmens “nyitva van” amikor 3x talaltak el. Mihelyt mindegyik jatékos eltaldlta 3x a szegmenset, az“bezar’, tovabb pontot gyjteni
benne nem lehet.

Egypontos szegmens talalata - egy taldlatnak szamit.

Kétpontos szegmens taldlata - két talalatnak szamit.

Harompontos szegmens talélata - harom talalatnak szamit.

5. A jatékos altal gytjtott pontokat az ellenfél jatékosainak irjak jova.

6. A jatékosok igyekeznek a szegmenseket 3x eltalalni, amelyek ezzel “megnyilnak” és pontot gytjtenek.

7. Mig az ellenfél jatékosi 3x eltaldljdk a szegmenset és "megnyitjak” azt, a jatékos folytathatja a dobast a “nyitott” szegmensbe és a tobbieknek
jovairni a pontokat.

8. Mihelyt a szegmenset mindegyik jatékos 3x eltaldlta, az “bezér” és pontokat gy(jteni benne tovabb nem lehet.

9. Amikor mindegyik jatékos “bezérja” a szegmenseket, a jatéknak vége van, és a legkevesebb pontszammal rendelkezé jatékos nyer.
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G06 Double Score Cricket (d00, d20. d25)

1.Csak a 15,16,17,18,19,20 és a bullseye szegmensekbe taldlat érvényes.

2. d00—— a jatékos barmilyen sorrendben a 15,16, 17,18, 19, 20 a bullseye szegmenseket talalhatja el.
d20—— a jatékosnak el6szor 3x el kell talalnia 20, ezutan folytatni 19, 18, 17, 16, 15 és végl bullseye, ebben a sorrendben.
d25—— jatékosnak elészor 3x el kell taldlnia bullseye, ezutan folytatni 15,16,17,18,19 a 20, ebben a sorrendben.

3. Ajaték ugyanaz, mint a“Score Cricket’, de jatékosnak el5szor el kell taldlnia minden érvényes “double” szegmenset, és csak azutan folytathatja a
jatékot.

GO7 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20. P25 - csak két jatékos szamara)

1.Csak a 15,16,17,18,19,20 és a bullseye szegmensekbe taldlat érvényes.

2. PO0—— a jatékos barmilyen sorrendben a 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye szegmenseket talalhatja el.
P20—— a jatékosnak el6szor 3x el kell taldlnia 20, ezutan folytatni 19, 18, 17, 16, 15 és véglil bullseye, ebben a sorrendben.
P25—— jatékosnak el6szor 3x el kell taldlnia bullseye, ezutan folytatni 15,16,17,18,19 a 20, ebben a sorrendben.

3. Ajaték hasonld, mint a “Simple Cricket”. Az eltérések a kovetkezok:
Amikor a jatékos tobbszor, mint 3x taldlja el az érvényes szegmenset, a tobblet hozzdadddik a kdvetkez6 jatékos eredményéhez. De ha a
jatékos 3x taldlja el a szegmenset és “bezarja” azt, a kovetkez6 talalatnal a tébblet nem lesz hozzaadva a kovetkezé jatékos eredményéhez. Mint
példaul: 1 jatékos két dobdéssal eltalalja a 16 szegmenset és most két kijelzé vilagit a 16 szegmensre. Harmadik dobassal eltaldlja a triple 16
szegmenset és a két talalat tobbletét a 2 jatékos javara irjak jova. Most a 2 jatékos “zarhatja” be a 16 szegmenset egypontos talalattal. De ha az
1 jatékos drom taldlattal talalja el a 16 szegmenset, felgyullad harom kijelzé indikator a 16 szegmensre, és az“zarva” van. Most a tobblet a 2
jatékos javara nem lenne jova irva.

4. Az a jatékos nyer, aki az 6sszes érvényes szegmenset 3x eltaldlja.

G08 Round Clock (5. 10, 15, 20)
1. Az (5. 10, 15, 20) véltozatok azokat a szegmenseket képviselik, melyek érvényesek a talalatra.
2. 5——Ervényes szegmensek 1-5;
10——Ervényes szegmensek 1-10;
15——Ervényes szegmensek 1-15;
20——Ervényes szegmensek 1-20;
3. Ajatékosnak a tablan lévé indikator szerint az aktiv szegmenseket kell eltalalnia. Amikor a szegmenset eltalaltak, kivilagit a kovetkezé
szegmens és felhangzik a “Yes” vagy “No".
4. Az a jatékos nyer, aki elséként talalja el mindegyik szegmenset.

G09 Round Clock-Double (205, 210, 215, 220)
1. A (205,210,215, 220) véltozatok azokat a szegmenseket képviselik, melyek érvényesek a talalatra.
2.205——Ervényes szegmensek 1-5;
210——Ervényes szegmensek 1-10;
215——Ervényes szegmensek 1-15;
220——Ervényes szegmensek 1 - 20;
3. Ajatékosnak a tablan lévé indikator szerint az aktiv szegmenseket kell eltalalnia. Amikor a szegmenset eltalaltak, kivilagit a kovetkezé
szegmens és felhangzik a “Yes” vagy “No".
4. Az a jatékos nyer, aki els6ként talalja el a double szegmenset.

G10 Round Clock-Triple (305,310, 315, 320)
1. Az (305, 310, 315, 320) véltozatok azokat a szegmenseket képviselik, melyek érvényesek a talalatra.
2.305——Ervényes szegmensek 1-5;
310——Ervényes szegmensek 1-10;
315——Ervényes szegmensek 1-15;
320——Ervényes szegmensek 1 - 20;
3. Ajatékosnak a tablan lévé indikator szerint az aktiv szegmenseket kell eltalalnia. Amikor a szegmenset eltalaltak, kivilagit a kovetkez6
szegmens és felhangzik a “Yes” vagy “No”".
4. Az a jatékos nyer, aki elséként talalja el a triple szegmenset.

G11Legs Over (3.5.7.9, 11, 13,15, 17,19, 21)

1.A (3.5.7.9. 11,13, 15, 17, 19, 21) valtozatok a jatékosok életének alapszamat képviselik.

2. Mindegyik jatékos igyekszik a jatékban azonos vagy tébb pontot dobni, mint az el6z6 jatékos (az elején a tabla az elsé jatékosnak maga
valasztja ki a pontszamot). Amennyiben a jatékos kevesebb pontot dob, mint az el6zé, elveszit egy “életet”.

3. Ha a jatékos az 6 jatékaban a dobas helyett megnyomja a START gombot, szintén elveszit egy “életet”.

4. Mihelyt az jatékos életeinek szama 0 - ra csokken, kiesik a jatékbal.

5. Mihelyt csak egy jatékos marad a jatékban, a jaték véget ér, és ez a jatékos a nyertes.

6. Javasoljuk, hogy a jatékot tobb, mint két jatékos jatsza.

G12 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11,U13,U15,U17,U19,U21)

1.A (3.5.7.9. 11,13, 15,17, 19, 21) valtozatok a jatékosok életének alapszdmat képviselik.

2. Mindegyik jatékos igyekszik a jatékban azonos vagy kevesebb pontot dobni, mint az el6z6 jatékos (az elején a tabla az elsé jatékosnak maga
vélasztja ki a pontszamot). Amennyiben a jatékos tobb pontot dob, mint az el6z6, elveszit egy “életet”.

3. Ha a jatékos az 6 jatékaban a dobas helyett megnyomja a START gombot, szintén elveszit egy “életet”. Amennyiben megnyomja a
ELIMINATE/TEAM gombot a berendezés lenullézza a jelelegi pontokat és hozzaad 60 pontot, amennyiben megnyomja a MISS gombot
ugyszintén hozzéad 60 pontot.

4. Mihelyt az jatékos életeinek szama 0 - ra csokken, kiesik a jatékbal.

5. Mihelyt csak egy jatékos marad a jatékban, a jaték véget ér, és ez a jatékos a nyertes.

6. Javasoljuk, hogy a jatékot tobb, mint két jatékos jatsza.

G13 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600 700, 800, 900)
A jatékosok pontokat gytjtenek, amelyeket 0-hoz adjak hozza. Az a jatékos nyer, aki legel6szor éri el vagy Iépi at a meghatarozott pontokat.
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G14 Hi-Score (H03, HO5. HO7, HO9. H11. H13. H15, H17, H19, H21)

1. Mindegyik szegmens érvényes.

2. A (F3UFECFTOFO 1L F130¥T5, %17, %19, *21) a jatékosok jatékait képviseli. Mindegyik jatékban a jatékosoknak 3 nyiluk van.
3. A meghatarozott szamu jaték lejatszasa utan a legnagyobb pontszammal rendelkezé jatékos nyer.

G15 Shoot out (-03.-05,-07,-09.-11.-13,-15,-17,-19,-21)

1A (F30¥50%70%0 ¥ 11, ¥130 ¥15, %17, %19, *21) a jatékosok kezd6 pontjait képviseli.

2. A tabla véletlenszer(ien kivélasztja az eltaldlandd szegmenset. A jatékosnak a szegmenset 10 masodpercen beliil el kell taldlnia, kiilonben
elveszik téle a dobast. A taldlatkor felhangzik a“Yes vagy “No”.

3. Assingle, double vagy triple talalatakor a jatékosnak levonnak egy pontot.

4. Az a jatékos nyer, aki legel6szor éri el a 0 pontot.

G16 Killer (3.5.7.9. 11,13, 15017,19, 21)

1.A (305,790 11,13, 15,17, 19, 21) valtozatok a jatékosok életének alapszamét képviselik.

2. A jatékba lépéskor a tablan megjelenik a “SEL”, hogy a jatékosok kivalasszak a pontszamokat. Mihelyt az elsé jatékos kivalassza a pontszamot,
megnyomja a NEXT gombot és a kdvetkezo jatékos valaszt pontszamot. Minden jatékosnak kiilonb6z6 pontozasi szammal kell rendelkeznie.
Mihelyt a jatékosok kivélasztjak a pontszamukat, kezdédik a jaték.

3. El6szor a jatékos igyekszik eltaldlni a sajat szamat, hogy elnyerje a “killer” megjeldlést.

4. Mihelyt a jatékos “killer”, igyekszik eltalalni az ellenfél szamat, amivel elvesz téle egy “életet”.

5. Amennyiben a“killer” ismét eltalélja a sajat szamat, elveszti a “killer” megjellést, és elveszit egy “életet”. Ujra el kell taldIni a sajat szamét, hogy
elnyerje a“killer” megjelolést.

6."Killer” igyekszik a pontszamanak elérésével minél el6bb elvenni az ellenfél “életet”.

7. A talalatkor felhangzik a “Yes vagy “No".

8. Az utolso jatékos a gydztes.

9. Javasoljuk, hogy a jatékot tobb, mint két jatékos jatssza.

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

1.A (3.5.7.9. 11,13, 15,17, 19, 21) valtozatok a jatékosok életének alapszamét képviselik.

2. A jatékba lépéskor a tablan megjelenik a “SEL”, hogy a jatékosok kivalasszak a pontszamokat. Mihelyt az elsé jatékos kivalassza a pontszamat,
megnyomja a NEXT gombot és a kdvetkezo jatékos valaszt pontszamot. Minden jatékosnak kiilonb6z6 pontozasi szammal kell rendelkeznie.
Mihelyt a jatékosok kivélasztjak a pontszamukat, kezdédik a jaték.

3. El6szor a jatékos igyekszik eltaldlni a double sajat szamat, hogy elnyerje a “killer” megjellést.

4. Mihelyt a jatékos “killer”, igyekszik eltalalni az ellenfél szamat, amivel elvesz téle egy “életet”.

5. Amennyiben a“killer” ismét eltalélja a sajat szamat, elveszti a “killer” megjellést, és elveszit egy “életet”. Ujra el kell taléInia a double sajat
szamat, hogy elnyerje a “killer” megjel6lést.

6."Killer” igyekszik a pontszamanak elérésével minél el6bb elvenni az ellenfél “életet”.

7. A talalatkor felhangzik a “Yes vagy “No".

8. Az utolsd jatékos a gydztes.

9. Javasoljuk, hogy a jatékot tobb, mint két jatékos jatssza.

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

1.A (305,790 11,13, 15,17, 19, 21) valtozatok a jatékosok életének alapszamét képviselik.

2. A jatékba lépéskor a tablan megjelenik a “SEL”, hogy a jatékosok kivalasszak a sajat pontszamukat. Mihelyt az elsé jatékos kivalassza a
pontszamat, megnyomja a NEXT gombot és a kdvetkezd jatékos valaszt pontszamot. Minden jatékosnak kiilonb6z6 pontozési szammal kell
rendelkeznie. Mihelyt a jatékosok kivalasztjdk a pontszamukat, kezd6dik a jaték.

3. El6szor a jatékos igyekszik eltaldlni a triple sajat szamat, hogy elnyerje a “killer” megjelolést.

4. Mihelyt a jatékos “killer”, igyekszik eltalalni az ellenfél szamat, amivel elvesz téle egy “életet”.

5. Amennyiben a“killer” ismét eltalalja a sajat szamat, elveszti a “killer” megjeldlést, és elveszit egy “életet”. Ujra el kell taléInia a doutriple ble sajat
szamat, hogy elnyerje a “killer” megjel6lést.

6."Killer” igyekszik a pontszamanak elérésével minél el6bb elvenni az ellenfél “életet”.

7. A talalatkor felhangzik a “Yes vagy “No".

8. A jatékban az utolso jatékos a gydztes.

9. Javasoljuk, hogy a jatékot tobb, mint két jatékos jatssza.

G19 All Five (51.61.71.81.91)

Egy jaték 3 nyillal. A jatékos mindegyik jatékban igyekeznek 5-tel oszthaté pontszamot szerezni. Minden “5” egy pontnak szamit. Példaul: a jatékos
eltalalja a 3,7 és 10 harom nyillal, 6sszesen 20. Mivel 20 oszthaté 5-tel, a jatékos 4 pontot szerez (20/5=4) Amennyiben a pontszam nem oszthaté
5-tel, vagy a nyil nem taldlja el a tablat, a jatékos nem szerez pontot.

Az (51.61.71.81,91) az a pontszamokat képviselik, amelyeket a jatékosok el akar érni. Az a jatékos nyer, aki legel6szor éri el a meghatarozott
pontszéamot.

G20 Shanghai (1.5.10, 15)
1.101——Talald el barmelyik szegmenset 1-20 és bullseye a sorrendben.
105——Talald el barmelyik szegmenset 5 - 20 és bullseye a sorrendben.
110——Talald el barmelyik szegmenset 10 - 20 és bullseye a sorrendben.
115——Talald el barmelyik szegmenset 15 - 20 és bullseye a sorrendben.
2. Mindegyik jatékos egy szegmensre csak egy nyillal dobhat, ezutan automatikusan atvalt a kdvetkezé szegmensre. Amennyiben a helyes
szegmenset taldlja el, beszamitjak a pontokat, kiilonben nem.
3. Mihelyt vége az utolsé dobasnak a bullseye-ra, a legmagasabb pontszammal rendelkez6 jatékos nyer.
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G21 Shanghai (201, 205,210, 215)
1.201——Talald el double szegmenset 1 - 20 és bullseye a sorrendben.
205——Talald el double szegmenset 5 - 20 és bullseye a sorrendben.
210——Taléld el double szegmenset 10 - 20 és bullseye a sorrendben.
215——Taléld el double szegmenset 15 - 20 és bullseye a sorrendben.
2. Mindegyik jatékos egy szegmensre csak egy nyillal dobhat, ezutan automatikusan atvalt a kovetkezé szegmensre. Amennyiben a helyes
szegmenset talalja el, beszamitjak a pontokat, kiilénben nem.
3. Mihelyt vége az utolsé dobasnak a bullseye-ra, a legmagasabb pontszammal rendelkezé jatékos nyer.

G22 Shanghai (301,305,310, 315)
1.301——Talald el triple szegmenset 1 - 20 és bullseye a sorrendben.
305——Taldld el triple szegmenset 5 - 20 és bullseye a sorrendben.
310——Taldld el triple szegmenset 10 - 20 és bullseye a sorrendben.
315——Taldld el triple szegmenset 15 - 20 és bullseye a sorrendben.
2. Mindegyik jatékos egy szegmensre csak egy nyillal dobhat, ezutan automatikusan atvalt a kovetkezé szegmensre. Amennyiben a helyes
szegmenset talalja el, beszamitjak a pontokat, kiilonben nem.
3. Mihelyt vége az utolsé dobasnak a bullseye-ra, a legnagyobb pontszammal rendelkezé jatékos nyer.

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

1.A (10, 20, 30. 40, 50, 60, 70, 80, 90) valtozat a jatékosok maximalis pontszamat képviselik.

2. A jatékosnak az 1 - 18 szegmenset kell eltaldlnia ebben a sorrendben. Eltalalni az 1 az elsé jatékban, a méasodikban 2 stb. A talalatkor felhangzik
a"Yes vagy “No".

3. A jatékos igyekszik a legalacsonyabb pontszéamot elérni. Ha a jatékban harom nyillal nem taldlja el a tablat, “rossz nyilnak” szamit és 5 pontot
kap. A triple talalatért 1 pont, a double talalatért 2 pont, és a single talalatért 3 pont jar. A jatékos a jatékot befejezheti a harom nyil
barmelyikével, de mindig az utolsé dobott nyil szamit. Ha az utolsé nyil nem talalja el az adott szegmenset, a jatékos 5 pontot kap.

4. A jatékos, aki nem taldlja el, vagy tullépi a kivalasztott pontszamot kiesik a jatékbol. Vagy az a jatékos nyer, aki utolséként marad a jatékban,
vagy a 18 jaték lejatszasa utan a legkevesebb pontja van.

G24 Bingo (132, 141,168, 189)
1. A tabla automatikusan mutatja az érvényes szegmenseket. Az a jatékos nyer, aki elséként talalja el 3x mindegyik szegmenset. A talalatkor
felhangzik a “Yes vagy “No”".

2.132——FErvényes szegmensek a 15,4,8,14,3; szekvencidban
141——Ervényes szegmensek a 17,13,9,7,1; szekvencidban
168——Ervényes szegmensek a 20,16,12,6,2; szekvencidban
189——Ervényes szegmensek a 19,10,18,5,11 szekvenciaban.

3. A jatokosnak 3x kell eltalalnia a szegmenset, hogy a kévetkezé szamhoz Iéphessen. Single egy talalatnak, double két taldlatnak, triple harom
talalatnak szamit.

G25 Big Little—Simple (3. 5. 7.9, 11,13, 15, 17,19, 21)

1.A (3.5.7.9. 11,13, 15, 17, 19, 21) valtozatok a jatékosok életének alapszémat képviselik.

2. Az elején a tabla véletlenszerlien dbrazolja az elsé jatékos célszamat.

3. Ha a jatékos eltalalja a célt az els6, vagy a masodik nyillal, a kdvetkezé nyillal meghatarozza a kovetkezé jatékos céljat. Amennyiben a jatékos a

sajat céljat csak a harmadik nyillal talalja el, vagy nem talal bele a kivélasztott célba, a tabla véletlenszer(ien kivalasztja a kdvetkezé jatékos céljat.

Amennyiben a jatékos a sajat céljat harom nyillal nem talalja el, elveszti az “életét”, a kdvetkezd jatékos azonos célra dob. A talalatkor felhangzik
a"“Yes vagy “No".

4. El lehet taldlni a single, double és triple.

5. Ha a jatékos pontja 0 ald csokken, kiesik a jatékbol. Az a jatékos nyer, aki utolsénak marad a jatékban.

G26 Big Little - Hard (H03, H05. HO7. HO9. H11. H13( H15. H17, H19, H21)

1.A (3.5.7.9. 11,13, 15,17, 19, 21) valtozatok a jatékosok életének alapszémat képviselik.

2. Az elején a tabla véletlenszertien dbrazolja az elsé jatékos célszamat.

3. Ha a jatékos eltalalja a célt az els6, vagy a masodik nyillal, a kdvetkezé nyillal meghatarozza a kovetkezé jatékos céljat. Amennyiben a jatékos a

sajat céljat csak a harmadik nyillal talalja el, vagy nem talal bele a kivélasztott célba, a tébla véletlenszer(ien kivalasztja a kdvetkezé jatékos céljat.

Amennyiben a jatékos a sajat céljat harom nyillal nem talalja el, elveszti az “életét”, a kdvetkezd jatékos azonos célra dob. A talalatkor felhangzik
a"Yes vagy “No".

4. Csak azonos szegmensek talalata érvényes. Példaul: Amennyiben a cél “double 15" a single vagy triple talalat nem szamit. Csak ismét a“double
15" talalat.

5. Ha a jatékos élete 0 ala csokken, kiesik a jatékbol. Az a jatékos nyer, aki utolsénak marad a jatékban.

G27 Gotcha (101, 201,301,401, 501,601, 701,801, 901)
1. cél pontszamok (101,201, 301,401,501, 601,701,801, 901)
2. Mindegyik jatékos 0 ponttal kezd és ehhez adjék hozza a jatékban dobott pontokat. Az a jatékos nyer, aki legel6szor szerzi meg a meghataro
zott pontszamot nyer. Ha a jatékos tullépi a pontszamot, visszatér az adott jaték elején lévé pontszamhoz.
3. A jatékos “Bombazhatja” a tobbi jatékost ugy, hogy visszaadja a pontszamaikat 0-ra. Ez akkor torténik meg, ha a dobé jatékos ugyanannyi
pontot szerez, mint barmelyik mas jatékos.
Példaul:
Az 1 jatékosnak 20 pontja van.
Az 2 jatékosnak 50 pontja van.
Az 3 jatékosnak 30 pontja van.
A 4 jatékos az elsd nyillal dob 20-at - Az 1 jatékos 0 van.
Masodikkal 10 dob (pontszam 30) - A 3 jatékos 0 van.
Harmadikkal 20 dob (pontszam 50) - A 2 jatékos 0 van.
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A problémdk megolddsa
Nincs daram
Ellendrizze, hogy az adapter csatlakoztatva van az aramforrashoz és helyesen van bekétve a tablaba.

Nem jegyzi fel a pontokat.
Ellendrizze, hogy a jaték nem a “Beéllitasok” vagy “Sziinet” rezsimben va-e?. Ezutan ellendrizze, hogy a szenzorok vagy a billentytizet nem
ragadtak-e vagy akadtak-e be.

Beakadt szenzorok vagy funkcids billentylizetek

Széllitas és hasznélat kozben eléfordulhat, hogy a szenzorok néha beragadnak és nem érzékelik a talalatoz. Ebben az esetben a figyelmeztetést
lehet hallani és villog a kijelzé. A nyilak 6vatos eltavolitasa vagy ujjal kis nyomast gyakorolni és mozgatni oda vissza éltaldban a szenzort feloldja.
Ezutan vissza lehet térni a jatékhoz a beragadas el6tti azonos helyzetbe.

Az eltort hegy kivétele

A mUanyag hegyekek hasznalata biztonsagosabb, de nem tartanak 6rokké. Ha a hegy letérik és bennragad a tablaban, probaljak meg nagyon
6vatosan kis fogdval kihdzni.

Ha a hegy betorik és fogdval nem lehet kihtizni, hasznaljunk egy masik tokéletes allapotban 1évé nyilat, és azzal nyomjuk at a masik oldalra. A
muanyag hegy a tablat nem rongalja meg.

A letort hegyet soha ne nyomjuk éles fémtarggyal at, mert a fémhegy kdnnyen megrongalhatja a tablat, ha abba mélyen nyomadott be.
Minél nehezebb a nyil, annal nagyobb az esélye annak, hogy a hegy eltorik.

L Lz

Ar vagy elektromag interferencia

Extrém helyzetekben, a massziv elektromagneses interferencianak koszonhetéen el6fordulhat az elektronika kimaradasa vagy az eredmény hibas
kiszamolasa.

Példaul:

Nagy vihar vagy extrém dramingadozaskor, alacsony fesziiltség esetében, elektromotor vagy mikrohullamu siité kozelében. Reszeteléskor a tablat
kapcsolja le az aramrdl, és varjon par pillanatot amig Gjrainditja. Miel6tt a tablat ujra elinditja, gy6z6djon meg, hogy az interferencia forrasat
eltavolitotta.

Karbantartds, gondoskodas, tdrolds
FONTOS FIGYELMEZTETES: Nedves ruhéval valé tisztitas el6tt a tablat kapcsolja le az adapterrél.
A tablat csak nedves anyaggal tisztitsuk. Az adapter nem szabad nedves helyen térolni.
Gyakori hasznalat soran valdszind, hogy a tabla eleje piszkos lesz. A feliiletet, a gombokat és a képerny6t nedves térlékenddvel tisztitsa meg.
Javasoljuk, hogy a vizbe kis mennyiség(i, gyenge tisztitoszert keverjen. Ezutan a terméket puha ruhaval torélje szarazra.
Amennyiben a tablat hosszabb ideig nem hasznalja, javasoljuk, hogy ruhaval fedje le, hogy ne porosodjon.
A terméket mindig széraz, tiszta helyen, szobahémérsékleten taroljuk.
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ELEKTRONSKA PIKADO TABLA

Cestitamo na kupovini nove vrste elektronske pikado table.
Nadamo se da ¢ete mnogo sati uzivati u sjajnoj zabavi.

SRB|

UPOZORENJE:
Ovo nije dedija igra¢ka. Kada igraju pikado, decu mora nadgledati odrasla osoba. Sadrzi sitne delove koji nisu pogodni za decu mladu
od 3 godine. Molimo da pazljivo pro¢itate uputstvo. Pravilna upotreba moze spreciti lomljenje ili povrede.

PREZENTAC!JA PROIZVODA
Ovo je elektronska pikado tabla visokog kvaliteta sa LED displejem, automatskim zvu¢nim obavestavanjem i 27 igara / 202 varijante. Tablu moze
koristiti do 8 igra¢a odjednom, a u po¢etnom podesavanju su 2 igraca.

BRIGA ZA PIKADO TABLU

@ Nikada ne koristite strelice sa metalnim vrhovima. Metalni vrhovi ¢e jako ostetiti tablu i njenu elektroniku. Koristite samo strelice sa plasti¢nim
vrhovima i preporu¢enom tezinom od 8 do 12 grama.

@®Tabla se moze koristiti samo sa priloZzenim adapterom. Koris¢enje drugog adaptera ostetice elektroniku table.

@ Koristite odgovaracu snagu i poziciju za bacanje strelica. Nije neophodno bacati prekomernom snagom da bi se strelice zadrzale na tabli.

@ Ako ne koristite tablu, iskljuite je i iskopcajte iz izvora elektri¢ne energije.

@ Nemojte tablu prskati teku¢inom. Ovim ete spreciti ostecenje elektronike.

@ zbegavajte izlaganje table te¢nostima ili prekomernoj vlazi.

@®Tablu ¢istite samo vlaznom krpom ili blagim deterdzentom. Pre ¢isc¢enja iskljucite tablu i iskopcajte iz izvora elektri¢ne energije.

@ Proizvod nije namenjen za upotrebu licima sa fizickim, osetilnim ili mentalnim ograni¢enjima ili sa nedostatkom iskustva i znanja, osim ako nisu
pod nadzorom odgovorne osobe.

@ Pazite da se deca ne igraju proizvodom bez nadzora.

UPUTSTVO ZA MONTAZU

1. Odaberite pogodno mesto sa slobodnim prostorom od barem 3m, udaljenost za bacanja, tzv. linija za bacanje treba da bude na horizontalnoj
udaljenosti od 2,37 m (7 stopa, 9 % in¢a) od table .

2. Stavite tablu uza zid, centar table (bulseye) je 1,73 m (5 stopa, 8 in¢a) od poda. Zatim obelezite olovkom na zidu rupe za pri¢vricivanje.

3. Izbusite rupe na ozna¢enim mestima, umetnite tiplove i uvrnite u njih 3araf za pri¢vrséivanje.

4. Okacite tablu na sarafe za pri¢vricivanje.

SAVET! TEHNIKE

1. Ispravno drzanje tela je sa poravnanom rukom, laktom, ramenom, kukom i nogom. Ako koristite desnu ruku, okrenite telo bo¢no prema tabli.
Prenesite tezinu na desnu nogu, lagano se nagnite prema tabli i izravnavajte levom nogom. Ako igrate levom rukom, uradite suprotno od
onoga $to je napisano.

2. Bacanje treba da polazi iz vaseg lakta. Drzite telo mirno i koristite samo ruku, zglob i podlakticu. Lagano privucite svoju podlakticu i laganim
pokretom bacite strelu ka tabli. Kaziprstom nastavite da pokazujete tamo gde ste ciljali.

3. Kada izvlacite strelicu iz table, radite to laganim okretanjem udesno, to ¢e da vam pomogne da izvucete strelicu.

4.Vezbajte. Vezbajte. Vezbajte! Vezbanje ¢e od vas napraviti boljeg igraca.

