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N |Z DESCRIPTION

% N SOFT-TIP ELECTRONIC DART GAME
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1. Segment Numbers

2. Double Rings (x2)

3. Triple 20 Top’ n Score (60 points)
4. Triple Rings (x3)

5. Outer Bull’s Eye (25 points)

12. UP Button

13. DOWN Button
14. ENTER Button
15. Sound on/off
16. Score Review



6. Inner Bull's Eye (50 points) 17. Battery case

7. Catcher (O points) 18. Screws x 2
8. Single Rings (x 1) 19. Spare Tip x 20
9. ON/OFF Button 20. Soft Tip

10. MISS Button 21. Barrel

11. NEXT Button 22. Shaft & Flight

MOUNTING INSTRUCTIONS

Center of the '1
Dartboard (Bull's Eye) 12.4 cin
Wall i =
w N
Throwing line \\ g 3
( 237cm
5 ‘

; ¥ \
T AT LA S AL S

TOOLS REQUIRED FOR ASSEMBLY:
» Screwdriver and drill - (not included)
» 3 AA Batteries (not included)

1. Select a suitable location with about 2.5m (8 feet) of open space. The throwing
distance between dartboard and player must be 2.37m (7 feet 9% inches). 2.
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Place two marks side-by-side of the selected wall studs 192cm (75 5/8”) above
the floor, with 12,4 cm (4 7/8”) between them. Screw two screws into the
reference marks until the screw heads are protruding about 13mm (1/2’) from the
wall.

3. Drill pilot holes where you have marked, and mount the dartboard using
the mounting screws provided.

4. The battery compartment is accessed from the rear of the dartboard by
removing the screw from the base and lifting the back cover. Install 3 AA batteries
(not included) to the battery holder. Replace the back cover and fix with screw.

5. Familiarize yourself with the function of your dartboard before use.
Should you suspect the dartboard does not work correctly, please refer to the
TROUBLE SHOOTING section in this manual first.

TIPS AND GUIDANCE
This game is designed for use with SOFT-TIP DARTS ONLY. Use of Steel-Tip
Darts will cause damage to the dartboard.
Apply proper force and stance to throw darts. It is not necessary to throw hard for
the darts to stick in the board. The recommended weight of soft-tip darts is no
more than 16 grams.
To reduce bounce-outs, you shall use the same kind of soft tips as those come
with the game. Long tips are not recommended for this game.They break or crook
more easily.
When removing dart from the board, apply a little twist to the right while pulling the
dart out will make it easier.




CALCULATING POINTS

A throw Single segment =
A throw consists of 3 Single points
darts. }

Ricochet and missed

. Bull’s Eye = 50 points
darts Each rlcoc_heted € Bull = 25 points or 50
dart or dart landing ] points single bull option/
outside the playing area double bull option
does not count and Triple segment =
may not be thrown - Triple points

again.

Double segment =
Double points

SET UP & FUNCTIONS

Push ON/OFF button to start the setup. With the power
INJOFF turned on, some displays will light up with a welcoming

melody. When the sound goes off, the player display and

score display will show “G01” and “301” respectively.

Press the UP and DOWN buttons to cycle through the games
(see GAME SELECTION).

UP/DOWN Once your game is displayed, press the ENTER button to
ENTER

confirm.

Press the UP and DOWN buttons to scroll through the game
options. Once your game option is displayed, press the
ENTER button to confirm.

Some games have the possibility to select Double In and/or
Double out. Press the UP and DOWN buttons to scroll
through these special functions.

Once your special function is displayed, press the ENTER
button to confirm.

PLAYER Press UP or DOWN buttons to select number of players.
JP/DOWN There are total 9 selections of players from 1 player mode
ENTER to 8 players mode plus a cyber player mode.

Press ENTER to confirm the player selection.



P/DOWN

ENTER

Single/Double
Bull

DOWN
NTER

PLAYER
HANGE

NEXT

the next player if

If the option you selected and confirmed is at cyber player mode,
you will play against the computer. Press UP or DOWN to select
the levels of the cyber player and press Enter to start the game.
The five levels of cyber player are as follow:

C1: Beginner

C2: Intermediate

C3: Advanced

C4: Expert

C5: Professional

Press ENTER to confirm the Cyber game selection.

In case the game has Double and Single bull options, press UP
or DOWN to select.
Press ENTER to confirm the Single/ Double Bull selection.

During the game, when the computer announce “NEXT”, any
pressure on the segments will not activate the dartboard. The
player is required to remove all the darts and press Next for the
next player’s round. The dartboard will automatically switch to
the board has not been played for roughly 10 seconds after the

“NEXT” announcement.

m

NEXT

MISS

MISS

- SCORES

The game ends when the winner is determinded or all players
have completed their final score (see each game for details). Use
the NEXT button to view each player's finishing placement and
final score.

Press MISS to score 0 and record one dart when a dart hits on
the WEB dart catcher or misses the board altogether.

If you want to reset the game, push MISS button and hold for 2
seconds.




ENTER

During the course of playing, you can press Enter to check the
scores of other players.

N/OFF

off automatically.

Press ON/OFF button to turn off game. For energy saving
purpose, the board is equipped with an auto power off feature. If
the game has not been played for 30 minutes, the game will turn

This board is equipped with a sound switch at the left side.
You can switch on or off the sound during play.

GAME SELECTION
No. of
Game Description Display Op_tiqns/ P'\Ilg)./grfs
variations
GO01 301 301 7156 1-8
G02 301 League CO1 71224 1-8
GO03 Count Up cuP 9/18 1-8
G04 Round the Clock rCL 12 1-8
GO05 Shanghai Shi 4 1-8
G06 High Score HiS 12 /24 1-8
GO7 Shoot-out S-0 19 1-8
GO08 Cricket Cri 3/6 1-8
G09 No Score Cricket NSc 3/6 1-8
G10 Cut throat Cricket CUc 3/6 1-8
G11 Killer Cricket LLc 3/6 2-8
G12 Low Pitch Cricket LPc 3/6 1-8
G13 Color CL2 5 1-8
G14 Bonus Color bC2 5 1-8
G15 Correctional Color CC2 5 1-8
G16 No score Color NC2 5 2-8
G17 Free-Dart Color FdC 4 1-8
G18 Overs orS 19/38 2-8
G19 Unders uUnd 19/ 38 2-8
G20 Halve-it HAL 1/2 1-8
G21 Big-6 biG 19 2-8




G22 21 points 21P 7 1-8

G23 Shooting | S-1 1/2 1-8

G24 Shooting Il S-2 1/2 1-8

G25 Shooting IlI S-3 1/2 1-8

G26 Shooting IV S-4 1/2 1-8
PLAYING THE GAME

. Each Player's turn is indicated by P-1, P-2 ....P-8.

L] Each player is entitled to throw 3 darts per turn.

L] The three small darts at the right side of the display are showing the throwed
darts for the turn.

L] This electronic dart game can show total scores and reveal the targets
automatically.

L] Always wait for the board to finish sounding the signal before throwing darts.

GAME RULES

GO01 301-999 GAMES
OPTION: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999/ DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
This is the most popular dart game, played in most leagues and tournaments.
Each player starts the game with 301 points (or 501, 601, etc.). At the end of each
player’s turn, the sum of the three darts thrown is subtracted from the player’s
score. The player who reaches exactly zero first wins the game. The play can
continue until the 2nd, 3rd and 4th places are determined.

To make the game more challenging, you may select DOUBLE IN and/or
DOUBLE OUT to set additional restrictions on how to start and end the game.

The choices are as follows:

SiO (Standard): The scoring begins and ends when any number is hit. The player
can finish the game with a hit on any number that reduces the score to exactly
zero. When a player exceeds the score needed to reach exactly zero, the turnis a
“bust” and the score reverts back to what it was before the turn.

diO - Double In: The scoring begins when a number in the double’s ring or the
Double Bull’s Eye is hit. No score will be counted until this condition is met. SAO -
Double Out: The player can finish the game whith a hit on a number in the
double’s ring or the Double Bull's Eye that reduces the score to exactly zero.
When a player exceeds the score needed to reach exactly zero or “1”, the turnis a
“bust” and the score reverts back to what it was before the turn (Remaining “1”
score is also a bust, because there is no possibility to bring it to zero with a double
hit)

diS — Double In + Double Out: The scoring begins when a number in the
double’s ring or the Double Bull's Eye is hit and it ends when a double’s ring or the
Double Bull’'s Eye is hit that reduces the score to exactly zero.



G02 301-999 LEAGUE
OPTION: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999/ DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
This is a team play of the 301-999 game, very popular among dart leagues. There
are always 2 teams and up to 4 players per team. For example: player 1 and
player 3 play against player 2 and player 4. The game is played the same way as
the individual 301-999 game. Options: 2C, 3C, 4C, Cyb

2C: 2 players in each team

3C: 3 players in each team

4C: 4 players in each team

CyB: 1 player in each team

G03 COUNT UP
OPTION: 100, 200, 300, ...... 900 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

This is a simple game that anyone can play. The objective is to beat the other
players by being the first to reach a preset score. The available settings are: 100,
200, 300, 400, 500, 600, 700, 800 and 900. Each player should try to score as
high as possible in his/her turns. The final total score is allowed to be more than
the preset score.

G04 ROUND THE CLOCK
OPTION: 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320
The player tries to hit the numbers from (depending on the choosed option) 1 to 5,
1to 10, 1 to 15, or 1 to 20 in order. When a number is hit, then the game is
advanced for shooting the next number. The player who reaches and hits the end
number for their game first is the winner. Choose options:

105,110,115,120: The last number is 5,10,15,20 respectively

regardless of single, double or triple

205,210,215,220: The last number is 5,10,15,20 respectively
only double is valid.

305,310,315,320: The last number is 5,10,15,20 respectively

only triple is valid.

GO05 SHANGHAI

OPTION: LO1, LO5, L10, L15

This game is similar to Round-The-Clock. Players start shooting with the number 1
(or 5 or 10 or 15) and progress toward 20 and Bull's Eye. No hit is counted when it
is out of the numbering sequence. A hit on a double or a triple is counted as 2x or
3x the number. Scores will be accumulated.

Choose options:
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Option LO1: the game starts from segment 1
Option LO5: the game starts from segment 5
Option L10: the game starts from segment 10
Option L15: the game starts from segment 15

G06 HIGH SCORE
OPTION: H03, HO04,.... H13, H14 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

This game is similar to Count-Up, except that the game ends with the selected
number of rounds. The player who accumulates the highest total score wins.
Please select the number of rounds with the options HO3 to H14 which represent 3
to 14 rounds.

GO07 SHOOT-OUT
OPTION: -03, -04, -05 .......... -19, -20, -21

The computer will randomly display a score for the player to hit. One correct hit
scores a point. The first player who hits 3, 4 ...... 21 marks depending on the level

of difficulty is the winner. If a player does not hit the board within 10 seconds, it
will automatically change to another score for the player to hit and it counts as if
you hit the wrong number. In this game double and triple are treated as single.

G038 SIMPLE CRICKET

OPTION: C00, C20, C25/ DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Cricket is a very popular game.

You only play with the number segments from 15 to 20 and the B(Bull/Bullseye).

Each participant throws 3 darts. A number segment must be hit three times by the

player and then the segment is open to him. Now he can score on the opened

number segment. If the opponent(s) also hit(s) this number segment three times,

then it is closed. There is no more scoring on a closed number segment. Double

or triple segments count as 2 or 3 hits. The segments can be opened and closed

in any order. The player who closes most segments and obtains the highest score,

wins. The strategy is thus to decide whether it is more meaningful to close a

segment or first to accumulate points. Because if a player has closed most of the

segments but is behind in points, he loses the game. The end of the game is when

all the number segments are closed. The person who obtains the most points,

wins.

Choose options:

CO00: open the numbers at any order

C20: open the number 20 first, then open in order: 19, 18, 17, 16, 15 & Bulls Eye

C25: open the Bulls Eye first, then open in order 15, 16, 17, 18, 19 & 20
Cricket one time two times open close

- [N X O
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G09 NO SCORE CRICKET
OPTION: 000, 020, 025/ DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

This is a simplified version of Cricket. The objective is to close all the numbers as
soon as possible. No score is given for a hit on a closed number at any time.
Therefore, once a number is hit three times, you should move on to hit other
targets. The winner is the one who registers all three hits on all numbers first.
Choose options:

000: open the numbers at any order

020: open the number 20 first, then open in order: 19, 18, 17, 16, 15 & Bulls Eye
025: open the Bulls Eye first, then open in order 15, 16, 17, 18, 19 & 20

G10 CUT THROAT CRICKET
OPTION: 00C, 20C, 25C / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

This is a reversed version of Cricket. After a number is open, a hit for scoring is
added to the opponents’ scores. The highest accumulative score is the losing
score. However, no score will be added to a player who has the number already
closed. The winner is the one who has the lowest score and closed all the
numbers first. If a player has closed all the numbers first but also has a higher
score, he/she must keep on throwing to bring the opponents’ scores over or equal
to his/her score. Therefore, the best strategy is to close the numbers as soon as
possible to block the other players from giving you points while adding the chance
to penalize the others.

Choose options:

00C: open the numbers at any order

20C: open the number 20 first, then open in order: 19, 18, 17, 16, 15 & Bulls Eye
25C: open the Bulls Eye first, then openin order 15, 16, 17, 18, 19 & 20

G1l1 KILLER CRICKET
OPTION: H0O, H20, H25 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

This game is much like the No Score Cricket with an added twist. When a number
is closed, the player has a chance to eliminate opponents’ marking by hitting the
same number again. However, if the opponent has the number closed as well,
then no marks will be taken away from that player. The player who closes all the
numbers first is the winner.

Choose options:

HOO: open the numbers at any order

H20: open the number 20 first, then open in order: 19, 18, 17, 16, 15 & Bulls Eye
H25: open the Bulls Eye first, then open in order 15, 16, 17, 18, 19 & 20

G12 LOW PITCH CRICKET
OPTION: E00, E20, E25 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

This version of Cricket utilizes the lower numbered segments on the board for a
change of pace from the standard Cricket segments. Players will need to “close”
segments 1, 2, 3, 4, 5, 6, and Bull's Eye. All other rules apply as detailed in
standard Cricket.

12



Choose options:

EO0O0: open the numbers at any order

E20: open the number 6 first, then open in order: 5, 4, 3, 2, 1 & Bulls Eye E25:
open the Bulls Eye first, then openinorder 1, 2, 3,4,5& 6

G13 COLOR
OPTION: 100, 200, 300, 400, 500

To begin this game, each player must throw one dart to determine at which
block/color (#20 color or #1 color) who will be shooting. (If the player hits a
bullseye with this dart, they must throw again to decide the color). Each player
then tries to hit their color target in order to add up to the total score (which must
be decided on and set up in Game Options at the beginning of the game: 100,
200, 300, 400 or 500). If a player throws a dart in an opponent’s color, then the
mark does not count. The bullseye does count towards your total score. The first
player to the pre-set final score wins.

G14 BONUS COLOR
OPTION: 100, 200, 300, 400, 500

This game is played the same as “Color” with the following exception. If a player
throws their dart in an opponent’s color, that opponent gets the points added
towards his total score. Please select the number of scores with options 100 to
500 which present 100 to 500 scores.

G15 CORRECTIONAL COLOR
OPTION: 100, 200, 300, 400, 500

This game is played the same as “Color” with the following exception. If a player
throws their dart in an opponent’s color, those points are deducted from the
player’s total score. Please select the number of scores with options 100 to 500
which present 100 to 500 scores.

G16 NO SCORE COLOR
OPTION: 003, 004, 005, 006, 007

This game is played the same as “Color” with the following exception. Each player
tries to hit their color target to mark one point. If a player throws a dart in an
opponent’s color, one mark is removed from the player’s total score and the player
loses his turn. (The bullseye does count towards your total score.) The winner will
be the only player with marks remaining (when all others are at zero). The total
score must be decided on and set up in Game Options at the beginning of the
game: 3, 4, 5, 6, or 7 total marks.

G17 FREE-DART COLOR
OPTION: 005, 010, 015, 020

This game is played the same as “Color” with the following exception. Each player

tries to hit their color target to gain the highest possible score. If a player throws a

dart in an opponent’s color, it does not cout towards the total score. (The bullseye

does count towards your total score.) The player with the highest total of points

13



after all the darts are thrown is the winner. The total number of darts to be thrown
must be decided on and set up in Game Options at the beginning of the game: 5,
10, 15, or 20 total darts.

G18 OVERS
OPTION: 003, 004...020, 021/ DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

This is a simple and quick game. Each player should try to score equal or higher
than the previous highest score made in a turn. When a player scores less than
the previous three-dart total, one “Life” is then taken away from that player. The
last player who has a “Life” left is the winner.

Please select the number of lives with the options O03 to O21 which represent 3
to 21 lives.

G19 UNDERS
OPTION: U03, U04... U20, U21 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

This game is similar to Overs, except the objective is to beat the lowest record of
three darts in total. When the three-dart total is higher than the record, then one
“Life” is taken away from the player. Any pass of a throw or any hit outside the
scoring area is penalized with 60 points (3 x 20, the highest possible one-dart
score). The last player who has a “Life” left is the winner.

Please select the number of lives with the options U03 to U21 which represent 3 to
21 lives.

G20 HALVE- IT
OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Everybody starts the game by shooting for the number 12, and then 13, 14, any
Double, 15, 16, 17, any Triple, 18, 19, 20 and then Bull's Eye. Each player throws
three darts at the same number, and then progresses to the next number in the
next round. All scores will be accumulated, Double counts as 2x and Triple as 3x
the points. If a player misses all three throws on a specific target in a round,
his/her scores will be cut in half. At the end of the game, the player with the most
points is the winner.

ROUND (12 | 13 |14 | D |15 |16 |17 | T |18 | 19 | 20 | B | TOTAL

PLAYER

D: Double T: Triple B: Bull's eye

G21 BIG-6
OPTION: b03, b05, b07, b09, b11, b13, b15, b17, b19, b21

Single-6 is the first target when the game starts. Within the three throws, the

player has to hit the target once to save his/her lives. As long as the hit is made by
the first or the second throw, the player has a chance with one throw to select the
opponents target. Singles, Doubles and Triples are all considered as different
targets. Strategy is to pick the toughest target for the opponents as possible, such

14



as “triple- 20” or “double-Bull’s Eye”. The last player who has a “Life” left is the
winner.

Please select the number of lives with the options b03 to b21 which represent 3 to
21 lives.

G22 21 POINTS
OPTION: 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011

The object of this game is to get the most marks. A player can get one mark in two
ways:

1. Gets 21 points exactly with 1, 2 or 3 darts, or

2. Has the highest points up to 21 points (if no one gets 21 points in this round)
The player will ‘bust’ when a score is over 21 points and the player cannot get a
mark. After the game is over, the player with the most marks wins the game.
Please select the number of rounds with the options 005 to 011 which represent 5
to 11 rounds.

G23 SHOOTING |
OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

In this game, each player throws three darts. The player with the highest 3 dart
total wins that round. Game is played until one player reaches a total of 7 rounds
won.

G24 SHOOTING I
OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

This game is played just like Shooting I, however, only darts that land in the single,
double or triple areas of the following Target Area numbers will count towards the
score: 15, 16, 17, 18, 19, 20, Bullseye. Winner is the first one to win 7 rounds.

G25 SHOOTING 111
OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

This game is played just like Shooting I. The game lasts seven rounds and the
winner is the first to reach four rounds won.

G26 SHOOTING |V
OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

This game is played just like Shooting |, however, only darts that land in the single,
double, or triple areas of the following Target Area numbers will count towards the
scorer: 15, 16, 17, 18, 19, 20, Bull's-eye. The game last seven rounds and the
winner is the first one to win four rounds.

TROUBLE SHOOTING

No power Check if the batteries are installed properly

Game will not Push the MISS/RESET button to see if the game will start

score playing. You may also check to see if any scoring
segments or function buttons are stuck.

15



Stuck segment During shipping or in the course of normal play, it is

or possible for the scoring segments to become temporarily
button stuck. If such a situation happens, all automated scoring
functions will cease. By gently removing the dart or
wiggling the segment with your finger, you will be able to
free the segment. The game may then be resumed and
scoring functions will be back to normal.

