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Menu du jeu - Menu del juego - Spielmenii - Menu del gioco - Spelmenu - Menu
do jogo - Menu gry - Jatékmenii - MeHto urpbi - Meniul jocului - Menu hry -
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G01 | 301 G34 | Round the clock r10 singles
G02 | 401 G35 | Round the clock r15 singles
G03 | 501 G36 | Round the clock 1 doubles
G04 | 601 G37 | Round the clock 5 doubles
G05 | 701 G38 | Round the clock 10 doubles
G06 | 801 G39 | Round the clock 15 doubles
GO07 | 901 G40 | Round the clock 1 triples
G08 | Cricket G41 | Round the clock 5 triples
G09 | No-score cricket G42 | Round the clock 10 triples
G10 | Scram G43 | Round the clock 15 triples
G11 | Cut throat cricket G44 | Killer

G12 | Count up 300 G45 | Double down

G13 | Count up 400 G46 | Double down 41

G14 | Count up 500 G47 | All fives 51

G15 | Count up 600 G48 | All fives 61

G16 | Count up 700 G49 | All fives 71

G17 | Count up 800 G50 | All fives 81

G18 | Count up 900 G51 | All fives 91

G19 | Count up 999 G52 | Shanghai 1

G20 | Hi Score (3 tours) G53 | Shanghai 5

G21 | Hi Score (4 tours) G54 | Shanghai 10

G22 | Hi Score (5 tours) G55 | Shanghai 15

G23 | Hi Score (6 tours) G56 | Golf-9 trous

G24 | Hi Score (7 tours) G57 | Golf-18 trous

G25 | Hi Score (8 tours) G58 | Football

G26 | Hi Score (9 tours) G59 | Bowling

G27 | Hi Score (10 tours) G60 | Baseball-6 manches

G28 | Hi Score (11 tours) G61 | Baseball-9 manches

G29 | Hi Score (12 tours) G62 | Steeplechase

G30 | Hi Score (13 tours) G63 | Shove a penny

G31 | Hi Score (14 tours) G64 | Nine dart century

G32 | Round the clockr1 S G65 | Green vs Red

G33 | Round the clockr5 S
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Unpacking the Game

Unpack your new dartboard carefully, making sure all parts are
included. The following components are included in this set:

1 Electronic Dartboard
¢ 6 Darts (unassembled)

Setup / Mounting Instructions

Choose a location to hang the dartboard where there is about
10 feet of open space in front of the board. The “toe-line” should
be 7° 9 1/4” from the face of the dartboard. Since this
dartboard is powered by 3 “AA” batteries (not included), you are
not limited in having to mount it close to an electrical outlet, so it
can be mounted anywhere you have the space.

« Soft tip replacement pack
* Owner’s Manual

Locate a wall stud and place a mark 62.75”
from the floor. Place another mark

11” directly above the first mark (73.75” from ;2?:::‘m
floor). Center of Bullseye should be —

5’ 8” from the floor. A

Insert 2 mounting screws in the center of the 153cm
stud using the marks you made as guides. 60 in
Be sure the top screw is directly above Al
bottom screw to ensure dartboard will be

level.

Insert 3 “AA” batteries in the battery
compartment on back of dartboard

Mount the dartboard on the wall by lining up
the holes on the back with the screws. It
may be necessary to adjust the screws until
the board fits snugly against the wall.

A A

Dartboard Functions

POWER button - Press to turn game on or off. Dartboard has
an automatic suspend mode to conserve power and battery life
(if using batteries). The dartboard will make sound effect and
display “SLEEP” on the display after approximately 3 minutes of
non-use. However, the scores are stored in memory and can
be restored by pressing any button.

PLAYER/PAGE/SCORE button - This button is used at the
start of each game to select the number of players you want to
play the game. In addition, this button allows players to see
other player scores of not on active display. This dartboard
keeps track of up to 4 player scoring or 4 two-person teams.
When playing with more than 2 players, some scores will be not
be visible when not active. This button allows you to page
through all players’ scores as needed.

START button - This multi-function button is used to:
e START the game when all options have been selected.
* CHANGE to the next player when one player is
finished with his round.
This will put dartboard in HOLD status between
rounds to allow player to
remove darts from the target area.

GAME buttons - Press to page through the on-screen game
menu.

CYBERMATCH button — Press to activate Cybermatch feature
where you can play against the computer. Press continually to
cycle through the 5 different skill levels.

Cybermatch Skill Levels:

Level 1 (C1) Professional
Level 2 (C2) Expert
Level 3 (C3) Advanced
Level 4 (C4) Intermediate
Level 5 (C5) Beginner

Electronic Dartboard Operation

1. Press the POWER button to activate dartboard. A short
musical introduction is played as the display goes
through power-up test.

2. Press GAME buttons until desired game is displayed.

3. Press PLAYER button to select the number of players (1,

2,3,4,t1-1,t2-2,
t3-3,t4-4) The default setting is 2 players.

4. Press START button to activate game and begin play.

5. Throw darts
e The dart indicator display is located to the right of the
score display. The
number of darts displayed indicate the remaining
throws for the active
player.

e When all 3 darts have been thrown, a voice command
will indicate “next
player” and the score will flash.
now be removed without
affecting the electronic scoring. When all darts
are removed from the
playing surface press the START button to go to
Voice
command will indicate which player is up.

In addition to scoring for up to 4 players, this dartboard is
capable of keeping score for team play up to a maximum of 4
two-person teams (8 individuals). To enter team play mode,
press PLAYER button continually until a “t” appears on the
display. Each team option is illustrated below:

The darts can

next player.

t2-2 2 teams, 4 individual players
(1% team-players 183, 2™ team-players 284)
t3-3 3 teams,6 individual players

(1% team-players 184, 2" team-players 2&5, 3™
team-players 3&6
t4-4 4 teams,8 individual players
(1% team-players 1&5, 2™ team-players 286, 3™
team-players 387, 4" team-players 4&8)

During team play, team members combine their scores to
arrive at a team score.

Caring for your Electronic Dartboard

1. Never use metal tipped darts on this dartboard.
Metal tipped darts will seriously damage the circuitry and
electronic operation of this dartboard.

2. Do not use excessive force when throwing darts.
Throwing darts too hard will cause frequent tip breakage
and cause excess wear on the board.
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Turn darts clockwise as you pull them from the
board. This makes it easier to remove darts and
extends the life of the tips.

B

Remove the batteries when not in use or if using the
optional A/C adapter. This will prolong the life of your
batteries.

o

Do not spill liquids on the dartboard. Do not use
spray cleaners, or cleaners that contain ammonia or
other harsh chemicals as they may cause damage.

If using battery power, insert three “AA” batteries into the
battery compartment located on the back side of the dartboard
toward the base. To remove the cover, press the latch upward
while lifting gently. The batteries must be positioned as
indicated inside the battery compartment to power the
dartboard.

lAutomatic Suspend Mode Feature

The dartboard will automatically suspend if no action occurs
within approximately three minutes. This is designed to save
power or battery life. A sound effect will play and the LCD
display will indicate “SLEEP” (see below). All scores will be
stored in memory and play will resume when any button is
pressed.

=1 =
Eep

LCD Display in Sleep Mode

Game Rules

Your electronic dartboard is loaded with games and options.
The rules for each game are detailed below in the order they
appear on the LCD display when paging through the games.
The game number is indicated next to each game for your
reference.

301 (Go1)
This popular tournament and pub game is played by subtracting
each dart from the starting number (301) until the player
reaches exactly O (zero). If a player goes past zero it is
considered a “Bust” and the score returns to where it was at the
start of that round. For example, if a player needs a 32 to finish
the game and he/she hits a 20, 8, and 10 (totals 38), the score
goes back to 32 for the next round.

In playing the game, the double in / double out option can be
chosen (double out is the most widely used option).

e Double In - A double must be hit before points are
subtracted from the total.
In other words, a player’s scoring does not begin until
a double is hit.

« Double Out - A double must be hit to end the game.
This means that an
even number is necessary to finish the game.

« Double In and Double Out - A double is required to
start and end scoring
of the game by each player.

401 (G02) Starting number 401 701 (G05) Starting

number 701
501 (G03) Starting number 501 801 (G06) Starting
number 801
601 (G04) Starting number 601 901 (G07) Starting
number 901

CRICKET  (G08)

Cricket is a strategic game for accomplished players and
beginners alike.  Players throw for numbers best suited for
them and can force opponents to throw for numbers not as
suitable for them. The object of Cricket is to “close” all of the
appropriate numbers before one’s opponent while racking up
the highest number of points.

Only the numbers 15 through 20 and the inner/outer
bullseye are used.  Each player must hit a number 3 times to
“open” that segment for scoring (Refer to Tournament Cricket
Scoring section for explanation on how players’ marks are
registered). A player is then awarded the number of points of
the “open” segment each time he/she throws a dart that lands in
that segment, provided their opponent has not closed that
segment. Hitting the double ring counts as two hits, and the
triple ring counts as 3 hits.

Numbers can be opened or closed in any order. A number is
“closed” when the other player(s) hit the open segment 3 times.
Once a number has been “closed”, any player for the remainder
of the game can no longer score on it.

Winning - The side closing all the numbers first and
accumulating the highest point total is the winner.  If a player
“closes” all numbers first but is behind in points, he/she must
continue to score on the “open” numbers. If the player does
not make up the point deficit before the opposing player(s)
“closes” all the numbers, the opposing side wins. Play
continues until all segments are closed - the winner is the player
with the highest score.

Cricket Scoring Display
20(070 () -~ Eeaid 020
19(100 3‘-&8@8 19
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This dartboard utilizes a dedicated scoreboard within the LCD
display that keeps track of each player's segment status when
playing Cricket. When Cricket is selected, individual
characters will be utilized to register marks. There are 3
separate lights within each number (15 through 20 and
bullseye). During play, one of the status lights will turn on
(black will appear) as a segment is hit. If a double or triple of
an active number is hit, 2 or 3 lights will turn on respectively.

NO-SCORE CRICKET (G09)

Same rules as standard Cricket except there is no point scoring.
The object of this version is to be the first to simply “close” all
the appropriate numbers (15 through 20 and the bullseye).

SCRAM (G10) (For 2 players only)




This game is a variation of Cricket. The game consists of two
rounds. The players have a different objective in each round.
In round 1, player 1 tries to “close” (score 3 hits in each segment
- 15 to 20 and bullseye). During this time, player 2 attempts to
rack up as many points in the segments that the other player
has not yet closed. Once player 1 has closed all segments,
round 1 is complete. In round 2, each player’s roles are
reversed. Now, player 2 tries to close all the segments while
player 1 goes for points.

The game is over when round 2 is complete (player 2 closes all
segments). The player with the highest point total is the
winner.

CUT-THROAT CRICKET (G11)

Same basic rules as standard Cricket except once scoring
begins, points are added to your opponent(s) total. The object
of this game is to end up with the fewest points. This variation
of Cricket offers a different psychology to the players. Rather
than adding to your own score and helping your own cause as in
standard Cricket, Cut-Throat offers the benefit of racking up
points for your opponent(s), digging him in a deeper hole.
Competitive players will love this variation!

COUNT-UP 300 (G12)

The object of this game is to be the first player to reach the
specified point total (300). Point total is specified when the
game is selected. Each player attempts to score as many
points as possible per round. Doubles and triples count 2 or 3
times the numerical value of each segment. For example a
dart that lands in the triple 20 segment is scored as 60 points.
The

cumulative scores for each player will be displayed in the LCD
display as the game progresses. Additional variations of
this game are detailed below. The rules are the same
except the point total varies as indicated in the number.

COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999  (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3 Rounds (G20)

The rules for this competitive game are simple - Rack up the
most points in three rounds (nine darts) to win. Doubles and
triples count as 2x and 3x that segment’s score respectively.
Additional variations of this game are detailed below. The
rules are the same except the number of rounds varies as
indicated in the number.

High Score -4 Rounds (G21)
High Score - 10 Rounds (G27)
High Score - 5 Rounds (G22)
High Score - 11 Rounds (G28)
High Score - 6 Rounds (G23)
High Score - 12 Rounds (G29)
High Score -7 Rounds (G24)
High Score - 13 Rounds (G30)
High Score - 8 Rounds (G25)
High Score - 14 Rounds (G31)
High Score - 9 Rounds (G26)

ROUND-THE-CLOCK - r1 singles (G32)

Each player attempts to score in each number from 1 through
20 and bullseye in order. Each player throws 3 darts per turn.

If a correct number is hit, he/she tries for the next number in
sequence. The first player to reach 20 is the winner.

The display will indicate which segment you are shooting for.
A player must continue shooting for a segment until it is hit.
The display will then indicate the next segment you should
shoot for.

There are many difficulty settings available for this game.
Each game has the same rules, the differences are detailed as
follows:

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) - Game starts at segment
number 5

ROUND-THE-CLOCK 10 (G34) - Game starts at segment
number 10

ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)- Game starts at segment
number 15

Since this game does not utilize point scoring, the double and
triple rings count
as single numbers.

We have added some additional levels of difficulty to this
game for those looking for a real challenge!:

ROUND-THE-CLOCK Double (G36)- Player must score a
Double in each segment from 1 through 20 in order.

ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - Game starts at double
segment 5

ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38) - Game starts at
double segment 10

ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39) - Game starts at
double segment 15

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40)- Player must score a Triple
in each segment from 1 through 20 in order.

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - Game starts at triple
segment 5

ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42) - Game starts at triple
segment 10

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43) - Game starts at triple
segment 15

KILLER (G44)

This game will really show who your friends are. The game
can be played with as few as two players, but the excitement
and challenge builds with even more players. To start, each
player must select his number by throwing a dart at the target
area. The LCD display will indicate “SEL” at this point. The
number each player gets is his assigned number throughout the
game. No two players can have the same number. Once each
player has a number, the action starts.

Your first objective is to establish yourself as a “Killer” by hitting
the double segment of your number.  Once your double is hit,
you are a “Killer” for the rest of the game. Now, your objective
is to “kill” your opponents by hitting their segment number until
all their “lives” are lost. The last player to remain with lives is
declared the winner. It is not uncommon for players to “team
up” and go after the better player to knock him out of the game.

DOUBLE DOWN (G45)

Each player starts the game with 40 points. The object is to
score as many hits in the active segment of the current round.
The first round, the player must throw for the 15 segment. If no
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15’s are hit, his score is cut in half. If some 15’s are hit, each
15 (doubles and triples count) is added to the starting total.
The next round players throw for the 16

segment and hits are added to the new cumulative point total.
Again, if no hits are registered, the point total is cut in half.

Each player throws for the numbers as indicated in the chart
below in order (the LCD screen will indicate the active segment
in which to throw). The player who completes the game with
the most points is the winner.

15|16 D 17 [18]| T |19]20)| B | TOTAL

Player 1

Player 2/

D = Any Double
T = Any Triple
B = Bulleyes

DOUBLE DOWN 41  (G46)

This game follows similar rules as standard Double Down as
described above with two exceptions. First, instead of going
from 15 through 20 and bullseye, the sequence is reversed
which will be indicated on the LCD display. Second, an
additional round is included toward the end in which players
must attempt to score three hits that add up to 41 points (20, 20,
1; 19, 19, 3; D10, D10, 1: etc.). This “41” round adds an extra
level of difficulty to the game. Remember, a player’s score is cut
in half if not successful, so the “41” round presents quite a
challenge!

20(19|D[18|17|T|16{15[41|B | TOTAL
Player 1
Player 2
41 = Round 41

ALLFIVES -51 (G47)

The entire board is in-play for this game (all segments are
active). With each round (of 3 darts) each player has to score
a total which is divisible by 5.  Every “five” counts as one point.
For example 10, 10, 5=25. Since 25 is divisible by 5 fives,
this player scores 5 points (5 x 5 = 25).

If a player throws 3 darts that are not divisible by 5, no points
are given. Also, the last dart of each round must land in a
segment. If a player throws the third dart and it lands in the
catch ring area (or misses the board completely), he earns no
points even if the first two

darts are divisible by 5. This prevents a player from “tanking”
the third throw if his first two are good. The first player to total
fifty-one (51) “fives” is the winner. The LCD screen will keep
track of the point totals. Additional variations of this game are
detailed below. The rules are the same except the total
needed to win varies as indicated in the number following
the game.

ALLFIVES-61 (G48) ALL FIVES - 81
(G50)
ALLFIVES -71  (G49) ALL FIVES - 91
(G51)

SHANGHAI -1 (G52)

Each player must progress around the board from 1 through 20
in order. Players start at number 1 and throw 3 darts. The
object is to score the most points possible in each round of 3
darts. Doubles and triples count toward your score. The
player with the highest score after completing all twenty
segments is the winner. Additional variations of this game
are detailed below. The rules are the same except the
starting segment varies as indicated in the number
following the game.

SHANGHAI 5 (G53) -  Game starts at segment 5
SHANGHAI 10 (G54) - Game starts at segment 10
SHANGHAI 15 (G55) - Game starts at segment 15

GOLF —9 Holes (G56)

This is a dartboard simulation of the game golf (but you don’t
need clubs to play). The object is to complete a round of 9
through 18 “holes” with the lowest score possible. The
Championship “course” consists of all par 3 holes making par 27
for a nine hole round or 54 for a round of 18.

The segments 1 through 18 are used with each number
representing a “hole.” You must score 3 hits in each hole to
move to the next hole. Obviously, double and triples affect
your score as they allow you to finish a hole with fewer strokes.
For example, throwing a triple on the first shot of a hole it is
counted as an “eagle” and that player gets a completes that hole
with 1 “stroke.”

Note: The active player continues to throw darts until he “holes
out” (scores 3 hits on the current hole). The voice announcer
will indicate the player that is up - listen carefully to avoid
shooting out of sequence. By the way, there are no “gimmes”
in this game! Additional variations of this game are detailed
below. The rules are the same except the number of holes
needed to play.

GOLF — 18 Holes  (G57) — Same as above except play lasts
18 holes (rounds)

FOOTBALL  (G58)

Strap your helmet on for this game! The first thing necessary
is to select each player’s “playing field.” Each player can do
this by throwing a dart or by manually pressing a segment on
the board. This is entirely up to you, but whichever segment is
select becomes your starting point which carries through the
bullseye and directly across to the other side of the bullseye.

For example, if you select the 20 segment, you start on the
double 20 (outer ring) and continue all the way through to the
double 3. The “field” is made up of 11 individual segments and
must be hit in order.  So, keeping with the example above, you
must throw darts in the following segments in this order:

Double 20 ... Outer Single 20 ... Triple 20 ... Inner Single
20 ...

Outer Bullseye ... Inner Bullseye ... Outer Bullseye ...
Inner Single 3 ...

Triple 3 ... Outer Single 3 ... and finally a Double 3.

The First player to “score” is the winner. The LED display will
keep track of your progress and indicate the segment you need
to throw for next.



BOWLING  (G59)

This dartboard adaptation of bowling is a
real challenge! It is a difficult game

in that you must be very accurate to rack
up a decent

score. Player one starts thegame. You
must select

your “alley” byeither throwing dart or
manually pressing

segment of choice. Once alley is
selected,you have 2

remaining darts to throw inwhich to score
points or “pins.” Each

specific segment in your “alley” is worth
agiven pin total:

Segment Score
Double 9 pins
Outer Single 3 pins
Triple 10 pins
Inner Single 7 pins

There are several rules for this game as follows:

1 . A perfect game score would be 200 in this version of
bowling

2. You cannot hit the same singles segment twice within the
same “frame” (round). The second hit will count as zero
points.  Hint: Try to hit each single to reach 10 points in
the frame.

You can score 20 points per “frame” by hitting the triple
segment twice.

Hitting the double segment with your second dart will only
count as 10 points if you scored a double on your first
throw. Otherwise you will score a total of 9 points by
throwing a double with your second dart.

BASEBALL - 6 Innings (G60)

This dartboard version of baseball takes

a great deal of skill. ~ As in the real game,
a complete game consists of 9 innings.
Each player throws 3 darts per “inning.”

The field is laid out as shown in the diagram.

Segment Result

3

L

Singles segments “Single” - one base
Doubles segment “Double” - two bases
Triples segment “Triple” - Three bases
Bullseye “Home Run” (can only
be attempted on third

dart of each round)

The object of the game is to score as
many runs as possible each inning. The
player with the most runs at the end of the
game is the winner.

BASEBALL -9 Innings (G61) —
Same as above except 9 innings

(rounds).

STEEPLECHASE (G62)
Home Run
. . . . 3rd dartonly
The object of this game is to be the first
player to finish the “race” by being the first to complete the
“track.” The track starts at the 20 segment and runs clockwise

around the board to the 5 segment and ends with a bullseye.
Sounds easy right? What has not yet been specified is that
you must hit the inner single segment of each number to get
through the course. This is the area between the bullseye and
the triples ring. And, as with a real

steeplechase, there are obstacles throughout the course to
hurdle. The four hurdles are found at the following places:

o 1% fence Triple 13 « 2" fence
Triple 17
« 3" fence Triple 8 « 4" fence Triple 5

The first player to complete the course and hit the bullseye wins
the race.

SHOVE A PENNY (G63)

Only the numbers 15 through 20 and the bullseye are used.
Singles are worth 1 point, doubles are worth 2, and triples are
worth 3 points. Each player must throw for the numbers in
order with the objective of scoring 3 points in each segment to
move on to the next. If a player scores more than 3 points in
any one number, the excess points are given to the next player.
The first player to score 3 points in all segments (15 - 20 and
bull) is the winner.

NINE-DART CENTURY (G64)

The object of this game is to attempt to score 100 points, or
come as close as possible, after 3 rounds (9 darts). Doubles
and triples count as 2x and 3x their value respectively. Going
over 100 points is considered a “bust” and causes you to lose
unless all players go over. In that case, the player closest to
100 wins (player that scored the lowest amount over 100.

GREEN VS. RED (G65)
(2 players only)

This game is a race around the board, where skill at hitting
doubles and triples pays off with victory. Player 1 is “green”
and player 2 is “red.” Player 1 shoots for only doubles and
triples that are green and works around the board clockwise.
Player 2 starts at 20 and works around the board
counter-clockwise, shooting for red segments (the temporary
score display will indicate which segment to throw for). Note: a
maximum of one double and one triple of the same number can
be scored in a single round.

What'’s more, hitting the wrong number (of your opponent’s
color) subtracts that amount from your score - so be careful.

The player with the most points after completion of the game is
the winner.

Important Notes
Stuck Segment

Occasionally, a dart will cause a segment to become wedged
within the segment separator web. If this happens, all play
will be suspended and the LCD display will indicate the
segment number that is stuck.

To free the segment, simply remove the dart or broken tip from
the segment.  If the problem is still not solved, try wiggling the
segment until it is loose. The game will then resume where it
left off.

Broken Tips



From time to time a tip will break off and become stuck in the
segment. Try to remove it with a pair of pliers or tweezers by
grasping the exposed end and pulling it out of the segment.  If
this is not possible, you can attempt to push the tip through to
the back of the segment. Use a nail that is smaller than the
hole and gently push the tip until it falls through the other side.
Be careful not to push too far and damage the circuitry behind
the segment.

Don't be alarmed if tips break. This is a normal occurrence
when playing soft tip darts. We include a pack of replacement
tips that should keep you supplied for quite some time. When
replacing tips, make sure you use the same type of tips that
come with this dartboard.

Darts

It is recommended that you do not use darts that exceed 17
grams on this dartboard. The darts included with this
dartboard are 8 grams and use standard soft tips.
Replacement tips are available at most retailers carrying dart
products.

Look for soft tip dart accessories for all your electronic dart
needs.

Cleaning your Electronic Dartboard|

Your electronic dartboard will provide many hours of
competition if cared for properly. Regular dusting of the
cabinet is recommended using a damp cloth. A mild detergent
can be used if necessary. The use of abrasive cleaners or
cleaners that contain ammonia may cause damage and should
not be used. Avoid spilling liquid onto the target area since it
can result in permanent damage and is not covered by the
warranty.



Déballage du jeu

Déballez votre cible avec soin, en vous assurant qu'aucune
piece ne manque. Contenu de la boite :

« 1 Cible électronique
rechange
o 6 fléchettes (démontées)

* Jeu d’embouts souples de
* Manuel d'utilisation
Installation

Cette cible peut étre alimentée par 3
piles “AA” (non fournies). Dans ce
cas vous n'étes pas contraint de 19?fcm
I'accrocher prés d’une prise 76 in
électrique.

Visser les deux vis selon le schéma : 2l
Fixez la cible au mur en alignant les
trous situés a l'arriére de la cible avec 153
les vis. Il peut étre nécessaire de cm
régler les vis jusqu’a ce que la cible
soit solidement fixée au mur.
Insérez 3 piles “AA” dans le
compartiment a piles sur le derriere
de la cible (voir schéma situé a
l'intérieur du logement).

A

Fonctions de la cible
Boutons :

ALIMENTATION (POWER) - Pour allumer ou éteindre la cible.

DEMARRER (START) — On utilise ce bouton multifonctions
pour :

o DEMARRER le jeu lorsque toutes les options ont été
sélectionnées.

e PASSER au joueur suivant (CHANGE) lorsqu’un
joueur a terminé son tour.

Mettre en ATTENTE (HOLD) entre deux tours afin de

permettre au joueur d’enlever les fléchettes de la cible.

JEU (GAME) - fait défiler le menu jeu affiché a I'écran.

JOUEUR (PLAYER) — au démarrage de chaque partie :
sélection du nombre de joueurs.

Au cours d’une partie : permet de voir les scores des autres
joueurs

CYBERMATCH — Jouer contre 'ordinateur. Appuyez en continu
afin de faire défiler les cinqg différents niveaux.

Niveau 1 (C1)  Professionnel
Niveau 2 (C2) Expert
Niveau 3 (C3) Avancé
Niveau 4 (C4) Intermédiaire
Niveau 5 (C5) Débutant

Film protecteur de I’écran

Cette cible électronique peut étre pourvue d’un film translucide
sur toute la surface de I'écran. Vous pouvez retirer ce film afin
d’améliorer la visibilité de la zone d’affichage.

Fonctionnement de la cible électronique

1. Bouton POWER : allume la cible.

2. Bouton GAME : sélection du jeu

3. Bouton PLAYER : sélection du nombre de joueurs (1, 2, 3, 4,
équipe t 1-1,t2-2, t 3-3, t 4-4) Le réglage par défaut est de
2 joueurs.

4. Bouton START (rouge) lance la partie.

5. Lancez les fléchettes

« L’affichage indiquant les fléchettes atteignant la cible
est situé a droite de 'affichage du score. Le nombre de
fléchettes affichées indique les lancés restants pour le joueur
actif.

e Lorsque les 3 fléchettes ont été lancées, une
annonce vocale indiquera “joueur suivant” et le score clignotera.
Les fléchettes peuvent maintenant étre retirées sans affecter le
score électronique. Lorsque toutes les fléchettes sont retirées
de la surface de jeu, appuyez sur le bouton START pour passer
au joueur suivant. Une annonce vocale indiquera le joueur dont
cest le tour.

Jeu en équipe

Cette cible est capable d’enregistrer le score de 4 joueurs
maximum, et est en mesure de conserver le score d’une partie
jouée par 4 équipes de deux, soit 8 personnes. Pour entrer dans
le mode jeu par équipe, appuyez sur le bouton PLAYER en
continu jusqu’a ce qu’un “t” apparaisse sur I'écran. Les
options de chaque équipe sont définies comme suit :

t2-2 2 équipes, 4 joueurs individuels
(1% équipe-joueurs 183, 2°™ équipe-joueurs
234)

t3-3 3 équipes, 6 joueurs individuels

‘ (1% ¢quipe-joueurs 184, 2°™ équipe-joueurs
285, 3°™ équipe-joueurs 3&6
ta-4 4 équipes, 8 joueurs individuels

‘ (1% équipe-joueurs 185, 2°™ équipe-joueurs
286, 3°™ équipe-joueurs 3&7, 4°™ équipe-joueurs 4&8)

Dans un jeu par équipe, les membres des équipes
combinent leur scores afin d’obtenir un score d’équipe.

Entretien de votre cible électronique

1. Ne jamais utiliser de fléchettes a embout métallique
avec cette cible.

2. Ne forcez pas trop lorsque vous lancez les
fléchettes. Risque de casse des embouts de fléchettes
et usure excessive de la cible.

3. Tournez les fléchettes dans le sens des aiguilles
d’une montre lorsque vous les retirez de la cible.

4. Retirez les piles lorsque la cible n’est pas utilisée ou
si vous utilisez 'adaptateur optionnel A/C. Cela
prolonge la durée de vie de vos piles.

5. Ne répandez pas de liquide sur la cible.

Alimentation par piles
Insérez trois piles “AA” dans le compartiment a piles situé a

l'arriere de la cible, vers la base. Pour retirer le couvercle,
poussez le mécanisme vers le haut tout en soulevant
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doucement. Positionnez les piles comme indiqué dans le
compartiment.

Mode Veille Automatique

La cible se met automatiquement en veille si elle n’est pas
utilisée pendant environ 3 minutes. Cela économise I'énergie et
la durée de vie des piles. Un signal sonore retentit et “SLEEP”

s'affiche sur I'écran LCD (voir

ci-dessous). Tous les scores sont S 1 -
enregistrés en mémoire et la partie

reprend lorsque 'on appuie sur Eep
n’importe quelle touche.

Régles du Jeu

Les régles de chaque jeu sont détaillées ci-dessous dans 'ordre
dans lequel les jeux apparaissent sur I'écran LCD lorsqu’on les
fait défiler a I'aide du bouton GAME. Le numéro du jeu est
indiqué a coté de chaque jeu.

Le 301 (GO1)

Ce jeu se joue en retranchant le score de chaque fléchette au
nombre de départ (301) jusqu’a ce que le joueur atteigne
exactement O (zéro). Si un joueur dépasse zéro, on dit qu'il a
cassé (“Bust’) et le score revient ou il en était au début de ce
tour. Par exemple, si un joueur a besoin d’un 32 pour finir la
partie et qu'il/elle marque 20, 8, et 10 (total 38), le score revient
a 32 pour le tour suivant.

En cours de partie, on peut choisir 'option double in / double out
(double out est I'option la plus communément utilisée).

* Double In - Un double doit étre marqué avant que les
points ne soient retranchés du total.
En d’autres termes, un joueur ne commence a
marquer des points que lorsqu'il réalise un double.

¢ Double Out - Un double doit étre marqué pour terminer
la partie. Ce qui signifie qu’un nombre pair est nécessaire pour
terminer la partie.

¢ Double In et Double Out -Un double est nécessaire
pour commencer a marquer et terminer la partie pour chaque
joueur.

Le 401 (G02) Nombre de départ 401 Le 701 (G05) Nombre
de départ 701
Le 501 (G03) Nombre de départ 501 Le 801 (G06) Nombre
de départ 801
Le 601 (G04) Nombre de départ 601 Le 901 (GO7) Nombre
de départ 901

Le CRICKET (G08)

L’objet du Cricket est de fermer tous les nombres appropriés
avant son adversaire tout en ayant le nombre de points le plus
élevé.

On utilise uniquement les nombres de 15 a 20 ainsi que
P'intérieur et 'extérieur du bulleyes. Chaque joueur doit
atteindre un nombre 3 fois afin d’ouvrir ce secteur pour
marquer. Un joueur gagne le nombre de points du secteur
ouvert chaque fois qu'il/elle lance une fléchette dans ce secteur,
a condition qu’un adversaire n’ait pas fermé ce secteur. Toucher
la couronne double compte comme deux coups et la couronne
triple compte comme 3 coups.

Les nombres peuvent étre ouverts ou fermés dans n’importe
quel ordre. Un nombre est fermé lorsque les autres joueur(s)
atteignent le secteur ouvert 3 fois. Une fois qu’'un nombre a été

fermé, aucun joueur ne peut plus marquer dessus pour le
restant de la partie.

Gagnant — Le camp qui ferme tous les nombres le premier et
qui totalise le nombre de point le plus élevé est déclaré
vainqueur. Si un joueur ferme tous les numéros mais se trouve
derriére au niveau des points, il/elle doit continuer a marquer
sur les nombres ouverts. Si le joueur ne rattrape pas le déficit
de points avant que le(s) adversaire(s) ne ferme(nt) tous les
numéros, 'adversaire gagne. La partie continue jusqu’a ce que
tous les secteurs soient fermés - le gagnant est le joueur dont le
score est le plus élevé.

Affichage du score au cricket
Le score de chaque joueur est gardé en mémoire. Ily a 3
lumieres séparées dans chaque numéro (de 15 a 20 et le

bulleyes). Un des indicateurs lumineux s’allume (le noir
apparait) lorsqu’il est atteint._

sri==0g0

18[00
700 ||
16010
150010
B {0

ED110 ED310

Le CRICKET NO-SCORE  (G09)

Ce sont les mémes regles qu'au Cricket standard sauf qu'iln'y a
pas de score. L'objectif est d’étre le premier a fermer tous les
nombres appropriés (de 15 a 20 et le bulleyes).

Le SCRAM (G10) (2 joueurs seulement)

Ce jeu est une variante du Cricket. La partie se joue en deux
tours. Les joueurs ont un objectif différent & chaque tour. Au 1%
tour, le joueur 1 tente de fermer’(marquer 3 fois dans chaque
secteur —de 15 a 20 et le bulleyes). Pendant ce temps, le joueur
2 tente de totaliser autant de points que possible dans les
secteurs que |'autre joueur n’a pas encore fermés. Une fois que
le joueur 1 a fermé tous les secteurs, le tour 1 s’achéve. Au
2°™ tour, le réle de chaque joueur est inversé. Le joueur 2
essaie alors de fermer tous les secteurs tandis que le joueur 1
est a la chasse aux points.

Le joueur totalisant le nombre de point le plus élevé est déclaré
vainqueur.

Le CUT-THROAT CRICKET (G11)

Ce sont les mémes regles de base que le Cricket standard sauf
qu’une fois que I'on a commencé a marquer des points, ils sont
ajoutés au total de I'(des) adversaire(s). Le but du jeu est de
terminer avec le moins de points possible.

Le COUNT-UP 300 (G12)

L’objectif de ce jeu est d’étre le premier joueur a atteindre un
total de points spécifié (300). Le total de points est spécifié
lorsque le jeu est sélectionné.

Les variantes supplémentaires de ce jeu sont détaillées
ci-dessous.

COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)
COUNT-UP 700 (G16)
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Le High Score - 3 tours (G20)

Il faut totaliser le plus grand nombre de points en 3 tours (neuf
fléchettes) pour gagner. Les doubles et les triples comptent
respectivement 2 x et 3 x plus que le score du secteur. Les
variantes de ce jeu sont détaillées ci-dessous : le nombre
de tours varie tel que I'indique le nombre.

High Score -4 Tours (G21) High Score - 10 Tours

(G27)
High Score - 5 Tours (G22) High Score - 11 Tours
(G28)
High Score - 6 Tours (G23) High Score - 12 Tours
(G29)
High Score -7 Tours (G24) High Score - 13 Tours
(G30)
High Score - 8 Tours (G25) High Score - 14 Tours
(G31)

High Score -9 Tours (G26)

Le ROUND-THE-CLOCK — r1 singles (G32)

Chaque joueur tente de marquer dans chaque numéro de 1 a
20 et dans le bulleyes, dans I'ordre. Chaque joueur lance 3
fléchettes par tour. Si la fléchette se plante dans un bon
numéro, il/elle essaie d’atteindre le numéro suivant dans l'ordre.
Le premier joueur qui atteint 20 est le gagnant.

L’écran indique le secteur sur lequel vous devez lancer la
fléchette

Plusieurs niveaux de difficulté sont paramétrables pour ce jeu.
Les variantes de ce jeu sont détaillées ci-dessous :

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — Le jeu démarre au secteur n® 5
ROUND-THE-CLOCK 10 (G34) — Le jeu démarre au secteur n°
10

ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)- Le jeu démarre au secteur n®
15

Nous avons ajouté des niveaux de difficulté
supplémentaires a ce jeu pour ceux qui sont a la recherche
d’un véritable défi ! :

ROUND-THE-CLOCK Double (G36)- Le joueur doit marquer
un Double dans chaque secteur en partant de 1 jusqu’a 20,
dans l'ordre.

ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) — Le jeu démarre au
double 5

ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38) — Le jeu démarre au
double 10

ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39) — Le jeu démarre au
double 15

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40)- Le joueur doit marquer un
Triple dans chaque secteur en partant de 1 jusqu’a 20, dans
l'ordre.

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - Le jeu démarre au triple
5

ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42) - Le jeu démarre au
triple 10

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43) - Le jeu démarre au
triple 15

KILLER (G44)

Avec ce jeu, vous saurez qui sont vos vrais amis. Il peut se
jouer a partir de deux joueurs. Pour commencer, chaque joueur

doit sélectionner son numéro en lancant une fléchette dans la
cible. L’écran LCD indiquera “SEL” a cet endroit. Le joueur se
voit assigner le numéro sur lequel il tombe pour le restant de la
partie. Deux joueurs ne peuvent pas avoir le méme numéro.
Une fois que chaque joueur a un numéro, le jeu commence.

Votre premier objectif est de vous positionner en tant que
“Killer” (Tueur) en atteignant le secteur double de votre numéro.
Une fois que votre double est atteint, vous étes un “Killer”
(tueur) pour le restant de la partie. Votre objectif est désormais
de “tuer” vos adversaires en atteignant leur numéro de secteur
jusqu’a ce que toutes leurs “vies” soient perdues. Le dernier qui
a encore de la vie est déclaré vainqueur.

DOUBLE DOWN  (G45)

Chaque joueur commence le jeu avec 40 points. L'objectif est
de marquer autant de fois que possible en atteignant le secteur
du tour en cours. Au premier tour, le joueur doit atteindre le
secteur 15. Si aucun 15 n’est atteint, son score est divisé en
deux. Si certains 15 sont atteints, chaque 15 est ajouté au total
du départ.

L’odre des secteurs a atteintre est le suivant :

15116 D |17 (18| T {19/ 20| B | TOTAL

Player 1
Player 2

D : N'importe quel double
T : N'importe quel triple
B : Bulleyes

Le joueur qui termine le jeu avec le plus de points est le
gagnant.

DOUBLE DOWN 41  (G46)

Ce jeu suit des regles similaires a celles du Double Down a
deux exceptions prés.
1) au lieu de partir de 15 jusqu’a 20 et le bulleyes,
I'ordre est inversé.
2) un tour supplémentaire est inclus : le « tour 41 »
ou il faut tenter de marquer un total de 41 points
en 1 tour (20, 20, 1; 19, 19, 3; D10, D10, 1: etc.).

20)19|D|18(17(T|16)|15|41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES -51 (G47)

A chaque volée, chaque joueur doit marquer un total divisible
par 5. On compte un point tous les “cing”. Par exemple 10, 10, 5
= 25. Etant donné que 25 est divisible par 5 cing, ce joueur
marque 5 points (5 x 5 = 25).

Si un joueur lance 3 fléchettes atteignant un total qui n'est pas
divisible par 5, aucun point ne lui est attribué. De plus, la
derniére fléchette de chaque tour doit tomber dans un secteur.
Si un joueur lance la troisiéeme fléchette et qu’elle rate la cible, il
ne gagne aucun point méme si le total des deux premiéres
fléchettes est divisible par 5. Cela empéche un joueur de “rater’
son troisieme lancé si ses deux premiers sont bons. Le premier
joueur a totaliser cinquante et un (51) “cing” est le gagnant.
L’écran LCD conservera les totaux en mémoire. Les variantes
de ce jeu sont détaillées ci-dessous :

ALLFIVES -61 (G48)
ALLFIVES-71 (G49)

ALLFIVES-81 (G50)
ALLFIVES-91 (G51)
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LE SHANGHAI -1 (G52)

Chaque joueur doit faire le tour de la cible de 1 jusqu’a 20 dans
I'ordre. Les joueurs commencent au numéro 1 et lancent 3
fléchettes. Le but est de marquer le plus de points possible a
chaque volée. Les doubles et les triples comptent pour le score.
Le joueur dont le score est le plus élevé aprés avoir fini les vingt
secteurs est déclaré gagnant. Des variantes supplémentaires
de ce jeu sont détaillées ci-dessous :

SHANGHAI 5 (G53) -  Le jeu démarre au secteur 5
SHANGHAI 10 (G54) — Le jeu démarre au secteur 10
SHANGHAI 15 (G55) — Le jeu démarre au secteur 15

LE GOLF -9 trous (G56)

L’objectif est de terminer avec le score le plus bas possible. Le
but du championnat consiste a atteindre 3 fois chaque secteur
(trou) allant de 1 & 18.

Vous devez totaliser 3 lancés dans chaque secteur pour passer
au secteur suivant. Il est possible de terminer un secteur en
atteignant un triple au premier coup.

Le joueur actif continue a lancer les fléchettes jusqu’a ce qu'il
atteigne par 3 fois le secteur en cours. L’annonce vocale
indique le joueur dont c’est le tour.

Les variantes supplémentaires de ce jeu sont détaillées
ci-dessous :

GOLF — 18 trous  (G57) — Méme chose que ci-dessus sauf
que la partie se joue en 18 trous (tours)

FOOTBALL  (G58)

Le but du jeu est de traverser tout
le « terrain » (la cible) en touchant
les secteurs les uns apres les
autres.

Premiérement, sélectionnez le
“terrain de jeu” de chaque joueur.
Pour ce faire, chaque joueur lance
une fléchette ou appuie
manuellement sur un secteur de la
cible. Le secteur sélectionné
devient votre point de départ pour
traverser la cible et finir directement de I'autre c6té '11 secteurs
a atteindre. L'écran LED conserve la trace de la progression et
indique le secteur dans lequel vous devez lancer au tour
suivant.

BOWLING (G59)

Vous devez sélectionner votre “piste” soit
en langant la fléchette, soit manuellement
en

appuyant sur un secteur de votre choix.
Une fois

que la piste est sélectionnée, il vous reste 2

p_—

fléchettes
pour marquer des points (ou faire tomber
des quilles). Chaque

segment de votre “piste” vaut un certain
nombre de quilles :

Segment Score

Double 9 quilles
Simple extérieur 3 quilles
Triple 10 quilles
Simple intérieur 7 quilles

Il existe plusieurs regles pour ce jeu, définies comme suit :

1. Un score parfait serait de 20 dans cette version du
bowling
2. Vous ne pouvez pas atteindre le méme simple deux fois

dans le méme tour. Le second comptera zéro point.
Astuce : Essayez d’atteindre chaque simple pour
atteindre 10 points.

3. Vous pouvez marquer 20 points par tour en touchant le
triple deux fois.
4. Atteindre le secteur double avec votre seconde fléchette

ne compte que pour 10 points si vous avez marqué un
double sur votre premier lancé. Sinon, vous marquez un
total de 9 points en atteignant un double avec votre
seconde fléchette.

BASEBALL - en 6 manches (G60)

Comme dans le vrai jeu, une partie compléte se compose de 9
manches.

Chaque joueur lance 3 fléchettes par “manche.”

Le terrain se présente comme
dans le schéma ci-contre.

Secteur

Secteurs Simles : 1 base
Secteurs Doubles : 2 bases
Secteurs Triples : 3 bases
Bulleyes : HomeRun (ne peut étre
tenté qu'a la 3°™ fléchette de
chaque tour)

L'objectif du jeu est de marquer
autant de points que possible a
chaque tour. Le joueur avec le
plus de points & son actif a la fin
du jeu est le vainqueur.

L’objectif du jeu est de marquer autant de runs que possible a
chaque manche. Le joueur ayant le plus de runs a son actif a la
fin de la partie est le vainqueur.

BASEBALL - en 9 manches (G61) — méme chose que
ci-dessus mais en 9 manches (tours).

STEEPLECHASE  (G62)

L’objectif de ce jeu est d’étre le premier joueur a finir la “course”
en étant le premier a faire le tour de la “piste.” La piste démarre
au secteur 20 et tourne dans le sens des aiguilles d’une montre
autour de la piste jusqu’au secteur 5 et se termine par le
bulleyes. Facile, non ? Ce que I'on ne vous a pas encore
précisé, c’est que vous devez atteindre le simple intérieur de
chaque numéro afin de traverser le parcours. Il s’agit de la zone
comprise entre le bulleyes et la couronne de triple. Et comme
dans un vrai steeplechase, il y a des obstacles a sauter tout au
long du parcours. On trouve les quatre haies aux endroits
suivants :

« 1°® haie Triple 13 «2®™haie  Triple
17
«3*™haie  Triple 8 ©4°™ haie  Triple 5

Le premier joueur a terminer le parcours et a atteindre le
bulleyes gagne le parcours.
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SHOVE A PENNY (G63)

On utilise uniquement les nombres de 15 a 20 ainsi que le
bulleyes. Les simples valent 1 point, les doubles valent 2 points
et les triples, 3 points. Chaque joueur doit lancer sur les
nombres dans I'ordre et de marquer 3 points dans chaque
secteur pour pouvoir passer au suivant. Si un joueur marque
plus de 3 points dans un méme nombre, les points en plus sont
attribués au joueur suivant. Le premier joueur a marquer 3
points dans tous les secteurs (15 a 20 et le bulleyes) est le
gagnant.

L’objectif de ce jeu est de tenter de marquer 100 points, ou de
s’en rapprocher le plus possible, en 3 tours (9 fléchettes.
Lorsque I'on dépasse 100 points, on est déclaré perdant a_
moins que tous les joueurs ne dépassent. Dans ce cas, le
joueur le plus proche de 100 gagne (le joueur dont le score au
dessus de 100 est le plus petit).

GREEN VS. RED (G65)
(2 joueurs seulement)

Ce jeu est une course autour de la cible. Le joueur 1 est vert
(“green”) et le joueur 2 est rouge (« red »). Le joueur 1 tire
uniquement sur les doubles et les triples blancs et fait le tour de
la cible dans le sens des aiguilles d’'une montre. Le Joueur 2
démarre a 20 et tourne autour de la cible dans le sens inverse
des aiguilles d’'une montre, en tirant sur les secteurs rouges
(raffichage temporaire du score indique sur quel secteur il faut
tirer). Remarque : un maximum d’un double et d’un triple du
méme nombre peut étre marqué en un seul tour.

Atteindre le mauvais nombre (nombre de la couleur de votre
adversaire) soustrait ce nombre de votre score.

Le joueur ayant obtenu le plus grand nombre de points & la fin
de la partie est le gagnant.

CyberMatch
(1 seul joueur)

Cette fonction trés intéressante permet a un seul joueur de
défier I'ordinateur a I'un des cing niveaux de difficulté différents
Pour activer ’adversaire CyberMatch :

1. Sélectionnez le jeu auquel vous souhaitez jouer

2. Appuyez sur le bouton CYBERMATCH
Sélectionnez le niveau de difficulté de 'adversaire
CyberMatch en appuyant sur le bouton CYBERMATCH
en continu ('annonce vocale indique le niveau de
difficulté) :

3. Appuyez sur START pour commencer la partie

Lorsque la partie commence :

Le joueur ‘humain’ commence. Aprés la premiére volée, retirez
les fléchettes de la cible, appuyez sur START et PASSEZ au
joueur suivant (CyberMatch). Vérifiez que le score de
I'adversaire CyberMatch soit bien affiché a I'écran. Le secteur
visé par I'adversaire CyberMatch est indiqué par I'affichage actif
de la cible (le voyant indicateur de tentative clignote). Puis
I'affichage actif du score indique le secteur dans lequel
I'adversaire CyberMatch a réellement marqué (le voyant
indiquant le résultat clignote).

Une fois que I'adversaire CyberMatch a terminé son tour, la
cible se remet automatiquement a zéro pour le joueur
“humain”. La partie continue jusqu’a ce que I'un des joueurs
gagne. Bonne chance !

Remarques importantes
Secteur bloqué

Un secteur peut se bloquer si une fléchette se retrouve coincée
dans la zone séparant deux secteurs. Si cela se produit, la
partie sera suspendue et I'affichage LCD indiquera le numéro
du secteur qui est coincé.

Pour libérer le secteur, retirez simplement la fléchette ou
I'embout cassé du secteur. Si le probléme n’est toujours pas
résolu, essayez de remuer le secteur jusqu’a ce qu'il se
débloque. La partie reprendra la ou elle s'était arrétée.

Embouts cassés

Il peut arriver qu'un embout se casse et reste coincé dans un
secteur. Essayez de le retirer a I'aide d’une paire de tenailles ou
de pinces en saisissant I'extrémité qui ressort et en la retirant du
secteur. Si cela n'est pas possible, vous pouvez tenter de faire
sortir le bout par I'arriere du secteur. Utilisez un clou plus petit
que le trou et poussez doucement le bout jusqu’a ce qu'il tombe
de l'autre c6té. Faites attention de ne pas pousser trop loin et
d’endommager ainsi les circuits situés a I'arriere du secteur.

Ne soyez pas inquiet si des embouts viennent a se casser.
Cela est normal lorsque I'on joue avec des fléchettes a embout
souple. Nous fournissons un jeu d’embouts de rechange afin de
vous permettre de jouer assez longtemps sans vous en
préoccuper. Lorsque vous remplacez les embouts,
assurez-vous que vous utilisez le méme type d’'embout que
ceux qui sont fournis avec ce jeu de fléchettes.

Les fléchettes

Il est recommandé de ne pas utiliser des fléchettes dépassant
17 grammes sur cette cible. Les fléchettes fournies avec ce
jeu pesent 8 grammes et sont équipées d’embouts souples
standards. Des embouts de remplacement sont disponibles
chez la plupart des détaillants vendant des jeux de fléchettes.
Pour votre jeu de fléchettes électronique, préférez les embouts
de fléchettes souples.

Nettoyage de votre jeu de fléchettes électronique

Il est recommandé de dépoussiérer régulierement le boitier a
I'aide d’un chiffon humide. On peut utiliser un détergent doux, si
nécessaire. L'utilisation de produits nettoyant abrasifs ou
contenant de 'ammoniaque qui peuvent 'endommager est
proscrite. Evitez de répandre du liquide sur la zone de la cible
car les dommages en résultant peuvent étre irréversibles et ne
sont pas couverts par la garantie.
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Desempaquetado del juego

Desempaquete la diana con cuidado, comprobando que no falte
ninguna pieza. Contenido de la caja:

- 1 diana electronica

- Lote de puntas flexibles de recambio

- 6 dardos (desmontados)

- Manual de instrucciones

Instalacion —
’ . : 193cm
La diana puede funcionar con 3 pilas AA 76 in
(no incluidas), en cuyo caso no sera —
necesario colgarla junto a un enchufe de

corriente.

Atornille los dos tornillos como en la 153_0"1
ilustracion: 60 in

Coloque la diana contra la pared Al “ﬁ

alineando los orificios situados por
detras de la diana con los tornillos. Tal
vez sea necesario ajustar los tornillos
hasta que la diana quede firmemente
fijada a la pared.

Introduzca 3 pilas AA en el
compartimento situado por detras de la
diana (véase el dibujo dentro del
compartimento).

Funciones de la diana
Botones:
"(POWER) - Para activar o desviado.
(START) - el boton multifuncion se utiliza para:
« Inicia el juego cuando todas las opciones han sido
seleccionados.
« saltar al siguiente jugador (CAMBIADO) cuando un
jugador ha completado su turno.
A RETENER (HOLD) entre rondas para permitir al
jugador para quitar el blanco de los dardos.
(GAME) - menu desplaza en la pantalla.
(PLAYER) - al comienzo de cada juego: Seleccione el nimero
de jugadores.
En la primera parte: puede ver las puntuaciones de otros
jugadores
CYBERMATCH - Juega contra el ordenador. Mantenga pulsado
para desplazarse a través de cinco niveles diferentes."

Niveles Cybermatch:
Nivel 1 (C1) Profesional
(C2) Experto
(C3) Avanzado
(C4) Intermediario
(C5) Principiante

Pelicula protectora de la pantalla

Es posible que la diana electrénica vaya cubierta con una lamina
translucida en toda la superficie de la pantalla. Dicha lamina se
puede quitar para mejorar la visibilidad de la pantalla.

Funcionamiento de la diana electrénica

1. Botén POWER: para encender la diana

2. Boton GAME: para seleccionar el juego

3. Boton PLAYER: para seleccionar el nimero de jugadores (1,
2, 3,4, equipot1-1,t2-2, t 3-3, t 4-4). Por defecto, aparecen
seleccionados dos jugadores.

4. Boton START (rojo): para iniciar la partida.

5. Tirar los dardos

« Enla pantalla, a la derecha de la puntuacién, aparecen las
tiradas. EI numero de dardos sefialados indica los tiros que le
quedan al jugador de ese momento.

* Una vez que se tiran los tres dardos, se oira el mensaje
«siguiente jugador» (en francés) y la puntuacion parpadeara. En
ese momento, se podran retirar los dardos sin afectar a la
puntuacion electrénica. Cuando se retiren todos los dardos de la
diana, hay que pulsar el botén START para pasar al jugador
siguiente. La maquina emitira un aviso sonoro para anunciar a
qué jugador le toca tirar.

Juego en equipo

La diana es capaz de registrar la puntuacion de cuatro
jugadores como maximo y puede conservar la puntuacion de
una partida de cuatro equipos dobles, o sea, ocho personas.
Para iniciar una partida por equipos, hay que mantener pulsado

el botén PLAYER hasta que aparezca una «t» en pantalla. Las
opciones de cada equipo son las siguientes:

= Q080
s AR e
o WRVRAE

Mantenimiento de la diana electrénica

En una partida por equipos,
los miembros de los equipos

1. No utilizar nunca dardos de punta metélica en esta diana.

2. No tirar los dardos con demasiada fuerza porque se pueden
romper las puntas de los dardos y desgastar la diana en exceso.
3. Girar los dardos en el sentido de las agujas del reloj para
quitarlos de la diana.

4. Retirar las pilas de la diana cuando no se utilice o cuando se
utilice con el adaptador de corriente alterna. De este modo, se
prolongara vida util de las pilas.

5. No derramar liquido por la diana.

Alimentacion a pilas

Introduzca tres pilas AA en el compartimento situado por detras
de la diana, hacia la base. Empuje el mecanismo hacia arriba y
levante suavemente para abrir la tapa. Coloque las pilas
respetando la polaridad, tal y como aparece indicado dentro del
compartimento.

Modo en espera automatico

La diana entra automaticamente en el modo en espera a los 3
minutos de inactividad para ahorrar energia y evitar que se
desgasten las pilas antes de tiempo. La maquina emitira una
sefial sonora y aparecera «SLEEP» en la pantalla de LCD
(véase mas abajo). La puntuacién quedara guardada en

memoria y se podra
retomar la partida pulsando S 1 -
en cualquier botén.

E e P

Reglas del juego

A continuacion se detallan las reglas de cada juego en el orden
en que aparecen en la pantalla de LCD cuando se va pulsando
el botén GAME. El nimero de cada juego aparece indicado al
lado de cada uno de ellos.
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EI'301 (G01)

Este juego consiste en restar la puntuacion de cada dardo al
numero de salida (301) hasta que el jugador se queden
exactamente a cero puntos. Si un jugador se pasa de los cero
puntos, se considera como un fallo y recupera la puntuacién que
tenia antes de ese turno. A modo de ejemplo, si un jugador
necesita 32 puntos para acabar la partida y marca 20, 8 y 10 (38
en total), volvera a tener 32 puntos en la siguiente ronda.
Durante la partida, se puede elegir la opcion «Double in/Double
out» (el «Double out» es la practica mas utilizada).
* Double in: hay que marcar un doble antes de poder empezar a
restar puntos.

Dicho de otro modo, el jugador no empieza a marcar puntos
hasta que no consiga hacer un doble.
* Double out: hay que marcar un doble para terminar la partida,
por tanto, se necesita un nimero par para acabar la partida.
* Double in y Double out: cada jugador necesita marcar un doble
para empezar a puntuar y otro para terminar la partida.
EI 401 (G02). Puntuacion inicial: 401

- 501 (G03) - 501
-601 (G04) - 601
-701 (GO5) - 701
- 801 (G06) - 801
- 901 (G07) - 901

EI CRICKET (G08)

El objetivo del Cricket consiste en cerrar todos los nimeros
apropiados antes que el contrario y alcanzar, al mismo tiempo,
una mayor puntuacién que el adversario.

Se utilizan Unicamente los nimeros del 15 al 20 y el blanco
(dentro y fuera). Cada jugador ha de hacer diana tres veces en
un segmento para «abrirlo» y poder empezar a sumar puntos. El
jugador obtiene el niumero de puntos del segmento abierto cada
vez que atine con el dardo en él, a condicién de que su
adversario no haya cerrado ese segmento. Acertar en la corona
doble cuenta como dos tiros y en la corona triple como tres tiros.
Los nimeros se pueden abrir o cerrar en cualquier orden. Un
numero se cierra cuando los demas jugadores aciertan tres
veces en el segmento abierto. Una vez que se cierre un nimero,
ningln jugador podra volver a marcar en él durante el resto de la
partida.

Ganador: quien sea el primero en cerrar todos los nimeros y
consiga la mayor puntuacién sera declarado ganador. Si un
jugador cierra todos los nimeros pero no ha conseguido la
puntuacion mas alta, tendra que seguir marcando en los
numeros abiertos. Si este mismo jugador no lograr recuperar los
puntos que le falten antes de que sus adversarios cierren todos
los nimeros, no ganara la partida. La partida continuara hasta
que se cierren todos los segmentos y ganara quien haya logrado
el mayor nimero de puntos.

Visualizacion de la puntuacion en el Cricket
Los puntos de cada jugador quedan guardados en la memoria.
Cada numero (del 15 al 20 y la diana) cuenta con tres luces

individuales. Cuando se acierta en uno de esos nimeros, se
iluminara el piloto de color negro.

St

18 ' 18
1700 11771 | 17
16 16
15 15
B 0o 8

ED110 ED310

38
==

cooooo

CRICKET NO-SCORE (G09)

Las reglas son las mismas que el Cricket normal, pero no hay
puntuacion. El objetivo consiste en ser el primero en cerrar todos
los numeros apropiados (del 15 al 20 y el blanco).

SCRAM (G10) (2 jugadores solamente)

Este juego es una variante del Cricket. La partida se juega en
dos rondas. En cada ronda, los jugadores tienen un objetivo
diferente. En la primera ronda, el jugador 1 tiene que intentar
«cerrar» (lograr tres aciertos en cada nimero: del 15 al 20 y la
diana). Durante este tiempo, el jugador 2 intenta conseguir
tantos puntos como pueda en los numeros que el otro jugador
no haya cerrado todavia. La primera ronda finaliza cuando el
jugador 1 cierre todos lo nimeros. En la segunda ronda, se
invierten los papeles. El jugador 2 tratara de cerrar todos los
numeros mientras que el 1 se dedique a acumular puntos.

El ganador sera aquel que obtenga mayor puntuacion.

CUT-THROAT CRICKET (G11)

Mismas reglas que el Cricket estandar, pero los puntos se
afnaden al total de los adversarios solo cuando se comienza a
puntuar. El objetivo consiste en acabar con el menor nimero de
puntos.

COUNT-UP 300 (G12)

El objetivo de este juego consiste en ser el primer jugador en
alcanzar un total de puntos determinado (300). Ese total de
puntos debe especificarse cuando se selecciona el juego.

A continuacion, se detallan otras variantes de este juego.
COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 700 (G16)
COUNT-UP 900 (G18)

COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 999 (G19)

COUNT-UP 600 (G15)

High Score - 3 (G20)

Hay que alcanzar el mayor nimero de puntos en tres rondas
(nueve dardos) para ganar. Los dobles y triples cuentan por dos
y por tres, respectivamente, mas los puntos del segmento. Otras
variantes de este juego: el nimero de rondas varia tal y como
indica el nimero.

A continuacion, se detallan otras variantes de este juego.