JEDINSTVENA FUNKCIJA USPAVLJIVANJA /BUDJENJA

Ova elektronska tabla je opremljena automatskim rezimom uspavljivanja. Jednostavno prikljucite adapter u izvor napajanja, a zatim ukljucite
tablu. Ako tabla ne bude koristena duze od 10 minuta, automatski prelazi u rezim sna. Kada pritisnete bilo koje dugme, igra se vraca u stanje pre
uspavljivanja.

POSEBNE FUNKCIIE

Taster GAME - pritisnite taster da biste prolazili meni igre na ekranu i izabrali igru. Tokom igre pritisnite ovaj taster da biste zavrsili trenutnu igru i
osnovno stanje igre.

Taster OPTION - pritisnite ovaj taster da biste izabrali razli¢ite varijante igre.

Taster PLAYER/SCORE - u pocetku koristite ovaj taster za podesavanje broja igraca; tokom igre da proverite rezultat svakog igraca.

Taster DOUBLE - samo za igre tipa“G01” (vise u UPUTSTVU ZA IGRE)

Taster HANDICAP - pomocu tastera podesite tezinu igre pojedina¢no za svakog igra¢a. na primer. 4 igraca igraju igru,G01“ Prvi igra¢ moze
postaviti pocetne poene na 801, drugi 201, tre¢i 501 i ¢etvrti igra¢ na 301.

Taster SOUND - ovaj taster vam omogucava podesavanje jacine zvuka table. Postoji 8 nivoa podesavanja od tihog do maksimalne ja¢ine zvuka.
Taster MISS - pritisnite ovaj taster da biste smanjili broj strelica kada strelica nije pogodila tablu.

Taster ELIMINATE/TEAM - na pocetku pritisnite ovaj taster da biste postavili timove; tokom igre pritisnite ovo dugme da biste obrisali ili resetovali
rezultat trenutne igre pikado.

Taster START/NEXT pritisnite ovaj taster za pocetak igre i za promenu na drugog igraca.

Taster CYBERMATCH - pritisnite ovaj taster za igru protiv uredaja, ima ukupno 5 nivoa tezine (C1 - profesionalni, C2 - ekspert, C3 - iskusni, C4 -
prosecni, C5 - pocetnik).
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2,934 m 17
237m

No. [

GO1 COUNT DOWN

G2 SIMPLE CRICKET

GO3 SCRAM CRICKET

G4 SCORE CRICKET

GO5 CUT THROAT CRICKET

G06 DOUBLE SCORE CRICKET

G07 SHOVE-A-PENNY CRICKET

Go8 ROUND THE CLOCK

G09 ROUND THE CLOCK-DOUBLE

G10 ROUND THE CLOCK-TRIPLE

G11 LEGS OVER

G12 LEGS UNDER

G13 COUNT UP

G4 HIGH SCORE

G15 SHOOT OUT

G16 KILLER

G17 KILLER-DOUBLE

G18 KILLER-TRIPLE

G19 ALL FIVE

G20 SHANGHAI

G21 SHANGHAI-DOUBLE

G22 SHANGHAI-TRIPLE

G23 GOLF

G24 BINGO

G25 BIG LITTLE-SIMPLE

G26 BIG LITTLE-HARD

G27 GOTCHA

Double
Single
Triple

Single

Bull's-eye
Double Bull's-eye

SPISAK IGARA

VARLUA
101;201;301;401;501,601,701;801;901
000;020;025

A0O0

EO0;E20;E25

C00;C20;C25

d00;d20;d25

POO;P20;P25

5;10;15;20

205;210;215;220

305;310;315;320

3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
U03;U05;U07;U09;U11;U13;U15;U17;U19;U21
100;200;300;400;500;600;700;800;900
HO3;H05;H07;HO9;H11;H13;H15;H17;H19;H21
-03;-05;-07;-09;-11;-13;-15;-17;-19;-21
3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
203;205;207;209;211;213;215;217;219;221
303;305;307;309;311;313;315;317;319;321
51;61;71;81;91

1;5;10;15

201;205;210;215

301;305;310;315

10;20;30;40;50,;60;70;80;90

132;141;168;189

3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
HO3;H05;H07;HO9;H11;H13;H15;H17;H19;H21
101;201;301;401;501;601,701;801;901

4“4



UPUTSTVO ZA IGRU

GO01 Count Down (101, 201,301,401, 501,601, 701, 801, 901)

1. Uigri se radi o oduzimanju rezultata svakog bacanja od pocetnog broja. Pobednik je igrac koji prvi stigne do nule.

2. Da biste igru ucinili izazovnijom, mozete pritisnuti dugme DOUBLE da biste odredili druge uslove za pocetak i zavrsetak igre.

Double In (101,201,301, 401,501,601, 701, 801, 901)— Da bi zapoceo igru, igra¢ mora da pogodi segment “double”. Dok ovaj segment ne
pogodi, ne ra¢unaju se poeni za dalje pogotke.

Double Out (101,201,301, 401,501,601, 701, 801, 901) — Da bi pobedio, igra¢ mora da pogodi segment “double” koji smanjuje broj poena
ta¢no na nulu. Ako bi nakon pogotka strelicom preostao rezultat,1”ili manji od 0, bacanje ¢e se ra¢unati kao BUST i rezultat ce se vratiti na isti
broj kao na pocetku runde.

Double In/Out (101, 201,301, 401,501, 601, 701, 801, 901) — Igra¢ mora zapoceti i zavriiti igru pogotkom u segment “double”.

GO02 Simple Cricket (000, 020, 025)
1.Vazi samo pogoci u segmente 15,16,17,18,19,20 i bullseye.
2. Pobednik je igrac koji kao prvi pogodi sve ove segmente 3 puta.
Pogodak segmenta za jedan poen - ra¢una se kao jedan pogodak
Pogodak segmenta za dva poena - racuna se kao dva pogotka
Pogodak segmenta za tri poena - racuna se kao tri pogotka.
3.000—— Igra¢ moze pogoditi segmente 15, 16, 17,18, 19, 20 i bullseye u bilo kom redosledu.
020—— Igrac prvo mora tri puta da pogodi 20 a zatim da nastavi 19, 18, 17, 16, 15 i na kraju bullseye, ovim redosledom.
025—— Igrac prvo mora tri puta da pogodi bullseye a zatim da nastavi 15,16,17,18,19i 20, ovim redosledom.
4. Svaki segment ima tri LED indikatora. Kod pogotka za jedan poen upali se jedan indikator. Kada se upale svi indikatori, igra se zavrsava.
5. Igrac koji upali sve indikatore pobeduje u igri.

GO03 Scram Cricket (AOO - samo za dva igraca)

1.Vaze samo pogoci u segmente 15,16,17,18,19,20 i bullseye.

2. Igra se sastoji od dve runde. U prvoj rundi igra¢ 1 pokusava da,zatvori” sve gore navedene segmente (3 puta pogoditi od 15 do 20 i bullseye).
Kada igra¢ 1 pogodi neki segment 3 puta, to znaci da ga je,zatvorio” Igrac 2 nece osvojiti nijedan poen ako ovaj segment pogodi.
Pogodak segmenta za jedan poen - ra¢una se kao jedan pogodak
Pogodak segmenta za dva poena - rauna se kao dva pogotka
Pogodak segmenta za tri poena - racuna se kao tri pogotka.

3. Igra¢ 2 pokusava da dobije $to vise poena pogocima u segmente koje Igra¢ 1 jos uvek nije zatvorio. Cim igra¢ 1 zatvori sve segmente, runda se
zavriava.

4.U drugom krugu igraci zamenjuju uloge. Sada igrac 2 zatvara segmente, a igra¢ 1 skuplja poene. Igra se zavrsava kada igrac 2 zatvori sve
segmente. Pobeduje igrac sa vec¢im brojem poena.

GO04 Score Cricket (E00. E20. E25)

1.Vaze samo pogoci u segmente 15,16,17,18,19,20 i bullseye.

2. E0O0——Igra¢ moze da pogodi segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye bilo kojim redosledom.
E20——Igra¢ mora prvo tri puta pogoditi 20 zatim nastaviti 19, 18, 17, 16, 15 i na kraju bullseye, u ovom redosledu.
E25——Igra¢ mora prvo tri puta pogoditi bullseye zatim nastaviti 15,16,17,18,19 i 20 u ovom redosledu.

3. Svaki segment ima tri LED indikatora. Pogotkom segmenta za jedan poen, upali se jedan indikator.

4. Svaki segment je “otvoren”kada je pogoden 3 puta, ali ¢e biti,zatvoren” kada ga svi igraci pogode 3 puta.

Pogodak segmenta za jedan poen - ra¢una se kao jedan pogodak
Pogodak segmenta za dva poena - rauna se kao dva pogotka
Pogodak segmenta za tri poena - racuna se kao tri pogotka.

5. Igraci pokusavaju da pogode segment 3 puta da bi ga ,otvorili” i na njemu sakupili poene.

6. Pre nego sto svi segmenti budu pogodeni 3 puta, igraci u ovom segmentu pokusavaju da sakupe poene.

7. Cim svi igrac¢i pogode segment 3 puta, segment je zatvoren” i na njemu se vise ne mogu sakupljati poeni.

8. Cim svi igraci "zatvore" sve segmente,pobeduje igrac sa najvecim brojem poena.

GO5 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
1.Vaze samo pogoci u segmente 15,16,17,18,19,20 i bullseye.
2. C00——Igra¢ moze pogoditi 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye bilo kojim redosledom.
C20——Igra¢ mora prvo tri puta pogoditi 20 zatim nastaviti 19, 18,17, 16, 15 i na kraju bullseye, u ovom redosledu.
C25——Igra¢ mora prvo 3 puta pogoditi bullseye a zatim nastaviti 15,16,17,18,19 i 20 u ovom redosledu.
3. Svaki segment ima 3 LED indikatora. U slu¢aju pogotka za jedan poen, upali se jedan indikator.
4. Svaki segment je ,otvoren” kada je pogoden 3 puta. Cim ga svi igra¢i pogode 3 puta, on je,zatvoren” i na njemu se ne mogu sakupljati poeni.
Pogodak segmenta za jedan poen - ra¢una se kao jedan pogodak
Pogodak segmenta za dva poena - rauna se kao dva pogotka
Pogodak segmenta za tri poena - racuna se kao tri pogotka.
5. Poeni koje igrac prikupi pripisuju se protivnicima.
6. Igraci pokusavaju da pogode segmente 3 puta, ¢ime ih ,otvore” i pripisuju poene.
7. Pre nego sto protivnici 3 puta pogode segment i ,otvore ga”, igra¢ moze da nastavi da baca u,otvoreni” segment i osvaja poene za ostale,
8. Cim su svi igraci 3 p pogodili segment, on je,,zatvoren” i na njemu se vise ne mogu sakupljati poeni.
9. Cim su svi segmenti ,zatvoreni, igra se zavriava i igra¢ sa najmanjim brojem poena pobeduije.
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GO06 Double Score Cricket (d00. d20. d25)

1.Vaze samo pogoci u segmente 15,16,17,18,19,20 i bullseye.

2.d00——Igra¢ moze pogoditi 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye bilo kojim redosledom.
d20—— Igra¢ mora prvo tri puta pogoditi 20 a zatim nastaviti 19, 18,17, 16, 15 i na kraju bullseye, u ovom redosledu.
d25—— Igra¢ mora prvo 3 puta pogoditi bullseye a zatim nastaviti 15,16,17,18,19 i 20 u ovom redosledu.

3.lgra je ista kao"Score Cricket ali igra¢ mora prvo da pogodi svaki vaze¢i segment “double” i tek tada moze da nastavi da igra.

GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25 - samo za dva igraca)
1.Vaze samo pogoci u segmente 15,16,17,18,19,20 i bullseye.
2. PO0—— Igra¢ moze pogoditi segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye bilo kojim redosledom.

P20—— Igra¢ mora prvo tri puta pogoditi 20 a zatim nastaviti 19, 18, 17, 16, 15 i na kraju bullseye, u ovom redosledu.

P25—— Igra¢ mora prvo 3 puta pogoditi bullseye i zatim nastaviti 15,16,17,18,19 i 20 u ovom redosledu
3.Igra je sli¢na “Simple Cricket”. Razlike su sledece:
Kada igra¢ pogodi vazeci segment vise od 3 puta, visak se dodaje drugom igracu. Ali ako igra¢ 3 puta pogodi segment i, zatvori” ga, vidak se vise
nece prenositi na sledeceg igraca. Kao primer: igra¢ 1 pogodi segment 16 sa dva bacanja i sada se upale dva indikatora za segment 16. Tre¢im
bacanjem pogodi triple segment 16 a visak od dva pogotka dodaje se igracu 2. Sada igra¢ 2 moze da zatvori segment 16 samo pogotkom za
jedan poen. Ali ako igra¢ 1 pogodi segment 16 sa samo tri pogotka, upalice se tri indikatora za segment 16 i on je ,zatvoren”. Sledeci visak se vise
ne bi dodao igracu 2.
4. Pobednik je igra¢ koji 3 puta pogodi sve vazece segmente.

G08 Round Clock (5. 10, 15 20)
1. Varijante (5. 10, 15. 20) pokazuju koji segmenti vaze za pogodak.
2.5——Vazedi segmenti 1 do 5;
10——Vazedi segmenti 1 do 10;
15——Vazedi segmenti 1 do 15;
20——Vazedi segmenti 1 do 20.
3.Igra¢ mora pogoditi aktivne segmente prema indikatoru na tabli. Kada je segment pogoden, upali se sledeci segment i ¢uje se “Yes"ili “No".
4. Pobednik je igra¢ koji kao prvi pogodi sve segmente.

GO09 Round Clock-Double (205,210, 215, 220)
1. Varijante (205, 210, 215, 220) pokazuju koji double segmenti vaze za pogodak.
2.205——Vazeci segmenti 1 do 5;
210——Vazeci segmenti 1 do 10;
215——Vazedi segmenti 1 do 15;
220——Vazedi segmenti 1 do 20.
3. Igra¢ mora gadati aktivne segmente prema indikatoru na tabli. Kada je pogoden segment, upali se slede¢i segment i ¢uje se”Yes”ili “No”.
4. Pobednik je igra¢ koji kao prvi pogodi sve double segmente.

G10 Round Clock-Triple (305,310, 315, 320)
1. Varijante (305, 310, 315. 320) pokazuju koji triple segmenti vaze za pogodak.
2.305——Vazeci segmenti 1 do 5;
310——Vazeci segmenti 1 do 10;
315——Vazeci segmenti 1 do 15;
320——Vazeci segmenti 1 do 20.
3. Igra¢ mora gadati aktivne segmente prema indikatoru na tabli. Kada je segment pogoden, , upali se sledeci segment i cuje se”Yes"ili “No”
4. Pobednik je igrac koji kao prvi pogodi sve triple segmente.

G11LegsOver (3.5.7.9. 11,13, 15,17, 19, 21)
1. Varijante (3.5, 7. 9. 11, 13, 15, 17, 19, 21) pokazuju osnovni broj Zivota igraca.
igra¢ baci manje nego prethodni, gubi jedan ,zivot”.
3. Ako igra¢ u svojoj rundi umesto da baca strelice pritiska taster START, on takode gubi,Zivot".
4. Cim broj Zivota igra¢a padne na 0, igra¢ ispada iz igre.
5. Cim u igri ostane samo jedan igra¢, igra se zavrsava i igra¢ postaje pobednik.
6. Preporucuje se da igru igra vise od dva igraca.

G12 Legs Under (U03, U05. U07,U09, U11,U13,U15,U17,U19,U21)

1. Varijante (3.5, 7. 9. 11, 13, 15, 17, 19, 21) pokazuju osnovni broj Zivota igraca.
igra¢ baci vise od prethodnog, gubi jedan,Zivot".

3. Ako igra¢ u svojoj rundi umesto da baca strelice pritiska taster START, gubi jedan ,Zivot”. Ako pritisnite taster ELIMINATE/TEAM, uredaj resetuje
trenutni rezultat i dodaje 60 poena, ako pritisne taster MISS, takode dodaje 60 poena.

4. Cim broj Zivota igra¢a padne na 0, igra¢ ispada iz igre.

5. Cim u igri ostane samo jedan igra¢, igra se zavrsava i igra¢ postaje pobednik.

6. Preporucuje se da igru igra vise od dva igraca.

G13 Count Up (100, 200, 300, 400 500, 600, 700, 800, 900)
Igraci sakupljaju poene koji se dodaju pocetnoj nuli. Pobednik je igra¢ ko)éi prvi postigne ili premasi izabrani rezultat.



G14 Hi-Score (H03, H05. HO7, H09. H11, H13, H15. H17. H19, H21)

1. Svi segmenti su vazeci.

2.Varijante (*3, *5, *7, %9, *11, *13, *15, *17, 19, *21) pokazuju odabrani broj rundi za igraca. U svakoj rundi igrac ima 3 strelice.
3. Nakon bacanja izabranog broja rundi, pobeduje igrac sa najve¢im brojem poena.

G15 Shoot out (-03,-05,-07.-09,-11.-13,-15.-17,-19,-21)

1. Varijante (*3.*5, *7,*9, 11, *13, *15. *17, *19, *21) pokazuju pocetne poene igraca

2.Tabla nasumi¢no bira segment koji treba pogoditi. Igra¢ mora pogoditi segment u roku od 10 sekundi, u suprotnom se oduzima bacanje. Kada
se pogodi, ¢uce se”Yes ili “No”.

3. U slu¢aju pogotka single, double ili triple igra¢u se oduzima jedan poen.

4. Pobednik je igra¢ koji prvi osvoji 0 poena.

G16 Killer (3.5.7.9. 11,13, 15, 17,19, 21)

1. Varijante (3. 5. 7.9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) pokazuju pocetni broj Zivota igraca.

2. Prilikom ulaska u igru, na tabli ¢e se pojaviti “SEL" da bi igraci mogli da izaberu svoj segment bodovanja. Cim prvi igra¢ odabere svoj segment
bodovanja, pritisne taster NEXT a broj bira sledeci igrac. Svaki igra¢ bi trebao da ima drugaciji segment bodovanja. Kada svaki igra¢ odabere svoj
broj, igra pocinje.

3. Prvo igra¢ pokusava da pogodi svoj broj da bi dobio oznaku“killer”.

4. Cim igra¢ postane “killer’, pokusava da pogodi protivni¢ke brojeve, oduzimajuci im po jedan ,Zivot"

5. Ako “killer” ponovo pogodi svoj broj, gubi oznaku “killer” i gubi jedan ,Zivot". Zatim morate ponovo da pogodite svoj broj da biste dobili oznaku
“killer".

6."Killer” pokusava pogocima segmenata bodovanja da sto pre oduzme protivnicima,,zZivote”.

7. Kada se pogodi, ¢uce se”Yes"ili"No”".

8. Posledniji igrac u igri postaje pobednik.

9. Preporucuje se da u igri sudeluje vise od dva igraca.

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

1. Varijante (3. 5, 7, *9, ¥11, *13, 15, ¥17, *19, ¥21) pokazuju pocetni broj zivota igraca.

2. Prilikom ulaska u igru, na tabli ¢e se pojaviti “SEL" da bi igraci mogli da izaberu svoj segment bodovanja. Cim prvi igra¢ odabere svoj segment
bodovanja, pritisne taster NEXT a broj bira sledeci igrac. Svaki igra¢ bi trebao da ima drugaciji segment bodovanja. Kada svaki igra¢ odabere svoj
broj, igra potinje.

3. Prvo igra¢ pokusava da pogodi double svog broja da bi dobio oznaku“killer”.

4. Cim igra¢ postane “killer’, pokusava da pogodi protivni¢ke brojeve, oduzimajuci im po jedan ,Zivot"

5. Ako “killer” ponovo pogodi svoj broj, gubi oznaku “killer” i gubi jedan ,Zivot". Zatim morate ponovo da pogodite double svog broja da biste
dobili oznaku “killer".

6."Killer” pokusava pogocima segmenata bodovanja da sto pre protivnicima oduzme ,Zivote™”.

7. Kada se pogodi, ¢uce se”Yes"ili“No”".

8. Posledniji igrac u igri postaje pobednik.

9. Preporucuje se da u igri sudeluje vise od dva igraca.

G18 Killer - Triple (303, 305, 307,309, 311.313,315.317. 319, 321)

1. Varijante (*3, *5,*7, ¥9, *11, *13, *15, *17, *19, *21) pokazuju osnovni broj Zivota igraca.

2. Prilikom ulaska u igru, na tabli ¢e se pojaviti “SEL" da bi igraci mogli da izaberu svoj segment bodovanja. Cim prvi igra¢ odabere svoj segment
bodovanja, pritisne taster NEXT i broj bira sledeci igrac. Svaki igrac bi trebao da ima drugaciji segment bodovanja. Kada svaki igra¢ odabere svoj
broj, igra pocinje.

3. Prvo, igra¢ pokusava da pogodi triple svog broja da bi dobio oznaku“killer”.

4. Cim igra¢ postane “killer’, pokusava da pogodi protivnicke brojeve oduzimajuci im,Zivote”.

5. Ako “killer” ponovo pogodi svoj broj, gubi oznaku “killer”i gubi jedan ,Zivot". Zatim morate ponovo da pogoditi triple svog broja da biste dobili
oznaku “killer”.

6."Killer” pokusava pogoditi segment bodovanja, kako bi $to pre oduzeo “Zivote” protivnicima.

7. Kada se pogodi, ¢uce se”Yes"ili“No”".

8. Poslednji igrac u igri postaje pobednik.

9. Preporucuje se da u igri sudeluje vise od dva igraca.

G19 All Five (51.61,71.81.91)

Jedna runda je sa 3 strelice. U svakoj rundi igra¢ pokusava da dobije broj poena deljiv sa 5. Svaka, 5" se tada racuna kao 1 poen. Na primer: igra¢
pogada 3, 7i 10 sa tri strelice, ukupno 20. Jer 20 je deljivo sa 5, igra¢ dobija 4 poena (4 * 5 = 20). Ako zbroj bacanja nije deljiv sa 5 ili strelica
promasi cilj, igra¢ nece dobiti nijedan poen.

Varijante (51.61. 71,81, 91) pokazuju broj poena koje igra¢i pokusavaju da postignu. Pobednik je igra¢ koji prvi dobije izabrani broj poena.

G20 Shanghai (1.5, 10, 15)
1.101——Pogodi bilo koji segment od 1 do 20 i bullseye po redu.
105——Pogodi bilo koji segment od 5 do 20 i bullseye po redu.
110——Pogodi bilo koji segment od 10 do 20 i bullseye po redu.
115——Pogodi bilo koji segment od 15 do 20 i bullseye po redu.
2. Svaki igra¢ moze baciti samo jednu strelicu na segment, a zatim se automatski prebaci na sledeci segment. Ako pogodi pravi segment, racunaju
se poeni, u suprotnom ne.
3. Cim se zavrsi poslednje bacanje na bullseye, igra¢ sa najve¢im brojem poena pobeduje.

47

G21 Shanghai (201, 205, 210, 215)
1.201——Pogodi bilo koji segment od 1 do 20 i bullseye po redu.
205——Pogodi bilo koji segment od 5 do 20 i bullseye po redu.
210——Pogodi bilo koji segment od 10 do 20 i bullseye po redu.
215——Pogodi bilo koji segment od 15 do 20 i bullseye po redu.
2. Svaki igra¢ moze baciti samo jednu strelicu na segment, a zatim se automatski prebaci na sledeci segment. Ako pogodi pravi segment, racunaju
se poeni, u suprotnom ne.
3. Cim se zavrsi poslednje bacanje na bullseye, igra¢ sa najvecim brojem poena pobeduje.

G22 Shanghai (301,305,310, 315)
1.301——Pogodi bilo koji segment od 1 do 20 i bullseye po redu.
305——Pogodi bilo koji segment od 5 do 20 i bullseye v pofadi.
310——Pogodi bilo koji segment od 10 do 20 i bullseye po redu.
315——Pogodi bilo koji segment od 15 do 20 i bullseye po redu.
2. Svaki igra¢ moze baciti samo jednu strelicu na segment, a zatim se automatski prebaci na sledeci segment. Ako pogodi pravi segment, racunaju
se poeni, u suprotnom ne.
3. Cim se zavrsi poslednje bacanje na bullseye, igra¢ sa najvecim brojem poena pobeduje.

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

1. Varijante (10. 20, 30, 40. 50, 60, 70, 80. 90) maksimalan broj poena za igrace.

2. Igra¢ treba da pogodi segmente od 1 do 18 redom. Pogodak 1 u prvoj rundi, 2 u drugoj itd. Kad pogodi ¢uje se “Yes”ili “No”.

3.Igra¢ pokusava da ima najmanji broj poena. Ako u rundi promasi sa 3 strelice, to se racuna kao ,lo3a strelica” i dobija 5 poena. Za pogodak triple
dobiva 1 poen, za double 2 poena i za single 3 poena. Igra¢ moze da zavrsi svoju rundu bilo kojom od svoje tri strelice, ali uvek se ratuna
poslednja bacena strelica. Ako poslednja strelica ne pogodi segment, igra¢ dobija 5 poena.

4. Igra¢ koji postigne ili premasi izabrani broj poena eliminise se iz igre. Pobednik je ili igra¢ koji poslednji ostane u igri ili nakon odigranih svih 18
rundi ima najmanje poena.

G24 Bingo (132,141,168, 189)
1. Tabla automatski prikazuje vazece segmente. Igra¢ koji kao prvi 3 x pogodi sve vazece segmente pobeduje u igri. Kad pogodi ¢uje se “Yes”ili
“No”".
2.132——Vazedi segmenti u nizu 15,4,8,14,3;
141——Vazeci segmenti u nizu 17,13,9,7,1;
168——Vazeci segmenti u nizu 20,16,12,6,2;
189——Vazeci segmenti u nizu 19,10,18,5,11.
3.Igrac treba da pogodi segment 3 puta pre nego 5to stigne do sledeceg broja. Single se racuna za jedan pogodak, double za dva a triple za tri
pogotka.

G25 Big Little—Simple (3.5.7.9. 11,13, 15,17, 19, 21)

1. Varijante (3. 5. 7. 9. 11, 130 15, 17, 19, 21) pokazuju pocetni broj Zivota igraca.

2. Na pocetku, tabla nasumi¢no prikazuje numeri¢ku metu za prvog igraca.

3. Kada igrac¢ pogodi cilj prvom ili drugom strelicom, sledeca strelica odreduije cilj za sledeceg igraca. Ako igra¢ pogodi svoju metu tek trecom
strelicom ili ne pogodi metu, tabla nasumi¢no bira metu za drugog igraca. Ako igra¢ ne pogodi svoju metu sa tri strelice, on gubi,zivot”, a drugi
igra¢ baca na istu metu. Kad pogodi ¢uje se “Yes"ili “No ".

4. Moguce je pogoditi single, double i triple.

5. Kada se igracu spusti broj Zivota na 0, ispada iz igre. Pobednik je onaj igrac koji ostane poslednji u igri.

G26 Big Little - Hard (H03. HO5. HO7. HO9. H11, H13( H15, H17. H19. H21)

1. Varijante (*3. *5, *7, ¥9, *11, *13, *15, *17, *19, *21) pokazuju pocetni broj Zivota igraca.

2. Na pocetku, tabla nasumi¢no prikazuje numeri¢ku metu za prvog igraca.

3. Kada igra¢ pogodi cilj prvom ili drugom strelicom, sledeca strelica odreduije cilj za sledeceg igraca. Ako igra¢ pogodi svoju metu tek trecom
strelicom ili ne pogodi metu, tabla nasumi¢no bira metu za drugog igraca. Ako igra¢ ne pogodi svoju metu ni sa tri strelice, on gubi,zivot”, a
drugi igra¢ baca na istu metu. Kad pogodi ¢uje se “Yes"ili“No ".

4.Vazi samo pogodak u isti segment. Na primer. Ako je meta “double 15", onda se ne ra¢unaju pogoci single ili triple. Tek ponovni pogodak u
“double 15"

5. Kada se igracu spusti broj zivota na 0, ispada iz igre. Pobednik je onaj igrac koji ostane poslednji u igri.

G27 Gotcha (101,201, 301,401,501, 601,701, 801, 901)

1. (101,201,301, 401,501,601, 701,801, 901) su ciljni brojevi poena.

2. Svaki igra¢ pocinje sa 0 poena i dodaju mu se dobiveni poeni za rundu. Pobeduje igra¢ koji kao prvi postigne tacan broj poena. Ako igra¢
premasi broj poena, vraca se na broj poena sa pocetka runde

3.Igra¢ moze da "bombarduje” druge igrace vracajuci njihov rezultat nazad na 0. To se desava kada igra¢ koji baca dobije isti rezultat kao drugi
igrac.

Na primer:

Igrac 1 postize 20

Igrac 2 postize 50

Igrac 3 postize 30

Igrac 4 pogodi prvom strelicom 20 - Igra¢ 1 je na 0.

Drugo bacanje pogodi10 (rezultat 30) - Igrac 3 je na 0.

Trece bacanje pogodi 20 (rezultat 50) - Igra¢ 2 je na 0. ®



Resavanje problema
Nema struje
Proverite da li je adapter povezan na izvor napajanja i pravilno povezan sa tablom.