Removing Soft-Tips may break and remain in the board. In this
broken tips case, try to pull them out gently with a pair of pliers. Note:
the heavier the dart, the higher the chance of bending or
breaking tip.
Power or Should there be an electromagnetic interference, the
electromagnetic electronics of the dartboard may possibly show erratic
interference behavior or fail to continue working. (For example: a

heavy thunderstorm, a power line surge, a rolling brown
out, or too close proximity to an electrical motor or
microwave.) To restore the game to normal operation,
remove the batteries for several seconds and then
reinstall the batteries. Be sure to remove the source that
causes the interference as well.

Warranty void if dartboard has been opened/ dismantled.

SAFETY-NOTICE
WARNING!
Different types of batteries or new and old batteries are not to be mixed!
Non-rechargeable batteries are not to be recharged.
Rechargeable batteries are to be removed from the dartboard before being
charged.
Only batteries of the same or equivalent type as recommended are to be used.
Exhaused batteries are to be removed from the game.
Batteries are to be inserted with correct polarity.
The supply-terminals are not to be short circuited.

Avoid dartboard being subjected to extreme weather or temperature.
Avoid dartboard being subjected to liquid or excessive moisture.

Clean dartboard with damp cloth and/or mild detergent only.

Please disconnect the dartboard from the power supply before cleaning.

Examine regularly the battery charger for any damage to their cord, plug,
enclosure and other parts. In the event of such damage, don't use the dartboard
until the damage has been repaired.

WARNING!



Darts is an adult sport not a toy. Not for use by childres except under adult
supervision. Please read instructions carefully. Do not aim darts at any human or
person. Proper use of this game can avoid damage or injury.

RECYCLING The ‘crossed out dustbin’ sign means that this
product and its batteries cannot bethrown out with domestic
waste. They should be treated apart. When you have finished

r— with them, drop them at an authorised collection point so
they can be recycled. This gesture will protect the
environment and your health!

Spartan GmbH

Hermann Gebauer Stralle 9, A-1220 Vienna info@spartan-
sport.at www.spartan-sport.at

Please keep for future reference
MADE IN CHINA

CE 14+ &

LDPE PAP
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1. Segment-Punkteanzeige 12. “UP” Taste (RAUF)
2. Doppelringe (x2) 13. “DOWN’ Taste (RUNTER)
3. Dreifach-20 (60 Punkte) 14. “ENTER’ Taste (BESTATIGUNG)
4. Dreifachringe (x3) 15. Sound an/aus

5. AuReres Bull's-Eye (25 Punkte) 16. Punktestandanzeige

6. Inner Bull' s-Eye (50 points) 17. Batteriefach

7. Fangring (0 Punkte) 18. Schrauben x 2

8. Einfachringe (x 1) 19. Ersatzspitzen x 20

9. On/Off’ Taste 20. Kunststoffspitze

10. “MISS” Taste (FEHLTREFFER)21. Dartkorper (Barrel)

11. “NEXT” Taste (WEITER) 22. Schaft & Fligel

ANLEITUNG ZUM AUFHANGEN

Dartboard Mittelpunkt -'! 124
(Bull's Eye) y
Wand | 3 2
Abwurflinie ) S S
[ 3 . |
77777777 AT S

FUR DIE MONTAGE BENOTIGTE WERKZEUGE:

» Schraubendreher und Bohrer - (nicht enthalten)

+ 3 AA Batterien (nicht enthalten)

1. Wahlen Sie einen geeigneten Ort mit ca. 2,5 m (8 FuR) freiem Platz. Die

Wourfentfernung zwischen Dartscheibe und Spieler muss 2,37 m (7 Ful3 9%
Inches) betragen.

237cm
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2. Markieren Sie in einer Hohe von 192cm (75 5/8”) 2 Punkte mit einem Abstand
von 12,4cm (4 7/8”) zueinander an der ausgewahlten Wand. Schrauben Sie die
beiden Schrauben in die Markierungen bis die Képfe noch ca. 13mm (1/2’) von der
Wand abstehen.

3. Bohren Sie Fuhrungslécher in lhre Markierungen und hangen Sie die
Dartscheibe mithilfe der mitgelieferten Befestigungsschrauben auf.

4. Das Batteriefach befindet sich auf der Riickseite des Dartboards. Losen Sie
die Schraube und heben Sie den Deckel ab. Legen Sie 3 AA Batterien (nicht
enthalten) in den Batteriehalter. Befestigen Sie den Deckel wieder mit der
Schraube.

5. Machen Sie sich vor der Benutzung mit den Funktionen Ihrer Dartscheibe
vertraut. Falls Sie das Gefuhl haben, dass die Dartscheibe nicht ordnungsgeman
funktioniert, lesen Sie bitte zuerst den Abschnitt FEHLERBEHEBUNG in dieser
Bedienungsanleitung.

TIPPS UND ANLEITUNGEN

Dieses Spiel ist nur fiir die Benutzung mit SOFTTIP-DARTS mit Plastikspitzen
geeignet. Darts mit Stahlspitzen kdnnen die Dartscheibe beschadigen.

Nehmen Sie die korrekte Haltung ein und werfen Sie die Darts mit angemessener
Kraft. Es ist nicht nétig, die Darts mit groRem Kraftaufwand zu werfen, damit sie in
der Scheibe stecken bleiben. Das empfohlene Gewicht fiir Softtip-Darts betragt
nicht mehr als 16 Gramm. Um das Herausfallen von Darts zu reduzieren, sollten
Sie dieselbe Art von Softtips verwenden wie jene, die mit dem Spiel geliefert
werden. Lange Spitzen werden fir dieses Spiel nicht empfohlen. Sie brechen oder
verbiegen leichter.

Drehen Sie den Dart beim Entfernen aus der Scheibe ein wenig nach rechts, um
das Herausziehen des Darts zu erleichtern.
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PUNKTEBEWERTUNG

Ein wurf } Einzelsegment =einfache Punktzahl
Ein Wurf besteht aus
3 Darts.

@_

i s

Abpraller und Bullseye = 50 Punkte
verfehlte Darts Bull =25 oder 50 Punkte
Jeder abgeprallte =—  Option Single Bull/ Option Double Bull
oder auRerhalb des
Spielfelds gelandete ——  Dreifachsegment
=dreifache Dart zahlt nicht und Punktzahl darf

nicht nochmal

geworfen werden. Doppelsegment =doppelte Punktzahl
EINSTELLUNGEN & FUNKTIONEN

Driicken Sie die ON/OFF Taste, um mit dem Einstellen zu
beginnen. Sobald das Geréat eingeschaltet ist, werden Anzeigen
(AN/AUS) aufleuchten und eine Startmelodie ertont. Ist dieser Sound zu
Ende, erscheint im Spieler Display die Anzeige ,G01“ bzw.

»301%.

Driicken Sie die UP und DOWN Tasten um durch die
verschiedenen Spiele (siehe Tabelle SPIELEAUSWAHL) zu
wandern.
UP/DOWN |Sobald Ihr gewiinschtes Spiel angezeigt wird, driicken Sie die
rAUFRUNTER |ENTER Taste um die Auswahl zu bestatigen.
ENTER

(BESTATIGUNG Driicken Sie die UP und DOWN Tasten um durch die
verschiedenen Optionen zu wandern.

Sobald Ihre gewiinschte Option angezeigt wird, driicken Sie
die ENTER Taste um die Auswabhl zu bestatigen.

Einige Spiele bieten die Mdglichkeit Double In und/oder
Double Out auszuwé&hlen. Driicken Sie die UP und DOWN
Tasten um durch diese speziellen Funktionen zu wandern.
Sobald lhre spezielle Funktion angezeigt wird, driicken Sie die
ENTER Taste um die Auswahl zu bestatigen.
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Driicken Sie die Tasten UP und DOWN, um lhre

JPIDOWN Spieleranzahl auszuwéahlen. Es gibt insgesamt 9

AUF/RUNTER ) Auswahlméglichkeiten, von einem bis zu 8 Spielern sowie die
ENTER Cyber Auswahlmdglichkeit.

(ESTATIGUNG)

Driicken Sie die ENTER Taste, um die Spieler-Auswahl zu
bestéatigen.

Handelt es sich bei der von Ihnen bestétigten Spieler Auswahl
um Cyber, dann spielen Sie gegen den Computer. Driicken Sie
UP/DOWN um den Schwierigkeitsgrad einzustellen und driicken
Sie ENTER um das Spiel zu beginnen. Die 5
Schwierigkeitsgrade sind:

C1: Anfanger-Stufe

C2: Mittlere-Stufe

C3: Fortgeschrittenen-Stufe

C4: Experten-Stufe

C5: Profi-Stufe

P/DOWN

ENTER
(JESTATIGUNC

Driicken Sie die ENTER Taste, um die Cyber-Auswahl zu zu
bestatigen.

Sollte das gewabhlte Spiel die Option Single/Double Bull anbieten,
o)tz =1t |wahlen Sie diese bitte mit den Tasten UP oder Down aus.
UP/DOWN |Prucken Sie dann ENTER um die Auswahl zu bestatigen.

(RAUF/R UNTER

ENTER P R
(BESTATIGUNG)

Wenn der Computer wahrend des Spieles
NEXT bekannt NEXT gibt, kann das Dartspiel nicht durch den Druck
auf Segmente aktiviert werden. Der Spieler ist verpflichtet, alle Pfeile zu
entfernen und dann auf die Taste NEXT zu driicken damit der nachste Spieler
weiterspielen kann. Sollte die Dartscheibe langer als 10 Sekunden nach der
NEXT Ansage nicht bespielt worden sein, wechselt das Gerat automatisch zum
nachsten Spieler.

Das Spiel endet, sobald der Gewinner ermittelt wurde oder alle
Spieler lhren letzten Wurf getétig haben (siehe
Spielebeschreibung fur Details). Verwenden Sie die Taste NEXT,
um die Platzierung eines jeden Spielers und das Endergebnis
anzusehen.
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MISS

(FEHLTREFFER)

—M Driicken Sie die MISS Taste falls Ihr Pfeil den Catchring

getroffen hat oder das Dartboard ganz verfehlte, um damit O

MISS
( ‘EHLTREFFEF

7 URUCK-
SETZEN

Punkte zu verzeichnen und den Wurf zu registrieren.

Wenn Sie das Spiel neu starten mochten, halten Sie die
MISS Taste fir 2 Sekunden gedriickt.

)

Taste driicken

ENTER . . -
(zsTATIGUNG) |Im Verlauf des Spieles kdnnen Sie die ENTER

um sich die Punkte der anderen Spieler anzeigen zu lassen.

(AN/AUS)

Driicken Sie die ON/OFF Taste um das Spiel auszuschalten.
Aus Energiespargriinden wurde das Gerat mit einer
automatischen Abschaltung ausgestattet. Wenn das Spiel 30

Minuten nicht bedient wurde, schaltet es automatisch ab.

SOUND Dieses Dartboard wurde mit einem Sound an/aus Schalter
ausgestattet. Sie kdnnen den Sound wéhrend des Spieles
jederzeit ausstellen.

SPIELEAUSWAHL

. . Anz_eige OﬁzziZL/ Anzahl

Spiel Beschreibung Spiele Varianten Spieler
Kodex S

Go01 301 301 7156 1-8
G02 301 League COo1 71224 1-8
GO03 Count Up CUP 9/18 1-8
G04 Round the Clock rCL 12 1-8
GO05 Shanghai Shi 4 1-8
GO06 High Score HiS 12/24 1-8
GO7 Shoot-out S-0 19 1-8
GO08 Cricket Cri 3/6 1-8
G09 No Score Cricket NSc 3/6 1-8
G10 Cut throat Cricket CUc 3/6 1-8
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Gl1 Killer Cricket LLc 3/6 2-8
G12 Low Pitch Cricket LPc 3/6 1-8
G13 Color CL2 5 1-8
G14 Bonus Color bC2 5 1-8
G15 Correctional Color CC2 5 1-8
G16 No score Color NC2 5 2-8
G17 Free-Dart Color FdC 4 1-8
G18 Overs orS 19/38 2-8
G19 Unders Und 19/38 2-8
G20 Halve-it HAL 1/2 1-8
G21 Big-6 biG 19 2-8
G22 21 points 21P 7 1-8
G23 Shooting | S-1 1/2 1-8
G24 Shooting Il S-2 1/2 1-8
G25 Shooting Il S-3 1/2 1-8
G26 Shooting IV S-4 1/2 1-8
SPIELEN

. P-1, P-2 ....P-8 zeigen an, welcher Spieler an der Reihe ist.

= Jeder Spieler darf 3 Pfeile werfen, wenn er am Zug ist.

L] Die drei kleinen Dartpfeile rechts im Display zeigen an, wieviele Pfeile schon
geworfen wurden.

. Das Dartboard zeigt automatisch die Gesamtpunktzahl an und weist
Zielfelder aus.

L] Warten Sie immer, bis die Scheibe das akustische Signal beendet hat, bevor
Sie Pfeile werfen.

SPIELREGELN

GO01 301-999
OPTION: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999/ DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Dies ist das popularste Dartspiel in den meisten Ligen und Meisterschaften. Jeder
Spieler beginnt das Spiel mit 301 Punkten (oder 501, 601 usw.). Am Ende der
Spielrunde eines jeden Spielers wird die Summe der drei geworfenen Pfeile vom
Punktestand des Spielers abgezogen. Gewonnen hat, wer als Erster genau Null
erreicht. Das Spiel kann solange fortgesetzt werden, bis der 2., 3. und 4. Platz
ermittelt sind. Wenn Sie das Spiel herausfordernder gestalten méchten, kénnen
Sie die DOUBLE IN/ DOUBLE OUT Funktionen wéhlen, um zuséatzliche
Einschréankungen bezgl. des Beginns und des Spielendes einzustellen. Die
Wahlmdglichkeiten sind wie folgt:

SiO (Standard): Das Spiel beginnt und endet mit einem beliebigen Punktetreffer.
Der Spieler kann das Spiel mit jedem Treffer beenden, der seinen Punktestand
auf genau null reduziert. Wenn die Trefferpunkte des Spielers die Punktzahl
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Ubertreffen, die bendtigt wird, um genau null zu erreichen, gibt es eine
,Bust*Runde und der Punktestand kehrt auf den Stand vor dieser Runde zuruick.
diO - Double In: Die Punktezéhlung beginnt, wenn eine Zahl im Doppel-Ring
oder das Double Bull's Eye getroffen wird. Bevor diese Bedingung nicht erfullt
wurde, beginnt die Punktezéhlung nicht.

SdO - Double Out: Der Spieler kann das Spiel mit einem Treffer auf eine Zahl im
Doppel-Ring oder im Double Bull’s Eye, die den Punktestand auf genau Null
reduziert, beenden. Wenn ein Spieler die Punktezahl Gbertrifft, die benétigt wird,
um genau null oder 1" zu erreichen, gibt es eine ,Bust“-Runde und der
Punktestand kehrt auf den Stand vor dieser Runde zuriick. (Wenn 1% Punkt
Ubrigbleibt, gibt es auch eine ,Bust"-Runde, da es keine Mdglichkeit gibt, den
Punktestand mit einem Doppeltreffer auf null zu bringen.) diS — Double In +
Double Out: Die Punktezéhlung beginnt, wenn eine Zahl im Doppel-Ring oder
das Double Bull’'s Eye getroffen wird. Das Spiel endet mit einem Treffer auf eine
Zahl im Doppel-Ring oder im Double Bull’s Eye, die den Punktestand auf genau
Null reduziert.

G02 301-999 LEAGUE
OPTION: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999/ DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Dies ist die Teamspielversion des 301-999 Spiels und sehr beliebt in den
DartLigen. Es gibt immer zwei Teams und bis zu 4 Spieler pro Team. Zum
Beispiel: Spieler 1 und Spieler 3 spielen gegen Spieler 2 und Spieler 4. Das Spiel
wird genauso wie das 301-999 Einzelspiel gespielt.

Optionen: 2C, 3C, 4C, Cyb

2C: 2 Spieler pro Team

3C: 3 Spieler pro Team

4C: 4 Spieler pro Team

CyB: 1 Spieler pro Team

GO03 COUNT UP
OPTION: 100, 200, 300, ...... 900 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dies ist ein einfaches Spiel, das jeder spielen kann. Ziel ist es, die anderen Spieler
zu besiegen, indem man als Erster eine vorher eingestellte Punktzahl erreicht. Die
zur Verflgung stehenden Einstellungen sind: 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700,
800 und 900. Jeder Spieler sollte versuchen in seiner Runde, so hoch wie moglich
zu punkten. Der endgiiltige Gesamtpunktestand darf hoher als die voreingestelite
Punktzahl sein.

G04 ROUND THE CLOCK
OPTION: 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320

Der Spieler versucht die Zahlen von (abhéangig von der gewahlten Option) 1 bis 5,
1 bis 10, 1 bis 15 oder 1 bis 20 in Reihenfolge zu treffen. Wenn eine Zahl
getroffen ist, wird das Spiel fortgesetzt mit dem Zielen auf die néchste Zahl.
Gewonnen hat, wer die Endzahl seines Spiels als Erster trifft.

Optionen:

105,110,115,120: die letzte Zahl ist die 5 (bzw. 10, 15, 20) unabhé&ngig davon
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ob ein Single oder Double oder Tiple Feld getroffen wurde.
205,210,215,220: die letzte Zahl ist die 5 (bzw. 10, 15, 20) es

werden nur Double Felder gezahit.
305,310,315,320: die letzte Zahl ist die 5 (bzw. 10, 15, 20) es

werden nur Triple Felder gezahlt.

GO05 SHANGHAI
OPTIONS OF LO01, LO5, L10, L15

Dieses Spiel ahnelt Round-The-Clock. Die Spieler beginnen auf die Nummer 1
(bzw. 5 order 10 oder 15) zu werfen und zielen dann auf die nachfolgenden
Zahlen in Richtung der 20 und dann auf das Bull’s Eye. Die Wiirfe aulerhalb der
Nummernfolge werden nicht gewertet. Ein Treffer im Doppel- oder Dreifachring
wird als 2- oder 3-faches der Segmentzahl gewertet. Die Punkte werden addiert.
Optionen:

Option LO1: das Spiel beginnt mit dem Segmentfeld 1

Option LO5: das Spiel beginnt mit dem Segmentfeld 5

Option L10: das Spiel beginnt mit dem Segmentfeld 10

Option L15: das Spiel beginnt mit dem Segmentfeld 15

G06 HIGH SCORE
OPTION: H03, HO04,.... H13, H14 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dieses Spiel &hnelt Count-Up, nur dass das Spiel am Ende der ausgewéhlten
letzten Runde endet. Gewonnen hat, wer den héchsten kumulierten
Gesamtpunktestand hat. Bitte wahlen Sie die Anzahl der Runden mit den
Optionen HO3 bis H14 aus, welche 3 bis 14 Runden symbolisieren.

GO07 SHOOT-OUT
OPTION: --03, -04, -05 .......... -19, -20, -21

Auf dem Display wird eine Zielpunktzahl angezeigt, welche zuféllig vom Computer
ausgewahlt wird. Ein Treffer auf das Ziel zahlt immer einen Punkt. Der Spieler
welcher als erstes 3, 4... 21 Punkte (je nhach gewahltem Schwierigkeitsgrad)
getroffen hat, gewinnt. Wenn ein Spieler das Dartboard nicht innerhalb von 10
Sekunden getroffen hat, dann wird automatisch eine neue Zielnummer fir den
Spieler angezeigt und der Wurf wird als Fehlwurf gewertet. In diesem Spiel

werden die Doppel- und Triplefelder als Einzelpunktzahl gewertet.

G08 SIMPLE CRICKET
OPTION: C00, C20, C25/ DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Cricket ist ein sehr beliebtes Spiel. Gespielt wird nur mit den Zahlensegmenten
von 15 bis 20 und B (Bull/Bullseye). Jeder Teilnehmer wirft 3 Darts. Ein
Zahlensegment muss vom Spieler dreimal getroffen werden, dann ist es fur ihn
geodffnet. Jetzt kann er auf dem gedffneten Zahlensegment punkten. Hat der oder
haben die Gegner ebenfalls dreimal dieses Zahlensegment getroffen, wird es
geschlossen. Auf einem geschlossenen Zahlensegment kann nicht mehr
gepunktet werden. Doppel- oder Dreifachsegmente zéhlen als 2 bzw. 3 Treffer.
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Die Segmente kénnen in jeder Reihenfolge gedffnet und geschlossen werden. Der
Spieler, der die meisten Segmente schlie3t und die hochste Punktzahl erzielt,
gewinnt. Die Strategie ist also, zu entscheiden, ob es sinnvoller ist ein Segment zu
schlieBen oder zuerst Punkte anzusammeln. Denn, hat ein Spieler die meisten
Segmente geschlossen, bleibt aber in den Punkten zurlick, verliert er das Spiel.
Das Spielende ist erreicht, wenn alle Zahlensegmente geschlossen sind.
Gewonnen hat, wer die meisten Punkte erreicht hat.