High Score - 4 Rounds High Score - 10 Rounds

(G21) (G27)

High Score - 5 Rounds High Score - 11 Rounds
(G22) (G28)

High Score - 6 Rounds High Score - 12 Rounds
(G23) (G29)

High Score - 7 Rounds High Score - 13 Rounds
(G24) (G30)

High Score - 8 Rounds High Score - 14 Rounds
(G25) (G31)

High Score - 9 Rounds

(G26)

ROUND-THE-CLOCK - r1 singles (G32)

Cada jugador intenta acertar en cada nimero (del 1 al 20)yenla
diana, en ese orden. Cada jugador tira tres dardos en cada
ronda. Si el dardo atina en el nimero que le corresponde, hay
que acertar en el nimero siguiente y por orden. Gana el primer
jugador que llegue al nimero 20.

La pantalla indicara en qué segmento hay que acertar con el
dardo.

En este juego se pueden determinar varios grados de dificultad.
A continuacion, se detallan otras variantes de este juego.
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ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) El juego empieza en el
segmento 5

ROUND-THE-CLOCK 10 (G34)

ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)

ROUND-THE-CLOCK Double (G36)

ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - El juego empieza en el
doble 5

ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38)

ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39)

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) - El juego empieza en el
triple 5

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41)

ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)
ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)

KILLER (G44)

En este juego, sabra quiénes son sus verdaderos amigos. Se
puede jugar a partir de dos jugadores. Al principio de la partida,
cada jugador debe seleccionar su nimero tirando un dardo. En
la pantalla aparecera «SEL» en ese lugar. El nimero que atine
sera el que le corresponda al jugador durante el resto de la
partida. Dos jugadores no pueden tener el mismo numero.
Cuando cada jugador tenga su nimero, empieza el juego.

El primer objetivo consiste en convertirse en el «asesino»
alcanzando el segmento doble de su nimero. El jugador que
alcance el doble sera el «asesino» el resto de la partida. A partir
de entonces, el objetivo consistirad en «matar» a los adversarios
alcanzando su nimero de segmento hasta que pierdan todas
las «vidas». Ganara el ultimo que se quede con vida.

DOUBLE DOWN  (G45)

Cada jugador empieza la partida con 40 puntos. El objetivo
consiste en acertar tantas veces como sea posible en el
segmento de la ronda en curso. En la primera ronda, el jugador
tiene que acertar en el segmento 15. Si no acierta ninguna de las
veces, su puntuacion se divide en dos. Si acierta alguna vez,
cada 15 se afiade al total de puntos inicial.

Los segmentos tienen que alcanzarse en este orden:

Gana el jugador que haya obtenido el mayor niumero de puntos.

15|16 | D (17 |18 T {19)20| B | TOTAL

Player 1

Player 2

D : Cualquier doble
T : Cualquier triple
B : Bulleyes

DOUBLE DOWN 41  (G46)

Las reglas de este juego son similares al Double Down, pero con
algunas excepciones.

1)  Envezde partir de 15 a 20 y diana, el orden es al revés.
2) Incluye una ronda suplementaria, la «ronda 41», en la que
hay que marcar un total de 41 puntos en una ronda (20, 20, 1;
19, 19, 3; D10, D10, 1, etc.).

20|19|D|18(17|T|16)|15|41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALLFIVES -51 (G47)

En cada tirada, los jugadores tienen que marcar un total divisible
por cinco. Cada acierto en el cinco cuenta como un punto. Por
ejemplo: 10 + 10 + 5 = 25. Teniendo en cuenta que 25 es
divisible por 5 cincos, el jugador marca 5 puntos (5 x 5 = 25).

Si un jugador tira tres dardos y suma un total que no se puede
dividir entre cinco, no se anota ninguin punto. Ademas, el dltimo
dardo de cada ronda debe caer en un segmento. Si un jugador
tira el tercer dardo y no acierta en la diana, no se anota ningun
punto aunque el total de los dos primeros dardos sea divisible
por cinco. De esta forma, el jugador no se vera tentado a «fallar»
si el resultado de los dos primeros dardos es bueno. Gana el
primer jugador que sume 51 «cincos». La pantalla de LCD
conservara los totales en memoria.

A continuacién, se detallan otras variantes de este juego.

ALL FIVES-61 (G48)

ALLFIVES-71 (G49)

ALL FIVES-81 (G50)

ALL FIVES-91 (G51)

LE SHANGHAI -1 (G52)

Cada jugador tiene que acertar en todos los nimeros de la
diana, del 1 al 20 y por orden. Los jugadores empiezan en el
numero 1y tiran tres dardos. El objetivo consiste en marcar el
mayor numero posible de puntos en cada tirada. Los dobles y
triples cuentan en el resultado. Gana el jugador que consiga la
puntuacién mas alta después de haber completado los veinte
sectores.

A continuacion, se detallan otras variantes de este juego.
SHANGHAI 5 (G53) -

SHANGHAI 10 (G54) —

SHANGHAI 15 (G55) —

— El juego empieza en el segmento 5; 10 ; 15

LE GOLF -9 trous (G56)

El objetivo consiste en terminar con la puntuaciéon mas baja
posible. El objetivo del campeonato consiste en acertar tres
veces en cada segmento (agujero) del 1 al 18.

Hay que sumar tres aciertos en cada segmento para poder
pasar al siguiente. Un segmento se puede terminar si se acierta
un triple en un solo tiro.

El jugador activo seguira tirando dardos hasta que consiga
acertar tres veces en el segmento en curso. La maquina emitira
un aviso sonoro para anunciar a qué jugador le toca tirar.

GOLF - 18 trous (G57)

Igual que antes, pero la partida se juega en 18 agujeros
(rondas).

FOOTBALL (G58)

El objetivo del juego consiste en atravesar todo el «terreno» de
la diana atinando en los segmentos uno a uno.

Antes de nada, hay que seleccionar el «terreno de juego» de
cada jugador. Para esto, cada jugador tira un dardo o pulsa
manualmente en un segmento de la diana. El segmento
seleccionado sera el
punto de partida
para atravesar la
diana y acabar
directamente en el
otro lado: hay que
acertar en 11
segmentos. La
pantalla de LCD
conserva el rastro
del progreso e
indica en qué
segmento habra
que lanzar en el
siguiente turno.

1
2
3
4
5
7
8
9
1
1

BOWLING (G59)
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Cada jugador tiene que seleccionar su
«pista», o bien tirando un dardo, o bien “
manualmente pulsando en el
segmento que quiera.
Una vez que se seleccione la pista,
quedan dos dardos

para anotar tantos (o tirar bolos). Cada
segmento de la «pista» de cada
jugador vale un determinado nimero

de bolos:

Segmento Puntuacion
Doble 9 bolos

Simple exterior 3 bolos

Triple 10 bolos
Simple interior 7 bolos

Existen varias reglas para este juego, tal y como se explica a
continuacion:

1. Una puntuacion perfecta seria de 20 en esta version de
los bolos.

2. No se puede alcanzar el mismo simple dos veces en una
misma ronda. El segundo contara cero puntos. Truco: Intente
alcanzar cada simple para llegar a 10 puntos.

3. Puede marcar 20 puntos en cada ronda tocando el triple
dos veces.

4. Alcanzar el segmento doble con el segundo dardo solo
vale 10 puntos cuando se ha marcado un doble en el primer tiro.
En caso contrario, se anota un total de 9 puntos al alcanzar un
doble con el segundo dardo.

BASEBALL - 6 rounds (G60)

Aligual que en el juego real, un juego completo consta de nueve
entradas.

Cada jugador lanza tres dardos por ""round"".

El argumento es que en el diagrama de abajo contras.

Sector -> Resultado
Sectores Simles "'Simple"™  -> Base
Doble sectores "'dobles™  -> dos bases

Sectores Triple ""Triple' -> Tres bases
Bulleyes  ->""Home Run"™ (no se
puede intentar hasta el tercer dardo de
cada ronda)

El objetivo del juego es anotar tantas
carreras como sea posible en cada
ronda. El jugador con la mayor cantidad
de carreras en su haber al final del
juego es el ganador."

BASEBALL - 9 rounds (G61)

Igual que antes pero en 9 mangas
(rondas).

STEEPLECHASE (G62)

El objetivo de este juego consiste en ser el primer jugador en
acabar la «carrera» y ser el primero en completar la «pista». La
pista empieza en el segmento 20 y gira en el sentido de las
agujas del reloj alrededor de la pista hasta el segmento 5y se
termina en la diana. jAsi de sencillo! Cabe recordar que hay que
alcanzar el simple interior de cada numero para atravesar el
recorrido. Se trata de la zona comprendida entre la diana y la
corona de triple. Como en una carrera de obstaculos de verdad,
habra que saltar algunos a lo largo del recorrido. Habra cuatro
vallas en los siguientes lugares:

- 1.2 valla Triple 13 - 2.2 valla Triple 17

-3.2valla Triple 8 - 4.2 valla Triple 5

Ganara el primer jugador que termine el recorrido y alcance la
diana.

SHOVE A PENNY  (G63)

Solo se utilizaran los numeros del 15 al 20 y la diana. Los
simples valen 1 punto, los dobles 2 puntos y los triples, 3 puntos.
Cada jugador tiene que acertar en los niUmeros en orden y
marcar 3 puntos en cada segmento para poder pasar al
siguiente. Si un jugador marca mas de 3 puntos en un mismo
numero, los puntos sobrantes se atribuiran al jugador siguiente.
Gana el primer jugador que marque 3 puntos en todos los
segmentos (15 a 20 y diana).

NINE-DART CENTURY (G64)

El objetivo de este juego consiste en intentar marcar 100 puntos,
o acercarse lo mas posible, en tres rondas (9 dardos). Si se
superan los 100 puntos, el jugador se declara perdedor a menos
que todos los jugadores también se pasen. En este caso,
ganara el jugador que mas se acerque a los 100 puntos (el que
menos se haya pasado de los 100 puntos).

GREEN VS. RED (G65)
(2 jugadores solamente)

Este juego es una carrera alrededor de la diana. El jugador 1 es
el verde («green») y el 2 es el rojo («red»). El jugador 1 tira
unicamente a los dobles y triples blancos y debe recorrer toda la
diana en el sentido de las agujas del reloj. El jugador 2 empieza
en el 20 y hace el recorrido de la diana en el sentido contrario al
de las agujas del reloj, apuntando a los segmentos rojos (la
pantalla temporal de la puntuacién indicara en qué segmento
hay que acertar). Observacion: En una misma ronda se puede
marcar un maximo de un doble y de un triple de un mismo
numero.

Acertar en un numero incorrecto (nimero con el color del
adversario) resta ese numero de la puntuacion.

Gana el jugador que consiga el mayor numero de puntos al final
de la partida.

CyberMatch
(un solo jugador)

Para activar el adversario CyberMatch:

1. Seleccione el juego al que quiera jugar.

2. Pulse el botéon CYBERMATCH

Seleccione el nivel de dificultad del adversario CyberMatch
manteniendo pulsado el botén CYBERMATCH (la maquina
emitird una sefal sonora para indicar el nivel de dificultad):

3. Pulse START para empezar la partida.

Cuando comience la partida:

El jugador «humano» empieza. Después de la primera tirada,
retire los dardos de la diana, pulse START y PASE al siguiente
jugador (CyberMatch). Compruebe que la puntuacion del
adversario CyberMatch aparezca en pantalla. El segmento al
que debe acertar el adversario CyberMatch aparece indicado en
la pantalla activa de la diana (el piloto indicador de intento
parpadea). Después, la pantalla de puntuacién indicara en qué
segmento ha marcado de verdad el adversario CyberMatch (el
piloto de resultado parpadeara).

Una vez que el adversario CyberMatch termine su ronda, la
diana volvera a ponerse automaticamente a cero para el jugador
«humanoy. La partida continuara hasta que gane uno de los
jugadores. jBuena suerte!

Observaciones importantes

Segmento bloqueado
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Un segmento se puede bloquear si un dardo queda atascado en
la zona que separa dos segmentos. Si esto ocurre, la partida se
suspende y la pantalla de LCD indicara el nimero de segmento
que ha quedado atascado.

Basta con quitar el dardo o la punta rota del segmento para
liberar el segmento. Si el problema persiste, intente mover el
segmento hasta que se desbloquee. La partida se retomara en
donde se habia quedado.

Puntas rotas

Puede ocurrir que una punta se rompa y quede atascada en un
segmento. Trate de quitarla con unas tenazas o unas pinzas
agarrando el extremo que sobresalga para sacarla del
segmento. Si no es posible, puede intentar quitar la punta por
detras del segmento. Utilice un clavo mas pequefio que el
agujero y empuje suavemente de la punta hasta que se caiga
por el otro lado. Tenga cuidado con no empujar demasiado
fuerte porque podria dafar los circuitos que estan por detras del
segmento.

No se preocupe si se rompen algunas puntas. Suele ocurrir
cuando se juega con dardos que tienen la punta flexible. La
diana se suministra con un lote de puntas de repuesto para que
pueda jugar durante bastante tiempo sin preocupaciones.
Cuando tenga que cambiar una punta, compruebe que sea el
mismo tipo de punta que los que se suministran con este juego
de dardos.

Dardos

En esta diana, se recomienda no utilizar dardos que superen los
17 gramos. Los dardos incluidos en esta diana pesan 8 gramos
y van equipados con puntas flexibles estandar. Encontrara
puntas de repuesto en la mayoria de tiendas donde se venden
dardos y dianas.

En las dianas electronicas, siempre es preferible utilizar puntas
flexibles para los dardos.

Limpieza del juego de dardos electrénico

Se recomienda quitar el polvo de la caja con frecuencia con un
pafio hiumedo. Si es necesario, se puede utilizar un detergente
suave. Se prohibe el uso de detergentes abrasivos o con
amoniaco que pueden dafiar la maquina. Evite derramar liquido
en la zona de la diana porque los dafios ocasionados podrian
ser irreversibles y no estar cubiertos por la garantia.

El simbolo de la papelera tachada significa que este producto y
las pilas que contiene no podran tirarse con los residuos
domésticos. Son objeto de una seleccién especifica. Deposite
las baterias, asi como su producto electrénico al final de su vida
en un espacio de recogida autorizado para su reciclaje. Esta
evaluacion de los residuos electrénicos permitira la proteccion
del medio ambiente y de su salud.”
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Auspacken des Spiels

Packen Sie lhre Zielscheibe vorsichtig aus und achten Sie
darauf, dass kein Teil fehlt Verpackungsinhalt:

- 1 elektronische Zielscheibe

-Ersatzset mit Soft-Spitzen

- 6 Dartpfeile (auseinandermontiert)

- Bedienungsanleitung

Aufstellung

Diese Zielscheibe kann mit 3 Batterien “AA” (nicht im
Lieferumfang) gespeist werden. In diesem Fall sind Sie nicht
gezwungen, sie in der Nahe einer Steckdose aufzuhangen.
Die zwei Schrauben geman —
Skizze festschrauben:

193cm
Die Zielscheibe an der Wand 76in M
befestigen, wobei die Locher hinten an A
der Zielscheibe mit den Schrauben
ausgerichtet werden. Es kann 153cm
notwendig sein, die Schrauben 60 in
einzustellen, bis die Zielscheibe solide A ‘“ﬁ

an der Wand befestigt ist.

3 Batterien “AA” in das Batteriefach
hinten an der Zielscheibe einlegen
(siehe Skizze innerhalb des
Batteriefachs).

Funktionen der Zielscheibe

Tasten :

" (POWER) - Um auf oder neben das
Tor zu machen.

(START) - die Multifunktionstaste
wird verwendet, um:
« Starten Sie das Spiel, wenn alle Optionen ausgewahlt
wurden.
+ SKIP an den néchsten Spieler (geéndert), wenn ein Spieler
seinen Zug beendet hat.
Zu halten (HOLD) zwischen den Runden, damit der
Spieler die Darts Ziel zu entfernen.
(GAME) - Schriftrollen Meni auf dem Bildschirm angezeigt.
(PLAYER) - zu Beginn jedes Spiels: Wéhlen Sie die Anzahl der
Spieler.
In Teil: Sie kénnen die Noten von anderen Spielern
Cybermatch - Spielen Sie gegen den Computer. Driicken und
halten, um durch fiinf verschiedene Ebenen blattern."

Cybermatch Levels:

Level 1 (C1) Profi
(C2) Experte
(C3) Fortgeschritten
(C4) Einsteiger
(C5) Anfanger

Schutzfolie des Displays

Diese elektronische Zielscheibe kann eine durchsichtige Folie
auf der Displayflache haben. Sie kénnen diese Folie abziehen,
um die Anzeigezone besser zu sehen.

Funktionsweise der elektronischen Zielscheibe

1. POWER Taste: Schaltet die Zielscheibe ein.

2. GAME Taste: Spielwahl

3. PLAYER Taste: Wahl der Spieleranzahl (1, 2, 3, 4, Team T
1-1, T 2-2, T 3-3, T 4-4) Die Standardeinstellung ist 2 Spieler.
4. START Taste (rot): Startet die Partie.

5. Werfen Sie die Darts

« Die Anzeige der Darts die das Ziel erreicht haben befindet
sich rechts in der Scoreanzeige. Die Anzahl der angezeigten
Darts gibt die restlichen, vom aktiven Spieler zu werfenden Darts
an.

« Sobald die 3 Darts geworfen sind, kiindet eine
Sprachmeldung "nachster Spieler" (joueur suivant) an und der
Score blinkt. Die Darts kénnen nun herausgezogen werden,
ohne den elektronischen Score zu beeintrachtigen. Sobald alle
Darts von der Spielflache herausgezogen sind, driicken Sie auf
die START Taste, um zum néchsten Spieler Gberzugehen. Eine
Sprachmeldung nennt den Spieler, der an der Reihe ist.

Teamspiel

Diese Zielscheibe kann den Score von maximal 4 Spielern
aufzeichnen und den Score einer Partie speichern, die von 4
Teams mit 2 Personen gespielt wird, d.h. 8 Personen. Um in den
Teamspiel-Modus Uberzugehen, driicken Sie durchgehend auf

die PLAYER Taste, bis ein "t" €22
am Display erscheint. Die /

Optionen jedes Teams werden

wie folgt festgelegt: t3-3 qQ/ee/ ee

In einem Teamspiel t4-4 ’e/ee/ee/qq
kombinieren die Teammitglieder

ihre Scores, um einen Team-Score zu erhalten.
Instandhaltung lhrer elektronischen Zielscheibe

1. Mit dieser Zielscheibe niemals Darts mit Metallspitzen
verwenden.

2. Wenden Sie beim Werfen der Darts nicht eine zu grofRe Kraft
an. Die Dartspitzen kénnten brechen und die Zielscheibe
UberméaRig abgenutzt werden.

3. Drehen Sie die Darts im Uhrzeigersinn, wenn Sie diese aus
der Zielscheibe ziehen.

4. Entnehmen Sie die Batterien, wenn die Zielscheibe nicht
benutzt wird oder wenn Sie einen optionalen A/C-Adapter
verwenden. Dies verlangert die Lebensdauer lhrer Batterien.
5. Verschiitten Sie keine Flissigkeit auf der Zielscheibe.

Speisung mit Batterien

3 Batterien “AA” in das Batteriefach hinten unten an der
Zielscheibe einlegen. Um den Deckel abzunehmen, driicken Sie
den Mechanismus nach oben und heben Sie ihn dabei
vorsichtig. Legen Sie die Batterien wie angegeben ins Fach ein.

Automatischer Standby-Modus

Die Zielscheibe schaltet sich automatisch auf Standby, wenn sie
3 Minuten lang nicht verwendet wird. Dies spart Energie ein und
verlangert die Lebensdauer der Batterien. Ein Tonsignal ertont
und “SLEEP” wird am LCD-Display angezeigt (siehe unten). Alle
Scores werden gespeichert und die Partie wird wieder

aufgenommen, sobald
man auf egal welche Taste S 1 -
driickt.

E e P
Spielregeln

Die Regeln jedes Spiels sind unten in der Reihenfolge detailliert,
in welcher die Spiele am LDC-Display erscheinen, wenn man sie
mit der GAME Taste ablaufen Iasst. Die Spielnummer wird
neben jedem Spiel angegeben.

Das 301 (G01)

Dieses Spiel wird gespielt, indem der Score jedes Darts von der
Ausgangspunkteanzahl (301) abgezogen wird, bis der Spieler
genau null (0) Punkte erreicht hat. Wirft ein Spieler Gber Null
Punkte hinaus sagt man er hat "lberworfen" (“Bust”) und der
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Score wird auf jenen vor dieser Runde zuriickgestellt. Wenn zum
Beispiel ein Spieler 32 Punkte braucht, um die Partie zu
beenden und er/sie 20, 8 und 10 (insgesamt 38) wirft, wird der
Punktestand fir die nachste Runde auf 32 zurlickgestellt.
Wahrend der Partie kann man die Option Double In / Double Out
wahlen (wobei die Option "Double Out" am haufigsten
verwendet wird).
* Double In - Es muss ein Double-Feld getroffen werden, erst ab
dann zéhlen die geworfenen Punkte in der Gesamtsumme.
Anders gesagt sammelt ein Spieler erst ab dem Moment
Punkte, wenn er ein Double-Feld getroffen hat.
» Double Out - Es muss ein Double-Feld getroffen werden, um
die Partie zu beenden. Dies bedeutet, dass eine gerade Zahl
notwendig ist, um die Partie zu beenden.
« Double In und Double Out - Es ist fiir jeden Spieler ein
Double-Feld notwendig, um das Zahlen der Punkte zu beginnen
und die Partie zu beenden.
Das 401 (G02) Ausgangspunkteanzahl 401

- 501 (G03) - 501
- 601 (G04) - 601
-701 (G05) - 701
- 801 (G06) - 801
-901 (G07) - 901

Das CRICKET (G08)

Ziel des Cricket ist es, alle angeeigneten Zahlen vor seinem
Gegner zu schlieBen, wobei man die héchste Punkteanzahl hat.
Man verwendet nur die Zahlen von 15 bis 20 sowie das Bulleye
auflen und innen. Jeder Spieler muss dreimal eine Zahl treffen,
um dieses Segment zum Markieren zu &ffnen. Ein Spieler
gewinnt die Punkteanzahl des gedffneten Segments jedes Mal,
wenn er/sie einen Darts in dieses Segment wirft, unter der
Voraussetzung, dass ein Gegner dieses Segment nicht
geschlossen hat. Den Double-Ring treffen zahlt als 2 Wiirfe und
der Triple-Ring zahlt als 3 Wiirfe.

Die Zahlen koénnen in egal welcher Reihenfolge gedffnet oder
geschlossen werden. Eine Zahl ist geschlossen, wenn der/die
andere(n) Spieler das 3 Mal geéffnete Segment erreicht hat.
Sobald die Zahl geschlossen wurde, kann wahrend der
restlichen Partie kein Spieler mehr darin markieren.

Sieger — Die Seite die alle Zahlen zuerst schliet und die groRte
Punkteanzahl hat, ist Sieger. Wenn ein Spieler alle Zahlen
schliet, sich an Punkten jedoch hinten befindet, muss er/sie
damit fortsetzen, in den gedffneten Zahlen zu markieren. Wenn
der Spieler seinen Punkterlickstand nicht gutmacht, bevor
der(die) Gegner alle Zahlen schlieRt(en), gewinnt der Gegner.
Die Partie geht weiter, bis alle Segmente geschlossen sind -
Jener Spieler gewinnt, der den héchsten Score hat.
Scoreanzeige beim Cricket

Der Score jedes Spielers wird gespeichert. In jeder Zahl (von 15
bis 20 und das Bull's eye) befinden sich 3 getrennte Lichter. Eine
der Leuchtanzeigen leuchtet auf (schwarz erscheint) wenn sie
getroffen wird.

P
19000 [1) = gy 19
= ==l
7000 |11 | 17
16(]]) 16
15 15
B [0 B

ED110 ED310

Das CRICKET NO-SCORE_ _ (G09)

Es gelten dieselben Regeln wie beim Standard-Cricket, auBer
dass es keinen Punktestand (Score) gibt. Ziel ist es der erste zu
sein, der alle angeeigneten Zahlen (von 15 bis 20 und das Bull's
eye) schlief3t.

Das SCRAM _ (G10 nur 2 Spieler]

Dieses Spiel ist eine Cricket-Variante. Die Partie wird in zwei
Runden gespielt. Die Spieler haben in jeder Runde ein anderes
Ziel. In der 1. Runde versucht der Spieler 1 zu schlieBen (3 Mal
in jedem Segment zu markieren - von 15 bis 20 und das Bull's
eye). Wahrend dieser Zeit versucht der Spieler 2, so viele
Punkte wie mdglich in den Segmenten zu sammeln, die der
andere Spieler noch nicht geschlossen hat. Sobald der Spieler 1
a alle Segmente geschlossen hat, ist die Runde 1 beendet. In
der 2. Runde wird die Rolle jedes Spielers umgekehrt. Daher
versucht der Spieler 2 alle Segmente zu schlieRen wahrend der
Spieler 1 auf der Jagd nach Punkten ist.

Der Spieler der die héhere Punkteanzahl erzielt hat, ist Sieger.

Das CUT-THROAT CRICKET _ (G11)

Es gelten dieselben Grundregeln wie beim Cricket, auBer dass,
sobald man damit begonnen hat Punkte zu erzielen, diese zur
Summe des(der) Gegner(s) hinzugefligt werden. Ziel des Spiels
ist es, mit so wenig Punkten wie mdglich zu beenden.

Das COUNT-UP 300 (G12)

Ziel dieses Spiels ist es, der erste Spieler zu sein, der die
festgelegte Gesamtpunkteanzahl (300) erzielt. Die
Gesamtpunkteanzahl wird bei der Wahl des Spiels festgelegt.
Die zusatzlichen Varianten dieses Spiels sind unten detailliert.
COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3 (G20)

Um zu gewinnen muss in 3 Runden (neun Darts) die grofite
Punkteanzahl erzielt werden. Die Double- und Triple-Felder
zahlen jeweils 2 x und 3 x mehr als die Punkteanzahl des
Segments. Die Varianten dieses Spiels sind unten detailliert: Die
Rundenanzahl variiert entsprechend der angegebenen Zahl.
Die zusatzlichen Varianten dieses Spiels sind unten detailliert.
High Score - 4 Rounds (G21)

High Score - 5 Rounds (G22)

High Score - 6 Rounds (G23)

High Score - 7 Rounds  (G24)

High Score - 8 Rounds (G25)

High Score - 9 Rounds (G26)

High Score - 10 Rounds (G27)

High Score - 11 Rounds (G28)

High Score - 12 Rounds  (G29)

High Score - 13 Rounds (G30)

High Score - 14 Rounds (G31)

ROUND-THE-CLOCK - r1 singles (G32)

Jeder Spieler versucht, in jeder Zahl von 1 bis 20 und im Bull's
eye in der Reihenfolge zu markieren. Jeder Spieler wirft pro
Runde 3 Darts. Wenn der Darts in die richtige Zahl trifft, versucht
er/sie, die nachste Zahl in der Reihenfolge zu treffen. Der erste
Spieler der die 20 erreicht ist Sieger.

Das Display zeigt das Segment an, in das Sie den Darts werfen
sollten.

Fir dieses Spiel kdnnen mehrere Schwierigkeitslevels
parametriert werden.

Die zusétzlichen Varianten dieses Spiels sind unten detailliert.
ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) - Das Spiel beginnt im Segment
Nr. 5

ROUND-THE-CLOCK 10 (G34)

ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)"

ROUND-THE-CLOCK Double 1 (G36)
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ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - Das Spiel beginnt im
Double-Feld 5

"ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38)
ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39)"

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) - Der Spieler muss in jedem
Segment einen Triple markieren, wobei er in der Reihenfolge
von 1 bis 20 geht.

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - Das Spiel beginnt im
Triple-Feld 5

ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)"

KILLER (G44)

Bei diesem Spiel werden Sie wissen, wer lhre echten Freunde
sind. Es kann ab zwei Spielern gespielt werden. Zu Beginn muss
jeder Spieler eine Zahl wahlen, indem er einen Darts auf die
Zielscheibe wirft. An dieser Stelle wird das LCD-Display “SEL”
vermerken. Dem Spieler wird eine Zahl vorgegeben, auf welche
er in der restlichen Partie stoft. Zwei Spieler kdnnen nicht
dieselbe Zahl haben. Sobald jeder Spieler eine Zahl hat, beginnt
das Spiel.

Ihr Ziel ist es, sich als “Killer” zu positionieren, indem Sie das
Double-Feld lhrer Zahl erreichen. Sobald Sie Ihr Double-Feld
erreicht haben, sind Sie fiir die restliche Partie ein “Killer”. Ihr Ziel
ist es nun, Ihre Gegner zu “téten”, indem Sie ihre
Segmentnummer treffen, bis alle ihre “Leben” verloren sind. Der
letzte der noch "Leben" hat, gilt als Sieger.

DOUBLE DOWN __ (G45)

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 40 Punkten. Ziel ist es, so oft
wie moglich zu markieren, indem das vorgegebene Segment der
laufenden Runde erreicht wird. In der ersten Runde muss der
Spieler das Segment 15 erreichen. Wenn kein 15 erreicht wird,
wird sein Score durch 2 dividiert. Wenn bestimmte 15 erreicht
werden, wird jede 15 der Ausgangspunkteanzahl hinzugeftigt.
Die Reihenfolge der zu erreichenden Segmente ist folgende:
Der Spieler der das Spiel mit den meisten Punkten beendet ist
Sieger.

15(16 | D (17 |18| T |19]20| B | TOTAL

Player 1

Player 2

D : Egal welches Double-Feld
T : Egal welches Triple-Feld
B : Bulleyes

DOUBLE DOWN 41 (G46)

Dieses Spiel hat ahnliche Regeln wie das Double Down, mit zwei
Ausnahmen.

1)  Anstatt von 15 bis 20 und das Bulls'eye zu beginnen wird
die Reihenfolge umgekehrt.

2) Eine zusétzliche Runde ist enthalten: Die « Runde 41 » bei
der versucht werden muss, eine Summe von 41 Punkten in 1
Runde zu erreichen (20, 20, 1; 19, 19, 3; D10, D10, 1 usw.).

20]|19(D|18|17(T|16|15(41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES - 51 G47

Bei jedem Wurf muss jeder Spieler eine durch 5 teilbare Summe
erzielen. Man zahlt alle “finf” Punkte einen Punkt. Zum Beispiel
10, 10, 5 = 25. Nachdem 25 durch 5 teilbar ist, erzielt dieser
Spieler 5 Punkte (5 x 5 = 25).

Wenn ein Spieler 3 Darts wirft, die eine Summe erzielen die nicht
durch 5 teilbar ist, wird ihm kein Punkt zugeteilt. Zudem muss
der letzte Darts jeder Runde ein Segment erreichen. Wenn ein
Spieler den dritten Darts wirft und dieser das Ziel verfehlt,
gewinnt er keinen Punkt, auch wenn die Summe der zwei ersten
Darts durch 5 teilbar ist. Dies hindert einen Spieler daran, seinen
dritten Wurf absichtlich zu “verfehlen”, wenn die zwei ersten gut
sind. Der erste Spieler der einundfiinfzig (51) "fiinf" erreicht ist
Sieger. Das LCD-Display speichert die Summen.

Die zusatzlichen Varianten dieses Spiels sind unten detailliert.
ALL FIVES-61 (G48)

ALLFIVES-71 (G49)

ALL FIVES-81 (G50)

ALL FIVES-91 (G51)"

LE SHANGHAI -1 (G52)

Jeder Spieler muss eine Runde der Zielscheibe in der
Reihenfolge von 1 bis 20 machen. Die Spieler beginnen mit der
Zahl 1 und werfen 3 Darts. Ziel ist es, bei jedem Durchgang
madglichst viele Punkte zu erzielen. Die Double- und
Triple-Felder gelten fiir den Score. Der Spieler mit dem hochsten
Score, nachdem er die zwanzig Segmente beendet hat, ist
Sieger.

Die zusatzlichen Varianten dieses Spiels sind unten detailliert.
"SHANGHAI 5 (G53) -

SHANGHAI 10 (G54) —

SHANGHAI 15 (G55) —"

— Das Spiel beginnt im Segment Nr. 5; 10 ; 15

LE GOLF —9 trous _ (G56

Ziel ist es, mit einem mdglichst niedrigen Score zu beenden. Ziel
der Meisterschaft ist es, drei Mal jedes Segment (Loch) von 1 bis
18 zu treffen.

Sie miissen fiir jedes Segment 3 Wiirfe markieren, um zum
nachsten Segment Uberzugehen. Es ist méglich ein Segment zu
beenden, indem beim ersten Wurf ein Triple-Feld getroffen wird.
Der aktive Spieler setzt das Werfen der Darts fort, bis er 3 Mal
das aktuelle Segment getroffen hat. Die Sprachmeldung nennt
den Spieler, der an der Reihe ist.

GOLF — 18 trous  (G57

Gleich wie oben, auBer dass die Partie in 18 Léchern (Runden)
gespielt wird.

FOOTBALL G58
Ziel des Spiels ist

es, den gesamten
"Platz" (Zielscheibe)
zu durchqueren,
indem die

Segmente, eines
nach dem anderen,
getroffen werden.
Wabhlen Sie zuerst
das “Spielfeld” jedes
Spielers. Hierfir

wirft jeder Spieler
einen Darts oder
driickt manuell auf
ein Segment der
Zielscheibe. Das gewahlte Segment wird zu lhrem
Ausgangspunkt, um die Zielscheibe zu durchqueren und direkt
auf der anderen Seite zu enden, 11 Segmente sind zu treffen.
Das LCD-Display behélt die Spur des Fortschritts und nennt das
Segment, in welches Sie in der nachsten Runde werfen miissen.

1
2
3
4
5
7
8
9
1
1

22



BOWLING G59
Sie mussen lhre “Piste” wéhlen, entweder

indem Sie den Darts werfen oder manuell, indem Sie
manuell auf das gewiinschte Segment
driicken. Sobald
die Piste gewahlt ist, bleiben Ihnen 2 Darts,
um Punkte zu markieren (oder Kegel zum
Fallen zu bringen). Jedes

Segment lhrer “Piste” ist eine bestimmte
Anzahl von Kegeln wert:

Segment Score

Double 9 Kegel
Einfach auen 3 Kegel
Triple 10 Kegel

Einfach innen 7 Kegel

Es gibt fir dieses Spiel mehrere Regeln, die wie folgt festgelegt
sind:

1. In dieser Bowling-Version wére ein Score von 20 perfekt.
2. Sie koénnen in derselben Runde nicht zwei Mal dasselbe
Einfach-Feld treffen. Der zweite zahlt Null Punkte. Tipp :
Versuchen Sie jedes Einfach-Feld zu treffen, um 10 Punkte zu
gewinnen.

3. Sie kénnen pro Runde 20 Punkte markieren, indem Sie
das Triple-Feld zwei Mal treffen.

4. Das Double-Feld mit Inrem zweiten Darts erreichen zahlt
nur 10 Punkte, wenn Sie bei lhrem ersten Wurf ein Double-Feld
markiert haben. Ansonsten markieren Sie eine Summe von 9
Punkten, indem Sie mit lhrem zweiten Darts ein Double-Feld
treffen.

BASEBALL — 6 rounds (G60)

"Wie im realen Spiel besteht eine
Vollversion von neun Innings.

Jeder Spieler wirft drei Darts pro
mRunde™.

Die Handlung ist wie in der Abbildung
unten Nachteile.

Sector -> Ergebnis
Branchen Simles ""1X"™" -> 1 Basis
Doppel Sektoren ""2X™ -> zwei Basen

Dreibettzimmer Sektoren "'3X™" -> Drei ﬂ
Basen H Run .

ome
. 3rd dartonly

Bullaugen -> ""Home Run™ (kann nicht

bis zum dritten dart jeder Runde versucht werden)

Das Ziel des Spiels ist es, so viele Runs wie mdglich punkten in

jeder Runde. Der Spieler mit den meisten Runs zu seinem Kredit

am Ende des Spiels ist der Gewinner.

BASEBALL — 9 rounds G61
Genauso wie oben, aber in 9 Durchgangen (Runden).

STEEPLECHASE (G62)

Ziel des Spiels ist es, als erster Spieler das “Rennen” zu
beenden, indem Sie der erste sind, der die gesamte “Strecke”
zuriickgelegt hat. Die Strecke beginnt im Segment 20 und dann
im Uhrzeigersinn rund um die Strecke bis zum Segment 5, dann
endet Sie mit dem Bull's eye. Einfach, nicht wahr? Was lhnen
noch nicht prazisiert wurde ist, dass Sie das Einfach-Feld innen
jeder Zahl treffen mussen, um die Strecke zurlickzulegen. Es
handelt sich um die Zone zwischen dem Bull's eye und dem
Triple-Ring. Und wie bei einem echten Hindernislauf gibt es der
ganzen Strecke entlang Hiirden zu tiberwinden. Die vier Hirden
befinden sich an folgenden Stellen:

- 1. Hirde Triple 13 - 2. Hurde Triple 17

- 3. Hurde Triple 8 - 4. Hirde Triple 5

)

L

T
=
J

Der erste Spieler der die Strecke beendet und das Bull's eye trifft
gewinnt das Rennen.

SHOVE A PENNY _ (G63

Man verwendet nur die Zahlen von 15 bis 20 sowie das Bull's
eye. Die Einfach-Felder sind 1 Punkt, die Doubles 2 Punkte und
die Triples 3 Punkte wert. Jeder Spieler muss in der Reihenfolge
auf die Zahlen werfen und in jedem Segment 3 Punkte
markieren, um zum nachsten weiter zu gehen. Wenn ein Spieler
in derselben Zahl mehr als 3 Punkte markiert, werden die
dariiber liegenden Punkte dem nachsten Spieler zugeteilt. Der
erste Spieler der in allen Segmenten 3 Punkte markiert hat (15
bis 20 und das Bull's eye) ist Sieger.

NINE-DART CENTURY (G64)

Ziel des Spiels ist es zu versuchen, in 3 Runden (9 Darts) 100
Punkte zu scoren oder dem so nahe wie mdoglich zu kommen.
Ubersteigt man die 100 Punkte hat man verloren, auRer wenn
alle Spieler sie Ubersteigen. In diesem Fall hat der Spieler der
den 100 Punkten am nachsten liegt gewonnen (der Spieler
dessen Score iber 100 am kleinsten ist).

GREEN VS. RED (G65)
(nur 2 Spieler)

Dieses Spiel ist ein Rennen rund um die Zielscheibe. Der Spieler
1 ist griin (“green”) und der Spieler 2 ist rot (« red »). Der Spieler
1 zielt nur auf die weillen Double- und Triple-Felder und macht
die Runde um die Zielscheibe im Uhrzeigersinn. Der Spieler 2
beginnt bei 20 und geht gegen den Uhrzeigersinn um die
Zielscheibe, wobei er auf die roten Segmente zielt (die
voriibergehende Anzeige des Scores nennt das Segment, auf
das gezielt werden muss). Hinweis: Es kann in einer einzigen
Runde maximal ein Double- und ein Triple-Feld markiert werden.
Trifft man die falsche Zahl (Zahl der Farbe lhres Gegners) , wird
diese Zahl von lhrem Score abgezogen.

Der Spieler der am Ende der Partie die héchste Punktanzahl
erreicht hat ist der Sieger.

CyberMatch
(1 einziger Spieler)

Diese sehr interessante Funktion ermdglicht es einem einzigen
Spieler, den Computer in einem der fiinf verschiedenen
Schwierigkeitslevels herauszufordern.

Um den CyberMatch Gegner zu aktivieren:

1. Wahlen Sie das gewlinschte Spiel

2. Driicken Sie auf die Taste CYBERMATCH

Wahlen Sie den Level des Gegners CyberMatch, indem Sie
lange auf die Taste CYBERMATCH driicken (die Stimmanzeige
nennt den Schwierigkeitslevel) :

3. Driicken Sie auf START, um die Partie zu beginnen
Sobald die Partie beginnt:

Der "physische" Spieler beginnt. Ziehen Sie nach dem ersten
Wurf die Darts aus der Zielscheibe, driicken Sie auf START und
WECHSEL zum néachsten Spieler (CyberMatch). Uberpriifen
Sie, dass der Score des CyberMatch Gegners wirklich am
Display angezeigt ist. Das vom CyberMatch Gegner angezielte
Segment wird durch die aktive Anzeige der Zielscheibe
angegeben (die Leuchtanzeige des Versuchs blinkt). Dann zeigt
die aktive Anzeige des Scores das Segment an, in welchem der
Gegner wirklich markiert hat (die Leuchtanzeige des
Ergebnisses blinkt).

Sobald der CyberMatch Gegner seinen Durchgang beendet hat,
geht die Zielscheibe automatisch fiir den "physischen" Spieler
auf null Gber. Die Partie geht weiter, bis einer der Spieler
gewonnen hat. Viel Glick!

Wichtige Hinweise

23



Blockiertes Segment

Ein Segment kann sich blockieren, wenn ein Darts in der Zone
eingeklemmt ist, die zwei Segmente trennt. Sollte dies auftreten,
wird die Partie unterbrochen und das LCD-Display nennt die
Zahl des Segments, das klemmt.

Um das Segment zu befreien, einfach den Darts oder die
gebrochene Spitze aus dem Segment ziehen. Ist das Problem
weiterhin nicht geldst, versuchen Sie das Segment zu bewegen,
bis es sich I6st. Die Partie wird da wieder aufgenommen, wo sie
unterbrochen wurde.

Gebrochene Spitzen

Es kann vorkommen, dass eine Spitze bricht und sich in einem
Segment verklemmt. Versuchen Sie, diese mit Hilfe einer Zange
oder Pinzette herauszuziehen, wobei das herausragende Ende
erfasst und aus dem Segment gezogen wird. Ist dies nicht
méglich, kdnnen Sie versuchen, die Spitze (iber die Riickseite
des Segments zu entfernen. Verwenden Sie einen kleineren
Nagel als das Loch und driicken Sie die Spitze vorsichtig, bis sie
ber die Rickseite herausfallt. Achten Sie darauf, nicht zu weit
zu driicken und so die Stromkreise zu beschéadigen, die sich
hinten am Segment befinden.

Keine Angst, wenn eine Spitze brechen sollte. Das ist normal,
wenn man mit Darts mit Softspitzen spielt. Im Lieferumfang
befindet sich ein Satz Ersatzspitzen, damit Sie lange Zeit spielen
koénnen, ohne sich darum zu kiimmern zu missen. Wenn Sie
Spitzen auswechseln kontrollieren Sie bitte, dass Sie dieselbe
Spitzenart verwenden als jene, die mit dem Dartspiel mitgeliefert
wurden.

Die Darts

Es wird empfohlen, an dieser Zielscheibe keine Darts zu
verwenden, die Gber 17 Gramm schwer sind. Die Darts im
Lieferumfang dieses Spiels wiegen 8 Gramm und sind mit
Standard-Softspitzen ausgestattet. Ersatzspitzen sind bei den
meisten Handlern erhéltlich, die Dartspiele verkaufen.
Bevorzugen Sie fir Ihr elektronisches Dartspiel weiche
Dartspitzen.

Reinigung lhres elektronischen Dartspiels

Es wird empfohlen, das Gehaduse regelmaRig mit einem
feuchten Tuch abzustauben. Man kann gegebenenfalls ein
mildes Reinigungsmittel verwenden. Scheuernde oder
Ammoniak enthaltende Reinigungsmittel kénnten es
beschadigen und sind verboten. Vermeiden Sie es, Flussigkeit
auf der Zielscheibe zu verschitten, denn die dabei auftretenden
Schéaden kénnen unbehebbar sein und die Garantie entfallt.

Das Symbol ,durchgestrichene Miilltonne* bedeutet, dass
dieses Produkt sowie die darin enthaltenen Batterien nicht mit
dem Hausmlill zu entsorgen sind. Sie werden mit dem
Spezialmlll entsorgt. Entsorgen Sie Batterien sowie |hr
Elektrogerat am Lebensende zum Recycling bei einer
genehmigten Sammelstelle. Die Wiederverwertung
elektronischer Abfélle ermdglicht den Schutz der Umwelt und
Ihrer Gesundheit.
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Disimballaggio del gioco

Disimballare il bersaglio con cautela, assicurandosi che non
manchi nessun pezzo. Contenuto della scatola:

- 1 Bersaglio elettronico

- Set di punte morbide di ricambio

- 6 freccette (smontate) I
- Manuale d’uso

193cm
76 in
Installazione — dﬁ
A
Questo bersaglio puo essere alimentato con
3 pile “AA” (non fornite). In questo caso non 153cm

si & obbligati ad appenderlo vicino a una 60 in
presa elettrica Al

Auvvitare le due viti secondo lo schema:
fissare il bersaglio al muro allineando i fori
situati sul retro del bersaglio alle viti. Pud
essere necessario regolare le viti finché il
bersaglio non & fissato saldamente al muro.
Inserire 3 pile “AA” nel vano pile sul retro del
bersaglio (vedere schema situato all'interno
dell'alloggiamento).

Funzioni del bersaglio

Tasti:
" (POWER) - Per attivare o disattivare la destinazione.
(START) - il tasto multifunzione viene utilizzato per:
« iniziare il gioco quando sono state selezionate tutte le
opzioni.
« passare al giocatore successivo (modificato) quando un
giocatore ha completato il suo turno.
Per ATTESA (HOLD) tra un round per permettere al
giocatore di rimuovere |'obiettivo dei dardi.
(GAME) - menu scorre sullo schermo.
(PLAYER) - all'inizio di ogni partita: Selezionare il numero di
giocatori.
In parte: & possibile visualizzare i punteggi degli altri giocatori
CYBERMATCH - Gioca contro il computer. Premere e tenere
premuto per scorrere tra cinque diversi livelli."

Livelli Cybermatch:
Livello 1
Professionista
Avanzato
Principiante

Esperto
Intermedio

Film di protezione dello schermo

Questo bersaglio elettronico pu6 essere provvisto di un film
traslucido su tutta la superficie dello schermo. Si puo togliere
questo film per migliorare la visibilita della zona di
visualizzazione.

Funzionamento del bersaglio elettronico

1. Tasto POWER: accende il bersaglio.

2. Tasto GAME: selezione del gioco

3. Tasto PLAYER: selezione del numero di giocatori (1, 2, 3, 4,
squadra t 1-1, t 2-2, t 3-3, t 4-4) La regolazione predefinita & di 2
giocatori.

4. Tasto START (rosso) avvia la partita.

5. Lanciare le freccette

« Il display che indica le freccette che hanno raggiunto il
bersaglio & situato a destra del display del punteggio. Il numero
di freccette visualizzate indica i lanci restanti per il giocatore
attivo.

+ Quando le 3 freccette sono state lanciate, un annuncio
vocale indichera “giocatore seguente” (joueur suivant) e il
punteggio lampeggera. Le freccette adesso possono essere
tolte senza influenzare il punteggio elettronico. Quando tutte le
freccette sono tolte dalla superficie del gioco, premere il tasto
START per passare al giocatore seguente. Un annuncio vocale
indichera il giocatore a cui tocca tirare.

Gioco in squadra
Questo bersaglio puo registrare il punteggio di massimo 4

giocatori, e pud conservare il punteggio di una partita giocata da
4 squadre di due, cioé 8 persone. Per entrare nella modalita

e tsso e 22 G8/G0
09/2%/%%
00800000

e tenere premuto finché
sullo schermo non

In un gioco di squadra, i membri delle squadre uniscono i loro
punteggi per ottenere un punteggio di squadra.

t2-2

13-

w

compare una ‘t". Le
opzioni di ogni squadra
sono definite come t4-
segue:

»

Manutenzione del bersaglio elettronico

1. Non utilizzare mai freccette a punta metallica con questo
bersaglio.

2. Non forzare troppo quando si lanciano le freccette. Rischio di
rottura delle punte delle freccette e usura eccessiva del
bersaglio.

3. Ruotare le freccette in senso orario quando le si toglie dal
bersaglio.

4. Togliere le pile quando il bersaglio non & utilizzato o se si usa
I'adattatore opzionale A/C. Questo accorgimento prolunga la
durata di vita delle pile.

5. Non spargere liquidi sul bersaglio.

Alimentazione a pile

Inserire tre pile “AA” nel vano pile situato sul retro del bersaglio,
verso la base. Per togliere il coperchio, spingere il meccanismo
verso l'alto sollevandolo delicatamente. Posizionare le pile
come indicato nel vano.

Modalita Stand-by automatico

Il bersaglio si mette automaticamente in stand-by se non &
utilizzato per circa 3 minuti. Questa operazione fa risparmiare
energia e aumenta la durata di vita delle pile. Si sente un
segnale sonoro e la parola “SLEEP” compare sullo schermo

LCD (vedere qui sotto).

Tutti i punteggi sono s 1 -
registrati nella memoria e la

partita riprende quando si E e P
preme un tasto qualsiasi.

Regole del gioco

Le regole di ogni gioco sono descritte in dettaglio qui sotto
nell'ordine in cui i giochi compaiono sullo schermo LCD quando
li si fa scorrere usando il tasto GAME. Il numero del gioco &
indicato accanto a ogni gioco.

11301 (Go1

Questo gioco si gioca sottraendo il punteggio di ogni freccetta al
numero di partenza (301) finché il giocatore non raggiunge
esattamente lo O (zero). Se un giocatore supera lo zero, si dice
che ha sballato (“Bust”) e il punteggio torna al punto in cui si
trovava all'inizio di questo turno. Per esempio, se un giocatore
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ha bisogno di un 32 per finire la partita e segna 20, 8, e 10
(totale 38), il punteggio torna a 32 per il turno seguente.
Durante la partita, si pud scegliere I'opzione double in / double
out (double out & I'opzione utilizzata piu comunemente).
«» Double In - Deve essere colpito un doppio prima che i punti
siano sottratti dal totale.

In altri termini, un giocatore inizia a segnare punti solo quando
realizza un doppio.
*» Double Out - Deve essere colpito un doppio per terminare la
partita. Questo significa che & necessario un numero pari per
terminare la partita.
+ Double In e Double Out - E necessario un doppio per iniziare a
segnare e terminare la partita per ogni giocatore.
11401 (G02) Numero di partenza 401

- 501 (G03) - 501

- 601 (G04) - 601

-701 (G05) - 701

- 801 (G06) - 801

-901 (G07) - 901
Il CRICKET (G08

Lo scopo del Cricket & chiudere tutti i numeri appropriati prima
dell'avversario avendo il maggior numero di punti.

Si utilizzano esclusivamente i numeri da 15 a 20 cosi come
l'interno e I'esterno del bullseye. Ogni giocatore deve
raggiungere un numero 3 volte per aprire questo settore per
segnare. Un giocatore vince il numero di punti del settore aperto
ogni volta che lancia una freccetta in questo settore, a
condizione che un avversario non abbia chiuso questo settore.
Toccare la corona doppia conta come due colpi e la corona
tripla conta 3 colpi.

| numeri possono essere aperti o chiusi in qualsiasi ordine. Un
numero & chiuso quando l'altro giocatore (o gli altri giocatori)
raggiunge/raggiungono il settore aperto 3 volte. Una volta che il
numero € stato chiuso, nessun giocatore puo pit colpirlo per il
resto della partita.

Vincitore — Il campo che chiude tutti i numeri per primo e che
totalizza il numero di punti piu alto € dichiarato vincitore. Se un
giocatore chiude tutti i numeri ma si trova dietro a livello dei
punti, deve continuare a colpire sui numeri aperti. Se il giocatore
non raggiunge la differenza di punti prima che I'avversario/gli
avversari chiuda/chiudano tutti i numeri, 'avversario vince. La
partita continua finché tutti i settori non sono chiusi - il vincitore
€ il giocatore con il punteggio piu alto.

Visualizzazione del punteggio al cricket

Il punteggio di ogni giocatore & tenuto in memoria. Ci sono 3 luci
separate in ogni numero (da 15 a 20 e il bullseye). Uno degli
indicatori luminosi si accende (di colore nero) quando &
raggiunto.

Bl

18

T 17
16

15

000/ B

ED110 ED310

==

—
<
coooooo

Il CRICKET NO-SCORE _ (G09)

Sono le stesse regole del Cricket standard tranne per il fatto che
non c'é punteggio. Lo scopo & essere il primo a chiudere tutti i
numeri appropriati (da 15 a 20 e il bullseye).

Lo SCRAM (G10) (solo 2 giocatori)

Questo gioco € una variante del Cricket. La partita si gioca in
due turni. | giocatori hanno un obiettivo diverso a ogni turno. Al

1° turno, il giocatore 1 tenta di chiudere”(segnare 3 volte in ogni
settore — da 15 a 20 e il bullseye). Nel frattempo, il giocatore 2
tenta di totalizzare il maggior numero possibile di punti nei
settori che I'altro giocatore non ha ancora chiuso. Una volta che
il giocatore 1 ha chiuso tutti i settori, il turno 1 si conclude. Al 2°
turno, il ruolo di ogni giocatore & invertito. Il giocatore 2 cerca
allora di chiudere tutti i settori mentre il giocatore 1 € a caccia di
punti.

Il giocatore che totalizza il numero di punti piu alto & dichiarato
vincitore.

Il CUT-THROAT CRICKET __ (G11)

Sono le stesse regole di base del Cricket standard tranne per il
fatto che una volta che si & iniziato a segnare dei punti, sono
aggiunti al totale dell'avversario/degli avversari. Lo scopo del
gioco € terminare con il minor numero possibile di punti.

Il COUNT-UP 300 (G12)

Lo scopo di questo gioco & essere il primo giocatore a
raggiungere un totale di punti specificato (300). Il totale di punti
¢ specificato quando & selezionato il gioco.

Le varianti supplementari di questo gioco sono descritte nel
dettaglio qui sotto.

COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 500 (G14)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 700 (G16)
COUNT-UP 800 (G17) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 999 (G19)

High Score — 3 (G20)

Bisogna totalizzare il maggior numero di punti in 3 turni (nove
freccette) per vincere. | doppi e tripli contano rispettivamente 2 x
e 3 x piu del punteggio del settore. Le varianti di questo gioco
sono descritte in dettaglio qui sotto: il numero di turni varia come
indica il numero.

Le varianti supplementari di questo gioco sono descritte nel
dettaglio qui sotto.

"High Score - 4 Rounds (G21)

High Score - 5 Rounds (G22)

High Score - 6 Rounds (G23)

High Score - 7 Rounds  (G24)

High Score - 8 Rounds (G25)

High Score - 9 Rounds (G26)

High Score - 10 Rounds  (G27)

High Score - 11 Rounds  (G28)

High Score - 12 Rounds  (G29)

High Score - 13 Rounds  (G30)

High Score - 14 Rounds  (G31)

ROUND-THE-CLOCK — r1 singles (G32)

Ogni giocatore tenta di segnare in ogni numero da 1 a 20 e nel
bullseye, nell'ordine. Ogni giocatore lancia 3 freccette a turno.
Se la freccetta si pianta in un buon numero, cerca di
raggiungere il numero seguente nell'ordine. Il primo giocatore
che raggiunge 20 ¢ il vincitore.

Lo schermo indica il settore sul quale si deve lanciare la
freccetta

Per questo gioco sono configurabili svariati livelli di difficolta.
Le varianti supplementari di questo gioco sono descritte nel
dettaglio qui sotto.

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — Il gioco inizia nel settore n° 5
ROUND-THE-CLOCK 10 (G34)

ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)"

ROUND-THE-CLOCK Double 1 (G36)
ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - Il gioco inizia al doppio

5
"ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38)
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ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39)"

Il giocatore deve segnare un Triplo in ogni settore partendo da 1
fino a 20, nell'ordine.

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) -

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - Il gioco inizia al triplo 5
ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)

KILLER (G44)

Con questo gioco, si sapra chi sono i veri amici. Si pu¢ giocare
a partire da due giocatori. Per cominciare, ogni giocatore deve
selezionare il suo numero lanciando una freccetta nel bersaglio.
Lo schermo LCD indichera “SEL” in questo punto. Il giocatore si
vede assegnare il numero sul quale deve tirare per il resto della
partita. Due giocatori non possono avere lo stesso numero. Una
volta che ogni giocatore ha un numero, il gioco inizia.

Il primo obiettivo & posizionarsi come “Killer” (Assassino)
raggiungendo il settore doppio del proprio numero. Una volta
che il proprio doppio € raggiunto, si & un “Killer” (assassino) per
il resto della partita. Il proprio obiettivo & ormai di “uccidere” i
propri avversari raggiungendo il loro numero di settore finché
tutte le loro “vite” non sono pese. L'ultimo che ha ancora una
vita & dichiarato vincitore.

DOUBLE DOWN __ (G45

Ogni giocatore inizia il gioco con 40 punti. L'obiettivo & segnare
tutte le volte possibili raggiungendo il settore del turno in corso.
Al primo turno, il giocatore deve raggiungere il settore 15. Se
non é raggiunto nessun 15, il suo punteggio & diviso per due. Se
sono raggiunti alcuni 15, ogni 15 & aggiunto al totale della
partenza.

L’ordine dei settori da raggiungere € il seguente:

Il giocatore che termina il gioco con pit punti & il vincitore.

16116 | D (17 (18| T {19]/20| B | TOTAL

Player 1

Player 2

D : Qualsiasi doppio
T : Qualsiasi triplo
B : Bulleyes

DOUBLE DOWN 41 G46

Questo gioco segue regole simili a quelle del Double Down con
due eccezioni.

1)  invece di partire da 15 fino a 20 e il bullseye, I'ordine &
invertito.

2)  éincluso un turno supplementare: il "turno 41" dove
bisogna tentare di segnare un totale di 41 punti in 1 giro (20, 20,
1; 19, 19, 3; D10, D10, 1: ecc.).

20]|19(D|18|17(T|16|15(41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES - 51 G47

A ogni volée, ogni giocatore deve segnare un totale divisibile
per 5. Si conta un punto ogni "cinque". Per esempio 10, 10, 5 =
25. Dato che 25 ¢ divisibile per 5 cinque, questo giocatore
segna 5 punti (5 x 5 = 25).

Se un giocatore lancia 3 freccette raggiungendo un totale che
non é divisibile per 5, non gli & attribuito alcun punto. Inoltre,
I'ultima freccetta di ogni turno deve cadere in un settore. Se un
giocatore lancia la terza freccetta e manca il bersaglio, non
vince nessun punto anche se il totale delle prime due freccette &

divisibile per 5. Questo impedisce a un giocatore di “sbagliare” il
suo terzo lancio se i primi due sono buoni. Il primo giocatore a
totalizzare cinquantuno (51) “cinque” ¢ il vincitore. Lo schermo
LCD manterrra i totali in memoria.

Le varianti supplementari di questo gioco sono descritte nel
dettaglio qui sotto.

"ALL FIVES -61 (G48)

ALLFIVES-71 (G49)

ALL FIVES-81  (G50)

ALL FIVES-91 (G51)"

LE SHANGHAI -1 (G52)

Ogni giocatore deve fare il giro del bersaglio da 1 fino a 20
nell'ordine. | giocatori cominciano al numero 1 e lanciano 3
freccette. Lo scopo & segnare il maggior numero di punti
possibile a ogni volée. | doppi e i tripli contano per il punteggio. Il
giocatore con il punteggio piu elevato dopo avere finito i venti
settori e dichiarato vincitore.

Le varianti supplementari di questo gioco sono descritte nel
dettaglio qui sotto.

"SHANGHAI 5 (G53) -

SHANGHAI 10 (G54) —

SHANGHAI 15 (G55) —"

— Il gioco inizia nel settore n°5; 10 ; 15

LE GOLF —9 trous _ (G56

L'obiettivo & terminare con il punteggio pit basso possibile. Lo
scopo del campionato consiste nel raggiungere 3 volte ogni
settore (foro) che vada 1 a 18.

Bisogna totalizzare 3 lanci in ogni settore per passare al settore
seguente. E possibile determinare un settore raggiungendo un
triplo al primo colpo.