Ne belezi rezultate
Proverite da igra nije u rezimu,Postavljanje” ili,Pauza”. Zatim proverite da senzori ili tasteri nisu zaglavljeni ili zapeli.

Zaglavljeni senzori ili funkcijski tasteri

Tokom transporta i uobi¢ajene upotrebe, senzori se mogu povremeno zaglaviti i ne pokazuju pogodak. U ovom slucaju ¢uje se upozorenje i
indikator trepce. Lagano skidanje strelice ili lagani pritisak prstom te pomak napred-nazad ¢e normalno osloboditi senzore. Tada je moguce vratiti
se u igru na onaj trenutak pre nego sto je doslo do zaglavljivanja.

Uklanjanje slomljenog vrha

Plasti¢ni vrhovi su apsolutno sigurniji za upotrebu, ali nece trajati zauvek. Ako se vrh polomi i ostane u tabli, poku3ajte da ga vrlo pazljivo izvucete
pomocu klesta.

Ako se vrh slomi i ne mozete ga izvudi klestima, koristite drugu strelicu (koja je u odli¢nom stanju) i njome progurajte vrh. Plasti¢ni vrh nece
ostetiti elektroniku u tabli.

Nikada nemojte gurati slomljeni vrh ostrim metalnim predmetom, jer metalni vrh moze lako da osteti tablu ako se ugura duboko u nju.

Sto je strelica teZa, veca je $ansa za lomljenje vrha.

Oscilacije napona ili elektromagnetne smetnje

U ekstremnim situacijama, zbog velikih elektromagnetnih smetnji, moze do¢i do otkazivanja elektronike ili losih rezultata kod racunanja.

Na primer.:

Tokom jake oluje, ekstremnih oscilacija napona, niskog napona ili postavljanja table blizu elektricnog motora ili mikrotalasne pec¢nice. Da biste
resetovali tablu, iskljucite adapter iz napajanja i sacekajte nekoliko sekundi pre nego $to ga ponovo ukljucite. Pre ponovnog ukljucenja table
uklonite izvor smetnji.

Odrzavanje, briga, skladistenje

VAZNO! Pre ¢is¢enja vlaznom krpom, odvojite adapter od table.

Cistite samo vlaznom krpom! Adapter ne sme do¢i u dodir sa viagom!

Cesta upotreba e verovatno dovesti do prljanja prednjeg dela table. O¢istite povrsinu, tastere i ekran vlaznom krpom. Preporu¢ujemo
upotrebu vode pomesane sa malom koli¢inom blagog deterdzenta. Zatim obrisite proizvod mekom suvom krpom.

Ako neko vreme ne koristite tablu, savetujemo da ju pokrijete zastitnom krpom.

Uvek drzite proizvod na suvom i ¢istom mestu na sobnoj temperaturi.
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ELEKTRONSKA TARCA m

Cestitamo vam ob nakupu novega tipa elektronske tarce.
Prepricani smo, da boste uzivali v Stevilnih urah odli¢ne zabave.

SVARILO:
Izdelek ni igraca za otroke. Pri metanju pikada morajo biti otroci pod nadzorom odrasle osebe. Vsebuje majhne dele, ki niso primerni za
otroke, mlajse od 3 let. Natancno preberite ta navodila. S pravilno uporabo boste ucinkovito preprecili poskodbe ali materialne $kode.

PREDSTAVITEV IZDELKA
Ta izdelek je elektronska tarca vrhunske kakovosti z LED zaslonom, samodejnim zvo¢nim obves¢anjem in 27 razli¢nimi vrstami igre / 202
razli¢icami. Tarco lahko uporablja do 8 igralcev hkrati, tovarnisko pa je nastavljena za 2 igralca.

SKRB ZA TARCO

®Nikoli ne uporabljajte pikado puscic s kovinskimi konicami. Kovinske konice bi resno poskodovale tarco in njeno elektroniko. Uporabljajte samo
pikado puscice s plasti¢nimi konicami in priporoceno tezo od 8 do 12 gramov.

@®Tarco je mogoce uporabiti samo s prilozenim pretvornikom. Uporaba drugega pretvornika bi poskodovala njeno elektroniko.

@®Pikado mecite z ustrezno mocjo in s primerno telesno drzo. Da bi pikado pravilno priletel v tarco, ni potrebna pretirana moc.

e®Kadar tarce ne uporabljate, jo izklopite in izkljucite iz el. omrezja.

®Ne polivajte tarce s tekocinami. S tem boste preprecili poskodbe elektronike.

®lzogibajte se izpostavljanju tarce tekocinam ali prekomerni vlagi.

@Tarco Cistite samo z vlazno krpo ali blagim detergentom. Pred cis¢enjem tarco izkljucite iz elektricnega omrezja.

®lzdelek ni namenjen za uporabo osebam s senzori¢nimi ali psihofizicnimi motnjami in omejitvami. Niti osebam s pomanjkanjem izkusenj in
znanja, razen e so pod nadzorom odgovorne osebe.

@Otroci se ne smejo igrati z izdelkom brez nadzora.

NAPOTKI ZA MONTAZO

1. Izberite primerno mesto z najmanj 3 m prostora. Razdalja za metanje, ti. ¢rta ,Toe-line” mora biti narisana vodoravno na razdalji 2,37 m stran od
tarce.

2.Tarco namestite ob steni, sredisce tarce (bullseye) pa naj bo oddaljeno 1,73 m od tal. Na steno narisite mesta za montazo vijakov.

3. Na oznacenih mestih izvrtajte luknje, vstavite stenske vlozke in vanje privijte pritrdilne vijake.

4.Tarco obesite na vijake v steni.

NASVET! IN TEHNIKA METANJA

1. Pravilna drza je s poravnano roko, komolcem, ramenom, bokom in nogo. Ce uporabljate desno roko, telo obrnite z desnim bokom proti cilju.
Telesno tezo prenesite na desno nogo, se malo nagnite proti tarci, ravnotezje pa uravnavajte z levo nogo. Levicarji se postavite ravno obratno.

2. Mo¢ metanja mora izhajati od komolca. Stojte mirno. Za metanje uporabljajte samo roko, zapestje in podlaket. Rahlo povlecite podlaket in
kontrolirano vrzite puscico proti tar¢i. Nadaljujte tako, da s kazalcem pokazete proti cilju (tarci) in vrzite.

3. Ko pikado izvlecete iz tarce, ga rahlo zasucite v desno. Lazje ga boste izvlekli ven.

4. Vadite. Vadite. Vadite! Z vajo urite spretnost.

UNIKATNA FUNKCIJA STANJA PRIPRAVLJENOST! / PONOVNEGA VKLOPA

Ta elektronska tarca je opremljena s samodejnim nacinom stanja pripravljenosti (spanja). Pretvornik preprosto prikljucite v omrezje in tar¢o
vklju¢ite. Ce tar¢a miruje ve¢ kot 10 minut, samodejno preide v stanje pripravljenosti. Ko pritisnete katerikoli gumb, se igra vrne v stanje pred
izklopom tarce.

POSEBNE FUNKCIJE

Gumb GAME - pritisnite gumb za pomikanje po meniju iger na zaslonu in izberite igro. Med igro pritisnite ta gumb, da koncate sedanjo igro in da
naprava preide osnovno stanje igre.

Gumb OPTION - pritisnite ta gumb, da izberete razli¢ne variante igre.

Gumb PLAYER / SCORE - s tem gumbom najprej nastavite stevilo igralcev; med igro bo ta funkcija nadzirala rezultat vsakega igralca.

Gumb DOUBLE - samo za igre tipa,G01” (ve¢ v NAVODILIH ZA IGRO)

Gumb HANDICAP - Z gumbom nastavite tezavnost igre posebej za vsakega igralca. Npr. 4 igralci igrajo igro,G01“ Prvi igralec lahko izhodis¢a
nastavi na 801, drugi 201, tretji 501, Cetrti igralec pa na 301.

Gumb SOUND - s tem gumbom prilagodite glasnost tarce. Obstaja 8 moznosti - od povsem izklopljene do najbolj glasne.

Gumb MISS - pritisnite ta gumb, da zmanjsate stevilo pikado puscic, kadar puscica ne doseze tarce.

Gumb ELIMINATE / TEAM - na zacetku pritisnite ta gumb, da nastavite ekipe. Med igro pritisnite ta gumb, da izbriSete ali ponastavite rezultat
sedanje puscice.

Gumb START / NEXT - pritisnite, da zacnete igro in preklopite na drugega igralca.

Gumb CYBERMATCH - Pritisnite ta gumb za igranje proti napravi, skupno 5 tezavnostnih stopenj (C1 - profesionalec, C2 - strokovnjak, C3 -
izkusen, C4 - povprecen, C5 - zacetnik).
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2,934m 1,7
n 237m
No. IGRA
GO1 COUNT DOWN
G2 SIMPLE CRICKET
GO3 SCRAM CRICKET
G4 SCORE CRICKET
GO5 CUT THROAT CRICKET
G06 DOUBLE SCORE CRICKET
G07 SHOVE-A-PENNY CRICKET
GO8 ROUND THE CLOCK
G09 ROUND THE CLOCK-DOUBLE
G10 ROUND THE CLOCK-TRIPLE
G LEGS OVER
G12 LEGS UNDER
GI13 COUNT UP
G4 HIGH SCORE
G15 SHOOT OUT
G16 KILLER
G17 KILLER-DOUBLE
G18 KILLER-TRIPLE
G19 ALL FIVE
G20 SHANGHAI
G21 SHANGHAI-DOUBLE
G22 SHANGHAI-TRIPLE
G23 GOLF
G24 BINGO
G25 BIG LITTLE-SIMPLE
G26 BIG LITTLE-HARD
G27 GOTCHA

Double

Single

Triple

Single

Bull's-eye
Double Bull's-eye

MEN! IGRE

VARIANTA
101;201;301;401;501;601;701;801;901
000;020;025

A00

EOO;E20;E25

C00;C20;C25

d00;d20;d25

P0OO;P20;P25

5;10;15;20

205;210;215;220

305;310;315;320

3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
U03;U05;U07;U09;U11;U13;U15,U17;U19;U21
100;200;300;400;500;600;700;800;900
HO3;H05;H07;HO9;H11;H13;H15;H17;H19;H21
-03;-05;-07;-09;-11;-13;-15;-17;-19;-21
3;5;7,9;11;13;15;17;19;21
203;205;207;209;211;213;215;217;219;221
303;305;307;309;311;313;315;317;319;321
51,61;71;81;91

1;5;10;15

201;205;210;215

301;305;310;315

10;20;30;40;50;60;70;80;90

132;141;168;189

3;5;7,9;11;13;15;17;19;21
HO03;HO05;H07;H09;H11;H13;H15;H17;H19;H21
101;201;301;401;501;601;701;801;901

51

NAVODILA ZA IGRO

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

1. Pri igri se rezultata odsteva z vsakim metom od prvotnega stevila. Zmaga tisti, ki prvi doseze niclo.

2. Ce zelite da bi bila igra bolj zahtevna, lahko s pritiskom gumba DOUBLE nastavite druge pogoje za zacetek in konec igre.

Double In (101,201.301.401.501.601.701.801.901) - Za zacetek igre mora igralec zadeti segment,,double”. Dokler tega segmenta ne
zadene, se ne pristevajo tocke za nadaljnje zadetke.

Double Out (101,201.301.401,501.,601.701.801.901) - Za zmago mora igralec zadeti,dvojni” segment, ki zmanjsa $tevilo to¢k na ni¢.
Ce bi po zadetku s puscico bil preostali rezultat, 1" ali manjsi od 0, se zvitek $teje za BUST, rezultat pa se vrne na isto tevilo kot na zacetku kroga.

Double In/Out (101,201,301.401.501.601.701.801.901)- Igralec mora zaceti in koncati igro tako, da zadene,, double” segment.

GO02 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Posegi veljajo samo za segmente 15,16,17,18,19,20 in »bullseye«.
2. Zmagovalec je tisti, ki kot prvi 3x zadene vse te segmente.
Zadetek v segment za eno tocko - se Steje se kot en zadetek
Zadetek v segment za dve tocki - se Steje kot dva zadetka

Zadetek v segment za tri tocke - se Steje kot trije zadetki.

3.000—— Igralec lahko v poljubnem vrstnem redu zadene segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 in »bullseye«.
020 —— Igralec mora najprej trikrat zadeti 20, nato pa nadaljevati 19, 18, 17, 16, 15 in nazadnje $e »bullseye«.
025 —— Igralec mora najprej zadeti 3x »bullseye« in nato nadaljevati 15, 16, 17, 18, 19 oziroma 20.

4.Vsak segment ima tri LED indikatorje. Pri zadetku za eno tocko se prizge en indikator. Ko svetijo vsi indikatorji, je igre konec.
5. Zmaga tisti, ki mu uspe prizgati vse indikatorje.

GO03 Scram Cricket (AOO -samo za dva igralca)

1. Posegi veljajo samo za segmente 15,16,17,18,19,20 in »bullseye«.

2.V tej igri se igrata dva kroga.V prvem krogu igralec 1 poskusa,zapreti” vse zgoraj nastete segmente (3 x zadeti od 15 do 20 ter »bullseye«). Ko
igralec 1 zadene dolo¢en segment 3x, to pomeni, da ga je,zaprl”. Ce ta segment zadene, igralec 2 ne dobi nobene tocke.

Zadetek v segment za eno tocko - se Steje se kot en zadetek

Zadetek v segment za dve tocki - se Steje kot dva zadetka

Zadetek v segment za tri tocke - se Steje kot trije zadetki.

3. Igralec 2 poskusa dobiti ¢im vec tock, tako da skusa zadeti segmente, ki jih igralec 1 Se ni zaprl. Ko igralec 1 zapre vse segmente, se krog igre
konca.

4.V drugem krogu si igralca zamenjata vloge. Sedaj igralec 2 zapira segmente, igralec 1 pa zbira tocke. Igra se konca, ko igralec 2 zapre vse
segmente. Zmaga tisti, ki doseze visje stevilo tock.

GO04 Score Cricket (E00. E20. E25)
1. Posegi veljajo samo za segmente 15,16,17,18,19,20 in »bullseye«.

2. E00—— Igralec lahko v poljubnem vrstnem redu zadene segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 in »bullseye«.
E20 —— Igralec mora najprej trikrat zadeti 20, nato pa nadaljevati 19, 18, 17, 16, 15 in nazadnje 3e »bullseye«.
E25 —— Igralec mora najprej zadeti 3 x »bullseye« in nato nadaljevati 15, 16, 17, 18, 19 oziroma 20.

3.Vsak segment ima 3 LED indikatorje. Pri zadetku za eno tocko se prizge en indikator.

4.Vsak segment je ,odprt’, ko ga igralec zadene 3x, vendar bo,zaprt’, ko ga bodo 3x zadeli vsi igralci.
Zadetek v segment za eno tocko - se Steje se kot en zadetek

Zadetek v segment za dve tocki - se Steje kot dva zadetka

Zadetek v segment za tri tocke - se Steje kot trije zadetki.

5. Igralci poskusajo zadeti segment 3x, da ga,,odprejo” in z njim zberejo tocke.

6. Preden vsi segment zadenejo 3x, igralci poskusajo v njem zbrati tocke.

7.Takoj, ko vsi igralci 3x zadenejo vanj, se segment,zapre” in z njim ni ve¢ mogoce zbirati tock.

8. Ko vsi igralci,zaprejo” vse segmente, zmaga igralec z najvedjim stevilom tock.

GO5 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
1. Posegi veljajo samo za segmente 15,16,17,18,19,20 in »bullseye«.

2. C00—— Igralec lahko v poljubnem vrstnem redu zadene segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 in bullseye.
C20 —— Igralec mora najprej trikrat zadeti 20, nato pa nadaljevati 19, 18, 17, 16, 15 in nazadnje Se »bullseye.
C25 —— Igralec mora najprej zadeti 3x »bullseye« in nato nadaljevati 15, 16, 17, 18, 19 oziroma 20.

3.Vsak segment ima 3 LED indikatorje. Pri zadetku za eno tocko se prizge en indikator.

4.Vsak segment se ,odpre’, ko ga igralci zadenejo 3x. Ko ga vsi igralci zadenejo 3x, se,,zapre” in z njim ni ve¢ mogoce zbirati tock.
Zadetek v segment za eno tocko - se Steje se kot en zadetek

Zadetek v segment za dve tocki - se Steje kot dva zadetka

Zadetek v segment za tri tocke - se Steje kot trije zadetki.

5.Tocke, ki jih zbere igralec, se pripisejo nasprotnikom.

6. Igralci poskusajo segmente zadeti 3x, jih ,odpreti” in doseci tocke.

7. Preden nasprotniki zadenejo segment 3x in ga,odprejo”, lahko igralec nadaljuje z metanjem v, odprti” segment in nabira tocke,
8. Ko vsi igralci 3x zadenejo segment, se ta segment,zapre” in z njim ni ve¢ mogoce zbirati tock.

9. Ko so vsi segmenti,zaprti’, se igra konca, zmaga pa tisti, ki je dosegel najmanj tock.
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GO06 Double Score Cricket (d00. d20. d25)
1. Posegi veljajo samo za segmente 15,16,17,18,19,20 in »bullseye«.

2.d00—— Igralec lahko v poljubnem vrstnem redu zadene segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 in »bullseye«.
d20 —— Igralec mora najprej trikrat zadeti 20, nato pa nadaljevati 19, 18, 17, 16, 15 in nazadnje 3e »bullseye«.
d25 —— Igralec mora najprej 3x zadeti »bullseye» in nato nadaljevati 15, 16, 17, 18, 19 oziroma 20.

3.Igra je enaka kot,Score Cricket’, vendar mora igralec najprej zadeti vsak veljaven ,double” segment, preden lahko nadaljuje z igro.

GO7 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25 - samo za dva igralca)
1. Posegi veljajo samo za segmente 15,16,17,18,19,20 in »bullseye«.

2. PO0—— Igralec lahko v poljubnem vrstnem redu zadene segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 in »bullseye«.
P20 —— Igralec mora najprej 3x zadeti 20, nato pa nadaljevati 19, 18, 17, 16, 15 in nazadnje 3e »bullseye«.
P25 —— Igralec mora najprej 3x zadeti »bullseye« in nato nadaljevati 15, 16, 17, 18, 19 oziroma 20.

3.Igra je podobna,Simple Cricket". Razlike so naslednje:

Ko igralec ve¢ kot 3x zadene veljaven segment, presezek doda naslednjemu igralcu. Ce pa igralec 3x zadene segment in ga,zapre”, potem presezek
ne bo prenesen na naslednjega igralca. Kot primer: igralec 1 zadene segment 16 z dvema metoma in mu svetita dva indikatorja za segment 16. S
tretjim metom zadene,Triple” segment 16 in presezek dveh zadetkov doda igralcu 2. Sedaj lahko igralec 2 segment,zapre” le z zadetkom za eno
to¢ko. Ce pa igralec 1 zadene segment 16 s samo tremi zadetki, zasvetijo trije kazalniki za segment 16 in se ,zapre”. Sedaj naslednji presezek ne bi
bil dodan igralcu 2.

4. Zmagovalec je tisti, ki 3x zadene vse veljavne segmente.

G08 Round Clock (5. 10, 15, 20)
1. Razli¢ice (5. 10 15 . 20) prikazujejo , kateri segmenti veljajo za zadetek.
2.5 ——Veljavni segmentiod 1 do 5;
10 ——Veljavni segmenti od 1 do 10;
15 ——Veljavni segmenti od 1 do 15;
20 ——Veljavni segmenti od 1 do 20;
3. Igralec mora zadeti aktivne segmente glede na indikator na tarci. Ko je segment zadet, se prizge naslednji segment in se tar¢a oglasi,Yes” ali,No".
4. Zmaga tisti, ki prvi zadene vse segmente.

G09 Round Clock-Double (205, 210, 215, 220)
1. Razli¢ice (205 . 210, 215 . 220 ) prikazujejo , kateri »double« segmenti veljajo za zadetek
2.205 ——Veljavni segmenti od 1 do 5;
210 ——Veljavni segmenti od 1 do 10;
215 ——Veljavni segmenti od 1 do 15;
220 ——Veljavni segmenti od 1 do 20;
3. Igralec mora zadeti aktivne segmente glede na indikator na tarci. Ko je segment zadet, se prizge naslednji segment in se tar¢a oglasi,Yes” ali,No".
4. Zmaga tisti, ki prvi zadene vse ,double” segmente.

G10 Round Clock-Triple (305,310, 315, 320)
1. Razli¢ice (305310315 320) prikazujejo , kateri,triple” segmenti veljajo za zadetek.
2.305 ——Veljavni segmenti od 1 do 5;
310 —Veljavni segmenti od 1 do 10;
315 —Veljavni segmenti od 1 do 15;
320 ——Veljavni segmenti od 1 do 20;
3. Igralec mora zadeti aktivne segmente glede na indikator na tarci. Ko je segment zadet, se prizge naslednji segment in se tarca oglasi,Yes” ali,No".
4. Zmaga tisti, ki prvi zadene vse,,triple” segmente.

G11Legs Over (3.5.7.9. 11,13, 15,17, 19, 21)

1.Razlicice (3.5.7.9.11.13.15.17,19.21) prikazujejo zacetno itevilo Zivljenj igralca.

2. Vsak igralec poskusa vreci enako ali ve¢je stevilo tock na krog kot prejénji igralec (na zacetku taré¢a sama dolo¢i rezultat za prvega igralca). Ce
igralec vrze manj kot prej3nji, izgubi eno , Zivljenje”.

3. Ceigralec v svojem krogu pritisne gumb START, namesto da bi vrgel pikado, tudi izgubi, Zivljenje”.

4.Takoj, ko igral¢evo Stevilo Zivljenj pade na 0, igralec odhaja iz igre.

5.Takoj, ko en igralec ostane v igri, se igra kon¢a in igralec zmaga.

6. Priporo¢amo, da to igro igra ve¢ kot dva igralca.

G12 Legs Under (U03. U05, U07, U09, U11,U13,U15.U17,U19.U21)

1.Razlicice (3.5.7.9.11.13.15.17,19.21) prikazujejo zacetno itevilo Zivljenj igralca.

2. Vsak igralec poskusa vre¢i enako ali manjse stevilo to¢k na krog kot prejénji igralec (na zacetku tar¢a sama dolo¢i rezultat za prvega igralca). Ce
igralec vrze vec kot prejsnji, izgubi eno,,Zivljenje”.

3. Ceigralec v svojem krogu pritisne gumb START, namesto da bi vrgel pikado, izgubi eno,,Zivljenje”. Ce pritisne gumb ELIMINATE/TEAM, naprava
ponastavi trenutni rezultat in doda 60 tock; ¢e pritisne gumb MISS, doda tudi 60 tock.

4.Takoj, ko igral¢evo Stevilo Zivljenj pade na 0, igralec odhaja iz igre.

5.Takoj, ko v igri ostane le en igralec, se igra kon¢a in le ta zmaga.

6. Priporo¢amo, da to igro igra ve¢ kot dva igralca.

G13 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
Igralci zbirajo tocke, ki se pristevajo zacetni ni¢li. Zmagovalec je tisti, ki p;}/i doseze ali preseze izbrani rezultat.

G14 Hi-Score (H03. HO5, HO7, HO9. H11. H13\ H15. H17, H19, H21)

1. Vsi segmenti so veljavni.

2.RazliCice (*3.*5.*7.*9. ¥ 11,13, *15.% 17.* 19.* 21) prikazujejo zacetno stevilo Zivljenj igralca. V vsakem krogu ima igralec 3 puscice
pikado.

3. Ko odigra izbrano stevilo krogov zmaga tisti, ki doseze najvedje Stevilo tock.

G15 Shoot out (-03.-05,-07.-09, -11,-13,-15,-17,-19,-21)

1.Razli¢ice (¥ 3. *¥5.* 7. ¥ 9. * 11, *13,*15.%17.*19,* 21) prikazujejo zacetno stevilo Zivljenj igralca.

2.Tar¢a naklju¢no izbere segment, ki ga je treba zadeti. Igralec mora zadeti segment v 10 sekundah, sicer izgubi moznost metanja. Ob zadetku se
tar¢a oglasi,Yes" ali,No".

3. Pri,single”,,double” ali, triple” zadetku se igralcu odsteje ena tocka.

4.Zmaga tisti, ki kot prvi doseze 0 to¢k.

G16 Killer (3.5.7.9. 11,13, 15,17, 19, 21)

1.Razli¢ice (3.5.7.9.11.13.15,17,19.21) prikazujejo zacetno stevilo zivljenj igralca.

2. Ko vstopi v igro, se na tarci prikaze ,SEL", da lahko igralci izberejo svojo zmagovalno stevilko. Ko prvi igralec izbere svojo zmagovalno stevilko,
pritisne gumb NEXT in stevilko izbere naslednji igralec. Vsi igralci bi morali imeti razliécne zmagovalne stevilke. Ko vsi igralci izberejo svojo stevilko,
se igra zacne.

3. Najprej igralec poskusa doseci svojo $tevilko, da bi dobil naziv , killer”.

4. Ko igralec postane killer’, poskusa doseci nasprotnikove stevilke in mu odvzeti eno ,Zivljenje”.

5. Ce killer” ponovno zadene svojo stevilko, izgubi oznako  killer” in izgubi eno , Zivljenje”. Nato mora znova zadeti svojo $tevilko, da bi dobil naziv
LJkiller”,

6.,Killer" poskusa ¢im prej odvzeti nasprotnikom,,Zivljenja“, s tem da ¢im prej doseze zmagovalne stevilke.

7.0b zadetku se tar¢a oglasi,Yes" ali,No".

8. Zadniji igralec v igri postane zmagovalec.

9. Priporo¢amo, da to igro igra vec kot dva igralca.

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

1.Razli¢ice (¥ 3. ¥ 5. * 7. ¥ 9. * 11, *13,*15.% 17 .* 19, * 21) prikazujejo zacetno stevilo Zivljenj igralca.

2. Ko vstopi v igro, se na tari prikaze ,SEL", da lahko igralci izberejo svojo zmagovalno stevilko. Ko prvi igralec izbere svojo zmagovalno stevilko,
pritisne gumb NEXT in 3tevilko izbere naslednji igralec. Vsi igralci bi morali imeti razliécne zmagovalne stevilke. Ko vsi igralci izberejo svojo stevilko,
se igra zacne.

3. Najprej igralec poskusa doseci,double” svoje stevilke, da bi dobil naziv, killer”.

4. Ko igralec postane killer’, poskusa doseci nasprotnikove stevilke in mu odvzeti eno ,Zivljenje”.

5. Ce killer” ponovno zadene svojo étevilko, izgubi oznako  killer” in izgubi eno , Zivljenje”. Nato mora znova zadeti,double” svoje $tevilke in dobi
oznako killer”.

6.,Killer" poskusa ¢im prej odvzeti nasprotnikom,Zivljenja“, s tem da ¢im prej doseze zmagovalne stevilke.

7.0b zadetku se tar¢a oglasi,Yes" ali,No".

8. Zadniji igralec v igri postane zmagovalec.

9. Priporo¢amo, da to igro igra vec kot dva igralca.

G18Killer - Triple (303, 305, 307, 309, 311,313, 315,317,319, 321)

1.Razli¢ice (¥ 3. *¥5.* 7. ¥ 9. * 11, *13,*15.%17.* 19, * 21) prikazujejo zacetno stevilo Zivljenj igralca.

2. Ko vstopi v igro, se na tari prikaze ,SEL", da lahko igralci izberejo svojo zmagovalno stevilko. Ko prvi igralec izbere svojo zmagovalno stevilko,
pritisne gumb NEXT in 3tevilko izbere naslednji igralec. Vsi igralci bi morali imeti razliécne zmagovalne stevilke. Ko vsi igralci izberejo svojo stevilko,
se igra zacne.

3. Najprej igralec poskusa doseci , triple” svoje stevilke, da bi dobil naziv, killer”.

4. Ko igralec postane killer’, poskusa doseci nasprotnikove stevilke in mu odvzeti eno ,Zivljenje”.

5. Ce killer” ponovno zadene svojo étevilko, izgubi oznako  killer” in izgubi eno , Zivljenje”. Nato mora znova zadeti ,triple” svoje $tevilke in dobi
oznako killer”.

6.,Killer" poskusa ¢im prej odvzeti nasprotnikom ,Zivljenja’, s tem da ¢im prej doseze zmagovalne stevilke.

7.0b zadetku se tar¢a oglasi,Yes" ali,No".

8. Zadniji igralec v igri postane zmagovalec.

9. Priporo¢amo, da to igro igra vec kot dva igralca.

G19 All Five (51.61.71,81.91)

En krog je za 3 pikado pus¢ice. V vsakem krogu igralec poskusa dobiti stevilo tock, deljivo s 5. Vsakih,5” se nato Steje kot 1 to¢ka. Primer: igralec s
tremi pikadi zadene 3, 7 in 10, skupaj 20. Ker je 20 deljivo s 5, igralec dobi 4 tocke (4 * 5 = 20). Ce vsota metov ni deljiva s 5 ali puicica zgresi cilj,
igralec ne bo dobil nobene tocke.