Optionen:

CO00: Die Zahlensegmente kdnnen in beliebiger Reihenfolge gedffnet werden.
C20: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: 20, 19, 18, 17, 16, 15 & Bulls Eye
C25: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: Bulls Eye, 15, 16, 17, 18, 19 & 20

Cricket ein Treffer zwei Treffer offen geschossen
e | N | XKL O
GO09 NO SCORE CRICKET

OPTIONS OF 000, 020, 025/ DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dies ist eine vereinfachte Spielvariante von Cricket. Ziel des Spiels ist es, alle
Zahlen so schnell wie moglich zu schlieRen. Fur einen Treffer auf eine
geschlossene Zahl werden zu keiner Zeit Punkte vergeben. Sie sollten daher
versuchen, sobald eine Zahl dreimal getroffen wurde, andere Ziele zu treffen.
Gewonnen hat, wer als Erster alle drei Treffer auf alle Zahlen erzielt.

Optionen:

000: Die Zahlensegmente konnen in beliebiger Reihenfolge gedffnet werden.
020: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: 20, 19, 18, 17, 16, 15 & Bulls Eye
025: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: Bulls Eye, 15, 16, 17, 18, 19 & 20

G10 CUT THROAT CRICKET
OPTIONS OF 00C, 20C, 25C/ DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dies ist eine umgekehrte Version von Cricket. Wenn eine Zahl gedffnet wurde,
gehen die Punkte fiir jeden weiteren Treffer dieser Zahl an den Gegner. Die
hdchste kumulierte Punktzahl verliert. Allerdings gehen keine Punkte an einen
Spieler, der die Zahl bereits geschlossen hat. Wer die niedrigste Punktzahl und
alle Zahlen als Erster geschlossen hat, ist der Gewinner. Wenn ein Spieler alle
Zahlen zuerst geschlossen hat, aber auch eine hohere Punktzahl hat, muss er
weiter werfen, um die Punktzahl der Gegner Uber oder auf seine Punktzahl zu
bringen. Strategisch ist es daher am besten, die Zahlen so schnell wie méglich zu
schlieBen, um zu verhindern, dass Sie von den anderen Spielern Punkte
bekommen, wahrend Sie gleichzeitig die Chance erhalten, die anderen zu
bestrafen.

Optionen:
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00C: Die Zahlensegmente kénnen in beliebiger Reihenfolge gedffnet werden.
20C: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: 20, 19, 18, 17, 16, 15 & Bulls Eye
25C: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: Bulls Eye, 15, 16, 17, 18, 19 & 20

Gl1 KILLER CRICKET
OPTIONS OF H00, H20, H25 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dieses Spiel ist so ahnlich wie No Score Cricket mit einer Besonderheit. Wenn
eine Zahl geschlossen ist, kann der Spieler die Treffer der Gegner entfernen,
indem er/sie die gleiche Zahl wieder trifft. Wenn der Gegner die Zahl allerdings
auch geschlossen hat, werden diesem Spieler keine Treffer weggenommen.
Gewonnen hat, wer alle Zahlen als Erster schlief3t.

Optionen:

HOO: Die Zahlensegmente kdnnen in beliebiger Reihenfolge gedffnet werden.
H20: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: 20, 19, 18, 17, 16, 15 & Bulls Eye
H25: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: Bulls Eye, 15, 16, 17, 18, 19 & 20

G12 LOW PITCH CRICKET
OPTION: OF E00, E20, E25/ DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Bei dieser Version von Cricket werden im Gegensatz zu den Standard-
CricketSegmenten die Segmente auf der Scheibe mit den niedrigeren Zahlen
benutzt.

Die Spieler miissen die Segmente 1, 2, 3, 4, 5, 6 und Bull’s Eye ,schlieBen®. Alle
anderen Regeln entsprechen denen des normalen Cricket.

Optionen:

HOO: Die Zahlensegmente kdnnen in beliebiger Reihenfolge gedffnet werden.
H20: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: 6, 5, 4, 3, 2, 1 & Bulls Eye H25:
Reihenfolge zum Offnen der Segmente: Bulls Eye, 1, 2, 3, 4,5, 6

G13 COLOR
OPTION: 100, 200, 300, 400, 500

Jeder Spieler muss einen Pfeil zu Beginn dieses Spieles werfen, um festzulegen,
wer auf welchen Block/Farbe (#20 color oder #1 color) zielen wird. (Wenn ein
Spieler mit diesem Pfeil das Bull's Eye trifft, muss er/sie noch einmal werfen, um
die Farbe zu entscheiden). Alle Spieler versuchen dann ihr Farbziel zu treffen, um
die Gesamtpunktzahl zu erreichen (die festgelegt und in den Spiel-Optionen zu
Beginn des Spiels eingestellt werden muss: 100, 200, 300, 400 oder 500). Wenn
ein Spieler einen Pfeil in die Farbe eines Gegners wirft, wird dieser Treffer nicht
gewertet. Das Bull's Eye wird fiir lhnre Gesamtpunktzahl gewertet. Wer als Erster
die festgelegte Endpunktzahl erreicht, hat gewonnen.

G14 BONUS COLOR
OPTION: 100, 200, 300, 400, 500

Dieses Spiel wird genauso wie ,Color” gespielt, abgesehen von folgender
Ausnahme. Wenn ein Spieler seinen Pfeil in die Farbe des Gegners wirft, werden
dem Gegner die Punkte auf seinen Gesamtpunktestand angerechnet. Bitte wahlen
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Sie die Anzahl der Punkte mit den Optionen 100 bis 500 aus, welche 100 bis 500
Punkte symbolisieren.

G15 CORRECTIONAL COLOR
OPTION: 100, 200, 300, 400, 500

Dieses Spiel wird genauso wie ,Color" gespielt, abgesehen von folgender
Ausnahme. Wenn ein Spieler seinen Pfeil in die Farbe des Gegners wirft, werden
ihm die Punkte vom Gesamtpunktestand abgezogen. Bitte wahlen Sie die Anzahl
der Punkte mit den Optionen 100 bis 500 aus, welche 100 bis 500 Punkte
symbolisieren.

G16 NO SCORE COLOR
OPTION: 3,4,5,6,7

Dieses Spiel wird genauso wie ,Color" gespielt, abgesehen von folgender
Ausnahme. Alle Spieler versuchen ihr Farbziel zu treffen, um einen Punkt zu
erzielen. Wenn ein Spieler einen Pfeil in die Farbe des Gegners wirft, wird ein
Punkt vom Gesamtpunktstand abgezogen und der Spieler verliert seine Runde.
(Das Bull’s Eye wird zu Ihrer Gesamtpunktzahl hinzugezahlt.) Wer noch Punkte
hat, gewinnt das Spiel (wenn alle anderen keine Punkte mehr haben). Die
Gesamtpunktzahl muss festgelegt und zu Beginn des Spiels unter Spiel-Optionen
eingestellt werden: 3, 4, 5, 6, oder 7 Gesamtpunkte.

G17 FREE-DART COLOR
OPTION: 5, 10, 15, 20

Dieses Spiel wird genauso wie ,Color" gespielt, abgesehen von folgender
Ausnahme. Alle Spieler versuchen ihr Farbziel zu treffen, um die hdchstmdgliche
Punktzahl zu erzielen. Wenn ein Spieler einen Pfeil in die Farbe des Gegners
wirft, wird dies nicht auf den Gesamtpunktestand angerechnet. (Das Bull's Eye
wird lhrem Gesamtpunktestand angerechnet.) Wer die héchste
Gesamtpunktezahl erreicht hat, nachdem alle Pfeile geworfen wurden, hat
gewonnen. Die Gesamtanzahl der zu werfenden Pfeile muss zu Beginn des Spiels
festgelegt und in den Spiel-Optionen eingestellt werden: 5, 10, 15, oder 20

Pfeile insgesamt.

G18 OVERS
OPTION: 003, 004...020, 021/ DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dies ist ein einfaches und schnelles Spiel. Jeder Spieler sollte versuchen

genauso viele oder mehr Punkte als die in der Runde zuvor erreichte héchste
Punktzahl zu erzielen. Wenn ein Spieler weniger als die Gesamtpunktzahl aus

den vorangegangenen drei Dartwdrfen erzielt, wird dem Spieler ein ,Leben"
abgezogen. Gewonnen hat, wer als Letzter noch ein ,Leben” ibrig hat. Bitte
wahlen Sie die Anzahl der Leben mit den Optionen O03 bis 021 welche 3 bis

21 Leben symbolisieren.

G19 UNDERS

29



OPTION: UO03, U04... U20, U21 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dieses Spiel ist so @hnlich wie Overs, nur dass es darauf abzielt, den niedrigsten
Rekord aus der Gesamtpunktzahl von drei Dartwiirfen zu unterbieten. Wenn die
Gesamtpunktzahl aus drei Dartwiirfen hdher als der Rekord ist, wird dem Spieler
ein ,Leben" abgezogen. Wahlen Sie die Anzahl der Leben 3 bis 21. Jeder nicht
getroffene Pfeil oder jeder Treffer auBerhalb des Punktebereichs wird mit 60
Punkten bestraft (3 x 20, das hochstmdgliche Ergebnis mit einem Dartwurf).
Gewonnen hat, wer als Letzter noch ein ,Leben" Uibrig hat. Bitte wahlen Sie die
Anzahl der Leben mit den Optionen U03 bis U21 welche 3 bis 21 Leben
symbolisieren.

G20 HALVE- IT
OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Alle Spieler beginnen das Spiel, indem sie auf die Zahl 12 werfen, dann die 13, 14,
irgendeine Zahl im Doppelring, 15, 16, 17, irgendeine Zahl im Dreifachring, 18, 19,
20 und dann Bull’s Eye. Jeder Spieler wirft drei Pfeile auf die gleiche Zahl und
geht dann zur nachsten Zahl in der nachsten Runde. Alle Punktzahlen werden
aufgerechnet, Doppelring z&hlt zweimal und Dreifachring dreimal die Punktzahl.
Wenn ein Spieler bei allen drei Wiirfen in einer Runde ein bestimmtes Ziel nicht
trifft, wird sein Punktestand halbiert. Am Ende des Spiels hat der Spieler mit der
hochsten Punktzahl gewonnen.

RUNDE |12 |13 |14 | D (15|16 |17 | T |18 | 19 | 20 | B [ TOTAL

SPIELER

D: Doppelring T: Dreifachring B: Bull's eye

G21 BIG-6
OPTION: b03, b04, b05...., b19, b20, b21

Einfach-6 ist das erste Ziel, wenn das Spiel beginnt. Mit seinen 3 Wiirfen muss der
Spieler einmal das Ziel treffen, um seine Leben zu retten. Solange das Ziel mit
dem ersten oder zweiten Wurf getroffen wird, hat der Spieler die Chance mit
einem Wurf das nachste Zielfeld fur seinen Gegner auszuwahlen. Einfach-,
Doppel- und Dreifachfelder gelten alle als unterschiedliche Ziele. Es ist strategisch
am klugsten, das fiir die Gegner harteste Ziel wie ,Dreifach-20" oder ,Doppel
Bull’'s Eye" zu wahlen. Gewonnen hat, wer als Letzter noch ein ,Leben" librig hat.
Bitte wahlen Sie die Anzahl der Leben mit den Optionen b03 bis b21 welche 3 bis
21 Leben symbolisieren.

G22 21 POINTS
OPTION: 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011

Ziel dieses Spieles ist es moglichst viele Markierungen zu erhalten. Eine
Markierung kann man auf zwei verschiedene Arten bekommen:

1. Mit 1, 2 oder 3 Wirfen genau 21 Punkte erzielen.

2. Méglichst nah an die 21 Punkte heranwerfen (falls in der Runde keiner genau
21 Punkte geworfen hat).
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Der Spieler scheidet aus (bust) sobald er mehr als 21 Punkte wirft und kann keine
Markierung mehr erhalten. Sobald das Spiel beendet ist, hat der Spieler mit den
meisten Markierungen gewonnen.

Bitte wahlen Sie die Anzahl der Runden mit den Optionen 005 bis 011 aus, welche
5 bis 11 Runden symbolisieren.

G23 SHOOTING |
OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

In diesem Spiel wirft jeder Spieler drei Pfeile. Der Spieler, der mit seinen drei
Pfeilen die htchste Gesamtpunktzahl erreicht, gewinnt die Runde. Das Spiel wird
solange gespielt, bis ein Spieler insgesamt 7 Runden gewonnen hat.

G24 SHOQOTING Il
OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dieses Spiel wird genauso wie Shooting | gespielt, allerdings werden nur Pfeile,
die in den Single, Double oder Triple Segmenten der folgenden Zielzahlen landen,
fur den Punktestand gewertet: 15, 16, 17, 18, 19, 20, Bull's Eye. Gewonnen hat,
wer als Erster 7 Runden gewinnt.

G25 SHOOTING | I
OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dieses Spiel wird genauso wie Shooting | gespielt. Das Spiel dauert sieben
Runden und wer als Erster vier Runden gewonnen hat, ist der Gewinner.

G26 SHOOTING |V
OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dieses Spiel wird genauso wie Shooting | gespielt, allerdings werden nur Pfeile,
die in den Single, Double oder Triple Segmenten der folgenden Zielzahlen landen,
fur den Punktestand gewertet: 15, 16, 17, 18, 19, 20, Bull's Eye. Das Spiel dauert
sieben Runden und wer als Erster vier Runden gewonnen hat, ist der Gewinner.

FEHLERBEHEBUNG
Kein Strom Prifen Sie, ob die Batterien korrekt eingelegt sind.

Spiel wertet Drucken Sie die MISS Taste um zu prifen ob das
keine Treffer Dartboard startet. Sie kbnnen auch prifen, ob es
eingeklemmte Tasten gibt.

Segment oder Wahrend des Versands oder im Verlauf eines normalen
Taste Spiels, kann es passieren, dass ein Segment zeitweise
festgeklemmt klemmt. In diesem Fall brechen alle automatischen
PunkteFunktionen ab. Indem Sie den Pfeil vorsichtig
entfernen oder das Segment mit Ihrem Finger hin- und
herwackeln, kénnen Sie das Segment wieder l6sen. Das
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Spiel kann dann wieder aufgenommen werden und die
Punkte-Funktionen arbeiten wieder ordnungsgemaR.

Abgebrochene Soft-Tips kdbnnen abbrechen und in der Scheibe stecken
Spitzen bleiben. In diesem Fall versuchen Sie die Spitzen
entfernen vorsichtig mit einer Zange herauszuziehen. Hinweis: Je
schwerer der Pfeil, umso groRRer ist die Wahrscheinlichkeit,
dass die Spitze sich verbiegt und abbricht.

Elektrische Sollte es zu elektromagnetischen Interferenzen kommen,
oder elektro- wird die Elektronik der Dartscheibe méglicherweise nicht
mag- mehr ordnungsgemaf oder gar nicht funktionieren. (Zum
netische Beispiel: ein schweres Gewitter, SpannungsstoR, eine
Interferenzen Bischelentladung oder zu geringer Abstand zu einem

elektrischen Motor oder einer Mikrowelle.) Um die normale
Funktion des Spiels wieder herzustellen, entfernen Sie die
Batterien fir einige Sekunden und legen Sie diese dann
wieder ein. Stellen Sie sicher, dass die Quelle, die diese
Storungen verursacht auch entfernt wird.

Garantie wird ungultig, wenn die Dartscheibe getffnet oder
auseinandergenommen wurde.

SICHERHEITSHINWEISE

WARNUNG!
Unterschiedliche Batterietypen oder alte und neue Batterien dirfen nicht
zusammen verwendet werden!
Nicht-aufladbare Batterien dirfen nicht aufgeladen werden.
Aufladbare Batterien miissen aus der Dartscheibe vor dem Laden entfernt werden.
Nur die empfohlenen Batterien verwenden.
Verbrauchte Batterien mussen aus dem Spiel entfernt werden.
Batterien miissen unter Beachtung der korrekten Polaritat eingelegt werden. Die
Anschlusskontakte durfen nicht kurzgeschlossen werden.

Vermeiden Sie es, die Dartscheibe extremen Wetterbedingungen oder

Temperaturen auszusetzen. Setzen Sie die Dartscheibe nicht Fliissigkeiten oder
UbermaRiger Feuchtigkeit aus.



Reinigen Sie die Dartscheibe nur mit einem feuchten Tuch und/oder milden
Reinigungsmittel. Bitte trennen Sie die Verbindung zur Stromversorgung, bevor
Sie die Dartscheibe reinigen.

Untersuchen Sie regelmaRig das Batterieladegerat auf Schaden am Kabel,
Stecker, Gehause und anderen Teilen. Sollte eines dieser Teile beschadigt sein,
benutzen Sie die Dartscheibe nicht, bis der Schaden repariert wurde.

WARNUNG!

Darts ist ein Sport fiir Erwachsene, kein Spielzeug. Nicht fir die Benutzung durch
Kinder geeignet, es sei denn unter der Aufsicht eines Erwachsenen. Bitte lesen
Sie die Anleitungen sorgféltig durch. Zielen Sie mit den Darts nicht auf Personen.
Die sachgeméaRe Benutzung des Spiels verhindert Schaden oder Verletzungen.

RECYCLING Das Symbol der

wdurchgestrichenen Milltonne” weist

daraufhin, dass dieses Produkt und seine Batterien nicht in den

Hausmdll geworfen werden dirfen. Sie sollten separat entsorgt
mmmm \verden. Wenn Sie diese Teile nicht mehr benutzen,

bringen Sie diese bitte zu einer autorisierten Sammelstelle, damit sie recycelt
werden kdnnen. Auf diese Weise schiitzen

Sie die Umwelt und lhre Gesundheit!

Spartan GmbH

Hermann Gebauer Stralle 9, A-1220 Wien info@spartan-
sport.at www.spartan-sport.at

Bitte fur zukunftiges Nachlesen aufbewahren.
MADE IN CHINA

CE 14+ &

LDPE PAP

. POPIS .
i ELEKTRONICKY TERC S SIPKAMI S MEKKYMI
HROTY
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1. Cisla segment( 12. Tlagitko NAHORU
2. Double - dvojnasobky (x2) 13. Tlagitko DOLU
3. Triple 20 - nejvy$si skore (60 bodu) 14. Tlacitko POTVRDIT
4. Triple - trojnasobky (x3) 15. Zapnuti/vypnuti zvuku
5. Vné;jsi Bull's Eye (25 bodu) 16. Pfehled skore
6. Vnitfni Bull's Eye (50 bodu) 17. Pouzdro na baterii
7. Lapaé (0 bodui) 18. Srouby x 2
8. Single - jednoduchy nasobek (x 1) 19. Nahradni hrot 20 ks
9. Hlavni vypina¢ 20. Mékky hrot
10. Tlagitko VEDLE 21. Trup
11. Tla&itko DALSI 22. Nasadka a letky
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NAVOD K MONTAZI

]
Stfed
terCe (Bull's Eye - Byc€i oko) 12,4 cm

Sténa L | 3 5
Cara hazeni & &
( 237 cm B 3 3

I— 7 i 1

TII77I777 AT P ITITTT

NARADI POTREBNE PRO MONTAZ:
« Sroubovak a vrtagka - (neni zahrnuto)
* 3 tuzkové baterie AA (neni zahrnuto)

1. Kinstalaci terée vyberte vhodné misto s otevienym prostorem o velikosti asi
2,5 m (8 stop). Vzdalenost pro hazeni mezi teréem a hra¢em musi byt 2,37 m (7
stop a 9% palce).