Il giocatore attivo continua a lanciare le freccette finché non
raggiunge per 3 volte il settore in corso. L’annuncio vocale
indica il giocatore a cui tocca tirare.

GOLF — 18 trous G57

Stessa cosa descritta qui sopra tranne per il fatto che la partita
si gioca in 18 fori (turni)

FOOTBALL G58
Lo scopo del
gioco &
attraversare tutto
il "campo" (il
bersaglio)
toccando i settori
gli uni dopo gli
altri.

In primo luogo,
selezionare il
“campo di gioco”
di ogni giocatore.
Per fare questa
operazione, ogni
giocatore lancia
una freccetta o preme manualmente un settore del bersaglio. Il
settore selezionato diventa il punto di partenza per attraversare
il bersaglio e finire direttamente dell'altro lato '11 settori da
raggiungere. Lo schermo LCD tiene la traccia della
progressione e indica il settore in cui si deve lanciare al turno
seguente.
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BOWLING G59
Bisogna selezionare la propria
“pista”
lanciando la freccetta, oppure
manualmente
premendo su un settore a
propria scelta. Una volta
che la pista e selezionata,
restano 2 freccette
per segnare dei punti (o fare
cadere dei birilli). Ogni
segmento della “pista” vale un
certo numero di birilli:

)

L

Esistono svariate regole per questo gioco, definite come segue:

Segmento Punteggio
Doppio 9 birilli
Semplice esterno 3 birilli
Triplo 10 birilli
Semplice interno 7 birilli

1. Un punteggio perfetto sarebbe di 20 in questa versione
del bowling
2. Non si puo raggiungere lo stesso semplice due volte

nello stesso turno. Il secondo contera zero punti. Suggerimento:
cercare di colpire ogni semplice per raggiungere 10 punti.

3. Si possono segnare 20 punti a turno toccando il triplo due
volte.
4. Raggiungere il settore doppio con la seconda freccetta

conta solo 10 punti se si & segnato un doppio sul primo lancio.
Altrimenti, si segna un totale di 9 punti colpendo un doppio con
la seconda freccetta.

BASEBALL — 6 rounds G60

"Net als in het echte spel, een volledig
spel bestaat uit negen innings.

Elke speler gooit drie darts per ""ronde.
De plot is zo in het schema hieronder
nadelen.

Sector -> Resultaat

Sectoren simles ""1x"" -> 1 base
Dubbele sectoren ""2x"™" -> twee bases
Triple sectoren ""3x"" -> Drie bases
Bulleyes -> ""Home Run™ (niet
geprobeerd kan worden totdat de derde
dart van elke ronde) Home Run
Het doel van het spel is om zoveel 3rddartonly
punten te scoren mogelijk in elke ronde.

De speler met de meeste runs op zijn naam staan op het einde
van het spel is de winnaar.

BASEBALL — 9 rounds G61

Stessa cosa indicata qui sopra ma in 9 manche (turni).

STEEPLECHASE (G62)

Lo scopo di questo gioco & essere il primo giocatore a finire la
“corsa” essendo il primo a fare il giro della “pista.” La pista inizia
al settore 20 e gira in senso orario attorno alla pista fino al
settore 5 e termina con il bullseye. Facile, no? Quello che non &
ancora stato precisato, € che bisogna raggiungere il semplice
interno di ogni numero per attraversare il percorso. Si tratta
della zona compresa tra il bullseye e la corona di triplo. E come
in una vera corsa siepi, ci sono degli ostacoli da saltare nel
corso di tutto il percorso. Si trovano le quattro siepi nei punti
seguenti:

- 1a siepe Triplo 13 - 2a siepe Triplo 17

- 3a siepe Triplo 8 - 4a siepe Triplo 5

Il primo giocatore a terminare il percorso e a raggiungere il
bullseye vince il percorso.

SHOVE A PENNY (G633

Si utilizzano esclusivamente i numeri da 15 a 20 e anche il
bullseye. | semplici valgono 1 punto, i doppi valgono 2 punti e i
tripli 3 punti. Ogni giocatore deve lanciare sui numeri nell'ordine
e segnare 3 punti in ogni settore per poter passare al seguente.
Se un giocatore segna piu di 3 punti in uno stesso numero, i
punti in piu sono attribuiti al giocatore seguente. Il primo
giocatore a segnare 3 punti in tutti i settori (da 15a20 e il
bullseye) & il vincitore.

NINE-DART CENTURY (G64)

L’obiettivo di questo gioco & tentare di segnare 100 punti, o
avvicinarsene il piti possibile, in 3 turni (9 freccette). Quando si
superano 100 punti, si & dichiarati perdenti a meno che tutti i
giocatori li abbiano superati. In questo caso, vince il giocatore
pit vicino a 100 (il giocatore il cui punteggio al di sopra di 100 &
minore).

GREEN VS. RED _(G65)

(solo 2 giocatori)

Questo gioco € una corsa attorno al bersaglio. Il giocatore 1 &
verde (“green”) e il giocatore 2 € rosso ("red"). Il giocatore 1 tira
solo sui doppi e i tripli bianchi e fa il giro del bersaglio in senso
orario. Il Giocatore 2 parte a 20 e gira attorno al bersaglio in
senso antiorario, tirando sui settori rossi (la visualizzazione
temporanea del punteggio indica su quale settore bisogna
tirare). Osservazione: in un solo turno pud essere segnato al
massimo un doppio e un triplo dello stesso numero.

Se si colpisce il numero sbagliato (numero del colore
dell'avversario) si sottrae questo numero dal punteggio.

Il giocatore che ha ottenuto il numero maggiore di punti alla fine
della partita € il vincitore.

CyberMatch
(1 solo giocatore)

Questa funzione molto interessante permette a un solo
giocatore di sfidare il computer a uno dei cinque diversi livelli di
difficolta

Per attivare I'avversario CyberMatch:

1. Selezionare il gioco al quale si vuole giocare

2. Premere il tasto CYBERMATCH

Selezionare il livello di difficolta dell'avversario CyberMatch
tenendo premuto il tasto CYBERMATCH (I'annuncio vocale
indica il livello di difficolta):

3. Premere START per cominciare la partita

Quando la partita comincia:

Il giocatore "umano" comincia. Dopo la prima volée, togliere le
freccette dal bersaglio, premere START e PASSARE al
giocatore seguente (CyberMatch). Verificare che il punteggio
dell'avversario CyberMatch sia visualizzato sullo schermo. Il
settore su cui tira |'avversario CyberMatch ¢ indicato dalla
visualizzazione attiva del bersaglio (la spia di segnalazione del
tentativo lampeggia). Poi la visualizzazione attiva del punteggio
indica il settore in cui I'avversario CyberMatch ha effettivamente
segnato (la spia che indica il risultato lampeggia).

Una volta che l'avversario CyberMatch ha terminato il suo turno,
il bersaglio si riazzera automaticamente per il giocatore “umano”.
La partita continua finché uno dei giocatori non vince. Buona
fortuna!

Osservazioni importanti

Settore bloccato
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Un settore puo bloccarsi se una freccetta si trova incastrata
nella zona che separa due settori. Se questo si verifica, la
partita sara sospesa e il display LCD indichera il numero del
settore che ¢ incastrato.

Per liberare il settore, togliere semplicemente la freccetta o la
punta rotta dal settore. Se il problema non & ancora risolto,
cercare di muovere il settore finché non si sblocca. La partita
riprendera dal punto in cui si era fermata.

Punte rotte

Pud succedere che una punta si rompa e resti incastrata in un
settore. Cercare di toglierla usando un paio di tenaglie o di pinze
afferrando I'estremita che esce e togliendola dal settore. Se non
& possibile, si pud tentare di fare uscire la punta dal retro del
settore. Utilizzare un chiodo piu piccolo del foro e spingere
delicatamente la punta finché non cade dall'altro lato. Fare
attenzione a non spingere troppo lontano danneggiando cosi i
circuiti situati sul retro del settore.

Non preoccuparsi se delle punte finiscono per rompersi. Questo
& normale quando si gioca con freccette a punta morbida.
Forniamo un set di punte di ricambio per permettere di giocare
abbastanza a lungo senza preoccuparsene. Quando si
sostituiscono le punte, assicurarsi di utilizzare un tipo di punta
uguale a quello fornito con questo set di freccette.

Le freccette

Si raccomanda di non utilizzare freccette che superano 17
grammi su questo bersaglio. Le freccette fornite con questo
gioco pesano 8 grammi e sono dotate di punte morbide
standard. Delle punte di sostituzione sono disponibili presso la
maggior parte dei dettaglianti che vendono giochi di freccette.
Per questo gioco di freccette elettronico, preferire le punte di
freccette morbide.

Pulizia del gioco delle freccette elettronico

Si raccomanda di spolverare regolarmente |'apparecchio con
uno straccio umido. Si pud utilizzare un detergente delicato, se
necessario. E vietato I'utilizzo di prodotti detergenti abrasivi o
contenenti ammoniaca che possono danneggiarlo. Evitare di
spandere del liquido sulla zona del bersaglio poiché i danni che
ne risulterebbero possono essere irreversibili e non sono coperti
dalla garanzia.

Il simbolo del ""cestino barrato’
e le pile che esso contiene
non possono essere smaltiti con i rifiuti domestici. Sono
I'oggetto di una specifica raccolta differenziata. Consegnare le
batterie insieme al prodotto elettronico a fine ciclo di vita in uno
spazio di raccolta autorizzato per riciclarli. Questa
valorizzazione dei rifiuti elettronici permettera la protezione
del’ambiente e della salute."

significa che questo prodotto
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Het spel uitpakken

Pak uw spel voorzichtig uit, en controleer of er geen onderdelen
ontbreken. Inhoud doos:

- 1 Elektronisch dartbord

- Set flexibele resevepunten

-6 pijlties (gedemonteerd)

- Gebruiksaanwijzing

Installatie
193cm

Dit bord kan worden voorzien van 3 76 in

AA-batterijen (niet meegeleverd). In dat >

geval bent u niet genoodzaakt het bord in de

buurt van een stopcontact op te hangen.

153cm
Schroef de twee schroeven vast volgens dit 60 in
schema: 'y

Bevestig het bord op de muur door de gaten
op de achterkant van het bord op dezelfde
lijn te brengen als de schroeven. Het kan zijn
dat de schroeven wat aangedraaid dienen te
worden zodat het bord stevig hangt.

Plaats 3 AA-batterijen in het vakje op de
achterkant van het bord (zie schema
binnenkant vakje).

Functies dartbord

A A

Knoppen:
" (POWER) - Om in of uit te schakelen doelwit.
(START) - de multifunctionele knop wordt gebruikt om:
« Start het spel als alle opties zijn geselecteerd.
« Ga naar de volgende speler (GEWIJZIGD) wanneer een
speler zijn beurt heeft voltooid.
Om HOLD (HOLD) tussen de rondes om de speler aan
de darts doel te verwijderen.
(GAME) - schuift menu op het scherm weergegeven.
(PLAYER) - bij het begin van elk spel: Selecteer het aantal
spelers.
In deel: U kunt de scores van andere spelers bekijken
CYBERMATCH - Speel tegen de computer. Ingedrukt houden
om door middel van vijf verschillende niveaus te bladeren."

Niveaus Cybermatch:
Niveau 1
Professional
Ervaren
Beginner

Expert
Regelmatige speler

Beschermende folie scherm

Het elektronische dartbord kan voorzien zijn van een laag
doorschijnende beschermfolie op het scherm. Voor een betere
leesbaarheid kunt u de folie verwijderen van het scherm.

Werking van het elektronische dartbord

1. Knop POWER: schakelt het bord in.

2. Knop GAME: spelkeuze

3. Knop PLAYER: keuze aantal spelers (1, 2, 3, 4, team t 1-1, t
2-2, t 3-3, t 4-4). Het bord staat standaard ingesteld op 2
spelers.

4. Knop START (rood): start de partij.

5. De pijltjes gooien

» Rechts van de score ziet u de weergave van de pijlties die u
in het bord gooit. Het aantal weergegeven pijltjes geeft het
aantal resterende worpen aan voor de betreffende speler.

« Wanneer de 3 pijltjes zijn gegooid kondigt een gesproken
bericht de beurt van de volgende speler aan (joueur suivant).
De score gaat knipperen. De pijltjes kunnen nu worden
losgehaald zonder dat de elektronische score verandert.
Wanneer alle pijltjes zijn verwijderd van het bord drukt u op de
knop START om naar de volgende speelbeurt te gaan. Een
gesproken bericht geeft aan welke speler er aan de beurt is.

Teamspel

Dit bord kan de score van maximaal 4 spelers opslaan, en kan
de score van een partij bewaren die gespeeld wordt door 4
teams van twee spelers, oftewel 8 personen. Om naar de

teammodus te gaan, drukt u op de knop PLAYER. Houd de
knop vast totdat er een 't' op het scherm verschijnt. De opties

voor een team zipn als volgt: qe/ﬁi‘
s 00/86/00
v 00/000080

Onderhoud van het elektronische dartbord

In een teamspel worden de
scores van de teamleden
samengeteld om zo tot de
teamscore te komen.

1. Gebruik nooit pijlen met metalen punten in combinatie met dit
bord.

2. Gooi niet met teveel kracht. Er bestaat een kans dat de
puntjes van de pijlen kapot gaan en dat het bord extreem snel
slijt.

3. Draai de pijlties met de wijzers van de klok mee wanneer u ze
uit het bord trekt.

4. Verwijder de batterijen uit het bord wanneer u het bord niet
gebruikt, of wanneer u gebruik maakt van de optionele adapter
AJC. Dit komt de levensduur van batterijen ten goede.

5. Verspreid geen vloeistof over het bord.

Energievoorziening door batterijen

Plaats drie AA-batterijen in het vakje aan de achterkant van het
dartbord, richting de onderkant. Om het klepje op te lichten
drukt u het mechanisme omhoog terwijl u het oplicht. Plaats de
batterijen zoals dat staat aangegeven in het vakje.

Automatische stand-bystand

Het dartbord gaat automatisch over op de stand-bystand als er
gedurende ongeveer 3 minuten geen gebruik van het bord
wordt gemaakt. Dat bespaart energie, waardoor de batterijen
langer meegaan. U hoort een geluidssignaal en het woord
'SLEEP' wordt op het LCD-scherm weergegeven (zie hieronder).

Alle scores zijn in het

geheugen opgeslagen, en S 1 -
de partij begint weer zodra

er een willekeurige toets Eep
wordt ingedrukt.

Spelregels

De regels van elk spel worden hieronder beschreven in de
volgorde waarin ze op het LCD-scherm verschijnen tijdens het
bladeren met behulp van de knop GAME. Naast het spel staat
het spelnummer aangegeven.

301 (G01)

In dit spel wordt de score van elk pijltje afgetrokken van de
beginscore (301) totdat de speler precies op 0 (nul) eindigt.
Gooit een speler meer dan de benodigde nul, dan noemen we
dat een 'Bust'. De score blijft zoals die was aan het begin van de
beurt. Bijvoorbeeld: een speler moet 32 gooien om de partij uit
te gooien. Hij gooit 20, 8 en 10 (totaal 38). De score blijft dan op
32 staan tot zijn volgende beurt.
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Tijdens de partij kan men kiezen voor de optie 'double in' of
‘double out' (double out is de meest gangbare optie).
«» Double In - Er dient eerst een dubbel gegooid te worden
voordat u mag beginnen met het aftrekken van de gegooide
punten van de beginscore.

Oftewel, een speler begint pas punten te scoren vanaf het
moment dat hij een dubbel heeft gegooid.
* Double Out - Er moet een dubbel gegooid worden om het spel
te beéindigen. Dit betekent dat er een even getal nodig is om
het spel uit te gooien.
* Double In en Double Out - Om het spel te beginnen en te
beéindigen dient de speler een dubbel te gooien.
401 (G02) Beginscore 401

- 501 (G03) - 501
- 601 (G04) - 601
-701 (G05) - 701
- 801 (G06) - 801
-901 (G07) - 901

CRICKET (G08)

Het doel van Cricket is alle betreffende getallen dicht te gooien
voordat de tegenstander dit doet, en daarbij de meeste punten
te scoren.

Voor dit spel worden uitsluitend de getallen 15 tot 20 gebruikt
plus de binnenring en buitenring van de bullseye. Elke speler
dient het getal 3 maal te raken om het segment te openen.
Daarna kan deze speler op dit getal punten scoren. Steeds
wanneer de speler een pijl in het door hem geopende segment
gooit scoort hij punten, op voorwaarde dat dit segment nog niet
is dichtgegooid door de tegenspeler. Gooit men in de
double-ring, dan scoort men tweemaal de waarde; gooit men in
de triple-ring, dan scoort men 3 maal de waarde.

De getallen mogen in willekeurige volgorde worden geopend en
gesloten. Een nummer is gesloten wanneer de andere speler(s)
het betreffende segment eveneens 3 maal heeft gegooid. Is het
nummer eenmaal gesloten, dan kunnen de spelers gedurende
de rest van de partij geen punten meer scoren op dit getal.
Winnaar - Het team dat als eerste alle getallen heeft
dichtgegooid en daarbij de meeste punten heeft gescoord is de
winnaar. Wanneer een speler alle getallen heeft dichtgegooid
maar minder punten heeft gescoord dan zijn tegenstander, dan
dient hij door te gaan met punten scoren op de nog
openstaande getallen van de tegenstander. Lukt het hem niet
om de puntenachterstand weg te werken voordat zijn
tegenstander de getallen dichtgooit, dan wint de tegenstander.
De partij gaat door totdat alle segmenten zijn dichtgegooid - de
winnaar is de speler die op dat moment de hoogste score heeft.
Weergave score bij Cricket

De score van elke speler wordt opgeslagen in het geheugen. Er
zijn 3 gescheiden lampjes voor elk getal (van 15 tot 20 en
bullseye). Wanneer een getal wordt gegooid gaat er een lampje
branden (zwart gaat branden).

e d =1 B

18(] 18
17p00 (T | 17
16[1] 16
15[ 15
B[ g8

ED110 ED310

CRICKET NO-SCORE _ (G09)

Hierbij gelden dezelfde regels als bij de reguliere Cricket, alleen
zijn er geen scores bij dit spel. Het doel van het spel is om als
eerste alle juiste getallen dicht te gooien (van 15 tot 20 plus
bullseye).

SCRAM G10 uitsluitend met 2 spelers

Dit spel is een variatie op Cricket. Het spel wordt gespeeld in
twee ronden. Elke ronde hebben de spelers een ander doel. Bij
de 1e ronde probeert speler 1 segmenten 'dicht te gooien'
(d.w.z. 3 maal in elk segment te gooien van de getallen 15 tot 20
en de bullseye). Tegelijkertijd probeert speler 2 zoveel mogelijk
punten te scoren in de segmenten die nog niet zijn dichtgegooid
door de andere speler. Heeft speler 1 alle segmenten
dichtgegooid, dan is ronde 1 voltooid. Bij de 2e ronde zijn de
rollen voor elke speler omgedraaid. Nu probeert speler 2 alle
segmenten dicht te gooien terwijl speler 1 probeert zoveel
mogelijk punten te scoren.

De speler met de meeste punten wint het spel.

CUT-THROAT CRICKET __ (G11)

Hierbij gelden de basisregels van het standaard Cricketspel.
Echter, wanneer men begint met het scoren van punten, dan
worden deze opgeteld bij de score van de tegenstander(s). Het
doel van het spel is om te eindigen met een zo laag mogelijke
score.

COUNT-UP 300 (G12

Het doel van het spel is om als eerste speler het juiste aantal
punten te behalen (300). Het totale aantal punten dat moet
worden behaald wordt bepaald bij het kiezen van het spel.
Hieronder worden de verschillende variaties op dit spel
beschreven.

COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3 (G20)

Wie na 3 beurten (negen pijlties) de hoogste totale score heeft,
wint het spel. De doubles en triples tellen respectievelijk voor
2x en 3x de segmentwaarde. De variaties op dit spel worden
hieronder beschreven: het aantal beurten kan variéren, evenals
het getal.

Hieronder worden de verschillende variaties op dit spel
beschreven.

"High Score - 4 Rounds (G21)

High Score - 5 Rounds (G22)

High Score - 6 Rounds (G23)

High Score - 7 Rounds  (G24)

High Score - 8 Rounds (G25)

High Score - 9 Rounds (G26)

High Score - 10 Rounds  (G27)

High Score - 11 Rounds  (G28)

High Score - 12 Rounds  (G29)

High Score - 13 Rounds  (G30)

High Score - 14 Rounds  (G31)

ROUND-THE-CLOCK — r1 singles (G32)

ledere speler probeert achtereenvolgens de getallen 1 tot 20 te
gooien, in de oplopende volgorde. Elke speler werpt 3 pijltjes
per beurt. Komt het pijltje in het juiste getal, dan probeert de
speler het volgende getal te gooien. De speler die het eerst de
20 bereikt wint het spel.

Het scherm geeft aan welk getal u dient te gooien.

Er zijn verschillende moeilijkheidsgraden in te stellen voor dit
spel.

Hieronder worden de verschillende variaties op dit spel
beschreven.

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — Het spel start bij segment n° 5
ROUND-THE-CLOCK 10 (G34)

ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)"
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ROUND-THE-CLOCK Double 1 (G36)
ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - Het spel start met
dubbel 5

"ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38)
ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39)"

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) - De speler dient in elk
segment een triple te gooien in de getallen van 1 tot 20, in de
juiste volgorde.

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - Het spel start met triple 5
ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)"

KILLER (G44)

Bij dit spel leert u uw echte vrienden kennen. Het kan gespeeld
worden vanaf twee spelers. Om te beginnen dient elke speler
zijn getal te kiezen door een pijltje in het bord te gooien. Het
LCD-scherm geeft bij dat getal 'SEL' aan. De speler krijgt dit
getal toegewezen voor de rest van de partij. Twee spelers
kunnen niet hetzelfde getal hebben. Wanneer elke speler een
getal heeft, begint het spel.

Uw eerste doel is de positie van 'Killer' te verwerven door een
dubbel te gooien in het aan u toegewezen getal. Heeft u uw
dubbel behaald, dan bent u gedurende de rest van de partij de
'Killer'. Nu is het uw doel om uw tegenspelers uit te schakelen
door hun segmentnummer te gooien totdat al hun 'levens' op
zijn. De laatste die nog leeft heeft het spel gewonnen.

DOUBLE DOWN _ (G45

ledere speler start met 40 punten. Het is het doel zoveel
mogelijk te scoren door het segment waarop men op dat
moment speelt te raken. In de eerste ronde dient de speler
segment 15 te gooien. Gooit hij geen 15, dan wordt zijn score
gehalveerd. Raakt hij de 15 wel, dan wordt elke 15 bij de
beginscore opgeteld.

De volgorde waarin de segmenten moeten worden geraakt is:
De speler die aan het einde van het spel de meeste punten
heeft, wint het spel.

16116 | D (17 (18| T {19]/20| B | TOTAL

Player 1

Player 2

D : Een willekeurige dubbel
T : Een willekeurige triple
B : Bulleyes

DOUBLE DOWN 41 G46

Voor dit spel gelden dezelfde regels als voor Double Down,
maar er zijn twee verschillen.

1)  in plaats van te beginnen van 15 en te eindigen bij 20 en
bullseye, wordt de volgorde omgedraaid.

2)  erwordt een extra ronde toegevoegd: in ronde 41 moet
men proberen in een beurt 41 punten te behalen (20, 20, 1; 19,
19, 3; D10, D10, 1; etc.).

20]|19(D|18|17(T|16|15(41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES - 51 G47

Bij elke worp dient de speler een totaal te scoren dat deelbaar is
door 5. Bij elke behaalde 'vijf' scoort men een punt. Bijvoorbeeld:
10, 10, 5 = 25 Omdat 25 5 maal deelbaar is door vijf scoort de
speler 5 punten (5 x 5 = 25).

Indien een speler met de 3 worpen geen totaal behaalt dat
deelbaar is door 5, dan krijgt scoort hij geen punten. Daarnaast
is het zo dat het laatst gegooide pijltie van een beurt altijd in een
segment gegooid moet worden. Indien een speler met het derde
pijitje buiten het bord gooit, dan scoort hij geen punten, zelfs niet
wanneer hij met de eerste twee beurten een totaal had gehaald
dat deelbaar was door 5. Hiermee wordt voorkomen dat speler
zijn worp probeert veilig te stellen wanneer hij met de eerste
twee worpen goed gegooid heeft. De eerste speler die
eenenvijftig behaalt (51) wint de partij. Het LCD-scherm slaat
alle totalen op in het geheugen.

Hieronder worden de verschillende variaties op dit spel
beschreven.

"ALL FIVES -61 (G48)

ALLFIVES-71 (G49)

ALL FIVES-81  (G50)

ALL FIVES-91 (G51)"

LE SHANGHAI -1 _ (G52

Elk speler dient in de volgorde van 1 tot 20 het bord rond te
gooien. ledere speler begint bij nummer 1 door 3 pijltjes te
gooien. Het doel is zoveel mogelijk punten te scoren bij elke
worp. Alleen de dubbels en triples tellen mee voor de score. De
speler met de hoogste score bij het bereiken van de twintig wint
de partij.

Hieronder worden de verschillende variaties op dit spel
beschreven.

"SHANGHAI 5 (G53) -

SHANGHAI 10 (G54) —

SHANGHAI 15 (G55) —"

— Het spel start bij segmentn®5; 10 ; 15

LE GOLF —9 trous _ (G56

Het doel is de partij te beéindigen met een zo laag mogelijke
score. Het doel van het kampioenschap is om 3 keer elk
segment (hole) te raken, in de volgorde van 1 tot 18.

U dient 3 keer in een segment te hebben gegooid voordat u
naar het volgende segment mag. Men kan een segment
voltooien door direct een triple te gooien.

De speler die aan de beurt is blijft echter zijn pijltjes gooien
totdat hij het segment 3 maal geraakt heeft. Een gesproken
bericht geeft aan welke speler er aan de beurt is.

GOLF — 18 trous _ (G57,
Hetzelfde als hierboven, maar dan met 18 beurten (holes).

FOOTBALL G58
Het doel van
het spel is het
gehele
'speelveld’ (het
dartbord) over
te steken door
achter elkaar
de
verschillende
segmenten te
raken.

Kies eerst voor
iedere speler
een 'speelveld'.
Om dit te doen
gooit de speler een pijltje, of drukt hij met zijn vinger op een
segment op het bord. Het geselecteerde segment wordt uw
vertrekpunt voor uw tocht over het bord. U eindigt in het
tegenoverliggende veld. Er dienen 11 segmenten te worden
gegooid. Het LCD-scherm houdt de voortgang bij en geeft het
segment aan waarin u tijdens de volgende beurt moet gooien.
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BOWLING G59

U kiest uw 'veld' ofwel

door er een pijltje in te gooien, ofwel door handmatig

op het segment van uw keuze te drukken. Wanneer

het veld is gekozen, dan heeft u nog 2 pijltjes

over om punten mee te scoren (of kegels om te gooien). Elk
segment in uw veld vertegenwoordigt een

» aantal kegels:

Segment score
Dubbel 9 kegels
Buitenste segment: 3 kegels

Triple 10 kegels

» Binnenste segment: 7 kegels
Er gelden een aantal regels voor dit spel:
1. In deze versie van Bowling is 20 de
optimale score.
2. U kunt niet tweemaal hetzelfde

enkele segment in een frame gooien
binnen een beurt. Gooit u een tweede keer in hetzelfde enkele
segment, dan levert dat nul punten op. Tip: probeer elk
enkelvoudig segment te gooien om 10 punten te halen.

3. U kunt per beur 20 punten halen door de triple tweemaal
te gooien.
4. Gooit u in het dubbele segment met uw tweede pijl, dan

telt dit slechts voor 10 punten indien u reeds een dubbel heeft
gegooid in uw eerste worp. Is dat niet het geval, dan scoort u 9
punten wanneer u met uw tweede pijl een dubbel gooit.

BASEBALL — 6 rounds G60

"Net als in het echte spel, een volledig
spel bestaat uit negen innings.

Elke speler gooit drie darts per ""ronde.
De plot is zo in het schema hieronder
nadelen.

Sector -> Resultaat

Sectoren simles ""1x"" -> 1 base
Dubbele sectoren ""2x™ -> twee bases
Triple sectoren "'3x"" -> Drie bases
Bulleyes -> ""Home Run™ (niet
geprobeerd kan worden totdat de derde
dart van elke ronde)

Het doel van het spel is om zoveel
punten te scoren mogelijk in elke ronde.
De speler met de meeste runs op zijn naam staan op het einde
van het spel is de winnaar."

BASEBALL -9 rounds _ (G61)

Hetzelfde als hierboven, maar dan in 9 manches (beurten).

STEEPLECHASE (G62)

Het doel van het spel is om als eerste speler de 'steeplechase’
als snelste af te leggen en ervoor te zorgen dat u als eerste
aankomt. De wedloop start bij segment 20 en gaat met de
wijzers van de klok mee tot aan segment 5, om tot slot te
eindigen bij de bullseye. Gemakkelijk toch? Wat we u nog niet
hadden verteld, is dat u het enkele binnenste segment van elk
nummer dient te raken om het parcours af te leggen. Het gaat
hier om de velden tussen de bullseye en de triple-ring. En net
als bij een echte steeplechase moeten er ook tijdens deze
wedstrijd obstakels worden genomen. Op vier plaatsen
bevinden zich heggen waar u overheen moet:

- 1e heg Triple 13 - 2e heg Triple 17

- 3e heg Triple 8 - 4e heg Triple 5

De eerste speler die erin slaagt het parkoers af te leggen en
bullseye te gooien wint het spel.

SHOVE A PENNY __ (G63

Voor dit spel worden uitsluitend de getallen 15 tot 20 gebruikt
plus de bullseye. De enkele segmenten leveren 1 punt op, de
dubbele 2 punten, de triples 3 punten. Elke speler dient de
nummers op volgorde te gooien en voor elk segment 3 punten
scoren alvorens verder te mogen naar het volgende segment.
Heeft een speler meer dan 3 punten behaald in hetzelfde
segment, dan wordt het teveel aan punten toebedeeld aan de
volgende speler. De eerste speler die 3 punten heeft gescoord
in elk segment (15 tot 20 plus bullseye) wint het spel.

NINE-DART CENTURY _(G64)

Het doel van het spel is te proberen in 3 beurten 100 punten te
scoren, of dit getal in elk geval zo dicht mogelijk te benaderen (9
pijlen. Wie meer dan 100 punten behaalt is de verliezer tenzij
allespelers meer honderd punten halen. In dat geval wint de
speler wiens score het dichtst bij de 100 ligt (de speler met
laagste score boven de 100).

GREEN VS. RED _(G65)

(uitsluitend voor 2 spelers)

In dit spel leggen de spelers een traject af op het bord. Speler 1
is groen (green) en speler 2 is rood (red). Speler 1 speelt alleen
op de witte dubbels en triples, en gaat het bord rond in de
richting van de wijzers van de klok. Speler 2 start bij 20 en gaat
tegen de wijzers van de klok in over het bord. Hij werpt op alle
rode segmenten (de tijdelijke weergave van de score geeft aan
op welk segment de speler dient te werpen). Let op: in een beurt
mag er slechts een dubbel en een triple gegooid worden van
hetzelfde getal.

Gooit u een pijl in het verkeerde getal (getal in de kleur van uw
tegenstander) dan wordt dit getal van uw score afgetrokken.

De speler die aan het einde van de partij de meeste punten
heeft, wint het spel.

CyberMatch
(1 speler)

Met deze functie kunt u als enkele speler de computer van het
spelbord uitdagen op vijf verschillende niveaus:

Activeren van de virtuele tegenstander CyberMatch:

1. Kies het spel dat u wilt spelen

2. Druk op de knop CYBERMATCH

Kies het niveau van uw tegenstander CyberMatch door de knop
CYBERMATCH vast te houden (een gesproken bericht geeft
het niveau aan):

3. Druk op START om te beginnen met de partij.

Zodra de partij begint:

De 'menselijke’ speler begint met gooien. Verwijder na het
gooien de pijlties, druk op START en PASSEZ (GA) naar de
volgende speler (CyberMatch). Controleer of de score van uw
tegenstander CyberMatch wordt weergegeven op het scherm.
Het segment van tegenstander CyberMatch wordt weergegeven
op het bord (de indicator van de werppoging knippert). De
weergave toont in welk segment uw tegenstander CyberMatch
daadwerkelijk heeft gescoord (de indicator voor het resultaat
knippert).

Zodra de tegenstander CyberMatch zijn beurt heeft afgerond,
wordt het bord automatisch gereset op nul voor de 'menselijke’
speler. De partij gaat door totdat een van de spelers het spel
wint. Veel succes!

Belangrijke opmerkingen
Segment geblokkeerd

Een segment kan geblokkeerd zijn indien er zich een pijltjie
bevindt op de scheiding tussen twee segmenten. In dat geval
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wordt de partij opgeschort. Op het scherm wordt het getal
aangegeven waarin het pijltje zit dat de blokkering veroorzaakt.
Om dit segment weer vrij te geven trekt u het pijltje of de
afgebroken punt uit het betreffende segment. Indien het
probleem zich blijft voordoen, probeer dan wat beweging te
brengen in het betreffende segment totdat de blokkering wordt
opgeheven. De partij gaat verder vanaf het moment dat het spel
gestopt werd.

Gebroken punten

Het kan voorkomen dat een er een punt afbreekt en vast komt
te zitten in een van de segmenten. Probeer de punt te
verwijderen met behulp van een tangetje of pincet door aan het
uitstekende deel van de punt te trekken tot deze loskomt uit het
bord. Lukt dit niet, probeer de punt dan via de achterkant van
het bord te verwijderen. Gebruik een spijker die kleiner is dan
het gat, en druk het puntje zachtjes naar de andere kant totdat
het uit het bord valt. Let erop dat u niet te ver doordrukt met de
spijker. Hiermee kunt u de bedrading aan de achterkant van het
segment beschadigen.

Het is niet erg wanneer er puntjes afbreken. Dit is een normaal
verschijnsel wanneer u speelt met flexibele punten. We hebben
een extra setje punten meegeleverd zodat u langer zonder
zorgen kunt doorspelen. Let er bij het vervangen van de
punten op dat u dezelfde soort punten gebruikt als de punten
die zijn meegeleverd met de pijlen.

De pijltjes

We raden u aan op dit bord geen pijlen te gebruiken die
zwaarder zijn dan 17 gram. De pijlen die bij dit spel zijn
meegeleverd wegen 8 gram en zijn voorzien van flexibele
standaardpunten. Vervangende punten zijn verkrijgbaar in de
meeste spelwinkels.

Voor uw elektronische dartspel gaat de voorkeur uit naar
flexibele punten.

Reinigen van uw elektronische spel en de pijlen

We raden u aan de behuizing van het bord regelmatig stofvrij te
maken met een vochtige doek. Zo nodig kunt u hierbij een zacht
reinigingsmiddel gebruiken. Door het gebruik van schurende- of
ammoniakhoudende schoonmaakproducten kan uw bord
beschadigd raken. Voorkom dat er vloeistof op het bord
terechtkomt: de schade die hierdoor veroorzaakt wordt is
onomkeerbaar en valt niet onder de garantie.

"Het symbool « doorkruiste vuilnisbak » betekent dat dit product
en de batterijen erin niet weggegooid mogen worden met het
huisafval. Ze maken deel uit van een specifiek sorteerproces.
Werp de batterijen evenals uw elektronisch product aan het
einde van de levensduur in een daarvoor bestemde container
teneinde deze te recyclen. Deze recycling van uw elektronisch
afval zal het milieu en uw gezondheid beschermen.
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Desempacotamento do jogo

Desempacote o seu alvo com cuidado, certificando-se de que
néo falta nenhuma peca. Contetdo da caixa:

-1 Alvo eletrénico

-Jogo de pontas flexiveis de substituigao

-6 dardos (desmontados)

-Manual de instrugdes

Instalagao 193cm
E . . 76 in

ste alvo pode ser alimentado através de 3
pilhas «AA» (ndo incluidas). Neste caso, ndo A
é obrigado a pendura-lo perto de uma
tomada elétrica 153cm
Aperte os dois parafusos de acordo com o 60 in
esquema: Al
Fixe o alvo na parede alinhando os orificios
na parte traseira do alvo com os parafusos.
Podera ser necessario ajustar os parafusos
até que o alvo fique firmemente fixado a
parede.
Introduza 3 pilhas «AA» no compartimento
das pilhas na parte traseira do alvo (veja o
esquema que se encontra no interior do
compartimento).

A A

Funcgdes do alvo
Botdes:
" (POWER) - Para ligar ou desligar o alvo.
(START) - o botdo multifungdes ¢ utilizado para:
« iniciar o jogo quando todas as opgdes foram
selecionados.
« saltar para o préximo jogador (alterado) quando um
jogador tenha completado a sua volta.
Para reter (HOLD) entre as rodadas para permitir ao
jogador para remover o alvo de dardos.
(GAME) - menu rola exibido na tela.
(PLAYER) - no inicio de cada jogo: Selecione o nimero de
jogadores.
Em parte: Vocé pode visualizar as pontuagdes de outros
jogadores
CYBERMATCH - Jogar contra o computador. Pressione e
segure para rolar através de cinco niveis diferentes."

Niveis Cybermatch:
Nivel 1
Professional
Avangado
Iniciante

Expert
Intermédio

Pelicula protetora do ecra

Este alvo eletrénico pode ser equipado com uma pelicula
translucida sobre toda a superficie do ecra. Pode remover esta
pelicula para melhorar a visibilidade da zona de apresentacéo.

Funcionamento do alvo eletrénico

1. Botdo POWER : liga o alvo.

2. Botdo GAME: selegéo do jogo

3. Botdo PLAYER: selegdo do numero de jogadores (1, 2, 3, 4,
equipa t 1-1, t 2-2, t 3-3, t 4-4) A configuragao por defeito é de 2
jogadores.

4. Botdo START (vermelho) inicia a partida.

5. Lance os dardos

« A apresentagao que indica os dados que atingem o alvo esta
localizada a direita do visor da pontuagéo. O numero de dardos
exibidos indica os langamentos restantes para o jogador ativo.

« Assim que 3 dardos tenham sido langados, um aviso vocal
indicara «jogador seguinte» e a pontuagéo ira piscar. Os dardos
podem ser agora retirados sem afetar o visor eletronico da
pontuagdo. Quando todos os dardos tiverem sido retirados da
superficie de jogo, prima o botdo START para passar ao
jogador seguinte. Um aviso vocal indicara o jogador ao qual
pertence a ronda.

Jogo em equipa

Este alvo é capaz de registar a pontuagdo de 4 jogadores no
maximo e também consegue guardar a pontuagéo de uma
partida jogada por 4 equipas de dois, ou seja, oito pessoas.

Para entrar no modo de jogo por equipa, prima o botao
PLAYER continuamente até que um «t» apareca no ecrd. As

S a0 868
s §0/06/80
e 00/60/00/00

Manutencéo do seu alvo eletrénico

Num jogo por equipa,
os membros das
equipas combinam as
suas pontuagdes para
obterem uma
pontuagdo da equipa.

1. Nunca utilize dardos de ponta metalica com este alvo.

2. Nao force demasiado quando langa os dardos. Risco de
quebra das pontas dos dardos e desgaste excessivo do alvo.
3. Rode os dardos no sentido dos ponteiros do relégio quando
retira os mesmos do alvo.

4. Retire as pilhas quando o alvo néo esta a ser usado ou se
usar o adaptador opcional A/C. Isto prolonga a duragdo da vida
util das suas pilhas.

5. Nao espalhe liquido sobre o alvo.

Alimentagao com pilhas

Insira trés pilhas «AA» no compartimento das pilhas localizado
na parte traseira do alvo, perto da base. Para retirar a tampa,
empurre 0 mecanismo para cima, levantando suavemente.
Coloque as pilhas conforme indicado no compartimento.

Modo de Espera Automatico
O alvo entra automaticamente em modo de espera, caso ndo
seja usado durante cerca de 3 minutos. Isto poupa energia e a
duracédo das pilhas. Um sinal sonoro soa e «SLEEP» é
apresentado no ecrd LCD

(ver abaixo). Todas as

pontuagdes s&o S 1 -
guardadas na meméria e

a partida é retomada E e P

assim que se prima
qualquer botao.

Regras do jogo

As regras de cada jogo estdo detalhadas abaixo pela ordem em
que os jogos aparecem no ecra LCD quando os percorre
usando o botdo GAME. O numero do jogo é indicado ao lado de
cada jogo.

O 301 (G01)

Este jogo é jogado reduzindo a pontuagdo de cada dardo ao
numero inicial (301) até que o jogador atinja exatamente 0
(zero). Se um jogador ultrapassar zero, diz-se que ele foi
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apanhado («Bust») e a pontuagao retorna ao valor que tinha no
inicio dessa ronda. Por exemplo, se um jogador precisa de um
32 para terminar a partida e marca 20, 8 e 10 (total 38), a
pontuacéo volta a ser 32 na ronda seguinte.

Durante a partida, pode-se escolher a opgao double in / double
out (double out é a opgao mais comumente usada).

* Double In - Um duplo deve ser marcado antes que os pontos
sejam reduzidos do total.

Por outras palavras, um jogador sé comega a marcar pontos
quando tiver feito um duplo.

* Duplo Out — Um duplo deve ser marcado para terminar a
partida. Isto significa que é necessario um nimero par para
terminar a partida.

* Double In e Double Out - Um duplo é necessario para
comegar a marcar e terminar a partida para cada jogador.

0 401 (G02) Nimero de inicio 401

-501 (G03) - 501
-601 (G04) - 601
-701 (GO5) - 701
- 801 (G06) - 801
- 901 (G07) - 901

O CRICKET (G08)

O objetivo do Cricket é fechar todos os niimeros apropriados
antes do seu adversario, obtendo o maior nimero de pontos.
Utiliza-se apenas os nimeros 15 a 20, assim como o interior e 0
exterior da mouche. Cada jogador deve acertar um ndmero 3
vezes a fim de abrir esse setor para marcar. Um jogador ganha
o numero de pontos do setor aberto cada vez que langa um
dardo para este setor, desde que um adversario ndo tenha ja
fechado esse setor. Tocar na coroa dupla conta como dois
lances e a coroa tripla conta como 3 lances.

Os numeros podem ser abertos ou fechados por qualquer
ordem. Um numero fica fechado quando os outros jogador(es)
acertam no setor aberto 3 vezes. Assim que um nuimero tenha
sido fechado, nenhum jogador pode marcar sobre o mesmo
durante o resto da partida.

Vencedor - O grupo que fechou primeiro todos os nimeros e
que totaliza o numero de pontos mais alto é declarado o
vencedor. Se um jogador fecha todos os nimeros mas ficou
atras a nivel de pontos, este deve continuar a marcar sobre os
numeros abertos. Se o jogador ndo alcangar o défice de pontos
até que o(s) adversario(s) fecha(em) todos os nimeros, o
adversario ganha. A partida continua até que todos os setores
tenham sido fechados - o vencedor é o jogador cuja pontuagéo
é a mais alta.

Exibigdo da pontuagdo no cricket

A pontuacéo de cada jogador é guardada na memoria. Existem
3 luzes separadas em cada numero (de 15 ao 20 e a mouche).
Um dos indicadores luminosos acende-se (o preto aparece)
quando é atingido.

THaauees

cooooom

O CRICKET NO-SCORE _ (G09)

Estas sdo as mesmas regras que o Cricket standard, exceto
que ndo ha nenhuma pontuagéo. O objetivo é ser o primeiro a
fechar todos os nimeros apropriados (de 15 a 20 e a mouche).

O SCRAM  (G10) (apenas 2 jogadores)

Este jogo é uma variagéo do Cricket. A partida é jogada em
duas rondas. Os jogadores tém um objetivo diferente em cada
ronda. Na 1a ronda, o jogador 1 tenta fechar (marcar 3 vezes
em cada setor — de 15 a 20 e a mouche). Enquanto isso, o
jogador 2 tenta totalizar tantos pontos quanto possivel nos
setores que o outro jogador ainda ndo fechou. Uma vez que
jogador 1 tenha fechado todos os setores, a ronda 1 termina.
Na 2a ronda, o papel de cada jogador & invertido. O jogador 2
tenta fechar todos os setores, enquanto o jogador 1 procura
fazer pontos.

O jogador que totalize o nimero de pontos mais alto &
declarado o vencedor.

O CUT-THROAT CRICKET __ (G11)

Estas sdo as mesmas regras basicas do Cricket standard,
exceto que uma vez que tenha comegado a marcar pontos,
estes sdo adicionados ao total do(s) adversario(s). O objetivo
do jogo é terminar com o menor nimero de pontos possivel.

O COUNT-UP 300 _ (G12)

O objetivo deste jogo ¢ ser o primeiro jogador a chegar a um
total de pontos especificados (300). O total de pontos é
especificado quando o jogo é selecionado.

Outras variantes suplementares deste jogo sdo detalhadas
abaixo.

COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3

E necessario totalizar o maior nimero de pontos em trés rondas
(nove dardos) para ganhar. Os duplos e os triplos contam
respetivamente 2x e 3x mais que a pontuagéo do setor. As
variantes deste jogo sdo detalhadas abaixo: o nimero de
rondas varia conforme indicado pelo niumero.

Outras variantes suplementares deste jogo séo detalhadas
abaixo.

"High Score - 4 Rounds (G21)

High Score - 5 Rounds  (G22)

High Score - 6 Rounds (G23)

High Score - 7 Rounds  (G24)

High Score - 8 Rounds (G25)

High Score - 9 Rounds  (G26)

High Score - 10 Rounds  (G27)

High Score - 11 Rounds  (G28)

High Score - 12 Rounds  (G29)

High Score - 13 Rounds  (G30)

High Score - 14 Rounds (G31)

ROUND-THE-CLOCK - r1 singles (G32)

Cada jogador tenta marcar em cada numero de 1 a 20 e o na
mouche, por ordem. Cada jogador langa 3 dardos por ronda. Se
o dardo fica espetado num bom nimero, ele tenta alcangar o
numero seguinte na ordem. O primeiro jogador que atinge 20 é
o vencedor.

O ecra indica o setor sobre o qual deve langar o dardo

Existem varios niveis de dificuldade que séo personalizaveis
para este jogo.

Outras variantes suplementares deste jogo sdo detalhadas
abaixo.

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) - O jogo comega no setor n°. 5
"ROUND-THE-CLOCK 10 (G34)

ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)"

ROUND-THE-CLOCK Double 1 (G36)
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ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - O jogo comega em
duplo 5

"ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38)
ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39)"

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) - O jogador deve marcar um
triplo em cada setor partindo de 1 até 20, por ordem.
ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - O jogo comega em triplo
5

"ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)"

KILLER (G44)

Com este jogo, ficara a saber quem sao os seus verdadeiros
amigos. Pode-se jogar a partir de dois jogadores. Para comegar,
cada jogador deve selecionar o seu nimero langando um dardo
para o alvo. O ecré LCD indicaré «SEL» neste local. Sera
atribuido ao jogador o nimero sobre o qual ele joga durante o
resto da partida. Os dois jogadores ndo podem ter o mesmo
nimero. Assim que cada jogador tenha um numero, a partida
comega.

O seu primeiro objetivo é posicionar-se como um «Killer»
(assassino) atingindo o setor duplo do seu nimero. Assim que
tenha acertado no seu duplo, o jogador sera um «Killer»
(assassino) durante o resto da partida. O seu objetivo &
doravante «matar» os seus adversarios, atingindo o seu
numero do setor, até que todas as suas «vidas» sejam perdidas.
O ultimo que ainda tenha vida é declarado o vencedor.

DOUBLE DOWN __ (G45

Cada jogador comega a partida com 40 pontos. O objetivo é
marcar tantas vezes quanto possivel acertando no setor da
ronda em curso. Na primeira ronda, o jogador deve atingir o
setor 15. Caso nenhum atinja o 15, a sua pontuagéo ¢ dividida
em dois. Se alguns 15 s&o atingidos, cada 15 ¢é adicionado ao
total inicial.

A ordem dos setores a acertar é a seguinte:

15|16 | D (17 (18| T {19]/20| B | TOTAL

Player 1

Player 2

O jogador que terminar o jogo com o maior nimero de pontos &
o vencedor.

D : Qualquer duplo

T : Qualquer triplo

B : Bulleyes

DOUBLE DOWN 41 (G46)

Este jogo segue regras semelhantes as do Double Down com
duas excegoes.

1) em vez de comegar de 15 a 20 e a mouche, a ordem é
invertida.

2) uma ronda adicional esté incluida: a «ronda 41» onde é
necessario tentar marcar um total de 41 pontos numa ronda (20,
20, 1; 19, 19, 3; D10, D10, 1: etc.).

20]|19(D|18|17(T|16|15(41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES - 51 G47

A cada lance, cada jogador deve marcar um total divisivel por 5.
Conta-se um ponto por todos os «cinco». Por exemplo 10, 10, 5
= 25. Como 25 é divisivel por 5, este jogador marcou 5 pontos
(5x5=25).

Se um jogador langa 3 dardos, acertando num total que ndo é
divisivel por 5, ndo lhe é concedido qualquer ponto. Além disso,
o Ultimo dardo de cada ronda deve acertar num setor. Se um
jogador langa o terceiro dardo e esta erra o alvo, ele ndo ganha
nenhum ponto, mesmo que o total dos dois primeiros dardos
seja divisivel por 5. Isto impede um jogador de «falhar» o seu
terceiro lance caso os seus dois primeiros sejam bons. O
primeiro jogador a totalizar cinquenta e um (51) «cinco» é o
vencedor. O ecrd LCD guardara os totais na memoria.

Outras variantes suplementares deste jogo sdo detalhadas
abaixo.

"ALL FIVES -61 (G48)

ALLFIVES-71 (G49)

ALL FIVES-81 (G50)

ALLFIVES-91 (G51)"

LE SHANGHAI -1_ (G52

Cada jogador deve fazer a ronda do alvo de 1 a 20 por ordem.
Os jogadores comegam no numero 1 e langam 3 dardos. O
objetivo € marcar o maior nimero de pontos possivel em cada
lance. Os duplos e triplos contam para a pontuagédo. O jogador
com a maior pontuagéo depois de ter terminado os vinte
setores é declarado o vencedor.
Outras variantes suplementares deste jogo sao detalhadas
abaixo.
"SHANGHAI 5 (G53) -
SHANGHAI 10 (G54) —
SHANGHAI 15 (G55) —"

O jogo comega no setorn®. 5; 10 ; 15

LE GOLF — 9 trous _ (G56)

O objetivo é terminar com a pontuagéo o mais baixa possivel. O
objetivo do campeonato consiste em acertar 3 vezes em cada
setor (buraco), variando de 1 a 18.

Devera totalizar 3 lances em cada setor para passar para o
setor seguinte. E possivel completar um setor atingindo um
triplo no primeiro lance.

O jogador ativo continua a langar os dardos até que acerte 3
vezes o setor atual. O aviso vocal indica o jogador a quem
pertence a ronda.

GOLF —18 trous _ (G57)

O mesmo que acima, exceto que a partida é jogada em 18
buracos (rondas)

FOOTBALL G58
O objetivo do
jogo é
atravessar todo
o «terreno» (o
alvo) atingindo
os setores uns
apos os outros.
Primeiro,
selecione o
«terreno de
jogo» de cada
jogador. Para
isso, cada
jogador langa
um dardo ou
pressiona manualmente sobre um setor do alvo. O setor
selecionado torna-se o seu ponto de partida para atravessar o
alvo e terminar diretamente do outro lado, 11 setores a atingir.
O ecra LCD mantém o rasto da progressao e indica o setor
sobre o qual deve lancar na ronda seguinte.
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BOWLING G59
Deve selecionar a sua «pista»

seja l

langando o dardo, seja

manualmente
pressionando um setor a sua

Existem varias regras para este jogo, definidas da seguinte
forma:

escolha. Assim

que a pista seja selecionada,
resta-lhe 2 dardos

para marcar pontos (ou
derrubar os pinos). Cada
segmento da sua «pista» vale
um determinado nimero de

pinos:

Segmento Pontuagéo
Duplo 9 pinos
Simples exterior 3 pinos
Triple 10 pinos
Simples interior 7 pinos

1. Uma pontuagéo perfeita seria de 20 nesta versao do
bowling
2. N&o pode acertar o mesmo simples duas vezes na

mesma ronda. O segundo contara zero pontos. Dica: Tente
atingir cada simples para obter 10 pontos.

3. Pode marcar 20 pontos por ronda atingindo o triplo duas
vezes.
4. Atingir o setor duplo com o seu segundo dardo n&o conta

como 10 pontos, caso tenha marcado um duplo no seu primeiro
lance. Caso contrario, marca um total de 9 pontos atingindo um
duplo com o seu segundo dardo.

BASEBALL — 6 rounds (G60)

"Como no jogo de verdade, um jogo
completo é composto por nove innings.
Cada jogador joga trés dardos por
mround™.

O enredo é como no diagrama abaixo
contras.

Sector -> Resultado
Setores simles ""1x™"
Setores dupla ""2x’
Setores triplos " -> trés bases
Bulleyes -> ""Home Run"" (ndo pode ser
tentada até o terceiro dardo de cada
rodada)

O objetivo do jogo &€ marcar o maior numero de corridas
possivel em cada rodada. O jogador com o maior nimero de
corridas para o seu crédito no final do jogo é o vencedor."

-> base de
-> duas bases

BASEBALL - 9 rounds G61
0 mesmo que acima, mas em 9 jogadas (rondas).

STEEPLECHASE (G62)

O objetivo deste jogo é ser o primeiro jogador a terminar a
«corrida» sendo o primeiro a fazer a volta a «pista». A pista
comega no setor 20 e roda no sentido dos ponteiros do relégio
a volta da pista até ao setor 5 e termina com a mouche. Facil,
nao é? Caso ainda n&o tenha ficado esclarecido, o que deve
fazer é atingir o interior simples de cada nimero, a fim de
atravessar o percurso. Trata-se da area entre a mouche e a
coroa de triplo. E como numa verdadeira corrida de obstaculos,
existem obstaculos a saltar ao longo do percurso. Existem
quatro barreiras nos seguintes locais:

- 1a barreira Triplo 13 - 2a barreira Triplo 17

- 3a barreira  Triplo 8 - 4a barreira Triplo 5

O primeiro jogador a terminar o percurso e a acertar na mouche
ganha o percurso.

SHOVE A PENNY _ (G63

Utiliza-se apenas os nimeros de 15 a 20, bem como a mouche.
Os simples valem 1 ponto, os duplos valem 2 pontos e os triplos,
3 pontos. Cada jogador deve comegar a langar sobre os
numeros por ordem e marcar 3 pontos em cada setor para
poder passar ao seguinte. Se um jogador marcar mais de 3
pontos num mesmo numero, os pontos excedentes sdo
atribuidos ao jogador seguinte. O primeiro jogador a marcar 3
pontos em todos os setores (15 a 20 e a mouche) é o vencedor.

NINE-DART CENTURY _(G64)

O objetivo deste jogo ¢ tentar marcar 100 pontos, ou
aproxima-se o mais possivel, em 3 rondas (9 dardos). Quando
se ultrapassa os 100 pontos, é-se declarado perdedor a menos
que que todos os jogadores os ultrapassem. Neste caso, o
jogador mais préximo dos 100 ganha (o jogador cuja pontuagéo
acima de 100 é a menor).

GREEN VS. RED _(G65)

(apenas 2 jogadores)

Este jogo € uma corrida a volta do alvo. O jogador 1 é verde
(«green») e o jogador 2 é vermelho («red»). O jogador 1 atira
apenas sobre os duplos e triplos brancos e faz a volta ao alvo
no sentido dos ponteiros do relégio. O jogador 2 comega em 20
e roda a volta do alvo no sentido contrario aos ponteiros do
relégio, atirando sobre os setores vermelhos (a apresentagéo
temporaria da pontuagéo indica em que setor deve atirar). Nota:
um maximo de um duplo e um triplo do mesmo nimero podem
ser marcados numa soé ronda.

Atingir o nimero errado (nimero da cor do seu adversario)
implica subtrair esse nimero da sua pontuag&o.

O jogador que tenha obtido o maior nimero de pontos no final
da partida é o vencedor.

CyberMatch
(apenas 1 jogador)

Esta fungdo muito interessante permite que a um Unico jogador
desafiar o computador para um dos cinco niveis de dificuldade
diferentes

Para ativar o adversario CyberMatch:

1. Selecione o jogo que deseja jogar

2. Prima o botdo CYBERMATCH

Selecione o nivel de dificuldade do adversario CyberMatch
premindo o botdo CYBERMATCH continuamente (o aviso vocal
indica o nivel de dificuldade):

3. Prima START para iniciar a partida

Quando a partida comega:

O jogador «<humano» comega. Apds o primeiro lance, retire os
dardos do alvo, prima START e PASSE ao jogador seguinte
(CyberMatch). Verifique se a pontuagéo do adversario
CyberMatch é bem apresentada no ecra. O setor coberto pelo
adversario CyberMatch é indicado pela apresentacgdo ativa do
alvo (o mostrador indicador de tentativa pisca). Em seguida, a
apresentagao ativa da pontuagéo indica o setor no qual o
adversario CyberMatch realmente marcou (o mostrador que
indica o resultado pisca).

Assim que o adversario CyberMatch tenha terminado a sua
ronda, o alvo recomega automaticamente a zero para o jogador
«humano». A partida continua até que um dos jogadores ganhe.
Boa sorte!

Observagoes importantes
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Setor bloqueado

Um setor pode ficar bloqueado caso um dardo fique entalado
na zona que separa dois setores. Se isso acontecer, a partida
sera suspensa e o visor LCD indicara o nimero do setor que
esta preso.

Para libertar o setor, basta retirar o dardo ou a ponta quebrada
do setor. Se o problema ainda nao estiver resolvido, tente
mexer o setor até que este se desbloqueie. A partida sera
retomada no ponto onde tinha sido interrompida.

Pontas quebradas

Pode acontecer que uma ponta se parta e fique presa num
setor. Tente retird-la com um par de alicates ou uma pinga,
prendendo a extremidade saliente e retirando-a do setor. Se
isto ndo for possivel, pode tentar remover a ponta pela parte
traseira do sector. Use uma tacha mais pequena que o orificio e
empurre delicadamente a ponta até que esta caia do outro lado.
Tenha cuidado para ndo empurrar demasiado longe e danificar
assim os circuitos localizados na parte traseira do setor.

Né&o se preocupe caso as pontas se partam. Isso é normal
quando se joga com dardos de ponta flexivel. N6s fornecemos
um conjunto de pontas de substituicdo para lhe permitir jogar
durante muito tempo sem se preocupar. Ao substituir as
pontas, certifique-se de que usa o mesmo tipo de ponta que
aquelas que sdo fornecidas com este jogo de dardos.

Os dardos

Recomendamos que néo use dardos com mais de 17 gramas
sobre este alvo. Os dados fornecidos com este jogo pesam 8
gramas e esté@o equipados com pontas flexiveis standard. As
pontas de substituicdo encontram-se disponiveis na maioria
dos retalhistas que vendem jogos de dardos.

Para o seu jogo de dardos eletrénico, prefira as pontas de
dardos flexiveis.

Limpeza do seu jogo de dardos eletronico

Recomenda-se limpar regularmente a caixa com um pano
hamido. Pode usar um detergente suave, se necessario. E
proibido o uso de produtos de limpeza abrasivos ou que
contenham amoniaco que o possam danificar. Evite derramar
liquido sobre a area do alvo visto que os danos resultantes
poderao ser irreversiveis e nao estio cobertos pela garantia.