Razlic¢ice (51.61.71.81.91) prikazujejo stevilo tock, ki jih igralci poskusajo doseci. Zmagovalec je tisti, ki prvi zbere izbrano Stevilo to¢k.

G20 Shanghai (1.5, 10, 15)

1.101 —— Zadeni katerikoli segment od 1 do 20 in,bullseye” po vrstnem redu.
105 —— Zadeni katerikoli segment od 5 do 20 in,bullseye” po vrstnem redu.
110 —— Zadeni katerikoli segment od 10 do 20 in,bullseye” po vrstnem redu.
115 —— Zadeni katerikoli segment od 15 do 20 in,bullseye” po vrstnem redu.

2.Vsak igralec lahko vrze samo en pikado v segment, ki se nato samodejno preklopi na naslednji segment. Ce zadene pravilen segment, se tocke
pristejejo, sicer pa ne.
3. Ko vrze zadnji met zmaga tisti, ki je dosegel najvecje Stevilo to¢k.



G21 Shanghai (201, 205, 210, 215)

1.201 —— Zadeni,double” segment od 1 do 20 in,bullseye” po vrstnem redu.
205 —— Zadeni,double” segment od 5 do 20 in ,bullseye” po vrstnem redu.
210 —— Zadeni,double” segment od 10 do 20 in,bullseye” po vrstnem redu.
215 —— Zadeni,double” segment od 15 do 20 in,,bullseye” po vrstnem redu.

2.Vsak igralec lahko vrze samo en pikado v segment, ki se nato samodejno preklopi na naslednji segment. Ce zadene pravilen segment, se tocke
pristejejo, sicer pa ne.
3. Ko vrze zadnji met zmaga tisti, ki je dosegel najve¢je Stevilo tock.

G22 Shanghai (301,305,310, 315)

1.301 —— Zadeni, triple” segment od 1 do 20 in ,bullseye” po vrstnem redu.
305 —— Zadeni  triple” segment od 5 do 20 in,bullseye” po vrstnem redu.
310 —— Zadeni  triple” segment od 10 do 20 in,bullseye” po vrstnem redu.
315 —— Zadeni  triple” segment od 15 do 20 in,bullseye” po vrstnem redu.

2. Vsak igralec lahko vrze samo en pikado v segment, ki se nato samodejno preklopi na naslednji segment. Ce zadene pravilen segment, se tocke
pristejejo, sicer pa ne.
3. Ko vrze zadnji met zmaga tisti, ki je dosegel najve¢je Stevilo tock.

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

1. Razli¢ice (101 20, 30, 40, 50, 60. 70, 80, 90) najvecje stevilo tock za igralca.

2. |gralec mora zadeti segmente od 1 do 18 po vrstnem redu. Zadeti 1 v prvem krogu, 2 v drugem itd.. Ob zadetku se tar¢a oglasi,Yes" ali,No".

3. Igralec poskusa doseci najmanjse stevilo tock. Ce v krogu zgresi s tremi pikado puscicami, se to $teje za,slabo puscico” in dobi 5 tock. Za, triple”
zadetek je 1 tocka, za,double” zadetek 2 tocki, za,single” zadetek pa 3 tocke. Igralec lahko svoj krog konca s katerimkoli od svojih treh pikadov,
vendar se vedno $teje nazadnje vrzen pikado. Ce zadnji pikado ne zadene segmenta, igralec dobi 5 tock.

4. Igralec, ki doseze oz. preseze izbrano $tevilo tock, odhaja iz igre. Zmagovalec je zadnji igralec v igri ali pa tisti, ki je v vseh 18 krogih dosegel
najmanj tock.

G24 Bingo (132,141,168, 189)

1.Tar¢a samodejno prikazuje veljavne segmente. Zmaga tisti, ki kot prvi 3x zadene vse veljavne segmente. Ob zadetku se tarca oglasi,Yes" ali,No".

2.132 —— Veljavni segmenti v zaporedju 15,4,8,14,3;
141 —— Veljavni segmenti v zaporedju 17,13,9,7,1;
168 —— Veljavni segmenti v zaporedju 20,16,12,6,2;
189 —— Veljavni segmenti v zaporedju 19,10,18,5,11.
3. Igralec mora zadeti segment 3x, preden prispe do naslednje stevilke.,Single” se teje za en zadetek, ,double” za dva in,triple” za tri zadetke.

G25 Big Little—Simple (3.5, 7.9, 11, 13,15, 17,19, 21)

1. Razli¢ice (3.5.7.9.11.13,15,17,19.21) prikazujejo zacetno itevilo Zivljenj igralca.

2. Na zacetku tar¢a naklju¢no prikaze stevil¢ni cilj za prvega igralca.

3.Koigralec s prvo ali drugo pikado zadene tarco, z naslednjim pikadom dologi cilj naslednjemu igralcu. Ce igralec zadene tarco $ele s tretjo
puicico ali je sploh ne zadene, tar¢a naklju¢no izbere cilj za drugega igralca. Ce igralec s tremi pus¢icami ne zadene svojega cilja, izgubi, zivljenje”,
drugi igralec pa mece v isti cilj. Ob zadetku se tar¢a oglasi,Yes" ali,No".

4. Lahko zadene,single”,,double” ali, triple”.

5. Ko $tevilo igral¢evih Zivljenj pade na 0, je izlo¢en iz igre. Zmaga tisti, ki ostane zadnji v igri.

G26 Big Little - Hard (H03. HO5. HO7. HO9. H11, H13( H15. H17. H19. H21)

1.Razlicice (*3. ¥ 5. ¥ 7. ¥ 9. *11.*13.*15.% 17, %19, * 21) prikazujejo zacetno Stevilo Zivljenj igralca.

2. Na zacetku taréa naklju¢no prikaze stevil¢ni cilj za prvega igralca.

3.Koigralec s prvo ali drugo pikado zadene tarco, z naslednjim pikadom dologi cilj naslednjemu igralcu. Ce igralec zadene tarco $ele s tretjo
puicico ali je sploh ne zadene, tar¢a naklju¢no izbere cilj za drugega igralca. Ce igralec s tremi pus¢icami ne zadene svojega cilja, izgubi, zivljenje”,
drugi igralec pa mece v isti cilj. Ob zadetku se tar¢a oglasi,Yes" ali,No".

4. Velja samo zadetek v isti segment. Npr. ko je tar¢a,dvojno 15% se,single” ali, triple” zadetek ne $tejeta. Samo ponoven zadetek v,,double 15"

5. Ko $tevilo igral¢evih Zivljenj pade na 0, je izlo¢en iz igre. Zmaga tisti, ki ostane zadnji v igri.

G27 Gotcha (101, 201,301,401, 501,601,701, 801, 901)

1. (101,201,301.401, 501,601, 701,801, 901) je ciljno stevilo tock.

2. Vsak igralec za¢ne z 0 to¢kami in se mu $tejejo tocke, ki jih doseze v krogu. Zmaga tisti, ki prejme natan¢no stevilo tock. Ce igralec prekoraci
stevilo tock, se vrne na stevilo tock na zacetku dolo¢enega kroga.

3. Igralec lahko ,Bombardira” druge igralce tako, da vrne njihov rezultat na 0. To se zgodi, ko igralec, ki mece, zadene enak rezultat kot drug igralec.

Primer:

Igralec 1 doseze rezultat 20

Igralec 2 doseze rezultat 50

Igralec 3 doseze rezultat 30

Igralec 4 vrze s prvo pikado 20 - Igralec 1 je na 0.
Drugi vrze 10 (rezultat 30) - Igralec 3 je na 0.
Tretji vrze 20 (rezultat 50) - Igralec 2 je na 0.
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Resevanje tezav
Ni toka
Prepricajte se, ali je pretvornik pravilno priklju¢en na omrezje in na tarco.

Ne belezi rezultatov
Prepricajte se, ali igra ni v nacinu,,Nastavitev” ali,Odmor”. Nato preverite, ali senzorji oz. tipke niso zagozdene ali zataknjene.

Zataknjeni senzorji ali funkcijske tipke

Med prevozom in obicajno uporabo se lahko senzorji ob¢asno zataknejo in ne zaznajo pikada. V tem primeru se zaslisi opozorilo in utripa lucka.
Previdno odstranjevanje puscice ali blag pritisk s prstom oz. premikanje naprej in nazaj obicajno senzorje sprosti. Nato se je mogoce vrniti v igro v
istem trenutku, v katerem je prislo do zastoja.

Odstranjevanje zlomljene konice

Plasti¢ne konice so vsekakor varnejie za uporabo, a so manj obstojne. Ce se konica zlomi in ostane v tar¢i, jo poskusite previdno izvle¢i s kles¢ami.
Ce se konica zlomi in je s kle$¢ami ni mogoce izvle¢i ven, uporabite drug (neposkodovan) pikado in potisnite konico skozi. Plasti¢na konica ne bo
poskodovala elektronike v tarci.

Nikoli ne potiskajte zlomljene konice z ostrimi kovinskimi predmeti. Z njimi bi elektroniko naprave zlahka poskodovali, ¢e bi jo potisnili
pregloboko v tarco.

Tezja ko je puscica, vedja je verjetnost, da se bo konica zlomila.

Nihanja toka ali elektromagnetne motnje

V ekstremnih situacijah lahko zaradi mocnih elektromagnetnih motenj pride do okvare elektronike ali do napacnih rezultatov pri izracunih.

Npr.:

Pri hudi nevihti, ekstremnem nihanju toka, nizki napetosti ali ¢e se tar¢a nahaja preblizu elektromotorja oz. mikrovalovne petice. Ce zelite
ponastaviti tarco, izkljucite pretvornik iz omrezja in pocakajte par sekund. Nato jo ponovno prikljucite. Pred ponovno prikljucitvijo tarce odstranite
vir motenj.

Vzdrzevanje, nega skladiscenje
POMEMBNO! Pred cis¢enjem z viazno krpo odkiopite pretvornik iz tarce.
Cistite samo z vlazno krpo! Pretvornik ne sme priti v stik z viago!
Pri pogosti uporabi se bo tarca najverjetneje na sprednji strani umazala. Povrsino, gumbe in zaslon Cistite z viazno krpo. Priporoéamo
porabo vode z dod jhno kolic¢ino blagega deterg . Nato izdelek obrisite do suhega z mehko in suho krpo.
Ce cilja nekaj ¢asa ne uporabijate, ga je priporocljivo prekriti s krpo za zas¢ito pred prahom.
Izdelek naj bo vedno na suhem in istem mestu pri sobni temperaturi.
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m Elektronische Dartscheibe

Wir gratulieren zum Kauf von einem neuen Typ der elektronischen Dartscheibe.
Wir hoffen, dass Sie damit stundenlange tolle Vergniigung erleben werden.

WARNUNG:

Es handelt sich um kein Kinderspielzeug. Beim Dartwerfen mussen Kinder unter Aufsicht eines Erwachsenen sein. Das Set enthalt
kleine Teile, die fur Kinder bis 3 Jahre nicht geeignet sind. Lesen Sie bitte die Gebrauchanweisung sorgfaltig durch. Ein richtiger
Gebrauch kann den Bruch oder die Verletzung verhindern.

PRODUKTVORSTELLUNG
Es handelt sich um eine hochwertige elektronische Dartscheibe mit LED-Displays, der automatischen Tonmeldung und 27 Spielen / 202 Varianten.
Die Scheibe kdnnen bis 8 Spieler auf einmal nutzen und in der Anfangseinstellung sind 2 Spieler.

DARTSCHEIBE PFLEGE

®Verwenden Sie nie Dartpfeile mit Metallspitzen. Die Metallspitzen beschddigen die Scheibe und ihre Elektronik. Wir bitten, verwenden Sie nur
Dartpfeile mit Kunststoffspitzen und dem empfohlenen Gewicht von 8 bis 12 Gramm.

®Die Scheibe kann nur mit dem mitgelieferten Adapter verwendet werden. Mit der Verwendung eines anderen Adapters beschéddigen Sie die
Elektronik der Scheibe.

®Nutzen Sie die geeignete Kraft und geeignete Position zum Dartwerfen. Es ist nicht notig, mit einer GbermaBigen Kraft zu werfen, damit die
Darts in der Scheibe bleiben.

®\Wenn Sie die Scheibe nicht nutzen, schalten Sie sie aus und trennen Sie sie von der Stromquelle ab.

®UbergieRen Sie die Scheibe mit keinen Fliissigkeiten. So verhindern sie die Beschidigung der Elektronik.

®Vermeiden Sie die Aussetzung der Scheibe Flissigkeiten oder der tiberméaBigen Feuchtigkeit.

®Reinigen Sie die Scheibe nur mit einem feuchten Lappen oder einem milden Waschmittel. Vor der Reinigung trennen Sie die Scheibe von der
Stromquelle ab.

®Das Produkt ist nicht fir die Verwendung durch Personen mit korperlichen, Sinnes- oder Geistesbehinderungen, beziehungsweise mit
mangelnden Erfahrungen und Kenntnissen, sofern sie sich nicht unter Aufsicht einer verantwortlichen Person befinden.

®Achten Sie darauf, dass Kinder mit dem Produkt ohne Aufsicht nicht spielen.

MONTAGEANWEISUNGEN

1. Wahlen Sie eine geeignete Platzierung mit einem freien Raum von mindestens 3m. Die Entfernung zum Werfen, sog. Toe-line” - Linie sollte in
der horizontalen Entfernung von 2,37m (7 FuB, 9 ¥ Zoll) von der Scheibe sein.

2. Halten Sie die Scheibe gegen die Wand, der Mittelpunkt der Scheibe (Bullseye) ist in der Ebene von 1,73m (5 FuB, 8 Zoll) vom Fuf3boden.
Danach markieren Sie die Montagel6cher mit einem Bleistift an die Wand.

3. Bohren Sie die Locher an den markierten Stellen, legen Sie Dibel ein und schrauben Sie drin Befestigungsschrauben.

4.Hangen Sie die Scheibe an den Befestigungsschrauben auf.

TIPPS UND TECHNIKEN

1. Die richtige Position ist mit ausgerichteten Arm, Ellbogen, Schulter, Hifte und Bein. Wenn Sie den rechten Arm nutzen, drehen Sie den Korper
mit der rechten Hiifte zur Scheibe. Ubertragen Sie das Gewicht auf das rechte Bein, neigen Sie sich ein bisschen zur Scheibe und balancieren Sie
es mit dem linken Bein aus. Wenn Sie mit dem linken Arm spielen, gehen Sie umgekehrt als oben geschrieben vor.

2. Der Wurf sollte von lhrem Ellbogen ausgehen. Halten Sie den Korper in der Ruhe und verwenden Sie nur lhre Hand, das Handgelenk und den
Unterarm. Ziehen Sie Ihre Unterarme leicht heran und mit einer ztigigen Bewegung werfen Sie den Dartpfeil in Richtung der Scheibe. Setzen Sie
mit dem Zielen des Zeigefingers auf die Stelle fort, auf die Sie gezielt haben.

3. Beim Rausziehen des Dartpfeils aus der Scheibe drehen Sie ihn leicht nach rechts, dies hilft Ihnen, beim Rausziehen des Dartpfeils.

EINZIGARTIGE SCHLAF-/WECKFUNKTION

Diese elektronische Dartscheibe ist mit dem automatischen Schlafmodus ausgestattet. SchlieBen die den Adapter an die Stromquelle einfach an
und danach schalten Sie die Scheibe ein. Wenn man die Scheibe langer als 10 Minuten nicht benutzt, geht das Gerat automatisch in den
Schalfmodus tber. Beim Driicken jeder der Tasten wird das Spiel im Modus vor dem Schlafmodus wiederhergestellt.

SONDERFUNKTIONEN

GAME Taste - driicken Sie die Taste zum Blattern im Spielment auf dem Bildschirm und wahlen Sie das Spiel aus. Wéhrend des Spiels driicken Sie
diese Taste zur Beendigung des gerade laufenden Spiels und der Grundeinstellung des Spiels.

OPTION Taste - driicken Sie diese Taste zum Wahlen von verschiedenen Spielvarianten.

PLAYER/SCORE Taste - Am Anfang verwenden Sie diese Taste zur Einstellung der Spieleranzahl; wéhrend des Spiels zur Kontrolle vom Score jedes
Spielers.

DOUBLE Taste - nur fiir Spiele vom Typ “GO1” (mehr in INSTRUKTIONEN ZUM SPIEL)

HANDICAP Taste - Verwenden Sie die Taste zur Einstellung des Schwierigkeitsgrades des Spiels individuell fur jeden Spieler. Z. B. 4 Spieler spielen
das Spiel “GO1". Der erste Spieler kann die Anfangspunkte auf 801, der zweite auf 201, der dritte auf 501 und der vierte Spieler auf 301 stellen.
SOUND Taste - diese Taste ermdoglicht, die Lautstérke der Scheibe einzustellen. Zwischen dem ausgeschalteten Ton in der maximalen Lautstarke
gibt es einen Bereich mit 8 Einstellungsgraden.

MISS Taste - driicken Sie diese Taste zur Senkung der Anzahl von Dartpfeilen, wenn der Dartpfeil die Scheibe nicht getroffen hat.
ELIMINATE/TEAM Taste - Am Anfang driicken Sie diese Taste fiir die Einstellung von Teams; wahrend des Spiels driicken Sie diese Taste zur
Nullsetzung oder Wiederherstellung vom Score des derzeitigen Dartpfeils.

START/NEXT Taste — driicken Sie zum Starten des Spiels und fiir den Wechsel auf den nachsten Spieler.

CYBERMATCH Taste - Driicken Sie diese Taste fir das Spiel gegen die Anlage, insgesamt 5 Schwierigkeitsgrade (C1 - Profi, C2 - Experte, C3 —
Erfahrener, C4 - Durchschnittlicher, C5 - Beginner).
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2,934m 1,7
237 m
No. SPIEL
GO1 COUNT DOWN
G02 SIMPLE CRICKET
GO3 SCRAM CRICKET
G4 SCORE CRICKET
GO5 CUT THROAT CRICKET
G06 DOUBLE SCORE CRICKET
G07 SHOVE-A-PENNY CRICKET
GO8 ROUND THE CLOCK
G09 ROUND THE CLOCK-DOUBLE
G10 ROUND THE CLOCK-TRIPLE
G11 LEGS OVER
G12 LEGS UNDER
G13 COUNT UP
G14 HIGH SCORE
G15 SHOOT OUT
G16 KILLER
G17 KILLER-DOUBLE
G18 KILLER-TRIPLE
G19 ALL FIVE
G20 SHANGHAI
G21 SHANGHAI-DOUBLE
G22 SHANGHAI-TRIPLE
G23 GOLF
G24 BINGO
G25 BIG LITTLE-SIMPLE
G26 BIG LITTLE-HARD
G27 GOTCHA

Double

Single

Triple

Single

Bull's-eye
Double Bull's-eye

SPIELMENU

VARIANTE
101;201;301;401;501;601;701;801,901
000;020;025

A0O

EOQ;E20;E25

C00;C20;C25

d00;d20;d25

P0OO;P20;P25

5;10;15;20

205;210;215;220

305;310;315;320

3;5:7:9;11;13;15;17;19;21
U03;U05;U07;U09;U11;U13;U15;U17;U19;U21
100;200;300;400;500;600;700;800;900
HO03;H05;H07;H09;H11;H13;H15;H17;H19;H21
-03;-05;-07;-09;-11;-13;-15;-17;-19;-21
3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
203;205;207;209;211;213;215;217;219;221
303;305;307;309;311;313;315;317;319;321
51;61;71;81;91

1;5;10;15

201;205;210;215

301;305;310;315

10;20;30;40,50;60;70;80;90

132;141;168;189

3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
HO03;H05;H07;H09;H11;H13;H15;H17;H19;H21
101;201;301;401;501;601;701;801;901
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INSTRUKTIONEN ZUM SPIEL

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

1.Im Spiel handelt es sich um Abrechnen vom Score jedes Wurfs von der urspriinglichen Anzahl. Gewinnt derjenige Spieler, der als der erste Null

erreicht.

2. Damit das Spiel zu einer gréBeren Herausforderung wird, kénnen Sie die Taste DOUBLE zur Einstellung weiterer Bedingungen driicken, wie man
das Spiel beginnen und beenden kann.

Double In (101, 201,301,401, 501,601, 701, 801, 901)— Zum Starten des Spiels muss der Spieler das Segment “Double” treffen. Solange er
dieses Segment nicht trifft, werden ihm die Punkte fiir die ndchsten Treffer nicht angerechnet.

Double Out (101,201, 301,401,501, 601,701,801, 901) — Um gewinnen zu kénnen, muss der Spieler das Segment “Double” treffen, das die
Punktzahl genau auf Null senkt. Falls nach dem Treffer mit Dartpfeil der restliche Score “1” oder kleiner als 0 wére, wird der Wurf als BUST
angenommen und der Score wird auf dieselbe Zahl wie am Anfang der Runde gesetzt.

Double In/Out (101,201,301, 401,501, 601, 701, 801, 901) — Der Spieler muss das Spiel mit dem Treffer ins Segment “Double” beginnen sowie
beenden.

GO02 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Es gelten nur Treffer in die Segmente 15,16,17,18,19,20 und Bullseye.

2. Zum Gewinner wird derjenige Spieler, der als der erste 3x alle diese Segmente trifft.

Der Treffer ins Einpunktsegment — wird als ein Treffer gerechnet

Der Treffer ins Zweipunktsegment — wird als zwei Treffer gerechnet

Der Treffer ins Dreipunktsegment — wird als drei Treffer gerechnet.

3.000—— Der Spieler kann die Segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 und Bullseye in einer beliebigen Reihenfolge treffen.
020——Der Spieler muss zuerst 3x 20 treffen und dann 19, 18, 17, 16, 15 und schlieB3lich Bullseye, in dieser Reihenfolge, treffen.
025——Der Spieler muss zuerst 3x Bullseye und dann 15,16,17,18,19 und 20, in dieser Reihenfolge treffen.

4. Jedes Segment hat drei LED-Indikatoren. Bei einem Einpunkttreffer leuchtet ein Indikator. Wenn alle Indikatoren leuchten, endet das Spiel.

5. Der Spieler, der alle Indikatoren zum Leuchten bringt, gewinnt im Spiel.

GO3 Scram Cricket (A0O - nur fur zwei Spieler)

1. Es gelten nur die Treffer in die Segmente 15,16,17,18,19,20 und Bullseye.

2. Der Spiel besteht aus zwei Runden. In der ersten Runde bemiiht sich der Spieler 1 alle oben aufgelisteten Segmente “zu schlieBen” (3x 15 bis 20
und Bullseye treffen). Wenn der Spieler 1 ein Segment 3x trifft, bedeutet es, dass er dieses Segment “geschlossen hat”. Der Spieler 2 gewinnt keine
Punkte, falls er dieses Segment trifft.

Der Treffer ins Einpunktsegment — wird als ein Treffer gerechnet

Der Treffer ins Zweipunktsegment — wird als zwei Treffer gerechnet

Der Treffer ins Dreipunktsegment — wird als drei Treffer gerechnet.

3. Der Spieler 2 bemiiht sich, mdglichst viele Punkte mit dem Treffen in Segmente zu gewinnen, die der Spieler 1 noch nicht geschlossen hat.
Sobald der Spieler 1 aller Segmente abschlieBt, endet die Runde.

4. 1n der zweiten Runde wechseln die Spieler die Rollen. Jetzt schlief3t der Spieler 2 die Segmente und der Spieler 1T sammelt die Punkte. Das Spiel
endet, sobald der Spieler 2 alle Segmente schliet. Zum Gewinner wird der Spieler mit der héheren Punktzahl.

GO04 Score Cricket (E00, E20. E25)

1. Es gelten nur Treffer in die Segmente 15,16,17,18,19,20 und Bullseye.

2. E00——Der Spieler kann die Segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 und Bullseye in einer beliebigen Reihenfolge treffen.
E20——Der Spieler muss zuerst 3x 20 treffen und dann 19, 18, 17, 16, 15 und schlie3lich Bullseye, in dieser Reihenfolge, treffen.
E25——Der Spieler muss zuerst 3x Bullseye und dann 15,16,17,18,19 und 20, in dieser Reihenfolge treffen.

3. Jedes Segment hat 3 LED-Indikatoren. Beim Einpunkttreffer leuchtet ein Indikator.

4. Jedes Segment ist “gedffnet’, wenn es 3x getroffen wurde, aber wird “geschlossen’, sobald er 3x von allen Spielern getroffen wird.

Der Treffer ins Einpunktsegment — wird als ein Treffer gerechnet

Der Treffer ins Zweipunktsegment — wird als zwei Treffer gerechnet

Der Treffer ins Dreipunktsegment — wird als drei Treffer gerechnet.

5. Die Spieler bemiihen sich, ein Segment 3x zu treffen, um dieses “6ffnen” und dran Punkte sammeln zu kénnen.

6. Bevor alle das jeweilige Segment 3x treffen, bemiihen sich die Spieler an diesem Segment Punkte zu sammeln.

7. Sobald alle Spieler das jeweilige Segment 3x treffen, wird das Segment “geschlossen” und man kann dran keine Punkte mehr sammeln.

8. Sobald alle Spieler alle Segmente “schlieen’, gewinnt der Spieler mit der héchsten Punktzahl.

GO5 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
1. Es gelten nur die Treffer in die Segmente 15,16,17,18,19,20 und Bullseye.
2.C00——Der Spieler kann die Segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 und Bullseye in einer beliebigen Reihenfolge treffen.
C20——Der Spieler muss zuerst 3x 20 und danach 19, 18, 17, 16, 15 und schlieBlich Bullseye, in dieser Reihenfolge, treffen.
C25——Der Spieler muss zuerst 3x Bullseye und dann 15,16,17,18,19 und 20, in dieser Reihenfolge, treffen.
3. Jedes Segment hat 3 LED-Indikatoren. Bei dem Einpunkttreffer leuchtet ein Indikator.
4. Jedes Segment ist “gedffnet’, wenn es 3x getroffen wird. Sobald alle Spieler das jeweilige Segment 3 x treffen, wird das Segment “geschlossen”
und man kann dran keine Punkte mehr sammeln.
Der Treffer ins Einpunktsegment — wird als ein Treffer gerechnet
Der Treffer ins Zweipunktsegment — wird als zwei Treffer gerechnet
Der Treffer ins Dreipunktsegment — wird als drei Treffer gerechnet.
5. Die vom Spieler gesammelten Punkte werden den Gegenspielern zugeschrieben.
6. Die Spieler bemiihen sich, die Segmente 3x zu treffen, womit sie die Segmente “6ffnen” uns sie schreiben die Punkte zu.
7. Bevor die Gegenspieler das Segment 3x treffen und “6ffnen’, kann der Spieler mit dem Werfen ins das “gedffnete” Segment fortsetzen und den
anderen die Punkte zuschreiben,
8. Sobald das Segment 3x von allen Spielern getroffen wird, wird es “geschlossen” und man kann dran keine Punkte mehr sammeln.
9. Sobald alle Segmente “geschlossen” werden, endet das Spiel und gewinnt der Spieler mit der niedrigsten Punktzahl.
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GO06 Double Score Cricket (d00., d20. d25)
1. Es gelten nur die Treffer in die Segmente 15,16,17,18,19,20 und Bullseye.
2.d00——Der Spieler kann die Segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 und Bullseye in einer beliebigen Reihenfolge treffen.
d20——Der Spieler muss zuerst 3x 20 und danach 19, 18, 17, 16, 15 und schlieBlich Bullseye, in dieser Reihenfolge, treffen.
d25——Der Spieler muss zuerst 3x Bullseye und dann 15,16,17,18,19 a 20 in dieser Reihenfolge treffen.
3. Das Spiel ist gleich wie “Score Cricket’, aber der Spieler muss zuerst jedes giiltige “Double” -Segment treffen und erst dann kann er das Spiel
fortsetzen.

GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25 - nur flr zwei Spieler)
1. Es gelten nur die Treffer in die Segmente 15,16,17,18,19,20 und Bullseye.
2. POO——Der Spieler kann die Segmente 15, 16, 17, 18, 19, 20 und Bullseye in einer beliebigen Reihenfolge treffen.

P20——Der Spieler muss zuerst 3x 20 und danach 19, 18, 17, 16, 15 und schlieBlich Bullseye, in dieser Reihenfolge treffen.