2. Umistéte dvé znacky vedle sebe pro hiebiky do stén 192 cm (75 5/8") nad
podlahou a ve vzajemné vzdalenosti 12,4 cm (4 7/8"). ZaSroubujte dva Srouby do
oznacenych znacek, dokud hlavy Sroubl nevycnivaji asi 13 mm (1/2") nad sténou.
3. V oznaéenych bodech vyvrtejte diry a za pouziti montaznich $roubl namontujte
terc.

4. Prihradka na baterie je pfistupna ze zadni ¢asti terée po odSroubovani Sroubli
ze zakladny a sejmuti zadniho krytu. Do pfihradky na baterie viozZte 3 tuzkoveé
baterie AA (neni zahrnuto). Nasadte zadni kryt a upevnéte Sroubem.

5. Nez budete ter¢ pouzivat, seznamte se s jeho funkcemi. Pokud byste méli
podezfeni, Ze ter¢ nefunguje spravng, podivejte se nejdfive do sekce RESENI
PROBLEMU v této pfirucce.

TIPY A RADY
Tato hra je uréena pouze pro pouZiti se Sipkami s MEKKYMI HROTY. Pouziti
ocelovych hrott
Sipky s ocelovymi hroty teré poskodi.
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PFi hazeni Sipek vyvijejte pfiméfenou silu a méjte spravny postoj. Neni nutné Sipky
hazet s velkou silou pro zachyceni do terée. Doporu¢ena hmotnost Sipek s
mékkymi hroty je méné nez 16 gram.

Aby nedochazelo k ¢astému odrazeni Sipek, méli byste pouzit stejny typ mékkych
hrotd, jako jsou hroty dodané spolu s teréem. Dlouhé hroty nejsou vhodné pro tuto
hru. Snadnéji se lamou nebo ohybaiji.

PFi vyjimani Sipek z ter€e s nimi pootoéte smérem doprava, |épe

se pak
vytahuiji.
VYPOCET BODU
Hod
Jeden hod se sklada :I' Z&akladni segment =

ze 3 Sipek. jeden bod

Odrazené Sipky a N

Sipky vedle Bull's Eye = 50 bodu

Kazda odrazena Sipka Bull = 25 bodd nebo 50 bodu
zékladni volba bull / dvojita = volbabull nebo Sipka mimo hraci

plochu se nepocita a —
nesmi byt znovu Trojnasobny segment =

hozena. trojnasobek bodu

Dvojnasobny segment =
dvojnasobek bodu

NASTAVENI A FUNKCE

Stisknéte hlavni vypina¢ pro spusténi nastaveni. PFi
HLAVNI zapnuti napajeni se nékteré displeje rozsviti s uvitaci melodii.

YPINAC
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Kdyz se zvuk vypne, displej hrace a displej skore zobrazi
,G01“ a,301".

HRY +

MOZNOSTI
\HORU/DOLU
ZADAT

Stisknutim tlagitek NAHORU a DOLU muzZete provést vybér
hry (viz VYBER HRY).

Jakmile se zobrazi vaSe hra, stisknéte tlacitko ZADAT pro
potvrzeni.

JRU/DOLU

Stisknutim tlagitek NAHORU a DOLU muiZete provést vybér
moznosti hry. Jakmile se zobrazi vaSe mozZnost hry, stisknéte
tlacitko ZADAT pro potvrzeni.

Nékteré hry maji moznost vybrat Double In a / nebo Double
out. Stisknutim tlagitek NAHORU a DOLU muiZete prochazet
témito specialnimi funkcemi.

Jakmile se zobrazi vaSe specialni funkce, stisknéte tlacitko
ZADAT pro potvrzeni.

Stisknutim tlagitek NAHORU a DOLU muZete nastavit poget

hracl. K dispozici je celkem 9 vybér( hracd od rezimu pro 1
7ADAT Jhréée az po rezim s 8 hradi plus rezim pocitaCového hrace.

Stisknéte ZADAT pro potvrzeni vybéru.

Pokud jste si vybrali a potvrdili rezim pocitacového hrace,

IORU/DOLY |budete hrat proti pocitaci. Stisknéte tlacitko NAHORU nebo
ZADAT DOLU pro vybér trovné poéitagového hrade a stisknéte

ZADAT pro spusténi hry. K dispozici je pét nasledujicich

urovni pocitacového hrace: C1: Zacatecnik

RU/DOLU
ADAT Stisknéte ZADAT pro potvrzeni vybéru Double a Single Bull.

C2: Stfedné pokrogily
C3: Pokrogily

C4: Expert

C5: Profesiondl

Stisknéte ZADAT pro potvrzeni vybéru pocitacové hry.

V pfipadé, ze hra ma moznosti pro Double a Single Bull,
stisknéte pro vybér tlagitko NAHORU nebo DOLU.
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ZMENA HRACE

PREHLED
ISKORE

DALSI

VEDLE

=51
VEDLE

[ EGRE |

ZADAT

HLAVNI
TYPINAC

ﬂiii ZVUK

V pribéhu hry, kdyZ pogitad oznamuje ,DALSI®, jakykoli tlak
na segmenty neaktivuje ter¢. Hrac je povinen odstranit
vSechny Sipky a stisknout tlaCitko DalSi pro hod dalSiho
hrace. Ter¢ se automaticky pfepne na dalSiho hrace, pokud
se s teréem nemanipulovalo asi 10 sekund po oznameni
,DALSI".

Hra kongi, jakmile je uréen vitéz, nebo jakmile vSichni hraci
dokonci své zavérecné skore (podrobnosti viz jednotlivé hry).
Pomoci tlagitka DALSI miiZete zobrazit koneéné umisténi a
koneéné skdre kazdého hrace.

Stisknéte tlacitko VEDLE pro skoére 0 a zaznamenani
jedné Sipky, kdyz Sipka zasahne sitovy lapa¢ nebo kdyz
Uplné mine ter¢.

Chcete-li resetovat hru, stisknéte tlacitko VEDLE a podrzte po

dobu 2 sekund.

V priibéhu hry mizete stisknout Zadat a zkontrolovat skore

ostatnich hracu.

Pro vypnuti hry stisknéte hlavni vypina€. Za u€elem uspory
energie je ter¢ vybaven funkci automatického vypnuti. Kdyz se s
hrou nehraje po dobu 30 minut, hra se automaticky vypne.

Tento ter€ je vybaven vypinaem zvuku na levé strané. BEhem
hry mizete zapnout nebo vypnout zvuk.

VYBER HRY
Pocet Pocet
Hra Popis Displej moznosti ho,ci
/ variaci racu
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GO01 301 301 7156 1-8
G02 301 League Cco1 71224 1-8
GO03 Count Up CuP 9/18 1-8
G04 Round the Clock rCL 12 1-8
GO05 Shanghai Shi 4 1-8
GO06 High Score HiS 12/24 1-8
GO07 Shoot-out S-0 19 1-8
GO08 Cricket Cri 3/6 1-8
GO09 No Score Cricket NSc 3/6 1-8
G10 Cut throat Cricket CUc 3/6 1-8
G11 Killer Cricket LLc 3/6 2-8
G12 Low Pitch Cricket LPc 3/6 1-8
G13 Color (Barva) CL2 5 1-8
G14 Bonus Color bC2 5 1-8
G15 Correctional Color CcC2 5 1-8
G16 No score Color NC2 5 2-8
G17 Free-Dart Color FdC 4 1-8
G18 Overs orS 19/ 38 2-8
G19 Unders Und 19/ 38 2-8
G20 Halve-it HAL 1/2 1-8
G21 Big-6 biG 19 2-8
G22 21 points 21P 7 1-8
G23 Shooting | S-1 1/2 1-8
G24 Shooting I S-2 1/2 1-8
G25 Shooting Il S-3 1/2 1-8
G26 Shooting IV S-4 1/2 1-8

PRUBEH HRY
. Pokud je hra¢ na fadé, je to indikovano zobrazenim P-1, P-2 ....P-8.
L] Kazdy hra€ maze v jednom kole hodit 3 Sipky.
. TFi malé Sipky na pravé strané displeje ukazuji poCet hozenych Sipek v
daném kole.

. Tato elektronicka hra umi automaticky zobrazit celkové skore a cile. =
Pfed hazenim Sipek vzdy vyCkejte na dokonceni zvukového signalu terce.

PRAVIDLA HRY

GO01 301-999 HRY
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MOZNOST!I: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Toto je nejoblibenégjsi hra s Sipkami, ktera se hraje ve vétsiné lig a na vétsiné
turnaji. Kazdy hra¢ zac¢ina hru s vychozim skére 301 (nebo 501, 601 atd.).
Kazdym kolem se snizuje skére hrace o soucet bodli dosazeny hozenim tFi Sipek.
Vyhrava ten hrag, ktery jako prvni dosahne pfesné nulu. Hra mize pokracovat,
dokud nebude uréeno 2., 3., a 4. misto.

Aby hra byla naro¢néjsi, mizete zvolit DOUBLE IN a/nebo DOUBLE OUT pro
nastaveni dalSich omezeni tykajicich se startu a ukonceni hry. Moznosti jsou
nasleduijici:

SiO (Standard): Bodovani za¢ina a kon¢i zasahem kteréhokoliv isla. Hra¢ maze
ukongit hru zadsahem jakéhokoliv &isla, které po odectu skoére snizi pocet jeho
zbylych bodu presné na nulu. Pokud hrac¢ prekroci pocet bodu potrebny k
dosazZeni presné nuly, je toto kolo povazovano za ,bust” (krach) a skére zistava
stejné jako pred timto kolem. diO - Double In: Bodovani zacina, jakmile je
zasazen double nebo vnitfni stfed.

Body se neza€nou pocitat, dokud nebude spinéna tato podminka.

SdO - Double Out: Aby mohl ukongit hru, musi hra¢ zasahnout v segmentu
Double nebo vnitni stfed takové &islo, které snizi jeho skére presné na nulu.
Pokud hra¢ prekroci skore, které je potfebné pro dosazeni pfesné skore nula
nebo dosahne skore , 1% je jeho kolo povazovano za ,bust* a skére je stejné jako
pred timto kolem (ZUstavajici skére ,1“ je také ,bust”, protoZze zasazenim
segmentu Double neni mozné dosahnout skére nula).

diS — Double In + Double Out: Bodovani zacina zasahem Cisla v double prstenci
nebo Double Bull’s Eye (stfed terCe) a konCi zdsahem double prstence nebo
Double Bull’s Eye, co znizuje skére pfesné na nulu.

G02 301-999 LEAGUE
MOZNOSTI: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Toto je tymova varianta hry 301-999, ktera je velmi popularni mezi ligami
elektronickych Sipek. Vytvori se 2 tymy s az 4 hraci na jeden tym. Napfiklad: Hrac
1 a hrac¢ 3 hraji proti hraci 2 a hraci 4. Hra se hraje stejnym zplsobem jako
jednoducha varianta hry 301-999. Moznosti: 2C, 3C, 4C, Cyb

2C: 2 hradi v kazdém tymu

3C: 3 hraci vkazdém tymu

4C: 4 hraci v kazdém tymu CyB:

1 hra¢ v kazdém tymu G0O3

COUNT UP

MOZNOSTI: 100, 200, 300, ...... 900 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Toto je jednoducha hra, kterou mize hrat kdokoliv. Cilem je porazit ostatni hrace
tim, Ze prvni hra¢ dosahne jako prvni pfedem nastavené skore. Dostupna
nastaveni jsou: 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800 a 900. Kazdy hrac se ve
svém kole snazi dosahnout co mozna nejvy$Siho skoére. Celkové kone¢né skore
muze presahnout stanoveny pocet bodu.
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G04 ROUND THE CLOCK
MOZNOSTI: 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320
Hrag se snazi zasahnout Cisla v pofadi od (v zavislosti na vybrané moznosti) 1 az
5,1az10, 1 az 15 nebo 1 az 20. Po zasahu spravného ¢isla se mlze hrac
pokouSet o zasazeni dalSiho vyssiho Cisla. Hrag, ktery prvni dosahne a zasahne
kone¢né Cislo, se stavéa vitézem. Vyberte moznosti:
105,110,115,120: Posledni Eislo je 5, 10, 15, nebo 20 bez

ohledu na single, double nebo triple
205,210,215,220: Posledni Eislo je 5, 10, 15, nebo 20 pouze

double je platny.
305,310,315,320: Posledni Eislo je 5, 10, 15, nebo 20 pouze

triple je platny.

GO05 SHANGHAI
MOZNOSTI: L01, L05, L10, L15

Tato hra je podobna hfe Round-The-Clock. Hra¢ zacina zasahem &isla 1 (nebo 5
nebo 10 nebo 15) a pokraduje k &islu 20 a stfedu. Sipka neni zapogitana, pokud
je mimo poradi Cisel. Zasah na Double nebo Triple se pocita jako 2x nebo 3x
daného Cisla. Skére se bude akumulovat.

Vyberte moznosti:

Moznost LO1: hra za¢ina od segmentu 1

Moznost L05: hra za€ina od segmentu 5

Moznost L10: hra za¢ina od segmentu 10

Moznost L15: hra za¢ina od segmentu 15

G06 HIGH SCORE

MOZNOSTI: H03, H04,.... H13, H14 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Tato hra je podobna hie Count-Up, s tim rozdilem, Ze konCi po vybranému poctu
kol. Hrag, ktery nasbira nejvyssi celkovy pocet bodl, vyhrava. Zvolte pocet kol
moznostmi HO3 az H14, které predstawuji 3 az 14 kol.

GO07 SHOOT-OUT
MOZNOSTI: -03, -04, -05 .......... -19, -20, -21

Pocita¢ bude nahodné zobrazovat skére pro hrace, které ma dosahnout. Jeden
spravny zasah znamena bod. Prvni hrac, ktery zasahne 3, 4 ...... 21 bod( podle
Urovné obtiznosti, je vitéz. Pokud hra¢ nezasahne ter¢ do 10 sekund, ter¢
automaticky zméni pro hrace cil na jiné skore pro zasah, a zapocita, jako kdyby
jste zasahli Spatné Cislo. V této hie jsou double a triple povaZovany za single.

GO08 SIMPLE
CRICKET MOZNOSTI: C00, C20, C25 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Cricket je velmi popularni hra. Hrajete pouze s o€islovanymi segmenty od 15 do

20 a B (Bull / Bullseye). Kazdy ucastnik hazi 3 Sipky. Oc&islovany segment musi

byt hracem zasazen tfikrat a pak se segment pro ného otevie. Ted mize skorovat

na otevieny ocCislovany segment. Pokud soupef také zasahne tento oCislovany
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segment tiikrat, uzavie se. Neexistuje zadné dalSi skérovani na uzavieném
ocCislovaném segmentu. Double nebo triple segmenty se pocitaji jako 2 nebo 3
zasahy. Segmenty mohou byt otevieny a uzavieny v libovolném poradi. Hrag,
ktery ukonci vétSinu segmentu a ziska nejvyssi pocet bod(, vyhrava. Strategie je
tedy rozhodnout se, zda je smysluplnéjSi uzaviit segment nebo nejprve sbirat
body. ProtoZe pokud hra¢ uzaviel vétsinu segmentd, ale ma nizké skoére, prohrava
hru. Konec hry je, kdyz jsou vSechny Cislované segmenty uzavieny. Osoba, ktera
ziska nejvice bod(, vyhrava.

Vyberte moznosti:

CO00: otevfrit ¢isla v libovolném poradi

C20: otevfit nejprve Cislo 20, pak otevrit v pofadi: 19, 18, 17, 16, 15 a Bulls Eye
C25: otevrit nejprve Bulls Eye, pak otevrit v pofadi 15, 16, 17, 18, 19 a 20

Cricket Jednou dvakrat otevrit zavrit
man | N X XL O
G09 NO SCORE CRICKET

MOZNOSTI: 000, 020, 025/ DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Toto je zZiednoduSena verze hry Cricket. Cilem je co nejdfive zavrit vSechna Cisla.
Zadné body se nezapogitavaji, pokud je kdykoliv zasaZeno zavfené é&islo.

Proto, jakmile je jedno Cislo zasazeno tfikrat, méli byste se zaméfit na dalsi cile.
Vyhrava ten hrac, ktery jako prvni dosahne vSechny tfi hody na vSechna Cisla.
Vyberte moznosti:

000: otevrit Cisla v libovolném poradi

020: otevrit nejprve Cislo 20, pak otevfit v pofadi: 19, 18, 17, 16, 15 a Bulls Eye
025: otevrit nejprve Bulls Eye, pak otevfit v pofadi 15, 16, 17, 18, 19 a 20

G10 CUT THROAT CRICKET
MOZNOSTI: 00C, 20C, 25C / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Toto je obracena verze hry Cricket. Poté, co je Cislo oteviené, je pocet bodl
pFipodten ke skore soupefe. Nejvy$si kumulativni skére prohrava. Zadné body
v8ak nebudou pficteny hradi, ktery ma dané islo jiz uzaviené. Vyhrava ten hrac,
ktery ma nejnizSi skore a jako prvni zavie vSechna Cisla. Pokud hra¢ zavie
vSechna Cisla jako prvni, ale ma vyssi skére, musi pokracovat v hazeni, aby zvysil
nebo vyrovnal soupefovo skore se svym. Nejlepsi strategii proto je zavfit co
nejdfiv €isla, aby vam ostatni hra¢i nemohli pfidavat body, zatimco vy mate
moznost penalizovat ostatni.

Vyberte moznosti:

00C: otevrit ¢isla v libovolném poradi

20C: otevrit nejprve Cislo 20, pak otevfit v poradi: 19, 18, 17, 16, 15 a Bulls Eye
25C: otevfit nejprve Bulls Eye, pak otevfit v pofadi 15, 16, 17, 18, 19 a 20
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Gl1 KILLER CRICKET
MOZNOSTI: H00, H20, H25 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Tato hra je velmi podobna hfe No Score Cricket, ale ma jesté néco navic. Kdyz je
Cislo zaviené, ma hra€ moznost vylougit odebrani Zivota ze strany soupefe tim, ze
zasahne stejné Cislo znovu. Nicméné pokud ma souper toto Cislo také zaviené,
pak mu nebudou odebirany zadné body. Vyhrava ten hrag, ktery zavie vSechna
Cisla jako prvni.

Vyberte moznosti:

HOO: otevfit Cisla v libovolném pofadi

H20: otevfit nejprve Cislo 20, pak otevfit v pofadi: 19, 18, 17, 16, 15 a Bulls Eye
H25: otevfit nejprve Bulls Eye, pak otevfit v pofadi 15, 16, 17, 18, 19 a 20

G12 LOW PITCH CRICKET

MOZNOSTI: E00, E20, E25 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

zménéno tempo hry. Hraci musi ,zavrit“ segmenty 1, 2, 3, 4, 5, 6 a stfed. VSechna

ostatni pravidla jsou stejna, jak je uvedeno u standardni hry Cricket.

Vyberte moznosti:

EOQO: otevrit Cisla v libovolném poradi

E20: otevrit nejprve Cislo 6, pak otevfit v pofadi: 5, 4,
3

3, 2, 1 a Bulls Eye E25:
oteviit nejprve Bulls Eye, pak otevfit v pofadi 1, 2, 3, 4, 5

a6

G13 COLOR
MOZNOSTI: 100, 200, 300, 400, 500

Chcete-li zacit tuto hru, musi kazdy hrac hodit jednu Sipku a urcit tak, na ktery
blok/barvu (# 20 barva nebo # 1 barva) se bude hazet. (Pokud hra€ zasahne svoji
Sipkou stfed, musi hazet znovu, aby byla ur€ena barva). Kazdy hrac se pak snazi
zasahnout svoji barvu a nasbirat tak celkové skére (které je tfeba stanovit a
nastavit v Moznostech hry na zacatku hry: 100, 200, 300, 400 nebo 500). Pokud
hra€ hodi Sipku na soupefovu barvu, pak se zasah nepocita. Stfed se zapocitava
do celkového skoére. Prvni hrac, ktery dosahne pfedem stanoveného skére,
vyhrava.

G14 BONUS COLOR
MOZNOSTI: 100, 200, 300, 400, 500

Tato hra se hraje stejné jako hra ,Color” s nasledujicim rozdilem. Pokud hraé¢ hodi
svoji Sipku na soupefovu barvu, pficitaji se body k celkovému skére soupefe.
Zvolte pocet bodl s moznosti 100 az 500, které predstavuiji skére 100 az 500.