O simbolo “caixote do lixo com trago por cima” significa que
este produto e as pilhas que contém n&do podem ser deitados
fora com o lixo doméstico. Estdo sujeitos a uma triagem
selectiva especifica. Coloque as pilhas bem como o seu
produto electrénico em fim de vida num espago de recolha
autorizado de forma a proceder a sua reciclagem. Esta
reciclagem dos seus residuos electrénicos permitira a
protecg¢do do ambiente e da saude."
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Rozpakowanie gry

Nalezy ostroznie rozpakowac zestaw do gry i sprawdzi¢, czy nie
brakuje jakichkolwiek czesci. Zawarto$¢ opakowania:

- 1 tarcza elektroniczna

- Zestaw wymiennych koncowek elastycznych

- 6 rzutek (zdemontowanych)

- Instrukcja obstugi

Instalacja
193cm
Tarcza moze by¢ zasilania za pomocg 3 76 in
baterii “AA” (baterie nie sg dostarczane w A
zestawie). W takim przypadku tarcza nie
musi by¢ umieszczona w poblizu gniazdka
zasilania elektrycznego.
Dokreci¢ dwie $ruby zgodnie z nastepujacym
schematem:
Zamocowac tarcze na $cianie, wyréwnujac
otwory znajdujgce sig w tylnej Sciance tarczy
ze $rubami. Moze by¢ konieczne
przeprowadzenie regulacji $rub w taki
sposob, aby tarcza zostata mocno
zamocowana do $ciany.
Wiozy¢ 3 baterie “AA” do kieszeni
znajdujacej sig w tylnej $ciance tarczy (patrz
schemat wewnatrz kieszeni).

A

153cm
60 in

Funkcje tarczy
Przyciski:
" (POWER) - Aby wigczy¢ lub wytgczy¢ cel.
(START) - Przycisk wielofunkcyjny stuzy do:

« Uruchom gre, kiedy wszystkie opcje sg zaznaczone.

« Przejscie do nastepnego gracza (zmienione), gdy gracz
zakonczy swojg ture.

Aby HOLD (HOLD) miedzy rundami, aby umozliwi¢

graczowi usung¢ cel rzutki.

(GAME) - Przewija zestaw menu na ekranie.

(PLAYER) - na poczatku kazdej gry: Wybierz liczbe graczy.
W cze$ci: Mozesz zobaczy¢ wyniki innych graczy
CYBERMATCH - Zagraj przeciwko komputerowi. Naci$nij i
przytrzymaj, aby przewina¢ liste pigciu ré6znych poziomach."

Poziomy Cybermatch:

Poziom 1

Zawodowiec Ekspert

Zaawansowany Srednio
zaawansowany Poczatkujgcy

Folia zabezpieczajaca ekran

Elektroniczna tarcza moze by¢ zabezpieczona przezroczystg
folig na catej powierzchni ekranu. Folia moze zosta¢ zdjeta, aby
poprawi¢ widoczno$¢ obszaru wyswietlania.

Funkcjonowanie elektronicznej tarczy

1. Przycisk POWER (Zasilanie): wigczanie tarczy.

2. Przycisk GAME (Gra): wybér gry.

3. Przycisk PLAYER (Gracz): wybor liczby graczy (1, 2, 3, 4,
zespot t 1-1, t 2-2, t 3-3, t 4-4). Ustawienie domysine to 2
graczy.

4. Przycisk START (czerwony) umozliwia rozpoczecie
rozgrywki.

5. Nalezy zacza¢ rzucac lotki.

+  Wyswietlacz wskazujacy lotki trafiajgce w tarcze znajduje sie
z prawej strony ekranu wys$wietlajgcego wynik. Wyswietlana

liczba rzutek oznacza ilo$¢ rzutéw pozostajacych biezgcemu
graczowi.

« Kiedy wyrzucone zostaty 3 lotki, wydawany jest komunikat
gtosowy “joueur suivant” (nastgpny gracz), a wynik miga. Wynik
zostat zapamigtany i mozna juz wyjac¢ lotki z tarczy. Po wyjeciu
wszystkich lotek z powierzchni tarczy nalezy wcisngé¢ przycisk
START, aby przej$¢ do nastgpnego gracza. Komunikat gtosowy
wskazuje kolejnego gracza, ktéry rozpoczyna gre.

Gra zespotowa

Tarcza umozliwia zapisywanie wynikéw maksymalnie 4 graczy
oraz zapamigtywanie rezultatu partii rozgrywanej przez 4
zespoty ztozone z 2 oséb, czyli maksymalnie 8 graczy. Aby
przejs¢ do trybu gry zespotowej nalezy kilkakrotnie wcisngé
przycisk PLAYER az do chwili, kiedy na ekranie wyswietlony

B g 00/00
s O0/06/00
v 09990998

zespotowej sg
nastepujgce:
Konserwacja tarczy elektronicznej

Podczas gry
zespotowej wyniki
obu graczy
tworzacych dany
zespot sg sumowane.

1. Podczas korzystania z tej tarczy nie wolno w zadnym
wypadku uzywacé lotek z grotami metalowymi.

2. Nie nalezy rzuca¢ lotek ze zbyt duzg sitg. Moze to
spowodowac¢ ztamanie ich grotéw i przedwczesne zuzycie
tarczy.

3. Aby wyjg¢ lotki z tarczy, nalezy przekrecic je w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

4. Nalezy zawsze wyja¢ baterie, jezeli tarcza nie bedzie
uzywana przez dtuzszy czas lub kiedy wykorzystywany jest
zasilacz sieciowy. Umozliwia to przedtuzenie trwatosci baterii.
5. Nalezy uwazaé¢, aby nie ochlapac¢ tarczy jakgkolwiek cieczg.

Zasilanie z baterii

Wiozy¢ trzy baterie "AA" do kieszeni znajdujgcej si¢ na tylnej
$ciance tarczy przy jej podstawie. Aby zdja¢ pokrywke nalezy
przesung¢ mechanizm do géry, réwnoczesnie delikatnie
podnoszac. Wiozy¢ baterie w sposéb pokazany wewnatrz
kieszeni.

Tryb automatycznego przetgczania do stanu czuwania
Tarcza przetgcza si¢ automatycznie do stanu czuwania, jezeli
nie jest uzywana przez mniej wigcej 3 minuty. Zapewnia to
oszczednos¢ energii i przedtuzenie trwatosci baterii. Rozlega
sig sygnat dzwigkowy, a na ekranie LCD (patrz ponizej)
wyswietlany jest komunikat "SLEED" (Czuwanie). Wszystkie

wyniki zostajg zapamietane

i przerwana partia moze S 1 -
zosta¢ wznowiona po

wecisnieciu dowolnego E e P

przycisku.
Zasady gry
Zasady poszczegolnych gier zostaty opisane ponizej w
kolejnosci, w ktérej gry sg wyswietlane na ekranie LCD po
kolejnych wcisnieciach przycisku GAME (Gra). Numer gry jest
wys$wietlany obok kazdej nazwy.

301 (G01)
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Wynik uzyskany przez kazdg lotke jest odejmowany od warto$ci
poczatkowej (wynoszgcej 301) az do chwili, kiedy gracz uzyska
wynik wynoszacy doktadnie 0 (zero). Jezeli gracz przekroczy
wynik zerowy, jest to nazywane "Bust" ("Pudto"), a gracz
zachowuje wynik, jaki miat przed rozpoczegciem danej rundy.
Dla przyktadu, jezeli dla zakonczenia partii gracz musi uzyskac¢
32 punkty, a uzyska kolejno 20, 8 i 10 (co daje w sumie 38),
przed kolejng rundg wynik gracza bedzie ponownie wynosit 32.
Podczas partii mozliwe jest wybranie jednej z dwéch opcji
zakonczenia double in / double out (najczesciej
wykorzystywana jest opcja double out).
* Double In - nalezy trafi¢ podwdjne pole, aby w ogéle
rozpocza¢ naliczanie punktéw.

Innymi stowy, gracz zaczyna uzyskiwaé punkty dopiero
woéwczas, kiedy trafi podwdjne pole.
* Double Out - gracz musi trafi¢ podwojne pole, aby zakonczy¢
partie. Oznacza to, ze do zakonczenia partii konieczne jest
uzyskanie parzystej liczby punktow.
+ Double In i Double Out - kazdy z graczy musi trafi¢ podwdjne
pole, aby rozpocza¢ naliczanie punktéw, a nastepnie nalezy
takze trafi¢ podwdjne pole, aby zakonczy¢ partig.
401 (G02) Warto$¢ poczatkowa to 401

- 501 (G03) - 501
- 601 (G04) - 601
-701 (G05) - 701
- 801 (G06) - 801
-901 (G07) - 901

CRICKET (G08)

Celem gry CRICKET jest trafienie we wszystkie pola oznaczone
poszczegdlnymi liczbami wezesniej, niz przeciwnik, uzyskujac
réwnoczesnie wiekszg liczbe punktow.

Wykorzystywane sg jedynie pola oznaczone liczbami od 15 do
20 oraz pola wewnetrzne i zewngtrzne bull eyes ("oko byka").
Kazdy z graczy musi zaliczy¢ kazde z pél 3 razy, aby otworzy¢
ten sektor w celu zdobywania punktéw. Gracz uzyskuje liczbe
punktéw odpowiadajgca polu otwartemu za kazdym razem,
kiedy trafi w nie lotkg pod warunkiem, ze pole nie zostato
zamkniete przez jego przeciwnika. Trafienie w pola podwdjne
jest liczone jako dwa uderzenia, a pola potréjne - jako trzy.
Pola oznaczone poszczegolnymi liczbami moga by¢ otwierane
lub zamykane w dowolnej kolejnosci. Pole jest zamkniete, jezeli
inny(i) gracz(e) trafit(li) w pole otwarte 3 razy. Kiedy pole
oznaczone okreslong liczbg zostato zamknigte, zaden z graczy
nie moze juz zdobywaé w nim punktéw az do konca partii.
Zwycigzcg zostaje gracz lub zespét, ktéry zamknie wszystkie
liczby jako pierwszy i zgromadzi przy tym najwyzszg liczbe
punktoéw. Jezeli jeden z graczy zamknie wszystkie pola, ale ma
mniejszg liczbe punktéw, niz przeciwnik, musi kontynuowaé
zdobywanie punktéw z pél otwartych. Jezeli graczowi nie uda
sie nadrobi¢ brakujgcych punktéw, zanim przeciwnik(cy)
zamknie(g) wszystkie pola, zwyciezca zostaje strona przeciwna.
Partia jest kontynuowana az do chwili, kiedy wszystkie pola
zostang zamknigte - zwyciezcg zostaje gracz, ktéry ma
wowczas wigkszg liczbe punktow.

Wyswietlanie wyniku gry CRICKET

Wynik kazdego z graczy jest zapamigtywany. Wszystkie pola
(od 15 do 20) oraz bulleyes sg oznaczone 3 osobnymi
lampkami. Po trafieniu w pole jedna z lampek zaswieca sie (w
kolorze czarnym).
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CRICKET NO-SCORE__ (G09)

Zasady gry s3 takie same, co w przypadku standardowej wersji
Cricket, ale wynik nie jest liczony. Celem gry jest jedynie
zamkniecie jako pierwszy wszystkich pél oznaczonych
okreslonymi liczbami (od 15 do 20 i bulleyes).

SCRAM G10 tylko 2 gracz

Gra stanowi odmiane wersji Cricket. Partia jest rozgrywana w
dwach rundach. Cel do osiggnigcia przez graczy jest inny w
kazdej z rund. Podczas 1-szej rundy, gracz 1 usituje zamkng¢
wszystkie pola (trafiajac 3 razy w kazde z nich —od 15 do 20 i
bulleyes). Réwnoczes$nie gracz nr 2 usituje zgromadzi¢ jak
najwigkszg liczbe punktéw w polach, ktére nie zostaly jeszcze
zamkniete przez jego przeciwnika. Pierwsze runda konczy sie,
kiedy gracz nr 1 zamknie wszystkie pola. Podczas 2-giej rundy
role graczy odwracajg sig. Gracz nr 2 usituje zamkng¢ wszystkie
pola, a gracz nr 1 gromadzi punkty.

Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry zdobyt najwiekszg liczbe
punktow.

CUT-THROAT CRICKET __ (G11)

Zasady gry s3 takie same, co w przypadku standardowej wersji
Cricket, ale po rozpoczeciu zdobywania punktéw, sg one
dodawane do wyniku gracza(y). Celem gry jest zakonczenie
partii z jak najmniejszg liczbg punktéw.

COUNT-UP 300 (G12

Celem gry jest osiggniecie jako pierwszy okreslonej docelowej
liczby punktéw (300). Suma punktéw jest wyswietlana po
wybraniu gry.

Dodatkowe wersje tej gry zostaty opisane ponizej.
COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3 (G20)

Aby wygra¢ partig nalezy zdoby¢ najwiekszg liczbe punktéw w 3
rundach (dziewigcioma lotkami). Pola podwdjne i potréjne
liczg sie odpowiednio x 2 i x 3, a ponadto dodawany jest wynik
odpowiadajgcy okreslonemu polu. Poszczegdlne wersje tej gry
zostaly opisane ponizej - liczba rund moze zmienia¢ sie zgodnie
z wyswietlang cyfra.

Dodatkowe wersje tej gry zostaty opisane ponizej.

"High Score - 4 Rounds  (G21)

High Score - 5 Rounds (G22)

High Score - 6 Rounds (G23)

High Score - 7 Rounds  (G24)

High Score - 8 Rounds  (G25)

High Score - 9 Rounds (G26)

High Score - 10 Rounds  (G27)

High Score - 11 Rounds  (G28)

High Score - 12 Rounds  (G29)

High Score - 13 Rounds  (G30)

High Score - 14 Rounds  (G31)

ROUND-THE-CLOCK - r1 singles (G32

Kazdy z graczy usituje zdobywa¢ punkty w polach oznaczonych
liczbami od 1 do 20 oraz w polach bulleyes, w $cisle okreslonej
kolejnosci. W kazdej rundzie gracz rzuca 3 lotki. Jezeli lotka trafi
w pole oznaczone odpowiednig liczbg, gracz prébuije trafic w
kolejng liczbe. Zwyciezcy zostaje gracz, ktéry jako pierwszy
dojdzie do liczby 20.

Na ekranie wys$wietlane jest pole, w ktére nalezy trafi¢ lotka.
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Mozliwe jest ustawienie jednego z réznych dostepnych
poziomdw trudnosci.

Dodatkowe wersje tej gry zostaty opisane ponizej.
ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — Gra rozpoczyna sig od pola
numer 5

"OUND-THE-CLOCK 10 (G34)

ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)

ROUND-THE-CLOCK Double 1 (G36)
ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - Aby rozpocza¢ gre,
nalezy trafi¢ w podwdjne pole 5

"ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38)
ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39)"

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) - Gracz musi trafi¢ w pole
potréjne w kazdym sektorze od 1 do 20 w kolejnosci rosnace;.
ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - Aby rozpocza¢ gre,
nalezy trafi¢ w potréjne pole 5

"ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)"

KILLER (G44)

Podczas tej gry przekonasz sig, kto jest Twoim prawdziwym
przyjacielem. W grze moze uczestniczy¢ co najmniej dwdch
graczy. Aby rozpoczg¢ gre, kazdy z graczy musi wybraé swoj
numer, rzucajac lotkg do tarczy. Na ekranie LCD wy$wietlony
zostanie w odpowiednim miejscu symbol "SEL". Numer pola
trafionego lotkg jest przydzielany danemu graczowi na caty czas
rozgrywania partii. Dwaj gracze nie mogg mie¢ tego samego
numeru. Kiedy numery zostaty przydzielone wszystkim graczom,
partia moze sig rozpoczag.

Pierwszym celem gracza jest zdobycie pozycji "Killera", trafiajgc
w podwajne pole odpowiadajgce jego numerowi. Kiedy gracz
trafi w swoje pole podwdjne, zajmuje pozycje "Killera" az do
konca partii. Celem jest teraz "zabijanie" swoich przeciwnikéw
poprzez trafianie w pola odpowiadajgce ich numerom az do
chwili, kiedy wszystkie "zycia" zostang utracone. Zwycigzcg
zostaje gracz, ktéry pozostanie przy zyciu jako ostatni.

DOUBLE DOWN _ (G45

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 40 punktami. Celem jest
zdobycie punktéw jak najwiekszg liczbe razy, trafiajgc w sektor
odpowiadajgcy danej rundzie. W pierwszej rundzie gracz musi
trafi¢ sektor oznaczony numerem 15. Jezeli gracz nie trafi w
sektor nr 15, jego wynik jest dzielony na pét. Jezeli trafione
zostang pola oznaczone numerem 15, do wyniku poczatkowego
dodawane jest 15 punktow.

Kolejnos¢ sektoréw, ktére majg zostac trafione jest nastepujgca:

15|16 | D (17 (18| T {19]20| B | TOTAL

Player 1

Player 2/

20)19(D|18|17|T|16|15{41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES - 51 G47

W kazdej rundzie gracz musi zdoby¢ liczbe punktéw podzielng
przez 5. Punkty sg naliczane "co pig¢". Dla przyktadu 10, 10, 5 =
25. Poniewaz 25 jest podzielne przez 5, gracz zdobywa 5
punktéw (5 x 5 = 25).

Jezeli po rzuceniu 3 lotek gracz uzyska sume punktdw, ktéra nie
jest podzielna przez 5, nie zdobywa w ten sposéb zadnych
punktéw. Ponadto ostatnia lotka w kazdej rundzie musi trafi¢ w
okreslony sektor. Jezeli trzecig lotkg gracz nie trafi w zadne pole,
nie uzyskuje zadnych punktéw nawet, jesli suma dwéch
pierwszych lotek jest podzielna przez 5. W ten sposo6b gracz nie
moze "umyslnie" rzuci¢ lotki poza tarcze w przypadku, jesli
wynik dwoch pierwszych lotek jest podzielony przez piec¢.
Zwyciezcg zostaje gracz, ktdry jako pierwszy uzyska
pie¢dziesiat jeden (51) “piatek”. Ekran LCD zachowuje wyniki w
pamigci.

Dodatkowe wersje tej gry zostaty opisane ponizej.

"ALL FIVES -61 (G48)

ALLFIVES-71 (G49)

ALL FIVES-81 (G50)

ALL FIVES-91 (G51)"

LE SHANGHAI -1 (G52

Kazdy z graczy musi obej$¢ catg tarcze dookota, trafiajgc po
kolei numery od 1 do 20. Gracz rozpoczyna od numeru 1 i rzuca
3 lotki. Celem jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow w
kazdej rundzie. Licza sig rowniez wyniki pol podwéjnych i
potréjnych. Zwycigzca zostaje gracz, ktéry po zakonczeniu
dwudziestu rund uzyska najwyzszg liczbg punktow.
Dodatkowe wersje tej gry zostaty opisane ponizej.
"SHANGHAI 5 (G53) -

SHANGHAI 10 (G54) —

SHANGHAI 15 (G55) —"

— Gra rozpoczyna si¢ od pola numer 5 ; 10 ; 15

LE GOLF -9 trous  (G56)

Celem jest zakonczenie partii z najnizszg liczbe punktéw.
Celem mistrzostw jest trafienie 3 razy w kazdy z sektoréw
(otworéw) od 1 do 18.

Gracz musi 3 razy trafi¢ w kazdy z sektoréw, aby mdc przejsé
do nastepnego. Aby zaliczy¢ dany sektor, mozna réwniez trafi¢
od razu w pole potréjne.

Aktywny gracz kontynuuje rzucanie lotek az do chwili
3-krotnego trafienia w dany sektor. Komunikat glosowy
wskazuje gracza, ktéry ma rozpoczaé gre.

GOLF —18 trous _ (G57)

Zwyciezcy zostaje gracz, ktéry konczy partie z najwyzsza liczbg
punktow.

D : Dowolne pole podwdjne

T : Dowolne pole potrdjne

B : Bulleyes

DOUBLE DOWN 41 G46

Zasady gry sa takie same, jak w wersji Double Down, z dwoma
wyjatkami.

1)  zamiast rozpoczynania od 15 do 20, a nastepnie pol
bulleyes, kolejno$¢ jest odwrotna.

2) dodawana jest takze kolejna runda: "runda 41", podczas
ktdrej nalezy zdoby¢ 41 punktéw w pojedynczej rundzie (20, 20,
1; 19, 19, 3; D10, D10, 1:itd.).

Zasady sg takie same, jak okreslone powyzej, ale partia jest
rozgrywana w 18 rundach.

FOOTBALL G58
Celem gry jest
obejscie catej
powierzchni
(tarczy), trafiajac
po kolei w
poszczegodine
sektory.

Na poczatek
konieczne jest
okreslenie
"terenu gry" dla

1
2
3
4
5
7
8
9
1
1




kazdego z graczy. W tym celu kazdy z graczy rzuca lotkg lub
recznie wciska jeden z sektoréw tarczy. Wybrany sektor stanowi
nastgpnie punkt poczatkowy, od ktdrego gracz rozpoczyna
wedréwke po tarczy, aby zakonczyé¢ jg po przeciwnej stronie po
trafieniu w 11 kolejnych sektoréw. Ekran LCD zapamietuje
pokonywang trase i wskazuje sektor, ktéry powinien zosta¢
trafiony w nastgpnym rzucie.

BOWLING G59
Gracz musi wybra¢ swoja “trase”
rzucajac lotke lub wciskajgc recznie
wybrany sektor tarczy. Po wybraniu
trasy gracz dysponuje jeszcze 2 strzatkami,
ktére umozliwiajg mu zdobywanie punktow
(lub zbijanie kregli). Kazdy

segment “trasy” odpowiada okreslonej

liczbie kregli:
Segment Wynik
Pole podwdjne 9 kregli

Pole pojedyncze zewnetrzne 3 kregle
Pole potréjne 10 kregli
Pole pojedyncze wewnetrzne 7 kregli

Zasady poszczegoélnych wersji tej gry moga by¢ nastepujace:

1. Najlepszy wynik w tej wersji gry w kregle wynosi 20
punktow.
2. Podczas pojedynczej rundy nie mozna osiggna¢

dwukrotnie tego samego pola pojedynczego. Drugie trafienie
tego samego pola oznacza zero punktéw. Porada: nalezy
sprébowac trafi¢ we wszystkie pola pojedyncze, aby uzyskaé 10
punktéow.

3. W pojedynczej rundzie mozna réwniez uzyska¢ 20
punktoéw, trafiajgc dwukrotnie pole potrdjne.
4. Jezeli w pierwszym rzucie gracz trafit w pole podwdjne,

ponowne trafienie w to pole drugg ze strzatek liczy sie jedynie
za 10 punktéw. W przeciwnym wypadku trafiajgc pole podwdjne
druga strzatkg gracz uzyskuje 9 punktow.

BASEBALL — 6 rounds (G60)

"Tak jak w prawdziwej grze, petna gra
sktada sig z dziewieciu rund.

Kazdy gracz rzuca trzy lotki na ""rundy™".
Fabuta jest jak na rysunku ponizej
minusy.

Sector -> Wyniki

Sektory Simles ""1x"" -> 1 bazy

Podwadjne sektory ""2x"" -> dwie zasady

Triple sektory ""3x"" -> Trzy zasady

Bulleyes -> ""Home Run™ (nie moze by¢
przeprowadzone dopiero w trzecim dart Home Run
kazdej rundy) 3rd dartonly
Celem gry jest zdobycie jak najwigcej

dziata, jak to mozliwe w kazdej rundzie.Gracz z najwiekszg
liczbg tras na swoim koncie na koniec gry wygrywa."

BASEBALL —9 rounds _ (G61)

zasady sg identyczne, jak powyzej, ale partia jest rozgrywana w
9 rundach.

STEEPLECHASE (G62)

Celem gry jest ukonczenie jako pierwszy "wyscigu”
polegajacego na pokonaniu petnej trasy dookota "toru". Gracz
rozpoczyna pokonywanie toru od sektora numer 20, a nastepnie
posuwa sie w kierunku zgodnym z ruchem wskazdwek zegara
az do sektora numer 5, po czym musi zaliczy¢ pola bulleyes. To
fatwe, czyz nie? Nie powiedzieli$my jeszcze tylko, ze aby
pokonac catg trase, w celu zaliczenia kazdego z numeréw

)

nalezy trafi¢ w pojedyncze pole wewnetrzne danego sektora.
Jest to pole znajdujgce sig pomigdzy bulleyes, a pasem pél
potrdjnych. Jak w przypadku prawdziwego wyscigu z
przeszkodami, na trasie znajdujg si¢ przeszkody, ktére trzeba
pokona¢. Cztery przeszkody znajdujg sie w nastepujacych
miejscach:

- 1-sza przeszkoda Potrdjne pole 13 - 2-ga przeszkoda Potrdjne
pole 17

- 3-cia przeszkoda Potréjne pole 8 - 4-ta przeszkoda Potrdjne
pole 5

Zwyciezcy zostaje pierwszy z graczy, ktory pokona catg trase i
zaliczy pola bulleyes.

SHOVE A PENNY _ (G63

Wykorzystywane sg jedynie liczby od 15 do 20 oraz pola
bulleyes. Pola pojedyncze liczg sig za 1 punkt, podwdjne za 2
punkty, natomiast potréjne sg liczone jako 3 punkty. Kazdy z
graczy zalicza poszczegdlne liczby w kolejnosci i musi zdoby¢ 3
punkty w kazdym sektorze, aby méc przej$¢ do nastepnego.
Jezeli w pojedynczym sektorze gracz zdobedzie wiecej, niz 3
punkty, dodatkowe punkty sg zaliczane nastepujgcemu
graczowi. Zwyciezcg zostaje gracz, ktory jako pierwszy
zdobedzie po 3 punkty w kazdym z sektoréw (pdl oznaczonych
od 15 do 20, a nastepnie bulleyes).

NINE-DART CENTURY (G64)

Celem gry jest zdobycie 100 punktéw lub wyniku jak najbardziej
zblizonego do tej liczby w 3 rundach (przy uzyciu 9 strzatek).
Przekroczenie 100 punktéw oznacza przegrang, chyba ze
wszyscy pozostali gracze uzyskali wyzszy wynik. W takim
przypadku zwyciezcg zostaje gracz, ktéry uzyskat wynik
najblizszy 100 (ten, ktérego wynik przekraczajacy 100 jest
najnizszy).

GREEN VS. RED (G65)
(tylko 2 graczy)

Gra polega na pokonaniu trasy dookota catej tarczy. Gracz nr 1
jest oznaczany kolorem zielonym (“green”), natomiast gracz 2 -
czerwonym (« red »). Gracz nr 1 usituje trafia¢ jedynie w pola
podwadjne i potréjne biate i pokonuje trase dookota tarczy w
kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. Gracz nr 2
rozpoczyna od pola numer 20 i pokonuje trase dookota tarczy w
kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara, trafiajgc w
pola czerwone (tarcza wy$wietla na biezaco informacje
okreslajace, w ktory sektor gracz powinien trafi¢). Uwaga: w
pojedynczej rundzie mozna trafi¢ jedynie w jedno pole
podwadjne i jedno pole potréjne danego sektora.

Trafienie pola oznaczonego nieprawidtowa liczbg
(odpowiadajgca kolorowi przeciwnika) powoduje odjecie danej
wartosci od wyniku gracza.

Zwyciezcy zostaje gracz, ktéry na zakonczenie partii uzyska
najwyzszg liczbe punktow.

CyberMatch
(tylko 1 gracz)

Ta niezwykle interesujgca funkcja umozliwia pojedynczemu
graczowi gre przeciwko komputerowi z mozliwoscig wyboru
jednego z pigciu réznych poziomoéw trudnosci.

Aby wigczy¢ funkcje CyberMatch nalezy:

1. Woybra¢ jedng z dostepnych gier

2. Wecisngé przycisk CYBERMATCH

Wybra¢ poziom trudnosci gry CyberMatch, wciskajac
odpowiednig ilo$¢ razy przycisk CYBERMATCH (komunikat
gtosowy okresla poziom trudnosci):

3. Wecisngé przycisk START aby rozpoczac¢ partie.

Po rozpoczeciu gry:

Gracz "zywy" zaczyna jako pierwszy. Po zakonczeniu pierwszej
rundy nalezy wyjac¢ lotki z tarczy, wcisng¢ przycisk START i
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PASSEZ (Przejdz) do nastepnego gracza (CyberMatch).
Sprawdzi¢, czy wynik przeciwnika CyberMatch jest prawidtowo
wys$wietlany na ekranie. Sektor docelowy przeciwnika
CyberMatch jest na biezgco wyswietlany przez tarcze (miga
lampka pola, w ktére powinien trafi¢). Nastgpnie wyswietlany
jest wynik okreslajacy pole, w ktdre przeciwnik CyberMatch
rzeczywiscie trafit (lampka oznaczajgca rezultat miga).

Kiedy przeciwnik CyberMatch zakonczyt swoja runde, tarcza
powraca automatycznie do zera i gre kontynuuje gracz “zywy”.
Partia jest kontynuowana w ten sposéb az do chwili, kiedy jeden
z graczy zostanie zwycigzcg. Powodzenia!

Wazne uwagi
Sektor zablokowany

Sektor moze zosta¢ zablokowany, jezeli lotka trafi w obszar
rozdzielajgcy jeden z dwoch sektorow. W takim przypadku
partia zostaje przerwana, a wyswietlacz LCD wskazuje numer
sektora, ktory zostat zablokowany.

Aby zwolni¢ dany sektor wystarczy wyja¢ lotke lub jej grot
zablokowany w tarczy. Jezeli problem wystepuje nadal, nalezy
sprébowac potrzgsnaé danym sektorem az do chwili, kiedy
zostanie odblokowany. Partia moze zosta¢ wznowiona od
miejsca, w ktérym zostata przerwana.

Ztamanie grotu

Ztamany grot lotki moze zablokowac sie w jednym z sektoréw.
Nalezy sprobowaé wyjaé go, uzywajgc kleszczy lub szczypiec,
chwytajac wystajgca koncowke grotu. Jezeli nie jest to mozliwe,
mozna sprobowac wyjaé korncéwke grotu od tylnej strony
sektora. Nalezy uzy¢ gwozdzia o koncéwce mniejszej, niz
$rednica otworu o delikatnie wypchngé go, aby spadt z drugiej
strony. Nalezy uwazaé, aby nie wepchng¢ gwozdzia zbyt
daleko, poniewaz moze to spowodowacé uszkodzenie obwodow
znajdujgcych sie z tytu sektora.

Groty lotek mogg ulega¢ ztamaniu i nie nalezy sig tym niepokoi¢.

Jest to catkowicie normalne w przypadku lotek z grotami
elastycznymi. W zestawie dostarczane sg rezerwowe groty,
umozliwiajgce korzystanie z lotek przez dtuzszy czas, nie
zwracajgc uwagi na uszkodzenia grotéw. W razie
przeprowadzania wymiany grotdw nalezy upewnic sie, ze
zaktadane s3g koncowki takiego samego typu, jak dostarczane w
zestawie lotek.

Lotki

Z tarczag nie nalezy uzywac lotek o ciezarze przekraczajgcym 17
gramow. Lotki dostarczane w zestawie wazg 8 graméw i sg
wyposazone w standardowe groty elastyczne. Zastepcze groty
lotek sg dostepne w wiekszosci sklepoéw sprzedajgcych
wyposazenie do gry w darta.

W przypadku zestawu elektronicznego zalecane jest
korzystanie z elastycznych grotéw lotek.

Czyszczenie elektrycznego zestawu do gry w darta

Obudowa tarczy powinna by¢ systematycznie czyszczona
nawilzong szmatkg. W razie potrzeby mozna réwniez uzy¢
delikatnego $rodka czyszczacego. Nie wolno uzywaé
jakichkolwiek $rodkéw czyszczacych, ktére powodujg
zarysowania lub zawierajgcych amoniak, poniewaz mogg one
spowodowaé uszkodzenie tarczy. Nalezy uwazac, aby nie
pochlapac¢ tarczy jakakolwiek ciecza, poniewaz moze to
spowodowa¢ nieodwracalne uszkodzenia produktu, ktére nie sg
objete gwarancja.

Symbol ,przekreslonego kosza” oznacza, ze ani produkt ani
baterie nie mogg by¢ wyrzucane do odpadéw komunalnych.
Podlegajg one zbidrce selektywnej. Zuzyte baterie i urzadzenie
elektroniczne powinny by¢ pozostawione w autoryzowanym
punkcie zbiorki w celu poddania ich recyklingowi. Zapewnia to
ochrong $rodowiska naturalnego oraz zdrowia uzytkownika."
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A jaték kicsomagolasa

Ovatosan vegye ki a tablat a csomagolasabdl, és gyézédjon
meg rola, hogy egyetlen alkatrésze sem hianyzik. A doboz
tartalma:

- 1 elektronikus dart tabla

- Puha dart hegyek

- 6 dart (szétszerelt allapotban)

- Hasznalati utmutaté

Elhelyezés 193cm
. - " 76 in
Ez a dart tabla miikodtethet6 3 darab ,AA”
elemmel (a csomagolas nem tartalmazza). A
Ebben az esetben nincs sziikség arra, hogy
elektromos aljzat kdzelében helyezze el 153cm

Csavarja be a két csavart a rajz szerint: 60in
Régzitse a tablat a falra, helyezze egy A
vonalba a tabla hatoldalan lévé furatokat a
csavarokkal. Lehet, hogy allitani kell a
csavarokat, hogy szilardan rogzitsék a
tablat a falra.

Helyezze bele a 3 darab ,AA” elemet a dart
tabla hatoldalan lévé elemtarto rekeszbe
(lasd az elemtartd belsejében 1évé rajzot).

A dart tabla funkcioi
Gombok:

A A

" (POWER) - be-vagy kikapcsolasa cél.
(START) - a multifunkciés gombbal:
« START a jaték, amikor minden lehetéség kerilt
kivalasztasra.
« Ugras a kovetkez6 jatékosnak (valtozas), ha a jatékos
befejezte a korét.
A HOLD (HOLD) kérok kozott, hogy a jatékos, hogy
tavolitsa el a darts cél.
(GAME) - gorgeti SET mendit, megjelenik a képernydn.
(PLAYER) - elején minden jaték: valassza ki a jatékosok
szama.
Részben: Megtekintheti a pontszamok a tébbi jatékos
CYBERMATCH - Jatssz a szamitogép ellen. Nyomja meg és
tartsa lapozhat 6t kiilonb6z6 szinteken."

Cybermatch szintek:
1. szint
Profi

Haladd
Kezdé

Mester
Kozéphaladd

A kijelzé védéfoliaja

Az elektronikus dart tablan atlatszo védéfélia lehet, a kijelzé
teljes fellletén. Eltavolithatja ezt a féliat a kijelzé jobb
lathatésaga érdekében.

Az elektronikus dart tabla miikodése

1. POWER gomb: a céltabla bekapcsolasa.

2. GAME gomb: a jaték kivalasztasa

3. PLAYER gomb: a jatékosok szamanak kivalasztasa (1, 2, 3,
4, csapat t 1-1, t 2-2, t 3-3, t 4-4) Az alapbeadllitas 2 jatékos.

4. START gomb (piros) inditja el a kort.

5. Dobja el a dartokat

» A célba jutott dartokat mutaté kijelz6 a pontszamoktdl jobbra
lathato. A kijelz6n lathaté nyilak szama mutatja az aktualis
jatékos fennmarado nyilait.

« 3 dart eldobasa utan hang hallhato, “joueur suivant”
(kovetkez6 jatékos), és a szam villog. A dartokat ekkor ki lehet
huzni anélkil, hogy az elektronikus szamlalé megvaltozna.
Miutan minden dartot kivett a jatékfeliletrél, nyomja meg a
START gombot, hogy a kdvetkez6 jatékosra valtson. A jaték
hangosan jelzi, hogy ki a kdvetkez6 jatékos.

Csapatjaték
Ez a céltabla legfeljebb 4 jatékos pontszamait képes feljegyezni,
és 4, két fés csapat, azaz 8 személy pontszamait képes

megdrizni. A csapatjaték maédra valé atallashoz tartsa lenyomva
folyamatosan a PLAYER gombot, ameddig egy ,t” nem jelenik

whom, oe QR0
= WRR/RN
« RRYRPN

Az elektronikus dart tabla karbantartasa

Csapatjatékban a
csapatok tagjai
Osszeadjak
pontszamaikat és
csapatpontszamot
érnek el.

1. Soha ne hasznaljon ehhez a tablahoz fém hegy( dartokat.
2. Ne eréltesse tulsagosan a dartok dobasat. A dartok végei
eltérhetnek, a tabla pedig rendkiviili kopasnak van kitéve.

3. Forgassa a dartokat az 6ramutaté jarasaval megegyezé
iranyba, amikor kiveszi éket a tablabdl.

4. Vegye ki az elemeket, ha nem hasznalja a dart tablat, vagy
az opcioként kaphaté A/C adapterrel haszndlja. Ezzel
meghosszabbithatja az elemek élettartamat.

5. Ne 6ntson folyadékot a céltablara.

Hasznalat elemekkel

Tegyen be harom darab ,AA” elemet a késziilék hatoldalan, az
alap felé Iévé elemtart6 rekeszbe. A fedél levételéhez tolja a
szerkezetet fel, kdzben finoman emelje meg. Tegye az
elemeket a rekeszbe az ott lathato jeldlésnek megfeleléen.

Onmiikédd készenléti mod

A céltabla 6nmiikodéen készenléti izemmaodra kapcsol, ha
kortlbellil 3 percig nem hasznaljak. Ez energiat takarit meg és
megndveli az elemek élettartamat. Hangjelzés hallhaté és a
L,SLEEP” felirat jelenik meg az LCD kijelzén (lasd lejjebb).

Minden pontszamot tarol
a memoridban, és jaték s 1 -
Ujra kezdédhet barmelyik
gomb megnyomasaval. E e P

Jatékszabalyok

A jaték szabalyait az alabbiakban részletezziik abban a
sorrendben, ahogyan az LCD kijelz6n megjelennek a jatékok,
amikor a GAME gomb segitségével futtatjuk Sket. A jaték
szama az egyes jatékok mellett lathato.

A 301 (G01)

Ezt a jatékot ugy jatsszak, hogy minden egyes dart dobast
levonnak a kezd6szambdl (301), amig a jatékos pontosan el
nem éri a nullat (0). Ha egy jatékos tullép a nullan, az a kor cséd
(,Bust”), és a pontszam visszatér oda, ahol a kor kezdetén allt.
Példaul ha egy jatékosnak 32-re van szilksége ahhoz, hogy
befejezze a partit, majd 20, 8 és 10 pontot ér el (6sszesen
38-at), a pontszama visszatér 32-re a kdvetkezo kor kezdetére.
A jaték kdzben valaszthat6 a dupla be / dupla ki opcid is (a
dupla ki a leggyakrabban hasznalt lehetéség).
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« Dupla be - Egy duplat kell dobni, miel6tt megkezdédne a
pontok levonasa a teljes pontszamboal.

Ez azt jelenti, hogy egy jatékos pontjai csak az utan szamitanak,
miutan dobott egy duplat

« Dupla ki - Egy duplat kell dobni ahhoz, hogy a jatékot
befejezze. Ez azt jelenti, hogy paros szamra van sziikség a
jaték befejezéséhez.

* Dupla be és Dupla ki -Egy duplat kell dobni ahhoz, hogy az
egyes jatékok elkezdhessék a pontok szamlalasat és kilépjenek

a jatékbol.

A 401 (G02) Kezdészam 401
- 501 (G03) - 501
- 601 (G04) - 601
- 701 (GO05) - 701
- 801 (G06) - 801
- 901 (GO7) - 901

A CRICKET (G08)

A Cricket célja, hogy a jatékos minden megfelelé szamot
lezarjon az ellenfél el6tt, mikézben a lehet6 legmagasabb
pontszamot gydijti 0ssze.

Csak a 15 - 20 kozotti szamokat és a bels6 és kiilsé bullokat
lehet hasznalni. A jatékosoknak haromszor kell elérniiik egy
szamot, hogy ezt a szektort megnyissa a pontok szamlalasahoz.
A jatékos elnyeri a megnyitott szektor pontszamait minden
alkalommal, amikor dartot dob ebbe a szektorba, feltéve, hogy
ellenfele nem zarta le a szektort. A dupla gy(iri eltalalasa két
talalatnak szamit, a tripla gydrii eltalalasa pedig harom talalat.
A szamok barmilyen sorrendben megnyithatdk és lezarhatok.
Egy szam akkor zarédik be, ha mas jatékosok haromszor
eltalaljak a megnyitott szektort. Miutan a szamot lezartak,
egyetlen jatékos sem szerezhet vele pontot a parti fennmaradé
részében.

Nyertes — Az a jatékos, aki el6szor lezarja az 6sszes szamot és
a legmagasabb pontszamot éri el. Ha egy jatékos lezarja az
Osszes szamot, de a pontszerzésben lemarad, tovabb kell
folytatnia a dobast a nyitott szamokon. Ha a jatékos nem hozza
be a lemaradasat, mielétt az ellenfél minden szamot lezar, az
ellenfél gy6z. A jaték addig folytatédik, mig minden szektort
lezarnak - a nyertes pedig az a jatékos, aki a legmagasabb
pontszamot elérte.

A cricket eredmények

Minden jatékos pontszamait tarolja a meméria. Harom kiilon
fény van az egyes szamokban (15 - 20 és bull). Amikor a szam
talalatot kapott, az egyik jelzéfény kigyullad (a fekete
megjelenik).
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NO-SCORE CRICKET __ (G09

A jatékszabalyok megegyeznek a Cricket szabalyaival, azzal a
kilénbséggel, hogy itt nincsenek pontszamok. A cél az, hogy a
jatékos elsének zarja le az 6sszes megfelelé szamot (15 - 20 és
bull).

A SCRAM _ (G10 csak 2 jatékos

Ez a jaték a Cricket egy valtozata. A jaték két korbdl all. A
jatékosoknak minden kdrben kiilénbdzd céljaik vannak. Az elsé
korben az 1. jatékos megprobalja ,lezarni” (minden szektorban
—de 15 - 20 és bull 3 talalatot elérni). Ezalatt a 2. jatékos
megprébalja a lehetd legtdbb pontot sszegydjteni azokban a

szektorokban, amelyeket még nem zart le a masik jatékos.
Miutan az 1. jatékos minden szektort lezart, az elsd kor véget ér.
A 2. kérben az egyes jatékosok szerepet cserélnek. Most a 2.
jatékos probalja meg lezarni az 6sszes szektort, mig az 1.
jatékos a pontokra vadaszik.

A legmagasabb pontszamot elért jatékos lesz a gydztes.

A CUT-THROAT CRICKET __ (G11)

Az alapszabaly megegyezik a Crickettel, azzal a kiilénbséggel,
hogy miutan a pontozas elkezdédik, hozzaadddik az ellenfél
Osszpontszamahoz. A jaték célja az, hogy a lehet6 legkevesebb
pontot érjuk el.

A COUNT-UP 300 (G12)

A jaték célja az, hogy el6szor érjunk el egy megadott
pontszamot (300). A pontszam meghatarozasara a jaték
kivalasztasakor keriil sor.

A jaték tovabbi valtozatait az alabbiakban részletezziik.
COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3

A 3 kérben (9 dart) a lehetd legmagasabb pontszamot kell
megszerezni a nyeréshez. A duplak és triplak a szektor
pontszamanak kétszeresét és haromszorosat érik. A jaték
tovabbi valtozatait az alabbiakban részletezziik: a korok szama
a jaték neve mellett megadott szam szerint valtozik.

A jaték tovabbi valtozatait az alabbiakban részletezziik.
"High Score - 4 Rounds (G21)

High Score - 5 Rounds (G22)

High Score - 6 Rounds  (G23)

High Score - 7 Rounds  (G24)

High Score - 8 Rounds (G25)

High Score - 9 Rounds  (G26)

High Score - 10 Rounds  (G27)

High Score - 11 Rounds  (G28)

High Score - 12 Rounds  (G29)

High Score - 13 Rounds  (G30)

High Score - 14 Rounds (G31)

ROUND-THE-CLOCK - r1 singles (G32)

Az egyes jatékosok sorrendben prébalnak meg pontot gydjteni
a szektorokban 1-20-ig és a bullon. Minden jatékos 3 dartot dob
koérénként. Ha a dart j6 szamot talal el, megprébalja eltalalni a
sorrendben kévetkez6 szamot. Az a jatékos nyer, aki el6szor
eléri a 20-ast.

A kijelz6 mutatja, hogy melyik szektorba kell dobnia a dartot.
Tobb nehézségi szint beallithato erre a jatékra.

A jaték tovabbi valtozatait az alabbiakban részletezziik.
ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — A jaték az 5. szektorban
kezd6dik.

"ROUND-THE-CLOCK 10 (G34)

ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)"

ROUND-THE-CLOCK Double 1 (G36)
ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - A jaték dupla 5.
szektorban kezdédik

"ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38)
ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39)"

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) - A jatékosnak triplat kell
dobnia minden szektorban, 1-20-ig, sorrendben.
ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - A jatékos tripla 5.
szektorban kezdédik

"ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)
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ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)"

KILLER (G44)

Ennél a jatéknal megtudhatja, kik az igazi baratai. Két jatékos is
jatszhatja. A kezdésnél minden jatékosnak ki kell valasztania a
szamat ugy, hogy egy dartot dob a céltablara. Az LCD kijelz6
LSEL” jelzést mutat ezen a helyen. A jatékos azt a szamot kapja
az egész jatékra, amelyiket eltalalt. Két jatékos nem kaphat
azonos szamot. Miutdn minden jatékos megkapta a sajat
szamat, kezdédhet a jaték.

Az els6dleges cél az, hogy ,Killer” (gyilkos) legyen, ha eltaldlja a
szamanak megfelel6 dupla szektort. Miutan elérte a duplat,
JKiller” (gyilkos) marad a jaték tovabbi részében. Ett6l fogva
célja az ellenfelek ,megdlése” lesz, ugy, hogy megdobja
szektoraik szamat, egészen addig, mig mindaddig, amig
mindannyiuk ,élete” el nem fogy. Az utolsé életben maradé
jatékos a gydztes.

DOUBLE DOWN _ (G45

Minden jatékos 40 ponttal kezdi a jatékot. A cél az, hogy a
lehetd legtdbbszor ugyanennyi pontot érjlink el az adott kor
szektoraban. Az elsé kérben a jatékosnak a 15. szektort kell
megdobnia. Ha egy talalata sincs a 15-0s szektorbdl,
pontszama megfelezédik. Amit viszont eltalal a 15-6s6kbdl, az
hozzaadddik a kezdd pontszamhoz.

A kovetkezd sorrendben kell eltalaini a szektorokat:

16116 | D (17 (18| T {19]/20| B | TOTAL

Player 1

Player 2

A jatékban legtdbb pontszamot eléré jatékos lesz a nyertes.
D : Barmelyik dupla

T : Barmelyik tripla

B : Bulleyes

DOUBLE DOWN 41 (G46)

Ennek a jatéknak a szabalyai hasonlitanak a Double Down
szabalyaihoz, két kivétellel.

1)  ahelyett, hogy 15-t6l 20-ig és a bullig haladna a jaték, a
sorrend forditott.

2)  egy tovabbi kort is tartalmaz: a ,41-es kor ”, ahol egy
korben 41 pont elérésére kell térekedni (20, 20, 1; 19, 19, 3;
D10, D10, 1: stb.).

20]|19(D|18|17(T|16|15(41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES - 51 G47

Az egyes jatékosoknak olyan pontszamot kell elérnilik, amely
5-tel oszthaté. Minden ,6t6s” egy pontot szamit. Példaul 10, 10,
5 = 25. Mivel a 25 ottel oszthato, ez a jatékos (5 x 5 = 25) pontot
kap.

Ha egy jatékos a harom dart eldobasaval 5-tel oszthatatlan
pontszamot ér el, egyetlen pontot sem kap. Raadasul, minden
korben az utolsé dartnak szektort kell eltalainia. Ha egy jatékos
a harmadik dart dobasaval nem taldlja el a célt, egyetlen pontot
sem kap, még akkor sem, ha a két elsé dobasa pontszamainak
6sszege oszthaté 5-tel. igy a jatékos nem ,rontja” el a harmadik
dobasat, ha a két elsé dobasa j6 volt. Az a jatékos nyeri meg a
jatékot, aki akinek 6sszes pontszama el6szor éri el az 6tvenegy
pontszamok Osszegét.

A jaték tovabbi valtozatait az alabbiakban részletezziik.

"ALL FIVES -61 (G48)

ALLFIVES-71 (G49)
ALL FIVES-81  (G50)
ALLFIVES-91 (G51)"

LE SHANGHAI -1_ (G52

A jatékosoknak korbe kell mennitik a tablan, 1-t6l 20-ig
sorrendben. A jatékosok az 1-es szamnal kezdenek és 3 dartot
dobnak. Minden dobasnal a leheté legtdbb pont elérésére kell
torekedni. A duplak és triplak beleszamitanak a pontszamba. Az
a jatékos a nyertes, aki a legmagasabb pontszamot érte el a
husz szektor végigjatszasa utan.

A jaték tovabbi valtozatait az alabbiakban részletezziik.
"SHANGHAI 5 (G53) -

SHANGHAI 10 (G54) —

SHANGHAI 15 (G55) —"

—Ajatékaz 5; 10 ; 15. szektorban kezdddik.

LE GOLF —9 trous _ (G56

A cél az, hogy minél kevesebb pontszammal fejezziik be a
jatékot. A jaték célja az, hogy minden szektort (lyukat) 1-18-ig
haromszor eltalaljunk.

Haromszor kell eltalalni egy-egy szektort ahhoz, hogy a
kovetkezé szektorba Iéphessiink. A szektorrdl egy dobas utan is
tovabbléphet, ha elsére triplat talal.

Az aktiv jatékos tovabb dobja a dartokat, amig haromszor el
nem éri az adott szektort. A hang szélitja a soron kovetkezd
jatékost.

GOLF — 18 trous  (G57)
Ugyanugy, mint a fent leirtakban, de a jaték 18 lyukbdl (kér) all

FOOTBALL G58
A jaték célja az,
hogy a teljes
Jpalyan” (céltabla)
végighaladjunk az
szektorokat
egymas utan
eltalalva.

El6szor ki kell
vélasztani az
egyes jatékosok
Jpalydjat”. Ehhez
minden jatékos
dob egy dartot,
vagy kézzel
megnyomja a
céltabla egyik szektorat. A kivalasztott szektor lesz a kiindulé
pont a céltablan valé athaladaskor, a befejezése pedig a 11
eltalalt szektor masik oldala. Az LCD kijelzé megérzi a haladas
allapotat és jelzi, hogy a kdvetkezd kérben melyik szektort kell
eltalalnia.

BOWLING G59

Ki kell valasztani egy ,palyat”, vagy
dart dobasaval, vagy ugy, hogy »
kézzel
megnyomja a valasztott szektort.
Miutan
a palyat kivalasztotta, 2 dart all »
rendelkezésére,
hogy pontokat dobjon (vagyis
eldontse a babukat). A ,palyan”
minden szektor egy bizonyos
szamu babut ér:

Szektor Pontszam
Dupla 9 babu
Szimpla kiilsé 3 babu
Tripla 10 babu



Szimpla bels6 7 babu

Ezt a jatékot tobbféleképpen lehet jatszani:

1. A tokéletes pontszam ebben a bowling verziéban a 20
lenne
2. Nem érheti el ugyanazt a szimplat kétszer ugyanabban a

korben. A masodik nulla pontot szamit. Jétanacs: Prébaljon
meg minden szimplat eltalalni, hogy 10 pontot érjen el.

3. Koroénként 20 pontot érhet el, ha kétszer taldlja el a
triplat.
4. Amennyiben a dupla szektort eltalalja a masodik darttal,

az csak 10 pontnak szamit akkor, ha az elsé dobasnal duplat
szerzett. Egyébként dsszesen 9 pontot érhet el, ha a masodik
darttal duplat szerez.

BASEBALL — 6 rounds _ (G60)

"Mint az igazi jaték, a teljes jaték all
kilenc inning.

Minden jatékos dob harom darts egy
myerek™.

A telek, mint az alabbi abran hatranya.

Sector -> Eredmény

Szektorok Simles "'1x™ -> 1 alap
Dupla szektor ""2x™" -> két bazist
Tripla szektor ""3x™" -> Harom alapok
Bulleyes -> ""Home Run™ (nem
végezhetd el, mig a harmadik nyil
minden kor)

A cél a jaték lényege, hogy pont annyi
fut lehetséges minden kdrben. A jatékos, aki a legtdbb fut a
hitelét a végén a jaték a gybztes."

BASEBALL — 9 rounds G61
a fentiekkel azonos, csak 9 szettben (forduld)

STEEPLECHASE (G62)

Ennek a jatéknak az a célja, hogy els6ként fejezze be a
Lversenyt”, elséként jarja korbe a ,palyat”. A palya a 20.
szektornal kezdédik és az 6ramutaté iranyaban halad végig
tablan, az 5. szektorig és a bullal fejezédik be. Egyszeriinek
tlinik, ugye? De azt még nem mondtuk, hogy el kell talalnia
minden szam bels6 szimpla szektorat ahhoz, hogy
végighaladjon a palyan. A bull és a tripla gy(ir(i kozétti tertiletré|
van sz6. Es ahogy egy igazi akadalyversenyben is, a palyan
végig akadalyokat kell atugrani. A négy gat a kdvetkez6
helyeken talalhato:

-1. gat Tripla13-2. gat Tripla 17

-3. gat Tripla8-4. gat Triplas

Az elsé jatékos, aki végighalad a palyan és eléri a bullt,
megnyeri a versenyt.

SHOVE A PENNY __ (G63)

Ebben a jatékban csak a 15 - 20 szamokat és a bullt hasznaljuk.
A szimplak 1 pontot, a duplak 2 pontot, a triplak pedig 3 pontot
érnek. Minden jatékosnak sorrendben kell dobnia a szektorokra
és minden szektorban 3 pontot kell szereznie ahhoz, hogy
tovabbléphessen a kdvetkezdre. Ha egy jatékos 3-nal tobb
pontot szerez, a pluszpontokat a kdvetkez6 jatékos kapja meg.
Az a jatékos nyeri a jatékot, aki el6szor szerez minden
szektorban (15-20 és bull) 3 pontot szerzett.

NINE-DART CENTURY _ (G64)

A jaték célja az, hogy a jatékos megproébal 100 pontot elérni,
vagy a lehet6 legjobban megkézeliteni ezt, 3 kdrben (9 dart). Ha
valaki tullépi a 100 pontot, elveszitette a jatékot , hacsak nem
haladja meg minden jatékos a 100 pontot. llyenkor a 100

ponthoz legkdzelebb all6 jatékos a nyertes (az a jatékos, akinek
a 100 folotti pontszama a legkevesebb).

GREEN VS. RED _(G65)

(csak 2 jatékos)

Ez a jaték a tablan korbefutd verseny. Az 1. jatékos z6ld
(.green”), a 2. jatékos pedig a piros (,red”). Az 1. jatékos csak a
fehér duplakra és triplakra céloz, és halad korbe a tablan az
éramutatd irdanyaban. A 2. jatékos a 20-as szektornal kezdi a
jatékot és az éramutato jarasaval ellentétes iranyba halad,
mikdzben a piros szektorokra céloz (a kijelz6 atmenetileg
mutatja, hogy melyik szektorra kell céloznia). Megjegyzés: egy
koéron beliil csak egy duplat és egy triplat lehet megdobni
ugyanabbdl a szambol.

Ha a jatékos rossz szamra dob (az ellenfél szinének a szama),
a pontszamaibdl levonasra kerill ez a szam.

Az a jatékos nyeri meg a jatékot, aki a legtébb pontot szerzi a
jaték végére.

CyberMatch
(1 jatékos)

Ez a nagyon érdekes funkcio6 lehet6vé teszi, hogy a jatékos a
komputerrel mérje 6ssze az erejét, 6t nehézségi szinten

A CyberMatch ellenfél bekapcsolasahoz:

1. Valassza ki a jatékot, amelyikkel jatszani szeretne

2. Nyomja meg a CYBERMATCH gombot

Valassza ki a CyberMatch ellenfél nehézségi szintjét a
CYBERMATCH gombot lenyomva tartva (hang jelzi a
nehézségi szintet):

3. Nyomja meg a START gombot a jaték megkezdéséhez
Amikor a jaték elkezdédik:

Az .ember” jatékos kezd. Az elsé dobas utan vegye ki a dartokat
a céltablabsl, nyomja meg a START gombot és ADJA ATa
kévetkezd jatékosnak(CyberMatch). Ellenérizze, hogy a
CyberMatch ellenfél pontszamai megjelentek-e a kijelzén. A
CyberMatch ellenfél altal célzott szektort a céltabla aktiv
kijelz6je mutatja (a kisérletet jelz6 lampa villog). Ezutan az aktiv
kijelz6 mutatja, hogy a CyberMatch ellenfél melyik szektorban
ért el taldlatot (az eredményjelzé lampa villog).

Miutan a CyberMatch ellenfél befejezte a dobast, a céltabla
automatikusan lenullazédik és az ,ember” jatékos pontjai
kovetkeznek. A jaték addig folytatodik, amig az egyik jatékos
nem nyer. Sok szerencsét!

Fontos megjegyzések
Lezart szektor

Egy szektor lezarédhat akkor, ha a dart beszorul a két szektort
elvalaszto zonaba. Ha ez megtorténik, a jatékot fel kell
fliggeszteni és az LCD kijelz6 mutatja a szektor szamat, ahova
a dart beszorult.

A szektor feloldasahoz egyszer(ien csak hlzza ki a dartot vagy
a betdrt hegyet a szektorbdl. Ha a probléma tovabbra sem
oldédott meg, prébalja megrazni a szektort, ameddig ki nem
oldodik. A jaték ott folytatddik, ahol abbamaradt.

Torott hegyek

El6fordulhat, hogy egy hegy beletérik és beszorul az egyik
szektorba. Prébalja meg fogo vagy csipesz segitségével
megfogni a kilatszo végét és huzza ki a szektorbdl. Ha nem
sikerl, prébalja meg a hegyet a szektor masik oldalarol
kinyomni. A lyuknal kisebb szdg segitségével évatosan tolja
addig, amig a masik oldalon ki nem esik. Vigyazzon, hogy ne
tolja tul messzire és ne sértse meg a szektor hatuljan l1évé
aramkoroket.

Ne aggodjon, ha a hegyek eltérnek. Ez természetes, amikor
lagy hegyi dartokkal folyik a jaték. Mellékeltiink egy készlet
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csere-hegyet, hogy minél tovabb, nyugodtan jatszhasson.
Amikor a hegyet kicseréli, lgyeljen arra, hogy a dart jatékhoz
mellékelt hegyekkel azonos tipust hegyet hasznaljon.

A dartok

Ehhez a céltablahoz 17 grammnal nem nehezebb dartok
hasznalata ajanlott. A jatékhoz mellékelt dartok 8 grammosak
és standard lagy heggyel rendelkeznek. A legtébb, darts jatékot
forgalmazé kereskeddnél beszerezhettk a hegyek.

Az elektronikus darts jatékhoz inkabb lagy hegyl dartokat
hasznaljon.

Az elektronikus darts jaték tisztitasa

Ajanlott a burkolatot rendszeresen portalanitani egy nedves
térléruha segitségével. Sziikség esetén finom mosészer is
hasznalhaté. Surolé hatasu vagy ammoniat tartalmazé
tisztitészerek hasznalata tilos, mert kart okozhatnak a jatékban.
Ne boritson folyadékot a darts tablara, mert ez
helyrehozhatatlan karokat okozhat és erre nem vonatkozik a
jotallas.