P25——Der Spieler muss zuerst 3x Bullseye und dann 15,16,17,18,19 und 20, in dieser Reihenfolge, treffen
3. Das Spiel ist dhnlich wie “Simple Cricket”. Die Unterschiede sind folgend:
Wenn der Spieler das giiltige Segment mehr als 3x trifft, wird der Uberschuss dem weiteren Spieler zugeschrieben. Aber wenn der Spieler das
Segment 3x getroffen und “geschlossen” hat, wird der Uberschuss beim nachsten Treffer dem weiteren Spieler nicht mehr ibergeben. Zum
Beispiel: der Spieler 1 trifft das Segment 16 mit zwei Wiirfen und jetzt leuchtet ihm zwei Indikatoren fiir das Segment 16. Mit dem dritten Wurf trifft
er das Segment 16 und der Uberschuss von zwei Treffern wird dem Spieler 2 zu geschrieben. Jetzt kann der Spieler 2 das Segment 16 nut mit dem
Einpunkttreffer “schlieBen”. Aber wenn der Spieler1 das Segment 16 nur mit drei Wiirfen treffen wiirde, leuchten drei Indikatoren fiir das Segment
16 und dieses ist “geschlossen”. Jetzt wiirde der weitere Uberschuss dem Spieler 2 nicht zugeschrieben.
4. Zum Gewinner wird derjenige Spieler, der alle gtiltigen Segmente 3x trifft.

G08 Round Clock (5. 10, 15, 20)
1. Die Varianten (5. 10, 15. 20) prasentieren, welche Segmente fiir den Treffer gelten.
2.5——Gultige Segmente 1 bis 5;
10——Gdltige Segmente 1 bis 10;
15——Gdltige Segmente 1 bis 15;
20——Gultige Segmente 1 bis 20.
3. Der Spieler muss aktive Segmente nach dem Indikator an der Scheibe treffen. Wenn das Segment getroffen wurde, leuchtet das nachste
Segment und ertont “Yes” oder “No”.
4. Zum Gewinner wird derjenige Spieler, der als der erste alle Segmente trifft.

G09 Round Clock-Double (205, 210, 215, 220)
1. Die Varianten (205, 210, 215, 220) prasentieren, welche Double-Segmente fiir den Treffer gelten
2.205——Giiltige Segmente 1 bis 5;
210——Giiltige Segmente 1 bis 10;
215——Giiltige Segmente 1 bis 15;
220——Giiltige Segmente 1 bis 20.
3. Der Spieler muss aktive Segmente nach dem Indikator an der Scheibe treffen. Wenn das Segment getroffen wurde, leuchtet das nachste
Segment und ertont “Yes” oder “No”.
4. Zum Gewinner wird derjenige Spieler, der als der erste alle Double-Segmente trifft.

G10 Round Clock-Triple (305,310, 315, 320)
1. Die Varianten (305, 310, 315, 320) prasentieren, welche Ttriple-Segmente fiir den Treffer gelten
2.305——G@Glltige Segmente 1 bis 5;
310——Gliltige Segmente 1 bis 10;
315——Gliltige Segmente 1 bis 15;
320——Giiltige Segmente 1 bis 20.
3. Der Spieler muss aktive Segmente nach dem Indikator an der Scheibe treffen. Wenn das Segment getroffen wurde, leuchtet das nachste
Segment und ertont “Yes” oder “No”.
4. Zum Gewinner wird derjenige Spieler, der als der erste alle Triple-Segmente trifft.

G11Legs Over (3.5.7.9. 11,13, 15,17, 19, 21)

1. Die Varianten (3.5, 7. 9. 11, 13, 15, 17, 19, 21) préasentieren die grundlegende Anzahl von Leben des Spielers.

2. Jeder Spieler bemuht sich, dieselbe oder eine hohere Punktzahl pro Runde als der vorherige Spieler zu werfen (Am Anfang wahlt die Scheibe
selbst den Score fiir den ersten Spieler aus). Wenn der Spieler weniger als der vorherige Spieler wirft, verliert er ein,Leben”.

3.Wenn der Spieler in seiner Runde anstelle des Wurfs mit Pfeilen die START-Taste driickt, verliert er auch ein,Leben”.

4. Sobald die Anzahl von Leben der Spieler auf 0 sinkt, falllt der Spieler vom Spiel aus.

5. Sobald ein Spieler im Spiel bleibt, endet das Spiel und der Spieler gewinnt.

6. Es wird empfohlen, das Spiel mit mehr als zwei Spielern zu spielen.

G12 Legs Under (U03. U05, U07, U09, U11,U13,U15.U17,U19,U21)

1. Die Varianten (3.5, 7. 9. 11, 13, 15, 17, 19, 21) prasentieren die grundlegende Anzahl von Leben des Spielers.

2. Jeder Spieler bemht sich, dieselbe oder eine niedrigere Punktzahl pro Runde als der vorherige Spieler zu werfen (Am Anfang wahlt die Scheibe
selbst den Score fiir den ersten Spieler aus). Wenn der Spieler mehr als der vorherige Spieler wirft, verliert er ein,Leben”.

3.Wenn der Spieler in seiner Runde anstelle des Wurfs mit Pfeilen die START-Taste drlickt, verliert er ein “Leben”. Wenn die ELIMINATE/TEAM-Taste
driickt, setzt die Anlage den derzeitigen Score auf Null und gibt 60 Punkte dazu, wenn er die MISS-Taste driickt, gibt er auch 60 Punkte dazu.

4. Sobald die Anzahl von Leben des Spielers auf 0 sinkt, fallt der Spieler vom Spiel aus.

5.Sobald ein Spieler im Spiel bleibt, endet das Spiel und der Spieler gewinnt.

6. Es wird empfohlen, das Spiel mit mehr als zwei Spielern zu spielen.

G13 Count Up (100, 200, 300, 400, 500 600, 700, 800, 900)
Die Spieler sammeln Punkte, die zur Null am Anfang zugerechnet werden. Zum Gewinner wird derjenige Spieler, der als der erste den augewahlten
Score erreicht oder tiberschreitet.
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G14 Hi-Score (H03, H05. HO7,H09. H11, H13, H15, H17. H19, H21)

1. Alle Segmente sind giiltig.

2. Die Varianten (*3, 5. *7,*9, *11, *13, *15, *17, 19, *21) prasentieren die gegebene Rundenzahl pro Spieler. Ein Spieler hat in jeder Runde je 3
Dartpfeile.

3. Nach dem Werfen der ausgewahlten Rundenzahl gewinnt der Spieler mit der hchsten Punktzahl.

G15 Shoot out (-03,-05,-07.-09, -11.-13,-15,-17,-19,-21)

1. Die Varianten (*3, *5, ¥7, ¥0, *11, *13, *15, ¥17, *19, *21) prasentieren Anfangspunkte des Spielers

2. Die Scheibe wahlt zufallig ein Segment zum Treffen. Der Spieler muss das Segment innerhalb von 10 Sekunden treffen, sonst wird ihm ein Wurf
abgezogen. Beim Treffen ertont “Yes oder “No”.

3. Beim Treffen des Single-, Double- oder Triple-Segmentes wird dem Spieler ein Punkt abgezogen.

4. Zum Gewinner wird derjenige Spieler, der als der erste 0 Punkte erreicht.

G16 Killer (3.5.7.9. 11,13, 15, 17,19, 21)

1. Die Varianten (3.5, 7.9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) prasentieren die Anzahl von Leben des Spielers.

2. Beim Eintritt ins Spiel wird an der Scheibe “SEL" angezeigt, damit die Spieler ihre Score-Nummer wéhlen kénnen. Sobald der Spieler seine
Score-Nummer wahlt, driickt er die NEXT-Taste und der nachste Spieler wéhlt die Nummer. Alle Spieler sollten unterschiedliche Score-Nummern
haben. Sobald alle Spieler ihre Nummern wéhlen, beginnt das Spiel.

3. Zuerst bemiiht sich der Spieler seine Nummer zu treffen, um die Bezeichnung “Killer” zu gewinnen.

4. Sobald der Spieler zum “Killer” wird, bemiiht er sich die Nummern der Gegenspieler zu treffen, womit er ihnen ein “Leben” abzieht.

5.Wenn der “Killer” seine Nummer nochmals trifft, verliert er die Bezeichnung “Killer” und verliert ein “Leben’. Es ist dann nétig, seine Nummer zur
Bezeichnung “Killer” nochmals zu treffen.

6. Der “Killer” bemiiht sich, mit dem Treffen von Score-Nummern seinen Gegenspielern ihre “Leben” méglichst bald abzuziehen.

7. Beim Treffer ertont “Yes” oder “No”".

8. Der letzte Spieler wird im Spiel zum Gewinner.

9. Es wird empfohlen, das Spiel mit mehr als zwei Spielern zu spielen.

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

1. Die Varianten (*3, *5,*7, 9, *11, *13, *15, *17, *19, *21) présentieren die Anfangszahl von Leben des Spielers.

2. Beim Eintritt ins Spiel wird an der Scheibe “SEL" angezeigt, damit die Spieler ihre Score-Nummer wéhlen kénnen. Sobald der Spieler seine
Score-Nummer wahlt, driickt er die NEXT-Taste und der nachste Spieler wéhlt die Nummer. Alle Spieler sollten unterschiedliche Score-Nummern
haben. Sobald alle Spieler ihre Nummern wahlen, beginnt das Spiel.

3. Zuerst bemiiht sich der Spieler Double seiner Nummer zu treffen, um die Bezeichnung “Killer” zu gewinnen.

4. Sobald der Spieler zum “Killer” wird, bemtiht er sich die Nummern der Gegenspieler zu treffen, womit er ihnen ein “Leben” abzieht.
5.Wenn der “Killer” seine Nummer nochmals trifft, verliert er die Bezeichnung “Killer” und verliert ein “Leben”. Es ist dann nétig, Double seiner
Nummer zur Bezeichnung “Killer” zu treffen.

6. Der “Killer” bemiiht sich, mit dem Treffen von Score-Nummern seinen Gegenspielern ihre “Leben” méglichst bald abzuziehen.

7. Beim Treffer ertont “Yes” oder “No”".

8. Der letzte Spieler wird im Spiel zum Gewinner.

9. Es wird empfohlen, das Spiel mit mehr als zwei Spielern zu spielen.

G18 Killer - Triple (303, 305, 307, 309, 311.313,315.317. 319, 321)

1. Die Varianten (¥3, *5, ¥7, ¥9, ¥11, ¥13, *15, *17, ¥19, *21) prasentieren die Anfangszahl von Leben des Spielers.

2. Beim Eintritt ins Spiel wird an der Scheibe “SEL" angezeigt, damit die Spieler ihre Score-Nummer wéhlen kénnen. Sobald der Spieler seine
Score-Nummer wahlt, driickt er die NEXT-Taste und der nachste Spieler wéhlt die Nummer. Alle Spieler sollten unterschiedliche Score-Nummern
haben. Sobald alle Spieler ihre Nummern wahlen, beginnt das Spiel.

3. Zuerst bemiiht sich der Spieler Triple seiner Nummer zu treffen, um die Bezeichnung “Killer” zu gewinnen.

4. Sobald der Spieler zum “Killer” wird, bemiiht er sich die Nummern der Gegenspieler zu treffen, womit er ihnen ein “Leben” abzieht.
5.Wenn der “Killer” seine Nummer nochmals trifft, verliert er die Bezeichnung “Killer” und verliert ein “Leben’. Es ist dann nétig, Triple seiner
Nummer zur Bezeichnung “Killer” zu treffen.

6. Der “Killer” bemiiht sich, mit dem Treffen von Score-Nummern seinen Gegenspielern ihre “Leben” méglichst bald abzuziehen.

7. Beim Treffer ertont “Yes” oder “No".

8. Der letzte Spieler wird im Spiel zum Gewinner.

9. Es wird empfohlen, das Spiel mit mehr als zwei Spielern zu spielen.

G19 All Five (51.61,71.81.91)

Eine Runde ist fiir 3 Dartpfeile. In jeder Runde bemitiht sich der Spieler eine Punkt zahl zu gewinnen, die mit 5 dividierbar ist. Jede “5” wird dann als
1 Punkt gerechnet. Zum Beispiel: der Spieler trifft 3, 7 und 10 mit drei Pfeilen, insgesamt also 20. Da die Nummer 20 mit 5 dividierbar ist, gewinnt
der Spieler 4 Punkte (4*5=20). Wenn die Punktsumme nicht mit 5 dividierbar ist, ode rein Dartpfeil die Scheibe verfehlt, gewinnt der Spieler keine
Punkte.

Die Varianten (51,61, 71,81, 91) prasentieren die Punktzahl, die die Spieler zu erreichen haben. Zum Gewinner wird derjenige Spieler, der als der
erste die ausgewahlte Punktzahl gewinnt.

G20 Shanghai (1.5, 10, 15)
1.101——Triff jedes beliebige Segment in der Reihenfolge von 1 bis 20 und Bullseye.
105——Triff jedes beliebige Segment in der Reihenfolge von 5 bis 20 und Bullseye.
110——Triff jedes beliebige Segment in der Reihenfolge von 10 bis 20 und Bullseye.
115——Triff jedes beliebige Segment in der Reihenfolge von 15 bis 20 und Bullseye.
2. Jeder Spieler darf nur mit einem Dart auf ein Segment werfen, dann wird automatisch auf das nachste Segment umgeschaltet. Wenn er das
richtige Segment trifft, werden die Punkte angerechnet, sonst nicht.
3. Sobald der letzte Wurf auf Bullseye beendet wird, gewinnt der Spieler mit der héchsten Punktzahl.

G21 Shanghai (201, 205, 210, 215)
1.201——Triff das Double-Segment in der Reigenfolge von 1 bis 20 und Bullseye.
205——Triff das Double-Segment in der Reigenfolge von 5 bis 20 und Bullseye.
210——Triff das Double-Segment in der Reigenfolge von 10 bis 20 und Bullseye.
215——Triff das Double-Segment in der Reigenfolge von 15 bis 20 und Bullseye.
2. Jeder Spieler darf nur mit einem Dart auf ein Segment werfen, dann wird automatisch auf das nachste Segment umgeschaltet. Wenn er das
richtige Segment trifft, werden die Punkte angerechnet, sonst nicht.
3. Sobald der letzte Wurf auf Bullseye beendet wird, gewinnt der Spieler mit der héchsten Punktzahl.

G22 Shanghai (301,305,310, 315)
1.301——Triff das Triple-Segment in der Reigenfolge von 1 bis 20 und Bullseye.
305——Triff das Triple-Segment in der Reigenfolge von 5 bis 20 und Bullseye.
310——Triff das Triple-Segment in der Reigenfolge von 10 bis 20 und Bullseye.
315——Triff das Triple-Segment in der Reigenfolge von 15 bis 20 und Bullseye.
2. Jeder Spieler darf nur mit einem Dart auf ein Segment werfen, dann wird automatisch auf das nachste Segment umgeschaltet. Wenn er das
richtige Segment trifft, werden die Punkte angerechnet, sonst nicht.
3. Sobald der letzte Wurf auf Bullseye beendet wird, gewinnt der Spieler mit der héchsten Punktzahl.

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

1. Die Varianten (10, 20 30, 40, 50, 60. 70, 80, 90) maximale Punktzahl pro Spieler.

2. Der Spieler sollte die Segmente ind er Reihenfolge von 1 bis 18 treffen. 1 in der ersten Runde, 2 in der zweiten Runde usw. Beim Treffer ertont
“Yes” oder “No”.

3. Der Spieler bemiiht sich die méglichst niedrige Punktzahl zu haben. Wenn er mit drei Darts in einer Runde verfehlt, wird dies als “falscher
Dartpfeil” gerechnet und er gewinnt 5 Punkte. Fiir den Triple-Treffer ist 1 Punkt, fiir den Double-Treffer 2 Punkte und fir den Single-Treffer 3
Punkte. Der Spieler kann seine Runde mit jedem seiner drei Dartpfeile beenden, aber es wird jeweils der zuletzt geworfene Dartpfeil gerechnet.
Falls der letzte Dartpfeil das jeweilige Segment verfehlt, gewinnt der Spieler 5 Punkte.

4. Der Spieler, der die ausgewahlte Punktzahl erreicht oder Giberschreitet, fallt vom Spiel aus. Zum Gewinner wird entweder derjenige Spieler, der
als letzter im Spiel bleibt, ode im Falle der vollendeten 18 Runden die niedrigste Punktzahl hat.

G24 Bingo (132,141, 168, 189)

1. Die Scheibe zeigt automatisch die giiltigen Segmente. Der Spieler, der als der erste 3x alle gtiltigen Segmente trifft, gewinnt das Spiel. Beim
Treffer ertont “Yes” oder “No".
2.132——Gliltige Segmente in der Sequenz 15,4,8,14,3;

141——Gdiltige Segmente in der Sequenz 17,13,9,7,1;

168——Giiltige Segmente in der Sequenz 20,16,12,6,2;

189——Gdiltige Segmente in der Sequenz 19,10,18,5,11.
. Der Spieler sollte das Segment 3x treffen, bevor er zur nachsten Zahl kommt. Single wird fir einen Treffer gerechnet, Double fiir zwei Treffer
und Triple fur drei Treffer.
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G25 Big Little—Simple (3.5.7.9. 11,13, 15,17, 19, 21)

1. Die Varianten (3. 5. 7. 9. 11, 13, 15, 17, 19, 21) prasentieren die Anfangszahl von Leben des Spielers.

2. Am Anfang zeigt die Scheibe das zufallig gewahlte nummerische Ziel fiir den ersten Spieler.

3.Wenn der Spieler das Ziel mit dem ersten oder dem zweiten Dartpfeil trifft, bestimmt er mit dem nachsten Dart das Ziel fur den weiteren
Spieler. Falls der Spieler sein Ziel erst mit dem dritten Dart trifft oder bei der Auswahl des Ziels verfehlt, wéhlt die Scheibe das Ziel fur den
weiteren Spieler zufallig aus. Wenn der Spieler mit drei Darts verfehlt, verliert er sein “Leben” und der ndchste Spieler wirft auf dasselbe Ziel. Beim
Treffer ertont “Yes” oder “No’.

4. Single-, Double sowie Triple-Treffer sind moglich.

5.Wenn die Zahl von Leben dem Spieler auf 0 sinkt, fallt er vom Spiel aus. Zum Gewinner wird derjenige Spieler, der im Spiel als letzter bleibt.

G26 Big Little - Hard (H03. HO5. HO7. HO9. H11, H13( H15. H17. H19. H21)

1. Die Varianten (¥3, *5, *7.*9, *11, *13, *15, *17, *19, *21) prasentieren die Angangszahl von Leben des Spielers.

2. Am Anfang zeigt die Scheibe das zufallig gewahlte nummerische Ziel fiir den ersten Spieler.

3.Wenn der Spieler das Ziel mit dem ersten oder dem zweiten Dartpfeil trifft, bestimmt er mit dem nachsten Dart das Ziel fir den weiteren
Spieler. Falls der Spieler sein Ziel erst mit dem dritten Dart trifft oder bei der Auswahl des Ziels verfehlt, wéhlt die Scheibe das Ziel fur den
weiteren Spieler zufallig aus. Wenn der Spieler mit drei Darts verfehlt, verliert er sein “Leben” und der ndchste Spieler wirft auf dasselbe Ziel. Beim
Treffer ertont “Yes” oder “No’.

4. Es gilt nur der Treffer in demselben Segment. Z. B. wenn das Ziel “Double 15" ist, wird der Singel- oder Triple-Treffer nicht gerechnet. Nur wieder
der Treffer in“Double 15",

5.Wenn die Zahl von Leben dem Spieler auf 0 sinkt, fallt er vom Spiel aus. Zum Gewinner wird derjenige Spieler, der im Spiel als letzter bleibt.

G27 Gotcha (101.201,301.401, 501,601,701, 801, 901)

1.(101.201.301, 401,501,601, 701, 801, 901) sind Zielpunktzahl.

2. Jeder Spieler beginnt mit 0 Punkten und er werden ihm die geworfenen Punkte pro Runde zugerechnet. Der Spieler, der als der erste die
genaue Punktzahl erreicht, wird zum Gewinner. Wenn der Spieler die Punktzahl tiberschreitet, kehrt er zur Punktzahl am Anfang der jeweiligen
Runde zuriick.

3. Der Spieler kann die anderen Spieler so “bombardieren’, dass er ihren Score zurtick auf 0 setzt. Dies passiert, wenn der werfende Spieler
denselben Score wie ein anderer Spieler erreicht.

Zum Beispiel:

Der Spieler 1 hat den Score 20

Der Spieler 2 hat den Score 50

Der Spieler 3 hat den Score 30

Der Spieler 4 wirft mit dem ersten Dart 20 — Der Spieler 1 ist auf 0.

Mit dem zweiten Dart wirft er 10 (Score 30) — Der Spieler 3 ist auf 0.

Mit dem dritten Dart wirft er 20 (Score 50) — Der Spieler 2 ist auf 0.
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Problemlésungen
Es gibt keinen Strom
Uberpriifen Sie, ob der Adapter an die Stromquelle angeschlossen ist oder ob der an die Scheibe richtig angeschlossen ist.

Der Score wird nicht aufgezeichnet
Uberpriifen Sie, ob sich das Spiel nicht im Modus “Einstellung” oder “Pause” befindet. Danach kontrollieren Sie alle Sensoren oder Tasten, ob sie
nicht verklemmt oder gesteckt geblieben sind.

Verklemmte Sensoren oder Funktionstasten

Wahrend des Transportes sowie der tiblichen Vewendung kann es dazu kommen, dass die Sensoren ab und zu verklemmt bleiben und de Treffer
nicht registrieren. In einem solchen Falle ist ein Hinweis zu héren und der Indikator blinkt. Die Sensoren kann man mit einer vorsichtigen
Entfernung des Pfeils oder mit einem milden Druck des Fingers und der Hin- und Herbewegung 16sen. Danach kann man zum Spiel zu demselben
Moment vor der Verklemmung zuriickkehren.

Entfernung der gebrochenen Spitze

Die Kunststoffspitzen sind beim Gebrauch eindeutig sicherer, aber sie halten nicht ewig aus. Falls es zum Abbrechen der Spitze kommt und diese
in der Scheibe bleibt, versuchen Sie diese mit einer kleinen Zange vorsichtig herauszuziehen.

Falls es zum Abbrechen der Spitze kommt und man kann sie mit einer kleinen Zange nicht herausziehen, verwenden Sie einen weiteren Pfeil (de
rim einwandfreien Zustand ist) pressen Sie die Spitze durch. Die Kundtstoffspitze kann der Elektronik in der Scheibe keinerlei schaden.

Pressen Sie die abgebrochene Spitze mit einem scharfen Metallgegenstand nie durch, weil die Metallspitze die Beschadigung leicht verursachen
konnte, wenn sie tief in die Scheibe eingesteckt ware.

Je schwerer der Dartpfeil ist, desto groBer ist die Chance, dass Spitze abbricht.

Stromschwankungen oder elektromagnetische Stérung

In extremen Situationen kann es dank der massiven elektromagnetischen Stérung zum Ausfall der Elektronik oder falschen Berechnungsergeb-
nissen kommen.

Z.B.:

Bei groBem Gewitter, extremen Stromschwankungen, Niederspannung oder der Anbringung der Scheibe in der Ndher von einem Elektromotor
oder der Mikrowelle. Zum Resetieren der Scheibe trennen Sie den Adapter von der Strommgquelle ab und warten Sie einige Sekunden, bevor Sie
ihn wieder anschlieen. Bevor Sie die Scheibe wieder starten, vergewissern Sie sich, dass Sie die Stérungsquelle beseitigt haben.

Wartung, Pflege, Lagerung

WICHTIG! Vor der Reinigung mit einem feuchten Lappen trennen Sie den Adapter von der Scheibe ab.

Reinigen Sie nur mit einem feuchten Lappen! Der Adapter darf nicht in Kontakt mit der Feuchte kommen!

Mit der hdufigen Verwendung kommt es wahrscheinlich zur Verunreinigung des vorderen Teils des Scheibe. Reinigen Sie die Oberfliche,
Tasten und den Bildschirm mit einem feuchten Lappen. Wir empfehien, das Wasser mit einer kieinen Menge vom milden Reinigungsmittel zu
verwenden. Danach wischen Sie das Produkt mit einem weichen trocknene Lappen, bis es trocken wird.

Wenn Sie die Scheibe einige Zeit nicht verwenden, ist es geeignet, sie mit einem Stoff als Schutz vor Staub zudecken.

Bewabhren Sie das Produkt immer trocken und sauber bei der Raumtemperatur auf.
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EnekmpoHHa muwieHa

Mozpy 3a 3aKyny TO Ha HOBUA TUM €/IeKTPOHHA MILIEeHa.
HapsBame ce fja ce HacilaguTe Ha MHOTO YacoBe CTPAXOTHO 3abaBneHne.

BHUMAHUE:
He ce Kacae 3a fietcka nrpauka. [pn 6opaBeHeTo CbC CTPeNNYKKTe AeliaTa TpAbBa fa 6bAAT nof Haa30p Ha Bb3pacTeH. Chabpxa
Masikn 4acTu, KOUTO He ca NoaXoAALM 3a Aela nog 3-rofullHa Bb3pact. Mons, npoyeTteTe BHUMATEIHO UHCTPYKLUUTE 3a yroTpeba.
MpaBunHata ynotpe6a Moxe Aa npefoTBpaT CHynBaHe Wan HapaHaBaHe.

MPEACTABAHE HA MTPOAYKTA
ToBa e BCOKOKayecTBeHa enekTpoHHa MuiieHa ¢ LED gucnneir, asTomaTyHa 38ykoBa curHanusauua u 27 urpu / 202 sapuanTa. Ha muiieHata
MOXe Aia UrpanT [j0 8 Urpaumn efHOBPEeMeHHO, a B MbpBOHaYanHaTa HacTpoiika — 2 rpaum.

NOAAPBXXKA HA MULLEHATA

®Huikora He n3non3gante CTPEennYKN C MeTanHn Bbpxose. MertanHute BbpXOBe CePUO3HO yBpeXaaT MULLIEHaTa, KakTo U eNeKTpoHuKaTa n. Mons,
yI'IOTpE65|BaI7ITE €ANHCTBEHO CTPEeNnYKN C NN1aCTMacoBN BbPXOBe U C NPenopbynUTesIHO Terno ot 8 Aao 12 rpama.

®MueHaTa Moxe Aa ce u3nonssa caMmo C NpuUnoXxeHnsa agantep. I'Ipm N3N0oN3BaHeTOo Ha Apyr afanTep we yspeanuTe eleKTpOHUKaTa Ha MuLLeHaTa.
.yHOTpeﬁﬂBaﬁTe noaxopsuia cmna v No3nuUKnA 3a XBbpNAHETO Ha CTPeNInyKuTe. Hee HEO6XOF{VIMO Aa ce XBbp/IAT C NpeKoMepHa cuna 3a Aa
nonagHart B MuLlleHaTa.

®AKO He 13Mnon3BaTe MULLEHaTa, U3KnyeTe A U A n3Bajete OT e/l.3aXpaHBaHe.

®He MOKpeTe MuLleHaTa C TeHHOCTW. Mo 1031 HaunH e npeaoTBpaTuUTe yBpexaaHe Ha enekTpoHukaTta.

@®V/136srBalTe N3N1araHeTo Ha MLLEeHaTa Ha TeUHOCTY NN npekomepHa Bnara.

®llouncTBaiTe MILLIEHaTa CaMo C BNa)Ha Kbpna unn HeXxeH noYyncTealy npenapart. I'Ipe,qvl no4yuncTeBaHe, n3BajieTe MULLEHaTa OT eJ1. 3aXpaHBaHe.
.MSHEHMETO He e npeAgHa3HayeHo 3a ynm’pe6a OT nnua C ¢VI3I/I‘-IECKVI, CeTUBHWN UNn AyLWEeBHW OrpaHNYeHns, eBeHTYaNHO C HeJOCTUr Ha ONnUT N
3HaHWA, ako He Ca Noj HaA30p Ha OTrOBOPHO nunue.

OYBepeTe Ce, 4e fieyata He CN UrpanT c uspgennetTo 6e3 Hajsop.

UHCTPYKLNN 3A MOHTAX

1. U36epeTe NoAxoAALLO MACTO 3a 3aKayaHe Ha MULLIEHaTa, Heo6XOAMMO e Npej MULLIeHaTa fla iMa NoHe 3 M CBOGO/IHO NPOCTPAHCTBO.
Pa3cTosHMeTo 3a XBbpAsHe, T.Hap. Toe-line” nuHusa Tpsabaa Aa 6bAe Ha XOPM3OHTaNHO pascTosaHue 2,37m (7 dyTa, 9 ¥4 MHYa) OT MULeHaTa.

2. [IpbKTe MULLeHaTa KbM CTeHaTa, LLeHTbpbT Ha MulueHata (bullseye) e Ha BucoumHa 1,73m (5 dyTa, 8 uHua) ot noga. Cnep ToBa MapKupaite
OTBOpWTE 338 MOHTaX C MONIVB Ha CTeHaTa.

3. MpobwiiTe AynKu B MapKUpaHWTe MeCTa, NocTaBeTe [1lo6en 1 3aBNHTeTe B TAX 3aXBallallyTe BYHTOBE.

4. 3aKayeTe MU1LLIEHaTa BbPXY 3axBallalyyTe BUHTOBE.