G15 CORRECTIONAL COLOR
MOZNOSTI: 100, 200, 300, 400, 500

Tato hra se hraje stejné jako hra ,Color* s nasledujicim rozdilem. Pokud hra¢ hodi
svoji Sipku na soupefovu barvu, jsou tyto body odecteny od soupefova celkového
skore. Zvolte pocet bodl s moznosti 100 az 500, které predstavuiji skére 100 az
500.

43



G16 NO SCORE COLOR
MOZNOSTI: 003, 004, 005, 006, 007

Tato hra se hraje stejné jako hra ,Color“ s nasledujicim rozdilem. Kazdy hrac se
snazi zasahnout svoji barvu a ziskat tak jeden Zivot. Pokud hra¢ hodi svoji Sipku
na soupefovu barvu, jeden zivot je odecten od soupefova celkového skére a hra¢
musi jedno kolo stat. (Stfed se zapocitava do celkového skore.) Vitézem se stane
jediny hrag, kterému jesté zbyvaji body (kdyz jsou uz vSichni ostatni na nule).
Celkové skore je tfeba stanovit a nastavit v Moznostech hry na zaéatku hry: 3, 4,
5, 6 nebo 7 bodu celkem).

G17 FREE-DART COLOR
MOZNOSTI: 005, 010, 015, 020

Tato hra se hraje stejné jako hra ,Color” s nasledujicim rozdilem. Kazdy hrac se
snazi zasahnout svoji barvu a ziskat tak co nejvyssi skoére. Pokud hra¢ hodi svoji
Sipku na soupefovu barvu, nezapocitava se to do celkového skoére. (Stfed se
zapocitava do celkového skore.) Vitézem se stava hrac s nejvyssim poctem bod
po hozeni vSech Sipek. Celkovy pocet Sipek, které maji byt hozeny, je tfeba
stanovit a nastavit v Moznostech hry na zacatku hry: 5, 10, 15, nebo 20 Sipek
celkem).

G18 OVERS
MOZNOSTI: 003, 004...020, 021 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Toto je jednoducha a rychla hra. Kazdy hra¢ se snazi dosahnout stejného nebo
vys$$iho poctu bodU, nez je jeho nejvyssi skore v predchozim kole. Pokud hraé
dosahne mensiho poctu bodl, nez je soucet vSech tfi Sipek z predchoziho kola,
ztraci jeden ,zivot“. Posledni hrag, kterému jesté zbyva jeden ,zZivot", je vitézem.
Zvolte pocet kol moznostmi O03 az 021, které predstavuiji 3 az 21 Zivota.

G19 UNDERS
MOZNOSTI: U03, U04... U20, U21 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Tato hra je podobné hie Overs s tim rozdilem, Ze cilem je hodit méné, nez je
celkovy pocet bodl ziskanych hodem tFi Sipek v pfedchozim kole. Pokud je soucet
tFi Sipek vy3Si, nez je uloZena hodnota, ztraci hrac€ jeden ,zivot“. Kazdy hod mimo
teré nebo kazdy hod mimo bodovaci oblast je penalizovan 60 body (3 x 20,
nejvyssi mozné skére hozené jednou Sipkou). Posledni hrag, kterému jesté zbyva
jeden ,zivot", je vitézem.

Zvolte pocet kol moznostmi U03 az U21, které predstavuji 3 az 21 Zivot(.

G20 HALVE- IT
MOZNOSTI: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Kazdy hra¢ zac¢ina hru zasazenim ¢&isla 12, a pak 13, 14, jakéhokoliv Double, 15,
16, 17, jakéhokoliv Triple, 18, 19, 20 a pak stfedu. Kazdy hra¢ hazi tfi Sipky na
stejné Cislo, a pak v dalSim kole postupuje k dalSimu Cislu. VSechny body se
sbiraji, Double se pocita jako 2x a Triple jako 3x dany bod. Jestlize se hraci
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nepodafi béhem kola zasahnout uréené €islo ani jednou Sipkou, snizi se mu skoére
na polovinu. Na konci hry je vitézem hrac s nejvy$Sim poctem bodd.

KOLO | 12 |13 |14 | D | 15|16 |17 | T [ 18 | 19 | 20 | B | CELKEM

HRAC

D: Double T: Triple B: Bull's eye

G21 BIG-6
MOZNOSTI: b03, b05, b07, b09, b11, b13, b15, b17, b19, b21

Na zac¢atku hry je prvnim cilem Single 6. Béhem tfech hodd musi hra¢ jednou
zasahnout cil, aby uSetfil své Zivoty. Kdyz hrac trefi cil prvnim nebo druhym
hodem, ma moznost urcit jednim hodem cil pro svého soupere. Single, Double a
Triple jsou povazovany za r(izné cile. Hra€ se snazi vybrat co nejobtiznéjsi cil pro
svého soupere, jako je ,triple-20“ nebo ,stfed”. Posledni hra¢, kterému jesté zbyva
jeden ,zivot", je vitézem.

Zvolte pocet Zivotl moznostmi b03 az b21, které predstavuji 3 az 21 Zivotu.

G22 21 POINTS

MOZNOSTI: 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011

Cilem této hry je ziskat co nejvice znacek. Hra¢ mize ziskat znacku dvéma

zplsoby:

1. Dosahne presné 21 bodU 1, 2 nebo 3 Sipkami, nebo

2. Ma nejvyssSi pocet bodl az po 21 bodl (pokud nikdo nema 21 bodl v tomto
kole)

Hrac ,krachuje”, kdyz skoére je vice nez 21 bodli a hra¢ nemuze dostat znacku. Po

skonceni hry hrac s nejvyssim poctem znacek vyhrava hru.

Zvolte pocet kol moznostmi 005 az 011, které predstavuji 5 az 11 kol.

G23 SHOOTING |
MOZNOSTI: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

V této hie kazdy hra¢ hazi tfi Sipky. Hra¢ s nejvy$Sim poétem bodd hozenym 3
Sipkami vyhrava v daném kole. Hra se hraje, dokud jeden z hra¢li nedosahne
celkem 7 vyhranych kol.

G24 SHOOTING I
MOZNOSTI: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Tato hra se hraje stejné jako hra Shooting |, s tim rozdilem, Ze jsou do skére
zapocitany pouze Sipky, které zasahnou Single, Double nebo Triple Cisel
nasledujiciho cilového pole: 15, 16, 17, 18, 19, 20, Bullseye. Vitézem je hrac,
ktery jako prvni vyhraje 7 kol.

G25 SHOOTING | I
MOZNOSTI: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Tato hra se hraje stejné jako Shooting |. Hra trva sedm kol a vitézem se stava
hrag, ktery jako prvni vyhraje ¢tyfi kola.
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G26 SHOOTING |V
MOZNOSTI: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Tato hra se hraje stejné jako hra Shooting I, s tim rozdilem, Ze jsou do skére
zapocitany pouze Sipky, které zasahnou Single, Double nebo Triple oblast Cisel
nasledujiciho cilového pole: 15, 16, 17, 18, 19, 20, Bull's-eye. Hra trva sedm kol a
vitézem se stava hrac, ktery jako prvni vyhraje Ctyfi kola.

ODSTRANOVANIi ZAVAD

PFistroj neni Zkontrolujte, zda jsou baterie spravné vioZeny.

napajen

Pfi hie se Zkuste stisknout tlacitko VEDLE/RESET, jestli se hra

nepocitaji nespusti. MZete také zkontrolovat, zda nedo$lo k

body zaseknuti nékterych bodovacich segmentl nebo funk&nich
tlacitek.

Zaseknuty Bé&hem prepravy nebo i v pribéhu hry se maze stat, ze se

segment néktery bodovaci segment doCasné zasekne. Pokud takova

nebo tlacitko situace nastane, vSechny automatické bodovaci funkce se
prerusi. Segment uvolnite tak, ze jemné vyjmete Sipku
nebo zaviklate segmentem. Hra pak muze zase pokracovat
a bodovaci funkce se vrati k normalu.

Odstranéni Mékké hroty se mohou ulomit a zGstat v terci. V tomto

ulomeného pripadé se je pomoci klesti pokuste opatrné vytahnout.

hrotu Poznamka: ¢im tézsi Sipka je, tim vy$Si je pravdépodobnost
ohnuti nebo zlomeni hrotu.

Sitové nebo Pokud by doslo k elektromagnetickému ruSeni, mohla by

elektromagn elektronika ter¢e fungovat chybné nebo pfipadné vibec.

etické ruseni (Napfiklad: silna boure, vyboj elektrického vedeni, pokles
napéti, nebo elektricky motor nebo mikrovinna trouba v
tésné blizkosti.) Pro obnoveni normalniho provozu hry na
nékolik sekund vyjméte baterie a pak znovu viozte. Ujistéte
se, Ze jste odstranili zdroj, ktery zplsobuje ruseni.

Zaruka zanika, pokud byl teré otevien nebo rozmontovan.

BEZPECNOSTNi UPOZORNENI
VAROVANI!
Nepouzivejte sou¢asné baterie rliznych druhd, pfipadné nové a pouzité baterie.
Baterie, které nejsou dobijeci, se nesmi nabijet.
Dobijeci baterie pfed dobijenim vyjméte z terCe.
Doporucuje se pouzivat baterie stejného nebo ekvivalentniho typu.
Nenechavejte vybité baterie uvnitf ter€e. Baterie
vkladejte se spravnou polaritou.
Nezkratujte pfivodni svorky.
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Nevystavuijte teré extrémnimu pocasi nebo extrémnim teplotam.
Nevystavujte ter¢ plisobeni kapalin nebo nadmérné vihkosti.

Cistéte terg vihkym hadFikem nebo pouze jemnym mycim prostfedkem. Pred
¢isténim odpojte terc od elektricke sité.

Pravidelné kontroluje, zda nedoslo poskozeni kabelu nabije¢ky na baterie,
zastreky, krytu nebo jinych ¢asti. V pfipadé takového poskozeni teré nepouziveijte,
dokud neni zavada odstranéna.

VAROVANI!

Sipky jsou hra pro dospélé a ne hratka. Déti mohou hru pouZivat pouze pod
dohledem dospélé osoby. Prectéte si prosim pozorné cely navod. Nemifte Sipkami
na ¢lovéka. Spravnym pouzivanim této hry se vyhnete poskozeni nebo zranéni.

RECYKLACE Symbol ,pfeskrtnuté popelnice” znamena, Ze tento produkt a
jeho baterie se nesmi likvidovat spolu s doméacim odpadem.
Tento odpad by mél byt likvidovan oddélené. Az doslouzi,
odevzdejte jej na pfisluSném sbé&rném misté, aby mohly byt
= Jte Jej na prisiu I y y by

recyklovan. Budete tak chranit Zivotni prostfedi i sve zdravi!

Spartan GmbH

Hermann Gebauer Stral3e 9, A-1220 Viden info@spartan-
sport.at www.spartan-sport.at

Navod k obsluze si prosim uschovejte pro budouci pouziti.
VYROBENO V CINE

CE€ 14+ &

LDPE PAP
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OPIS

ELEKTRONICZNA GRA W STRZALKI Z MIEKKIMI
KONCOWKAMI
POLSKI
o
. 2]
(3]
o
o
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L o= mex = U
e
(7]
] -}
@ 2@ g o é
1. Numery segmentéw 12. Przycisk UP (W
GORE)
2. Pola podwaéjne (x2) 13. Przycisk DOWN (W
DOL)
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3. Potréjna 20-ka (60 pkt.) 14. Przycisk ENTER

4. Pola potréjne (x3) 15. Wigczanie/wytgczanie
dzwieku

5. Pole srodkowe zewnetrzne (25 pkt.) 16. Wyswietlacz punktéw

6. Pole srodkowe wewnetrzne (50 pkt.) 17. Pojemnik na baterie

7. Chwytak (0 punktéw) 18. Sruby x 2
8. Pola pojedyncze (x1) 19. Zapasowy grot x 20
9. Przycisk ON/OFF
(WEACZONE/WEACZONE) 20. Migkki grot
10. Przycisk MISS (NIETRAFIENIE) 21. Rekojes¢
11. Przycisk NEXT (NASTEPNY) 22. Trzonek i lotka

INSTRUKCJA MONTAZU

Srodek 1
tarczy do strzatek 12.4 cin
(pole srodkowe) :
Scia | 3 2
Linia rzutu "‘3\\ 3 3
I—. ~ _‘_ 3
7777777 AT S

237 cm

NARZEDZIA POTRZEBNE DO MONTAZU:
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* Srubokret i wiertarka — (nieuwzglednione)
* 3 baterie AA (nieuwzglednione)

1.  Wybierz odpowiednie miejsce, w ktérym bedzie ok. 2,5 m (8 stop) otwartej
przestrzeni. Odlegtos¢, z ktorej gracz rzuca do tarczy powinna wynosi¢ 2,37 m
(7 stop, 9va cali).

2. Na wybranej $cianie zaznacz obok siebie dwa punkty w odstepie 12,4 cm
(4 7/8") na wysokosci 192 cm (75 5/8") nad podtogg. W zaznaczonych punktach
wkre¢ dwie $ruby tak, aby tby $rub wystawaty ze $ciany na okoto 13 mm (1/2").
3. W zaznaczonych punktach nawier¢ otwory i zamontuj tarcze za pomoca $rub
montazowych dostarczonych w zestawie.

4. Do pojemnika na baterie mozna sie dosta¢ od tytu tarczy; nalezy w tym celu
odkreci¢ srube z podstawy i podnie$¢ pokrywe tylng. Zatéz w pojemniku na
baterie 3 baterie AA (nieuwzglednione). Zatdz pokrywe tylng i dokre¢ jg Sruba.

5. Przed uzyciem zapoznaj sie z funkcjami tarczy do strzatek. W przypadku
podejrzen, ze tarcza nie dziata wiasciwie, prosimy najpierw sprawdzi¢ mozliwosci
podane w czesci ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW.

WSKAZOWKI | ZALECENIA

Gre zaprojektowano TYLKO DO STRZALEK Z
MIEKKIMI KONCOWKAMI. Uzywanie strzatek z koncéwkg stalowa
doprowadzi do zniszczenia tarczy.
Podczas rzucania strzatkami nalezy przybra¢ odpowiednig pozycje i uzywaé
odpowiedniej sity. Aby strzatki przyczepity sie do tarczy, nie trzeba bynajmniej
mocno nimi rzuca¢. Zaleca sie uzywanie strzatek o wadze do 16 gramow.
Aby ograniczy¢ ilos¢ odbi¢ od tarczy, nalezy uzywa¢ miekkich koncéwek takiego
samego typu jak te, ktére dostarczono w zestawie z gra. Nie zaleca sie uzywania
do gry diugich korcéwek. Tego typu korcowki tatwo sie tamig i fatwiej sie zginaja.
Aby odczepi¢ strzatke od tarczy, nalezy jg lekko skreci¢ w prawo i jednoczesnie
pociggna¢ — w ten sposob strzatka fatwiej sie oderwie.
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Rzut
Rzut sktada sie

strzatek. Punkty liczone

Rykoszet i nietrafione

strzatki Pole srodkowe

odbita 2° punktow

$Srodkowe zewnetrzne =
punktow

LICZENIE PUNKTOW

:|~ Segment pojedynczy = z 3
pojedynczo

wewnetrzne = Kazda strzatka

rykoszetem lub Pole

strzatka, ktéra wyladuje 25

poza obszarem gry nie opcja pole srodkowe pojedyncze / opcja pole srodkowe podwéjne

liczy sig jako trafienie i mozna nig rzuci¢ Segment potréjny =

ponownie. Punkty liczone potréjnie

PRZYGOTOWANIE | FUNKCJE

przycisk ON/OFF (WLACZONE/WYLACZONE). Po
wecisnieciu przycisku, niektére wyswietlacze zapalg sig i

ROZPOCZECIE Aby rozpoczg¢ konfigurowanie ustawien, nalezy wcisngé
ON/OFF

zagrajg na powitanie melodyjke. Gdy melodyjka sie skonczy, na wyswietlaczu
gracza i punktow zostang wyswietlone komunikaty odpowiednio ,G01”i,301”.

Przyciski UP (W GORE) i DOWN (W DOL) pozwalajg
5/DOWN ENTE przewijac gry (patrz rozdziat WYBOR GRY). Gdy

wyswietli sie gra, w ktorg chcesz zagraé, aby

zatwierdzi€, nacisnij przycisk ENTER.

Uzywaijac przyciskéw UP (W GORE) i DOWN (W DOL),
przewin opcje gry. Gdy wyswietli sie opcja, ktéra chcesz
ustawi¢, aby zatwierdzi€, naci$nij przycisk ENTER.

Niektore gry umozliwiajg wybor opcji Podwaojny poczatek
(Double In) i/lub Podwajny koniec (Double out).
Uzywajac przyciskéw UP (W GORE) i DOWN (W DOL),
przewin powyzsze funkcje specjalne. Gdy wyswietli sie
funkcja specjalna, ktérg chcesz ustawié, aby
zatwierdzi€¢, nacisnij przycisk ENTER.
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GRACZ

Uzywajac przyciskéw UP (W GORE) i DOWN (W DOL)
wybierz liczbe graczy. Do wyboru jest 9 mozliwosci, tryby

UP/DOWN
ENTER

od 1 do 8 graczy, plus tryb cybergracza.

Aby zatwierdzi¢ wybor gracza, nacisnij przycisk ENTER.

>/DOWN ENTE

TRYB CYBER| Jezeli wybrang i zatwierdzong opcjg jest tryb cybergracza,

uzytkownik gra wéwczas z komputerem. Uzywajgc

przyciskow UP (W GORE) i DOWN (W DOL.) wybierz jeden

z poziomoéw cybergracza i nacisnij przycisk ENTER, aby rozpocza¢ gre. Pie¢
poziomoéw cybergracza jest nastepujgcych:

pojedyncze/podwojne
UP/DOWN ENTER

C1: Poczatkujacy
C2: Sredni

C3: Zaawansowany
C4: Ekspercki

C5: Profesjonalny

Aby zatwierdzi¢ wybor cybergracza, naci$nij przycisk
ENTER.

Jezeli w grze dostepne s3g opcje pole srodkowe
pojedyncze i pole srodkowe podwajne (Double
Bull/Single Bull), wybierz opcje przyciskami UP
(W GORE) i DOWN (W DOL). Aby zatwierdzi¢
wybor opcji pole srodkowe
pojedyncze/podwajne, nacisnij przycisk ENTER.

AVIISNINERINe7ZN |W czasie gry, gdy komputer ogtosi ,NEXT” (,NASTEPNY”),

NEXT

samo dotkniecie segmentu nie wystarcza, aby aktywowaé

tarcze do strzatek. Aby przejs¢ do kolejki nastepnego

gracza, trzeba usung¢ wszystkie strzatki i nacisng¢ przycisk NEXT
(NASTEPNY). Jesli przez ok. 10 sekund od polecenia ,NEXT” (,NASTEPNY”)

nie nastgpi zaden element gry, tarcza do strzatek automatycznie przetgczy sie
na nastepnego w kolejnosci gracza.
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SPRAWDZANIE

Gra konczy sie z chwilg, gdy zostanie ustalony zwycigzca
lub gdy wszyscy grajacy wykonajg swojg ostatnig runde
(szczegoty patrz opisy poszczegdlnych gier). Przycisk
NEXT (NASTEPNY) pozwala wyswietli¢ ostateczne

NEXT miejsce i liczbe punktow kazdego gracza.
NIETRAFIENIE Aby zarejestrowac 0 punktow i zapisa¢
MISS wykorzystanie jednej strzatki, naci$nij przycisk MISS

(NIETRAFIENIE), gdy strzatka trafi w chwytak do
strzatek (obrecz z numerami) lub w ogdle nie trafi w
tarcze.

RESETOWANIE Jesli chcesz zresetowaé gre, nacisnij i

MISS

przytrzymaj przez 2 sekundy przycisk MISS
(NIETRAFIENIE).

W W czasie gry mozna nacisngc¢ przycisk ENTER, aby

sprawdzi¢ liczbe punktéw innych graczy.

ENTER
Aby wylaczyé gre, nacisnij przycisk ON/JOFF
ON/OFE (WLACZ/WYLACZ). Ze wzgledu na oszczedzanie energii,

tarcza jest wyposazona w funkcje automatycznego
wytgczania. Jezeli gra nie jest uzywana przez 30 minut, gra wytgcza sie
automatycznie.