Az « athuzott szemetesedény » szimbolum azt jelzi, hogy sem
ezt a terméket, sem a benne levd elemeket nem szabad a
haztartasi szemétbe dobni. Ezeket specidlis valogatasnak
vetik ala. A hasznalt elemeket és a tovabb mar nem
hasznalhaté elektronikus terméket Ujra hasznositas céljabol
adja le egy engedélyezett gydijtéhelyen. Az elektronikai hulladék
Ujra hasznositasa védi a kérnyezetet és az On egészségét.
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PacnakoBka urpbl

OCTOpO)KHO pacnaKyﬁTe MULLEHb, VGELLI/IBLLII/ICb B Hanu4mm sBcex
yacTeil. CopepxumMoe KomnnekTa:
-1 3NEeKTPOHHas MULLEHb

‘Habop MsArkux cMeHHbIX HaKOHEYHWKOB _

- 6 gpoTukoB (pa3obpaHbl)
‘VIHCTpYKUWMst No aKennyaTaLummn

YcTaHoBKa

3Ta MULLeHb MOXeT paboTaTh OT Tpex
Garapeek Tuna "AA" (B KOMNNEKT He BXOASAT).
B aTom cnyyae ee He NpuaeTcs BelaTth
PSIAOM C PO3ETKOIA.

3aTtsaHuTe 2 BUHTaA B COOTBETCTBUM CO
CXeMOoiA:

3akpenuTte MULLIEHb Ha CTEHe, COBMECTUB
OTBEPCTUS B 3a[HE YaCTU MULLEHM C
BUHTaMW. BO3MOXHO, BUHTbI HyXXHO ByneT
OTperynupoBaTtb, 4To6bl MULIEHb Gbina
HaAeXHo 3aduKcupoBaHa Ha cTeHe.
BcraBbTe Tpu 6aTapeiku "AA" B oTcek Ha
3a/lHel CTOPOHE MULLIEHU (CM. CXeMy BHYTpY

oTceka).

DYHKLUN MULLEHN
Knonku:
" (POWER) - YT06bl BKNIOUYUTL WUIN BbIKITOYUTD LiESb.
(START) - MHOrodhyHKUMOHamNbHas KHOMKa UCMOoNb3yeTcst ANs:
* HauaTb Urpy, Korga Bce BapuaHTbl Gbinn BbiGpaHbi.
« Mepexoq k crieflytoLLieMy UrpoKy (U3MEHeHbI), Koraa Urpok
3aBepLUMN CBOI oYepe/b.
YnepxaHnue (HOLD) mexay payHaamm, 4Tobbl
NO3BOMUTL UrPOKY, YTOObI YAANWTbL AAPTC MULLEHb.
(GAME) - cBuTKM HaBop MeH0, 0TOGpaxaemoro Ha akpaHe.
(PLAYER) - B Hauane kaxpao urpbl: Bblbepute KOnM4ecTso
UrpOKOB.
B yacTHocTU, roBopuTcs: Bbl MoxeTe npocmaTtpyBaTth AECATKM
[pYrX Urpokos
CYBERMATCH - Urpa npoTvs komnbloTepa. Haxmute n
yAepXvBanTe AN NPOKPYTKU MSATU PasNNYHbIX YPOBHSIX."

YpoBHu Kubepmarua:

YpoBseHb 1

MpodeccroHan Okenept
MpoaBuHYTHI CpepHuii  HoBuyok
3awmTHasn nneHka akpaHa

OT1a BNEeKTPOHHaA MULLIEHb Lellb MOXeT ObITb NOKpbITa
Npo3payHON NIIEHKOW Ha BCel MOBEPXHOCTU 3KpaHa. Bbl
MOXETE CHATb NNEHKY ANs YNyYLIEHNs BUAUMOCTU.

Kak pa6oTaeT anekTpoHHasi MULLEHb

1. KHonka POWER: BkntoueHne MuLLEHN.

2. KHonka GAME: BbIGOp Urpbl

3. KHonka PLAYER: BbiGop konuuecTsa urpokos (1, 2, 3, 4,
komaHgel t1-1,t2-2, t 3-3, t 4-4) Mo ymonyaHuio yctaHoBneH
PEXUM C 2 Urpokamu.

4. Knonka START (kpacHas) Ha4arno urpbil.

5. Bpocaiite ApoTuku

+ OkpaH, oToGpaxatoLwmii APOTHKU, NOMaBLUME B MULLEHb,
PacnosioxeH crnpaea OT 3KpaHa Co CHeTOM NapTuu.
OtobpaxaemMoe YMCNo 03HaYaeT KONNYEeCTBO OCTaBLLMXCA
[POTUKOB Y aKTUBHOTO UrpokKa.

« Tocne 6pocka 3 APOTMKOB BKIIO4AETCS rONI0COBOE
coobueHne “joueur suivant” ("cnegytowmii urpok”), u MmuraeTt
cyeT. Ha 3TOM 3Tane MOXHO CHATb APOTUKN C MULLIEHW, 3TO He
oTpasnTcs Ha cyeTe. Mocne Toro, kKak ¢ UrpoBOWi MOBEPXHOCTN
CHSITbI BCE APOTUKM, HaXMUTE Ha kHonky START ansa nepexona
K crieflytoLiemy urpoky. Fonocosoe cooblleHne ykasblBaeT, Ybst
oyepe/ib Urpatb.

KomaHgHas urpa

OTa MULIEHb MOXET 3anuChbiBaTb CHET MaKCUMyM 4 UrPOKOB, U
COXpaHsATb CYET NapTun 13 4 KOMaHz, No [ABa Yenoseka, TO ecTb
8 yenosek. YTo6bl BOWTM B PeXXMM KOMaHAHOMN Urpbl, HAXXMUTE 1
yaepxvsanTe kHonky PLAYER go Tex nop, noka Ha akpaHe He
nosiButcs Byksa "t".  KomaHngel MoryT hopmmpoBaTbes

cnefylowmm
obpasom: t2-2 e/eq

B komaHaHow urpe,

UneHbl komaHabl t3-3 Q/ee/ 9@
06beanHsIIOT CBOU

0YKU B 0BLLNIA

KOMaH/HbI

men e 90/80/00/0
YxopA 3a aneKTPOHHON MULLEHbIO

1. Hukoraa He vcnonb3yiiTe APOTUKY C METaNNMYeCcKMm
HaKOHeYHWKaMu A11st 3TON MULLIEHW.

2. He npunaraite Ype3MepHOro ycunusi npu 6pocke ApoTuvKa.
PucK NOnMoMKu KOHYMKa ApOTUKa U NpexaeBPeMEHHOro n3Hoca
MULLIEHW.

3. Mpw CHATUM APOTUKOB C MULLIEHW BpaLL@nTe UX NO YacoBOW
cTperke.

4. foctaBanTte 6aTapeiku, ecnm MyLEHb He UCNONb3yeTcs,
Vnn ecnu oHa paboTaeT ¢ [JOMNONHNTENbHBIM aJanTepom oT
CeTU NepemMeHHOro Toka. Tak Bbl MPOANUTE CPOK CIyX6bl

6aTapeek.
5. He FLOI'IyCKaI7ITe 3anMBaHNA MULLEHU XXUOKOCTbHO.

MutaHue ot 6aTtapeek

BctaBbTe Tpu Gatapeiiku "AA" B 0TCEK Ha 3a[iHelt CTOPOHe Y
OCHOBaHus MULEHN. YTobbl CHATL KPbILWKY OTCeKa HajaBuTe no
HanpasneHuto BBEpPX, MArko NpunogHumMas ee. YcraHosute
6aTapeiik B COOTBETCTBUM CO CXEMOW B OTCEKE.

ABTOMaTWNYECKUI PEXMUM OXNOAHNS

MuLeHb aBTOMATUYECKN NEPEXOANT B PEXUM OXUAAHUS, eCrn
OHa He WCMoNb3yeTCs B TeYeHNe 3 MUHYT. OTO 3KOHOMUT
SQHEPruio 1 yBenuunBaeT cpok cnyx6bl 6aTapeek. MulueHs
nofaeT 3BYKOBOW curHan, 1 Ha XKK-akpaHe nosiBnsieTcst

Hagnucb «SLEEP» (cwm.
Hxe). Bce pesynbTarthb s 1 -
COXPaHSAITCA B NaMsTy,
vrpa Bo306HOBNSETCS NpU E e P
HaxaTiu nto6oii KHOMKM.

MNpaBuna urpb!

Mpaeuna kaxaon urpsl NOAPOGHO OMUCaHbI HXKE B TOM
nopsiaike, B KOTOPOM Urpbl oTobpaxatotcst Ha XKK-akpaHe npu
npokpyTke ux kHonkoh GAME. Homep urpbl ykasbiBaeTcs
PSAOM C KaXKAoN Urpoi.

301 (G01)

B aToil Urpe 04KU, MPUHECEHHbIE KaXabiM APOTUKOM,
BbIYMTAIOTCS OT cTapToBOro cyeta (301), Noka YMCNO OYKOB He
cTaHeT paBHo 0 (Hynto). Ecnn cyeT Huxe Hynsi, roBopAT, YTO
Mrpok "6aHKpOT", 1 ero cHeT OCTAETCSA NPEXHUM, KakKuM OH Bbin
[0 aTol cepun BpockoB. Hanpumep, ecnu Urpoky HyxHo 32
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ouKa, YTob6bl 3aKOHYUTL WPy, 1 oH/oHa nonan B 20, 8 n 10
(cero 38), Ha cneaytoLumii payHa nepeHocuTcs cyet 32.

Bo Bpems urpel Bbl MOXeTe BbIGpaTh onuuio "Havatb ¢ gabna"
(double in) / "3akoHunTb fabnom" (double out) (Hanbonee yacto
MCnonb3yeTcst BTOPOW BapuaHT).

* HauaTb ¢ gabna (Double In) - 4YTOGbI O4KW HAYaNM BbIMMTATLCS
OT CTApTOBOTO CHeTa, HYXHO MONacTb B KOMbLO YABOEHUS.
[pyrmMu cnioBamu, Urpok Ha4YMHaET MapTUIO TONMbKO Nocrne
nonaaaHusi B KONbLO YABOEHUS.

+ 3akoHunTb fadnom (Double Out) - YTOGLI 3aKOHYUTL NAPTULD,
HY)XHO NonacTb B KOMbLIO yABOEHMSA. 3TO 03Ha4aeT, 4To Ans
OKOHYaHWS NapTuK TpeByeTCs YETHbIV CHET NOCreAHero
6pocka.

* Double In 1 Double Out -[ns Ha4ana n Ans OKOHYaHus
napTUn KaXKAbIA UrPOK JOIHKEH NONacTh B KOMbLO YABOEHHUS.
401 (G02) Urpa HaumHaeTcs co cyeTa 401

-501 (G03) - 501
-601 (G04) - 601
-701 (GO5) - 701
- 801 (G06) - 801
- 901 (G07) - 901

KPUKET (G08)

Llenb KpukeTa - 3aKpbiTb BCe HYXHble CEKTOpA paHblLie CBOEro
NPOTUBHMKA, OOHOBPEMEHHO UMes Gorbliee KONMYECTBO
OYKOB.

Wcnonb3ytoTes Tonbko cektopa ¢ 15 no 20, a Takke
BHYTPEHHSIA U BHELLHSIS YacTb LieHTpa muwenn (Bynn). Cektop
cunTaeTCst 3aKpbITbiM, ECIIN UFPOK Monan B Hero 3 pasa. Mrpok
nony4aeT O4YKM OTKPLITOTO CeKTopa Kaxzbli pa3, korga oH/oHa
nonaaaet APOTUKOM B 3TOT CEKTOP, €CINN OH eLle He 3aKpbIT
conepHukoMm. MonagaHne B KOMbLIO YABOEHUS 3aCHNTLIBAETCSA
Kak ABa 6pocka, a KonbLo YyTPoeHus - kak 3 6pocka.

CekTopa MOXHO OTKpbIBaTb UMW 3aKpbiBaTh B M06OM rnopsiake.
CekTop 3aKpblBaeTCs, €Cnv ApYroi Urpok(u) nonanu B
OTKPbITLIV cekTop 3 pa3sa. [Mocne Toro, kak cekTop Gbi 3aKpbIT,
HU OIMH UTPOK HE MOXET MOIy4aTh OYKM 3a HEro 10 KoHLa
Urpbl.

MoBeauTens - cTopoHa, KOoTopas 3akpblBaeT BCe CekTopa
NepBoy 1 KoTopasi HabupaeT Gonbluee KONMYECTBO OYKOB.
Ecnu nrpok 3akpblBaeT Bce CeKTopa, HO He NIMAMPYET Mo o4KkaMm,
OH/OHa [oMmxeH NpoaomkaTk 6POCKkM B OTKPbITbIE CeKkTopa.
Ecnu nrpok He HabupaeT Gonblue 04KOB A0 TOrO, Kak COMEpHMK
3aKpoeT Bce CeKTopa, TO BbIUrpbiBaeT conepHuk. Urpa
NpOAOIMKAEeTCst A0 3aKPbITUS BCEX CEKTOPOB - MobexaaeT urpok
C CaMbIM BbICOKMM CHETOM.

WHAauKaums cyeT B KpukeTe

CueT kax/aoro Urpoka XpaHuTcs B namsitil. B kaxxgom cektope
€CTb TPU OTAENbHbIX LBETOBLIX MHAMKaTopa (oT 15 no 20 u B
ueHTpe) Mpu nonagaHnm 3aropaeTcst OAVH U3 LIBETOBbIX
VNHOMKATOPOB (Y4E€PHbIM LIBETOM).

THaauees

cooooom

KPUKET BE3 OYKOB (G09)

B 3101 Urpe AeicTByIOT CTaHAapTHbIE NpaBuna Kpuketa, Ho He
BeaeTcs cyeTa. Llenb urpbl B ToM, 4TOGbI NEPBLIM 3aKpbITh BCE
HyXHble cekTopa (0T 15 ao 20 u ueHTp).

CKP3M G10 TONnbKO 2 Urpoka

Urpa siBnsieTcs BapuaHTom KpukeTa. MapTusi COCTOUT U3 ABYX
payHAoB. B kaxgom payHae y urpokos pasHble Lenu. B 1om
payHze urpok 1 nbiTaetcs "3akpbiTh” cekTopa (nonactb 3 pasa B
Kkaxabin cektop oT 15 fo 20 u B LeHTp). B To e Bpemsi urpok 2
nbiTaeTcst HabpaTb Kak MOXHO GorbLUe O4KOB B CEKTOpaX,
KOTOpbI€ APYroi UrPOK A0 CUX NOP He 3aKpbin. Kak Tonbko urpok
1 3akpoeT Bce cekTopa, payHa 1 3akaHunBaeTcs. Bo 2om
payHze Urpokn MEeHsItOTCSt ponisiMu. Urpok 2 nbiTaeTcst 3akpbiTh
BCe CeKTopa, a Urpok 1 cTaHoBMTCH "OXOTHWKOM 3a o4kamm".
Wrpok, HabpaBLunii Gonee KONUYECTBO OYKOB, CTAHOBUTCS
nobegutenem.

KPUKET BAHOUT __ (G11)

MpaBuna Te xe camble, YTO W B CTaHAAPTHOM KpukeTe 3a
WUCKNKYEeHNneM Toro, YTo Kak TONbKO Ha4YynHaeTcs Haﬁop 0YKOB,
OHU /:loﬁaBJ'IHK)TCﬂ K 06u.Lemy KOnu4ecTBYy O4KOB
npoTuBHMKa(0B). Lienb cocTouT B TOM, 4TOGbI 3aKOHYUTL UTPY C
HaUMEHbLLNM KONIMYECTBOM OYKOB.

OTCYET BNEPEQ 00 300 (G12)

Lienb aToi Urpbl - NepBbIM JOCTUYb 331aHHOTO YMCNa O4KOB
(300). 370 YMCnO OYKOB 3a4aeTcs Npy BbiGOpe Urpbl.
ﬂOnOJ‘IHI/ITeJ'IbeIe BapunaHTbl aTon WUrpbl ONUCaHbl HUXe.
COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3 (G20)

YT06bI BBIMFPaTh, HYXXHO B CyMMe HabpaTb HavbonbLuee
KONIM4eCTBO OYKOB 3a 3 payHaa (aeBsiTb ApoTukos). Konbua
nabnos 1 Tpebnos faloT, COOTBETCTBEHHO, B 2 1 B 3 pasa
GonblLue OYKOB, YEM YKa3aHO ANsi cekTopa. BapuaHTbl aToi
MIPbl OMUCAHBI HIKE: KONIMYECTBO PayHAOB MOXET U3MEHSITbCS
B 3aBMCUMOCTY OT KONMYECTBA BbiGpaHHbIX CEKTOPOB.
[lononHuTenbHble BapUaHTbl 3TOM UrPbl ONUCaHbI HIKE.
"High Score - 4 Rounds (G21)

High Score - 5 Rounds (G22)

High Score - 6 Rounds (G23)

High Score - 7 Rounds  (G24)

High Score - 8 Rounds (G25)

High Score - 9 Rounds (G26)

High Score - 10 Rounds  (G27)

High Score - 11 Rounds  (G28)

High Score - 12 Rounds  (G29)

High Score - 13 Rounds  (G30)

High Score - 14 Rounds  (G31)

ROUND-THE-CLOCK — r1 singles (G32)

Kaxabln Mrpok nbiTaeTcst nonacTb B Kaxabli cekTop oT 1 go 20
1 B LIGHTP MULLEHU, MO nopsiaky. Kaxabiii N3 urpokos no
oyepeau 6pocaeT 3 gpoTuka. Ecnu gpoTvk nonagaet B
npaBuUnbHbI CEKTOP, OH/OHa NpobyeT nonacTtb B CrieayoLwmii
no nopsiaky cektop. MNepsblii Urpok, Aowenwmii o 20 cektopa,
BbIUIPbIBAET.

Ha akpaHe nokasbiBaeTCsi, B Kako CEKTOp Bbl OMKHbI AenaTth
6pocok.

B aToii Urpe HacTpauBaeTCsi HECKOMbKO YPOBHEN CIIOXHOCTY.
[lononHuTenbHbIe BapUaHTbl 9TOM UrPbl OMUCaHbI HIKE.
ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — Urpa HaunHaeTcs ¢ cekTopa 5.
ROUND-THE-CLOCK 10 (G34)

ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)"

ROUND-THE-CLOCK Double 1 (G36)
ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - Urpa HaunHaeTcs ¢
yABoeHus 5 cektopa.

"ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38)
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ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39)

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) - Urpok gomxeH nonacTb B
YTPOEHMWe B Kax/JOM cekTope, HaunHas ot 1 1 go 20, no
nopsiAKy.

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - Urpa HauuHaeTcs ¢
yTpoeHus 5 cektopa.

"ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)"

KILLER (G44)

B aT0i% urpe Bbl y3HaeTe, KTO BalLM HacTosiLumMe [py3bs. B Hee
MOXHO UrpaTb ABYM 1 Gonee urpokam. [nst Havyana, kaxzablit
UrpoK A0MKeH BbIGpaTL CBOO AYelKy, Bpocasi APOTUKM B
muweHb. Ha XK-akpaHe otobpasutcsa Hagnuck “SEL”. rpoky
HasHayaeTcs siyeltka, KoTopasi CHUTAETCs! €ro SYelikoit Ao
KOHLa uUrpbl. [IBa Urpoka He MOryT UMeTb OAHY U TY e SUeiiky.
Korpa Bce BbIGpanu sueiki, HaunMHaeTcs urpa.

Balwa nepBasi Lenb COCTOUT B TOM, 4TOObI cTaTb "kunnepom",
[nsi Yero Bbl JOIDKHbI MONACTb B CEKTOP YABOEHUS! BaLLei
sijenku. Mocne nonagaHusi B yaBOEHWe, Bbl CTaHOBUTECH
"kunnepoM" Ha BClo ocTaBLlyloca urpy. Bawa uens ceyac -
"y6uTL" CBOMX NPOTUBHWKOB, NoMajas B CEKTopa Ux s4eek, noka
Y HUX He 3aKkoH4yaTcs Bce "ku3Hu". MNocneaHnin urpok, y
KOTOPOro OcTanach XW3Hb, BbIUTPLIBAET.

DOUBLE DOWN _ (G45

Kaxablh urpok HaunHaeT urpy ¢ 40 oukamu. Llenb coctonT B
TOM, 4TOBbI NONACTb Kak MOXHO Gorblie pas B cekTop,
BblGpaHHbIN B 3TOM Type. B nepBoM Type Urpok AomKeH
nonactb B cektop 15. Ecnu oH He nonaaaeT HK B Kakyto sHeinky
15, ero o4ku AenaTcs HanonoBuHy. ECnn oH Heckonbko pa3
nonapaert B 15, kaxgoe nonagaxue nobaenset emy 15 oykos.
MopsiAok CeKTopoB Mo Typam:

16116 | D (17 (18| T {19]/20| B | TOTAL

Player 1

Player 2

Mrpok, OKOHYMBLUMIA NAPTUIO C HaUBOMNbLUMM KONNYECTBOM
OYKOB, CTAHOBUTCSI NoGeauTenem.

D : INio6oe yaBoeHve.

T : Mo6oe yTpoeHue.

B : Bulleyes

DOUBLE DOWN 41 (G46)

B 3Ty urpy urpatoT no npasunam, noxoxum Ha Double Down, ¢
[ABYMS1 UCKITIOHEHUSIMU.

1)  BMecTO TOro, 4Tobbl HauMHaTb oT 15 k 20 cekTopy, 1
LIeHTpY, NOPSiAOK U3MeHsieTCs Ha 06paTHbIN.

2) pobaBnsieTcs AONOMHUTENbHBINA payHa: «payHa 41», B
KOTOPOM HY>XHO BbIGWTb 41 04ko 3a 1 ceputo Bpockos (20, 20, 1;
19, 19, 3; D10, D10, 1: n T.4.).

20]19(D|18|17(T|16|15(41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES - 51 G47

B kaxaon cepun 6pockoB 06LLIMI CHET KaXA0ro Urpoka AomKeH
6bITb kpaTHbIM 5. Kakable NATb OYKOB CYMTALOTCS 32 €ANHULY.
Hanpuwmep, 10, 10, 5 = 25. Tak kak 25 genexHHoe Ha 5 paBHO
naTH, Urpok nony4yaet 5 oykoB (5 x 5 = 25).

Ecnu urpok 6pocaeT 3 ApoTuka, HO OBLLMIA CHET CEpUM He
AenuTtcsa Ha 5, eMy He 3acuuTbiBaloTcs o4ku. Kpome Toro,
nocreAHW APOTYK KaXAoro payHaa AOMKEH NonacTb B CEKTOP.

Ecnu nrpok 6pocaeT TpeTuii APOTUK U He MonajaeT B MULLIEHD,
OH He Nnosy4aeT H1 OJIHOTO OYKa, AaXe ecn CyMMa nepBbiX
nByx 6pockoB Aenutcs Ha 5. Takum 06pa3oM, Urpok He MoxXeT
“nponycTuTL” CBOW TPeTuih GPOCOK, ecnn ABa NepBbIX XOPOLLW.
MepBbIil UrpoK, KOTOpbIN HabepeT NATbAECHT oAHy (51)
"naTépky", ABnsieTcs nobeautenem. XKK-akpaH coxpaHsieT
06K cyeT B NamaTu.

ﬂOI’IOJ’IHI/ITeJ'IbeIe BapunaHTbl aToM WUrpbl ONUCaHbl HUXe.
"ALL FIVES - 61  (G48)
ALLFIVES-71 (G49)
ALL FIVES-81  (G50)
ALLFIVES-91 (G51)"

LE SHANGHAI -1 (G52

Kaxabln urpok gomkeH nonacTtb BO Bce cektopa oT 1 go 20 no
nopsiaky. Mrpokn HaumHatoT ¢ cektopa 1 v 6pocatoT no 3
apoTuka. Llenbto siBnsietca HabpaTb MakcumarnsHoe
KONIM4YeCTBO OYKOB B Kaxxgomn cepun 6pockos. [1abnbl u Tpebnbl
3acunTbIBaOTCS B OYKW. UPOK, Y KOTOPOro GonbLLe BCEro 04KOB
nocre nopaxeHus AsafuaTi cekTopos, 06bsiBnsieTcs
nobeautenem.

[lononHuTenbHble BapuaHTbl 3TON UrPbl ONMUCaHbI HUXE.
"SHANGHAI 5 (G53) -

SHANGHAI 10 (G54) —

SHANGHAI 15 (G55) —"

— WUrpa HaunHaeTcs ¢ cektopa 5; 10 ; 15.

LE GOLF —9 trous _ (G56

LleJ'Ib COCTOUT B TOM, YTOObI OKOHYUTL urpy ¢ HauMeHbLWNM
KONMU4YeCTBOM OYKOB. Llenb YyemnuoHaTa COCTOUT B TOM, YTOObI
TpMW pasa nonacTb B kaxablil cexTop (NyHKy) oT 1 go 18.

Bbl AOMKHBI BBINOMHWTL 3 Gpocka B kaAabli CEKTOP Nepea TeMm,
Kak nepenTu k cneaytolemy cektopy. CeKTop MOXHO NponTy,
nonas B KOMbLO YyTPOEHUA C NepBoro pasa.

AKTUBHBIN UrPOK NPOAoIXaeT GpocaTb APOTUKM, MOKa OH He
coBepLUMT 3 GpOCKOB B TekyLLmin cektop. onocosoe
COO6LLleHVIe YyKasblBaeT, YbA ovepenb urpatb.

GOLF — 18 trous G57

Tak Xe, KaK B npeablayliem cny4vae, ToNbKo napTusa urpaetca
Ha 18 nyHkax (payHaax).

FOOTBALL G58
Llenb vrpbl -

npownTn BCé

«none» (MuLEeHb),
nooyepeaHo
ropaxasi Bce
cekTopa.

Buauane

BblGepute

“urposoe none”
KaX[oro Urpoka.
[nsi aTOro Kaxablt
urpok 6pocaet
ZPOTUK UMK pyKoi
HaxumaeT Ha
CEeKTOp MULLIEHN.
BbIGpaHHbIii CEKTOp SIBNSIETCS CTAPTOBbIM, OT KOTOPOTO UrPOK
6yAeT NpoXoAUTb MULLEHb, U 3aKOHYUT TOYHO C
NPOTUBOMNONOXHOW CTOPOHbI. HyHO nonactb B 11 cekTopos.
XKK-akpaH oTcnexuBaeT NPorpecc U ykasbiBaeT CekTop, B
KOTOpbIN HY)XXHO MOMacTb B CrieAyloLleM payHae.

1
2
3
4
5
7
8
9
1
1
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BOWLING G59

Bbl AOMKHBI BbIGpaTh CBOKO “AOPOXKKY” NMMGO
Bpockom ApoTuka, NGO Haxas

pyKoW Ha BbIGpaHHbIi Bamm cektop. Koraa
[opoXxka BblbpaHa, y Bac octaeTcs elle 2
ApoTuKa,

KOTOPbIMW HY)XHO nonacTb B Lenb (CouTb kernu).
Kaxabin

CerMeHT Balueit “AopoXKW” cunTaeTcs 3a
onpe/erneHHoe KONM4eCTBO Kerefb:

CermeHt Ouku
LNabn 9 kerenb
BonbLuoe HapyxHoe KonbLo 3 kernun
Tpebn 10 kerenb

Bonbloe BHYTpEHHee Konbuo 7 kerenb

[Ansa 3ToN Urpbl NPUMEHADTCA CreayoLlye npasuna:

1. Tyyqwmn cueT B aToit Bepcum GoynmHra - ato 20

2. Henb3si nonagath ABaXAbI B OAHO U TO e GonbLuoe
KOMbLO 3a 0ANH payHA. BTopoe nonaaaHne He MPUHOCUT OYKOB.
CneuuanbHblii npuem: Y1obbl nonyunts 10 o4koB,
nocrapaiTech NonacTtb B kaxgoe 60MbLuoe KonbLio.

3. Bbl MoxeTe nony4ntb 20 04KOB 3@ OAVH payHZ, ABaXAbl
nonas B Tpeb6n.
4. Ecnu Bbl nonagaete B Aabn BTOPbIM APOTUKOM, U Bbl yXe

nonanu B Aabn Ha nepsom 6pocke, Bbl Nony4aete 10 oukos. Bo
BCeX OCTalnbHbIX Cny4yasx 3a nonagaHve B ,qa6n BTOPbIM
APOTUKOM Ha4yncnaeTcs 9 OYKOB.

BASEBALL — 6 rounds G60

"Kak n B peanbHoW urpe, nonHas urpa
COCTOUT W3 AeBSTU Noaay.

Kaxpaplit urpok 6pocaeT Tpu cTpenbl 3a
" "

Kpyrnbim™.
CloxeT, kaK Ha PUCYHKE HWXEe MUHYCbI.

CekTop -> PesynbTtat

CexkTopbl Simles ™1 6asbl
[ByxXMecCTHbIN cekTopoB ""2x™ -> nge
6a3bl

TpexmecTHbIN cekTopax «3x» -> Tpu
6a3

Bulleyes -> ""Home Run"" (He MoxeT
6bITb NPeANPUHATO 0 TPETLEro
ApOTUKa Kaxaoro payHaa)

Llenb urpbl coctouTt B TOM, 4TO6bI HabpaTh kak MOXHO GornbLue
pa6oTaeT kak BO3MOXHO B KaxoM payHae.Urpok ¢
HanGOoNbLUMM KONIMYECTBOM TPACC Ha ero CHETY B KOHLIE Urpbl,
cTaHoBuTCA nobeauTenem.

BASEBALL - 9 rounds G61
TO Xe, 4YTO Bblillie, HO 3a 9 3ae3A0B (TypoB).

STEEPLECHASE (G62)

Llenb aToit Urpbl - NepBbIM 13 UTPOKOB 3aBepLUUTHL “3aber”,
nepBbIM 0601AA NO Kpyry “AncTaHumio”. inctaHums
HaunHaeTcs Ha cekTope 20 M NOBOpaYMBaET MO XO4Y YacoBOW
CTPEnKu BOKPYr MULLEHM [0 cekTopa 5, a 3aTeM OkaH4YMBaeTCst
LeHTpoM muLieHw. Jlerko, npasga? OpHako He 3abyabTe
YTOUHEHUE, YTO AMst Nepexoda K CrieAyloLeMy cekTopy Bam
Heo6XxoAMMO NonacTb BO BHYTPEHHeE B0omMbLUoe KosbLo.
MmeeTcsi B BUaYy obnactb Mexay LIeHTPOM MULLEHUN U
BHYTPEHHWUM Y3KUM KOMbLIOM TpeBnoB. W, kak npu HacTosiLuem
6ere ¢ NPensiTCTBUSIMA, €CTb Gapbepbl, KOTOPbIE HYXHO
nepenpbirHyTb. YeTbipe 6apbepa pacnonoXeHb! creytoLmm
obpaszom:

- 1bIi 6apbep Tpebn 13 - 2011 6apbep Tpebn 17

- 3uih 6apbep Tpebn 8 - 4bii Gapbep Tpebn 5

)

L

MepBbIil UrpoK, NpoLeALLNiA BCIO AUCTAHLMIO U NONaBLUNi B
5161104KO, BbIMIPLIBAET NapTUIO.

SHOVE A PENNY (G633

Mcnonb3ytoTcs Tonbko cektopa ¢ 15 no 20 1 LeHTp MULLEHN.
LLnpokwe konbLa NPUHOCAT 1 04KO, BHELLHEee y3Koe KObLO
[abnos - 2 ouka, BHyTpeHHee y3Koe KosbLo TpebnoB - 3 oyka.
Kaxabln urpok gomkeH 6pocaTtb ApPOTUKK B CEKTOpa Mo
nopsiAKy 1 Nony4nTh 3 04Ka B KaX/A0OM CeKTope Asst nepexoaa K
cnepytowemy. Ecnu urpok nonyyaet 6onee 3 04koB B OJHOM
cekTope, NULLIHNE O4KM NepeaatoTcs CriedytoLemy Urpoky.
MepBbIil MrPoK, NONyYMBLLKIA MO 3 O4Ka BO BCEX CeKTopax
(15-20 1 LEeHTP), BbIMIPLIBAET NAPTULO.

NINE-DART CENTURY _(G64)

Llenb aToi urpbl- nony4nts 100 04KOB MW MakCcUManbHO
npuénuanTLCA K 3ToMy Yncny 3a 3 payHaa (9 apotukos). Ecnn
nrpok nonyyaet Gonblue 100 04KOB, OH cHUTaeTCs
NpoMrpaBLLUMM, 3a UCKITIOYEHWEM Cry4asi, CNN OCTarbHble
Urpoku nonyyat elle Gonblue oykoB. B aTom cnyyae
BbIMIPLIBAET UrPOK, Yelt cueT Gnke Bcero k 100 (Mrpok, et
cuet 6onee 100 cambiit ManeHbKWiA).

GREEN VS. RED _(G65)

(TonbKo 2 urpoka)

Orta urpa - 3aber Bokpyr muiieHn. Urpok 1 - 3enexbin (“green”),
a Urpok 2 - kpacHblii (‘red”). Urpok 1 cTpensieT Tonbko B Genbie
nabnbl v Tpebnbl, 1 AOMKEH NPOATU BOKPYT MULLEHM MO
YacoBoii cTpenke. Urpok 2 HauMHaeT ¢ cektopa 20 1 uget no
MWLLEHU NPOTUB YACOBOW CTPESIKU, CTPENsis B KpacHble cekTopa
(BpeMeHHast MHAVKaLMS yKa3blBaeT B KaKoi CEKTOP HY)XHO
cTpenaThb). MpumeyaHne: B 04HOM payHe MOXHO nonacTb
MaKkcUMyM B 0AvH Aabn v B oauH Tpebn.

Mpwv nonagaHuy B Apyroii cekTop (CeKTop LiBeTa Ballero
COMepHM1Ka) YMCII0 TOrO CEKTOopa BblYMTaeTCs U3 Ballero
cyeta.

Wrpok, umetoLnii 6onblue BCEro 04KOB B KOHLE napTum,
cTaHoBUTCs nobeauTenem.

CyberMatch
(Tonbko 1 urpok)

OTa o4eHb MHTepecHas (hyHKLMS NO3BONAET OAHOMY UrpOKY
urpaTb NpoTUB KOMIMbIOTEPA HA NSATU YPOBHSAX CIIOXKHOCTU
[ina Havana Knbepmarya:
1. BbiGepuTe Urpy, B KOTOPYHO Bbl XOTUTE UrpaTb
2. HaxmwuTe Ha kHonky CYBERMATCH
BbiGepuTe ypoBeHb CIOXHOCTW KUGEP-NPOTVBHMKA, HaXaB 1
yaepxvsas kHonky CYBERMATCH  (ronocoBoe coobLyeHne
yKasblBaeT yPOBEHb CIIOXHOCTM):

Haxmute Ha START v HaunHaiTe urpy
Korga vrpa HaunHaeTcs:
MepBbiM 6GpocaeT ApoTukK YenoBek. MNocne nepeoi cepun
BPOCKOB AOCTaHbTE APOTUKN U3 MULLIEHM, HaXMUTe Ha START u
MEPEOAWTE xon creaytoLiemy Urpoky(kuGep-npoTUBHMK).
Y6eauTech, YTO Ha aKpaHe BbICBETUICS cYeT
knbep-npoTuBHUKa. CekTop, B KOTOPLIN LennTcs
KnGep-npoTUBHKK, Yka3blBAETCS aKTUBHOW NOACBETKOM MULLEHM
(MuUraeT uHaukaTop nonbITk Gpocka). 3aTem akTMBHas
o6nacTb akpaHa NnokasbIBaeT CEKTOp, B KOTOPbIi
KnGep-NpOTUBHUK AECTBUTENBHO Nonan (MuraeT MHAMKaTop
pesynbTara).
Korga knbep-npoTMBHUK 3aKOHYUN BPOCKM, MULLEHb
aBTOMaTUYECKN OOHYNSIETCS ANs Urpoka-yenoseka. Maptus
npofospKkaeTcs A0 BbIUMPbILLIA OAHOTO U3 UFPOoKoB. Yaaun!

BaxHble 3ameyaHus

BrokupoBka cektopa
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CeKTop MOXeT 3a6MoKMpOBaTLCA, €CINN APOTUK 3aCTPSIHET B
obnactu mexay AByms cektopamu. Ecnn aTo npousoiaer, urpa
6yneT npuocTaHoBneHa u XXK-gucnneit nokaxeTt Homep
3a6roKMpOBaHHOrO cekTopa.

Y106kl pa3bnokupoBaTh CEKTOp, MPOCTO yaanuTe APOTUK UK
CNOMaHHbIN HaKOHEYHWK U3 cekTopa. Ecnn npobnema He
pelueHa, nonpobyiiTe NOLWEBENUTL CEKTOP, NMoKa OHa He
pas6rokupyetcs. MapTusi BO30OGHOBUTCS C TOrO MecTa, Ha
KOTOPOM OHa OCTaHOBWINACh.

CrnomaHHbIe HaKOHEeYHUKU

MOoXeT cryuuTbCst Tak, HTO HAaKOHEYHUK CIIOMAETCs U 3aCTPsIHET
B CcekTope MuLLeHu. MonpobyiiTe yaanuTL ero ¢ NOMOLLbH
NAOCKOryBLes Unu NUHUETA, B3SIBLUMCh 32 BbICTYNAIOLLMIA
KOHYMK W MOTSIHYB Hapyxy. ECnv 9To HEBO3MOXHO, Bbl MOXeTe
nonpo6oBaTk AOCTaTb €ro C 3aAHEl CTOPOHbI CEKTOPa.
Mcnonb3yiiTe rBo3b MeHbLUEro pasmepa, YeM oTBepcTHe, 1
aKKypaTHO [aBuTe Ha HaKOHEYHWK, MOKa OH He BbiNagaeT ¢
[pyrom CTOpOHbI.  ByfbTe OCTOPOXHbI, HE TOMKANTE CIULLIKOM
[flaneko, Y4Tobbl HE NOBPEANTL CXEMbI, PACTIONOXEHHbIE B
3a7Hel YacTu cekTopa.

He BonHyiTech, ecnm HakoHeYHWK crnomancs.  JTo
HOpMasbHO Af1st APOTUKOB C MSITKUMMW HakoHeYHkamu. Mbl
NpeAocTaBnsieM 3anacHo KOMMIEKT HaKOHEYHWKOB,
6narogaps KOTOPbIM Bbl CMOXeETEe UrpaTb AOCTAaTOYHO AOIIO, U
He BecnokonTbes 0 HUX. [pu 3amMeHe HaKOHEYHVKOB,
ybeanTech, 4TO Bbl UCMOSIb3YeTe TOT Xe TUM HAaKOHEYHWKOB, YTO
NOCTaBNAETCS B KOMMIIEKTE C BALUEN MULLEHbIO U APOTUKaMK.

OpoTuku

[Ins 3Toit MULIEHN PEeKOMEHAYEeTCS UCMONb30BaTb APOTUKM
BecoM He Gonee 17 r. ApoTuku, BXoAsLME B KOMNNEKT TOM
Urpbl, BECSIT 8 I' ¥ OCHALLieHbl CTaHAAPTHLIMU MSITKUMMN
HaKoHeYHMKaMn. CMeHHbIe HaKOHEYHWKW JOCTYMHbI B Npoaaxe
B 6OMbLUMHCTBE Mara3MHOB PO3HUYHO TOProBMM, MPOAAIOLLMX
[aprc.

[ins Bawwero anekTpoHHoro [lapTc Bbibupaiite msrkue
HaKOHEYHUKM.

YucTka anekTpoHHoro flaptc

PekomeH/yeTcst neproanyecku BbITUPaTh Mbifb C Kopnyca
MULLEHW BNAXHON TPANOYKon. Mpn HeobxoaNMOCTN MOXKHO
MCMosb30BaTh MSITKOe MotoLee CpeAcTBo. Mcnonb3oBaHne
abpasnBHbIX YUCTSLLWX CPEACTB U NPOAYKTOB, COAEpXaLLmnX
aMMMaK, MOXeT NPUBECTU K NOBPEXAESHNIO MULLIEHN, U
3anpelleHo. M36eraiite nonagaHns XuakocTy Ha NOBEPXHOCTb
MULLIEHW, TaK Kak NMPUYUHEHHBIV el yLiepb MoxeT 6biTb
HeoBpaT!MbIM 1 HE NOKPLIBAETCS rapaHTUeNn.

3Hak nepeyepkHyTON MyCOPHOW KOP3UHbI O3HA4aeT, Y4To
HacTosilLiee usaenue, a Take 6aTtapeiku, Bxogsive B ero
COCTaB, Henb3s BbIOpackIBaTb BMECTE C GbITOBBIMU OTXOAAMY.
OHu noanexar oTAenbHou yTunusauuu. Mo okoH4YaHUM cpoka
aKkcnnyatauumn 6aTapeek 1 3NeKTPOHHOTO U3AENst OTHeCUTe UX
B CNeumanbHO OTBEAieHHoe ANsi 3TOro MecTo Ans
nocneayiowei ytunusauuu. [lanbHeiilee noBTopHoe
MCMOJIb30BaHNE AMEKTPOHHbIX M3[ENUIA HanpaBreHo Ha 3aluTy
oKpyxatoLen cpefbl 1 Bawero 3goposba."
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Dezambalarea jocului

Scoateti jocul din ambalaj cu grija, asigurandu-va ca nu lipseste
nicio piesa. Continutul pachetului:

-1 tinta electronica

-Set de varfuri flexibile de schimb

-6 sageti (demontate)

‘Manual de utilizare

Instalarea 193cm
76 in
Aceasta tabla de darts poate fi alimentata cu A Qﬁ
3 baterii ,AA” (nu sunt furnizate). In acest caz,
nu sunteti obligati sa o conectati la o priza 153¢m
electrica de perete. 60 in

Strangeti cele doua suruburi ca in schema
alaturata:

Fixati tabla pe perete, aliniind orificiile situate
n spatele tablei cu suruburile. E posibil sa fie
nevoie sa reglati suruburile pana cand tabla
de darts este fixata solid pe perete.
Introduceti 3 baterii ,AA” in compartimentul
pentru baterii din spatele tablei (vezi schema
din interiorul compartimentului).

Functiile tablei de darts

Butoanele:
" (POWER) - Pentru a activa sau dezactiva tinta.
(START) - butonul multifunctional este utilizat pentru:
« incepe jocul atunci cand au fost selectate toate optiunile.
« a trece la urmatorul jucator (schimbat), atunci cand un
jucator a finalizat randul sau.
Pentru a HOLD (HOLD) intre runde pentru a permite
jucatorului pentru a elimina tinta Darts.
(GAME) - set meniu suluri afisat pe ecran.
(PLAYER) - la inceputul fiecarui joc: Selectati numérul de
jucatori.
In parte: Puteti vizualiza zeci de alti jucatori
CYBERMATCH - Joaca impotriva computerului. Apasati si tineti
apasat pentru a derula prin intermediul a cinci niveluri diferite.

Nivelurile Cybermatch:
Nivelul 1
Profesionist
Avansat
Debutant

Expert
Intermediar

Folie de protectie a ecranului

Aceasta tabla de darts electronica poate fi echipata cu o folie
translucida pe toata suprafata ecranului. Puteti indeparta
aceasta folie pentru a Tmbunatéti vizibilitatea zonei de afisare.

Functionarea tablei electronice de darts

1. Butonul POWER: porneste tabla.

2. Butonul GAME: permite selectarea unei partide.

3. Butonul PLAYER: permite selectarea numarului de jucatori (1,
2, 3,4, echipat1-1,t2-2, t 3-3, t 4-4). Setarea implicita este de
2 jucatori.

4. Butonul START (rosu) ce permite lansarea unei partide.

5. Aruncati sagetile.

+ Afisajul care va indica ce sageti au atins tabla este situat in
partea dreapta a afisajului scor. Numarul de s&geti afisate indica
lansarile rdmase pentru jucatorul activ.

« Atunci cand cele 3 sageti au fost aruncate, un mesaj vocal va
va indica ,jucatorul urmator” (“joueur suivant”) si scorul va clipi.
Sagetile pot fi acum scoase din tabla de joc fara a influenta
scorul electronic. Atunci cand toate s&getile sunt scoase din
suprafata de joc, apasati pe butonul START pentru a trece la
jucatorul urmator. Un mesaj vocal va va indica jucatorul care
urmeaza.

Jocul in echipa

Aceasta tabla de darts este capabila sa inregistreze scorul a
maxim 4 jucatori si este in masura sa memoreze scorul dintr-o
partida jucata de 4 echipe a cate doi jucatori, fie 8 persoane.
Pentru a intra in modul de joc pe echipe, tineti apasat butonul
PLAYER pana cand ,t” apare pe ecran. Optiunile fiecarei
echipe sunt definite
mai jos:

t2-2 /

?
= WRR/RN
« WAV

intretinerea tablei electronice de darts

in jocul pe echipe,
membrii fiecarei
echipe fsi aduna
scorurile pentru a
obtine un scor total
pe echipa.

1. . Nu utilizati niciodata pe aceasta tabla sageti cu varful
metalic.

2. Nu fortati prea tare atunci cand aruncati sagetile. Varfurile
se pot sparge si puteti accelera uzura excesiva a suprafetei de
joc.

3. Rotiti sagetile in sensul acelor de ceasornic atunci cand le
scoateti din tabla de darts.

4. Scoateti bateriile din tabla de darts atunci cand aceasta nu
este utilizatd sau dacé folositi un adaptor optional A/C. In acest
fel, veti prelungi durata de viata a bateriilor.

5. Nu varsati lichide pe tabla de darts.

Alimentarea cu baterii

Introduceti trei baterii ,AA” ih compartimentul pentru baterii
situat in partea din spate a tablei de darts, spre baza. Pentru a
indeparta capacul, apasati mecanismul inspre in sus,
ridicandu-l usor. Introduceti bateriile, agsa cum este indicat in
interiorul compartimentului.

Modul stare de veghe automata

Tabla de darts intra in mod automat in stare de veghe daca nu
este utilizata timp de aproximativ 3 minute. In acest fel, se va
economisi energia si durata de viata a bateriilor. Veti auzi un
semnal sonor si ,SLEEP” se va afisa pe ecranul LCD (vezi mai

jos). Toate scorurile vor fi

memorate si partida va fi s 1 -
reluata atunci cand veti

apasa pe orice tasta. E e P

Regulile jocului

Regulile fiecarei partide sunt prezentate in detaliu mai jos in
ordinea in care ele apar pe ecranul LCD atunci cand sunt
trecute n revista prin apasarea butonului GAME. Numarul
jocului este indicat alaturi de fiecare joc in parte.

301 (G01)

Acest joc se joaca scazand valoarea fiecarei sageti din numarul
de pornire (301) pana cand un jucator atinge exact 0 (zero).
Daca un jucator depaseste zero, se spune ca a ratat (,Bust”) si
scorul revine acolo unde se afla la inceputul turului. De exemplu,
daca un jucator are nevoie de 32 pentru a incheia partida si
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daca el/ea obtine 20, 8 si apoi 10 (total 38), scorul va reveni la
32 pentru turul urmator.
De-a lungul partidei, puteti alege optiunea double in / double out
(double out este optiunea cel mai des utilizata).
* Double In - O dubla trebuie sa fie obtinuta inainte ca punctele
sé fie scazute din total.

Altfel spus, un jucator nu incepe sa marcheze puncte decat
dupa ce a obtinut o dubla.
* Double Out - O dubla trebuie sa fie marcata pentru a finaliza
partida. Altfel spus, un jucator trebuie sa nimereasca un numar
par pentru a incheia partida.
+ Double In si Double Out — Fiecare jucator are nevoie de o
dubla pentru a incepe si a incheia partida.
401 (G02) Numar de pornire 401

- 501 (G03) - 501
- 601 (G04) - 601
-701 (G05) - 701
- 801 (G06) - 801
-901 (G07) - 901

CRICKET (G08)

Obiectivul jocului de Cricket este acela de a inchide toate
numerele potrivite inaintea adversarului, avand si scorul cel mai
ridicat.

Se folosesc doar numerele de la 15-20, dar si interiorul si
exteriorul bullseye. Fiecare jucator trebuie sa nimereasca un
numar de 3 ori pentru a deschide acel sector si pentru a obtine
puncte. Un jucator castigd numarul de puncte al unui sector
deschis de fiecare data cand el/ea arunca o sageata in acel
sector, cu conditia ca un adversar sa nu-l fi inchis in prealabil.
Atingerea cercului de dublu se contorizeaza drept doua aruncari
si a cercului de triplu drept 3 aruncari.

Numerele pot fi deschise sau inchise in orice ordine. Un numar
este inchis atunci cand ceilalti jucatori au nimerit un sector
deschis de 3 ori. Odata un numar inchis, niciun jucator nu mai
poate obtine puncte din acel segment pana la finalul partidei.
Castigatorul — Jucatorul care inchide toate numerele primul si
care totalizeaza numarul de puncte cel mai ridicat este declarat
castigator. Daca un jucator inchide toate numerele, dar are
scorul al doilea, el/ea trebuie sa continue sa marcheze puncte
pe numerele deschise. Daca un jucator nu recupereaza
diferenta de puncte inainte ca adversarul/adversarii sa inchida
toate numerele, adversarul castiga. Partida continua pana cand
toate sectoarele sunt inchise — castigator este jucatorul al carui
scor este cel mai ridicat.

Afisarea scorului la Cricket

Scorul fiecarui jucator este pastrat in memorie. Tabla este
echipata cu 3 led-uri diferite pentru fiecare numar (de la 15-20 si
bullseye). Unul din indicatoarele luminoase se aprinde (devine
negru) atunci cand numarul indicat de el este atins.

==

—
<
coooooo

ED110 ED310

CRICKET NO-SCORE _ (G09)

Pentru acest joc se aplica aceleasi reguli ca pentru Cricket
standard, cu exceptia faptul ca aici nu exista scor. Obiectivul
jocului este acela de a fi primul care inchide toate numerele (de
la 15-20 si bullseye).

SCRAM G10 doar 2 jucatori

Acest joc este o variantad de Cricket. Partida se joaca in doua
tururi. Jucatorii au un obiectiv diferit la fiecare tur. La primul tur,
jucatorul 1 incearca sa inchida (sa nimereasca de 3 ori in
fiecare sector — numerele de la 15-20 si bullseye). in acest timp,
jucatorul al 2-lea incearca sa totalizeze cat mai multe puncte
posibile din sectoarele pe care celalalt jucator nu le-a inchis
inca. Odata ce jucatorul 1 a inchis toate sectoarele, turul 1 se
incheie. La al 2-lea tur, rolul fiecarui jucator este inversat.
Jucatorul 2 incearca sa inchida toate sectoarele, in timp ce
jucatorul 1 este la vanatoare de puncte.

Jucatorul care totalizeaza cel mai ridicat scor este declarat
castigator.

CUT-THROAT CRICKET __ (G11)

Pentru acest joc se aplica aceleasi reguli ca pentru Cricket
standard cu exceptia faptului ca, odata ce jucatorii au inceput sa
marcheze puncte, ele sunt adaugate la totalul
adversarului/adversarilor. Scopul jocului este acela de a incheia
partida cu cat mai putine puncte posibil.

COUNT-UP 300 (G12

Obiectivul acestui joc este acela de a fi primul jucator care
atinge un total de puncte specificat (300). Totalul punctelor
este specificat atunci cand se alege acest joc.

Variantele suplimentare ale acestui joc sunt detaliate in
continuare.

COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3 (G20)

Trebuie sa se totalizeze cel mai mare numar de puncte in 3
tururi (noua sageti) pentru a castiga. Dublele si triplele sunt
contorizate respectiv 2 x si 3 x in plus pe langa scorul din acel
sector. Variantele acestui joc sunt prezentate in detaliu in
continuare: numarul de tururi variaza in functie de fiecare numar
in parte.

Variantele suplimentare ale acestui joc sunt detaliate in
continuare.

"High Score - 4 Rounds (G21)

High Score - 5 Rounds (G22)

High Score - 6 Rounds (G23)

High Score - 7 Rounds  (G24)

High Score - 8 Rounds (G25)

High Score - 9 Rounds (G26)

High Score - 10 Rounds  (G27)

High Score - 11 Rounds  (G28)

High Score - 12 Rounds  (G29)

High Score - 13 Rounds  (G30)

High Score - 14 Rounds  (G31)

ROUND-THE-CLOCK — r1 singles (G32)

Fiecare jucator incearca sa marcheze in fiecare numar de la 1
la 20 si in bullseye, in aceasta ordine. Fiecare jucator lanseaza
3 sageti la fiecare tur. Daca sageata nimereste numarul corect,
eal/ea ncearca sa atingd numarul urmator in ordine. Primul
jucétor care a nimerit numérul 20 este declarat castigator.
Ecranul va indica sectorul spre care trebuie sa aruncati sageata.
Mai multe niveluri de dificultate sunt parametrabile pentru acest
joc.

Variantele suplimentare ale acestui joc sunt detaliate in
continuare.

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) - Jocul porneste de la sectorul nr.

5.
ROUND-THE-CLOCK 10 (G34)
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ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)"

ROUND-THE-CLOCK Double 1 (G36)

ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - Jocul incepe cu dubla
de 5.

"ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38)
ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39)"

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) - Jucatorul trebuie sa
marcheze o tripla in fiecare sector, pornind de la 1 si pana la 20,
in ordine crescatoare.

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - Jocul incepe cu o tripla
de 5.

"ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)"

KILLER (G44)

Jucand acest joc, veti sti care va sunt adevaratii prieteni. El se
poate juca in minim doi jucatori. Pentru a incepe partida, fiecare
jucator trebuie sa aleaga un numar lansand o sageata spre
tabla de joc. Ecranul LCD va indica ,SEL” in acel loc. Astfel,
acelui jucator fi va fi atribuit numarul pe care a cazut sdgeata sa
pentru restul partidei. Doi jucatori nu pot avea acelasi numar.
Imediat ce fiecarui jucator i-a fost atribuit un numar, partida
poate incepe.

Primul obiectiv este acela de a va pozitiona in calitate de ,Killer”
(Ucigas), nimerind sectorul de dublu al numarului
dumneavoastra. Odata ce dubla a fost nimerita, sunteti un
JKiller” (ucigas) pentru restul partidei. Obiectivul dumneavoastra
este acela de a va ,ucide” adversarii, nimerind numerele lor de
sector pana cand toate ,vietile” lor sunt pierdute. Ultimul care
ramane in viata este declarat castigator.

DOUBLE DOWN _ (G45

Fiecare jucator incepe partida cu 40 de puncte. Obiectivul
jocului este acela de a marca de cat mai multe ori, nimerind
sectorul turului in curs. La primul tur, jucatorul trebuie sa
nimereasca sectorul 15. Dacé niciun 15 nu este atins, scorul
sau va fi impartit in doud. Daca unele cifre de 15 au fost atinse,
fiecare 15 va fi addugat la totalul de plecare.

Ordinea sectoarelor care trebuie atinse este urmatoarea:

15|16 | D (17 (18| T {19]/20| B | TOTAL

Player 1

Player 2

Jucatorul care termina partida cu cele mai multe puncte este
declarat castigator.

D : Orice dubla

T : Orice tripla

B : Bulleyes

DOUBLE DOWN 41 (G46)

Acest joc respecta reguli similare celor pentru Double Down cu
doua exceptii:

1)  inloc de a incepe partida de la 15 la 20 in ordine
crescatoare si apoi bullseye, ordinea este inversata.

2) s-ainclus un tur suplimentar: ,turul 41” unde trebuie sa
incercati s& marcati un total de 41 de puncte intr-un singur tur
20, 20, 1; 19, 19, 3; D10, D10, 1: etc.).

20]|19(D|18|17(T|16|15(41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES - 51 G47

La fiecare aruncare, fiecare jucator trebuie sa marcheze un total
divizibil cu 5. Se contorizeaza un punct la fiecare ,cinci”. De
exemplu, 10, 10, 5 = 25. Dat fiind faptul ca 25 este divizibil cu 5
(cinci), acest jucator acumuleaza 5 puncte (5 x 5 = 25).

Daca un jucator arunca 3 sageti care contorizeaza un total care
nu este divizibil cu 5, atunci acelui jucator nu i se va atribui
niciun punct. in plus, ultima s&geaté din fiecare tur trebuie sa
cada intr-un sector. Daca un jucator lanseaza a treia sageata si
dacé ea rateaza tinta, acel jucator nu va castiga niciun punct
daca totalul primelor doua sageti este divizibil cu 5. Acest lucru
impiedica un jucator sa ,rateze" a treia aruncare in cazul in care
primele doua au fost bune. Primul jucétor care totalizeaza
cincizeci si unu (51), ,cinci” este declarat castigator. Ecranul
LCD va pastra in memorie scorurile totale.

Variantele suplimentare ale acestui joc sunt detaliate in
continuare.

"ALL FIVES -61 (G48)

ALLFIVES-71 (G49)

ALL FIVES-81 (G50)

ALL FIVES-91 (G51)"

LE SHANGHAI -1 (G52)

Fiecare jucator trebuie sa faca turul tablei de joc de la 1 la 20, in
ordine crescatoare. Jucatorii incep de la numarul 1 si lanseaza
3 sageti. Scopul jocului este acela de a obtine cat mai multe
puncte posibile la fiecare aruncare. Dublele si triplele conteaza
pentru scor. Jucatorul al carui scor este cel mai ridicat dupa ce a
terminat cele douazeci de sectoare este declarat castigator.
Variantele suplimentare ale acestui joc sunt detaliate in
continuare.
"SHANGHAI 5 (G53) -
SHANGHAI 10 (G54) —
SHANGHAI 15 (G55) —"

Jocul porneste de la sectorul nr. 5; 10 ; 15.

LE GOLF -9 trous _ (G56)

Obiectivul este acela de a incheia partida cu scorul cel mai
scazut. Scopul campionatului consta in a atinge de 3 ori fiecare
sector (orificiu), pornind de la 1 la 18.

Trebuie sa inscrieti 3 aruncari in fiecare sector pentru a trece la
sectorul urmator. Aveti posibilitatea de a incheia un sector,
nimerind o tripla la prima aruncare.

Jucatorul activ continua sa arunce sageti pana cand nimereste
de 3 ori sectorul in curs. Mesajul vocal indica jucatorul care
urmeaza.

GOLF — 18 trous G57

Acelasi lucru ca mai sus cu exceptia faptului ca partida se joaca
in 18 etape (tururi).

FOOTBALL G58
Scopul jocului

este acelade a
traversa tot

Jterenul”

(suprafata de joc),
nimerind

sectoarele unele
dupa celelalte.

Prima data,

alegeti un ,teren

de joc” pentru

fiecare jucator.

Pentru a face

acest lucru,

fiecare jucator arunca o sageaté sau apasa manual pe un
sector al tablei de joc. Sectorul selectat devine punct de plecare
pentru traversarea tablei de joc si se incheie la celdlalt capat 11
sectoare care trebuie nimerite. Ecranul LCD memoreaza
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progresia fiecarui jucator si indica sectorul spre care trebuie sa
lansati sageata la turul urmator.

BOWLING G59
Trebuie sa selectati ,pista” fie

aruncand o sageata, fie manual,
apdsand pe un sector la alegere. Odata
pista selectatd, va raméan 2 sageti
pentru a marca puncte (sau pentru a dobori
popicele). Fiecare
segment al ,pistei” dumneavoastra valoreaza
un anume numar de popice:

)

Segment Scor
Dubla 9 popice
Simplu exterior 3 popice
Tripla 10 popice

Simplu interior 7 popice

Existd mai multe reguli pentru acest joc, I |
definite in continuare:

1. Un scor perfect ar fi de 20 de puncte in aceasta versiune
de bowling.
2. Nu puteti atinge acelasi numar de simplu de doua ori in

acelasi tur. Al doilea va conta zero puncte. Truc: Incercati s
atingeti fiecare tur de simplu pentru a obtine 10 puncte.

3. Puteti marca 20 de puncte per tur, nimerind tripla de
doua ori.
4. Nimerirea sectorului de dubla cu cea de-a doua sageata

nu valoreaza decat 10 puncte daca ati marcat o dubla la prima
aruncare. In caz contrar, marcati un total de 9 puncte, nimerind
o dubla cu cea de-a doua sageata.