CBBETU U TEXHUKU

1. MpaBunHaTa NO3MLKMA e C U3paBHEHa PbKa, N1aKbT, Pamo, XbIGOK 1 Kpak. AKO 13Mosn3BaTe AACHaTa PbKa, M3BbPTETE TANOTO C ACHUA XbAOOK No
rnocoka Kbm MuLLEeHaTa. [peMecTeTe TeXeCTTa CV BbpXy IeCHNA Kpak, IeKo Ce HaBe/leTe KbM MULLeHaTa 1 6anaHcupaiiTe ¢ neBus Kpak. AKo
nrpaerte C ifiBaTa pbKa, HanpaseTe ON1CcaHoTO B 0bpaTHaTa Nocoka.

2. XBbpnaHeTo TPAGBa f1a 3aMoyBa OT NaKbTA. [JpbKTe TANOTO HEMOABUXKHO 1 U3MNO/3BaiiTe CaMO pPbKaTa CU, KUTKaTa 1 NpeAMULLHMLaTa.

3apl Te NIeKo npep| HMLjaTa CU U C NNABHO [IBVXKEHVE XBbpJieTe CTpennyKara no nocoka Ha MuileHara. [poab/keTe, COueilku nokasanewa
KbM MACTOTO, KbM KOETO CTe COUUIU.

3. M3BaxaiiTe cTpenmnyKaTa oT MULLEHaTa C IeKO 3aBbpTBaHe BAACHO, MO TO3W HauMH Lie U3BaanTe CTPeNnyYKaTta no-necHo.

4. TpeHvipai. TpeHunpaii. Tperupait! C TPEHNPOBKUTE Lie CTaHeTe No-Ao6bp urpay.

YHUKAJIHA ®YHKLUUA CbH/CbBYXKAHE

Tasn enekTpoHHa MiiLLIeHa e 06opyABaHa C aBTOMATWYeH PeXinM 3a CbH. [JoCTaTbyHO e Aa BKlounTe afantepa B e/l. Mpexa 1 Aa BKiounTe
MulleHaTa. AKO MULLEHaTa He ce 13non3ea noseye ot 10 MUH., aBTOMATUYHO NPeMUHaBa B PeXUM,,CbH". HaTuCKalilku NpousBosieH 6yToH, urpata
ce Bb30OHOBABA B CbCTOAHME NPeaV PeXnMa ,CbH".

CIMELUAJTIHU OYHKLUN

GAME 6yTOH - HaTUCHeTe 6yTOHa 3a pasrnexaaHe Ha UrpasHOTO MeHIO Ha eKpaHa 1 nsbepeTte urpa. Mo Bpeme Ha Urpa, HaTUCHeTe To3 ByTOH 3a
NprKNoYBaHe Ha TeKyLlaTa Urpa 1 OCHOBHOTO CbCTOAHME Ha urpata.

OPTION 6yToH — HaTVCHeTe To31 By TOH 3a U360P Ha Pa3NMYHN BapyaHTK Ha urpata

PLAYER/SCORE 6yTOH — B Ha4anoTo 13non3gaiTe To3u OyTOH 3a HAaCTPOKa 6poA Ha Urpayu; No Bpeme Ha Urpa - 3a NPoBepKa Ha TOUKHMTe Ha
BCUYKV OTAENHU Urpayn.

DOUBLE 6yTOH — camo 3a urpute ot Tvn “G0O1” (Bux otwe B MPABUJIA HA UTPUTE)

HANDICAP 6yToH — 13non3gaiiTe 6yToHa 3a HaCTPOWKa Ha TPYAHOCTTa Ha UrpaTta, IHAMBKAYANHO 3a Bcekun urpay. Hanp. 4 nrpauv urpast urpa
“GO1". MbpBKAT Urpay MoXe fa CV HaCTPOW MbPBOHaYanHUTe ToukK Ha 801, BTOpMAT Ha 201, TpeTuAT Ha 501 1 YeTBBPTUAT Ha 301.

SOUND 6yTOH — TO311 By TOH Ce N03BONABA 3@ HACTPOIIKa Ha CINaTa Ha 3ByKa Ha MULIeHaTa. Mexaly N3KMIoYeHNA 3BYK 1 MaKCUMasHaTa cuna Ha
3ByKa 1IMa 8 HMBa HacTpoiKa.

MISS 6yTOH — HaTWCHeTe TO31 GYTOH 3a {e 6poA cTp , KOraTo CTpennyKaTa He yLenu MulleHara.

ELIMINATE/TEAM 6yToH — B HauanoTo, HaTCHeTe TO31 GYTOH 3a HaCTPOIKa Ha OT6OPHTE; NO Bpeme Ha Urpata HaTucHeTe To31 GyToHa 3a
HynvpaHe UM Bb306HOBABaHE Ha TOUKMUTE Ha lajleHaTa CTpennyKa.

START/NEXT 6yTOH — HaTUCHeTe ro 3a 3anoy4BaHe Ha urpata 1 3a Npem1MHaBaHe KbM CnefjBall urpau.

CYBERMATCH 6yToH — HaTucHeTe To31 6yTOH 3a Urpa cpely yCTpoicTBoTo, 0610 5 HuBa Ha TpyaHocT (C1 - npodecronanuct, C2 - ekcnept, C3 -
onuteH, C4 - cpefieH, C5 — HaunHaeL).
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Double
Single
Triple

Single

Bull's-eye
Double Bull's-eye

CMMUCBK HA Urpun

237 m
No. WUrPA
GO1 COUNT DOWN
G02 SIMPLE CRICKET
GO3 SCRAM CRICKET
G04 SCORE CRICKET
GO05 CUT THROAT CRICKET
G06 DOUBLE SCORE CRICKET
G07 SHOVE-A-PENNY CRICKET
G08 ROUND THE CLOCK
G09 ROUND THE CLOCK-DOUBLE
G10 ROUND THE CLOCK-TRIPLE
G11 LEGS OVER
G12 LEGS UNDER
G13 COUNT UP
G14 HIGH SCORE
G15 SHOOT OUT
Gl16 KILLER
G17 KILLER-DOUBLE
G18 KILLER-TRIPLE
G19 ALL FIVE
G20 SHANGHAI
G21 SHANGHAI-DOUBLE
G22 SHANGHAI-TRIPLE
G23 GOLF
G24 BINGO
G25 BIG LITTLE-SIMPLE
G26 BIG LITTLE-HARD
G27 GOTCHA

BAPUAHT
101;201;301;401;501;601;701;801;901
000;020;025

A0O0

EO0;E20;E25

C00;C20;C25

d00;d20;d25

POO;P20;P25

5,10;15;20

205;210;215;220

305;310;315;320

3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
U03;U05;U07;U09;U11;U13;U15,U17;U19;U21
100;200;300;400;500;600;700;800;900
HO3;H05;H07;HO9;H11;H13;H15;H17;H19;H21
-03;-05;-07;-09;-11;-13;-15;-17;-19;-21
3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
203;205;207;209;211;213;215;217;219;221
303;305;307;309;311;313;315;317;319;321
51;61;71;81;91

1;5;10;15

201;205;210;215

301;305;310;315

10;20;30;40;50,;60;70;80;90

132;141;168;189

3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
HO3;H05;H07;HO9;H11;H13;H15;H17;H19;H21
101;201;301;401;501;601;701;801,;901
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MPABUJIA HA UTPUTE

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

1. Mpw vrpata ce NPUCNaAAaT TOYKM 33 BCAKO XBbPIIAHE OT HAYaHUTe TOUKU. Mo6eanTeNaT e UrpaybT, KOMTO KaTo MbpBY MOCTUTHE Hyna.

2. 3a olye No-ronAMo Npean3BMKaTeNcTBo, MoxeTe fja HaTucHeTe DOUBLE 3a HacTpoiika Ha cnefalym yCnoBsuA 3a 3anoysaHe 1 NpuKioyBaHe Ha

nrpata.

Double In (101, 201,301,401, 501,601, 701, 801, 901)— 3a cTapTpaHe Ha urpata, BCekn urpay Tpabsa fja yuenu cektopa “double”. [lokato He
YLIenm TO31 CEeKTOP, He My ce GPOAT TOUKN 3a CleABalLMTe yLenBaHuA.

Double Out (101, 201,301,401, 501,601, 701, 801, 901) — 3a aa cneyenu, nrpaysT Tpa6Ba Aa yuenu cektopa ‘double’, KoiiTo we npucnaaHe
6posi TOUKM AVPEKTHO Ha Hyna. AKO el yly4BaHETO CbC CTPenyKaTa ocTaBalyuTe Toukm ca “1” nnw nog 0, XBbpnsHeTo ce npuema Kato BUST u
TOUKWMTE Ce BPbLAT KbM 6POA TOUKM B HA4aoTo Ha pyHAa.

Double In/Out (101, 201, 301,401,501, 601, 701, 801, 901) — UrpaubT TpA6ea Aa 3anouHe 1 NPUKIOUM UrpaTa, yLienBaiiku cektopa “double”.

GO02 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. BpoAT ce camo ynyuBaHuATa, NonagHanu B cektopute 15,16,17,18,19,20 n bullseye.
2. V]I’pa‘l'bT, KOWTO KaTo nbpeu yuenn 3 MbTU BCUYKM TE31N CceKTopu, neyenu.
YnyuBaHe Ha ejHOTOUKOB CEKTOP — 6pow ce KaTo eHO yNnyuBaHe

YnyuBaHe Ha 1By TOUKOB CEKTOP — 6pou ce KaTo ABe yiyuBaHua

YnyuBaHe Ha TPUTOUKOB CEKTOP — 6POU Ce KaTo Tpu yyuBaHus.

3.000—— UrpaybT moxKe Aa yuenu cektopute 15, 16, 17, 18, 19, 20 n bullseye B nponssoneH pea.
020——MWrpayubT TpAabtBa MbpBo Aa yuenw 3 bty 20 1 cney ToBa Aa NPOABIIKM B CTpenaHeTo no 19, 18, 17, 16, 15 v Ha kpas bullseye, B Tasu
nocneoBaTeNHoOCT.
025——MWrpaybT TpAabtea nbpBo Aa yuenw 3 bty bullseye, cnen koeTo Aa npoabmXu B cTpenaHeTo no 15,16,17,18,19 n 20, B Tasn
nocneoBaTeNHoCT.

4. Bcekn cekTop uma Tpu LED nHaukatopa. Mpn eJHOTOUKOBO yNyuBaHe CBETBa efjlH HAMKaTop. Cnep KaTo CBETHAT BCUUKMTE MHAMKATOPW, Urpata
NpuKn4YBa.
5. MirpaybT, KOWMTO CBETHE BCUYKM UHAMKATOPU, NeYenu urpata.

GO03 Scram Cricket (A0O - camo 3a iBama urpauv)

1. bpoAT ce camo ynyuBaHuATa B cektopute 15,16,17,18,19,20 n bullseye.

2. WrpaTa ce cbCTOM OT ABa PyHAA. B mbpBUA pyHA, UrpaysT 1 ce onuTBa Aa,3aTBOPN” BCUYKM MOCOYEHN cekTopa (3 mbTu Aa yuenu ot 15 4o 20 n
bullseye). Korato nrpay 1 yuenm HAKol ceKTop 3 MbTW, TOBa O3HayaBa, Ye ro e ,3aTeopun’. rpaubt 2 He NoslyyaBa HUKaKBM TOUKM, ako yLenu To3un
ceKTop.

YnyuBaHe Ha eJHOTOYKOB CEKTOP — POV Ce KaTo efjHO ynyuBaHe

YnyuBaHe Ha /IByTOYKOB CekTop — 6pou ce KaTo ABe ynyuBaHua

YnyuBaHe Ha TPUTOUYKOB CEKTOP — Gpou Ce KaTo Tpu yyuBaHuA.

3. UrpaybT 2 ce onuTBa Aa Cbbepe KONKOTO Ce MOXe NoBeye TOUKM, CTPENAKYM NO CEKTOPW, KOUTO UrpaybT 1 olue He e 3atsopwn. LLlom nrpay 1
3aTBOPY BCUYKM CEKTOPW, PYHABT MPUKAIOUBa.

4. BbB BTOPUA PYHA UrpaunTe cn CMeHAT ponuTe. Cera nrpay 2 3aTBapa cekTopute, a urpay 1 cbbupa Touku. Mirpata nprkniousa KoraTto urpay 2
3aTBOPY BCUYKM CeKTOpY. rpaubT € Hail-MHOTO TOUKW nevenm.

GO04 Score Cricket (E00. E20. E25)
1. BpoAT ce camo ynyusaHuaATa B cektopute 15,16,17,18,19,20 n bullseye.
2. EOO——Wrpaust TpsbBa Aa yuenu cektopute 15,16, 17, 18,19, 20 n bullseye B npou3sosiHa nocnesoBaTenHocT.
E20——Wirpaubt TpA6Ba NbpBo fa yuenu 3 mbT 20, cnep KoeTo Aa Npoabmiku cTpenaHeto no 19,18, 17, 16, 15 1 Hakpas no bullseye, B Tasn
nocneoBaTeNHoCT.
E25——Wrpaubt TpA6Ba nbpso fa yuenu 3 nuT bullseye, cnep Koeto aa npogbmkn ctpenaHeto no 15,16,17,18,19 1 20, B Tasn
nocneoBaTeNHoCT.
3. Bceku cektop vma Tpu LED nHankatopa. Mpu eaHOTOUKOBO yLienBaHe CBeTBa efiUH UHAMKATOP.
4. Bcekn ceKTop e, 0TBOPeH', KOraTo e yLeneH 3 MbTy, HO Lie Ce,3aTBOPU’, KOraTo e yLieneH 3 MbTu OT BCUYKM Urpayu.
YnyuBaHe Ha €[JHOTOUKOB CEKTOP — POV e KaTo efHO ynyusaHe
YnyuBaHe Ha IByTOUKOB CEKTOp — 6pou ce KaTo ABe ynyyBaHua
YnyuBaHe Ha TPUTOUYKOB CEKTOP — 6pOou ce KaTo Tpu ynyuyBaHuA.
5. /IrpaunTe ce CTpeMAT fja yLENAT ceKTopa 3 MbTI, 3a Aa ro,,0TBOPAT” 1 Aa CbbepaT OT Hero TOUKW.
6. Mpeay BCUYKNTE Urpay f1a yLENAT cekTopa 3 MbTU, UrpaynTe ce CTPEMAT fla CbOrpaT OT CeKTopa TOUKM.
7. KoraTo BCUYKM Urpaum yLEenaT AafieHns CeKTop 3 MbTU, CEKTOPBT e ,3aTBapA” 1 OT HEro Beye He MOoXe Aa ce CbOupaT TOUKMU.
8. LLlom BCUYKM Urpayn, 3aTBOPAT" BCUYKN CEKTOPU, Nobex/jaBa UrpaysbT C Hali-MHOTO TOUKM.

GO5 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
1. BpoAT ce camo ynyysaHuATa B cektopute 15,16,17,18,19,20 n bullseye.
2. CO0——MWrpayubT TpabBa Aa yuenu cektopute 15, 16, 17,18, 19, 20 bullseye B npon3sonHa nocnefoBaTeNHOCT.
C20——MUrpaubT TpsabBa MbpBO fAa yuenu 3 nbtu 20, Clef KOeTo Aa NPOABIKU B cTpensaHeTo no 19, 18,17, 16, 15 1 Ha Kpan B bullseye, B Tasn
nocnesoBaTeiHoOCT.
C25——MUrpaubT Tpsabea MbpBo Aa yuenu 3 nbtu bullseye, cnea koeTo fa NPOABIXM B CTpensaHeTo o 15,16,17,18,19 1 20 B Tasn
nocnesoBaTeiHOCT.
3. Bceku cektop uma Tpu LED nHavikatopa. Mpu eHOTOUKOBO y/lyuBaHe CBETBa eAnH MHANKATOP.
4. Bcekn ceKTop e,0TBOPEH”, KoraTo e yueneH 3 nbTu. Korato e yueneH oT BCUYKW Urpauu 3 nbTu, TOi € ,3aTBOPeH” 1 He MOXe fla ce CbOrpat oT Hero
TOUKN.
YnyuBaHe Ha €[JHOTOUKOB CEKTOP — POV ce KaTo efHO ynyuBaHe
YnyuBaHe Ha IByTOUKOB CEKTOp — 6pou ce KaTo ABe ynyyBaHua
YnyuBaHe Ha TPUTOUYKOB CEKTOP — 6pOou ce KaTo Tpu ynyuBaHuA.
5. ToukuTe, CbOMPaHM OT Urpaya, ce NPUYUCNABAT Ha CbMepHULNTE.
6. Mirpauunte ce CTpeMAT @ yLENAT CEKTOPUTE 3 MbTH, C KOETO M1 “0TBapAT” 1 NonyyaBaT TOUKW.
7. [loKaTo CbMepHULIUTE He yNlyyaT CeKTopa 3 MbTU 1 0, 0TBOPAT', NTPaUBLT MOXeE Aa MPOABIIKMI B XBbPIAHETO B, 0TBOPEHA" CEKTOP 1 fia
NpUYNCNABa TOYKM Ha OCTaHanuTe urpayn.
8. Korato ceKTopbT e ynyyeH 3 MbTv OT BCUYKM Urpaun, TOl e ,3aTBOPeH” 11 He MOXe fla Ce CbOMpaT TOUKM OT Hero.
9. Korato ca,3aTBOPeHN" BCUUKIN CEKTOPW, NeYent Urpaybt C Hal-Masnko T‘%LIKVI.



G06 Double Score Cricket (d00. d20. d25)
1. BposAT ce camo ynyusaHuATa B cekTopuTe 15,16,17,18,19,20 1 bullseye.
2. d00——VirpaubT Mmoxe fa yuenw cektopute 15, 16, 17, 18,19, 20 u bullseye B npor3BonHa nocneaoBaTenHoCcT.
d20——MWrpaubT TpA6Ba NbpBO Aa yuenu 3 nbtu 20, e KOeTo Aia NPOABLIIKM B CTpenAHeTo no 19, 18, 17, 16, 15 u Hakpas B bullseye, B Tasn
nocneaoBaTeNHoCT.
d25——MWrpaubT Tpa6Ba NbpBo Aa yuenu 3 nbTu bullseye, cnepn koeto Aa npoabMXM B cTpenaHeTo no 15,16,17,18,19 1 20 B Tasn
nocneaoBaTeNHoCT.
3. Urparta e cblyata Kato “Score Cricket’, Ho nrpaysT TpAGBa MbPBO Aa yLe

GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25 - cavo 3a iBa nrpauu)
1. BposAT ce camo ynyusaHuATa B cekTopuTe 15,16,17,18,19,20 1 bullseye.
2. POO——WrpayubT Mmoxe Aa yuenu cektopute 15,16, 17, 18, 19, 20 v bullseye B npon3sonHa nocnefoBaTenHoCT.
P20——WrpaubT TpA6Ba MbpBo Aa yuenu 3 mbTv 20 1 cief TOBa Aa NPOABIXKM B CTpenaHeTo no 19, 18,17, 16, 15 v Hakpaa B bullseye, B Tasn
nocneaoBaTeNHoCT.
P25——WrpaubT Tpa6Ba MbpBo Aa yuenw 3 bty bullseye 1 cnep Tosa fla NpoabIKKM B cTpenaxeTo no 15,16,17,18,19 1 20 B Tasu
nocneaoBaTeNHoCT.
3. Urpata e nopo6Ha Ha “Simple Cricket”. PaznukunTe ca cneHuTe:
KoraTo urpaybT yLenu BanuaeH ceKTop noeeye oT 3 MbTu, TOUKNTE, KOWUTO Ca B MOBeYe, Ce NPUYMCIABAT Ha CneaBalma nrpad. Ho ako urpayst e
YyUenun cekTopa 3 nbTu 1 ro e,3aTBOpYAN’, NPU CIe/IBaLLOTO yyyBaHe TOUKNTE, KOWUTO Ca B MOBeYe, HAMa Aa Ce NPUYNCIAT Ha ClIe/iBaLLVMA Urpau.
MpymMep: vrpay 1 e yuenun cektop 16 ¢ iBe XBbPAAHWA 1 Cera My CBETAT ABa MHAMKaTOpa B cekTop 16. C TpeTOTo XBbpAAHE yLensa triple cektop

16 1 NpeBWLIABAHETO OT [iBe YLieNBaHuA Lie Obe MPUYUCIEHO Ha Urpay 2. Ako obaye urpau 1 e yuenun cektop 16 camo € Tpy XBbPAAHUSA, CBeTBAT

TP NHOUKATOPW B CEKTOP 16 nTon E,,3aTBOpeH”. Cera cnefBauwoTo NpeBvWwaBaHe HAMa Aa ce NPUYnUCIN Ha urpay
4. MFpaH'bT, KOWTO yuenn BCUYKU TpU BanuaHW ceKktopa 3 MbTwu, Nneyenn.

G08 Round Clock (5. 10, 15, 20)
1. BapuanTtute (5. 10, 15, 20) npeacTaBnABaT, KOV CEKTOPU Ca BanMAHM 3a AAAEHOTO CTpenaHe.
2.5——BanuaHu cektopu 1 fo 5;
10——BanupaHu cektopu 1 go 10;
15——BanupaHu cektopu 1 go 15;
20——BanuaHu cektopu 1 go 20.
3. UrpaubT TpAGBa Aa yLeny akTUBHUTE CEKTOPU Cropef MHANKATOPa Ha MyLLeHaTa. Korato CeKTopbT e yLieneH, CBeTBa CliefiBalll CEKTOp U ce
cbobuwasa “Yes” nnun “No”.
4. VIrpaybT, KOVTO MbPBY YLIENM BCUYKN CEKTOPU, NeYenu.

G09 Round Clock-Double (205, 210, 215, 220)
1. Bapuantute (205,210, 215, 220) npeactasnssat, kou double cekTopy ca BannaKM 3a JaieHOTO CTpensHe
2.205——BanupHu cektopun 1 ao 5;
210——BanuaHu cektopu 1 go 10;
215——BanuaHu cektopu 1 o 15;
220——BanuaHu cektopu 1 o 20.
3. UrpaubT TpAGBa Aa yLeny akTUBHUTE CEKTOPU Cropef MHANKATOPa Ha MuyLLeHaTa. Korato CeKTopbT e yLieneH, CBeTBa CliefiBalll CEKTOp U ce
cbobuwasa “Yes” nnun “No”.
4. VIrpaubT, KOUTO MbpBY yuenu Bcuukmn double cektopu, nevenu.

G10 Round Clock-Triple (305,310, 315, 320)
1. BapmaHTute (305, 310, 315, 320) npefcTaBnABart, kou triple cekTopw ca BanvmgHu 3a AaAeHOTO CTpensHe
2.305——BanupHu cektopun 1 ao 5;
310——BanugHu cektopu 1 go 10;
315——BanugHu cektopu 1 go 15;
320——BanugHu cektopw 1 go 20.
3. UrpaubT TpAGBa Aa yNyuu aKTUBHUTE CErMEHTV CNOPe/ MHAVKATOPa Ha MULLEeHaTa. KoraTo CeKTopbT e yLieneH, CBeTBa CnefiBall CeKTop v ce
cbobuwasa “Yes” nnun “No”.
4. VIrpaubt, KOVTO MbPBY yLIEN BCUYKK triple cekTopu, nevenu.

G11Legs Over (3.5.7.9. 11, 13,15, 17,19, 21)

1. Bapuantute (3.5, 7.9, 11,13, 15, 17, 19, 21) npeAcTaBnABaT OCHOBHIA 6Ol XMBOTU Ha Urpaya.

2. Bcekw Urpay ce CTpemu Aa MOCTUMHE CbLLWA UKW NO-BUCOK 6OVl TOUKM B PyHAA OT NPEAXOAHWA Urpay (B HaYanoTo MyLlieHaTa cama nsbnpa
TOUKUTE Ha MbPBYA Nrpay). AKM UTPaybT Cbbepe No-Masnko TOUKM OT NPeAXOAHUA Urpay, rybu eiuH ,KUBOT".

3. AKO MrpaybT B CBOA PYH[, BMECTO XBbPJIAIHE Ha CTPeNnyKaTa HaTucHe 6yToHa START, CbLuyo Taka rybu,KuBoTt”.

4. KoraTo 6poAT )MBOTU Ha Urpaya nagHe Ha 0, NrpaybT 13nK3a oT urparta.

5. KoraTo B urpata ocTaHe eaviH Urpay, urpata npuKaioysa U UrpaysbT nevenu.

6. MpenopbunTenHo e UrpaTa Aja ce Urpae oT NoBeye OT ABama Urpauu.

G12 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11,U13, U15,U17,U19,U21)

1. Bapuantute (3.5, 7.9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) npeAcTaBnABaT OCHOBHIA 6Ol XMBOTU Ha Urpaya.

2. Bcekw urpay ce cTpemu Aa cbbepe CbLyns Un No-HUCHK 6PON TOUKM B pyHAa OT NpeAXofHUA Urpay (B HauanoTo MuLIeHaTa cama 1sbupa
TOUKUTE Ha MbPBYA Nrpay). AKM UTpaybT Cbbepe NoBeye TOUKM OT MPEAXOAHUA UrpaY, y6r eanH ,KUBOT".

3. AKo nrpaysT HaTUcHe 6yToHa ELIMINATE/TEAM, yCTPOCTBOTO Hynvpa akTyanHuTe TOUYKM 1 Ao6aea 60 TOUKM, ako HaTucHe 6yToHa MISS, cbLio
Taka fobass 60 TOUKN.

4. KoraTo 6poAT )MBOTU Ha Urpaya nagHe Ha 0, NrpaybT 13nK3a OT urparta.

5. KoraTo B Urpata ocTaHe efjiH Urpau, urpata npykoyBa v Urpaybt nevenu.

6. [penopbunTeNHO € Urpata fla ce Urpae ot NoBeye oT ABaMa Urpauu.

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

I/IrpalmTe C'bGMpaT TOYKW, KOUTO Ce NPpUYNCIABAT KbM HavanHaTta Hyna. Mevenn urpayst, KOWTO KaTo MbPBU NOCTUTHE NNV HAAXBbPAW pe3ynTaTa.
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G14 Hi-Score (H03, H05, HO7, HO9. H11\ H13, H15. H17, H19, H21)

1. Bcrukn cekTopu ca BannaHu.

2. BapuaHTtnTe (*3, *5, *7,*9, *11, *13, *15,*17, *19, *21) npeAcTaBnABaT CbOTBETHNA 6POVI PyHA] 3a Nrpaya. Bbe Bcekn pyHA Mrpayst nma 3
CTPennuKu.

3. Cnep XxBbpAAHe Ha 13bpaHna 6por pyHAOBe, NeYent UrpaybT C Hal-MHOTO TOYKN.

G15 Shoot out (-03. -05.-07.-09,-11,-13,-15,-17.-19.-21)

1. BapuaHTtuTe (¥3, *5, *7,*9, *11, ¥13, *¥15, *17, *19, *21) npepcTaBNABaT HauanHUTe TOUKM Ha Urpaya

2. MyiweHaTta Npou3BoHO 1361pa ceKTop 3a LeneHe. Mrpaubt TpA6Ba Aa yuenu cektopa Ao 10 cekyHaw, B obpaTeH cydaii My ce npucnaaa
Touka. Cnep ctpensHe ce cboblasa “Yes nnu “No”

3. Mpw ynyusaHe Ha single, double nnu triple ce npucnapa Ha nrpaya efHa Touka.

4. rpaysT, KOMTO KaTo MbPBY MNOCTUrHE 0 TOUKW, Neyeny.

G16Killer (3.5.7.9. 11,13, 15,17, 19, 21)

1. BapuanTute (3.5, 7.9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) npeAcTaBnABaT HauanHna 6poi K1BOTW Ha Urpaya.

2. Mpw BNU3aHeTO B Urpata ce NoABABa Ha MuLeHaTa “SEL” n urpaunTte TpAabBa Aa cu n3bepat cBOeTo uncno. Korato MbpBrAT urpay cn usbepe
CBOETO YMCNO, HaTucKa 6yToHa NEXT 1 cneABalLmAT urpay cv n3brpa cBoeTo uncno. Bcuukm nrpaun Tpabea fa nmart pasnnyxi yncna. Cnea kato
BCUYKYM UTpaum cv n3bepat CBOETO YNCIO, UrpaTa 3amnoysa.

3. Haii-Hanpep nrpaysT ce onnTBa A1a yLienm CBOETO YKCO, 3a Aa nonyum onpeaenexueto “killer”.

4. Korato urpausr e “killer’, ctpemu ce fia yuenn uncnata Ha CbnepHULINTE, C KOETO UM B31Ma MO eAVH ,KNBOT".

5. Ako “killer-bT" 0THOBO yLLen cBoETO uncno, ryéu onpepenexueto “killer” v ry6u egHu,xmnsot”. Cnep ToBa e HeO6XOANMO OTHOBO Aa yLenn
4MCnoTo v, 3a Aa nonyyuu onpepenexveto “killer”.

6."Killer-bT" ce cTpemu, CTpenAKM No HOMepaTa Ha CbNepPHULIMTE, fla UM B3eMe ,»KNBOTUTE', @ TO KOJIKOTO Ce MOXe No-6bp3o.