Tarcza jest wyposazona w przetgcznik dzwieku po lewej
stronie. Dzwigk mozna wigczy¢ lub wytgczy¢ w czasie gry.
SOUND WYBOR GRY
Liczba .
Gra Opis Wyswietlacz opcji/ Liczba
wariantow graczy
GO01 301 301 7156 1-8
G02 Liga 301 (301 League) Cco1 71224 1-8
GO03 Odliczanie (Count Up) CUP 9/18 1-8
Na okragto
Go4 (Round the Clock) rCL 12 1-8
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GO05 Szanghaj (Shanghai) Shi 4 1-8
Wysoki wynik (High
G06 Score) HiS 12/ 24 1-8
GO7 Strzelanie (Shoot-out) S-0 19 1-8
G08 Krykiet (Cricket) Cri 3/6 1-8
Krykiet bez punktéw (No
G09 Score Cricket) NSc 3/6 1-8
Krykiet ,,Poderzniete
gardio”
G10 (Cut throat Cricket) CUc 3/6 1-8
Zabdjczy krykiet (Killer
G11 Cricket) LLc 3/6 2-8
Krykiet na mate liczby
G12 (Low Pitch Cricket) LPc 3/6 1-8
G13 Kolor (Color) CL2 5 1-8
Kolor z bonusem (Bonus
G14 Color) bC2 5 1-8
Kolor z korekta
G15 (Correctional Color) CC2 5 1-8
Kolor bez punktéw (No
G16 score Color) NC2 5 2-8
Kolor wolnej strzatki
G17 (Free-Dart Color) FdC 4 1-8
G18 Zwyzki (Overs) orS 19/38 2-8
G19 Znizki (Unders) Und 19/38 2-8
G20 Na pot (Halve-it) HAL 1/2 1-8
G21 Wielka 6-ka (Big-6) biG 19 2-8
G22 21 punktéw (21 points) 21P 7 1-8
Strzelanie | (Shooting 1)
G23 S-1 1/2 1-8
Strzelanie 1l (Shooting II)
G24 S-2 1/2 1-8
Strzelanie Il (Shooting
G25 111) S-3 1/2 1-8
Strzelanie IV (Shooting
G26 V) S-4 1/2 1-8

PRZEBIEG GRY

Kolejka kazdego z graczy oznaczona jest kodem P-1, P-2 ....P-8.

Kazdy gracz ma prawo do 3 rzutéw strzatkg w ciggu jednej kolejki.

Trzy mate strzatki po prawej stronie wyswietlacza oznaczajg strzatki rzucone
w danej kolejce.
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. Elektroniczna gra w strzatki automatycznie pokazuje tgczne liczby punktow i
cele.

. Przed rzuceniem strzatek nalezy zawsze odczekac, az sygnat dzwiekowy
tarczy dobiegnie konca.

ZASADY GRY:

GO01 GRY 301-999
OPCJE: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999 / POLE SRODKOWE PODWOJNE /
POLE SRODKOWE POJEDYNCZE

Najpopularniejsza gra w strzatki, grana w wiekszosci lig i na turniejach. Kazdy
gracz rozpoczyna majac 301 punktéw (lub 501, 601, itd.). Po wykonaniu przez
gracza kolejki ztozonej z trzech rzutéw, od punktéw gracza odejmuje sie sume
punktéw uzyskanych w trzech rzutach. Wygrywa ten, kto jako pierwszy uzyska
doktadnie zero punktéw. Gre mozna kontynuowac w celu ustalenia 2-go, 3-go i 4-
go miejsca.

Aby uatrakcyjnié i utrudnié gre, mozna wybraé opcje PODWOJNY POCZATEK
(DOUBLE IN) i/lub PODWOJNY KONIEC (DOUBLE OUT), ktére nakfadajg
dodatkowe ograniczenia dotyczace sposobu rozpoczynania i konczenia gry. Do
wyboru sg nastepujgce mozliwosci:

Std — standard: Punktacja zaczyna sie i konczy bez ograniczen odno$nie
trafionej liczby. Gracz moze zakonczy¢ gre trafieniem w dowolna liczbe, ktéra
zmniejszy jego wynik doktadnie do zera. Gdy gracz przekroczy liczbe punktéw
wymagang do uzyskania zera (doktadnie), runda jest ,klapg” i punkty wracajg
dokfadnie do wartosci posiadanej przez gracza przed rozpoczeciem rundy. diO

— podwojny poczatek: Punktowanie rozpoczyna sig, gdy zostanie trafiona

liczba znajdujgca sie w pierscieniu pol liczonych podwajnie lub gdy trafione
zostanie podwajne pole srodkowe. Do czasu spetnienia tego warunki punkty nie
sg liczone.

SdO - podwdjny koniec: Grajgcy moze zakonczy¢ gre tylko trafieniem w liczbe
w pierscieniu p6l podwojnych lub gdy trafione zostanie podwdjne pole srodkowe i
pod warunkiem, ze trafienie zmniejszy jego wynik doktadnie do zera. Gdy gracz
przekroczy liczbe punktéw wymagang do uzyskania zera lub ,1”, runda jest
,klapa” i punkty wracajg doktadnie do wartosci posiadanej przez gracza przed
rozpoczeciem rundy (uzyskanie ,1” punktu rowniez oznacza ,klape”, poniewaz nie
ma mozliwosci uzyskania zera za pomoca podwdjnego trafienia). diS — podwojny
poczatek + podwadjny koniec: Punktacja rozpoczyna sie od trafienia liczby w
polu podwdéjnym lub polu srodkowym oraz konczy sig, gdy zostanie trafione pole
podwdjne lub srodkowe, ktérego punktu zniwelujg punkty gracza doktadnie do
zera.

G02 LIGA 301-999
OPCJE: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999 / POLE SRODKOWE PODWOJNE /
POLE SRODKOWE POJEDYNCZE

Zespotowa wersja gry w 301-999, bardzo popularna w ligach gry w strzatki. W gre
zawsze grajg 2 druzyny po maksymalnie 4 graczy. Na przykfad: gracz 1 i gracz 3
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graja przeciwko graczowi 2 i graczowi 4. Gra toczy sig¢ doktadnie tak samo jak
wersja indywidualna gry w 301-999.

Opcje: 2C, 3C, 4C, Cyb

2C: 2 graczy w kazdej druzynie

3C: 3 graczy w kazdej druzynie

4C: 4 graczy w kazdej druzynie

CyB: 1 gracz w kazdej druzynie

GO03 ODLICZANIE

OPCJE: 100, 200, 300, ...... 900 / POLE SRODKOWE PODWOJNE / POLE
SRODKOWE POJEDYNCZE

tatwa gra, w ktdérg zagra¢ moze kazdy. Celem jest uzyskanie jako pierwszy z géry
ustalonej liczby punktéw. Dostepne ustawienia: 100, 200, 300, 400, 500, 600,
700, 800 i 900. Kazdy grajgcy powinien w swoich kolejkach prébowac uzyskaé
maksymalnie duzo punktéw. Ostateczny wynik moze by¢ wigkszy niz ustalona na
poczatku liczba punktéw.

G04 NA OKRAGLO

OPCJE: 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320 Gracz

prébuje kolejno trafi¢ w liczby (zaleznie od wybranej opcji) od 1 do 5, od 1 do 10,

od 1.do 15, lub od 1 do 20. Gdy liczba zostanie trafiona, gra przesuwa sie na

nastepny poziom tj. do nastepnej liczby. Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy trafi

w ostatnig liczbe ciggu. Opcje do wyboru:

105, 110, 115, 120: Ostatnig liczba jest odpowiednio 5, 10, 15, 20, niezaleznie od
liczenia jej pojedynczo, podwdjnie lub potrdjnie

205, 210, 215, 220: Ostatnig liczbg jest odpowiednio 5, 10, 15, 20, ale
dopuszcza sie tylko pola podwajne.

305, 310, 315, 320: Ostatnig liczbg jest odpowiednio 5, 10, 15, 20, ale
dopuszcza sie tylko pola potrdjne.

GO05 SZANGHAJ
OPCJE: LO01, LO5, L10, L15

Gra w Szanghaj jest podobna do gry w Na okragfo. Gracze rozpoczynaja rzucanie
od 1-ki (lub 5-ki lub 10-ki lub 15-ki) i posuwajg sig kolejno do 20-ki i pola
srodkowego. Jezeli gracz trafi w liczbe, ktdra nie nalezy do ciggu, rzut taki nie jest
liczony. Trafienie w pole podwdjne lub potrdjne jest liczone odpowiednio 2x i 3x.
Punkty sumujg sie. Opcje do wyboru:

Opcja LO1: gra zaczyna sie od segmentu 1

Opcja LO5: gra zaczyna sie od segmentu 5

Opcja L10: gra zaczyna sie od segmentu 10

Opcja L15: gra zaczyna sie od segmentu 15

GO06 WYSOKI WYNIK
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OPCJE: H03, HO4,.... H13, H14 /| POLE SRODKOWE PODWOJNE / POLE
SRODKOWE POJEDYNCZE

Gra w Wysoki wynik jest podobna do gry w Odliczanie, z wyjatkiem tego, ze
konczy sie po wybranej liczbie rund. Wygrywa ten, kto zdobedzie najwiecej
punktow.

Liczbe rund nalezy wybra¢ za pomocg opcji od HO3 do H14, ktére oznaczajg
odpowiednio od 3 do 14 rund.

GO7 STRZELANKA

OPCJE: -03, -04,-05 .......... -19, -20, -21
Komputer losowo wyswietla wartosci, w ktére gracz musi trafi¢. Kazde poprawne
trafienie liczy sig jako punkt. Wygrywa ten gracz, ktéry jako pierwszy trafi liczby

3,4...... 21, zaleznie od poziomu trudnosci. Jezeli gracz nie trafi w tarcze
w ciggu 10 sekund, nastepuje automatyczna zmiana wartosci do trafienia, a
poprzednia rozgrywka liczy sie tak, jak gdyby trafiona zostata niewtasciwa
liczba. W tej grze pola podwdjne i potréjne traktuje sie tak samo jak pola
pojedyncze.

GO08 KRYKIET PROSTY
OPCJE: C00, C20, C25 / POLE SRODKOWE PODWOJNE / POLE SRODKOWE
POJEDYNCZE
Krykiet jest bardzo popularng gra.
Gra toczy sie tylko z uzyciem segmentéw o numerach od 15 do 20 oraz pola
Srodkowego.
Kazdy gracz rzuca trzy strzatki. Gracz musi trzykrotnie trafi¢ ustalony segment
liczbowy, aby go otworzy¢. Teraz gracz moze juz w tym segmencie zdobywac
punkty. Jezeli ktorys z przeciwnikéw réwniez trafi ten segment trzy razy, wéwczas
segment zostaje zamkniety. Zamkniety segment nie umozliwia juz zdobywania
punktéw. Segmenty podwdjne lub potréjne licza sie jak 2 lub 3 trafienia. Segmenty
mozna otwiera¢ i zamykac¢ w dowolnej kolejnosci. Wygrywa ten gracz, ktéry
zamknie najwiekszg liczbe segmentéw i zdobedzie najwiecej punktow. Strategia
gry musi wiec uwzglednié pytanie: co jest korzystniejsze — zamkng¢ segment, czy
najpierw zdoby¢ w nim troche punktéw? Poniewaz gracz, ktéry zamknie najwiecej
segmentéw, ale w punktach pozostanie z tytu, nadal przegrywa. Gra konczy sie w
chwili, gdy wszystkie segmenty zostajg zamkniete. Wygrywa ten gracz, ktéry
zdobedzie najwiecej punktéw. Opcje do wyboru:
CO00: otwieranie liczb w dowolnej kolejnosci
C20: otwieranie zaczyna sie od liczby 20, a potem przebiega w nastepujgcej
kolejnosci: 19, 18, 17, 16, 15 i pole $rodkowe
C25: otwieranie zaczyna sie od pola srodkowego, a potem przebiega w
nastepujgcej kolejnosci: 15, 16, 17, 18, 19 20

Krykiet jeden raz dwa razy otwarty zamkniety

57



N X KO

G09 KRYKIET BEZ PUNKTOW
OPCJE: 000, 020, 025/ POLE SRODKOWE PODWOJNE / POLE SRODKOWE
POJEDYNCZE

Uproszczona wersja Krykieta. Celem gry jest jak najszybsze zamkniecie
wszystkich liczb. Za trafienie w liczbe zamknigtg nie sg przyznawane punkty.
Dlatego tez, gdy dana liczba zostanie cho¢ raz trafiona 3 razy, nalezy przejsé do
rzucania w inne cele. Wygrywa ten, kto jako pierwszy zarejestruje potrojne
trafienie we wszystkie liczby. Opcje do wyboru:

000: otwieranie liczb w dowolnej kolejnosci

020: otwieranie zaczyna sie od liczby 20, a potem przebiega w nastepujgce;j
kolejnosci: 19, 18, 17, 16, 15 i pole srodkowe

025: otwieranie zaczyna sig od pola srodkowego, a potem przebiega w
nastepujgcej kolejnosci: 15, 16, 17, 18, 191 20

G10 KRYKIET ,PODERZNIETE GARDLO”
OPCJE: 00C, 20C, 25C / POLE SRODKOWE PODWOJNE / POLE SRODKOWE
POJEDYNCZE

Odwrécona wersja Krykieta. Po otwarciu liczby punktowane trafienie jest
dodawane do wynikéw punktowych przeciwnikéw. Przegrywa ten, kto uzyska
tacznie najwiecej punktéw. Punkty za trafienie w liczbe nie sg natomiast
dodawane graczowi, ktéry juz te liczbe zamknat. Wygrywa ten, kto ma najmniej
punktéw i kto jako pierwszy zamknie wszystkie liczby. Jezeli gracz zamknie
wszystkie liczby, ale ma tez duzo punktéw, musi rzuca¢ nadal, aby podnie$¢
liczbe punktow przeciwnikéw co najmniej do wiasnego poziomu. Dlatego tez
najlepszg strategig w tej grze jest jak najszybsze zamykanie liczb w celu
uniemozliwienia przeciwnikom dopisywania nam punktéw, a z drugiej strony
zwiekszenia szansy na dodanie punktéw innym osobom. Opcje do wyboru:

00C: otwieranie liczb w dowolnej kolejnosci

20C: otwieranie zaczyna sie od liczby 20, a potem przebiega w nastepujacej
kolejnosci: 19, 18, 17, 16, 15 i pole $rodkowe

25C: otwieranie zaczyna sie od pola srodkowego, a potem przebiega w
nastepujgcej kolejnosci: 15, 16, 17, 18, 19 20

Gl1 ZABOJCZY KRYKIET
OPCJE: H00, H20, H25 / POLE SRODKOWE PODWOJNE / POLE SRODKOWE
POJEDYNCZE

Gra jest bardzo podobna do gry w Krykieta bez punktéw, z dodatkowa
modyfikacjg. Gdy liczba jest zamknieta, gracz ma szanse usuna¢ punkty
przeciwnika przez ponowne trafienie w te¢ sama liczbe. Jezeli jednak
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przeciwnik réwniez zamknat liczbe, graczowi nie zostang odjgte zadne punkty.
Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy zamknie wszystkie liczby. Opcje do
wyboru:

HOO: otwieranie liczb w dowolnej kolejnosci

H20: otwieranie zaczyna sie od liczby 20, a potem przebiega w nastepujgcej
kolejnosci: 19, 18, 17, 16, 15 i pole $Srodkowe

H25: otwieranie zaczyna sie od pola $srodkowego, a potem przebiega w
nastepujgcej kolejnosci: 15, 16, 17, 18, 191 20

G12 KRYKIET NA MALE LICZBY
OPCJE: E00, E20, E25 / POLE SRODKOWE PODWOJNE / POLE SRODKOWE
POJEDYNCZE

W tej wersji krykieta, dla odmiany od normalnych segmentéw wystepujacych

w krykiecie, uzywane sg segmenty o matych wartosciach liczbowych. Gracze
muszg ,zamkng¢” segmenty 1, 2, 3, 4, 5, 6 i pole srodkowe. Wszystkie inne
zasady sg takie same jak w zwyklym krykiecie. Opcje do wyboru:

EQO: otwieranie liczb w dowolnej kolejnosci

E20: otwieranie zaczyna sie od liczby 6, a potem przebiega w nastepujgce;j
kolejnosci: 5, 4, 3, 2, 1 i pole srodkowe

E25: otwieranie zaczyna si¢ od pola $rodkowego, a potem przebiega w
nastepujgcej kolejnosci: 1, 2,3, 4,5i6

G13 KOLOR
OPCJE: 100, 200, 300, 400, 500

Aby rozpoczac¢ te gre, kazdy z graczy musi rzuci¢ strzatke i ustali¢ swoj blok/kolor
(kolor #20 lub kolor #1) do ktérego bedzie celowat (jezeli gracz trafi w pole
srodkowe, musi rzuci¢ ponownie). Nastepnie kazdy gracz stara sie trafia¢ w pola
w swoim kolorze i zbiera punkty az do wartosci docelowej (ktérg trzeba ustali¢ i
ustawi¢ w ustawieniach/opcjach na poczatku gry: 100, 200, 300, 400 lub 500).
Jezeli gracz rzuci strzatke w pole w kolorze przeciwnika, punkt nie liczy sie. Pole
srodkowe réwniez nie jest punktowane. Wygrywa ten, kto jako pierwszy zdobedzie
ustalong liczbe punktéw.

G14 KOLOR Z BONUSEM
OPCJE: 100, 200, 300, 400, 500

Gra rozgrywana podobnie jak ,Kolor”, ale z jednym wyjgtkiem: jezeli gracz rzuci
swojg strzatke w pole w kolorze przeciwnika, przeciwnikowi doliczane sg punkty.
Liczbe punktéw nalezy wybra¢ za pomocg opcji od 100 do 500, ktére oznaczajg
odpowiednio od 100 do 500 punktow.

G15 KOLOR Z KOREKTA
OPCJE: 100, 200, 300, 400, 500

Gra rozgrywana podobnie jak ,Kolor”, ale z jednym wyjatkiem: jezeli gracz rzuci
strzatke w pole w kolorze przeciwnika, punkty te sg odejmowane od tgcznego
wyniku punktowego gracza. Liczbe punktéw nalezy wybra¢ za pomoca opcji od
100 do 500, ktdére oznaczajg odpowiednio od 100 do 500 punktow.
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G16 KOLOR BEZ PUNKTOW
OPCJE: 003, 004, 005, 006, 007

Gra jest rozgrywana podobnie jak ,Kolor”, ale z nastepujacym wyjatkiem: kazdy
grajacy stara sie trafic w swdj kolor, aby zdoby¢ 1 punkt. Jezeli gracz rzuci
strzatke w pole w kolorze przeciwnika, 1 punkt jest odejmowany od tgcznej liczby
punktéw gracza i gracz traci swojg kolejke (natomiast pole srodkowe jest
punktowane na poczet tacznej liczby punktéw gracza). Wygrywa jedyny gracz,
ktéremu zostang jeszcze punkty (gdy wszyscy pozostali beda juz mie¢ zero).
Poczgtkowa tgczng liczbe punktéw nalezy ustalic¢ i ustawi¢ w opcjach gry na
poczatku gry, dostepne wartosci: 3, 4, 5, 6 lub 7 punktow.

G17 KOLOR WOLNEJ STRZALKI
OPCJE: 005, 010, 015, 020

Gra rozgrywana jest podobnie jak ,Kolor”, ale z jednym wyjatkiem: kazdy gracz
prébuje trafi¢ w swdj kolor, aby zdoby¢ jak najwiecej punktow. Jezeli gracz rzuci
strzatke w pole w kolorze przeciwnika, punkty te nie wliczajg sie do tgcznego
wyniku punktowego (natomiast pole srodkowe jest punktowane na poczet fgcznej
liczby punktéw gracza). Wygrywa gracz, ktory po rzuceniu wszystkich strzatek
zgromadzi najwigcej punktéw. Catkowitg liczbe rzucanych strzatek nalezy ustali¢ i
wprowadzi¢ w opcjach na poczatku gry: 5, 10, 15 lub 20 strzatek ogotem.