BASEBALL — 6 rounds G60

"Ca si in jocul real, un joc plin compune
din noua reprize.

Fiecare jucator arunca trei sageti pe
mrotund™.

Terenul este ca in diagrama de mai jos
contra.

Sector -> Rezultat

Sectoarele Simles "
Sectoare duble ""2x’
Sectoare triple ""3:
Bulleyes -> ""Home Run"" (nu poate fi

ncercat pana in a treia lance al fiecarei

~
runde) .

Obiectivul jocului este de a inscrie cat mai multe partii posibil in
fiecare runda. Jucatorul cu cele mai multe curse la activ, la
sfarsitul jocului este castigator.

x" ->1 Baza
-> doua baze

Home Run
3rd dartonly

BASEBALL — 9 rounds G61

Acelasi lucru ca mai sus doar ca partida se desfasoara in 9
manse (tururi).

STEEPLECHASE (G62)

Obiectivul acestui joc este acela de a fi primul jucétor care
incheie ,cursa” dupa ce a facut primul turul de ,pista”. Pista
ncepe cu sectorul 20 si trebuie urmata in sensul acelor de
ceasornic pana la sectorul 5, incheindu-se cu bullseye. Usor,
nu-i agsa? Ceea ce nu v-am spus inca este ca trebuie sa nimeriti
centrul de simplu al fiecarui numar pentru a traversa parcursul.
Este vorba despre zona cuprinsa intre bullseye si cercul de
tripla. $i, ca intr-o adevarata cursa de alergare cu garduri,
exista obstacole pe care trebuie sa le depasiti de-a lungul
parcursului. Jucatorii trebuie sa depaseasca patru garduri in
locurile urmatoare:

‘Primul gard  Tripla 13 -Al 2-lea gard  Tripla 17

=7
\=f

‘Al 3-lea gard Tripla 8 ‘Al 4-lea gard Tripla 5
Primul jucator care incheie parcursul si care atinge bullseye
castiga parcursul.

SHOVE A PENNY _ (G63

Se utilizeaza doar numerele de la 15 la 20, dar si bullseye.
Aruncarile simple valoreaza 1 punct, dublele valoreaza 2 puncte
si triplele, 3 puncte. Fiecare jucator trebuie sa arunce spre
numere in ordine si s& marcheze 3 puncte in fiecare sector
pentru a putea trece la urmatorul. Daca un jucator marcheaza
mai mult de 3 puncte in acelasi numar, punctele in plus vor fi
atribuite jucatorului urmator. Primul jucator care marcheaza 3
puncte in toate sectoarele (15-20 si bullseye) este declarat
castigator.

NINE-DART CENTURY _(G64)

Obiectivul acestui joc este acela de a incerca sa se marcheze
100 de puncte sau sa se apropie cat mai mult de aceasta
valoare, in 3 tururi (9 sageti). Atunci cand un jucator depaseste
100 de puncte, acel jucator este declarat pierzator, doar daca
toti ceilalti jucatori nu depasesc si ei 100. In acest caz, jucatorul
cel mai apropiat de 100 de puncte castiga (jucatorul al carui
scor depaseste 100 de puncte se claseaza la final).

GREEN VS. RED _(G65)

(doar 2 jucatori)

Acest joc este o cursa in jurul tablei de joc. Jucatorul 1 este
verde (,green”) si jucatorul 2 este rosu (,red”). Jucatorul 1
arunca doar la dublele si triplele albe si face turul tablei de joc in
sensul acelor de ceasornic. Jucatorul 2 porneste de la 20 si face
turul tablei de joc in sens invers acelor de ceasornic, aruncand
spre sectoarele rosii (afisajul temporar al scorului va indica spre
ce sector trebuie sa aruncati). Observatie: la un singur tur se
poate acumula un maxim de o dublé si o tripla pentru acelasi
numar.

Atingerea unui numar gresit (numar specific culorii adversarului)
conduce la scaderea acelui numar din scorul dumneavoastra.
Jucatorul care a obtinut cel mai mare numar de puncte la finalul
partidei este declarat castigator.

CyberMatch
(1 singur jucator)

Aceasta functie este foarte interesanta si ii permite unui singur
jucator sa joace impotriva calculatorului la unul din cele cinci
niveluri de dificultate diferite.

Pentru a activa adversarul CyberMatch:

1. Alegeti jocul pe care doriti sa-l jucati.

2. Apasati pe butonul CYBERMATCH.

Alegeti nivelul de dificultate al adversarului CYBERMATCH,
apasand in continuu butonul CYBERMATCH (mesajul vocal va
indica nivelul de dificultate):

3. Apasati pe START pentru a incepe partida.

Atunci cand partida incepe:

Jucatorul ,uman” lanseaza jocul. Dupa prima aruncare, scoateti
sagetile din tabla de joc, apasati pe START si TRECETI la
jucatorul urmator (CyberMatch). Verificati daca scorul
adversarului CyberMatch este afisat pe ecran. Sectorul vizat de
adversarul CyberMatch este indicat de afisajul activ al tintei
(led-ul de tentativa clipeste). Apoi, afisajul activ al scorului indica
sectorul in care adversarul CyberMatch chiar a marcat (led-ul
pentru rezultat clipeste).

Odata ce adversarul CyberMatch si-a incheiat turul, tabla de
darts revine in mod automat la zero pentru jucatorul ,uman”.
Partida continua pana cand unul dintre jucatori castiga. Mult
noroc!

Observatii importante
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Sector blocat

Un sector se poate bloca daca o sdgeata ramane blocata in
zona care separa doua sectoare. Daca acest lucru se intampla,
partida va fi suspendata si afisajul LCD va indica numarul
sectorului care este blocat.

Pentru a elibera acel sector, scoateti sdgeata sau varful spart
din sector. Daca problema nu este inca solutionata, incercati sa
miscati putin sectorul respectiv pana ce se deblocheaza.
Partida va fi reluatd de acolo de unde a fost intrerupta.

Varfuri sparte

Se poate intampla ca un varf sa se sparga si sa ramana blocat
ntr-un sector. Incercati sa- scoateti din sector cu ajutorul unui
cleste sau a unei pensete, prinzand extremitatea varfului si
tragand-o din sector. Dacéa acest lucru nu este posibil, puteti
incerca sa scoateti varful prin partea din spate a sectorului.
Utilizati un cui mai subtire decat orificiul i impingeti cu grija
varful pana cand acesta cade pe partea cealaltda. Varugam sa
fiti atenti s& nu impingeti prea tare si sa avariati astfel circuitele
situate in partea din spate a sectorului respectiv.

Nu va ingrijorati daca varfurile se sparg. Acest lucru este
normal atunci cand folositi ségeti cu varfurile flexibile. Noi va
oferim un set de varfuri de schimb pentru a avea posibilitatea de
a folosi tabla de darts pe o perioada indelungata, fara probleme.
Atunci cand inlocuiti varfurile, asigurati-va ca utilizati acelasi tip
de varf ca cele furnizate impreuna cu acest joc de darts.

Sagetile

Va recomandam sa nu utilizati sageti care depasesc 17 grame
pe aceasta tabla de darts. Séagetile furnizate cu acest joc
cantaresc 8 grame si sunt echipate cu varfuri flexibile standard.
Varfurile de schimb sunt disponibile la mare majoritatea a
magazinelor care comercializeaza table de darts.

Pentru aceasta tabla de darts electronica, va recomandam sa
alegeti varfuri flexibile pentru sageti.

intretinerea tablei de darts electronice

Va recomandam sa indepartati praful de pe tabla in mod regulat
cu ajutorul unei lavete umede. Puteti utiliza un detergent moale,
daca este necesar. Utilizarea produselor de curatare abrazive
sau care contin amoniac si care ar putea deteriora tabla de
darts este interzisa. Evitati sa varsati lichid pe tabla de darts
deoarece daunele care rezulta din actiunea lichidelor pot fi
ireversibile si nu sunt acoperite de garantia acordata pentru
acest produs.

Simbolul ,cos de gunoi barat" semnifica faptul ca acest produs
si bateriile pe care le contine nu pot fi aruncate impreuna cu
deseurile menajere. Acestea fac obiectul unei trieri selective
specifice. Depozitati bateriile, dar si produsul electronic uzat,
intr-un spatiu de colectare autorizat pentru a fi reciclate.
Aceasta valorificare a deseurilor electronice va contribui la
protectia mediului si a sanatatii dumneavoastra.
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Rozbalenie hry

Opatrne rozbalte ter¢ a uistite sa, Ze nechyba Ziadna ¢ast.
Obsah balenia:

-1 Elektronicky ter¢

- Set nahradnych méakkych hrotov

- 6 Sipiek (rozmontovanych) I
-Uzivatel'ska priru¢ka

193cm
ald 76 in
Instalacia Qﬂ
A
Tento teré mdze byt napajany 3 batériami
LAA" (nedodané). Pri pouziti batérii ho 153cm
nemusite umiestnit v blizkosti elektrickej 60 in

A

zastréky y
Priskrutkujte obe skrutky podla obrazku:
Pripevnite teré na mur, pricom diery
umiestnené vzadu musia byt zarovnané so
skrutkami. Je mozné, Ze budete musiet’
skrutky nastavit, kym nebude ter¢ riadne
pripevneny na mur.

Vlozte 3 batérie ,AA" do priehradky na
batérie, ktora sa nachadza v zadnej ¢asti
teréa (pozri obréazok umiestneny vo vnutri
priehradky).

Funkcie ter¢a
Tlacidla:
" (POWER) - Ak chcete zapnut alebo vypnut ciel.
(START) - multifunkéné tlacidlo sa pouziva pre:
« Spustite hru, ked su vSetky volby boli vybrané.
« Prechod na dal$i hra¢ (zmenit), ked hra¢ dokonéi svoj
tah.
Drzat (HOLD) medzi kolesami, ktoré umozriuju, aby hra¢
odstranit' Sipky ciel.
(Game) - postiva denné menu na obrazovke.
(PLAYER) - na zaciatku kazdej hry: Vyberte pocet hracov.
V Casti: Mézete zobrazit' vysledky ostatnych hracov
CYBERMATCH - Hrat proti pocitacu. Stlacte a podrzte tlacidlo
pre listovanie piatich réznych trovniach."

Urovne Cybermatch:
Urovefi 1
Profesional
Pokrocily
ZaciatoCnik

Expert
Stredne pokrogily

Ochranny film displeja

Elektronicky teré moéze byt po celom povrchu displeja
potiahnuty priesvitnym filmom. Tento film méZete stiahnut, aby
sa zlep$ila viditelnost zény znazornenia.

Fungovanie elektronického ter¢a

1. Tla¢idlo POWER: pre zapnutie terca.

2. Tla¢idlo GAME: pre zvolenie hier

3. Tlacidlo PLAYER: pre zvolenie poctu hracov (1, 2, 3, 4, tim t
1-1,t2-2, t3-3, t 4-4) Vychodzie nastavenie pre 2 hracov.

4. Tlacidlo START (Cervené) pre spustenie hry.

5. Hadzajte Sipky

» Znazornenie ukazujlce Sipky, ktoré trafili ter¢, je umiestnené
napravo od znazornenia skére. Pocet znazornenych Sipiek
ukazuje ostavajuce hody aktivneho hraca.

+ Akonahle hodite 3 Sipky, hlasova sprava ohlasi
,nasledujliceho hraga" a skére zacne blikat. Sipky méZete teraz
vytiahnut, pri€om nehrozi, Ze by sa elektronické skére vymazalo.

Po vytiahnuti v8etkych Sipiek z hernej plochy stisnite tlacidlo
START, abyste mohli prejst na nasledujiceho hraca. Hlasova
sprava ohlasi, ktory hra¢ je na rade.

Timova hra

U tohto ter¢a je mozné uloZit skére maximalne pre 4 hracov a je
mozné uloZit' skére hry, ktorej sa Ucastni 4 dvojclenné timy, teda
8 osodb. Pre vstup do rezimu timovej hry mackajte tlacidlo

P e (388
s 000098
e 0Q/0/R000

kazdého timu sa

uréené nasledovne:

Pri timovej hre sa

body vsetkych

¢lenov scitaju pre

dosiahnutie

Udrzba elektronického teréa

timového skoére.

1. Nikdy na tomto teréi nepouzivajte Sipky s kovovym hrotom.
2. Pri hadzani Sipkami nevynakladajte prili§ velku silu. Hrozi, Ze
sa hroty Sipiek zlomia a ter¢ sa rychlo opotrebi.

3. Pri vyberani z teréa Sipkou otacajte po smeru hodinovych
ruciciek.

4. Ked ter¢ nepouzivate, alebo ak pouzivate adaptér A/C,
vyberte batérie. To prediZi Zivotnost batérii.

5. Ter¢ sa nesmie dostat’ do Styku s kvapalinami.

Napajanie batériami

Vlozte tri batérie ,AA“ do priehradky na batérie umiestnenej
v zadnej €asti u podstavca. Pre odobranie krytu posurite
mechanizmus smerom hore a popritom mierne nadvihnite.
Umiestnite batérie tak, ako je uvedené v priehradke.

Rezim automatického spanku

Ter¢ automaticky prejde do spankového rezimu, ak nie je
pouzivany poc¢as 3 minut. To Setri energiu a Zivotnost batérii.
Ozve sa zvukovy signal a ,SLEEP*" sa znazorni na displeji LCD
(pozri nizSie). VSetky skore sa uloZia do paméti a hra znova
znacne, ked stisnete na akékolvek tlacidlo.

Pravidla hry

Pravidla kazdej hry su detailne popisané nizsie v poradi,
v akom sa hry objavuju na

displeji LCD, ked ich 1
prechadzate pomocou S -
tlacidla GAME. Cislo hry je E e P
uvedené vedla kazdej hry.

301 (G01)

Tato hra sa hra tak, Ze sa skore kazdej Sipky odocita od
pociatoéného poctu (301), pokial hra¢ nedosiahne 0 (nulu). Ked'
jeden z hracov nulu prekroc¢i, je hod neplatny (,Bust®) a skére sa
vréati tam, kde bolo na zadiatku tohto kola. Napriklad, ak jeden
z hracov potrebuje 32 pre zakoncenie hry a hodi 20, 8, a 10
(celkom 38), skore sa vrati v dalSom kole na 32.
Pocas hry mbzete zvolit moznost dabl dnu / dabl von (dabl von
sa pouziva najcasteji).
« Dabl dnu - Dabl musite trafit skor, ako sa body odo¢tu od
celkového mnozstva.

Inymi slovy, hraé zacne ziskavat body iba vtedy, ked sa mu
podari dabl.
« Dabl von - Dabl musite trafit pre zakonéenie hry. To znamena,
Ze pre zakonc&enie hry musite trafit sudé &islo.
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« Dabl dnu a Dabl von — Dabl musi trafit kazdy hra¢ pre zaciatok
aj zakoncenie hry.
401 (G02) Zaciatocny pocet 401

- 501 (G03) - 501
- 601 (G04) - 601
-701 (G05) - 701
- 801 (G06) - 801
-901 (G07) - 901

CRICKET (G08)

Predmetom hry Cricket je uzamknut odpovedajlce Cisla skor
ako sUper a pritom si udrzat' ¢o najvyssi pocet bodov.

Hra sa iba na vyseky od 15 do 20 a na interiér a exteriér bull.
Kazdy hra¢ musi trafit kazdé cislo 3krat, aby vysek otvoril. Hra¢
vyhrava mnozstvo bodov otvoreného vyseku kazdy raz, ked sa
Sipkou do tohto vyseku trafi pod podmienkou, Ze super vysek
nezatvoril. Trafit dabl sa po€ita ako dva hody a tripl ako 3 hody.
Cisla sa mdZu otvarat alebo zatvarat v hociakom poradi. Cislo

je zatvorené vtedy, ked ostatny hradi trafia otvoreny vysek 3krat.

Ked je niektoré ¢islo zatvorené, Ziaden hra¢ nesmie toto Cislo
trafit po zbytok celej hry.

Vitaz — Tim, ktory zatvori vSetky Cisla ako prvy a ktory nasbiera
&o najvacsie mnozstvo bodov, vitazi. Ak niektory hra¢ zatvori
vSetky Cisla, ale nedosiahne najvyssieho poctu bodov, musi
pokracovat a trafovat sa do otvorenych ¢isel. Ak hraé
nedoZenie body skor, ako super zavre vsetky €isla, vyhrava
super. Hra pokracuje dovtedy, kym su vSetky vyseky zatvorené
- vitazom sa stava hra¢, ktory dosiahol najvyssieho skore.
Znazornenie skore pri hre cricket

Skoére kazdého hraca sa uklada do pamati. U kazdého Cisla su 3
oddelené svetla (od 15 do 20 a bull). Jedna zo svetelnych
kontroliek sa rozsvieti (iernou farbou), ked sa trafite.

e d =1 B

18(] 18
17p00 (T | 17
16[1] 16
15[ 15
B[ g8

ED110 ED310

CRICKET NO-SCORE _ (G09)

Ide o také isté pravidla ako pri Standardnej hre Cricket ale bez
skore. Cielom je byt prvym, kto zatvori vSetky &isla (od 15 do 20
a bull).

SCRAM G10 Iba pre 2 hrace

Téato hra je variantou hry Cricket. Hra sa hra na dve kola. V
kazdom kole maju hraci odlisny ciel. V 1. kole sa snazi hrac 1
wzatvorit” (trafit' 3krat v kazdom vyseku — od 15 do 20 a bull).
Hréag 2 sa zatial snazi nasberat ¢o najviacej bodov vo vysekoch,
ktoré prvy hrac¢ este nezatvoril. Ked hra¢ 1  zatvori vSetky
vyseky, 1. kolo koné&i. V 2. kole sa role hra¢ov vymenia. Hraé 2
sa snazi zatvorit vSetky vyseky a hra¢ 1 sa snazi nasbierat’ ¢o
najviacej bodov.

Hrag, ktory dosiahne najvyssieho poc¢tu bodov, vitazi.

CUT-THROAT CRICKET __ (G11)

Ide o tie isté pravidla ako pri Standardnej hre Cricket, okrem
toho, Ze sa ziskané body pricitaju k bodom supera (stiperov).
Cielom hry je skongit' s €o najnizsim poctom bodov.

COUNT-UP 300 _ (G12

Cielom tejto hry je stat' sa prvym hra¢om, ktory dosiahne
stanoveného poétu bodov (300). Celkovy pocet bodov sa
stanovi pri vyberu hry.

Dalsie varianty tejto hry st detailne popisané nizsie.
COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3 (G20)

Pre vyhru je nutné nasbierat’ ¢o najvy$si pocet bodov v 3 koloch
(devet Sipiek). Dably a triply sa respektivy pocitaju 2 x a 3 x ako
je skore vyseku. Varianty tejto hry su detailne popisané nizsie:
mnozstvo kol sa meni podia znédzorneného poctu.

Dalsie varianty tejto hry st detailne popisané nizsie.

"High Score - 4 Rounds (G21)

High Score - 5 Rounds (G22)

High Score - 6 Rounds (G23)

High Score - 7 Rounds  (G24)

High Score - 8 Rounds (G25)

High Score - 9 Rounds (G26)

High Score - 10 Rounds  (G27)

High Score - 11 Rounds  (G28)

High Score - 12 Rounds  (G29)

High Score - 13 Rounds  (G30)

High Score - 14 Rounds  (G31)

ROUND-THE-CLOCK — r1 singles (G32)

Kazdy hraé sa snazi v poradi ziskat body u kazdého &isla od 1
do 20 a v bull. Kazdy hra¢ hadza 3 Sipky v kazdom kole. Ak sa
Sipka trafi do spravneho &isla, snazi sa trafit nasledujuce Cislo.
Prvy hrac, ktory dosiahne 20, vitazi.

Na displeji sa znazorni vysek, ktory musite Sipkou trafit

U tejto hry mate moznost volby z niekolkych Urovni.

Dalsie varianty tejto hry st detailne popisané nizsie.

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — Hra zacina na vyseku ¢. 5
"ROUND-THE-CLOCK 10 (G34)
ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)"

ROUND-THE-CLOCK Double 1 (G36)
ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - Hra zaéina dablom 5
"ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38)
ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39)"

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) - Hra¢ musi trafit tripla v
kazdom vyseku, pricom zacina na 1 a poporade pokracuje az
na 20.

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - Hra zaéina triplom 5
"ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)
ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)"

KILLER (G44)

U tejto hry poznate svojich skutocnych priatelov. M6Zu ju hrat aj
dva hradi. Na zadiatku si musi kazdy hra¢ zvolit' svoje ¢islo
hodom Sipky na ter¢. Displej LCD oznaci ,SEL" na tomto mieste.
Hracovi je pridelené &islo, ktoré mu ostane pocas celej hry. Dva
hraci nemézu mat to isté Cislo. Hra zacina, akonahle ma kazdy
hrag svoje ¢islo.

Prvym ciefom je umiestnit sa ako ,Killer (Zabijak) tak, Ze trafite
vysek dabl svojho &isla. Ked trafite svoj dabl, stavate sa

LKiller* (zabijakom) po zbytok celej hry. Vasim ciefom je

,zabit* vasich superov tak, Ze sa snazite trafit' ich Cisla vyseku,
kym nepridu o v8etky ,Zivoty“. Vitazom sa stava hrac, ktorému
ostal Zivot.

DOUBLE DOWN _ (G45
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Kazdy hrac¢ zacina hru so 40 bodmi. Cielom je ziskat ¢o
najviacej bodov tym, Ze sa trafite do prebiehajuceho vyseku. V
prvom kole musi hrag trafit vysek 15. Ak sa na 15 netrafi, je
skore znizené o polovinu. Ak sa do niektorych 15 trafi, bude
kazda 15 pri¢itana k zaciatoénému poctu bodov.

Poradie vysekov je nasledujuce:

15|16 | D (17 (18| T {19]20| B | TOTAL

Player 1

Player 2/

Vitazi hra¢, ktory ma na konci hry najviacej bodov.
D : Akykolvek dabl

T : Akykolvek tripl

B : Bulleyes

DOUBLE DOWN 41 G46

Tato hra sa hra podla podobnych pravidiel ako Double Down
okrem dvoch vynimok.

1)  nezacina sa od 15 do 20 a bull, ale poradie je opacné.
2)  zahrnuje kolo naviac: ,kolo 41, kde sa hraci snazia
dosiahnut’ celkového poétu bodov 41 v jednom kole (20, 20, 1;
19, 19, 3; D10, D10, 1: atd").

20]|19(D|18|17(T|16|15(41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES - 51 G47

Pri kazdom hode musi kazdy hra¢ hodit celkovy pocet bodov
delitelny 5. Bod sa pocita kazdych ,pat“. Napriklad 10, 10, 5 =
25. 25 je delitelné 5, tento hrac ziskava 5 bodov (5 x 5 = 25).
Ak hrac trafi 3 Sipkami celkové mnoZzstvo, ktoré nie je delitelné 5,
neziskava ziaden bod. Posledna Sipka kazdého kola musi
mimoto trafit' vysek. V pripade, Ze hra¢ hodi tretiu Sipku a mine
ter¢, neziskava Ziaden bod a to aj v pripade, Ze je sucet

z prvych dvoch hodov delitelny 5. To hracovi brani ,pokazit” treti
hod, ak su dva predchadzajlce spravne. Prvy hrac, ktory
dosiahne patdesiat a (51) ,pat*, vitazi. Displej LCD ulozi
vysledok do pamati.

Dalsie varianty tejto hry st detailne popisané nizsie.

"ALL FIVES -61 (G48)

ALL FIVES-71  (G49)

ALL FIVES-81  (G50)

ALLFIVES-91 (G51)"

LE SHANGHAI -1 (G52)

Kazdy hra¢ musi ,obehnit* teré poporade od 1 do 20. Hradi
zacinaju na Cisle 1 a hadzu 3 Sipky. Cielom je nahrat ¢o
najvacej bodov pri kazdom hode. Dably a triply sa zapogitavaju
do skore. Hrag, ktory po skonéeni dvaciatich vysekov dosiahne
najvyssieho skoére, vitazi.

Dalsie varianty tejto hry st detailne popisané nizsie.
"SHANGHAI 5 (G53) -

SHANGHAI 10 (G54) —

SHANGHAI 15 (G55) —"

— Hra zacina na vyseku €. 5; 10 ; 15

LE GOLF —9 trous _ (G56

spociva v trafeni sa 3krat do kazdého vyseku (diery) od 1 do 18.
Kazdy vysek musite trafit 3krat, aby ste mohli postupit na
nasledujuci. Vysek je mozné zakoncit jednym hodom trafenim
sa na tripl.

Aktivny hra¢ pokrac€uje v hadzani Sipiek, kym 3krat netrafi
prebiehajuci vysek. Hlasova sprava ohlasi hraca, ktory je na
rade.

GOLF —18 trous _ (G57)

Tak isto ako vysSe, ale hra sa hra na 18 vysekov (kol)

FOOTBALL G58
Ciefom hry je
prejst cely

Jterén” (terg),
pri€om musite
trafovat jeden
vysek za druhym.
V prvom rade
zvolte ,herny
terén" kazdého
hraca. Kazdy hrac
preto hodi Sipku,
alebo stisne na
jeden vysek na
terci. Zvoleny
vysek sa stava
vasim $tartovym bodom na ter¢i a musite skongit' presne oproti,
pricom je nutné trafit 11 vysekov. Na displeji LCD sa uklada vas
postup a ukazuje sa vysek, ktory musite trafit v nasledujicom
kole.

BOWLING G59

Svoju ,drahu” si musite vybrat bud’
hodom Sipkou alebo manuéine
stisnutim jedného vyseku podla vasho
vyberu. Ked je

draha zvolena, mate k dispozicii dve

Sipky »
pre ziskanie bodov (alebo na porazeni

kuzeliek). Kazdy

vysek vasej ,drahy“ odpoveda urcitému

poctu kuZeliek:

)

Vysek Skére

Dabl 9 kuzeliek
Vonkajsi simpl 3 kuzelky
Tripl 10 kuzeliek
Vnutorny simpl 7 kuzeliek

Pre tato hru existuje niekolko pravidiel:

1. Perfektné skére u tejto verzie bowlingu je 20

2. V jednom kole nemdzete trafit ten isty simpl dvakrat.
Druhy vam prinesie nula bodov. Rada: Skuste trafit kazdy simpl
pre ziskanie 10 bodov.

3. MbZete dosiahnut 20 bodov tym, Ze v kazdom kole trafite
dvakrat tripl.

4. Ak trafite vysek dabl druhou $Sipkou, pogita sa iba 10
bodov, ak ste trafili dabl v prvom hode. Inak ziskavate 9 bodov,
ak trafite druhou Sipkou dabl.

BASEBALL — 6 rounds (G60)

"Rovnako ako v realnej hre, pina
hra sa sklada z deviatich smien.
Kazdy hraé hadze tri Sipky za
meolesa. "™

Pozemok je v nizsSie uvedenom
diagrame zapory.

Sektor -> Vysledok

Sektory Simles ""1x"" -> zaklad
Dvojlézkova sektory ""2x"" -> dva
zéklady

HemeRy
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Trojlozkova sektory ""3x"" -> Tri zaklady

Bulleyes -> ""Home Run™ (neda sa pokusil az do tretieho Sipka
kazdého kola)

Cielom hry je ziskat' ¢o najviac beZi ako je to mozné v kazdom
kole. Hra¢ s najvacsim poctom zjazdoviek na svojom konte na

konci hry, je vitaz.

BASEBALL —9 rounds _ (G61)

takisto ako vy$Se, ale v 9 koloch.

STEEPLECHASE (G62)

Cielom tejto hry je byt prvym hra€om, ktory skonéi ,zavod" ako
prvy, kto presiel celt ,drahu“. Draha zacina vysekom 20 a ide
po smeru hodinovych rugigiek okolo drahy az po vysek 5

a kon¢i na bull. Jednoduché, v§ak? Zabudli sme upresnit, Ze
u kazdého Cisla musite trafit vnatorny simpl, aby ste drahu
mohli prejst. Ide o ¢ast’ medzi bull a triplom. A takisto ako

u skutocného steeplechase najdete na celej drahe prekazky.
Styry prekazky najdete na nasleduijtcich miestoch:

- 1. prekazka Tripl 13 - 2. prekazka Tripl 17

- 3. prekazka Tripl 8 - 4. prekazka Tripl 5

Prvy hrag, ktory drahu skonéi a dosiahne bull, vitazi.

SHOVE A PENNY _ (G63

Pouzivaju sa iba ¢isla 15 az 20 a bull. Simply st za 1 bod, dably
za 2 body a triply za 3 body. Kazdy hra¢ musi trafit body

v poradi a ziskat' 3 body v kazdom vyseku, aby moholo
pokracovat dalej. Ak hra¢ trafi viac ako 3 body na jednom ¢isle,
budd body naviac pri¢itané nasledujicemu hracovi. Prvy hrac,
ktory nahra 3 body vo vSetkych vysekoch (15 az 20 a bull),
vyhrava.

NINE-DART CENTURY _ (G64)

Cielom hry je nahrat 100 bodov, alebo sa k nim ¢o najviacej
priblizit pocas 3 kol (9 Sipiek). Ked prekrocite 100 bodov,

prehrali ste, neprehrate iba v pripade, Ze prekrocili veci ostatny.

V takom pripade vyhrava hrac, ktory je blizsie k 100 (hrag,
ktorého skére pod 100 je nizsie).

GREEN VS. RED _(G65)
(Iba 2 hragi)

Tato hra je pretekom okolo teréa. Hra¢ 1 je zeleny (,green”)
a hrac 2 je ¢erveny (,red”). Hra¢ 1 hadza iba na biele dably a
triply a ide okolo teréa po smeru hodinovych ruciciek. Hraé 2
zacne na 20 a pokraduje okolo teréa proti smeru hodinovych
ruciciek, pricom sa snazi trafit ervené vyseky (docasné
znazornenie skore ukazuje, na ktory vysek je treba mierit).
Poznamka: maximum dabl a tripl toho istého Cisla sa moze trafit’
iba v jednom kole.

Ak trafite zIé Gislo (Cislo farby vasho supera), odoéte sa toto
Cislo od vasho skare.

Hrag, ktory ziskal najvyssi pocet bodov na konci hry, vitazi.

CyberMatch
(1 hrag)

Tato velmi zaujimava funkcia umoziiuje postavit sa pocitaci
v jednej z piatich r6znych drovni obtiznosti

Pre aktivaciu supera CyberMatch:

1. Zvolte hru, ktoru chcete hrat

2. Stisnite tlacidlo CYBERMATCH

Zvolte Uroven obtiaZnosti sipera CyberMatch podrzanim
tlacidla CYBERMATCH (hlasova sprava ohlasi Groveri
obtiznosti):

3. Stisnite na START pre spustenie hry

Ked hra zacne:

Zagina ,fudsky” hra€. Po prvom hode vytiahnite Sipky z terca,
stisnite na START a PREJDITE na nasledujuceho hracéa
(CyberMatch). Skontrolujte, Ze sa skére supera CyberMatch na
displeji spravne znazornilo. Usek, na ktory stper CyberMatch
mieri, je zndzorneny aktivnym znazornenim terca (kontrolka
pokusu blika). Potom aktivne znazornenie ukazuje vysek, do
ktorého sa super CyberMatch skutoéne trafil (kontrolka
ukazujuca vysledok blika).

Ked super CyberMatch dohra, ter¢ sa automaticky vynuluje pre
Judského" hraca. Hra pokracuje, kym jeden z hracov nevyhra.
Vela $tastia!

Dolezité poznamky
Zablokovany vysek

Niektory vysek sa méze zabokovat, ked sa Sipka zasekne

v mieste, ktoré oddeluje dva vyseky. Ak sa to stane, hra sa
prerusi a na LCD displeji sa objavi Cislo vyseku, ktory je
zaseknuty.

Pre uvolnenie vyseku jednoducho vytiahnite Sipku alebo
zlomeny hrot z vyseku. Ak problém pretrvava, skuste vysekom
zahybat, kym sa neodblokuje. Hra bude pokracovat tam, kde
bola prerusena.

Zlomené hroty

MozZe sa stat, Ze sa hrot zlomi a ostane zablokovany vo vyseku.
Skuste ho vytiahnut pomocou kliesti alebo pinzety tak, Ze ho
uchopite za koniec, ktory vy¢niva a vytiahnete ho z vyseku. Ak
to nie je mozné, modzete hrot skusit vytiahnut na zadnej strane
vyseku. Pouzite klinec mensi ako je diera a posurite mierne hrot,
kym nespadne na druht stranu. Dajte pozor, aby ste netlacili
prili§ daleko, mohlo by to poSkodit obvody umiestnené v zadnej
strane vyseku.

Vo6bec nevadi, ked sa hroty zlomia. Ked hrajete so Sipkami

s makkym hrotom, je to normalne. Aby sme vam umoznili o
najdlhie a bezstarostne hrat, doddvame nahradni sadu hrotov.
Ked menite hroty, uistite sa, Ze puZivate ten isty typ hrotov,
ktory je s touto hrou dodany.

Sipky

U tohto ter¢a sa neodportéa pouzitie Sipiek vaziacich vic ako 17
gramov. Sipky dodavané s touto hrou vazia 8 gramov a maju
Standardné méakkeé hroty. Nahradné hroty su k dispozicii

u vatsiny predajcov Sipiek.

U elektronickych Sipiek davajte prednost makkym hrotom.

Cistenie elektronickych Sipiek

Odporuca sa pravidelne &istit ter¢ od prachu pomocou
navlhéenej handricky. V pripade potreby mozno pouzit jemny
Cistiaci prostriedok. Je zakazané pouzivat' brusné Cistiace
prostriedky alebo prostriedky obsahujice amoniak, ktoré by
vyrobok mohli poskodit. Dajte pozor, aby sa kvapalina
nedostala do teréa, mohlo by to spdsobit nenapravitelné skody,
ktoré nie su kryté zarukou.

"Symbol ""preciarknuty smetny kds"" znaci, Ze tento produkt a
batérie, ktoré obsahuje, nesmu byt odhodené s domacim
odpadom. Musia byt selektivne a $pecificky triedené.
Odovzdaijte batérie aj elektronicky produkt na konci Zivotnosti
do povolenych zbernych priestorov na recyklovanie.

Takéto zhodnotenie elektronického odpadu chrani Zivotné
prostredie a vaSe zdravie."

63



Vybaleni sady

Opatrné vybalte ter¢ a ujistéte se, Ze zadny dil nechybi. Obsah
krabice:

-1 elektronicky ter¢

-Sada mékkych vymeénitelnych nastavct
-6 Sipek (demontovanych)

-Navod k pouziti 193cm

76 in
Instalace Y ‘“ﬁ
Tento ter¢ muze byt napajen 3 bateriemi AA 153cm
(nejsou soucasti baleni). V takovém pfipadé 60 in
nejste nuceni ter¢ zavésit pobliz elektrické — qﬁ
zasuvky A

Zasroubuijte dva Srouby podle schématu:
Pripevnéte ter¢ ke sténé a vyrovnejte otvory
na zadni strané terée se Srouby. K pevnému
pfipevnéni tere ke stené mize byt treba
Srouby nastavit.

Vlozte 3 baterie "AA" do oddilu pro baterie
na zadni strané terce (viz schéma uvnitf
ulozeni).

Funkce terce
Tlagitka:
" (POWER) - Chcete-li zapnout nebo vypnout cil.
(START) - multifunkéni tlacitko se pouziva pro:
« Spustte hru, kdyz jsou v8echny volby byly vybrany.
« Pfechod na dal$i hra¢ (zménit), kdyz hra¢ dokonéi svij
tah.
Drzet (HOLD) mezi koly, které umozniuji, aby hraé
odstranit Sipky cil.
(GAME) - posouva denni menu na obrazovce.
(PLAYER) - na zacatku kazdé hry: Vyberte pocet hracu.
V ¢asti: MUzZete zobrazit vysledky ostatnich hract
CYBERMATCH - Hrat proti pocitaci. Stisknéte a podrzte tlagitko
pro listovani péti riznych urovnich."

Uroveii Cybermatch
Urover 1
Profesional
Pokrocily

Expert
Stfedni Zacatecnik
Ochranny film displeje

Tento elektronicky ter¢ je vybaven prisvitnou folii po celém
povrchu displeje. Tuto folii mlzete sejmout a zlepsit tak
viditelnost zobrazovaci oblasti.

Fungovani elektronického terce

1. Tla¢itko POWER: zapnuti terée.

2. Tlagitko GAME: volba hry

3. Tlagitko PLAYER: volba poétu hracu (1, 2, 3, 4, tymt 1-1, t
2-2, t 3-3, t 4-4) Vychozi nastaveni je nastaveno na 2 hrace.
4. Tlagitko START (Cervené) spusti hru.

5. Hazejte Sipky

« L’affichage indiquant les fléchettes atteignant la cible est
situé a droite de I'affichage du score. Le nombre de fléchettes
affichées indique les lancés restants pour le joueur actif.

+ Poté, co jsou hozeny 3 Sipky, uslySite hlaseni "joueur
suivant" (dal$i hrag) a skére zablika. Sipky Ize nyni vytahnout,
aniz by bylo ovlivnéno elektronické skére. Po vytaZeni vSech
Sipek z herni plochy stisknéte pro pfechod na nasledujiciho
hrace tlacitko START. HlaSeni oznami hrace, ktery je na fadé.

Hra v tymu

Tento ter¢ je schopny zaznamenavat skére maximalné 4 hracu,
zaroven je schopny zaznamenavat skoére hry hrané 4 tymy
dvojic, tedy 8 osob. Pro vstup do rezimu tymové hry opakované
stisknéte tlacitko PLAYER, dokud se na displeji nezobrazi "t".

me T aa Qd/A
ol Ly
we Q000000

naslednovné:
Bé&hem tymové hry
Udrzba elektronického terée

¢lenové tymu
kombinuji sva
skore, aby dosahli
tymového skére.

1. Spolecné s timto teréem nikdy nepouZzivejte Sipky s kovovymi
Spickami.

2. Siphy nehazejte prilisnou silou. Hrozi tak riziko zlomeni
$picek Sipek a nadmérné opotiebeni terce.

3. Pfi vytahovani Sipek z terCe jimi otacejte ve sméru
hodinovych rugicek.

4. Pokud ter¢ nepouzivate nebo pokud pouzivate volitelny
adaptér, vyjméte baterie. Tim prodlouzite Zivotnost vasich
baterii.

5. Ter¢ nepolévejte tekutinami.

Napajeni bateriemi

VloZte tfi baterie "AA" do oddilu pro baterie na spodku zadni
strany terc¢e. Pro sejmuti krytu zatlacte mechanismus nahoru a
jemné jej nadzvednéte. Vlozte baterie do oddilu podle
schématu.

Automaticky rezim spanku

Pokud neni ter¢ pouzivan po dobu pfiblizné 3 minut,
automaticky se pfepne do rezimu spanku. To umozriuje niz§i
spotfebu energie a delsi Zivotnost baterii. Zazni zvukovy signal
a na LCD displeji se zobrazi "SLEEP" (viz nize). VSechna skére

jsou ulozena do paméti a

po stisknuti jakéhokoli S 1 -
tlacitka se hra opét

obnovi. Eep
Pravidla hry

NiZe jsou uvedena podrobna pravidla kazdé hry v poradi, v
jakém se hry zobrazuji na LCD displeji pfi jejich prochazeni
pomoci tladitka GAME. Vedle kazdé hry je uvedeno jeji €islo.

301 (G01)

Principem této hry je odecitani skére kazdé Sipky od
pocateéniho skore (301), dokud hra¢ nedosahne skore presné 0
(nula). Pokud hra¢ presahne nulu, dozvi se, Ze udélal chybu
("Bust") a skore se vrati na hodnotu na zacatku tohoto kola.
Napfiklad pokud hraé pro ukonéeni hry potfebuje dosahnout
skore hodu 32 a zaznamena skore 20, 8 a 10 (celkem 38),
skore se v nasledujicim kole vrati na hodnotu 32.

Bé&hem hry je moZné zvolit moZnost double in / double out
(nejbéznéji pouzivanou moznosti je double out).

« Double In - Aby se zacaly odecitat body z celkového skoére, je
nejdfive potfeba zaznamenat double.

Jinymi slovy hra¢ neza¢ne zaznamenavat body, dokud se mu
nepodafi double.

« Double Out - pro ukonéeni herni partie je treba zaznamenat
double. Pro ukonéeni hry je zapotiebi zaznamenat dvojitou
hodnotu daného ¢&isla.
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«* Double In a Double Out - Double je tfeba pro zahajeni i
ukonéeni hry kazdého hrace.
401 (G02) Pocatecni skore 401

- 501 (G03) - 501
- 601 (G04) - 601
-701 (G05) - 701
- 801 (G06) - 801
-901 (G07) - 901

CRICKET (G08)

Cilem hry Cricket je zaviit vSechna dana Cisla dfive nez
protivnik a zaroven mit co nejvyssi skore.

Pouzivaji se pouze €isla od 15 do 20 a vnitini a vnéjsi ¢ast bull
eye. Kazdy hra¢ musi daného &isla dosahnout 3x, aby dané
pole oteviel pro zaznamenavani bodl. Hrag ziska pocet bodu
otevieného pole po kazdém vhozeni Sipky do tohoto pole za
podminky, Ze protihra¢ toto pole neuzavrel. Zasah korunky
double se pocita dvakrat a zasah korunky triple se pocita trikrat.
Cisla Ize otevirat &i zavirat v jakémkoli pofadi. Cislo je uzavfeno
poté, co hrad(i) 3x zasahne/-ou oteviené pole. Jakmile je Cislo
uzavieno, nemuze z néj zadny z hracu do konce hry ziskat
body.

Vitéz - vitézem je vyhlasen hrac, ktery zavie vSechna cisla jako
prvni a ktery dosahne nejvys$iho poétu bodl. Pokud hraé
uzavie vechna Gisla ale z hlediska poétu bodl zaostava, musi
pokracovat ve sbirani bodli na otevienych ¢islech. Pokud hra¢
nedoZene manko predtim, nez soupef(i) uzaviou v§echna ¢isla,
vitézi soupef. Hra pokraduje, dokud nejsou zaviena vSechna
pole - vitézem je hrag, jehoz skore je nejvyssi.

Zobrazeni skore kriketu

Skére kazdého hrace je ulozeno v paméti. Pro kazdé ¢islo (od
15 do 20 a stfedy) jsou 3 svétla. Pfi zasazeni jednoho z nich se
rozsviti jeden ze svételnych ukazatell (Cerna barva).
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CRICKET BEZ SKORE _(G09)

Plati stejna pravidla jako pro standardni hru Cricket, pouze se
nepocita skore. Cilem je jako prvni uzavfit vSechna pfislu§na
¢isla (od 15 do 20 a stredy).

SCRAM G10 ouze 2 hraéi

Tato hra je variantou hry Kriket. Hra se hraje na dvé kola. V
kazdém kole maiji hradi jiny cil. V 1. kole se hra¢ pokousi
uzavfit’(zaznamenat 3 zasahy v kazdém poli — od 15 do 20 a
stfedy). BEéhem této doby se hra¢ 2 pokousi ziskat co nejvice
bodu v polich, které druhy hrac jesté nezavrel. Jakmile hrac 1
uzavre v8echna pole, je kolo 1 ukonéeno. Ve 2. kole se role
hracu obraci. Hra¢ 2 se tedy pokousi uzavfit véechna pole,
zatimco hra¢ jedna lovi body.

Vitézem je vyhlasen hrac s nejvyssim poctem bodu.

CUT-THROAT CRICKET __ (G11)

Plati stejna zakladni pravidla jako pro hru Cricket, s tim
rozdilem, Ze jakmile se za¢nou zaznamenavat body, jsou
pidavany k celkovému skére protivnika/-t. Cilem je ukongit hru
s co nejmensim mozZnym pocétem bodu.

COUNT-UP 300 (G12

Cilem hry je byt prvnim hra¢em, ktery dosahne stanoveného
celkového poctu bodu (300). Celkovy pocet bodu je dan
zvolenou hrou.

Podrobnosti o dalSich variantach této hry jsou uvedeny nize.
COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3 (G20)

Pro vitézstvi je tfeba dosahnout co nejvyssiho celkového poétu
bodu ve 3 kolech (deviti Sipkami). Zasahy poli double a triple
se pocitaji jako dvojnasobek respektive trojnasobek hodnoty
daného pole. Podrobnosti o variantach této hry jsou uvedeny
nize: pocet kol se lisi podle uvedeného disla.

Podrobnosti o dal$ich variantach této hry jsou uvedeny nize.
"High Score - 4 Rounds (G21)

High Score - 5 Rounds (G22)

High Score - 6 Rounds  (G23)

High Score - 7 Rounds  (G24)

High Score - 8 Rounds (G25)

High Score - 9 Rounds (G26)

High Score - 10 Rounds  (G27)

High Score - 11 Rounds  (G28)

High Score - 12 Rounds  (G29)

High Score - 13 Rounds  (G30)

High Score - 14 Rounds  (G31)

ROUND-THE-CLOCK — r1 singles (G32)

Kazdy hrac¢ se pokousi zasahnout kazdé ¢islo od 1 do 20 a
stfedy v postupném poradi. Kazdy hra¢ v jednom kole hazi 3
Sipky. Pokud Sipka zasahne spravné cislo, pokousi se hrac¢
zasahnout dalsi islo v poradi. Vitézi prvni hrag, ktery zasahne
¢islo 20.

Pole, které musi Sipka zasahnout, je zobrazeno na displeji.
Pro tuto hru Ize nastavit nékolik Grovni obtiznosti.

Podrobnosti o dal$ich variantach této hry jsou uvedeny nize.

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — Hra zaéina na poli 5
"ROUND-THE-CLOCK 10 (G34)
ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)"

ROUND-THE-CLOCK Double 1 (G36)

ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - Hra zacina na double 5
"ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38)

ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39)"

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) - Hra¢ musi zaznamenat
triple pro kazdé pole od 1 do 20 v postupném poradi.
ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - Hra zacina na triple 5
"ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)
ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)"

KILLER (G44)

V této hfe poznate, kdo jsou vasi opravdovi pratelé. Hru je
mozné hrat od poctu dvou hracl. Na zacatku si kazdy hrac zvoli
¢islo hodem $ipky na teré. LCD displej v tomto okamziku
zobrazi "SEL". Hraci bude pro zbytek hry pfidéleno Eislo, které
zasahne. Dva hraéi nemohou mit stejné ¢islo. Jakmile ma hra¢
pridéleno ¢islo, hra zagina.

Vasim prvnim cilem je dosahnout pozice "Killer" (zabijak)
zasazenim pole double vaseho ¢isla. Po zasazeni pole double
se stavate zabijakem ("Killer") po celou dobu hry. Vasim cilem
je poté "zabijet" vade soupefe zasazenim pole jejich &isla,
dokud nejsou vy€erpany vSechny jejich "Zivoty". Vitézem je
posledni hrag, ktery zlistane nazivu.

DOUBLE DOWN _ (G45
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Kazdy hrac¢ zacina hru se 40 body. Cilem je zaznamenat co
mozna nejvice zasaht pole stanoveného pro probihajici kolo. V
prvnim kole musi hra¢ zasahnout pole 15. Pokud pole 15
nezasahne, jeho skore se déli dvéma. Pokud je pole 15
zasazeno nékolikrat, za kazdy zasah se k celkovému
pocatecnimu skore pfida 15.

Poradi poli, ktera je tfeba zasahnout, je nasledujici:

16116 | D (17 (18| T {19]/20| B | TOTAL

Player 1

Player 2

Vitézem je hrag, ktery skon¢i hru s nejvice body.
D : Jakykoli double

T : jakykoli triple

B : Bulleyes

DOUBLE DOWN 41 (G46)

Tato hra ma pravidla podobna pravidlim hry Double Down se
dvéma vyjimkami.

1)  namisto poradi od 15 do 20 a stfedy je poradi obracené.
2)  hraje se dal$i dopliiujici kolo: "kolo 41", ve kterém je tfeba
se snazit o dosazeni celkem 41 bodu v 1 kole (20, 20, 1; 19, 19,
3; D10, D10, 1: atd.).

20]19(D|18|17(T|16|15(41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES - 51 G47

Pfi kazdém hodu musi kazdy hra¢ zaznamenat celkovy pocet
bodu délitelny 5. Za kazdou "pétku" se pocita jeden bod.
Napfiklad 10, 10, 5 = 25. Jelikoz 25 je délitelnych 5 pétkrat, hra¢
zaznamena 5 bodl (5 x 5 = 25).

Pokud hra¢ hody 3 Sipek dosahne celkového skoére, které neni
délitelné 5, nejsou mu pfidéleny zadné body. Navic posledni
Sipka kazdého kola musi zasahnout pole. Pokud hra¢ hodi treti
Sipku a ta mine ter¢, neziska zadny bod ani v pfipadé, Ze je
celkové skore dvou prvnich Sipek délitelné 5. To hraci brani
"minout" tfeti hod, pokud jsou prvni dva dobré. Vitézem je prvni
hrag, ktery dosahne jednapadesati (51) "pétek". LCD displej
uchova vSechna celkova skére v paméti.

Podrobnosti o dalSich variantach této hry jsou uvedeny nize.
"ALL FIVES -61 (G48)

ALLFIVES-71 (G49)

ALLFIVES-81 (G50)

ALL FIVES-91 (G51)"

LE SHANGHAI -1 (G52)

Kazdy hra¢ musi absolvovat kolecko kolem celého terée of 1 do
20 v postupném poradi. Hraci za€inaji na Cisle 1 a hazeji 3
Sipky. Cilem je béhem kazdého hodu zaznamenat co nejvice
bodu. Do skére se poéitaji i zasahy poli double a triple. Vitézem
je hrac, jehoz skore je po dokonéeni vSech dvaceti poli nejvy$si.
Podrobnosti o dalSich variantach této hry jsou uvedeny nize.
"SHANGHAI 5 (G53) -

SHANGHAI 10 (G54) —

SHANGHAI 15 (G55) "

— Hra za¢ind napoli5; 10 ; 15

LE GOLF — 9 trous _ (G56)

Cilem je ukoncit hru s co nejniz§im moznym skére. Cilem
Sampionatu je tfikrat zasahnout kazdé pole (jamku) od 1 do 18.

Pro kazdé pole musite dosahnout 3 zasaht, abyste mohli
postoupit k dalSimu poli. Pole je mozné ukonéit zasazenim triple
na prvni zasah.

Aktivni hra¢ pokracuje v hazeni Sipek, dokud tfikrat nezasahne
stavajici pole. HlaSeni oznami hrace, ktery je na fadé.

GOLF — 18 trous _ (G57,
Stejné jako vySe, kromé toho, Ze hra se hraje na 18 jamek (kol)

FOOTBALL G58
Cilem hry je

prekonat "hfiste"
(terg) zasahy
jednoho pole za
druhym.

Nejdfive pro

kazdého hrace

zvolte "hfisté". Za

tim ucelem kazdy
hra¢ hodi Sipkou

na ter¢ nebo se
rukou dotkne pole
terce. Zvolené pole
se stane vasim
vychozim mistem

pro prekonani terée a po zasazeni 11 poli skoncit na druhé
strané. LCD displej uchovava zaznam postupu a zobrazuje pole,

které musite zasahnout v nasledujicim kole.

BOWLING (G59)
Pro tuto hru existuje vice pravidel definovanych nasledovné:

Vasi “drahu” zvolite bud

hozenim $ipky nebo ru¢né

stisknutim pole dle vaSeho vybéru.

Po

1. V této verzi bowling je perfektni skére 20

2. Ve stejném kole nemUzete jednoduché pole zasahnout
dvakrat. Druhy zasah se pocita bez bodu. Trik: Pokuste se
zasahnout kazdé jednoduché pole pro dosazeni 10 bodu.

1
2
3
4
5
7
8
9
1
1

)

zvoleni drahy vam zbyvaji dvé Sipky
na ziskani bodl (neboli srazeni
kuzelek). Kazdy

segment vasi "drahy" ma urdity
pocet kuzelek:

Segment Skére
Double 9 kuzelek
Vnéjsi pole 3 kuzelky
Triple 10 kuzelek
Vnitfni pole 7 kuzelek

3. MuZete dosanout 20 bodu za kolo dvojitym zasahem pole
triple.
4. Zasazeni pole double vasi druhou Sipkou se pocita za 10

bodl pouze tehdy, pokud jste zasahli double i v pfedchozim
hodu. V opa¢ném pfipadé ziskate za zasah pole double druhou
Sipkou 9 bodu.

BASEBALL — 6 rounds (G60)

"Stejné jako v redlné hre, plna hra
se sklada z deviti smén.

Kazdy hra¢ hazi tfi Sipky za
ola. ™

Pozemek je v nize uvedeném
diagramu zapory.

Sektor -> Vysledek

Sektory Simles ""1x"" -> 1 zaklad
DvoulGzkovy sektory ""2x™" -> dva
zaklady




Trilizkovy sektory ""3x"" -> Tii zaklady

Bulleyes -> ""Home Run"" (nelze se pokusil az do tfetiho Sipka
kazdého kola)

Cilem hry je ziskat co nejvice bé&zi jak je to mozné v kazdém
kole. Hra¢ s nejvétsim poctem sjezdovek na svém konté na
konci hry, je vitéz.

BASEBALL —9 rounds _ (G61)

stejné jako vyse, jen na 9 rozbéht (kol).
STEEPLECHASE (G62)

Cilem hry je byt prvnim hrac¢em v cili "zavodu" po ob&hnuti
"drahy". Draha zacina na poli 20 a krouzZi kolem terce ve sméru
hodinovych rucicek az k poli 5 a kon¢i ve stfedu. Jednoduché,
ne? To, co vam jesté nebylo upfesnéno je, Ze musite zasahnout
vnitfni pole kazdého ¢&isla, abyste mohli po draze postupovat.
Jedna se o oblast mezi stfedem a korunkou triple. A tak jako pfi
opravdovém steeplechase jsou po celé draze prekazky, které je
treba preskocit. Na draze se nachazeji Ctyfi plitky na
nasledujicich mistech:

- 1. plitek Triple 13 - 2. platek Triple 17

- 3. plitek Triple 8 - 4. plutek Triple 5

Vitézi hrag, ktery prvni pfekona drahu a zasahne stfed.

SHOVE A PENNY _ (G63

Pouzivaji se pouze €isla od 15 do 20 a stfedy. Jednoducha pole
jsou za 1 bod, pole double za 2 body a pole triple za 3 body.
Kazdy hra¢ musi trefovat Cisla v pofadi a zaznamenat 3 body
pro kazdé pole, aby mohl postoupit k dal$imu. Pokud hra¢
zaznamena vice nez 3 body pro stejné ¢islo, body navic jsou
pfidéleny nasledujicimu hragi. Vitézem se stava prvni hrac,
ktery ziska 3 body ve vSech polich (15 az 20 a stiedy).

NINE-DART CENTURY _ (G64)

Cilem hry je pokusit se ziskat 100 bodt nebo se k této hranici co
nejvice piibliZit ve 3 kolech (9 Sipek). Pfi pfekroeni 100 bodu
hra¢ prohrava, ledaze by hranici prekrogili vSichni hraci. V
takovém pripadé vitézi hra¢ nejblize hranici 100 bodl (hrag,

GREEN VS. RED _(G65)

(pouze 2 hraci)

Tato hra je zavodem kole terée. Hrac 1 je zeleny (“green”) a
hrac 2 je ¢erveny ("red"). Hrac jedna hazi vyhradné na bila pole
double a triple a krouzi kolem terée ve sméru hodinovych
rudiCek. Hrag 2 zacina na poli 20 a krouzi kolem terce proti
sméru hodinovych ruci¢ek a hazi na ¢ervena pole (do¢asné
zobrazeni skore ukazuje, na které pole je tfeba hazet).
Poznamka: béhem jednoho kola je mozné zasahnout
maximalné jeden double a jeden triple stejného ¢isla.
Zasazeni $patného Cisla (Cisla barvy vaSeho soupefe) ma za
nasledek odectenitohoto Cisla z vaseho skore.

Vitézem se stava hrac, ktery ma na konci hry nejvyssi pocet
bodu.

CyberMatch
(pouze 1 hrac)

Tato velmi zajimava funkce umoziiuje jedinému hraéi vyzvat
pocitac v jedné z péti riznych urovni obtiznosti

Pro aktivaci soupefe CyberMatch:

1. Zvolte hru, kterou chcete hrat

2. Stisknéte tlacitko CYBERMATCH

Zvolte uroven obtiznosti soupefe CyberMatch souvislym
stisknutim tlac¢itka CYBERMATCH  (Uroveri obtiznosti oznami
hlaseni):

3. Pro zahajeni hry stisknéte START

Poté hra zacne:

Zagina "lidsky" hrac. Po prvnim hodu vytahnéte Sipky z terce,
stisknéte START a PREDEJTE HRU nasledujicimu hragi
(CyberMatch). Ujistéte se, Ze je skére soupefe CyberMatch
zobrazeno na displeji. Pole soupefe CyberMatch je znazornéno
aktivnim zobrazenim na ter¢i (kontrolni ukazatel pole, o n&jz
souper usiluje, blika). Poté aktivni zobrazeni skére zobrazi pole,
které soupef CyberMatch skute¢né zasahl (ukazatel
zasazeného pole blika).

Jakmile soupef CyberMatch ukong&i své kolo, ter¢ se
automaticky pfepne zpét na nulu na "lidského" hrace. Hra
pokracuje az do vitézstvi jednoho z hrac¢u. Hodné Stesti!

Dulezité poznamky
Zablokovany sektor

Sektor se muze zablokovat, pokud je Sipka vklinéna v oblasti
oddélujici dva sektory. Pokud se tak stane, hra bude
pozastavena a na LCD displeji se zobrazi ¢islo zablokovaného
sektoru.

Pro uvolnéni sektoru jednoduse vytahnéte Sipku nebo zlomeny
hrot ze sektoru. Pokud problém pretrvava, zkuste se sektorem
pohnout, dokud se neuvolni. Hra bude pokracovat tam, kde byla
zastavena.

Zlomené hroty

MuzZe se stat, Ze se hrot zlomi a ziistane zaklinény mezi sektory.
Pokuste se jej vytahnout pomoci klesti€ek nebo pinzety
uchopenim okraje vyénivajiciho ze sektoru. Pokud to neni
mozné, mlzete se jej pokusit vytahnout ze zadni strany sektoru.
Pouzijte hrebicek ¢i Spendlik mensi nez je dira a jemné jej
zatlaéte do diry, dokud zlomeny hrot nevypadne na druhé
strané. Davejte pozor na to, abyste jej nezatlagili pfili§ daleko
a neposkodili obvody nachazejici se za sektorem.

To, Ze se hroty mohou zlomit, vas nemusi nijak znepokojovat.
Pfi hazeni Sipek s mékkymi hroty je to norméini. Dodavame
sadu nahradnich hrott, abyste mohli hrat a nemuseli se dlouho
o nic starat. PFi vyméné hrotu se ujistéte, Ze pouzivate stejny
typ hrotl jako ty, které jsou dodany s touto sadou Sipek.
Sipky

Pro tento ter¢ se doporuéuje nepouzivat Sipky t€z8i nez 17
gramu.  Sipky v této sadé vazi 8 gramu a jsou vybaveny
standardnimi mékkymi hroty. Vyménné hroty jsou k dispozici u
étsiny obchodnikd prodavajicich Sipky.

Pro tyto elektronické Sipky dejte prednost mékkym hrotim.

Cisténi elektronickych Sipek

Doporucuje se pouzdro pravidelné Eistit od prachu pomoci
vlhkého hadfiku. V pfipadé potfeby je mozné pouzit jemny
Cistici prostfedek. Pouziti abrazivnich gisticich produktti nebo
produktt obsahujicich amoniak muze pouzdro poskodit a
nedoporucuje se. Zamezte rozliti tekutiny na oblast terée, nebot
timto zpUsobené Skody mohou byt nezvratné a nevztahuje se
na né zaruka.