7.Cnep cTpensHe ce cbobuasa “Yes” nnv “No”.

8. MirpaubT, KOTO OCTaHe nocnefieH B Urpata, nevenu.

9. MpenopbyunTeNHO e Urpata Aa ce Urpae OT NMoBeYe OT Bama Urpauu.

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

1. BapuanTuTe (*3, *5, *7, *9, *11, *13, *15, *17, *19, *21) npeficTaBNABaT HauanKua 6poil XMNBOTU Ha Urpaya.

2. Mpwu BAM3aHeTo B UrpaTa ce NosABABa Ha MyLweHaTa “SEL” n urpauute Tpab6sa fa cu n3bepart cBOeTo Yncio. Korato mbpBuaT urpay cv nsbepe
CBOETO YMCNO, HaTucKa 6yToHa NEXT 1 cneABalLmAT urpay cv n3brpa cBoeTo uncno. Bcuukm nrpaun Tpabea fa nmart pasnnyxi yncna. Cnea kato
BCUYKYM UTpaym cv n3bepat CBOETO YNCIO, UrpaTa 3amnoysa.

3. Hait-Hanpep nrpayst ce cTpemu Aa yuenu double Ha uncnoto cu, 3a aa nonyumn onpegenenueto “killer”.

4. Korato urpaust ctaHe “killer’, cTpemu ce Aa yLienu YucnoTo Ha CbnepHULMTE, C KOETO UM B3MMa MO eAuH ,KNBOT".

5. Ako “killer-bT" 0THOBO yuienu uncnoro cu, ryéu onpeaenenmveto “killer” v ryéu eauH . xneot". Cnep ToBa € 0THOBO Heobxoaumo Aa yuenu double
Ha Yn1CNoTO U 3a fla nonyuw onpefenenmneto “killer”.

6."“Killer-bT" ce cTpemu, CTPeNANKM Mo YMcnaTa Ha CbNepHULIMTE, f1a UM OTHEMA ,KUBOTUTE', @ TO KONIKOTO Ce MOXe No-6bp30.

7.Cnep cTpensHe ce cbobuasa “Yes” nnu “No”.

8. MirpaysT, KOTO NOCNeaeH oCTaHe B UrpaTta, neveny.

9. MpenopbuunTeNHoO e Urpata Aa Ce Urpae OT MoBeYe OT ABaMa Urpauu.

G18Killer - Triple (303, 305, 307,309, 311,313, 315,317,319, 321)

1. BapuaHtute (¥3, ¥5, %7, %9, ¥11, ¥13, ¥15, *17, *19, *21) npeAcTaBnAgaT HauanHua 6poil KMBOTM Ha Urpaya.

2. Mpw BNU3aHeTO B Urpata ce NoABABa Ha MuLeHaTa “SEL” n urpaunte TpAabBa Aa cu n3bepat cBOeTO Uncno. Korato MbpBrAT Urpay cn usbepe
CBOETO YMCNO, HaTucKa 6yToHa NEXT 1 cneABalumAT urpay cv n3brpa cBoeTo uncno. Bcuukm nrpaun Tpabea fa nmart pasnnyxi yncna. Cnea kato
BCUYKYM UTPaym cv n3bepat CBOETO YNCIIO, UrpaTa 3amnoysa.

3. Haii-Hanpep nrpaysT ce cTpemu Aia yuenu triple Ha uncnoto cu, 3a Aa nonyum onpeaenexueto “killer”.

4. Korato urpaust ctaHe “killer’, cTpemu ce Aa yLienu YnucnoTo Ha CbnepHULMTE, C KOETO UM B3MMa MO eAuH ,KNBOT".

5. Ako “killer-bT" 0THOBO yuenu uncnorto cu, ryéu onpepenenmverto “killer” v ryéu eavH . xxnsot". Cnep ToBa € OTHOBO HEO6X0AUMO Aa yuenu triple Ha
YMCNOTO Cv 3a Aa nonyyn onpepenexveto “killer”.

6. Killer-b1" ce cTpemu, CTpenaiiky No Yncnata Ha CbNepHULMTE, Aa M OTHEMA ,XKVBOTUTE", a TO KOJIKOTO Ce MOXe No-6bp30.

7.Cnep cTpensHe ce cbobuasa “Yes” nnu “No”.

8. MirpaysT, KOTO NOCNeaeH oCTaHe B Urpata, neveny.

9. MpenopbyunTeNHO e Urpata Aa ce Urpae OT NMOBeYe OT IBaMa Urpauu.

G19 All Five (51.61.71,81.91)

EAVH pyHA e ¢ no 3 cTpenu. BbB BCeKM PyH, UrpaubT ce cTpemu Aa Cbbepe 6poii TOUKY, ienmu Ha 5. 3a Bceku “5” ce nonydasa o 1 Touka.
Mpymep: urpaysT e yuenun 3, 7 u 10 ¢ Tpu cTpenu, 061wo 20. Toii KaTo 20 e fenrMo Ha 5, UrpaysT nonyyasa 4 Toukm (4*5=20). Ako 6poaT
XBbPIAHUA He e IeNIM Ha 5 Ui HAKOA CTPe/IMYKa He NnonajHe B MULLEHaTa, UrpaybT He NoslyyaBa HKaKBU TOUKMU.

BapuaHTute (51,61, 71,81, 91) npeacTaBnagat 6poi TOUKM, KOUTO UrpaymnTe Ce CTPEMAT Aa MOCTUrHAT. Urpaybt, KOWTO KaTo Mbpeu cbbepe
n36paHnA 6poii TOUKK, Neyenu..

G20 Shanghai (1.5, 10, 15)
1.101——Ynyumn npousBoneH cektop oT 1 Ao 20 v bullseye no pea.
105——Ynyun npon3ssoneH cektop ot 5 do 20 u bullseye no pea.
110——Ynyun npounssoneH cektop ot 10 do 20 u bullseye no pep.
115——Ynyun npounssoneH cektop ot 15 do 20 u bullseye no pep.
2. Bcekn nurpay Moxe Aa Xxebpsifa Camo C e[jHa CTpennyka B e INH CEKTOP, Cfie[] KOeTO Ce NpeBKioYBa aBTOMaTUYHO KbM CneBallma CeKTOP. Ako
yuenn npaBuiHNA CeKTOp, Nonyyvyasa TOYKU, B O6paT€H cnyual?l ocTaBa 6e3 TouKu.
3. Criefi KaTo ce MprKoYM NocnegHoTo cTpensHe no bullseye, nobexaasa rpaysT ¢ HAN-MHOTO TOYKMU.
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G21 Shanghai (201, 205, 210, 215)
1.201——Ynyun double npoussoneH cektop ot 1 fo 20 v bullseye no pea.
205——Ynyuu double npouzsoneH cektop ot 5 do 20 u bullseye no pep.
210——Ynyuu double npowussoneH cektop ot 10 do 20 n bullseye no pea.
215——Ynyuu double npowussoneH cektop o1 15 do 20 n bullseye no pea.
2.Bcekn urpay Mmoxe Aa XxBbpnAa Camo C e1Ha CTpennyka B eANH CEKTOP, Cfie[ KOeTo Cce NpeBKiYBa aBTOMaTUYHO KbM CnefBalmna CeKTop. Ako
yuenun npaBunHUA CEKTOP, NosyvyaBa TOYKK, B OﬁpaTeH cnyual?l ocTaBa 6e3 TouKu.
3. Cnep KaTo ce MPUKIIoYM NocieaHOTo cTpensHe no bullseye, nobexaasa nrpaysbT ¢ HalN-MHOTO TOUKU.

G22 Shanghai (301,305,310, 315)
1.301——Ynyun triple npounssoneH cektop ot 1 o 20 u bullseye no pea.
305——Ynyuu triple npon3soneH cektop ot 5 ao 20 1 bullseye no pep.
310——Ynyuu triple segment npoussoneH cektop ot 10 Ao 20 n bullseye no pea.
315——Ynyuu triple segment npoussoneH cektop ot 15 A0 20 n bullseye no pea.
2.Bcekn urpay Mmoxe fa XxBbpnAa Camo C e[1Ha CTpenunyka B eANH CEKTOP, Cfief KOeTo Cce NpeBKiYBa aBTOMaTUYHO KbM CnefBalmna CeKTop. Ako
yuenun npaBunHUA CEKTOP, Nosyvyasa TOYKK, B OﬁpaTeH cnyual?l ocTaBa 6e3 TouKu.
3. Cnep KaTo ce MPUKIoYM NocieaHOTo cTpensHe no bullseye, nobexaasa nrpaybT ¢ Hal-MHOTO TOUKU.

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

1. Bapuantue (105 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) NpeACTaBAABAT MaKCUManHWA 6poii TOUKM 3a Urpava.

2. VrpaubT TpAbBa Aa yuenwu cektopuTe oT 10 18 no pea. [la yuenu 1 8 mbpBusA pyHA, BbB BTOpUA 2 1 T.H.. [pyn ynyysBaHe ce cbobuyasa “Yes” unn
“No".

3. VrpaubT ce CTpemMu Aa MOCTUrHE Hal-HUCKNA 6ol TOUKM. AKO B PYH/ia He YLienu ¢ Tpy CTPeNnYKK, 6pou ce Kato foLwa cTpena” u nonyyasa 5
TOYKW. 3a ynyuBaHe Ha triple ce nonyyasa 1 Touka, 3a double 2 Touku 1 3a single 3 Touku. MrpausbT MoXe Aa NPUKNIOYN PyHAa C KOATO 1 fja e 6una
€/lHa OT HeroBWTe TPU CTPENK, HO BUHArK Ce OT4YKTa NOCNeAHaTa XBbprieHa CTpennyka. AKo nociefHaTa CTpennyKa He yLenm CboTBETHIA CeKTop,
VrpaybT noslyyasa 5 TOUKW.

4. rpaysT, KOMTO NOCTUTHE MW HAIMHE U36paHUA 6POI TOUKN, 13NK3a OT urpata. [eyenu nnm Nrpaysbt, KOMTO NOCNeAeH OCTaBa B UrpaTa, nm
cnepi NPUKIOYBAHETO Ha BCUYKM 18 pyHa Ma Hall-Manko TOUKM.

G24 Bingo (132,141,168, 189)
1. MulueHaTa aBTOMaTUYHO NOKa3Ba BaN1AHUTE CEKTOPU. rpaubT, KOMUTO MbPBY 3 MbTY yAyun BCUYKN BannaHM ceKtopy, neyen urparta. Mpu
ynyuBaHe ce cbobiasa “Yes” vnn “No".
2.132——BanupaHu cekTopu B nocnefosaTenHoct 15,4,8,14,3;

141——BanuaHu ceKTopu B nocnepoBatenHoct 17,13,9,7,1;

168——BanunaHu cekTopu B nocneposatenHoct 20,16,12,6,2;

189——BanuaHu cekTopu B nocnefosatenHoct 19,10,18,5,11.
3. UrpaubT TpAbBa fia ynyun cektopa 3 MbTvi NpeAu Aa NpemMinHe KbM CnefiBaLoTo uncno. Single ce 6pow 3a efHo ynyusaHe, double 3a gge u triple
33 TPU ynyyBaHus.

G25 Big Little—Simple (3.5.7.9. 11,13, 15,17, 19, 21)

1. BapuanTute (3.5, 7.9, 1113, 15, 17, 19, 21) NpeACcTaBNABaT HayaNHKA GPOI XNBOTN Ha Urpava.

2. B Hayanoto, MyiLLeHaTa NPOK3BOJIHO NOKa3Ba HOMePa, KOWMTO MbPBUAT Urpay TpAGBa Aa yLenw.

3. Bcekw Urpav yuensa LienTa ¢ mbpBata Wi BTopaTta CTPeNinyKa, CbC Cnefjalyara CTpenvyka onpeens LeTa 3a ceAaluma urpad. AKo Urpayst
yLenu LienTa cu efiBa ¢ TpeTaTa CTpennyKa Wmn He yLenn MyLLeHaTa 3a 1360p Ha LienTa, MylieHaTa Npou3BosHO U36Upa LienTa 3a cneasaluma
nrpay. AKO UrpaybT C TPU CTPENNYKI He YLenu LienTa cu, rybu,knuBot”. Cnep cTpenaHe ce cbobuasa “Yes” vnu “No”.

4. Moxe pia ce yuenu single, double u triple.

5. KoraTo »MBOTBT Ha 1rpaya nagHe Ha 0, n3nm3a ot urpata. MrpaysT, KOWTO KaTo Noc/ieeH OCTaHe B Urpata, neyenu.

G26 Big Little - Hard (H03, HO5, HO7, HO9. H11, H13, H15. H17, H19, H21)

1. BapuaHtuTe (¥3, *5, *7,*9, *11, *13, *15, *17.*19, *21) npeAcTaBnABaT HauanHua 6poi Ha XMBOTM Ha Urpava.

2. B HayanoTo, MyiLLeHaTa NPOK3BOJIHO NOKa3Ba HOMepPa, KOWMTO MbPBUAT Urpay TpAGBa Aa yLenw.

3. Bcekw vrpay yuensa LienTa ¢ mbpBata Wi BTopaTta CTPeNinyKa, CbC cejpalyara CTpenvyka onpeens LeTa 3a cieAaluma urpad. AKo Urpayst
yLenu LienTa cu efiBa ¢ TpeTaTa CTpenmyKa Wimn He yLENn MyLLeHaTa 3a 1360p Ha LienTa, MylieHaTa Npor3BOsHO U36Upa LienTa 3a cneasaluma
nrpay. AKO UrpaybT C TPU CTPENNYKI He YLenu LienTa cu, rybu,,kuBot”. Cnep cTpenaHe ce cbobuasa “Yes” vnu “No”.

4. bpou ce camo yny4BaHeTO Ha CbluA cekTop. Hanp. Ako LenTa e “double 15" ynyusaHeTo Ha single unu triple He ce 6pon. Camo oTHOBO
ynyuBaHe Ha “double 15",

5. KoraTo »MBOTBT Ha 1rpaya nagHe Ha 0, n3nm3a ot urpata. Mrpayst, KOWTO KaTo NocieeH OCTaHe B Urpata, neyenu.

G27 Gotcha (101,201, 301,401, 501,601, 701,801, 901)

1.(101,201, 301,401, 501,601, 701, 801, 901) ca Lenesu 6poil TOUKM.

2. Bcvuky urpad 3anoysa ¢ 0 TOUKM 1 My ce 6POAT ynyyeHnTe TOUKM B PyHAA. Mrpayubt, KOMTO KaTo MbpBu Moyyr TOYHNA 6POii TOUKM, Neyenu.
AKO UrpaybT HaaXBbPN 6POA TOUKM, BPbLLA Ce KbM 6POA TOUKM B HAYaNoTo Ha AafieHNA PYHL.

3. UrpaubT moxe fa “Bombapanpa” ocTaHanuTe Urpaun Taka, Ye Bpblia TeXHUA pe3ynTaT obpaTHo Ha 0. ToBa ce ClyyBa, KOrato CTPenawuaT urpay
MOCTUrHe CbLUA pe3ynTaT KaTo ApYr urpau.

Mpumep:

Wrpay 1 uma pesyntat 20

Wrpay 2 uma pesyntat 50

Wrpay 3 uma pesyntat 30

Wrpay 4 ynyysa cbe cTpenunykata 20 - Mrpay 1 naga Ha 0.

C BToparta ynyusa 10 (pe3yntat 30) - Virpay 3 naga Ha 0.

C tpetata ynyusa 20 (pesyntat 50) - Wrpau 2 naaa Ha 0.

PewaeaHe Ha npo6nemu
Jlnncsa 3axpaHBaHe
yBepeTe Ce, Ye aflanTepbT € BKIKYEH B /1. KOHTaKT 1 € NPaBUIHO CBbpP3aH KbM MULLIEHATa.

He nsnucsa pesynrar
MpoBepeTe, fanu urpata He e B pexxum "Hactpoika” vnu “TMaysa”. Cnep ToBa npoBepeTe, Aany AaTunumTe nam GyTOHWTE He ca 3aceyeHn unm
3acegHanu.

Aatunuyure nnn ¢y Te ca 3ac unn I

Mo Bpeme Ha TPaHCMoPTHpaHe 1 Mo Bpeme Ha HopMasHa paboTa, faTunLuUTE MOXe MOHAKOra Aa 6110KMpaT 1 Aa He OTuYMTaT NnonajaHe B
MuLieHaTta. B To3n cnyyaii Wwe vyeTe npegynpeauTeneH CUrHan v MHAVKaToP®T LWe mura. BHUMaTenHo nsabpnaniTe cTpenmykaTa uam BHUMaTeNnHo
3aBbpTeTe eeMeHTa C HEXKHO HaTUCKaHe Ha NpPbCTa, KOeTo obnyanHo ocso6o>masa AaTynKa. Cnen TOBa MOXeTe ia Ce BbpHeTe KbM uUrpata B
MOMeHTa npeau 6nokupaHeTo.

Mp Ha c4y cTp

MnacTmacoBuTe BbPXOBE Ca CbC CUMYPHOCT NMO-6€30MacH, HO HE U3AbPXKAT BEYHO. AKO Ce CHYMAT U OCTaHaT B MULIEHaTa, OnuTaiTe ce Aa rv
n3BaanTe BHMMATENHO C NOMOLLUTA Ha MaJlkn Knewu.

AKO BbPXBT CE CHYMM 11 HE MOXE fla Ce U3BaAM C KeLyu, N3Mon3BaiiTe pyra CTpenyka (KOATO € B OTIMYHO CbCTOAHWME) 1 U3byTaiiTe Bbpxa fa
najHe Hasafj npes oTBopa. MnactmacoBuAT BPDbX HE MOXe [ja NOBpeAn eNekTPOoHMKaTa B MyLeHaTa.

HviKora He n36yTBalTe CHyneHus BPbX C OCTbP MeTafleH NPeAMeT, 3aloTo METATHUAT BPbX MOXe NeCHO Aa NMPUYUHY YBPEXAaHe, ako e BKapaH
ObNOOKO B MULLIEHaTa.

KonkoTo no-texka e CTpennykKaTa, ToJIKoBa No-rosiiMa € OrnacHOCTTa BbpPXbT Aa Ce CHynu.

Kone6aHusa Ha TOKa Uy eneKTPoOMarHUTHU CMYLLEHNA

Mpu eKCTpeMHM CUTyaLmm, NOpPaan MaCUBHY e1EeKTPOMArHUTHN CMYLLLEHNA MOXKE eeKTPOHMKaTa fja He PaboTn N N3YNCNEHNETO Ha
pesynTatute Aa e rpeLuHo.

Hanp.:

Mo Bpeme Ha roniama byps, eKCTPEeMHN KonebaHnA Ha en. TOK, HICKO HanpeXeHne 1 NocTaBaHe Ha MULLeHaTa B 61130CT A0 enekTpoasuraTen
NN MUKPOBBJTIHOBA NeYKa. 3a peceTnpaHe Ha MULLEHATa, U3BajeTe afanTepa OT e/l. Mpexa 1 M34yakanTe HAKONKO CeKyHAu npean OTHOBO Aa ro
cebpxeTe. [pean aa BKNOUNTE MULLEHATa, yBepeTe Ce, Ye CTe NpemaxHann U3TOUHVKa Ha CMyLIeHue.

IMo00pvIKKa, 2pUXKA U CoXpaHs8aHe

BAXXHO! lMpedu no4ucmeaxe ¢ Kspna, 0 O« paom

Moyuc (ime camo ¢ Kkvpna! Ad pom He mps6ea da enusa e cenaza!

Ipu yecma ynompe6a, Hati-8epoAMHo uje ce 3amspcu Np 4yacm Ha Moyucmeme P 'mma, uekxp
c Kwpna. lpenop Ha 800a cMeceHa ¢ MAJIKO KOJIU4ecmeo noyucmeauy p Cned moea uzbsp
usdenuemo cvc cyxa Kopna.

AKo He 0 8apeme, 006pe e 0a A npukpueme ¢ niam 3a da ce 3aujumu om ce6upaHemo Ha npax.

Coxp 7] Ha cyXo u Yyucmo Ha cmaiiHa memnepamypa.
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m TARCZA ELEKTRONICZNA

Gratulujemy do zakupu nowego typu tarczy elektronicznej.
Mamy nadzieje, ze bedziesz cieszy¢ sie¢ mnéstwem godzin wspaniatej rozrywki.

OSTRZEZENIE:
To nie jest zabawka. Podczas gry w darta dzieci musza by¢ nadzorowane przez osobe dorosty. Zawiera mate czesci, ktore nie sg
bezpieczne dla dzieci ponizej 3 roku zycia. Przeczytaj uwaznie instrukcje. Wtasciwe uzycie moze zapobiec uszkodzeniu lub zranieniu.

O PRODUKCIE
Jest to wysokiej jakosci tarcza elektroniczna do darta z wyswietlaczem LED, automatycznym powiadomieniem dzwiekowym i 27 grami / 202
wariantami. Tarcza moze uzy¢ maksymalnie 8 graczy naraz, a poczatkowe ustawienie to 2 gracze.

DBANIE O TARCZE

@®Nigdy nie uzywaj strzatek z metalowymi koricdwkami. Metalowe korncowki powaznie uszkadzaja tarcze i jej elektronike. Nalezy uzywac
wytacznie strzatek z plastikowymi koricdwkami o zalecanej wadze od 8 do 12 graméw.

@®Tarcza moze by¢ uzywana tylko z dostarczonym adapterem. Uzycie innego adaptera spowoduje uszkodzenie docelowej elektroniki.

@Uzyj odpowiedniej sity i postawy, aby rzucic strzatkami. Nie trzeba uzywac nadmiernej sity, aby strzatki pozostaty w tarczy.

@Jesli nie uzywasz tarczy, wytacz ja i odtgcz od zrédta zasilania.

@®Nie myj tarczy za pomoca ptyndw. Zapobiega to uszkodzeniu elektroniki.

®Unikaj narazania tarczy na dziatanie ptynéw lub nadmiernej wilgoci.

®Czysc tarcze tylko wilgotng $ciereczka lub tagodnym detergentem. Przed czyszczeniem odtacz tarcze od zrédta zasilania.

®Produkt nie jest przeznaczony do uzytku przez osoby z ograniczeniami fizycznymi, sensorycznymi lub psychicznymi lub z brakiem
doswiadczenia i wiedzy, o ile nie jest nadzorowany przez osobe odpowiedzialna.

®Upewnij sie, ze dzieci nie bawia sie produktem bez nadzoru.

MONTAZ

1. Wybierz odpowiednie potozenie z wolna przestrzenig co najmniej 3 m. Odlegtos¢ rzutu, tak zwana linia "Toe-line" powinna znajdowac sie w
odlegtosci poziomej 2,37 m (7 stdp, 9 % palca) od tarczy.

2. Przytrzymaj tarcze przeciw $cianie, srodek tarczy znajduje sie 1,73 m (5 stop, 8 cali) od podtogi. Nastepnie zaznacz otwory montazowe
oféwkiem na $cianie.

3. Wywier¢ otwory w zaznaczonych miejscach, wtdz kotki i wkrec sruby montazowe.

4. Zamocuj tarcze na srubach mocujacych.

RADY I TECHNIKI

1.0dpowiednia postawa to dton, tokie¢, ramig, biodro i noga w jednej linii. Jesli uzywasz prawej reki, obro¢ ciato prawa strong do tarczy.
Potéz ciezar na prawej nodze, delikatnie przechyl sie w kierunku tarczy i zréwnowaz lewa noga. Jesli grasz lewa reka, zrob to odwrotnie.

2. Rzut powinien wychodzi¢ z fokcia. Zachowaj spokdj i uzywaj tylko dfoni, nadgarstka i przedramienia. Delikatnie przyciagnij przedramie i rzu¢
stratke w kierunku celu ptynnym ruchem. Kontynuuj palcem wskazujacym do miejsca, do ktérego celowates.

3. Pociggajac strzatke z tarczy, uzyj niewielkiego skretu w prawo, aby pomaéc pociagna¢ strzatke.

4. Cwicz. Cwicz. Cwicz! Cwiczenie uczyni cie lepszym graczem.

FUNKCJE SLEEP / WAKE UP

Ta elektroniczna tarcza jest wyposazona w automatyczny tryb uspienia. Wystarczy podtaczy¢ adapter do zrodta zasilania, a nastepnie wigczy¢
tarcze. Jesli tarcza pozostaje nieuzywany przez ponad 10 minut, automatycznie przechodzi w tryb uspienia. Po nacisnieciu dowolnego przycisku
gra wznawia sie przed trybem uspienia.

FUNKCJE SPECJALNE

Przycisk GAME - nacisnij przycisk, aby przewinag¢ menu gry na ekranie i wybra¢ gre. W trakcie gry nacisnij ten przycisk, aby zakonczy¢ trwajaca
gre | wiaczy¢ podstawowy stan gry.

Przycisk OPTION - Nacisnij ten przycisk, aby wybrac rézne warianty gry.

PLAYER / SCORE - uzyj tego przycisku, aby ustawic liczbe graczy na poczatku; aby sprawdzi¢ wynik kazdego gracza podczas gry.

Przycisk DOUBLE - tylko dla gier "GO1" (wiecej w “INSTRUKCJI DO GIER")

Przycisk HANDICAP - Za pomoca przycisku ustaw indywidualng trudnos¢ gry dla kazdego gracza. Na przyktad 4 graczy gra "GO1". Pierwszy gracz

moze ustawi¢ punkty poczatkowe na 801, drugi 201, trzeci 501 i czwarty na 301.
Przycisk SOUND - ten przycisk umozliwia regulacje gtosnosci tarczy. Pomiedzy wylgczeniem dzwieku i maksymalng gtosnoscia jest 8 ustawien.
Przycisk MISS - Nacisnij ten przycisk, aby zmniejszy¢ liczbe strzatek, gdy strzatka nie trafi w cel.

ELIMINATE / TEAM button - Na poczatku przicisnij, aby ustawi¢ druzyny; W trakcie gry nacisnij ten przycisk, aby wyczyscic lub przywrécic biezacy

wynik strzatki.

Przycisk START / NEXT - nacisnij, aby rozpoczac gre i przej$¢ do nastepnego gracza.

Przycisk CYBERMATCH - Nacisnij ten przycisk, aby gra¢ przeciwko urzadzeniu, na 0ogét 5 pozioméw trudnosci
(C1 - profesjonalny, C2 - ekspert, C3 - doswiadczony, C4 - srednia, C5 - poczatkujacy).
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2,934m 17
237 m
KOD GRA
GO1 COUNT DOWN
G02 SIMPLE CRICKET
GO3 SCRAM CRICKET
G4 SCORE CRICKET
GO5 CUT THROAT CRICKET
G06 DOUBLE SCORE CRICKET
GO7 SHOVE-A-PENNY CRICKET
GO8 ROUND THE CLOCK
G09 ROUND THE CLOCK-DOUBLE
G10 ROUND THE CLOCK-TRIPLE
G11 LEGS OVER
G12 LEGS UNDER
G13 COUNT UP
G14 HIGH SCORE
G15 SHOOT OUT
G16 KILLER
G17 KILLER-DOUBLE
G18 KILLER-TRIPLE
G19 ALLFIVE
G20 SHANGHAI
G21 SHANGHAI-DOUBLE
G22 SHANGHAI-TRIPLE
G23 GOLF
G24 BINGO
G25 BIG LITTLE-SIMPLE
G26 BIG LITTLE-HARD
G27 GOTCHA

Double

Single

Triple

Single

Bull's-eye
Double Bull's-eye

MENU GRY

WARIANTA
101;201;301;401;501;601;701;801;901
000;020;025

A0O0

EOO;E20;E25

C00;C20;C25

d00;d20;d25

P0OO;P20;P25

5;10,15,20

205;210;215;220

305;310;315;320

3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
U03;U05;U07;U09;U11;U13;U15,U17;,U19;U21
100;200;300;400;500;600;700;800;900
HO03;H05;H07;H09;H11;H13;H15;H17;H19;H21
-03;-05;-07;-09;-11;-13;-15;-17;-19;-21
3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
203;205;207;209;211;213;215;217;219;221
303;305;307;309;311;313;315;317;319;321
51,61;71;81,91

1;5;10;15

201;205;210;215

301;305;310;315

10;20;30;40;50;60;70;80;90

132;141;168;189

3;5;7;9;11;13;15;17;19;21
HO03;H05;H07;H09;H11;H13;H15;H17;H19;H21
101;201;301;401;501;601;701;801;901
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INSTRUKCJE DO GIER

GO1 Count Down (101,201,301, 401,501,601,701,801,901)
1. Gra polega na odjeciu wyniku kazdego rzutu od pierwotnego numeru. Gracz, ktéry pierwszy osiagnie zero wygrywa.
2. Aby gra byta trudniejsza, mozesz nacisna¢ przycisk DOUBLE, aby ustawi¢ inne warunki rozpoczecia i zakoriczenia gry.
Double In (101,201, 301,401,501,601, 701, 801, 901)
Aby rozpoczac gre, gracz musi trafi¢ w "DOUBLE" segment. Dopoki ten segment nie trafi, punkty nie s liczone do dalszych interwencji.
Double Out (101,201, 301,401, 501,601, 701,801, 901)
Aby wygra¢, gracz musi trafi¢ w "podwajny" segment, ktory zmniejsza wynik do zera. Jesli wynik jest "1" lub mniejszy niz 0 po strzale,
rzut zostanie potraktowany jako BUST, a wynik powrdci do tego samego numeru, co na poczatku rundy.
Double In/Out (101,201,301,401,501,601,701,801,901)
Gracz musi rozpoczac i zakonczyc gre przez "podwaéjny" segment.