G18 ZWYZKI
OPCJE: 003, 004...020, 021/ POLE SRODKOWE PODWOJNE / POLE
SRODKOWE POJEDYNCZE

Szybka i tatwa gra. Kazdy z grajgcych powinien prébowac uzyskac¢ liczbe punktow
wiekszg lub réwng maksimum uzyskanemu w poprzedniej kolejce. Jezeli gracz
uzyska mniej punktow niz fgczny wynik z 3 rzutéw w poprzedniej rundzie, traci
jedno ,zycie”. Wygrywa ten gracz, ktéry najdtuzej zachowa co najmniej jedno
Lzycie”.

Wybierz liczbe ,zy¢” opcjami od O03 do 021, co odpowiada przedziatowi od 3 do
21 ,zy¢".

G19 ZNIZKI
OPCJE: U03, U04... U20, U21 / POLE SRODKOWE PODWOJNE / POLE
SRODKOWE POJEDYNCZE

Gra jest podobna do Zwyzek, z wyjatkiem tego, ze celem jest pobicie najnizszego
rekordu dla trzech strzatek tgcznie. Gdy suma punktéw z trzech strzatek jest
wyzsza niz rekord, gracz traci jedno ,zycie”. Minigcie kolejki lub rzut poza obszar
punktowany sg karane 60 punktami (3 x 20, najwyzszy wynik w pojedynczym
rzucie strzatkg). Wygrywa ten gracz, ktory najdtuzej zachowa co najmniej jedno
L2ycie”. Wybierz liczbe ,,zy¢” opcjami od U03 do U21, co odpowiada przedziatowi
od 3 do 21 ,zy¢”.

G20 NA POL
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OPCJE: POLE SRODKOWE PODWOJNE/POLE SRODKOWE POJEDYNCZE
Kazdy zaczyna gre od rzucania w liczbe 12, nastepnie 13, 14, dowolne pole
podwdjne, 15, 16, 17, dowolne pole potrojne, 18, 19, 20 i pole srodkowe. Kazdy
gracz rzuca 3 strzatki w te sama liczbe, a nastepnie przechodzi do kolejnej liczby
w nastepnej rundzie. Wszystkie punkty sumuje sie. Pola podwdjne licza sie 2x, a
pola potréjne — 3x. Jezeli gracz nie trafi we wszystkich 3 rzutach do danego celu w
danej rundzie, traci potowe swoich punktéw. Wygrywa ten, kto na korcu gry ma
najwiecej punktow.

RUNDA | 12 | 13 |14 | D | 15|16 | 17 | T | 18 | 19 | 20 | B | RAZEM

GRACZ

D: Podwdjne T: Potrojne B: Pole srodkowe

G21 WIELKA 6-KA
OPCJE: b03, b05, b07, b09, b11, b13, b15, b17, b19, b21

Na poczatku gry, pierwszym celem jest pojedyncza 6-ka. Gracz ma 3 rzuty i aby
zachowac swoje zycie, musi cho¢ raz trafi¢ do celu. Jezeli tylko trafienie nastapi w
pierwszym lub drugim rzucie, gracz moze nastepnym rzutem wybrac¢ cel dla
przeciwnika. Pola pojedyncze, podwajne i potréjne uznaje sie za rézne cele.
Strategia tej gry polega na wybieraniu jak najtrudniejszych celéw dla przeciwnika,
np. ,potréjna 20-ka” lub ,podwdjne pole srodkowe”. Wygrywa ten gracz, ktory
najdtuzej zachowa co najmniej jedno ,zycie”.

Liczbe ,zy¢” nalezy wybra¢ opcjami od b03 do b21, co odpowiada przedziatowi od
3 do 21 ,zy¢".

G22 21 PUNKTOW

OPCJE: 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw. Gracz moze zdoby¢ punkt

na dwa sposoby:

1. Zdoby¢ dokfadnie 21 punktéw za pomoca 1, 2 lub 3 strzatek lub

2. Uzyskac¢ najwyzszy wynik mniejszy niz 21 punktéw (o ile w danej rundzie nikt
nie zdobedzie 21 punktéw)

Jesli gracz zdobedzie ponad 21 punktéw, oznacza to, ze ,przestrzelit’ — nie ma

szans na zdobycie punktu. Po zakonczeniu gry, wygrywa ten, kto ma najwigce;j

punktow.

Liczbe rund wybierz za pomocg opcji od 005 do 011, ktére oznaczaja odpowiednio

od 5 do 11 rund.

G23 STRZELANIE |
OPCJE: POLE SRODKOWE PODWOJNE/POLE SRODKOWE POJEDYNCZE
W tej grze kazdy grajacy rzuca po 3 strzatki. Gracz, ktory uzyska najwyzszg liczbe
punktéw w 3 rzutach wygrywa dang runde. Gra toczy sie az do wygrania przez
ktéregos z graczy 7 rund.

G24 STRZELANIE Il

61



OPCJE: POLE SRODKOWE PODWOJNE/POLE SRODKOWE POJEDYNCZE
Gra rozgrywana podobnie jak Strzelanie |, z tg roznica, ze punkty liczg sie tylko
wtedy, gdy strzatka trafi w pole pojedyncze, podwdjne lub potrdjne nastepujacych
liczb: 15, 16, 17, 18, 19, 20 i pole $rodkowe. Wygrywa ten, kto jako pierwszy
wygra 7 rund.

G25 STRZELANIE Il
OPCJE: POLE SRODKOWE PODWOJNE/POLE SRODKOWE POJEDYNCZE
Gra rozgrywana podobnie jak Strzelanie I. Gra trwa 7 rund, wygrywa ten, kto jako
pierwszy wygra 4 rundy.

G26 STRZELANIE IV
OPCJE: POLE SRODKOWE PODWOJNE/POLE SRODKOWE POJEDYNCZE
Gra rozgrywana podobnie jak Strzelanie |, z tg réznica, ze punkty liczg sig tylko
wtedy, gdy strzatka trafi w pole pojedyncze, podwdjne lub potréjne nastepujacych
liczb: 15, 16, 17, 18, 19, 20 i pole srodkowe. Gra trwa 7 rund, wygrywa ten, kto
jako pierwszy wygra w 4 rundach.

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Brak zasilania Sprawdz, czy baterie sg poprawnie zainstalowane.
Gra nie liczy Wocisnij przycisk MISS (NIETRAFIENIE/RESET), aby
punktéw przekonac¢ sie, czy gra nie wystartuje od nowa. Mozna

tez sprawdzi¢, czy nie zablokowat sie ktorys z
segmentow z punktami lub przyciskéw funkcji.

Zablokowany Podczas transportu oraz w czasie normalnej gry moze
segment lub dojs¢ do przejsciowego zablokowania sie segmentow
przycisk z punktami. W takiej sytuacji automatyczne liczenie

punktéw wylaczy sie. Segment da sie odblokowaé
przez delikatne usuniecie strzatki lub poruszenie go
palcem. Nastepnie mozna wznowi¢ gre. Punktacja
wroci do zwyktego trybu dziatania.

Usuwanie Miekkie strzatki mogg sie ztamac i utkwi¢ w tablicy. W
potamanych takim przypadku nalezy sprébowac delikatnie je wyjgc
koncowek szczypcami. Uwaga: Im cigzsza strzatka, tym wieksze

ryzyko skrzywienia lub zZlamania koncowki.
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Zaktécenia W przypadku wystgpienia zaktdcen

zasilania lub elektromagnetycznych, uktad elektroniczny tarczy
zaktocenia moze dziata¢ chaotycznie lub w ogole przestac
elektromagnetyczne |  dziata¢ (np.: silna burza z piorunami, przepiecie w
sieci, spadek napiecia zasilania lub blisko$¢ silnika
elektrycznego lub kuchenki mikrofalowej). Aby
przewrécié normalne dziatanie gry, na kilka sekund
wyjmij baterie i zat6z je z powrotem. Usun tez zrédto
zaktocen.

Otwarcie/rozmontowanie tarczy do gry w strzatki powoduje utrate gwaranciji.

BEZPIECZENSTWO
OSTRZEZENIE!
Nie nalezy miesza¢ ze sobg baterii roznych typéw lub baterii nowych i starych!
Nie nalezy tadowac baterii jednorazowych.
Przed tadowaniem baterie akumulatorowe nalezy wyja¢ z tarczy do gry w strzatki.
Nalezy uzywa¢ wyltacznie baterii zalecanego typu lub réwnowaznych.
Zuzyte baterie nalezy wyjg¢ z zabawki.
Baterie nalezy zaktada¢ zgodnie z oznaczeniami biegunéw. Nie
nalezy zwiera¢ wyprowadzen zasilania.

Tarcze do gry w strzatki nalezy chroni¢ przed niepogodg i wysokimi
temperaturami.

Tarcze do gry w strzatki nalezy chroni¢ przed przed zamoczeniem i nadmierng
wilgocia.

Tarcze do gry w strzatki nalezy czysci¢ tylko wilgotng $ciereczka i/lub fagodnym
detergentem.

Przed czyszczeniem prosimy odigczy¢ tarcze od zasilania.

tadowarke baterii nalezy regularnie kontrolowac pod kgtem ewentualnego
uszkodzenia przewodu, wtyczki, obudowy lub innych czesci. W razie stwierdzenia
uszkodzen nie nalezy uzywac tarczy az do momentu dokonania naprawy.

OSTRZEZENIE!

Strzalki sg grag sportowg dla dorostych, a nie zabawka. Nie sg przeznaczone do
uzywania przez dzieci, z wyjgtkiem uzywania pod nadzorem osoby doroste;.
Prosimy uwaznie przeczytac instrukcje. Nie nalezy celowaé strzatkami w ludzi lub
zwierzeta. Wiasciwe uzywanie gry pozwoli unikng¢ szkdd i urazéw.
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RECYKLING Symbol przekreslonego pojemnika na $mieci na kotach

hid

[
oznacza, ze tego produktu oraz jego baterii nie wolno wyrzucac
razem ze zwyktymi odpadami domowymi. Elementy te

wymagajg oddzielnego traktowania. Po zakonczeniu uzytkowania
nalezy je odnie$¢ do autoryzowanego punktu zbiérki w celu umoZliwienia
recyklingu. W ten sposéb chronisz Srodowisko i wiasne zdrowie!
Spartan GmbH

Hermann Gebauer Straf3e 9, A-1220 Wieden
info@spartan-sport.at www.spartan-sport.at

Prosimy zachowac¢ na przysziosé
WYPRODUKOWANO W CHINACH

ce1ar B
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DESCRIERE
. . TINTA ELECTRONICA CU SAGETI CU VARFURIMOI

ROMANA
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1. Numere segmente 12. Buton UP
2. Cercuri exterioare (x2) 13. Buton DOWN
3. Triplu 20 (60 puncte) 14.
Buton ENTER
4. Cercuri de mijloc (x3) 15.

Sunet pornit/oprit
5. Exterior centru tintd (Bull' s-Eye) (25 puncte)16. Tabela de scor
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6. Interior centru tinta (Bull' s-Eye) (50 puncte) 17. Compartiment

pentru baterii

7. Cadru (0 puncte)

8. Inele simple (x 1)
rezerva x 20

9. Buton PORNIT/OPRIT

10. Buton RATARE

11. Buton URMATOR
Aripioare

18. Suruburi x 2
19. Varfuri de

20. Varf moale
21. Tija
22. AX &

INSTRUCTIUNI DE MONTARE

Centrul {intei
(Bull's Eye)

Peret\_
Linie de aruncare "

( 237cm

|-

T 777 AT 77

SCULE NECESARE ASAMBLARII:

wo gJL

12.4 cm
3
(2}
3
1
PZ T P T
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» Surubelnita si burghiu - (nu sunt incluse)

* 3 baterii de tip AA (nu sunt incluse) 1. Alegeti un spatiu deschis de
aproximativ 2,5 m. Distanta de aruncare dintre jucator si tinta trebuie
sa fie de 2,37 m.

2. Efectuati doua semne langa diblurile alese 192 cm (75 5/8”) deasupra
pardoselei, cu o distantd de 12,4 cm (4 7/8”) intre ele. Insurubati doud suruburi
in semnele de referinta pana cand capetele de surub ies cu aproximativ 13
mm (1/2’) din perete.

3. Gauriti locurile marcate si fixati tinta cu ajutorul suruburilor furnizate.

4. Compartimentul bateriilor este accesibil prin spatele tintei, desfacand surubul
din baza si ridicand capacul de pe spate. Instalati 3 baterii de tip AA
(neincluse) Tn suportul de baterii. Repuneti capacul la loc si fixati-I cu surub.

5. Familiarizati-va cu functiile tintei Tnainte de a o utiliza. Dacé& suspectati ca tinta
nu functioneaza corect, va rugdm consultati mai intéi GHIDUL DE DEPANARE
inclus Tn acest manual.

SFATURI SI INSTRUCTIUNI
Acest joc a fost conceput pentru a utiliza NUMAI SAGETI CU VARFURI MOI.
Utilizarea de sageti cu varf de otel vor avaria tinta.
Utilizati gradul adecvat de forta si adoptati postura corecta cand proiectati
sagetile nspre tinta. Nu este nevoie sa aruncati cu putere pentru ca sagetile sa
se fnfiga Tn tintd. Greutatea recomandata pentru sagetile cu varfuri moi este de
maxim 16 grame.
Pentru a reduce efectul de salt, utilizati numai tipul de varfuri precum cele
furnizate cu jocul. Nu se recomanda varfuri lungi pentru acest joc. Acestea se rup
sau se Tndoaie mai ugor.
Pentru a extrage sagetile din tinta, rotiti-le usor inspre dreapta in timp ce le
extrageti, va fi mult mai usor.

67



O aruncare
O aruncare consta
din 3 sageti.

Ricosari si sageti
ratate

Fiecare sageata
ricosata sau
sageata care
ajunge n afara
zonei de joc nu se
puncteaza si nu se
poate arunca din
nou.

Segment simplu =
Puncte
simple

AT

CALCULAREA PUNCTELOR:

Bull’s Eye = 50 puncte Bull
= 25 puncte sau 50 puncte

optiunea bull simplu/ optiunea bull
dublu

Segment triplu = Puncte
triple

Segment dublu = Puncte

duble

INSTALARE $I FUNCTII

Apasati pe butonul ON/OFF (pornit/oprit) pentru a incepe

IN/OEE setarea. Cand alimentarea este pornita, unele ecrane se
( arnit/oprit ) aprind cu o melodie de Tntdmpinare. Cand sunetul se opreste,

ecranul jucatorului si ecranul punctajului vor indica “G01” si,

OCURI +
OPTIUNI

respectiv, “301”.

Apasati pe butoanele UP si DOWN pentru a defila jocurile (vezi
SELECTAREA JOCULUI).

Dupa ce jocul este afisat, apasati pe butonul ENTER pentru

JPIDOWN  |confirmare.

(sus/jos)
ENTER

Apasati pe butoanele UP si DOWN pentru a defila optiunile

jocurilor. Dupa ce optiunea jocului este afisata, apasati pe butonul ENTER pentru

confirmare.
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Double out. Apasati pe butoanele UP si DOWN pentru a defila
aceste functii speciale.

Dupa ce functia speciala este afisata, apasati pe butonul
ENTER pentru confirmare.

Apasati pe butoanele UP sau DOWN pentru a selecta numarul
UP/DOWN |de jucétori. Exista in total 9 selectéri de jucétori de la

(sus/jos) modul 1 jucator la
ENTER modul 8 jucatori plus modul jucator cyber.

Apasati pe ENTER pentru a confirma selectia jucatorilor.

Daca optiunea pe care ati selectat-o si confirmat-o este in
P/DOWN modul jucator cyber, veti juca avand ca adversar computerul.
sus/jos) Apasati pe UP sau DOWN pentru a selecta nivelurile
(ENTER jucatorului cyber si apasati pe Enter pentru a incepe jocul.
Cele cinci niveluri de jucator cyber sunt urmatoarele:

C1: Tncepator

C2: Intermediar

C3: Avansat

C4: Expert

C5: Profesionist

Apasati pe ENTER pentru a confirma selectia jocului Cyber.

n cazul in care jocul are optiunile Double si Single bull, ap&sati
pe UP sau DOWN pentru a efectua selectia.

Apasati pe ENTER pentru a confirma selectia Single/
Double Bull.

Tn timpul jocului, cand computerul anunta “NEXT”, orice

SCHIMBAREA
apasare pe segmente nu va activa {inta. Trebuie ca jucatorul sa

N10[e)gre)=10]E 0] [indeparteze toate sagetile si sa apase pe Next pentru runda

urmatorului jucator. Tinta se va comuta automat pe jucatorul

urmator daca nu s-a actionat asupra acesteia timp de aproximativ
10 secunde dupa anuntul “NEXT".
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Partida ia sfarsit cand jucatorul este determinat sau cand toti
jucétorii si-au terminat scorul final (vezi instructiunile
pentru fiecare joc pentru detalii). Utilizati butonul URMATOR
pentru a vizualiza locul fiecarui jucator in clasament si scorul

final.
RATARE] Apasati pe MISS pentru a puncta 0 si a inregistra o sageata
ISS (ratar cand o sageata loveste cadrul tintei WEB sau rateaza tinta
—m Daca doriti sa resetati jocul, apasati pe butonul MISS si tineti
VIISS (ratare apasat timp de 2 secunde.
SCOR n timpul jocului, puteti apasa pe Enter pentru a verifica scorurile
=NTER
altor jucatori.
Apasati pe butonul ON/OFF pentru a opri jocul. In scopul
N/OFE economiei de energie, tinta este dotata cu o functie de oprire
( ornit/op automata. Tn cazul in care jocul nu este utilizat timp de 30 de
minute, se va opri automat.
SUNET] Aceasta tabla de joc este dotata cu un intrerupator de sunet in
JND (su partea stanga. Puteti porni sau opri sunetul Tn timpul jocului.

ALEGEREA JOCULUI

Joc Descriere Ecran Nr. S:r(i)ap;%ilum/ jL’::z.“atdoeri
Go1 301 301 7156 1-8
G02 301 League COo1 71224 1-8
GO03 Count Up CuP 9/18 1-8
G04 Round the clock rCL 12 1-8
GO05 Shanghai Shi 4 1-8
GO06 High Score HiS 12/ 24 1-8
GO07 Shoot-Out S-0 19 1-8
G08 Cricket Cri 3/6 1-8
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G09 No score cricket NSc 3/6 1-8
G10 Cut throat cricket CUc 3/6 1-8
G11 Killer cricket LLc 3/6 2-8
G12 Low Pitch Cricket LPc 3/6 1-8
G13 Color CL2 5 1-8
G14 Bonus color bC2 5 1-8
G15 Correctional Color cCc2 5 1-8
G16 No score Color NC2 5 2-8
G17 Free-Dart Color FdC 4 1-8
G18 Overs orS 19/38 2-8
G19 Unders Und 19/38 2-8
G20 Halve-it HAL 1/2 1-8
G21 Big-6 biG 19 2-8
G22 21 points 21P 7 1-8
G23 Shooting | S-1 1/2 1-8
G24 Shooting Il S-2 1/2 1-8
G25 Shooting Il S-3 1/2 1-8
G26 Shooting IV S-4 1/2 1-8
JOCUL

. Randul fiecarui jucator este indicat prin P-1, P-2 ....P-8.

. Fiecare jucator are dreptul sa arunce 3 sageti cand ii vine randul.

. Cele 3 sageti mici situate n partea dreapta a ecranului indica numarul de
sageti aruncate pe runda.

= Aceasta tinta electronica poate afisa scorurile totale si sa dezvaluie automat

tintele.
= Intotdeauna asteptati ca tinta sa termine de emis sunetul fnainte de a arunca
sagetile.
REGULIDE JOC
Go1 JOCURILE 301-999

OPTIUNE: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Acesta este cel mai popular joc de darts, jucat in majoritatea ligilor si turneelor.
Fiecare jucator incepe jocul avand 301 puncte (sau 501, 601 etc.). La sfarsitul
rundei fiecarui jucator, suma obtinutd prin aruncarea celor 3 sageti este scazuta
din scorul jucatorului. Castiga primul jucator care obtine exact 0. Jocul poate
continua pana cand toate locurile clasamentului sunt determinate (al 2-lea, al 3lea
si al 4-lea).
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Pentru a complica jocul, selectati DOUBLE IN si/sau DOUBLE OUT pentru a
adauga restrictii suplimentare privind inceperea si terminarea jocului. Exista
urmatoarele optiuni:

SiO (Standard): Tnregistrarea scorului incepe si se termind cand orice numar
este atins. Jucatorul poate termina partida cu lovirea oricarui numar care reduce
scorul exact la 0. Cand un jucator depaseste scorul necesar pentru a ajunge
exact la 0, runda este "anulatad" si scorul revine la numarul avut Tnaintea rundei.
diO - Double In: Contabilizarea scorului incepe cand este lovit un numar din
cercurile exterioare sau din Double Bull's Eye. Scorul nu va fi inregistrat pana
céand aceasta conditie nu este indeplinita.