"Symbol ""pfeskrtnuté popelnice™ znamena, Ze tento vyrobek a
pouzité baterie nesmi skonéit v popelnici spolu s ostatnim
domacim odpadem, PouZité baterie a elektronické pfistroje
odneste do autorizované sbérny, kde budou recyklovany,

Toto tfidéni vaseho elektronického odpadu umozriuje
ochranu Zivotniho prostfedi a vaSeho zdravi."

67



Packa upp spelet

Var forsiktig nar du packar upp piltavlan, och férsakra dig om att
inga delar fattas. Ladans innehall:

- 1 elektronisk piltavia

- En uppsaéttning mjuka reservspetsar

- 6 pilar (ej monterade)

- Bruksanvisning

Installation 193cm
76 in

Piltavian kan anvandas med 3 AA-batterier 2

(medféljer ej). | detta fall &r du inte tvungen att

hanga den nara ett eluttag 153¢m

Fast de tva skruvarna i enlighet med ritningen:

Sétt upp piltavlan pa véaggen genom att passa 60 n
in halen pa baksidan med skruvarna. Du kan A
behdva justera skruvarna tills piltavian sitter
ordentligt pa vaggen.

Sétt i de 3 AA-batterierna i batterifacket pa
baksidan av piltavlan (se markering i
batterifacket).

Piltavlans funktioner
Knappar:
" (POWER) - For att sla pa eller av malet.

A A

(START) - den multifunktionella knappen
anvands for att:
« Starta spelet nér alla alternativ har valts.
« Hoppa till nasta spelare (ANDRAT) nér en spelare har
avslutat sin tur.
Att halla (HOLD) mellan omgangarna for att lata spelaren
ta bort dart malet.
(GAME) - scrolls menyn visas pa skarmen.
(PLAYER) - i borjan av varje spel: Valj antal spelare.
| delen: Du kan visa betygen fran andra spelare
CYBERMATCH - Spela mot datorn. Tryck och hall ned for att
bladdra igenom fem olika nivaer."

Cybermatch-niva:
Niva 1
Proffs
Avancerad
Nybébrjare

Expert
Medelniva

Piltavlans skyddsfilm

Vissa elektroniska maltavlor levereras med en genomskinlig
skyddsfilm som técker hela displayen. Denna kan avlagsnas for
att forbéattra displayens synlighet.

Den elektroniska piltavlans funktioner

1. Knappen POWER: sla pa piltavlan.

2. Knappen GAME: vélja spel

3. Knappen PLAYER: vélja antalet spelare (1, 2, 3, 4, lagt 1-1, t
2-2, t 3-3, t 4-4) Standardinstallningen ar 2 spelare.

4. Knappen START (roéd ) startar ett parti.

5. Kasta pilarna

+ Till héger om poangen visas de pilar som har natt sitt mal.
Siffran som visas anger det aterstaende antalet kast fér den
aktiva spelaren.

« Nar de tre pilarna har kastats, spelas ett rostmeddelande
upp som anger att det ar nasta spelares tur (“joueur suivant")
och poéngen blinkar. Pilarna kan nu tas bort utan att den
elektroniska poéngen paverkas. Nar alla pilar har avlagsnats

fran piltavlan, tryck pa START for att fortsatta med nasta
spelare. Ett rostmeddelande anger vems tur det ar att spela.

Lagspel

Piltavlan kan registrera poang for upp till 4 spelare, och kan
halla poangen for ett spel som spelas av fyra lag med tva
spelare i varje, eller 8 personer. For att starta laget for lagspel,
hall knappen PLAYER nedtryckt tills "t" visas pa displayen.
Lagen har féljande

alternativ: t2-2 /

| ett lagspel,
kombinerar
gruppmedlemmar
sina poéng for att ta
ett lagpoéng.

= /R0 80
1. Anvand aldrig pilar med stalspets pa piltavlan.

2. Kasta inte pilarna for hart. Detta riskerar att skada
pilspetsarna och leder till ett Sverdrivet slitage av piltavlan.
3. Vrid pilarna medurs nér du tar bort dem fran piltavlan.
4. Ta ur batterierna nar piltavlan inte anvands eller om du

anvander en natadapter. Detta férlanger batteriernas livslangd.
5. Spill inte vatska pa piltavlan.

Skotsel av piltavlian

Anvinda piltavlan med batterier

Satt tre AA-batterier i batterifacket nertill pa baksidan av
piltavlan. Ta bort luckan genom att skjuta mekanismen upp
samtidigt som du lyfter forsiktigt. Placera batterierna sa som
anges i batterifacket.

Automatiskt vilolage
Piltavlan forsatts automatiskt i vilolage om den inte anvands

under ca 3 minuter. Det sparar energi och batteriernas livslangd.
Ett pip hors och "SLEEP"

visas pa LCD-skarmen (se

nedan). Alla resultat lagras S 1 -
i minnet och spelet

aterupptas nar du trycker E e P

pa valfri knapp.
Spelregler

Reglerna for varje spel beskrivs nedan i den ordning som
spelen visas pa LCD-skarmen nar man bladdrar igenom dem
med GAME-knappen. Spelnumret visas bredvid varje spel

"301 (GO1)"

Detta spel gar ut pa att man subtraherar poangen for varje
kastad pil fran startnummer (301) tills spelaren nar exakt 0 (noll).
Om en spelare gar under noll, kallas detta for "Bust" och
poéngen gar tillbaka dar den var i bérjan av turen. Om en
spelare till exempel behdver 32 for att avsluta spelet och far 20,
8, och 10 (totalt 38), atergar poangen till 32 for nasta tur.
Under spelet kan du vélja alternativet "Double In"/"Double Out"
("double out" &r det vanligaste alternativet).
« Double In - En spelaren maste tréffa ett dubbelfalt innan
poangen kan dras fran totalpoangen.

Med andra ord; en spelare borjar inte samla pa sig poang
foérrén han har tréffat ett dubbelfélt.
« Double Out - En spelare maste traffa ett dubbelfalt for att
kunna avsluta spelet. Detta innebér att ett parnummer kravs for
att avsluta spelet.
« Double In och Double Out - Varje spelare maste traffa ett
dubbelfalt for att borja ta poéng och for att avsluta spelet.
"401" (G02) Startnummer 401

- 501 (G03) - 501
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~601 (G04) B 601
-701 (G05) - 701
- 801 (G06) - 801
-901 (G07) - 901

CRICKET (G08)

Cricket gar ut pa att avsluta alla Iampliga nummer fore sin
motstandare och samtidigt fa hogst poang.

Man anvander endast siffrorna 15 till 20, samt den inre
mittcirkeln (Bulls eye) och mittringen (Bulls ring) Varje spelare
maste traffa ett nummer 3 ganger for att 6ppna detta
nummerfalt fér att ta poang. En spelare far poangen i det 6ppna
nummerfaltet varje gang han/hon kastar en pil i detta
nummerfalt, forutsatt att en motstandare inte har stéangt
nummerféltet. Om man tréffar ett dubbelfalt raknas detta som
tva traffar och om man traffar ett trippelfalt raknas detta som 3
traffar.

Numren kan vara 6ppna eller stdngda i valfri ordning. Ett
nummer ar stangt nar den/de andra spelaren/spelarna traffar
det 6ppna nummerfaltet 3 ganger. Nar ett nummer har stangts,
kan ingen spelare langre traffa ett hdgre nummer under resten
av spelet.

Vinnare — Det lag som forst stanger alla nummer och som far
det hogsta antalet poang vinner. Om en spelare sténger alla
nummer men ligger efter i poédng, maste han/hon fortséatta ta
poang genom att tréffa de 6ppna numren. Om spelaren inte
hinner ikapp podngunderskottet innan motspelaren/motspelarna
sténger alla nummer, vinner motspelaren. Spelet fortsatter tills
alla nummerfalt ar stdngda - den spelare som har hégst poéng
vinner.

Poangvisning vid Cricket

Varje spelares poang sparas i minnet. Det finns 3 olika lampor i
varje nummer (fran 15 till 20 och Bulls eye). En av lamporna
tands (den svarta) nar den traffas.

=608
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NO-SCORE CRICKET (G09)

Reglerna ar desamma som for Cricket, forutom att man inte
raknar poéang. Malet ar att forst stanga alla Iampliga nummer
(fran 15 till 20 och Bulls eye).

=)
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SCRAM G10 endast 2 spelare’

Detta spel ar en variant av Cricket. Ett parti spelas i tva
omgangar. Spelarna har ett nytt mal fér varje omgang. | den 1:a
omgangen, ska spelare 1 férsoka stanga (traffa varje
nummerfalt 3 ganger — fran 15 till 20 och Bulls eye). Under tiden
ska spelare 2 forsoka att ta s& manga poéng som majligt i de
nummerfalt som den andra spelaren annu inte har stangt. Sa
snart spelare 1 har stangt nummerfalten, ar omgang 1 slut. |
den 2:a  omgangen, &r rollerna ombytta. Spelare 2 ska da
forsoka stanga samtliga nummerfalt medan spelare 1 &r pa
poangjakt.

Den spelare som far hégst poang vinner.

CUT-THROAT CRICKET __ (G11)

Reglerna &r desamma som for Cricket, férutom att sa snart man
bérjar ta poang, laggs dessa till motstandarens/motstandarnas
poang. Malet mes spelet ar att avsluta med minst majliga
poang.

COUNT-UP 300 _ (G12

Detta spel gar ut pa att vara den spelare som forst uppna en
viss totalpodng (300). Totalpodngen anges nar man valjer
spel.

Dessa extraspel beskrivs mer utférligt nedan.

COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3 (G20)

For att vinna maste man uppna hégsta méjliga poang i 3
omgangar (nio pilar). Dubblar och tripplar rdknas 2 x och 3 x
mer an nummerfaltets poang. Varianter pa detta spel beskrivs
mer utforligt nedan: antalet omgangar varierar sdésom numret
visar.

Dessa extraspel beskrivs mer utforligt nedan.

"High Score - 4 Rounds  (G21)

High Score - 5 Rounds (G22)

High Score - 6 Rounds (G23)

High Score - 7 Rounds  (G24)

High Score - 8 Rounds  (G25)

High Score - 9 Rounds (G26)

High Score - 10 Rounds  (G27)

High Score - 11 Rounds  (G28)

High Score - 12 Rounds  (G29)

High Score - 13 Rounds  (G30)

High Score - 14 Rounds  (G31)

ROUND-THE-CLOCK - r1 singles (G32

Varje spelare forsoker ta poéng i varje nummer fran 1 till 20 och
i Bulls eye i ratt ordning. Varje spelare kastar 3 pilar per omgang.
Om pilen traffar ratt nummer, forsoker spelaren tréffa numret
som féljer. Den spelare som nar 20 forst har vunnit.

Displayen visar det nummerfalt som du bér tréffa med pilen

Det gar att stélla in flera svarighetsgrader for det har spelet.
Dessa extraspel beskrivs mer utférligt nedan.

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — Spelet startar i nummerfalt 5
"ROUND-THE-CLOCK 10 (G34)
ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)"

ROUND-THE-CLOCK Double 1 (G36)
ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - Spelet startar med
dubbelfalt 5

"ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38)
ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39)"

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) - Spelaren maste traffa ett
trippelfélt i varje nummerfalt fran 1 till 20, i ratt ordningsfoljd.
ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - Spelet startar med
trippelfaltet 5

"ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)"

KILLER (G44)

Efter det har spelet kommer du att veta vilka dina riktiga vanner
ar. Det kan spelas av minst tva spelare. Varje spelare bérjar
med att valja sitt nummer och kasta en pil mot piltavlan.
LCD-skarmen visar "SEL" har. Spelaren tilldelas det nummer
som pilen hamnar pa for aterstoden av spelet. Tva spelare kan
inte ha samma nummer. Nar varje spelare har ett nummer
borjar spelet.

Ditt forsta mal ar att positionera dig som "Killer" genom att traffa
ditt nummers dubbelfalt. Nar du traffat ditt dubbelfalt, ar du en
"Killer" under resten av matchen. Ditt mal &r nu att "déda" dina
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motstandare genom att na deras nummer tills allas "liv" gar
forlorade. Den som lever langst viner.

DOUBLE DOWN _ (G45

Varje spelare startar spelet med 40 poang. Malet &r att ta s&
manga poang som mdjligt genom att traffa nummerfaltet fér den
aktuella omgangen. | den férsta omgangen, maste spelaren na
15. Om inget av nummerfélten for 15 traffas, halveras spelarens
poang. Om nagra av nummerfalten for 15 traffas, l1aggs varje 15
till den totala utgangspoangen.

Nummerfalten ska tréffas i féljande ordning:

16116 | D (17 (18| T {19]/20| B | TOTAL

Player 1

Player 2

Den spelare som slutar spelet med flest poéng vinner.
D : Valfritt dubbelfalt

T : Valfritt trippelfalt

B : Bulleyes

DOUBLE DOWN 41 (G46)

Reglerna for detta spel liknar reglerna fér Double Down med tva
undantag.

1)  istallet for att utga fran 15 och ga till 20 och Bulls eye ar
ordningen omvand.

2) en extra omgang ingar: "omgang 41" dar man maste
forsoka ta totalt 41 poang pa en omgang (20, 20, 1; 19, 19, 3;
D10, D10, 1; etc.).

20]|19(D|18|17(T|16|15(41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES - 51 G47

Varje spelare maste under sin tur fa ett poangtal som kan delas
med 5. Man raknar en poang var “femte”. Exempel: 10, 10, 5 =
25. Eftersom 25 ar delbart med 5 fem, far spelaren 5 poang (5 x
5=25).

Om en spelare kastar tre pilar och far en poang som inte kan
delas med 5, far spelaren inga poéng. Dessutom maste den
sista pilen i varje omgang hamna pa ett nummerfalt. Om en
spelare kastar sin tredje pil och missar tavlan, far spelaren inga
poéang, dven om poangen fran de forsta tva pilarna ar delbar
med 5. Detta forhindrar att en spelare "missar" sin tredje pil, om
de tva forsta traffar. Den spelare som forst nar femtioett (51)
"fem" ar vinnaren. LCD-skérmen sparar poéngen i minnet.
Dessa extraspel beskrivs mer utforligt nedan.

"ALL FIVES -61 (G48)

ALLFIVES-71 (G49)

ALL FIVES-81  (G50)

ALL FIVES-91 (G51)"

LE SHANGHAI -1 (G52

Varje spelare maste ga runt hela tavlan och traffa 1 till 20 i ratt
ordningsféljd. Spelarna bérjar pa 1 och kastar 3 pilar. Malet ar
att ta s& manga poang som mdjligt i varje gang det ar ens tur.
Dubblar och tripplar réknas in i podngen. Den spelare som har
hogst poang efter att ha traffat alla tjugo nummerfélt vinner.
Dessa extraspel beskrivs mer utforligt nedan.

"SHANGHAI 5 (G53) -

SHANGHAI 10 (G54) —

SHANGHAI 15 (G55) —"

— Spelet startar i nummerfélt 5; 10 ; 15

LE GOLF —9 trous _ (G56)

Malet ar att avsluta med lagsta méjliga poang. Tavlingen gar ut
pa att traffa varje nummerfalt (hal) 3 ganger, fran 1 till 18.

Du maste traffa samma nummerfalt 3 ganger for att fortsatta
med nasta nummerfalt. Det ar mojligt att stdnga ett nummerfalt
genom att tréffa ett trippelfalt i forsta kastet.

Den aktiva spelaren fortsatter att kasta pilarna tills han/hon
traffar det aktuella nummerfaltet 3 ganger. Ett réstmeddelande
anger vems tur det ar.

GOLF — 18 trous G57

Samma sak som ovan férutom att spelet spelas 18 hal
(omgangar)

FOOTBALL (G58)
Spelet gar ut pa att
korsa hela
"planen” (piltavlan)
genom att traffa ett
nummerfalt i taget.
Valj forst spelplan
for varje spelare.
For att gora detta,
kastar varje
spelare en pil eller
trycker manuellt pa
ett nummerfalt pa
piltavlan. Det valda
nummerfaltet blir
varje spelares
utgangspunkt for att ga igenom hela piltavlan och avsluta direkt
pa andra sidan '11 nummerfalt maste traffas. LED-sk&drmen
haller rakning pa poéngen och visar vilket nummerfalt du ska
traffa nasta omgang.

1
2
3
4
5
7
8
9
1
1

BOWLING G59

Du maste valja "bana", antingen genom
att »

kasta pilen, eller genom att manuellt
trycka pa

valfritt nummerfalt. Sa snart
banan har valts, har du tva pilar kvar

for att ta poang (eller sla ner kaglor). »
Varje
nummerfélt i din "bana" ar vart ett visst
antal kaglor:
Nummerfalt Poéng

Dubbelfalt 9 kéaglor

Stort nummerfélt i ytterringen 3 kaglor
Trippelfalt 10 kaglor
Stort nummerfélt i innerringen 7 kéglor

Detta spel kan spelas pa olika satt:

1. Ett perfekt poangtal ar 20 i denna version av bowling

2. Du far inte tréffa samma stora nummerfalt tva ganger nar
det &r din tur. Det andra rdknas som noll. Tips: Forsok traffa
varje stort nummerfalt for att ta 10 poang.

3. Du far 20 poang per omgang genom att traffa trippelfaltet
tva ganger.

4. Om du tréffar dubbelféltet med den andra pilen kan du
endast fa 10 poéng for det om du traffade ett dubbelfalt pa det
forsta kastet. Annars far du totalt 9 podng om du traffar
dubbelfaltet med din andra pil.

BASEBALL - 6 rounds (G60)

"Som i det riktiga spelet, bestar en full omgang nio omgangar.
Varje spelare kastar tre pilar per ""runda™.
Handlingen ar som i diagrammet nedan cons.

Sector -> Resultat
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Sektorer SIMLES "1x™ -> 1 base
Dubbla sektorer ""2x
Triple sektorer ""3x""
Bulleyes -> ""Home Run™ (kan inte
goras forran den tredje dart for varje
omgang)

Malet med spelet ar att géra s& manga
korningar som mdjligt i varje omgang.
Den spelare med flest kdrningar pa sin
meritlista i slutet av spelet vinner.

BASEBALL —9 rounds _ (G61)

samma sak som ovan men i 9
omgangar.

STEEPLECHASE (G62)

Detta spel gar ut pa att vara den forsta spelaren som avslutar
tavlingen samtidigt som man har avslutat sin "bana" Banan tar
sin bérjan i nummerfalt 20 och spelas medurs till nummerfalt 5
och avslutas med Bulls eye. Enkelt, eller hur? Vad vi annu inte
har sagt, ar att du maste traffa varje nummers nummerfélt i
innerringen for att ga igenom hela banan. Detta ar omradet
mellan Bulls ring och trippelringen. Som i riktig hinderldpning,
finns det hinder att hoppa 6ver langs hela banan. Det fyra
hindren finns pa féljande platser:

- 1:a hindret Trippelféltet 13 - 2:a hindret Trippelfaltet 17

- 3:e hindret Trippefaltet 8 - 4:e hindret Trippelfaltet 5
Den forsta spelaren som avslutar sin bana och som tréffar Bulls
eye vinner tavlingen.

SHOVE A PENNY __ (G63)

Man anvander endast siffrorna 15 till 20 samt Bulls eye De stora
nummerfalten ar varda 1 poang, dubbelféltet ar vart 2 poéng
och trippelfaltet, 3 poéang. Varje spelare maste kasta pa sitt
nummer i ratt ordning och ta 3 poang i varje nummerfalt for att
kunna ga vidare till ndsta nummer. Om en spelare far mer an 3
poang pa samma nummer, kommer de extra poangen att
tilldelas nasta spelare. Den spelaren som forst far 3 poang i alla
nummerfalt (15 till 20 och Bulls eye) vinner.

NINE-DART CENTURY _ (G64)

Detta spel gar ut pa att forsoka att ta 100 poéng, eller att komma
sa nara som mdjligt, pa 3 turer (9 pilar). Om man tar mer én 100
poang, férlorar man férutsatt att inte  alla spelare gar over. |
detta fall vinner den spelare som kom narmast 100 (den spelare
vars poang ligger narmast 100).

GREEN VS. RED (G65)

(endast 2 spelare)

Detta spel &r ett race runt piltavlan. Spelare 1 &r grén ("green")
och spelare 2 ar rod ("red"). Spelare 1 skjuter endast pa
dubbelfalt och vita trippelfélt och gar runt tavlan medurs.
Spelare 2 borjar pa 20 gar runt tavlan moturs, genom att skjuta
pa réda falt (den tillfalliga poéngvisningen anger vilket
nummerfalt du ska sikta pa). Observera:

Om du tréffar fel nummerfalt (ett nummer med din motstandares
farg) kommer poéngen att dras fran din poang.

Den spelare som har flest poang i slutet av partiet vinner.

CyberMatch
(1 spelare)

Med denna intressanta funktion kan en enda spelare utmana
datorn pa en av fem olika svarighetsnivaer

For att aktivera CyberMatch-motstandare:

1. Valj 6nskat spel.

2. Tryck pa CYBERMATCH

Valj CyberMatch-motstandarens svarighetsgrad genom att
halla CYBERMATCHDnedtryckt (rostmeddelandet anger
svarighetsgraden):

3. Tryck pa START for att starta partiet

Nar partiet borjar:

Den "ménskliga" spelaren borjar. Efter din tur, aviagsnar du
pilarna, trycker pa STARToch gar vidare till nasta spelare
(CyberMatch). Kontrollera att CyberMatch-motstandarens
poéngtal visas korrekt pa displayen. Det nummerfalt som
CyberMatch-motstandaren siktar pa visas av piltavlans aktiva
visning (férsokslampan blinkar). Sedan visar den aktiva
visningen det nummerfalt som CyberMatch-motstandaren
tréffade (resultatlampan blinkar).

Nér CyberMatch-motstandaren har haft sin tur, nollstalls
piltavlan automatiskt foér den "ménskliga" spelaren. Partiet
fortsatter tills en av spelarna vinner. Lycka till!

Viktiga anvisningar
Blockerat nummerfalt

Ett nummerfalt kan blockeras om en pil fastnar i omradet mellan
tva nummerfalt. Om detta hander avbryts spelet och
LCD-displayen visar numret for det nummerfalt dar pilen har
fastnat.

Las upp nummerfaltet genom att dra ut pilen eller den avbrutna
spetsen fran nummerfaltet. Om problemet fortfarande inte ar
|6st, prova att rubba nummerféltet tills det lases upp. Partiet
kommer att fortsatta dar det slutade.

Avbrutna spetsar

Ibland kan en spets ga brytas av och fastna i ett nummerfalt.
Forsok att dra ut den med hjalp av en tang eller pincett genom
att fatta tag i &nden som sticker ut och dra ut den fran
nummerfaltet. Om detta inte gar, kan du forsoka att ta ut
spetsen fran baksidan. Anvand en spik som ar mindre &n halet
och tryck forsiktigt in spetsen tills den faller ut pa andra sidan.
Tryck inte for hart eftersom du riskerar att skada kretsarna pa
nummerfaltets baksida.

Oroa dig inte om spetsar bryts av. Detta ar normalt eftersom
pilarna har mjuka spetsar. Med spelet féljer en sats
reservspetsar sa att du kan spela lange utan att behéva oroa dig
for det. Nar du byter en spets, se till att du anvander en spets
av samma typ som de som levereras med denna piltavla.

Pilar

Det ar rekommenderat att anvanda pilar med en vikt pa hogst
17 gram pa den har piltavlan. De pilar som medféljer den har
piltavlan vager 8 gram och har mjuka spetsar av standardmodell.
Reservspetsar gar att kopa hos de flesta aterforséljare av
elektroniska piltavior.

Anvand bara pilar med mjuk spets till din elektroniska piltavia.

Rengoring av din elektroniska piltavla.

Det ar rekommenderat att regelbundet damma av piltavlans
hélje med en fuktig duk. Anvand vid behov ett milt
rengoringsmedel. Det &r inte tillatet att anvanda slipande
rengdringsmedel eller produkter som innehaller ammoniak,
vilket kan skada piltavlan. Undvik att spilla vatska pa piltavlan,
eftersom detta kan orsaka oaterkalleliga skador som inte tacks
av garantin.

Den dverkorsade soptunnan innebar att produkten och dess
batterier inte kan slangas bland hushallssoporna. De maste
sopsorteras. Lamna in batterierna och den kasserade
elektroniska apparaten till en auktoriserad atervinningscentral.
Om du gor dig av med ditt elektriska avfall pa detta vis skonar
du miljén och din egen halsa.
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PasonakoBaHe Ha urparta

PasonakoBaiiTe BHUMaTeNHO eNeKTPOHHaTa MuULLIEHa 1
npoBsepeTe 3a NUNcBaLy YacTu. CbabpxaHue B kyTusTa:
-1 ENeKkTpoHHa MuLeHa

-KomnnekT pe3epBHU Meku BpbXyeTa

-6 cTpenuyku (pasrnobexn)

-PbKOBOACTBO 3a ynoTpeba

WHcTanupane 193cm

Ta3sun muwieHa ce 3axpaHBa ¢ 3 6atepumn AA 7_6'"_

(He ca BKIIOYEHW B KOMMNEKTa), nopaan A
KOETO He e HeobxoanMO Aa st 3akaunTe
6130 OO en. KOHTaKT. 153cm
BaBuHTeTe ABaTa GonTa, kaTo creagate 60 in
nocoveHarta cxema: y
dukepaiiTe MULLIEHaTa Ha cTeHaTa, kaTo
NocTaBuUTE Ha efHa NHWSI OTBOPUTE,
pasmnonoXeHn Ha 3afHaTa i cTpaHa ¢
BUHTOBETE. B3MOXHO € a ce Hanoxu aa
perynuparte BUHTOBETe, JOKaTo MULLeHaTa
3acTaHe 34paBo Ha CTeHaTa.

MoctaBeTe 3 6atepun AA B rHe3foTo 3a
6aTepun Ha 3agHaTa YacT Ha MuLIeHaTa
(BX.CXxemata B rHe3a0To 3a 6aTepunTe).

A A

DYHKLMM Ha MULIEHaTa
ByToHu:
" (POWER) - 3a Bkrio4BaHe Unu U3Knio4YBaHe Ha Lenta.
(START) - Ha MHorodyHKLMOHanHWs 6yToH ce u3nonaea 3a:
* cTapTUpaHe Ha urpaTta, korato BCUYKW Bb3MOXHOCTU ca
6unu n3dpaHu.
« NpemunHaBaHe KbM crneaBalLys urpad (MPoOMeHs) korato
e[IVH Urpay e 3aBbpLUNI HETOBUST pef.
3a ga 3agbpxute (HOLD) mexay pyHaoseTe fa
No3BOMW Ha UrpayunTe fa ce npemaxHe LenTa gapTc.
(GAME) - cBUTBLM hUKCUPAHO MeHIo NOKa3Ba Ha eKpaHa.
(PLAYER) - B Ha4yanoto Ha Bcsika urpa: M3bepete 6pos Ha
urpauute.
B vacT: MoxeTe fa BuauTe pesyntaTi oT Apyrv urpain
CYBERMATCH - Urpaiite cpelly komnioTbpa. HatucHeTe un
3apbXTe, 3a Aa NPEMUHETe Npes NeT pasfinyHu HuBa."

Husa

Hueo 1
MpodecnoHanmct
Hanpegran
HauunHaeuy

Ekcnept
CpepnHo H1Bo

MpoTekTopeH chunm 3a gucnnes

MuweHata moxe fa Gbae cHabaeHa ¢ nomynpo3spaveH punm
3a npepnassaHe Ha Lenus ekpaH. CeaneTe ro, ako uckate Aa
I'IO[:LO6pI/IT8 4YeTUMOCTTa Ha 30HaTa 3a NnpefocTaBAHe Ha JaHHW.

®DYHKUMOHMPaHe Ha eNEeKTPOHHUA kaben

1. BytoH POWER: BkntoyBaHe Ha MuLleHaTa.

2. BytoH GAME: us6op Ha urpa.

3. BytoH PLAYER: n36op Ha 6posi Ha urpauute (1, 2, 3, 4,
ot6op t 1-1, t 2-2, t 3-3, t 4-4). UrpaTa e pabpnyHo HacTpoeHa
3a 2-ma urpava.

4. ByToH START (4epBeH) 3a 3anoyBaHe Ha urparta.

5. XBbpnsHe Ha CTpenuyknuTe

* VHdopmaumsaTa 3a nonafeHusiTa Ha CTpenuykuTe ce
M3MNMCcBa OTASICHO Ha CEeKTopa 3a OTYMTaHe Ha pesynTaTa.

WHdopmauumsaTa 3a 6posi Ha CTpennyKkM noka3ea ocTaBalLuTe
XBBbPJIAHMA Ha aKTUBHUA Urpad.

+ Cnep KaTo XBLPNUTE U 3-Te CTPENUYKW, FNac oT rosopuTen
e cboblm “joueur suivant” (cneasaly urpad) u pesyntarsT
3ano4ysa aa mura. Vlaaa,u,eTe CTpennykuTe OT MuLeHaTa —
pesynTaTbT He AuCnnes Le ocTaHe HenpomMeHeH KoraTto
V3BaauTe BCUYKM CTPENUYKK, HaTUCHeTe 6yToH START un
cneaBawmAaT urpay Moxe Aa npoabIiku urpaTta. nacbT oT
roBopuTen e cbobLy Ko e creaBallus urpad.

OT6opHa urpa

Tasu MyLweHa nMa Bb3MOXHOCT 3a 3anunc Ha NOCTWKEHUSITA Ha
MakcuMyM 4 cbCTe3aTenu 1 3a CbxpaHsBaHe Ha pesynratuTe
oT urpata Ha 4 ot6opa no ABama Urpaya unu obLLo 8 urpaya.

3a fa enesete B pexum OT60pHa urpa, HaTucHeTe
npoabmkuTenHo 6ytoH PLAYER, gokaTto Ha ekpaHa ce usnuiie

S e /08
‘Brdy
w9000

MopapbKKa Ha eneKTpoHHaTa MULLIeHa

Mpu oT6opHaTa urpa, t3-
yneHoBeTe Ha

ekunuTe OﬁeFLMHHBaT
pesyntatute cu, 3a Aa
nosnyyat obwure
TOYKM 3a oTGOpa.

w

1. Hukora He u3nonseainTe CTPENMYKM CbC CTOMAHEH BPbX.
2. He xBbpnsiiTe CTPENUYKUTE MHOTO CUITHO - PUCK OT
cuyynBaHe Ha BpbX4eTaTa HacTpernmykuTe U npekaneHo
M3HOCBaHe Ha MuLIeHaTa.

3. 3aBbpTaiiTe CTpenuyk1Te No Nocoka Ha YacoBHMKOBaTa
cTpersika KoraTo rv BaauTte oT MULLIeHaTa.

4. NsBagete 6aTepuuTe, KOraTo He Nnon3sarte MyLIEHATa Unu
aKo Le nonseate agantopa A/C. ToBa Lie yAbIKW X1BOTA Ha
Gartepuute.

5. He pa3nuBaiiTe Te4HOCTU BbPXY MULLEHATA.

3axpaHBaHe Ha 6aTtepuuTte

MocTtaBete Tpute 6aTepun AA B rHe3foTo 3a Hatepum,
pasnonioXeHo B 3aHaTa CTpaHa Ha MulweHaTa. 3a Ja canurte
KanayeTo, n3byTaiiTe MexaHM3Ma Harope, KaTo fIeko ro
nosaurate. MNoctaBeTe 6aTepunTe B rHE340TO MO NOCOYEHUS
Ha4uH.

ABTOMaTUYHO NPEeMUHaBaHe B CMALY PEXUM

KoraTo He nsnonseaTe muweHaTta noseye ot 3 MUWHYTU, T4
npeMuHaBa B CnyL, pexum. Taka ce nectn eHeprua n ce
yBenuyaBa xvBoTa Ha 6aTepunTe. YyBa ce 3BYKOB cUrHan u Ha
LCD ekpaHa ce n3nucea

“SLEEP” (sux no-gony).

Becuukuy pesyntatyi ce S1-
3anuceat B nameTTa u E e P
urparta Moxe Aa NpoAbLIKN

crnep HaTUCKaHe Ha HAKOW
oT 6yToHuTE.

MpaBuna Ha urpata

I'IpaanaTa Ha BCAKa urpa ca I10,C|p06HO onucaHu no-gony.
Moapeaern HK ca no peaa Ha usnuceaHeTo UM Ha LCD ekpaHa
npwu HaTuckaHe Ha 6yToH GAME. OTcTpaHu ce noco4sa
HOMEpP®HT Ha BCsAKa urpa.

301 (G01)

Mpw Ta3n urpa Bcekn oT urpayute 3anoysa urpata ¢ 301 Toukm,
KaTo Crief BCAKO XBbPIISHE OT TO3U pe3ynTaT ce naBaxaa
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creyerneHus 6po Touky, 4OKaTO UrpaybT JOCTUMHE TOYHO A0 0
(Hyna) Touku. AKO UrpaybT e MOMy4KI noBeye TOYKM, OTKOMKOTO
3a HyNeBO 3aBbpLUBaHe Ha urpaTa ce Kka3ga, 4e Ton e "cuynun”
(“Bust”) n cmeTkaTa cTaBa TakaBa, kakBaTo e Guna B HayanoTo
Ha urpata. Hanpumep, ako urpaybT Uma Hyxaa oT 32, 3a Aa
3aBbpLun urpata v yuenu 20, 8 n 10 (o6wwo 38), 3a cneasalarta
cepust XBbPIAHUSA pesynTaTbT ce Bpbluya Ha 32.
Mo Bpeme Ha urpata, cbcTesaTenute morat Aa usbepar onuus
double in / double out (double out e Hait-4ecTo n3non3BaHUAT
BapwWaHT).
* Double In - MbpBuST Urpay Tpsibea Aa ynyuu "YasosisaHe", 3a
[la 3anoyYHe HeroBOTO TOYKyBaHe.
C Opyrv Bymu, nrpaybT MOXe Aa 3aroyHe [a oThensi3Ba Touku
camo cnef kaTto e yuenun "YasosisaHe".
* Double Out - UrpaTa 3aBbpLuBa C nonageHue B ABOEH CEKTOP.
ToBa 03HayaBa, Ye 3a U3nM3aHe oT urpata ca HeobxoaUMU
YeTHM Yucna.
+ Double In u Double Out — Bceku urpay Tpsioea aa yaapu
[IBOEH CEKTOp, 3a [ja 3arnoyHe U Ja 3aBbpLUM Urpata.
401 (G02) - Bceku oT urpaunte 3anousa urpata ¢ 401 Touku

- 501 (G03) -

-601 (G04) - 601
-701 (GO5) - 701
- 801 (G06) - 801
- 901 (G07) - 901

CRICKET (G08)

LlenTa Ha urpata CRICKET e aa ce 3aTBOpPST BCUYKK YMcna
Npeav NPOTUBHUKA U [ia Ce CNeYensiT Hai-MHOro TOYKM.

Wrpae ce camo cbe cektopuTe ¢ Homepa oT 1540 20 M ¢
BbTPELUHUTE U BbHLUHW cekumn Ha "Byn ait". Beeku urpay
TpsGBa Aa yuenu no 3 MbTy BCEKU €AUH OT CEKTOpUTE, 3a Aa ro
oTBopy 3a oT6ensiaBaHe Ha Touka. Korato ctpenuuyka yuenm
OTBOPEH CEKTOP UrpaybT Neyenu CboTBETHWSI GOt TOUKM camo
aKo NPOTUBHUKBLT He ro e 3aTBopun. MonaaeHusTa B 4BOeH
CeKTOp ce cuuTaTa 3a AiBa yaapa, a Te3n B TPOEH CeKTop - 3a 3
yoapa.

Yncnata Mora fja ce OTBapsT W 3aTBapAT BKakBaTo U Aa e
nocnepfoBaTenHocT. HomepbT e 3aTBOPEH, koraTo ApyrusT(Te)
urpay(n) yuenst otBopeHus Homep 3 nbT. Cnep kato
HOMepbT € 3aTBOPEH, HUKOW OT Urpa4unTe HsiMa NpaBo Aa ro
Lienu oo Kpas Ha urparta.

Mo6eauten — 3a nobeanTen ce cunTa TO3M Urpay, KOMTO NPLB
3aTBOPU BCUYKM HOMEpa M MOCTUTHE Haii-BUCOK pe3ynTaT. AKO
e[VH 1rpay 3aTBopu BCUYKM HOMepa, HO MMa Harn-Manbk 6pon
TOYKW, TOI/TS TpsAGBa Aa NPOABLIDKM Aa CTPensi N0 OTBOPeHUTe
Homepa. AKO UrpaybT He ycnee Aa oTbenexu Heobxoaumure
TOYKV MPEeAn NPOTMBHUKBLT(LMTE) Aa 3aTBOPSIT BCUYKU HOMEpa,
nobeauTen e NPOTUBHWUKOBUAT Urpay MrpaTa npogbrkasa fo
3aTBapsiHe Ha BCUYKN CEKTOPY — KpaitHuAT nobeauten e
UrpaybT C Hal-MHOTO TOUKM

ManucBaHe Ha Jecnnes Ha pe3ynTaTa oT urpaTta KpukeT
PesynTaTbT Ha BCeku urpad ce 3anassa B nameTTa. BbB Bcekn
HOMepWpaH CeKTop UMa no 3 OTAENHU CBETNMHM (cekTopu oT 15
00 20 n "Byn ait"). EAUHMAT oT uHAnKaTopuTe CBETBA (B YEpPHO)
npu 3aracBaHe.

B===0608 %

18 , 18
1700 11771 | 17
16 16
15 15
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NO SCORE CRICKET (G09)

MpaBunara ca cblmTe, KaKTO Npy cTangapTHaTa urpa Cricket,
HO HAMa pe3ynTaTu. LienTa e BCUUKN HOMepUpaHU cekuun Aa
Ce 3aTBOPSAT Bb3MOXHO Han-6bp30 (oT 15 Ao 20 n byn ain).

SCRAM G10 camo 2-mMa urpaya

Tasu urpa e gpyra Bepcus Ha Cricket. UrpasaT ce asa pyHaa.
LlenTa e pasanuyHa 3a Bcekv pyHA. [pu mbpBusi pyHa, urpad 1
ce cTpemu "Aa 3aTBaps” (4a ce yuensar no 3 mbTu BCUYKU
cektopu oT 15 go 20 v "Byn ait"). Mpe3 ToBa Bpeme, urpay 2 ce
onuTBa Aia OTOENeXu Bb3MOXHO Hall-MHOTO TOYKW B CEKTOpUTE,
KOMTO MbPBUSIT Urpauy oLLe He e 3aTBopun. [bpBu pyHA,
3aBbpLUBA, KoraTo urpay 1 3ateopwu Bcuukm cektopu.  Mpu 2-pu
PYHA UrpaynTe pasMeHsT ponuTe cu - urpad 2 ce cTpemn aa
3aTBOPM BCUYKYM CeKTOpY, a urpad 1 - Ja otbenexm
MakcumaneH 6pov ToYKu.

MoBenuten e UrpaysbT, KOWTO € CbGPan Halk-MHOTO TOYKM.

CUT-THROAT CRICKET __ (G11)

MpaBunara ca cbluWTe, KaKTO NpU CTaHAapTHaTa urpa Ha
Cricket, Ho oT6ens3aHuTe Touku ce NpubaBaT kbM 06K cGop
TOYKM Ha NpoTUBHUKa(umuTe). LienTa e cbeTesatenute ga
3aBbpLliaT urpata ¢ Bb3MOXHO Han-Marsiko TOYKU.

COUNT-UP 300 (G12

B Ta3u nrpa nobeavTen e To3u, KOMTO NPbLB AOCTUTHE
3apaneHus B Havanoto 6poii Touku (300). Toam Gpoii Toukm ce
onpegaens cnep usbopa Ha urpa.

BapuaHTtuTe Ha Ta3un urpa ca nogpo6HO onncaHu no-aony.
COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3 (G20)

Mo6enuten e T03u, KOWTO cbbepe Halk-MHOro TOYKM B 3 cepumn

XxBbprsHus (9 cTpenunyku). MNonagexusTa B "YaBosiBaHe" n

"YTposiBaHe" ce 6poaT CboTBETHO 2 X U 3 X pesynTaTta Ha

cekTopa. BapuaHTuTe Ha Tasu urpa ca cneaHuTe: 6posiT Ha

PYHOOBETE Ce NPOMEHs! B 3aBUCUMOCT OT LmdpaTa.
BapunaHTuTe Ha Tasn urpa ca noapo6HO onucanu no-gony.

"High Score - 4 Rounds

High Score - 5 Rounds  (G22)

High Score - 6 Rounds (G23)

High Score - 7 Rounds  (G24)

High Score - 8 Rounds (G25)

High Score - 9 Rounds  (G26)

High Score - 10 Rounds  (G27)

High Score - 11 Rounds  (G28)

High Score - 12 Rounds  (G29)

High Score - 13 Rounds  (G30)

High Score - 14 Rounds (G31)

ROUND-THE-CLOCK - r1 singles (G32)

Bceku urpay ce ctpamu nocrnegoBaTenHo Aa yuenu CekTopu ot

15 po 20 v "Byn ait". BbB Bcsika cepus urpaqbT XBbLPNs no 3

CTPEennYKkun. Ako cTpenuykaTta yuenun npasunHus Homep, TOM/TS

npoabiKaBa urpaTa, Kato ce onuTea Aa yuenu cnegsawma

nopepaeH Homep. MoGeauten e UrpaybT, KOWTO NPBLB NONagHe B

cektop 20.

EkpaHbT LUe BM NOCOYM KOW € cekTopa, Mo KOWTo Tpsbea aa

XBbpnnTe crieapallarta cTpenunyka.

3a Ta3u urpa ca 3agageHn pasfiiyHn H1Ba Ha TPYAHOCT.
BapuaHTuTe Ha Tasu urpa ca noapoGHO onucaHn no-aony.

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) - UrpaTa 3ano4Ba cbc cektop Ne
5

"ROUND-THE-CLOCK 10 (G34)
ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)"
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ROUND-THE-CLOCK Double 1 (G36)
ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - UrpaTa 3ano4sa cbc
cekuus "YasosisaHe" Ha cektop 5

"ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38)
ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39)"

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) - UrpaubT Tpsibea
nocnefoBaTenHo Aa yuenu cekuumn "YTposiBaHe" Ha BCeku eanH
oT cektopute ot 1 fo 20.

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) — Urpata 3ano4ysa ¢
"YTposiBaHe" Ha cekTop 5

"ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)"

KILLER (G44)

Mpu Ta3n urpa e pasbepeTe, KOU Ca UCTUHCKATE BU MPUSTENN.
YyactBaT MUHMUMYM 2-Ma urpada. B HayanoTo Ha urpata Bceku
urpau Tpsibea fa n3bepe cBos HOMEP, KaTo XBLPMNN CTPenMyka
no muwexata. Ha LCD gucnnes Ha ToBa MSICTO ce M3nucea
“SEL” . UrpaybT BuxAa koe Lie 6bae HeroBust HomMep A0 kpas
Ha urpaTta. [lBama urpayu He MoraT ja UMaT eHO U CbLl| HOMep.
Wrpata 3anoysa, cre/ kaTo BCUYKW Urpaym nosyyat Homepa.
Mbpeata By uen e aa ctanete “Killer” (Y6ueu), kato yuenute
[BOVHUSA CEKTOp Ha BaLLeTo yucro. Crieq kaTo yLenuTe cektop
"YpnBosiBaHe", Bue crasarte “Killer” (Y6ueu) 3a octaHanute
urpauun. OT TyK HaTaTbK LenTa Bu e Aa "ybueTe" npoTuBHULMTE
cu, KaTo yLenuTe TaxHaTa HoMepupaHa CekLms, JoKaTo
3ary6aT Bcuuku cn "xusoTn". Mobeauten e nrpaybT, KOWTO
npoAbMxaBa Aa UMa XUBOT.

DOUBLE DOWN _ (G45

Bceku o1 urpaunte 3anoysa ¢ 40 Touku. Lienta e pa ce
oTbenexart Bb3MOXHO Hait-MHOrO TOYKM C NonajieHns B
ceKkTopa Mo BpeMe Ha HacTosIus pyHA. B mbpsu pyHA urpaysT
Tpsibea aa gocturHe cektop 15. Ako He gocture cektop 15,
pesynTaTbT My ce pasfens Ha ase. Ako yuenu Hakom 15, Bcsiko
15 ce fo6aes kbM 06WMS pesynTar.

MocnenoBaTenHocTTa Ha JOCTUTaHe Ha CeKTopUTe e criegHaTa:

16116 | D (17 (18| T {19]/20| B | TOTAL

Player 1

Player 2

MobeaunTten e UrpaybT C Hai-MHOTO TOYKM B kpasi Ha urpata.
D : KoeTto v pa n "YpaBosiaHe"

T : KoeTo n aa e "YT1posiBaHe"

B : Bulleyes

DOUBLE DOWN 41 (G46)

MpaBunara Ha urpata ca nofo6Hu Ha Tean Ha Double Down ¢
[1BE W3KITIOYEeHNs.

1)  LUenTa Ha urpaTa e aa ce yuensT nocneaoBaTenHo
cektopu oT 15 fo 20 n "Byn ait", Ho B obpaTeH pep.

2)  Wrpae ce olle eavH JOMbAHUTENEH PYHA: "pyHA 41" -
urpaybT ce cTpemu Aa otbenexu obLwo 41 Toukmn 3a 1 pyHAa (20,
20, 1; 19, 19, 3; D10, D10, 1: U T.H.).

20]|19(D|18|17(T|16|15(41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES - 51 G47

Mpu BCcsika cepus XBLPNSHUA UrpauuTe TpsibBa aa HabepaT
061 6poit Toukw, kpaTeH Ha 5. Bpou ce no eaHa Touka Ha BCAKO
uucno, aenumo Ha "net". Hanpumep: 10, 10, 5 = 25. Tbit kaTo
25 ce penu Ha 5, urpaubT otbensasea 5 Toykm (5 x 5 = 25).

AKO C XBbPIISIHETO Ha 3 CTPENUYKY UrpaybT Mosyyn pesynTar,
KOWTO He e KpaTeH Ha 5, Toii He ce 3aunTa. OcBeH ToBa,
nocrneaHaTta CTpenuyka oT Bcsika cepus Tpsibea Aa nonagHe Ha
cekTop. AKo TpeTaTa, XBbpJieHaTa OT Urpaya cTpenuyka, He
yLienu MyLLeHaTa, Toii He nosly4aBa TOUKU, AOPU U ako OBLMST
pesynTaT OT MbpBUTE [iBe XBbPMsSHWA ce Aenu Ha 5. T.e. ToBa
e nonpeyn Ha urpaya aa "u3nycHe" TpeToTo XBbprisiHe, ako
nbpBUTE [iBa ca ycnelwHu. NMobeauTten e To3u urpad, KOMTo
nbpBu Habepe netaeceT u egHa (51) Toukn. OBLMAT peaynTaTt
ce 3anassa B nameTTa Ha LCD aucnnes.

BapuaHTtuTe Ha Tasn urpa ca noapo6HO onucaxu no-gony.
"ALL FIVES -61 (G48)
ALLFIVES-71 (G49)
ALL FIVES-81  (G50)
ALLFIVES-91 (G51)"

LE SHANGHAI -1_ (G52

Bceku urpay Tpsibsa nocneaoBaTtenHo a yuenu cektopu ot 1
o 20. C nbpeuTte 3 cTpenuyky urpaybT TpsibBa Aa yuenu
cekTop 1. LlenTa e ga ce otbenexat Hai-MHOro TOYKM Npu
BCsika cepusi XBbPrsiHWS. 3a nonageHne ce 3a4nTaT 1 cekuunTe
,YoBosiBaHe" u ,YTposiBaHe". Mobeauten e urpaysT, cbbpan
Hait-ronsm 6pon ToukW cnef 3aBbpLUBaHe Ha BCUYKM cepumn
XBbPIISHUS MO ABafeceTTe cekTopa.

BapuaHTuTe Ha Tasn urpa ca noapo6HO onucanu no-gony.
"SHANGHAI 5 (G53) -
SHANGHAI 10 (G54) —
SHANGHAI 15 (G55) —"

Wrpata 3anoysa cbe cektop Ne 5; 10 ; 15

LE GOLF — 9 trous _ (G56)

LlenTa e B kpasi Ha urpata urpaysbT fa cbbepe Han-Manko
Touku. LlenTa Ha wamnuoHaTa e Bceku cekTop (aynka) ot 1 ao
18 pa 6bae yueneH no 3 NbTu.

Cnep 3 XBbPsIHWSI MO BCEKW CEKTOP, BYe MOXe [a NPOoabIKUTE
urpaTta B crnejBalLys cekTop. MrpaTa B cekTopa Moxe aa
3aBbpPLUK OLLEe Npy NonaaeHve B "YTposiBaHe" oLle C MbpBOTO
XBbpIISHE.

AKTUBHUSIT Urpay Npoabixasa Aja XBbPIs CTPESIMYKK, AOKaTO
yuenu 3 nbTu aaaeHus cektop. nac ot rosoputen obsessa
KOW urpay TpsibBa fa Npoabiku urparta.

GOLF — 18 trous _ (G57
KakTo no-rope, Ho ce urpae ¢ 18 gynku (cepum).

FOOTBALL G58
LlenTa Ha urpata e
[a ce npekocn
uenus "Tepen"
(MuweHaTa) ¢
nocrneaoBaTtenHo
yuerneaHe Ha
cekTopuTe.

MbpBo N3GepeTe
"TepeH 3a urpa" Ha
BCekM urpay. 3a
Tasu uen, Bceku
urpay xsbpns
cTpenuyka unm
PBYHO HaTuCKa

e[VH OT CeKTopuTe
Ha MuLeHaTa. M36paHnsT ceKTop e BallaTta ctapToBa Touka, oT
KOATO Aa TPbrHETe, 3a a NPeKoCuUTe MULLIeHaTa 1 fa
3aBbpLUMTE OT ApyraTa cTpaHa - TpsibBa Aa 6baaT AgocTUrHaT
11 cektopa. LCD pucnnesT 3ana3sa crefjarta oT ABWKEHUETO
o MULLIeHaTa 1 B NOCOYBa CeKTopa, No koiiTo TpsibBa Aa
XBbPNUTE crieaBallaTa CTpenmyka.

1
2
3
4
5
7
8
9
1
1

BOWLING G59
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Bue moxe aa n3bepete Bawara "nucra”
, KaTo XBbPNMTE CTPENMYKa Unn kaTo
PBYHO HaTUCHeTe n3bpaH OT Bac CeKTop.
Cnep kato
n3bepeTe nncTa, Lie BM OCTaHaT camo 2
CTpenuyku,
3a fa otbenexure Toukun (Mnu aa cebopute
kernu). Beekn
CerMeHT OT BaluaTa "nucta” ce paBHsiBa Ha
onpeneneH 6pon kernu:

CermeHT Pesyntar
[BoeH 9 kernu
OB6WKHOBEH BbHLUEH 3 kernu
TpoeH 10 kernn

OO6UWKHOBEH BbTpeLUeH 7 Kernmu

ChluecTByBaT HAKOIIKO NpaBuIia 3a Tasu Urpa, a UMeHHo:

1. peaynTat e 20 TOuK.

2. B efiHa cepusi XBbprsHUA He MOXe Aia UMa ABe
NonaaeHvs B e4VH 1 CbLLy 0GUKHOBEH cekTop. PesynTaTsT oT
BTOPOTO nonageHue e 6bae 0 Touku. Kak necHo ga
M3BBLPLUMM Ta3n onepaums: OnuTaiiTe ce Aa yuenuTe BCUYKK
0BVKHOBEHU cekTopy, 3a Aa cbbepeTe 10 Touku.

3. BMe Moxe fja cbbepeTte 20 TOYKM OT eHa cepusi.

4. MonapeHwveTo B ,YABOsABaHe” Npu XBBLPMSHE Ha BTopaTa
cTpenuyka ce oleHsiBa camo 3a 10 TouKu, ako Npu MbpPBOTO
XBBPMsiHE CbLLO CTe yuenunu ,YasosisaHe”. B octaHanute
cny4au, Bue e otbenexute obLo 9 Touku, ako yuenute
,YABOsiBaHe” ¢ BTOpaTa CTpenuyka.

BASEBALL — 6 rounds _ (G60)

"KakTo B peanHata urpa, usn may ce
CbCTOM OT [1EBET UHWHra.

Bceku urpay xsbpns Tpu CTpenu Ha
-

MapuensT e kaTo B Anarpamara
no-f05y MUHYCK.

Sector -> Pe3yntatn

CekTopu Simles ""1x"" -> 1 6a3a
[BoiHa cektopu ""2x"" -> aBe 6a3un
TpoeH cektopu ""3x"" -> Tpu 6a3u
Bulleyes -> ""Home Run"" (He Moxe aa
ce onuTa, AokaTo TpeTtaTa cTpena oT
BCEKMN Kpbr)

LlenTa Ha urpaTa e Aa Bkapa Halt-MHOTO MMCTU € Bb3MOXHO BbB
BCeKU Kpbr. rpaybT € Hal-MHOro pbHOBE KpeauTa cu B kpast
Ha urpata e nobeguren.

Home Run
3rd dartonly

BASEBALL -9 rounds (G61)

KakTo B urpaTa no-rope, Ho ce urpast 9 maHwa (pyHaa).

STEEPLECHASE (G62)

LlenTa Ha urpaTa e kol NpbB Lie Hanpaeu obukorka Ha
"nucrata”. MuctaTa 3anoysa oT cektop 20, 3aBbpTa ce No
Nocoka Ha YacoBHUKOBAaTa CTperika 10 cekTop 5 v 3aBbpluBa B
,Byn ai”. llecHo, Hann? ToBa, KOETO OLle He 3HaeTe e, Ye 3a Aa
HanpaBuTe obukonkaTa e HeobxoAMMOo Aa AOCTUrHeTe
BbTpeLLHaTa OGUKHOBEHA CeKLWsi Ha BCEKWN HOMEpUpaH CeKTop.
CraBa Bbnpoc 3a 3oHaTta mexay ,byn ai” n npbcrera
L,YTposiBaHe”. M KaKTo B UCTUHCKUA CTUIANBNYEN3, 1 TyK LenaTa
obuKorka BKIOYBa NpeckayaHe Ha NpensaTcTeus. Yetupute
NpensiTCTBUASI CE€ HaMuUpaT Ha CNeaHUTe MecTa:

1-Bo npenaTcTBue TpoWHo 13 - 2-po npensTcTBue  TpPoOMHO
17

- 3-T0 npensiTcTBMe  TPOWHO 8 - 4-To NpensTCcTBME  TPOMHO 5
MoGeauTten e UrpaybT, KOMTO NPBLB U3MWHE Pa3CTOAHMETO U
AocTurHe ,Byn air”.

)

L

SHOVE A PENNY (G633,

M3nonaeart ce camo uncnara ot 15 go 20, kakto u ,Byn ain”.
MonapeHuaTa B 061KHOBEHNUTE cekTopu ce 6posAT 3a 1 Touka,
nonajgeHusiTa B ABONHUTE CEKTOPU— 2 TOYKW, @ TE3W B TPOMHUTE
cekTopu — 3 Toukn. Beekn urpay Tpsibea nocnegosaTenHo Aa ce
uenu B yncnara v ga otéenexmu no 3 TOUKM BbB BCEKM CEKTOP,
3a ja MOXe Aa NPoABIDKU. AKO UrpaybT oTOenexm noseye ot 3
TOYKM B €UH CbLLM CEKTOP, pasnukaTa oT To4kuTe ce
npexsbprisi Ha creasalmsa urpad. Mobeanten e Tosn urpad,
KOWTO NpbB oT6enexu 3 Toukn BbB BCuyku cektopu (15 go 20 n
LByn air”).

NINE-DART CENTURY (G64)

LlenTta e urpausT Aa ce onuta Aa cbbepe 100 Toukn unu aa ce
[OGNVKN Bb3MOXHO Hal-6nm3o Ao To3u pesyntar. ArpasaT ce 3
pyHaa (9 ctpenuuku). Mpu peayntat Hag 100 Touku, urpaybT
ry6u urpata, OCBEH ako BCUYKV ApYrv Urpaym CbLUo ca
HaJXBbPIIUNM TO3W pesynTart. B Toau cnyyait, nobeguten e
UrpaybT, YniiTo pesynTar e Han-6nmso go 100 (3a Haln-HUCHK ce
cunTa pesynTaTbT Ha urpaya, nonyunn Hag 100 Toukm).

GREEN VS. RED _(G65)

(camo 2 urpaum)

Tasu urpa npeacTtasnsaea G6sraHe okono muweHata. Urpay 1 e
ouBeTeH B 3eneHo (“green”), a urpay 2 — B YyepBeHo (,red”).
Wrpay 1 cTpens camo no ABOMHUTE U TPOMHWUTE Genmn cekTopu u
obuvkans MuLeHaTa nNo Nocoka Ha YacoBHUKOBAaTa CTperka.
Wrpau 2 3anousa ¢ 20 To4kM 1 06vKans MuLLeHaTa no nocoka,
obpaTHa Ha YacoBHUKOBaTa CTperika, kaTo CTpesis no
YepBeHUTe CeKTopK (Ha AUCTIes BpeMEHHO ce U3nucea
MHopMaLws, nokassalla koit Tpsabea aa 6bae cnegsalwms
ceKTop, Mo KOWTO Aa ce cTpens). 3abenexka: B egHa cepust
XBbPIISHUS MOXeE [a Ma caMmo Mo efHO nonagexve B
LYoposisaHe” u ,YTposisaHe”.

Mpu nonageHune B rpelleH ceKTop (HOMepUpaH CekTop B LBeTa
Ha NPOTUBHMKA), OT pe3yrTaTta ce u3Baxga CboTBeTHaTa
undpa.

MobeaunTten e UrpaybT, NOMYHUIT HAR-MHOTO TOYKM.

CyberMatch
(1 vrpay)

ToBa e efiHa MHOMO MHTEpPecHa (PyHKLUSA, KOATO NO3BOIsIBA Ha
urpava fia urpae cpeLly KOMMoTbpa, HACTPOEH Ha efHo OT
neTTe HUBa Ha TPYAHOCT.
3a fa akTueupate BUpTyanHust npotusHuk CyberMatch:
1. WM3bepeTe xenaHaTta oT Bac urpa.
2. HatucHete 6ytoH CYBERMATCH
M3bepeTe HMBOTO Ha TPYAHOCT Ha BUPTYarlHUS NPOTUBHMK
CyberMatch ¢ npogbmkuTenHo HaTuckaHe Ha ByToH
CYBERMATCH (rnac ot roBoputen cbobLliaBa HUBOTO Ha
TpyAHOCT):
3. HatucHete START, 3a aa 3anoyHeTe urpata.
Kak npoTuya urpata:
Wrpata 3anoysa urpaybT-,40Bek’. Cnea nbpeata cepus
XBbPIISHUS, U3BaAeTe CTPENUYKUTE OT MULLIEHaTa U HaTUCHETe
START. Cre ToBa e pep Ha apyrus urpad (CyberMatch) A
NPOOBIMKU urpata. MNposepeTe Aanu pe3ynTaTbT Ha
npoTueHuka CyberMatch ce nsnucea Ha aucnnes.. CektopsbT, No
konto T03n CyberMatch npoTuBHUK cTpens, CbLLo ce
oT6erns3Ba Ha aKTUBMpaHaTa YacT Ha MULLeHaTa (MHAUKaTOPBbT
3a cekTopuTe 3anoysa ga mura). Cnea ToBa Ha aucnnes ce
oTGens3Ba u cekTopa, yueneH oT npotusHuka CyberMatch
(MHOMKaTOPBT 3a pesynTaTa 3anoyea fa Mura).
KoraTto npotusHukosuaTt urpay CyberMatch 3asbpLum ceosita
cepust XBbPIISHUS, MULLIEHaTa aBTOMaTUYHO Ce Hynupa 3a
urpava-,4oBek”. UrpaTta npoabmkasa Ao nobeaa Ha eauH ot
nrpaumnTe. Moxenasame Bu kbeaeT!
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BaxHu 3a6enexkmn
BrnokupaH cektop

CekTopuTe GrokupaT, KoraTo HAKosi CTpeninyka ocTaHe
3aknelleHa B 30HaTa, pasgensila ABa cermeHTa. B Tosn
cnyyau urpata ce npekpatsiBa u Ha LCD gucnnes ce
oT6ensi3Ba HoMepbT Ha GrNOKMpaHUst CeKTop.