G02 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Interwencje dotycza tylko segmentéw 15,16,17,18,19,20 oraz bullseye.

2. Gracz, ktéry jako pierwszy trafi trzy z tych segmentow, wygrywa.

Trafienie segmentu jednopunktowego - liczone jako jedno trafienie

Trafienie segmentu dwupunktowego - liczone jako dwie interwencje

Trafienie segmentu trzypunktowego - liczone jako trzy trafienia.

3.000-- Gracz moze uderza¢ w segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye w dowolnej kolejnosci.
020 - Gracz musi najpierw uderzy¢ 3 razy 20, a nastepnie kontynuowac 19, 18,17, 16, 15 i ewentualnie pokonac, w tej kolejnosci.
025 - Gracz musi najpierw trafi¢ w bullseye 3x, a nastepnie kontynuowac 15.16,17,18,19 i 20 w tej kolejnosci.

4. Kazdy segment ma trzy diody LED. Jeden wskaznik zapala sie w jednopunktowej akcji. Kiedy wszystkie wskazniki s zapalone, gra sie kofczy.

5. Gracz, ktéry zapala wszystkie $wiatta, wygrywa.

GO3 Scram Cricket (AOO - pouze pro 2 hrace)

1. Interwencje dotycza tylko segmentéw 15,16,17,18,19,20 oraz bullseye.

2. Gra sktada si¢ zdwdch rund. W pierwszej rundzie gracz 1 prébuje "zamknac" wszystkie wyzej wymienione segmenty (3x trafienie 15-20 i
bullseye). Kiedy gracz trafi na segment 3 razy, oznacza to, ze "zamknat" go. Gracz 2 nie zdobedzie zadnych punktéw, jesli ten segment zostanie
trafiony. Gracz, ktory jako pierwszy trafi trzy z tych segmentéw, wygrywa.

Trafienie segmentu jednopunktowego - liczone jako jedno trafienie

Trafienie segmentu dwupunktowego - liczone jako dwie interwencje

Trafienie segmentu trzypunktowego - liczone jako trzy trafienia.

4. Gracz 2 prébuje zdoby¢ jak najwiecej punktéw, trafianiem segmentow, ktorych Gracz 1 jeszcze nie zamknat. Gdy gracz 1 zamknie wszystkie
segmenty, runda sie konczy.

5.W drugiej rundzie gracze zmieniaja swoje role. Teraz gracz 2 zamyka segmenty, a gracz 1 zbiera punkty. Gra konczy sig, gdy gracz 2 zamknie
wszystkie segmenty. Gracz z wyzszym wynikiem wygrywa.

GO04 Score Cricket (E00. E20. E25)

1. Interwencje dotycza tylko segmentéw 15,16,17,18,19,20 oraz bullseye.

2. E00 - Gracz moze trafi¢ segmenty 15, 16, 17,18, 19, 20 i bullseye w dowolnej kolejnosci.
E20 - Gracz musi najpierw trafi¢ 3 razy 20, a nastepnie kontynuowac 19, 18, 17, 16, 15 i ewentualnie pokonac, w tej kolejnosci.
E25 - Gracz musi najpierw trafi¢ w tarcze 3x, a nastepnie kontynuowac 15.16,17,18,19i 20 w tej kolejnosci.

3. Kazdy segment ma 3 diody LED. Jeden wskaznik zapala sie w jednopunktowej akji.

4. Kazdy segment jest "otwarty" po 3 uderzeniach, ale zostanie "zamkniety", gdy zostanie trafiony 3x przez wszystkich graczy.

Trafienie segmentu jednopunktowego - liczone jako jedno trafienie

Trafienie segmentu dwupunktowego - liczone jako dwie interwencje

Trafienie segmentu trzypunktowego - liczone jako trzy trafienia.

5. Gracze probuja trafi¢ segment 3x, aby go "otworzyc" i zbiera¢ punkty.

6. Zanim wszystcy trafig segment 3x, gracze w tym segmencie staraja sie zbiera¢ punkty.

7.Gdy wszyscy gracze trafig do segmentu trzy razy, segment jest "zamkniety" i nie mozna juz z niego zbiera¢ punkty.

8. Gdy wszyscy gracze zakoriczg zdobywanie wszystkich segmentéw, wygrywa gracz z najwigkszg liczba punktéw.

GO5 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Interwencje dotycza tylko segmentéw 15,16,17,18,19,20 oraz bullseye.

2.C00 - Gracz moze trafi¢ segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye w dowolnej kolejnosci.
C20 - Gracz musi najpierw trafic¢ 3 razy 20, a nastepnie kontynuowac 19, 18, 17, 16, 15 i na koniec traffic bullseye, w tej kolejnosci.
C25 - Gracz musi najpierw trafi¢ w bullseye 3x, a nastepnie kontynuowac 15.16,17,18,19 i 20 w tej kolejnosci.

3. Kazdy segment ma 3 diody LED. Jeden wskaznik zapala sie¢ w jednopunktowej akgji.

4. Kazdy segment jest "otwarty" po trzykrotnym trafieniu. Jak tylko wszyscy gracze trafig 3 razy, jest on "zamkniety" i nikt nie moze zbierac¢
punktow.

Trafienie segmentu jednopunktowego - liczone jako jedno trafienie

Trafienie segmentu dwupunktowego - liczone jako dwie interwencje

Trafienie segmentu trzypunktowego - liczone jako trzy trafienia.

5. Punkty zebrane przez gracza sa przypisywane przeciwnikom.

6. Gracze probuja trzy razy trafi¢ segmenty, aby "otworzyc¢" i dodac punkty.

7. Zanim przeciwnik trafi segment 3x i "otworzy" go, gracz moze dalej rzuca¢ do segmentu "otwartego” i przypisac pozostate punkty.

8. Po trafieniu segmentu przez wszystkich graczy, jest on "zamkniety" i nie mozna juz zbiera¢ punktow.

9. Gdy wszystkie segmenty zostana "zamkniete", gra sie konczy, a gracz z najmniejsza liczbg punktéw wygrywa.
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GO06 Double Score Cricket (d00, d20. d25)
1. Interwencje dotycza tylko segmentow 15,16,17,18,19,20 oraz bullseye.
2.d00 - Gracz moze trafi¢ segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye w dowolnej kolejnosci.
d20 - Gracz musi najpierw trafi¢ 3 razy 20, a nastepnie kontynuowac 19, 18,17, 16, 15 i bullseye, w tej kolejnosci.
d25 - Gracz musi najpierw trafi¢ w tarcze 3x, a nastepnie kontynuowac 15.16,17,18,19 i 20 w tej kolejnosci.
3. Gra jest taka sama jak "Score Cricket', ale gracz musi najpierw trafi¢ kazdy poprawny "DOUBLE" segment i dopiero wtedy kontynuowac gre.

GO7 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25 - at least for two players)
1. Interwencje dotycza tylko segmentow 15,16,17,18,19,20 oraz bullseye.
2. P00 - Gracz moze trafi¢ segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye w dowolnej kolejnosci.

P20 - Gracz musi najpierw trafi¢ 3 razy 20, a nastepnie kontynuowac 19, 18, 17, 16, 15 i bullseye, w tej kolejnosci.

P25 - Gracz musi najpierw trafi¢ w tarcze 3x, a nastepnie kontynuowac 15.16,17,18,19i 20 w tej kolejnosci
3. Gra jest podobna do "Simple Cricket". Rdznice sg nastepujace:
Kiedy gracz osiagnie poprawny segment wiecej niz 3 razy, nadwyzka zostanie dodana do nastepnego gracza. Ale jesli gracz uderzyt w segment 3x
i "zamknat" go, nadwyzka nie bedzie juz przekazywana nastepnemu graczowi. Jako przykfad: 1 gracz trafi dwa razy segment 16 i teraz zapalit dwa
wskazniki dla segmentu 16. Trzeci rzut triple 16 segmentu, a nadwyzka zostanie dodana dwa trafienia graczy 2. Teraz, gracz 2 moze ,zamknac”
Jedynym jednopunktowym trafieniem segmentu 16. Jesli jednak gracz 1 trafit w segment 16 trzema rzutami, wskaznik dla segmentu 16 rozswieca
sie i zostanie "zamkniety". Teraz dodatkowa nadwyzka nie zostanie dodana do gracza 2.
4. Gracz, ktory trafi wszystkie poprawne segment 3x, wygrywa.

GO08 Round Clock (5. 10, 15.20)
1. Warianty (5, 10, 15, 20) okreslaja, ktére segmenty sa mozliwe do interwencji.
2.5-mozliwe segmenty od 1 do 5;
10 - mozliwe segmenty od 1 do 10;
15 - mozliwe segmenty od 1 do 15;
20 - mozliwe segmenty od 1 do 20.
3. Gracz musi trafi¢ aktywne segmenty zgodnie ze wzkaznikiem tarczy. Gdy segment zostanie trafiony, zapali sie inny segment i ustyszysz "Yes" lub
"No".
4. Gracz, ktory jako pierwszy trafi wszystkie segmenty, wygrywa.

G09 Round Clock-Double (205, 210, 215, 220)
1. Warianty (205,210,215,220) oznaczaja, ktére podwdjne segmenty sg mozliwe do interwencji
2.205 - mozliwe segmenty od 1 do 5;
210 - mozliwe segmenty od 1 do 10;
215 - mozliwe segmenty od 1 do 15;
220 - mozliwe segmenty od 1 do 20.
3. Gracz musi trafi¢ aktywne segmenty zgodnie ze wzkaznikiem tarczy. Gdy segment zostanie trafiony, zapali sie inny segment i ustyszysz "Yes" lub
"No".
4.Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy trafia wszystkie podwdjne segmenty.

G10 Round Clock-Triple (305,310, 315, 320)
1. Warianty (305,310,315,320) oznaczaja, ktore potréjne segmenty sg mozliwe do interwencji
2.305 - mozliwe segmenty od 1 do 5;
310 - mozliwe segmenty od 1 do 10;
315 - mozliwe segmenty od 1 do 15;
320 - mozliwe segmenty od 1 do 20.
3. Gracz musi trafi¢ aktywne segmenty zgodnie ze wzkaznikiem tarczy. Gdy segment zostanie trafiony, zapali sie inny segment i ustyszysz "Yes" lub
"No".
4.Wygrywa gracz, ktdry jako pierwszy trafia wszystkie potréjne segmenty.

G11Legs Over (3.5.7.9. 11, 13,15, 17,19, 21)

1. Warianty (3,5,7,9,11,13,15,17,19,21) reprezentuja podstawowa liczbe zycia graczy.

2. Kazdy z graczy stara sie trafiac taka sama lub wyzsza liczbe punktéw na runde, co poprzedni gracz (na poczatku tarcza wybiera wynik dla
pierwszego gracza). Jesli gracz rzuca mniej niz poprzedni, traci jedno "zycie".

3. Jedli gracz w swojej rundzie, zamiast rzucac strzatkami, naciska przycisk START, traci rowniez "zycie".

4. Gdy liczba zycia spadnie do zera, gracz wycofuje sie z gry.

5. Gdy tylko jeden gracz pozostanie w grze, gra sie konczy, a gracz zostaje zwyciezca.

6. Zaleca sie gra¢ w wiecej niz dwdch graczy.

G12 Legs Under (U03, U05,U07, U09, U11,U13,U15,U17,U19,U21)

1. Warianty (3,5,7,9,11,13,15,17,19,21) reprezentuja podstawowa liczbe zycia graczy.

2. Kazdy z graczy stara sie trafiac taka sama lub mizszg liczbe punktéw na runde,co poprzedni gracz (na poczatku cel wybiera wynik dla
pierwszego gracza). Jesli gracz rzuci wiecej niz poprzedni, traci jedno "zycie".

3. Jedli gracz w swojej rundzie, zamiast rzucac strzatkami, nacisnie przycisk START, traci jedno "zycie". Jedli zostanie nacisniety przycisk
ELIMINATE / tEAM, urzadzenie zresetuje biezacy wynik i doda 60 punktéw, jesli nacisnie przycisk MISS, a takze doda 60 punktow.

4. Gdy zycia graczy spadnie do zera, gracz wycofuje sie z gry.

5. Gdy tylko jeden gracz pozostanie w grze, gra sie koniczy, a gracz zostaje zwyciezca.

6. Zaleca sie gra¢ w wiecej niz dwdch graczy.

G13 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
Gracze zbieraja punkty, ktére sa dodawane do poczatkowego zera. Gracz, ktdry pierwszy osiggnie lub przekroczy wybrany wynik, wygrywa.
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G14 Hi-Score (H03, HO5. HO7, HO9, H11. H13. H15, H17, H19, H21)

1. Wszystkie segmenty sa mozliwe do interwengji.

2.Warianty (¥3,*5,%7,%9,%11,%13,%15,%17,* 19, * 21) reprezentuja okreslong liczbe rund dla gracza. Kazdy gracz ma 3 strzatki w kazdej
rundzie.

3. Po zakonczeniu wybranej liczbie rund wygrywa gracz z najwieksza liczba punktow.

G15 Shoot out (-03.-05,-07,-09.-11,-13,-15,-17,-19,-21)

1.Warianty (*3,%5,%7,%9,%11,%13,*15,* 17,% 19, * 21) reprezentuja punkty poczatkowe gracza

2.Tarcza losowo wybiera segment trafien. Gracz musi trafi¢ segment w ciggu 10 sekund, w przeciwnym razie rzut zostanie usuniety. "Yes”
lub " No" bedzie styszalny po trafieniu.

3. Po trafieniu single, double lub triple odejmie sie jeden punkt od aktualnego wyniku gracza.

4. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy osiggnie 0 punktow.

G16 Killer (3.5.7.9. 11,13, 15.17,19, 21)

1. Warianty (3,5,7,7,11,13,15,17,19,21) reprezentuja poczatkowa liczbe zycia graczy.

2. Po wejéciu do gry na tarczy pojawi sie "SEL', aby wybrac swéj numer punktacji. Gdy pierwszy gracz wybierze swoj numer punktacji, naciska
przycisk NEXT i numer jest wybierany przez nastepnego gracza. Wszyscy gracze powinni mie¢ ré6zne numery punktacji. Gdy wszyscy gracze
wybiorg swoje liczby, rozpoczyna sie gra.

3. Najpierw gracz prébuje trafi¢ swoj numer, aby uzyskac oznaczenie "killer".

4. Gdy gracz jest "killer", probuje uderzy¢ w liczbe swoich przeciwnikéw, odbierajac jedno "zycie".

5. Jesli "killer" trafi ponownie swdj numer, traci nazwe "killer" i traci jedno "zycie". Musi ponownie aktywowac swdj numer, aby uzyskac¢ oznaczenie
“killer".

6. "Killer" probuje odbiera¢ punkty zycia przeciwnikow tak szybko, jak to mozliwe.

7. Po trafieniu jest stychac "Yes" lub "No".

8. Ostatni gracz w grze zostaje zwyciezca.

9. Zaleca sie gr¢ w wiecej niz dwdch graczy.

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

1.Warianty (*3,%5,%7,%9,%11,%13,*15,* 17, % 19, * 21) reprezentuja poczatkowa liczbe zycia graczy.

2. Po wejsciu do gry na tarczy pojawi sie "SEL', aby wybrac swéj numer punktacji. Gdy pierwszy gracz wybierze swoj numer punktacji, naciska
przycisk NEXT i numer jest wybierany przez nastepnego gracza. Wszyscy gracze powinni miec rézne

3. Najpierw gracz prébuje trafi¢ double swojego numera punktacji, aby uzyskac oznaczenie "killer".

4. Gdy gracz jest "killer", probuje uderzy¢ w liczbe swoich przeciwnikéw, odbierajac jedno "zycie".

5. Jesli "killer" trafi ponownie swdj numer, traci nazwe "killer" i traci jedno "zycie". Musi ponownie aktywowac swdj numer, aby uzyska¢ oznaczenie
“killer".

6. "Killer" prébuje odbiera¢ punkty zycia przeciwnikow tak szybko, jak to mozliwe.

7. Po trafieniu jest stychac "Yes" lub "No".

8. Ostatni gracz w grze zostaje zwyciezca.

9. Zaleca sie gr¢ w wiecej niz dwdch graczy.

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

1.Warianty (*3,%5,%7,%9,%11,%13,*15,* 17, % 19, * 21) reprezentuja poczatkowa liczbe zycia graczy.

2. Po wejéciu do gry na tarczy pojawi sie "SEL', aby wybrac swéj numer punktacji. Gdy pierwszy gracz wybierze swoj numer punktacji, naciska
przycisk NEXT i numer jest wybierany przez nastepnego gracza. Wszyscy gracze powinni miec rézne

3. Najpierw gracz prébuje trafi¢ triple swojego numera punktacji, aby uzyskac oznaczenie "killer".

4. Gdy gracz jest "killer", probuje uderzy¢ w liczbe swoich przeciwnikéw, odbierajac jedno "zycie".

5. Jesli "killer" trafi ponownie swdj numer, traci nazwe "killer" i traci jedno "zycie". Musi ponownie aktywowac swdj numer, aby uzyskac¢ oznaczenie
“killer".

6. "Killer" prébuje odbiera¢ punkty zycia przeciwnikéw tak szybko, jak to mozliwe.

7. Po trafieniu jest stychac "Yes" lub "No".

8. Ostatni gracz w grze zostaje zwyciezca.

9. Zaleca sie gr¢ w wiecej niz dwdch graczy.

G19 All Five (51.61.71,81.91)

Jedna runda jest na 3 strzatki. W kazdej rundzie gracz prébuje uzyskac liczbe punktéw podzielnych przez liczbe 5. Kazde "5" jest nastepnie liczone
jako 1 punkt. Na przykfad, gracz trafia 3, 7 i 10 z trzema strzatkami, tacznie 20. Poniewaz 20 jest podzielna 5, gracz otrzymuje 4 punkty (20/5=4).
Jesli suma rzutdw nie jest podzielna 5 lub strzatka nie rafi tarcze, gracz nie zdobedzie punktéw.

Warianty (51,61,71,81,91) reprezentuja liczbe punktdw, do ktérych gracze probuja dotrzed. Gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie wybrang liczbe
punktow, wygrywa.

G20 Shanghai (1.5.10, 15)
1.101 - Traf w dowolny segment od 1 do 20 i bullseye po kolei.
105 - Traf w dowolny segment od 5 do 20 i bullseye po kolei.
110 - Traf w dowolny segment od 10 do 20 i bullseye po kolei.
115 - Traf w dowolny segment od 15 do 20 i bullseye po kolei.
2. Kazdy gracz moze rzucic tylko jedng strzatke na jednym segmencie, a nastepnie automatycznie przejs¢ do nastepnego segmentu. Jesli trafi
wiasciwy segment, punkty s liczone, w przeciwnym razie nie.
3. Po zakonczeniu ostatniego rzutu na bullseye wygrywa gracz z najwiekszg liczbg punktow.
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G21 Shanghai (201, 205,210, 215)
1.201 - Traf w double segment od 1 do 20 i bullseye po kolei.
205 - Traf w double segment od 5 do 20 i bullseye po kolei.
210 - Traf w double segment od 10 do 20 i bullseye po kolei.
215 - Traf w double segment od 15 do 20 i bullseye po kolei.
2. Kazdy gracz moze rzucic tylko jedng strzatke na jednym segmencie, a nastepnie automatycznie przej$¢ do nastepnego segmentu. Jesli trafi
wiasciwy segment, punkty sa liczone, w przeciwnym razie nie.
3. Po zakoniczeniu ostatniego rzutu na bullseye wygrywa gracz z najwiekszg liczba punktow.

G22 Shanghai (301, 305,310, 315)
1.301 - Traf w triple segment od 1 do 20 i bullseye po kolei.
305 - Traf w triple segment od 5 do 20 i bullseye po kolei.
310 - Traf w triple segment od 10 do 20 i bullseye po kolei.
315 - Traf w triple segment od 15 do 20 i bullseye po kolei.
2. Kazdy gracz moze rzucic tylko jedng strzatke na jednym segmencie, a nastepnie automatycznie przej$¢ do nastepnego segmentu. Jesli trafi
wiasciwy segment, punkty sa liczone, w przeciwnym razie nie.
3. Po zakoriczeniu ostatniego rzutu na bullseye wygrywa gracz z najwiekszg liczba punktow.

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

1. Warianty (10, 20, 30, 40, 50, 60, 80, 90) maksymalne punkty dla gracza.

2. Gracz powinien trafi¢ w segmenty od 1 do 18 po kolei. Trafienie 1 w pierwszej rundzie, w drugiej 2 itd. Po trafieniu stychac "Yes" lub "No".

3. Gracz prébuje uzyskac najnizsza liczbe punktow. Jesli w rundzie z trzema strzatkami nie trafi liczy sie jako "zta strzatka" i dostaje 5 punktéw. Dla
trafienia triple jest 1 punkt, dla double 2 punkty i dla single 3 punkty. Gracz moze zakonczy¢ swoja runde w dowolnej ze swoich trzech rzutéw,
ale ostatnia strzatka jest zawsze liczona. Jesli ostatnia strzatka nie trafi danego segmentu, gracz otrzymuje 5 punktow.

4. Gracz, ktory osiggnie lub przekroczy wybrana liczbe punktéw, zostanie wyeliminowany z gry. Wygrywa gracz, ktéry ostatni pozostaje w grze,
lub w przypadku wszystkich 18 rund ma najmniej punktéw.

G24 Bingo (132, 141,168, 189)
1.Tarcza automatycznie pokazuje mozliwe segment dotrafienia. Gracz, ktory jako pierwszy 3x trafi we wszystkie mozliwe segmenty, wygrywa gre.
Po trafieniu stychac "Yes" lub "No".
2.132 - mozliwe segmenty w sekwencji 15,4,8,14,3;
141 - mozliwe segmenty w sekwencji 17,13,9,7,1;
168 - mozliwe segmenty w sekwengji 20, 16, 12, 6, 2;
189 - mozliwe segmenty w sekwencji 19,10,18,5,11.
. Gracz powinien trafi¢ segment 3x przed osiggnieciem nastepnego numeru. Single liczy sie za jedno trafienie, double za dwa i triple za trzy
trafienia.

w

G25 Big Little—Simple (3.5.7.9. 11013, 15, 17,19, 21)

1. Warianty (3,5,7,9,11,13,15,17,19,21) reprezentuja poczatkowa liczbe zycia graczy.

2. Na poczatku tarcza bedzie losowo wyswietlata numeryczny cel dla pierwszego gracza.

3. Kazdy gracz trafi cel pierwsza lub drugg strzatka, nastepna strzatka okresla cel dla nastepnego gracza. Jesli gracz osiggnie swoj cel przez trzecia
strzatke lub nie trafi wogdle, tarcza losowo wybiera cel do nastepnego gracza. Jesli gracz nie trafi swojego celu trzema strzatami, traci "zycie", a
inny gracz rzuca w ten sam cel. Po trafieniu stychac "Yes" lub "No".

4. Mozliwe jest traffic single, double lub triple.

5. Kiedy gracz zmniejszy liczbe zycia do 0, znika z gry. Gracz, ktory zostaje w grze jako ostatni, wygrywa.

G26 Big Little - Hard (H03, H05, HO7. HO9. H11. H13(H15. H17, H19, H21)

1. Warianty (3,5,7,9,11,13,15,17,19,21) reprezentuja poczatkowa liczbe zycia graczy.

2. Na poczatku tarcza bedzie losowo wyswietlata numeryczny cel dla pierwszego gracza.

3. Kazdy gracz trafi cel pierwsza lub drugg strzatka, nastepna strzatka okreséla cel dla nastepnego gracza. Jesli gracz osiggnie swoj cel przez trzecia
strzatke lub nie trafi wogdle, tarcza losowo wybiera cel do nastepnego gracza. Jesli gracz nie trafi swojego celu trzema strzatami, traci "zycie",
ainny gracz rzuca w ten sam cel. Po trafieniu stychac "Yes" lub "No".

4. Mozliwe jest traffic tylko ten sam segment. Na przyktad: Jesli jest celem “double 15" tak trafienie single albo triple sie nie liczy. Liczy sie tylko
trafienie znéw do double 15.

5. Kiedy gracz zmniejszy liczbe zycia do 0, znika z gry. Gracz, ktdry zostaje w grze jako ostatni, wygrywa.

G27 Gotcha (101, 201,301,401, 501,601, 701, 801, 901)
1.(101,201,301,401,501,601,701,801,901) to celowa liczba punktéw.
2. Kazdy gracz zaczyna od 0 punktéw i doliczone sg mu punkty, ktfe trafit w trakcie rundy. Gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie doktadng liczbe
punktow, wygrywa. Jesli gracz przekroczy liczbe punktow, powroci do liczby punktéw na poczatku rundy.
3. Gracz moze "bombardowac" innych graczy, zwracajac ich wynik z powrotem do 0. Dzieje sie tak, gdy gracz, uzyska ten sam wynik co inny gracz.
Na przykfad:
Gracz 1 ma wynik 20 punktéw
Gracz 2 ma wynik 50 punktéw
Gracz 3 ma wynik 30 punktéw
Gracz 4 rzuca pierwsza strzatka 20 - Gracz 1 ma 0.
Druga rzuca 10 (wynik 30) - Gracz3 ma 0.
Trzecig rzut 20 (Wynik 50) - Gracz 2 ma 0.
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Rozwiqzywanie problemow
Nie ma pradu
Sprawdz, czy adapter jest podtaczony do gniazdka elektrycznego i prawidtowo podtaczony do tarczy.

Nie notuje wyniku
Sprawdz, czy gra nie znajduje sie w trybie "Setup” lub "Pause". Nastepnie upewnij sig, ze czujniki lub przyciski nie sg zablokowane.

Zablokowane sensory lub przyciski funkcyjne

Podczas transportu i normalnego uzytkowania czujniki moga czasami zacinac sie i nie zapisujq trafienia. W takim przypadku ustyszysz ostrzezenie
i wskaznik zacznie migac. Delikatne usuniecie strzatki lub delikatnego nacisku palcem i poruszanie sie w tyt | w przod zwykle zwalnia czujniki.
Wtedy mozliwy jest powrét do gry w tym samym momencie, w ktérym sie segment zablokowat.

Usuwanie wylamanego grotu

Plastikowe groty sg zdecydowanie bezpieczniejsze w uzyciu, ale nie mogg byc¢ wiecznie. Jesli grot ztamie sie i pozostanie w tarczy, sprobuj
ostroznie pociggnac go za pomoca szczypiec.

Jedli grot sie zatamat i nie mozna jej wyciagnac za pomoca szczypiec, uzyj nastepnej strzatki (ktora jest w idealnym stanie) i przepchnij grot.
Plastikowy grot nie zaszkodzi elektronice w tarczy.

Nigdy nie rozbijaj ztamanego grotu ostrym metalowym przedmiotem, poniewaz metalowy grot mogtby fatwo spowodowac uszkodzenie, gdyby
zostat wepchniety gteboko w tarcze.

Im ciezsza strzatka, tym wigksze szanse na zerwanie grotu.

Aktualne fluktuacje lub zaktécenia elektromagnetyczne

W ekstremalnych sytuacjach, ze wzgledu na ogromne zaktdcenia elektromagnetyczne, moze wystapic awaria elektroniki lub zte wyniki obliczen.
Na przyktad:

W przypadku silnych burz, ekstremalnych fluktuacji pradu, niskiego napiecia lub lokalizacji tarczy w poblizu silnika elektrycznego lub kuchenki
mikrofalowej. Aby zresetowac cel, odtacz adapter od zrédta zasilania i odczekaj kilka sekund, aby go ponownie podtaczy¢. Przed ponownym
uruchomieniem upewnij sig, ze usunates zrodto zaktocen.

Pielegnacja, przechowywanie

WAZNE! Przed czyszczeniem wilgotna szmatka odtacz adapter od tarczy.

Czysc tylko wilgotng Sciereczka! Adapter nie moze stykac sie z wilgocia!

Czeste uzywanie moze spowodowac zabrudzenie przedniej czesci tarczy. Oczys¢ powierzchnie, przyciski i ekran wilgotna Sciereczka. Zalecamy
stosowanie wody zmieszanej z niewielka iloscia tagodnego detergentu. Nastepnie wytrzyj urzadzenie do sucha miekka, sucha sciereczka.

Jedli nie uzywasz tarczy przez jakis czas, nalezy ja przykry¢ szmatka aby sie do niej niedostat proch.

Zawsze przechowuj produkt w suchym i czystym miejscu w temperaturze pokojowej.
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