3a fa ocBoboaunTe cekTopa, NPOCTO U3BazeTe cTpenykaTa
UMW CHYNEHOTO BpbX4e OT cermeHTa. Ako NpobnemMbT
npoAbnxasa, onuTaiiTe ce Aa pasmbpaaTte CermeHTa, 1okato
ce oTbrnokupa. Mrpata Lue npogbimku OT MSICTOTO, KbAETO CTe 5
npeKbCcHanm.

C‘-IyﬂeHVI BpbXx4yeTa

Bb3MOXHO e BpbXye Ha CTpenunyka Aa ce CHynu n aa octaHe
6nokupaHo B cermeHTa. OnuTanTe ce Aa ro usBaauTe ¢
nomMoulTa Ha Wunka unu NnuHceTa, KaTo ro n3abpnaTte,
XBaLLLaI;IKI/I n3nusawna n3BbH MULLeHaTa Kpaﬁ. Ako ToBa ce
OKaXe HeBb3MOXHO, ONUTanTe ce Aa N3BaauTe GrokupaHus
BPbX Npe3 3aAHaTa CTpaHa Ha cermeHTa. M3nonseaiite NUPoH ¢
AnameTbp, No-Manbk OT TO3U Ha AynkaTta U BHUMaTenHo
n3byTanTe BpbX4eTO, AOKATO NagHe OT ApyraTta cTpaHa.
BHuMmaBaliTe Aa He ro n3byTaTe MHOro Aaneye u Taka aa
noBpeanTe BepUruTe, pasnosioXeHn B 3aAHaTa 4acT Ha
cekTopa.

He ce TpeBoxeTe, ako BpbxyeTaTta ce cHynsiT. Toea e
HOPMaIHO, KOraTo UrpaeTe CbC CTPENUUKM C MEK BPbX. Hue
MOXeM Aa BU NpeoCTaBMM KOMMMEKT pe3epBHN BpbxyeTa,
Taka We MoxeTe Aa urpaete npoabInKUTENTHO Bpeme, Ges Aace
nputecHasaTte. KoraTo cMeHsiTe BpbXyeTa Ha CTPEnuyku ce
yBepeTe, Ye U3nonasaTte CbLUMTE BpbXUeTa kaTo Tesu,
BKIIOYEHU B HACTOALLMA KOMMMEKT CTPENNYKN.

CTpenuyku

I'Ipenopquame BW Npu urpa c Ta3n MulleHa aa He nanonssare
cTpenuyku ¢ Terno Hag 17 rpama. CTpennykuTe, BKIIOYEHN B
KOMMIIEKTA, Texar 8 rpama v ca cHaBAeHN CbC CTaHAAPTHM
MeKku BpbxyeTa. PeaepBHM Bpbx4yeTa MOXe Oa HamepuTe B
no-ronamara 4acTt oT ,Cll/lCTpI/IsyTOpI/ITe Ha eneKTPOHHU Urpu cbC
CTPErnYKu.

3a Ta3n enekTPoOHHa MULLIEHa e 3a NpeAnoYnTaHe aa
nanonssaTte Meku BpbxyeTa 3a CTPenu4kn.

MouncreaHe Ha €efleKTPpoOHHaTa MULLEeHa 3a CTparinvku

I'Ipenopbqaame BW peaoBHO Aa MSﬁprBaTe npaxta BbpXy
KyTudaTa C NOMOLLTa Ha BnaxHa Kbpna. Ako e HeOSXO,ElVIMO,
n3nonsganTe Mek fetepreHT. 3abpaHeHo e 13Non3BaHeTo Ha
abpasnBHK NOYMCTBALLM NpenapaTh UK Takuea, CbabpXaLlmn
aMOHSIK, KOUTO MOraT Aa noBpeadT MulleHaTa. N36areante aa
pasnneaTte Te4HOCTU B 30HaTa Ha MulleHaTa, 3al0To ToBa
MOXe Aa AoBeAe [0 HeoBpaTUMM NOBpeau, KOUTO He ce
NoKpWBAT OT rapaHuusiTa.

3Hak "3agpackaHo kol4e 3a Goknyk" 03HayaBsa, Ye To3n
NPOAYKT U CbAbPXaLLnTe ce B Hero 6atepumn He MoraT Aa ce
N3XBBPIAT 3ae4HO C AOMaKNUHCKU OThnaabLUu. Te TpﬂGBa Aace
cbbupart pasgento. M3xsbpneTte 6atepunte u ctapust
€NeKTPOHEH Ypes, Ha Pa3peLLEHOTO 3a LenTa MACTo 3a
peuuknupare. Toea npepaGoTBaHe Ha BalunTe enekTpoHHK
ypeau Liie No3Bonu fa ce 3aluuTyi oKonHaTa cpefa v Baweto
3apase
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Oyunun ambalajindan ¢ikariimasi

Hedefi higbir pargasinin eksik olmadigindan emin olarak,
dikkatli bir sekilde ambalajindan ¢ikarin. Ambalaj icindekiler :
+ 1 Elektronik hedef

* Yedek esnek ug takimi

* 6 ok (montaji yapiimamis durumda)

* Kullanim kilavuzu

Kurulum 193cm
76 in 3
Bu hedef, 3 adet "AA" pille beslenir (liriine A
danhil degildir). Bu nedenle, bir elektrikli prizin
yakina asilmamalidir. 153cm

Semaya gore, iki adet vida 60 in
sikistirimamalidir: 'y M
Hedefi arkasindaki delikleri vidalarla
hizalayarak duvara sabitleyin. Vidalarin
hedef duvara sikica sabitlenene dek
ayarlanmalari gerekebilir.

3 adet "AA" pili hedefin arkasindaki pil
yuvasina yerlestirin (yuvanin i¢ kisminda
bulunan semaya bkz.)

Hedefin fonksiyonlan:
Digmeler:

"(POWER) - hedefte veya kapatmak igin.
(START) - Cok fonksiyonlu diigme igin kullanihr:
Tim secenekleri segildiginde « oyun BASLAYIN.
« Bir oyuncu déniis tamamlandiginda bir sonraki oyuncu
(DEGISTI) igin SKIP.
Oyuncu dart hedef kaldirmak igin izin mermi arasinda
(HOLD) TUT igin.

(GAME) - kayar set menli ekranda gértintilenir.

(PLAYER) - her oyunun baslangicinda: Oyuncu sayisini segin.
Béliimiinde: Baska oyuncularin puanlari géruntileyebilirsiniz
CYBERMATCH - bilgisayara karsi oynayin. Basin ve bes farkli
seviyeleri ile ilerlemek igin basil tutun.

Cybermatch seviyeleri:
Seviye 1
Profesyonel
lleri derece

Uzman
Orta Caylak

Ekran koruyucu film

Bu elektronik hedef, ekranin ylizeyinin tamaminda seffaf bir
filmle kaplanmis olabilir. Ekran alaninin gériisiini iyilestirmek
icin, bu filmi gikarabilirsiniz.

Elektronik hedefin ¢aligmasi

1. POWER diigmesi: Hedefi galistirir.

2. GAME digmesi: Oyunun segilmesi

3. PLAYER dugmesi: Oyuncu sayisinin secimi (1, 2, 3, 4, takim
t1-1,t2-2,t3-3, t 4-4) Fabrika gikisi olarak 2 oyuncu olarak
ayarlanmistir.

4. START diigmesi (kirmizi) oyunu baslatir.

5. Oklari firlatin

» Hedefe erisen oklari isaret eden ekran, skor ekraninin
saginda bulunur. Ekranda gériintiilenen ok sayisi, siradaki
oyuncunun kalan atis sayisini ifade eder.

« 3ok da firlatildiginda, bir "sonraki oyuncu" sesli anonsunda
bulunulur ve skor yanip séner. Oklar artik elektronik skor
etkilenmeksizin geri alinabilirler. Oklarin tamami oyunun
ylizeyinden alindiktan sonra, bir sonraki oyuncuya gegmek icin

START diigmesine basin. Bir sesli anons ile siranin bir sonraki
oyuncuya gegtigi bildirilir.

Takim halinde oynama

Bu hedef maksimum 4 oyuncuya dek skor kayd tutabilmektedir.
Ayrica, ikili 4 ekip, yani 8 kisi tarafindan oynan bir oyunun
skorunu da muhafaza edebilir. Takim halinde oyun moduna
girmek igin, ekranda "t" gérintiileninceye tek, PLAYER digmesi
Uzerine surekli olarak basin. Her takima ait segenekler

asagidaki gibi

belirlenir: t2-2 qe/ee
Takim halinde bir

oyun kapsaminda, bir  ¢3-3 / /
takim skoru elde

etmek igin, takim
Uyeleri skorlarini
birlestirirler.

w QRYRYN

Elektronik hedefin bakimi

1. Bu hedef lizerinde asla metal uglu oklar kullanmayin.

2. Oklari firlatirken asin glig uygulamayin. Oklarin uglarinin
kiriimalarina ve hedefin asir yipranmasina neden olursunuz.
3. Oklari hedeften gikarirken, saat yoniinde gevirerek cikarin.
4. Hedefi kullanmadiginiz zaman veya A/C adaptori
kullandiginizda pilleri yuvalarindan gikarin. Bdylece pillerin
daha uzun 6mrli olmalarini saglarsiniz.

5. Hedef lizerine sivi dokmeyin.

Pille calistirma

Hedefin arkasinda bulunan pil yuvasi igine, l¢ adet "AA" tip pil
takin. Kapagi ¢ikarmak igin, mekanizmayi bir yandan iterek,
hafifge yukari kaldirin. Pilleri yuva iginde gosterilen sekilde
yerlestirin.

Otomatik Bekleme Modu
Hedef, 3 dakika boyunca kullaniimazsa otomatik olarak
bekleme moduna geger. Boylece enerji tasarrufu ve pillerin
uzun Omirldliga saglanir. Bir sesli ikazda bulunulur ve LCD
ekranda "SLEEP" bilgisi gériintilenir (asagiya bkz.). Tim
skorlar hafizaya alinir ve

herhangi bir digmeye
dokunulmasi ile oyun S 1-
kalinan yerden devam
ettirilir. Eep

Oyunun kurallari

Her oyunun kurali, oyunlarin GAME digmesi yardimiyla, LCD
ekranda gorlintiilenme sirasina gére, asagida agiklanmistir.
Oyunun numarasi her oyunun yaninda gésterilir.

301 (G01)

Bu oyun, bir ¢ikis sayisindan (301) itibaren her oka ait skorun
geri dlsilmesi ile, tam 0 (sifir) sayisina ulagiimasini hedefler.
Bir oyuncu sifir astiginda, yanar ("Bust") ve skoru o elin
basindaki skoruna geri déner. Ornegin, bir oyuncunun oyunu
bitirmek igin 32 sayisina ihtiyaci olmasi ve oklarinin 20, 8 ve 10
degerlerine (toplam 38) sahip olmasi durumunda, skoru bir
sonraki sirasinda tekrar denemesi igin 32'ye geri déner.
Bir oyun sirasinda double in / double out segimi
gerceklestirilebilir (double out en yaygin olarak kullanilan
opsiyondur).
« Double In - Puanlarin toplamdan distilmesi igin, 6ncelikle bir
iki kati puani elde edilmesi gerekir.

Diger bir degisle, bir oyuncu ancak bir ¢ift puan
yakaladiginda puan elde etmeye baslar.
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* Double Out - Oyunun tamamlanmasi igin bir gift puan elde
edilmesi gerekir. Bu oyunu bitirmek icin bir ¢ift sayi elde
edilmesi gerektigi anlamina gelir.

+ Double In ve Double Out - Her oyuncu igin, puan elde
edilmeye baslanmasi ve oyunun tamamlanmasi igin bir ¢ift puan
elde edilmesi gerekir.

401 (G02) Cikis sayisi 401

-501 (G03) - 501

- 601 (G04) - 601

-701 (G05) - 701

- 801 (G06) - 801

-901 (G07) - 901
KRIKET (G08)

Kriket oyunun amaci, bir yandan en yiiksek puani elde edip,
diger yandan uygun sayilarin tamamini rakibinden énce
kapatmaktir.

Yalnizca 15 ila 20 rakamlari ve hedef merkezinin igi ve disi
kullanilir. Her oyuncu, puan elde edebilmek lizere bu kismi
acabilmek igin bir sayiya 3 defa ulagsmalidir. Bu kisma her ok
firlatiginda, s6z konusu kisim rakip tarafindan kapatiimadigi
surece, agik kismin puan sayisini kazanir. Cift puan gemberine
dokunulmasi iki atis olarak, i¢ kati gemberine dokunulmasi ise
3 atis olarak sayilir.

Rakamlar herhangi bir sira ile acilabilir veya kapanabilirler. Bir
sayl, diger oyuncu/oyuncular agik kisma 3 defa eristiklerinde
kapanir. Bir sayi kapandidinda, artik higbir oyuncu oyunun
devaminda Uzerinde puan alamaz.

Kazanan — Tiim sayilari ilk 6nce kapatan ve en yiliksek puan
toplamini elde eden taraf kazanan ilan edilir. Bir oyuncu tim
sayilarl kapatmigsa, ancak puanlarinin seviyesi digerlerinden
gerideyse, agik sayilar lizerinden puan kazanmaya devam
etmelidir. Eger bu oyuncu, rakibi/rakipleri tim sayilari kapanana
dek aradaki puan agigini kapatamazsa, rakibi/rakipleri kazanir.
Oyun tiim kisimlar kapanana dek devam eder - Skoru en
yliksek olan oyuncu kazanir.

Kriket skorunun gosterilmesi

Her oyuncunun skoru hafizada tutulur. Her sayi iginde 3 ayri isik
bulunur (15 ila 20 sayilar ve hedef merkezi). Kapatildiginda
151kl gostergelerden biri yanar (siyah goérunir).

B

18 3 18
17000 {771 | 17
16| 16
15| 15
B 000 B
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SKORSUZ KRIKET _(G09)

Standart Kriket'in kurallarinin tamami gegerlidir; ancak skor
yoktur. Amag tiim uygun sayilarin ilk 6nce kapatiimasidir (15 ila
20 sayilar ve hedef merkezi).

SCRAM G10 Yalnizca 2 oyuncu

Bu oyun Kriket'in bir bagka tiiriidir. iki el olarak oynanir.
Oyuncularin her el farkli bir hedefi vardir. 1. elde, 1. oyuncu
kapatmaya galisir (15 ila 20 arasinda her kisima ve hedef
merkezine 3 defa dokunma). Bu sirada, 2. oyuncu, diger
oyuncunun heniiz kapatmadigi kisimlardan olabildigince puan
kazanmaya galisir. 1. oyuncu tim kisimlari kapadiginda, 1. el
tamamlanir. 2. elde, oyuncular rolleri degistirirler. 2. oyuncu bu
defa kisimlari kapamaya ve 1. oyuncu olabildigince puan
kazanmaya galigir.

En yiiksek puani elde eden kazanir.

CUT-THROAT CRICKET __ (G11)

Standart Kriket kurallar gecerlidir; ancak bu defa puan
kazanmaya baslandiginda, bu puanlar rakibin/rakiplerin puan
toplamina eklenir. Oyunun amaci, olabildigince az puanla
tamamlamaktir.

COUNT-UP 300 (G12

Bu oyunun amaci belirlenen puan toplamina (300) ilk 6nce
ulagmaktir. Puanlar toplami, oyun segilirken belirlenir.

Bu oyunun ek degiskenleri asagida detayli olarak verilmistir.
COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3 (G20)

Kazanmak icin, 3 elde (9 ok atisinda) en fazla puanin
toplanmasi gerekir. Cift ve g kati atislar, kisma ait skorun 2 kati
ve 3 kati olarak hesaplanir. Bu oyunun degiskeni asagida
aciklanmistir: El sayisi, belirtilen sayiya gére degisir.

Bu oyunun ek degiskenleri asagida detayli olarak verilmistir.
"High Score - 4 Rounds (G21)

High Score - 5 Rounds  (G22)

High Score - 6 Rounds (G23)

High Score - 7 Rounds  (G24)

High Score - 8 Rounds (G25)

High Score - 9 Rounds  (G26)

High Score - 10 Rounds  (G27)

High Score - 11 Rounds  (G28)

High Score - 12 Rounds  (G29)

High Score - 13 Rounds  (G30)

High Score - 14 Rounds (G31)

ROUND-THE-CLOCK - r1 singles (G32)

Her oyuncu 1 ila 20 arasinda ve hedef merkezinde, sirasiyla
puan elde etmeye galigir. Her elde 3 ok atilir. Ok dogru sayiya
saplanirsa, oyuncu onu takip eden sayiya ulasmayi dener. 20'ye
ulasan ilk oyuncu kazanir.

Ekranda, oku atmaniz gereken kisim gorintlenir.

Bu oyun igin, birden fazla zorluk derecesi ayarlanabilir.

Bu oyunun ek degiskenleri asagida detayli olarak verilmistir.

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) - Oyun 5. kisim ile baslar.
"ROUND-THE-CLOCK 10 (G34)
ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)"

ROUND-THE-CLOCK Double 1 (G36)

ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - 5 gift puani ile baslar.
"ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38)
ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39)"

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) - Oyuncunun, her kisimda,
1'den baslayip 20'ye dek Ug kati puanini elde etmesi gerekir.
ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - Oyun 5 (¢ kati puant ile
baslar.

"ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)"

KILLER (G44)

Bu oyunda, kimin gercek dostunuz oldugunu anlarsiniz. iki
oyuncu ile oynanabilir. Baslamak igin, her oyuncunun hedefe bir
ok atarak, sayisini belirlemesi gerekir. LCD ekranda, bu kisimda
"SEL" gorintilenir. Oyuncu, oyunun kalan kisminda lizerine
diisen sayiyi gériir. iki oyuncu ayni sayly1 alamaz. Her
oyuncunun farkli bir sayi almasi ile oyun baslar.

Ik hedefiniz, sayiniza ait gift puan kismina erigerek, "Killer"
(Katil) olarak pozisyonunuzu almaktir. Cift puana eristiginizde,
artik oyunun kalan kismi igin "Killer" (Katil) olursunuz. Artik
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amaciniz, Ug "canini" kaybedinceye dek, kisim sayisini elde
ederek rakiplerinizi "6ldirmektir". En son kimin halen daha cani
kalirsa o kazanir.

DOUBLE DOWN _ (G45

Her oyuncu oyuna 40 puan ile baslar. Amag, gecerli ele ait
kisma eriserek, olabildigince puan almaktir. ilk elde, oyuncunun
15. kisma erigsmesi gerekir. Higbir 15'e erisilmemesi durumunda,
skoru ikiye bélunur. Bazi 15'lere erisilmis ise, her 15 baslangic
toplamina eklenir.

Erisilecek kisimlarin sirasi su sekildedir:

16116 | D (17 (18| T {19]/20| B | TOTAL

Player 1

Player 2

Oyunu en yiiksek puanla tamamlayan oyuncu kazanir.
D : Herhangi bir ¢ift puan

T : Herhangi bir (¢ kati puan

B : Bulleyes

DOUBLE DOWN 41 (G46)

Bu oyun, bazi istisnalari haricinde Double Down'in kurallari ile
benzer kurallara sahiptir.

1) 15'den 20'ye ve hedef merkezinden baglamak yerinde,
sira tersine uygulanir.
2) Bir ilave el oynanir: Bir elde toplam 41 puan elde

edilmesi gereken, bir "41 eli" oynanir (20, 20, 1; 19, 19, 3; D10,
D10, 1: vb.).

20]|19(D|18|17(T|16|15(41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES - 51 G47

Her atista, her oyuncu 5'e boliinebilir bir toplam elde etmelidir.
Her "bes" ile bir puan sayilir. Ornegin, 10, 10, 5 = 25. 25 sayisi 5
ile bolunebildiginden, bu oyuncu 5 puan kazanir (5 x 5 = 25).
Bir oyuncu (¢ ok kullanmasina ragmen, 5 ile béliinebilen bir
toplam elde edemezse, hi¢ puan kazanamaz. Ayrica, bu elin
atilan son oku bir kisim igine denk gelmelidir. Bir oyuncu t¢lincu
okunu kullanir ve hedefi iskalarsa, iki okun toplami 5 ile
béliinebilir olsa da higbir puan kazanmaz. Bu ilk iyi atis! iyi olan
bir oyuncunun Gglnci atigini "iskalamasini” engeller. Elli bir (51)
toplamina ilk erisen oyuncu kazanir. LCD ekran toplamlari
hafizasinda saklar.

Bu oyunun ek degiskenleri asagida detayh olarak verilmistir.
"ALL FIVES -61 (G48)

ALLFIVES-71 (G49)

ALLFIVES-81 (G50)

ALL FIVES-91 (G51)"

LE SHANGHAI -1 (G52)

Her oyuncu sirasiyla 1 ila 20 olarak hedefi takip etmelidir. 1.
oyuncu oyuna baslar ve 3 ok atar. Amag, her atista mimkiin
olabildigince puan kazanmaktir. Cift ve U¢ kati puanlar skor
icinde sayilirlar. 20 kismi tamamladiktan sonra en yiiksek puani
elde etmis olan oyuncu kazanir.
Bu oyunun ek degiskenleri asagida detayli olarak verilmistir.
"SHANGHAI 5 (G53) -
SHANGHAI 10 (G54) —
SHANGHAI 15 (G55) —"

Oyun 5; 10 ; 15. kisim ile baslar.

LE GOLF — 9 trous _ (G56)

Amag, olabildigince diisiik skorla oyunu tamamlamaktir.
Turnuvanin amaci 1 ila 18 arasindaki her kisma (delik) 3 defa
ulasmaktir.

Bir sonraki kisma gegmek igin, her kisim iginde toplam 3 atista
bulunursunuz. Tek atista Ui kati puani denk getirerek kismin
tamamlanmasi mimkind(r.

Sirasi gelen oyuncu, s6z konusu kismin 3 katina erisinceye dek
ok atmaya devam eder. Sesli anons ile siranin bir sonraki
oyuncuya gegtigi bildirilir.

GOLF — 18 trous G57

Yukarida agiklanan ile ayni sekildedir; ancak 18 delik (el) olarak
oynanir.

FOOTBALL G58
Oyunun amaci ,
birbiri ardina tim
kisimlara erigerek
tiim "alani" (hedef)
taramaktir.

Ik olarak, her
oyuncunun "oyun
alanin" segin.

Bunun igin, her
oyuncu bir ok firlatir
veya hedefin bir
kismi lizerine

manuel olarak basar.
Segilen kisim,

hedefi taramaniz ve
erigilecek 11 kismin diger tarafindan dogrudan tamamlamaniz
igin gikis puaniniz olur. LED ekrani ilerleme izini saklar ve bir
sonraki elde igine atmaniz gereken kismi isaret eder.

1
2
=]
4
5
7
8
9
1
1

BOWLING G59
Ok atarak
veya manuel olarak
, "pistinizi" segmeniz gerekir. Pist
secildiginde, size puan elde etmeniz
icin
ok kalir (veya yer isaretlerini distrmek
igin). "Pistinizin"

her segmenti, belli bir yer sayisina ‘ .
karsilik gelir.
Skor Segmenti
Cift 9 yer isareti
Basit dis kisim 3 yer isareti

Ug kati 10 yer isareti
Basit i¢ kisim 7 yer igareti

g —

Bu oyunun, asagida agiklandigi sekliyle birgok kurali vardir:

1. lyi bir skor, bu bowling versiyonu gibi 20'dir.

2. Ayni elde, iki defa ayni basit puani alamazsiniz. ikincisi
sifir degerinde sayilacaktir. ip ucu: Her basit puani 10 puana
erismek icin kullanmayi deneyin.

3. Ug kati puana iki defa dokunarak, el bagina 20 puan
elde edebilirsiniz.
4. Ikinci okla gift say! kismina erismeniz, ilk ok atisinizla

bir ¢ift sayi elde etmigseniz, yalnizca 10 puan olarak sayilir. Aksi
halde, ikinci okla bir ¢ift puana dokunarak toplam 9 puan elde
edersiniz.

BASEBALL — 6 rounds G60
Gergek oyun oldugu gibi, tam bir oyun dokuz vurustan olusur.
Her oyuncu basina Ug dart atar ""yuvarlak."

Arsa eksilerini asagidaki semada oldugu gibi.

Sektorii -> Sonucu
Sektorler ""1X™ Simles. -> 1 Base



Cift sektSrler ™" -> Ik| bazlar
Ug Sektorlel . -> Ug bazlar
Lumbozlar -> ""Home Run™ (her turun tGglinct dart kadar

deneyemiyoruz)

Oyunun amaci her turda miimkin
oldugu kadar ¢ok caligir puan etmektir.
Oyunun sonunda onun kredi igin en fazla
run ile oyuncu kazanir.

BASEBALL — 9 rounds G61

Yukarida da ayni durum séz konusudur,
ancak 9 hamlede (elde).

STEEPLECHASE (G62)

Bu oyunun amaci, "pisti" dolagsmayi ilk
bitiren olarak "yarigi" tamamlayan ilk
oyuncu olmaktir. Pist kisim 20'yi harekete gegirir ve kisim 5'e
dek pist etrafinda saat yoniinde déner ve hedefin ortasinda
sonlanir. Kolay, degil mi? Parkuru tamamlamak igin, her sayinin
tekli i¢ kismina erismeniz gerekmektedir. Hedefin merkezi ve lg
kati puan gemberi arasindaki alan s6z konusudur. Gergek bir
Steeplechase'de oldugu gibi, tiim parkur boyunca atlanacak
engeller mevcuttur. Asagidaki alanlarda dort engel bulunur:

+ 1. engel Ug kati puan13 « 2. engel Ug kati puan 17

+ 3. engel Ug kati puan 8 + 4. engel Ug kati puan 5

Parkuru ilk 6nce tamamlayan ve hedefin merkezine erisen
oyuncu, parkuru kazanir.

SHOVE A PENNY _ (G63

Yalnizca 15 ila 20 rakamlari ve hedef merkezinin igi ve digi
kullanilir. Basit atis 1 puandir, ¢ift puan 2 puandir ve Ug kati
puan 3 puandir. Her oyuncu numaralar lzerine sirasiyla atis
yapmali ve bir sonraki kisma gegmek igin her kisim iginde 3
puan elde etmelidir. Bir oyuncu ayni numara iginde 3'ten fazla
puan elde ederse, fazla puanlar bir sonraki oyuncuya verilirler.
Her kisim iginde 3 puan elde eden ilk oyuncu (15 ila 20 arasi ve
merkez) kazanir.

NINE-DART CENTURY _ (G64)

Bu oyunun amaci 100 puan kazanmak veya 3 elde (9 ok atis)
mimkiin oldugunca bu degere yaklagsmaktir. 100 puan
asildiginda, diger tim oyuncularin da 100 puanini agmasi
durumu harig kaybeden ilan edilir. Bu durumda, 100'e en yakin
olan oyuncu kazanir (skoru 100'Un {izerinde, en kiglk sayi olan
oyuncu).

GREEN VS. RED (G65)

(Yalnizca 2 oyuncu)

Bu oyun hedefin etrafinda bir yaristir. Oyuncu 1 yesildir (“green”)
ve oyuncu 2 kirmizidir ("red"). Oyuncu 1 yalnizca ¢ift sayilari ve
beyaz ¢ kati puanlari hedef alir, hedefi saat yoniinde déner.
Oyuncu 2, 20'een balar ve hedefi saat yoniiniin aksine
istikamette doner, kirmizi kisimlari hedef alir (hedef alinmasi
gereken kisim gegici olarak ekranda gérintilenir). Hatirlatma:
Ayni sayinin maksimum ift kati ve (ig kati puani tek bir elde
elde edilebilir.

Yanlis skor elde edilmesi durumunda (rakibin rengindeki sayi),
bu sayi skorunuzdan diistlur.

Oyun sonunda en fazla puani elde eden oyuncu kazanir.

CyberMatch
(1 tek oyuncu)

Oldukea ilging olan bu fonksiyon, oyuncuya farkli bes zorluk
derecesinden birininde bilgisayara kargi oynama imkani verir.
CyberMatch rakibi etkinlestirmek igin:

1. Oynamay! arzuladiginiz oyunu segin

2. CYBERMATCH diigmesine basin.

CYBERMATCH digmesi lizerine basarak, CyberMatch
rakibin guclik derecesini segin (Gugliik derecesi bir sesli anons
ile belirtilir):

3. Oyunu baslatmak igin, START  (izerine basin.

Oyun basladiginda:

"insan" oyuncu baslar. ilk atistan sonra, oklari hedeften gikarin,
START ({izerine basin ve bir sonraki oyuncuya GEGIN
(CyberMatch). CyberMatch rakibin skorunun ekranda
gosterildigini kontrol edin. CyberMatch rakibi ile hedeflenen
kisim hedefin aktif ekrani ile gosterilir (deneme gdstergesi yanip
soner). Ardindan, skor ekrani CyberMatch rakibin gergekte
puan aldigr kismi gosterir (Sonucu gosteren gosterge yanip
soéner).

CyberMatch rakip turunu tamamladiginda, hedef "insan" oyuncu
icin otomatik olarak sifira  déner. Oyun, oyunculardan biri
kazanana dek devam eder. lyi sanslar!

Onemli agiklamalar

Bloke kisim

iki kismi birbirinden ayiran alan igin bir okun sikisip kalmasi
durumunda, bir kisim bloke olabilir. Béyle bir durumda, kisim
askiya alinacak ve LCD ekraninda sikisan kismin numarasi
gosterilecektir.

Bu kismi serbest birakmak igin, oku veya kirik ucu kisimdan
¢ikarin. Sorun halen daha ¢oézimlenmediyse, kismi blokesi
acilana dek sallamaya devam edin. Oyun kaldigi yerden devam
eder.

Kirik uglar

Bir ug kirilabilir ve kisim iginde sikisabilir. Sikisan ucu bir cimbiz
veya kiskag ile, ucundan tutup cekerek gikarmayi deneyin. Bu
mumkin degilse, ucu arka ylizden ¢ekerek de ¢ikarabilirsiniz.
Delikten daha kisa bir givi kullanin ve ug diger taraftan diisene
dek, yavasca ittirin.  Agiri ileri ittirmemeye, kismin arkasinda
bulunan devrelere zarar vermemeye dikkat edin.

Uglarin kirnilmasi durumunda endise etmeyin. Yumusak uglu
oklarla oynandiginda bu normal bir durumdur. Uzun bir siire, bu
konuda endise etmeden oynamaya devam edebilmeniz igin,
size bir yedek ok ucu takimi sunuyoruz. Uglari degistirdiginiz
zaman, ok takimi ile tedarik edilenlerle ayni tipte uglar
kullanmaya dikkat edin.

Oklar

Bu hedefin lizerinde 17 gramdan fazla oklar kullaniimamasi
tavsiye edilir. Bu oyun ile birlikte teslim edilen oklar 8 gramdir ve
standart esneklikte uglara sahiptirler. Yedek uglari, dart oyunu
satan birgok saticidan temin edebilirsiniz.

Elektronik dart oyunu igin, esnek uglu oklari tercih edin.

Eletronik dart oyununun temizlenmesi

Kutunun nemli bir bezle, diizenli olarak temizlenmesi tavsiye
edilir. Gerekirse, yumusak 6zellikli bir deterjan kullanin.
Asindirici 6zellikte veya amonyak igeren temizlik maddelerinin
kullanimi yasaktir; aksi halde rline hasar verebilirler. Hedef
Uzerine sivi yayllmasina izin vermeyin; aksi cihaz halde geri
donisil olmayan hasarlara maruz kalabilir ve garanti gegerliligini
yitirir.

"Uzeri gizgili ¢dp tenekesi" sembolii, bu iiriin ve igerdigi pillerin
normal ev atiklariyla birlikte atilamayacagi anlamina
gelmektedir. Bunlarin 6zel olarak ayrilip atilmalari
gerekmektedir. Bataryalari ve kullanim émri sona eren
elektronik Urtinliniizl, geri dénustumleri saglanmak tizere bir
toplama alanina birakiniz. Elektronik atiklarinizin bu sekilde
degerlendiriimesi gevrenin ve sagliginizin korunmasini
saglayacaktir.
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COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3 (G20)
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"High Score - 4 Rounds (G21)

High Score - 5 Rounds (G22)

High Score - 6 Rounds (G23)

High Score - 7 Rounds  (G24)

High Score - 8 Rounds (G25)

High Score - 9 Rounds (G26)

High Score - 10 Rounds (G27)

High Score - 11 Rounds (G28)

High Score - 12 Rounds (G29)

High Score - 13 Rounds (G30)

High Score - 14 Rounds (G31)
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ROUND-THE-CLOCK - r1 singles (G32)

AL 223N 1 21 20 43 LA R AL IX AR IR
Gro  ARALERCGE FREE 3 HUREE. R
TIERRRI T H R Pk SR — 04
B 20 BT BRI .

FEeR B i — B i E R 4

GIER T AT BCEAN R B P

PR REAZE AR ) — Le b FE AR LRI 415

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) - ji#tkM 5 =X
ViR

ROUND-THE-CLOCK 10 (G34)
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ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)
ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)

KILLER (G44)
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RATReZ Pt X . 58—, Wk Ak
F15 r XK. WRFH 15 X, MAHENZ
BIfI—F. i 15 201X, WARRRAE B2 En
15 7%,

FEBEH 9 23 B XG40

15|16 | D (17 |18| T |19]|20| B | TOTAL

Player 1

Player 2

I LA 03 B i IR AR AR
D : fEEXUE45
T: FE=fF%
B:

f
Bulleyes

DOUBLE DOWN 41 (G46)

%% AL 5 Double Down %433, 1K ™
FRTH

1) 552 B 1915 31 20 43 LU 250 [X (RIS 4
Ko

2) AE—ANIEE R “41 23R BRI
FAE—H P33 41 438445 (20, 20, 1; 19, 19, 3;
10, M 10, 1:4) .

20]19(D|18|17|T|16|15[41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES -51  (G47)
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RRAIG, HRETEE 5 s 8 <k
7 BAE—4r. #14010,10,5=25. ;1T 25 &
5 (5%, MERETS S N5 4 (5x5=25) .

TSR Rk B 3 R B A A AN 5 B L,
WA R Gr.  Hesh, B MU — H R
Boh A X Wik 15 = R ER g P bR

A, RELE TR A AN 5 AR A o
TR . 120 U AT 38 4R T ) 7 B RS E 2

FIEOL RS s 2 5e3R15 51 4 (AT
—ANHS) WERE RN, LCD Bl R A7 2
5o

DL A 0 AR IR — Lo b 78 A8 A R0 U 401

"ALL FIVES - 61  (G48)

ALLFIVES-71  (G49)

ALLFIVES-81 (G50)

ALLFIVES-91 (G51)"

LE SHANGHAI - 1_(G52)

FEOLWFRRE TR 1 B 20 43155 WixkE
1R 3 WL, HARANEER R REL
39r.  REM=EME0FEFEEA LS. 5ER 20
G5 X HAF 0 e SR

DL R 1% AR ) — L b 78 AR A0 I 24875
"SHANGHAI 5 (G53) -
SHANGHAI 10 (G54) —
SHANGHAI 15 (G55) —"

WM 5510 ; 15 5 X IFh

LE GOLF -9 trous __ (G56)

HAR N LUR AT BEAR K 7 B R b 3% . L3k H o
M EI18 IR, BEIX GRD #ed 3k,
EHERP -8 X 3 WEA W IHFIRT—IX.
I R =AW A HEA T — X

A R AR B R 3 kil iz XN
ko BRI T AR AT AT B R .

GOLF — 18 trous __ (G57)

FE 5 _FRAHE, XAIAEETEM 18 T (58 FFHh .
2

FOOTBALL y

(G58)

s A=k iwspibul

(R G S T
X DLk aE A “ 37

7 CERRED
B, TRk
“Werimih” . &

—= =90 © Nlun BWN =

Rriffesk A vl I B R B AR L R Tl .
HE Ry KD SRR X, £ 11 M3 X5
TET3—m4E . LCD Bt ORAF IS M AT HEBLIZE
IR T —Re P i P X

BOWLING (G59)

EFEDY g iy
M T 3

TERRH_E $5 R A4 X LA 4

“ %ié ” o

B, ERH20E T

&

ARSI R

g4

“IRIE” BRI IR B DRI ER -

3B

RySic 9 Bk
LN 3k
=1 10 Bk
P £ 73K

R 2R, B

1. RIS ER IR ) 72 2 A A3 B0 20.

2. [l — & T Al [ — B P
HomdihE ARy N SR
AR H ) LAF) 10 55

3. f&mT B —fe b op = A5 20 PR BLED 20
Iro

4. IREAE R — ey, AR
B ThZX R gty 10 0. B, EEA
RN 9 5y

BASEBALL — 6 rounds (G60)

"HERERI T, — AN SE R e LR
A IR A=A R .
B R AE T T A L B

il - > 5

HEI] Simles“1x” - >%:ith
KBTI “2x" - >HAN St
ZHRIT “3x7 - > =AML
Bulleyes - >*Home Run” (4~
e, HIB=2E 8
A LEFEI H bR R Al RETE
—RAFF R B ZNIET. £
HOTHIEA R L ZE T, Al




PIBEETE o e

BASEBALL — 9 rounds (G61)

N5 ERAARE, EHFRGN B HD) .

STEEPLECHASE (G62)

TR HAR R 58 “ 80 ” — B LAsEik “ 387 o
FEIE M 20 7> XIF AR £ ekt 22 6 731X, i i
LU XA R, WIn?  FEERE, &
WAL EEA 73 B A O A B 23 X LA 2 R BRI
BRI T AL XA =A55 32 . I
TSAE S —FE, FE4RIE LA V2 2R R0 BEAS .
DA St B A DY A R A

WA ZfE 35 28 =% 17

s W3R =58 4K =55

F 5 S UAETE I HRIB L0 (R IR

SHOVE A PENNY  (G63)

UEF 15 31 20 73 AT 0K B0 AH 24 T 1
gy, BAEMRAT 295, =5 350, B
FARKIRB T, HAEEA XIEARE 3 4 bl
ANTF—Xo IRk R A4 i 3
73 ZRESEENT — MR e S. F
SEAERANXIE (15 3] 20 43 BLRALLIX) #1533
3 GBI

NINE-DART CENTURY (G64)

IR H AR E] 100 43, SR ERIE 1T
gy (9 RKEE, 38D o HE-RIR#EENE
14 100 731 He i NS R AR IL , 3% 4% 90 3k 2 2R
BRI, 7350 A% 100 20 F 4R Gt 100 43
NED

GREEN VS. RED (G65)
AT Hr 2 ABEATD

RN GRS . BERRE 1 NS

( “green”) , Jixk# 2 N4 ( “red”) . JiF
SR AT ) XA R = A5 € 40 DX B8 DA s
FERGERREREAT . Bk 2 A\ 20 43 X HF 4RI
FFERGebRiE, BHAELL X (R BRI HAR
KW FTATIOT) o #on: —Feh w2 (UT#
H— YOS U 57

PRI ECT (RMRERX FRFEX) AL
Iy IR Z A

EU R LRI 73 B de e R

CyberMatch
(AT 1 A#EAT

TZIWERE T T RSN BTG, 43 o B 45
9.
NI CyberMatch i % Zh it -

1. M PRIE TR AT Rk
2. 1%~ CYBERMATCH ##

4% CYBERMATCH # (HILE &R LUk
¥ CyberMatch % F- 1) sfi: FE 25 28 -

3. 1% START #FF4A L3

LLFEFF 46

W BRI . WU, K CEER AR,
$% START fbJ4:5) a4 F(CyberMatch).
A CyberMatch % #1455 CIEM o T B4 b
FRAE 1K sert s CyberMateh 9 HARIX (FE7R
JTINMR) Bl 5 SEB) R 1 43 03k CyberMatch
P8 PR IT NSRRI REE )

% CyberMatch SRR, FREEK B 3% L
Y BER E R V. L SE R & — 7 i R

k. HlELris!

HERR
BoE8tE

LB PPN X 2 (8 B N 2 B X
Bab. BRI, LCD FRRRR SRR R B2 X R I
B ST

Ut R R R T s B Sk RIS 2 X .
RS AR g, T SRR S A% D DU R AL
B SRYN AP (A

£ e

REE LT RER BRI IASRIL . TR T2
U ESLRE . W T Bk,
A SR M BREE T IR L HC . FHAmAT 7 7 i ALIR
RS, MBS R . VERAHE
F 733t B LA S 53 R B T P B L

WAL RERELIR, BT ERNHR
R REZIR IR .. BAICHIE T —&
FMELUMET BB M. B ek
W, WA ZE SRS R A

KE
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ARHLAR G RS2 ERTE 17 DA R R, i
RER PP CERE R 8 T A B E
o RERDT BRI BRI EE R A B IRE
i

R BT SL RER

T R EER R

FEUCE H AT AR SRS e R Ao L LN
AL BRI FANE R . AT ik K
FEEE A A T BRI . 8 SR A R
AL L, DU SEATBERSUR, HEEER
&,

“RIALELIRAE AR AR BZ™ i B A AN TR
NEERIREF . WATHAT & TR . 3 Hit
AN L7 i — AR & T i R

T EL 7 i AL PR A R T ORI
TG 5 ik e,
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E YR
BB RERER R, WAL, &
NG

o 1 fE TR TR
* TRE B IR
« 6 HATRER (CHFED

« P Tt 193cm
76 in
ek A
. 153cm
AR 3 8T AA B (F 5 60in_|
W) P . TG R A YR A 1 A

JA -

T2 A PT E  RRR A
RAERELAR J7 IR AR AL B AR 7
ERENTPYS T S ] o U )
R 2 ][] 5 T v 2 1

HF 3 BT AA R NATHE TS I Y

A A

WIEN (2FEWENNER .

AT RE

%

" (POWER) - T BB H AR,
(START) - Z etz

BRI AT IR L

BRE T HBIR (H8) , HfHRA DA
e Bt

% HOLD (HOLD) RZEHr 5 B H S 8 i 2 [ o

(GAME) - VBN B3 MR A A I
(PLAYER) - {EApHLL 2RI SREERR A (110
BHo
oy T AR AR TR 04K
CYBERMATCH - %8k, 2 (E v Blie i .0
RIS "

Cybermatch 54
S
[

WA

BxH
T

BRI

LB TR SR R A E U R R R, T L
oHr RS IR 25 LU DR & 5 IS I o

ETIRELKITIRE

1. POWER ##: Bl R4
2. GAME §#: UL
3. PLAYER . BBEEE AN (1,2,3,4, 77 (%
Ft1-1, 12-2,t3-3,t4-4) . BB & 2 Al
18k .
4. START 8 (A1) . BHIRIEEL.
5. B
Sy BRI A R R ReER ERLERUR . PTEUR IR
BRSO AT TR R R BU IR
ERE 3 AAEL, W IL R
WIREE Lo, AR P DRy AT SRR ER H
AHEE TR R Bk
Bxt%, 4%~ START $# ME T — ok itk 171
ko HHBURE & PORRAE W R — o i A

SrEXELEE

SRR TR 4 ZIEIEE Ly, BT RAGR
17 4 3% 8 MIH I — Rty . #4E PLAYER
AR LI “URHE A DUE A BREE R

fﬁ@m@uudqw

s o 50 QUARAQ
itﬁzﬁmﬁz ta4 Qﬁ/ﬁﬁ/ﬁﬁ/ﬁﬁ

1. VIR AR A B R e
2. BHRMERN M AL . USSR
SRR Bl AR T

3. MEARF E177 i) e B AR LAHE HL A AR AL L3R
4. EEELAA A/C SRR NG 4518 BAE Ak
AR RIBER o DAGE R I AR B

5. BEGR ARSI AR

BT

IR LTI, fEER
flE B A3 2 AR

FERERETT R 77 AR b AE 2N 3 BT AA it
) AL IR H A TR R . R
R A i s e N\ R L o

H B RERAE
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3 Jr#E S A7 AR ATHRAEAR BT RREEHE A B
PRIRAE . FZDDREFT T4 S B R .
BRI H B3RS & H LCD &% B3R

“SLEEP” (L F) &

B AU AT, s1-
AR L TR Eep
AR

1% GAME $ ] #4118 LCD %% b ! B A NE 7 2
VI B A SR L R AR B . AR I8k 1)
4 RE B A B A R

301 (GO1)4y i

TGO 301 J3 B e St A5 I ok 0 18K (1 4% 8 15
7, HERKAIFEE (0459 Zib. iAo
BCE A BIE R E T oME, RIS B0t
C “Bust” , #BOKREREIRIRME.  fill,
ST TSR 32 A ARAE AL 2, (H A/t
HIHEELR 4y 75 20,8, 110 (484> 38) , A F—
Rk 07 LA 32 43 BdG

Lb g, JiESkE T4 double in / double out 1%
JH (double out £y FHEEIED

* Double In - {EA853 IR 73 2 Wi 2845 #
e

soE R, WEE R AR E RSB HA .
» Double Out - LLEZHMEH 4R, WHE
AR LR 115 A SH A (R

* Double In 1 Double Out -7 7% 8k # 2 48 DL
W B A& R LL 2
401 7r#l(GO2)#2 R4 401

- 501 (G03) 501
- 601 (G04) - 601
-701 (G05) - 701
- 801 (G06) - 801
-901 (G07) 901

CRICKET 734} #i/(G08)

CRICKET 154y il 8k H 8 24 b B F A5 F s
S [R] IR 8 B T S T A oA

SRR TR A 15 B 20 2 LU AL DN
ARGy o AR B AT 43 3 YR LABH
BGEE BTy . IR B RG HEF AR
FHRARARE, WS RP R 135y, R85
IRATRT AR, = fFERAT 4 3 %,

S8 BRSSP I B TR . fn— 8k B
MR 3 WRAZIE . —BRE R, A
R L TR R B 0y

TG - FENITE 1500 [ B P L A S e A
SRR TJT R . SRR AR SR T 400
BB, HIL RSB T, At/ it 75 2 A e B
b 157y o B IERE AL 3 TR I 0 ek ) B 2 i
PR EABITA G RIS TRR. TaESs
i B AR 7 AT ARG R L IR - ST
PURRER 473 ] B 5 7 M
FEALEERE AT I E R AT, R ME (15 2
20 SR AIALOE) 94 3 BIERT. HRENE
RO R GREER) .

B

1800 18
7o ] 17
16/100 16
15[100 15
B {0 000 B

ED110

CRICKET NO-SCORE #i] (G09)

AL ISR R B HE () CRICKET 15943 AH 7],
[ R AN BT N o IR A 2R S T P
g (15 2] 20 MALGE) .

SCRAM _ (G10) ({Ewei 2 NiE1T)

R, & Cricket 157 HI I8 4bAR . LLEES) P
AT,  WEEEHROEEARR. 1R,
ERCE 1 FERMMESE O 15 3] 20 4 FIAL
DEERT 3R o M, EEE 2 TR
ERBENESENRTRZ M. —HiE
8 1 BT A8, 55 1 iRth IR,
2 WnbALG, WEECE BikMmt.  dEE 2 RER
FIBE IR, RS 1 HRES.
G R SR A .

CUT-THROAT CRICKET #1/(G11)

AR HE R BT YE [ CRICKET 48434 [,
BT — B, DU R BTSN,
TR B A DL T RE D S 0 AR EL TR

COUNT-UP 300 #1(G12)

RIS B AR S B E AR 4 (300 40 .
T JRIEE ST AR AR A T E o

DA A& 5% 30 5K 1 — e el 70 5 A0 15 I A 67
COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
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COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3 (G20)

WA ZHAE 3 N (9 FIRED) iR s It 5 3
CIBERE. B = e A
I3 X2 A0 X3, BA R A2 RZIG ISR S AT
BRI TR 8 b
DU 2 R 30 K — L 4 70 S A0 0 R A BT
"High Score - 4 Rounds (G21)
High Score - 5 Rounds (G22)
High Score - 6 Rounds (G23)
High Score - 7 Rounds  (G24)
High Score - 8 Rounds (G25)
High Score - 9 Rounds (G26)
High Score - 10 Rounds (G27)
High Score - 11 Rounds (G28)
High Score - 12 Rounds (G29)
High Score - 13 Rounds (G30)
High Score - 14 Rounds (G31)

—~ e~~~ o~

ROUND-THE-CLOCK - r1 singles (G32)

BT B A 1 3 20 7 LR AL O E AR RIS
45 ﬁuutf%t%‘ﬂm&%m IR, WIREREE
HHOERER B, R A E U — B
BB 20 fIEERE R .

BN RURIE TN 0 T BB R B 8

R IER R PR AN [ R

VLR A2 2 18 1) — Al 70 S840 0 FU) A 6

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) - kit 5 5l&
B4

ROUND-THE-CLOCK 10 (G34)
ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)

ROUND-THE-CLOCK Double 1 (G36)
ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - i/t
A% 5 Bilih

"ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38)
ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39)"

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) -k 1t 1
2 20 KBS, FFOCEA R —H =655
ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) -
WA =15 5 B

ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)
ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)

KILLER (G44)

FERZITERT, RIS TERRER. W
e AR RN PG . BUGS, SEA0EERE 7 2E
IRy . LCD &% RN “SEL”.
WE AR E BRI R B . ARG
BB . EEAEEE R B
FLEBALG

T T BB S PRI I 8 5 LT
“Killer T mifte. —BRhEAEy, &
22 RRER T HU “Killer GRT) o 1B/
AU 30 45 3 T ) 20 S DAV B A ”
HERE “BOL” B, mBEA a7 i
Bk o

DOUBLE DOWN  (G45)

AL IERE G 40 7y BaGTE3E.  HARAES RS
TATREL UIBT R . B, SR A
FAS . GRBH 1S R, RISEBEEAZ
BT —2F, b 15 20, BRI B
15 7%,

FEBE ) 23 B NP 4 T

15|16 | D (17 |18| T |19]|20| B | TOTAL

Player 1

Player 2

E’x ’—E‘rﬁnxﬁﬂﬁiﬁgﬁﬁfé%o

DOUBLE DOWN 41 (G46)

3L ¥ 3 I B Double Down 3878550, 1545
AR

1) BLZ AT 15 3 20 43 LA S ALC [ (1 E 5 AH
Ko

2)  AE MR 41 R BRI
HAE 153 41 434853 (20, 20, 1; 19, 19, 3;
& 10, % 10, 1:2) .

20]19(D|18|17|T|16|15[41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES -51  (G47)
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RRRE%, WeEkE B3 5 R, &8 “h
7 BAE—4r. #4010, 10,5=25. {4 25 &
5 RE, R E % 5 7 (5x5=25) .
0 SR 8 A 3 SR 4R 0 AN 5 AR I,
RRBEASE 200y . Wb, SRR — N E
PRy . ik 5 = N R R S R
A, BRAELE AT R RS 2 5 IS HR A1 0
K. 2 R AT 8 4R 10 18K 1 T W VR AT 90 T
HIEW TR,  RIEWE 5149 (oM
—{HF5) WEEEER . LCD A R4
o

DL A2 3230 8K 1) — S 4l 76 S5 A0 L U A 6

"ALL FIVES - 61  (G48)

ALL FIVES-71  (G49)

ALL FIVES-81  (G50)

ALL FIVES-91  (G51)"

LE SHANGHAI -1 (G52)

REOLWEEE AR DE 1 B 20 43154y WEEEDE
1 BAGEHEEN 3 AR, HAE A Sinin G2 i
B35, B =fE0 FAEI NG5S, S8R 20
M5 43 [ ST A5 70 B v o T T o

DL A2 R0 K 1) — e Al 70 S (b 15 FI A 6T
"SHANGHAI 5 (G53) -

SHANGHAI 10 (G54) —
SHANGHAI 15 (G55) —"

R 5 SE I B UG

LE GOLF -9 trous __ (G56)

HARZ LB BRI WA A L 2R . LLIRH AR 2y
1 218 o pith, B GRD e 3 k.

ST ER PR —1 E 3 REA W HIR T —[R .
IR =G A AT — [ .

R T A I RER . 3 KRR 2y
ko RIS UG TT A 3R S R .

GOLF — 18 trous __ (G57)

FURSR EIRAH A, [ 50 2 EL2EAE 18 I (i) B4R

FOOTBALL
(G58)
SR F i i
Hey o 4
L5 A B 5
CHIERERD

Bl IR
“H .

1
2
3
4
5}
7
8
9
1
1

RLIE R AT B SR Bl A AR AL - TR
BEE Ry I B R S A B AR 1L, AR08 11 (84550 15 4%
TET3—di#& . LCD A5 R A K T IE B
WHER T — W T B P

BOWLING (G59)
JSE SEbi]

BB BT B -
FERERE a5 A0 [ DA
“ gié .

—HBERE, BRA2R
AT (BB e
B o B

R BISEIE e

(I OREEER

3B

L3 9 2k
M A 32k
=t 10 B
PR B A 7 3

AR Z R, L

1. RAORESEREHI 52 R M5 20 Bk 20

2. AP eSS E BB WNIK. 5
SRERRARE R/ES . ML B
AR B R AR 10 3.

3. EATUME s = A5 AR 20

Gr o

4. WUREBAESE PRy, BT AR
TR Pz R eRt 2 10 4r. BRI, EHaE
HEE 9

BASEBALL — 6 rounds (G60)

"HERIERI LD, — BRI LR .

BRI ER R0 B = R R
“ %7) R

BT AR T T PR B A

T3 ->EH

Y Simles“1x” - >5:
P “2x” - >l IEH
ZERFY “3x” - > = AE K HL
Bulleyes - >*Home Run” (A Home Run
ﬁé’é‘%ﬁy E?U%:$%ﬁ4$ﬁ> 3rd dart only




B L 0 B2 o T e 2 B T e
HOAT . SR HAERSRILC T, (bi2h85H
B R

BASEBALL -9 rounds (G61)

HRAER EIRAHE, RS A 92 (W) .

STEEPLECHASE (G62)

Wik H AR AR e sE “HRIET — R AsEk R .
B 20 23 15 BAANER 31 el = 5 /r [, %l
AL A, REE, Bm?  FERRANL,
S50 ZE 5 AR 4 S0P 0 ) B [ DL B R R
. ZEESARAOEM =SR2 N,
IR A, E8E LAY 2 5 EEE
Bk DA MBS A I {18 e A -

o AW =% 138 28 =% 17

« HW3M =M5 8- W4 =M% 5

R 2K 8 B A IR AT O PR S

SHOVE A PENNY  (G63)

EAE 15 B 20 73 LA SAL o8 . BLAS3ARE A 1
oy, BAEE R 245, =55 3. A
HRRA T, BAEHEE ISR 3 /) LU
AT BRI R BT A I 3
7y, ZERKISBORERIAN T DB EE A, &
SETERFEE I (15 3] 20 43 LLRALLIE) 397533
3 BN

NINE-DART CENTURY (G64)

ISR H R 2435 100 7, BRI RE T N
gy (9 WURER, 3w o WNE—REEHENTH
ith 100 3 He i A 320K 3 , Rl 44 80 SR
BRIk, 9o iRtk 100 7 E B Gl 100 703%
FEAL

GREEN VS. RED (G65)
(T 2 NIEFT)

I A TREEE I L. Bk 1 Akt

( “green”) , WEH 2 AL ( “red”) .
Bk (T S ) N = A 1 0 I A DAV
SHRAEIILEAT . W 2 1€ 20 43 [E B AR
STIRAEATIE, MHUEAT (Ao (R BURIM 2 AR
FEFHEATIET) o 3R iR
H— R R RN £ 5y

B lar iy (BPARE T RIERMIE) M s
oy BB E
PR A PRI 7 W i 2

CyberMatch
(g 1 NIEAT)

FZIESE T O] B N BB, o A AR T AR
# B CyberMatch ¥k Th&E

1. I8 TR AT (18R

2. 1%~ CYBERMATCH §#

1% CYBERMATCH §f# (HIIRESIIR) DLk
1 CyberMatch 3 [ # /% 41 :

3. 1% START S BH4ALL2E

L e B 4G

W BB . YRR, A TR PR,
#% START VI3 k¥ T (CyberMatch). fiff
7 CyberMatch ¥t F-#1154r C IERER R it it B
HEHE 5K B 8 R CyberMateh 1) HAZIE (FE7=
JERIIE)  BEAR IR BN 1K) 73 W3k CyberMatch
P B (PR R PSR A5 9 o

& CyberMatch FERS 1%, HEHH A BT S DL
DB k. L ERBSEE T A
1B sl

HERTR
AoE#HIE

T TR v 1A 75 0 2 ] o7 B P 1S 2
Sik. Uiy, LCD SFR SR STE f 70 6 Rk
LR {5,

A RERASR R TR EEF W@ =, W
RIEATI R iR, 7T B A S S AR R S
PLER A 52 i A A

ERAE

FERN BT RE GIREEIC IR AREE . WIS B
AR BB . WA RO ERGE B,
FE RS TR O . FHARET T 2 ALIR
RS, IAEREE S — iR, ERAE
P 338 P VA G SR AR R N A TR B

ALY ORENETHREE. R EFRIE
kL R RS ER . RIMEWE T —&
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A EEUE R EREMAEH .  BHIREEETH
T, iR A RS B AR AT R

FesR

ISR SR R ELEAE 17 ST RORER. %l
BRI A R ER LR A 8 S A T B
FHo BT RERIE RS e 1 AR 1 i ) B R
.

AR O B AR

BETRELELER

Sl sl MR AT 2RSS R IR B o 0 IRy
A BERIREE R . AT e K
SRR DU B IR @ SR R R
L L, DU RS BERIRE, HREER
&,
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Ad7) 23 E71

gence) x48 2449 En PAE
Z W Aol QA SAeiA Q. uka

y&&

AR DERE 14

G ATE GEE HME
OE ¢/(mx4 )
AR AT A

]

193cm
B A4 gEREE AA AHA 76in
3AMEHEE FEsnz A
T 7] FHEV) = 153cm
Aro AL AT ALyt e
IR} o] VAR 2 A A

EELCRL

UJERE 3de E8de
TR ARG E
QERE=Z Hoj
E}EEEA
_T_Y_?(é E] _1,:_:.—_
ZABA L

ﬁﬁ

GEme s @A el

AAA 3ME FeA e dHA Sy ke

w2 2z,

TERCEY 7%
HE:
"(POWER) - ¢ AAY HFUth
(START) A& - t7]%
E i*ﬂ o] AeE ]

}\] Xlﬁl—q Tjr

. Edlolo) = Alel At g
= Ay 7).

& 2

ok Eelelel WA 0o
Eeloloj7t thE tge AA

Hi o AR&FUTH
uH 74] [s] =R 0

=

= T

AEE &= Alo] (HOLD) HOLD %t}

(GAME) - =32 AE d77} 33
FEAEU T
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(G20) 3 - High Score
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High Score - 7 Rounds (G24) High Score - 13 Rounds (G30)
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LE SHANGHAI -1 (G52)
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BASEBALL - 6 rounds (G60)
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SHOVE A PENNY (G63)
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