SdO - Double Out: Jucatorul poate termina jocul cand loveste un numar din
cercurile exterioare sau de doua ori centrul tintei, lovituri ce reduc scorul exact la
0. Cand un jucator depaseste scorul necesar pentru a ajunge exact la 0 sau “1”,
runda este "anulata" si scorul revine la numarul avut inaintea rundei (Scorul de
“1” ramas este si el anulat deoarece este imposibil sa fie adus la 0 cu o dubla).
diS — Double In + Double Out: Scorul incepe cand un numar din cercul dublu
sau din Double Bull’'s Eye este lovit si se termina cand un cerc dublu sau Double
Bull's Eye este lovit si reduce scorul exact la zero.

G02 301-999 LEAGUE
OPTIUNE: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Aceasta este varianta de echipa a jocului 301-999, foarte popular in sanul ligilor
de darts. In joc intra intotdeauna 2 echipe cu maxim 4 jucétori pe echipa. De
exemplu: jucatorul 1 si jucatorul 3 joaca impotriva jucatorului 2 si jucatorului 4.
Jocul se desfasoara identic versiunii individuale a jocului 301-999.

Optiuni: 2C, 3C, 4C, Cyb

2C: 2 jucatori in fiecare echipa

3C: 3 jucatori in fiecare echipa

4C: 4 jucatori in fiecare echipa

CyB: 1 jucator in fiecare echipa

GO03 COUNT UP
OPTIUNE: 100, 200, 300, ...... 900 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Este un joc simplu pe care oricine il poate juca. Obiectul este invingerea celorlati
jucatori prin a fi primul/prima care obtine scorul presetat. Setarile disponibile sunt
urmatoarele: 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800 si 900. Fiecare jucator
trebuie sa incerce sa obtina un scor cat mai ridicat cand ii vine randul. Se admite
ca scorul final total sa-1 depaseasca pe cel presetat.

G04 ROUND THE CLOCK
OPTIUNE: 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320
Jucatorul trebuie sa loveasca in ordine numerele (in functie de optiunile alese) de
la1lab,1la10,1la 15, saude la 1 la 20. Cand un numar este lovit, jocul
avanseaza la numarul urmator. Castiga jucatorul care ajunge primul si loveste
ultimul numar din joc.
Alegeti optiunile:
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105, 110, 115, 120: Ultimul numar este 5, 10, 15, respectiv 20,
indiferent daca este simpla, dubla sau tripla

205, 210, 215, 220: Ultimul numar este 5, 10, 15, respectiv 20,
numai dubla este valabila.

305, 310, 315, 320: Ultimul numar este 5, 10, 15, respectiv 20,
numai tripla este valabila.

GO05 SHANGHAI
OPTIUNE: LO01, LO5, L10, L15

Acest joc este similar cu Round-The-Clock. Jucatorii pot incepe aruncarile de la 1
(sau 5 sau 10 sau 15) si pot avansa inspre 20 sau Centrul tintei (Bull's Eye).
Loviturile Tn afara secventei numerelor nu se contabilizeaza. O lovitura pe zonele
duble sau triple valoreaza de 2 sau de 3 ori numarul. Scorurile se vor cumula.
Alegeti optiunile:

Optiunea LO1: jocul Tncepe de la segmentul 1

Optiunea LO5: jocul incepe de la segmentul 5

Optiunea L10: jocul Tncepe de la segmentul 10

Optiunea L15: jocul incepe de la segmentul 15

G06 HIGH SCORE
OPTIUNE: HO03, HO04,.... H13, H14 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Acest joc este similar celui de Count-Up, cu exceptia faptului ca jocul se termina
cu numarul selectat de runde. Castiga jucatorul cu cel mai mare scor total. Va

rugam sa selectati numarul de runde cu optiunile HO3 la H14 care reprezinta 3 -
14 runde.

GO07 SHOOT-OUT
OPTIUNE: -03, -04, -05 .......... -19, -20, -21

Computerul va afiga aleatoriu un scor pentru ca jucatorul sa loveasca. O lovitura
corecta inseamna atribuirea unui punct. Primul jucator care loveste 3, 4 ...... 21
semne, in functie de nivelul de dificultate, este castigatorul. Daca un jucator nu
loveste tabla de joc in decurs de 10 secunde, aceasta se va schimba automat pe
un alt scor pentru jucatorul care trebuie sa loveasca si se inregistreaza ca si cum
ati fi lovit numérul gresit. Tn acest joc, dubla si tripla sunt tratate ca simple.

GO08 SIMPLE CRICKET
OPTIUNE: C00, C20, C25/ DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Cricket este un joc foarte popular. Jucati numai cu segmentele numerotate de la
15 la 20 si B (Bull/Bullseye). Fiecare participant arunca 3 sageti. Un segment
numerotat trebuie lovit de trei ori de jucator si apoi segmentul se deschide

pentru acesta. Acum acesta poate marca puncte cu acest segment deschis.

Daca si adversarul loveste acest segment numerotat de trei ori, atunci

segmentul se inchide. Nu se mai pot addauga puncte pe un segment inchis.
Segmentele duble sau triple se puncteaza ca fiind 2 sau 3 lovituri. Segmentele

se pot deschide si se pot inchide Tn orice ordine. Jucatorul care inchide cele mai
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multe segmente si obtine cel mai mare scor, castiga. Strategia consta in decizia
de a inchide un segment sau de a acumula puncte mai intai. Tntrucat dacd un
jucator a inchis majoritatea segmentelor, dar este in urma cu punctele, acesta
pierde jocul. Jocul se termina atunci cand toate segmentele sunt inchise.
Persoana care obtine cele mai multe puncte, castiga.

Alegeti optiunile:

CO00: deschiderea numerelor in orice ordine

C20: deschiderea numarului 20 mai intai, apoi deschiderea se va efectua in
ordinea urmatoare: 19, 18, 17, 16, 15 & Bulls Eye

C25: se deschide Bulls Eye mai intai, apoi se deschid in ordinea 15, 16, 17, 18,
19si 20

Cricket O data De doua ori Deschis Tnchis
e | N X XA O
G09 NO SCORE CRICKET

OPTIUNE: 000, 020, 025 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Este o versiune simplificata a Cricket-ului. Obiectivul este de a inchide toate
numerelele cat de repede posibil. Nu se acorda puncte pentru lovirea unui numar
nchis.

De aceea, daca un numar a fost lovit de 3 ori, incercati sa loviti alte tinte.
Céstiga primul care reuseste sa loveasca de 3 ori toate numerele. Alegeti
optiunile:

000: deschiderea numerelor Tn orice ordine

020: deschiderea numarului 20 mai Tntai, apoi deschiderea se va efectua in
ordinea urmatoare: 19, 18, 17, 16, 15 & Bulls Eye

025: se deschide Bulls Eye mai Tntai, apoi se deschid in ordinea 15, 16, 17, 18,
19si 20

G10 CUT THROAT CRICKET
OPTIUNE: 00C, 20C, 25C / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Este o versiune inversata a Cricket-ului. Lovirea unui numar deschis se
contabilizaza in favoarea adversarului. Pierde cel cu cel mai mare scor cumulativ.
Tns&, niciun punctaj nu este addugat jucatorului care are numérul deja inchis.
Castiga cel care obtine cel mai mic scor si care a inchis primul toate numerele.
Daca un jucator a reusit primul sa inchida toate numerele, dar in acelasi timp a
obtinut si cel mai mare scor, acesta trebuie sa continue sa traga pentru a incerca
sa mareasca scorul adversarului sau sa egalizeze cu scorul sau. Din acest

motiv, cea mai buna strategie este inchiderea cat mai rapid posibil a numerelor
pentru a impiedica ceilalti jucatori sa va adauge puncte si incercand in acelasi
timp de a obtine penalizarea celorlati jucatori. Alegeti optiunile:

00C: deschiderea numerelor Tn orice ordine
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20C: deschiderea numarului 20 mai Tntai, apoi deschiderea se va efectua in
ordinea urmatoare: 19, 18, 17, 16, 15 & Bulls Eye

25C: se deschide Bulls Eye mai intai, apoi se deschid Tn ordinea 15, 16, 17, 18,
19si 20

Gl1 KILLER CRICKET
OPTIUNE: H00, H20, H25 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Acest joc este foarte asemanator cu No Score Cricket avand insa o nota diferita.
Cand un numar este inchis, jucatorul are sansa sa elimine inscrierea jucatorului
lovind si el din nou acelasi numar. Tns&, dacé si el are numérul inchis, atunci
niciun punct nu va fi dedus de la jucator. Castiga jucatorul care inchide primul
toate numerele.

Alegeti optiunile:

HOO: deschiderea numerelor in orice ordine

H20: deschiderea numarului 20 mai intai, apoi deschiderea se va efectua in
ordinea urmatoare: 19, 18, 17, 16, 15 & Bulls Eye

H25: se deschide Bulls Eye mai intéi, apoi se deschid Tn ordinea 15, 16, 17, 18,
19i 20

G12 LOW PITCH CRICKET
OPTIUNE: E00, E20, E25 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Aceasta versiune de Cricket utilizeaza segmentele cu numere mici de pe tinta
pentru o modificare fata de segmentele standard de Cricket. Jucatorii vor trebui
sa "Inchida" segmentele 1, 2, 3, 4, 5, 6 si Centrul ( Bull's Eye). Toate celelalte
reguli de cricket standard se aplica.

Alegeti optiunile:

EO0O0: deschiderea numerelor in orice ordine

E20: deschiderea numarului 6 mai intai, apoi deschiderea se va efectua in ordinea
urmatoare: 5, 4, 3, 2, 1 & Bulls Eye

E25: se deschide Bulls Eye mai ntai, apoi se deschid in ordinea 1, 2, 3, 4,5 si 6

G13 COLOR
OPTIUNE: 100, 200, 300, 400, 500

Pentru a incepe acest joc, fiecare jucator trebuie sa arunce o sageata pentru a
determina care segment/culoare (culoarea #20 sau culoarea #1) trebuie tintit.
(Daca jucatorul loveste Centrul tintei, acesta trebuie sa efectueze o noua
aruncare pentru a decide culoarea). Fiecare jucator trebuie apoi sa-si loveasca
culoarea tinta pentru a adauga puncte la scorul total (care trebuie decis si setat Tn
Optiunile jocului de la inceputul partidei: 100, 200, 300, 400 sau 500). Daca un
jucator nimereste culoarea unui adversar, atunci punctele nu se socotesc. Centrul
tintei nu se contabilizeaza Tn scorul total. Castiga jucatorul care obtine primul
scorul predeterminat.

G14 BONUS COLOR
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OPTIUNE: 100, 200, 300, 400, 500

Acest joc se desfasoara in mod asemanator cu precedentul, cu urmatoarea
exceptie. Daca un jucator nimereste culoarea adversarului, acelui adversar i se
adauga punctele la scorul total. Va rugam sa selectati una dintre optiuni, de la
100 la 500, corespunzatoare punctajului intre 100 - 500.

G15 CORRECTIONAL COLOR
OPTIUNE: 100, 200, 300, 400, 500

Acest joc se desfasoara in mod aseméanator cu precedentul, cu urmatoarea
exceptie. Daca un jucator nimereste culoarea adversarului, punctele aferente se
vor scade din scorul total al jucatorului ghinionist. Va rugam sa selectati una

dintre optiuni, de la 100 la 500, corespunzatoare punctajului intre 100 - 500.

G16 NO SCORE COLOR
OPTIUNE: 003, 004, 005, 006, 007

Acest joc se desfasoara in mod aseméanator cu precedentul, cu urmatoarea
exceptie. Fiecare jucator primeste un punct daca nimereste culoarea sa tinta.
Daca un jucator nimereste culoarea adversarului, se scade un punct din scorul
total al jucatorului ghinionist si acesta isi va pierde randul. Centrul tintei nu se
contabilizeaza n scorul total. Castiga jucatorul cauia fi raman puncte (cand toti
ceilalti sunt la 0).

Scorul total trebuie decis si setat in Optiunile de joc de la inceputul partidei: 3, 4,
5, 6 sau 7 puncte in total.

G17 FREE-DART COLOR
OPTIUNE: 005, 010, 015, 020

Acest joc se desfasoara in mod asemanator cu precedentul, cu urmatoarea
exceptie. Fiecare jucator trebuie sa-si nimereasca culoarea tinta pentru a castiga
un punctaj cat mai mare. Daca un jucator nimereste culoarea adversarului, acesta
nu primeste punctaj. Centrul tintei nu se contabilizeaza in scorul total. Castiga
jucatorul cu punctajul cel mai mare dupa epuizarea numarului de sageti care pot fi
lansate. Numarul total de sageti care pot fi aruncate trebuie decis si setat Tn
Optiunile de joc de la inceputul partidei: 5, 10, 15, sau 20 de sageti in total.

G18 OVERS
OPTIUNE: 003, 004...020, 021/ DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Este un joc simplu si rapid. Fiecare jucétor trebuie s& incerce sa obtind un scor
egal sau mai mare decéat cel cel obtinut intr-o runda. Cand un jucator obtine un

scor inferior celui obtinut la cele 3 aruncari precedente, i se ia 1 “Viata”. Castiga
jucéatorul care raméane cu “Vieti”.

Va rugam sa selectati numarul de vieti cu optiunile O03 la 021, care reprezinta 3
- 21 vieti.

G19 UNDERS
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OPTIUNE: U03, U04... U20, U21/ DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Acest joc este similar celui de Overs, exceptie facand obiectivul care este de a
depasi cel mai scazut scor total a 3 sageti. Cand totalul a 3 sageti este mai mare
decat recordul, atunci jucatorului i se ia o “Viata”. Orice ratare sau orice aruncare
n afara zonei de scor este penalizata cu 60 de puncte (3 x 20, cel mai mare scor
care poate fi obtinut la o aruncare). Castiga jucatorul care raméane cu “Vieti”. Va

rugam sa selectati numarul de vieti cu optiunile U03 la U21, care reprezinta 3 - 21
vieti.

G20
OPTIUNE: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Fiecare incepe jocul prin a tinti numarul 12, apoi, 13, 14, oricare Duble, 15, 16,
17, oricare Triple, 18, 19, 20 si pe urma Bull's Eye. Fiecare jucator arunca 3
sageti Tnspre acelasi numar si avanseaza inspre numarul urmator Tn cadrul rundei
urmatoare. Toate scorurile sunt acumulate, Dublele aduc de 2 ori mai multe
puncte, Triplele, de 3 ori. Daca un jucator rateza toate cele 3 lovituri inspre un
anumit numar intr-o runda, scorul lui/ei va fi injumatatit. La sfarsitul jocului,
jucatorul cu maximul de puncte castiga.

RUNDA | 12| 13| 14| D | 15| 16 |17 | T| 18|19 | 20 | B | TOTAL

JUCATOR

HALVE- IT

D: Dubla T: Tripla B: Bull's eye

G21

OPTIUNE: b03, b05, b07, b09, b11, b13, b15, b17, b19, b21
Single-6 este prima tinta la inceputul jocului. Din 3 lovituri, jucatorul trebuie sa
loveasca tinta o data pentru a-si salva vietile. Daca tinta este lovita din prima sau
a 2-a aruncare, jucatorul are sansa sa selecteze cu o lovitura tinta adversarului.
Simplele, dublele si triplele sunt toate considerate ca fiind tinte diferite. Strategia
este de a alege tinta cea mai dificila pentru adversari, precum “tripla- 20”
sau“dubla-Bull's Eye”. Castiga jucatorul care ramane cu “Vieti”.

Va rugam sa selectati numarul de vieti cu optiunile b03 la b21, care reprezinta 3 -
21 vieti.

BIG-6

G22
OPTIUNE: 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011
Obiectivul acestui joc este obtinerea a cat mai multor puncte. Un jucator poate
obtine un punct in doua moduri:
1. Obtine exact 21 de puncte cu 1, 2 sau 3 sageti, sau
2. Obtine cel mai mare scor pana la 21 de puncte (daca nu obtine
nimeni 21 de puncte runda aceasta)
Jucatorul "sare" cand scorul sau depaseste 21 de puncte, iar el nu mai poate

obtine punct in aceasta runda. Dupa ce jocul se termina, jucatorul cu cele mai
multe puncte castiga partida.

21 POINTS
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Va rugam sa selectati numarul de runde cu optiunile 005 la 011 care reprezinta 5
- 11 runde.

G23 SHOOTING |
OPTIUNE: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Tn acest joc, fiecare jucator poate arunca 3 sageti. Jucatorul cu punctajul cel mai
mare dupa cele 3 aruncari, castiga runda. Jocul se termind cand un jucator
acumuleaaza 7 runde cistigate.

G24 SHOOTING I
OPTIUNE: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Acest joc se desfasoara intocmai ca Shooting I, dar numai sagetile care se

fixeaza Tn zonele simple, duble sau triple ale urmatoarelor Segmente numerotate
tinta aduc puncte: 15, 16, 17, 18, 19, 20, Bullseye. Primul care castiga 7 runde
este desemnat castigator.

G25 SHOOTING I I
OPTIUNE: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Acest joc se desfasoara intocmai ca Shooting I. Jocul dureaza 7 runde si cel care
castiga patru runde este desemnat castigator.

G26 SHOOTING | V
OPTIUNE: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Acest joc se desfasoara intocmai ca Shooting I, dar numai sagetile care se

fixeaza Tn zonele simple, duble sau triple ale urmatoarelor Segmente tinta
numerotate aduc puncte: 15, 16, 17, 18, 19, 20, Bull’s-eye. Jocul dureaza 7 runde
si cel care castiga patru runde este desemnat castigator.

DEPANARE
Lipsa Asigurati-va ca bateriile sunt instalate corect.
alimentare
Jocul nu Apasati butonul MISS/RESET pentru a vedea daca jocul
fnregistreaza demareaza. Verificati daca segmentele sau butoanele de
niciun scor functionare sunt blocate.
Segment sau Tn timpul transportului sau pe durata jocului, este posibil ca
Buton segmentele sa se blocheze temporar. In acest caz, toate
blocat functiile de Tnregistrare automata ale scorului vor inceta.
Desprindeti cu grija sageata sau miscati segmentul cu
degetul pentru a-| putea debloca. Jocul va putea fi reluat si
functiile de scor vor reveni la normal.
Extragerea Varfurile moi se pot rupe si vor ramane infipte in panou. Tn
varfurilor acest caz, incercati sa le scoateti cu atentie, cu ajutorul
rupte unei pensete. Nota: cu cat sageata este mai grea, cu atéat
cresc sansele ca aceasta sa se rupa sau sa se deformeze.
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Interferenta Tn cazul interferentelor electromagnetice, partea electronica

electrica sau a tintei poate prezenta un comportament dereglat sau
electromagn poate inceta sa functioneze. (De exemplu: o furtuna
etica puternica, o crestere de tensiune, o cadere de tensiune sau

apropierea prea mare de un motor electric sau de un cuptor
cu microunde). Pentru a readuce tinta la functionare
normala, scoateti timp de cateva secunde bateriile si apoi
repunti-le la loc. Asigurati-va ca sursa

interferentei este ndepartata.

Garantia devine nula daca tinta a fost desfacuta/dezasamblata.

INSTRUCTIUNI PRIVIND SIGURANTA
AVERTIZARE!
Nu amestecati bateriile de tipuri diferite sau bateriile noi cu cele vechi!
Bateriile nerefncarcabile nu trebuie reincarcate.
Scoateti bateriile reincarcabile din tinta fnainte de a le incarca.
Se recomanda sa utilizati numai baterii de acelasi tip sau de tip echivalent.
Scoateti din produs bateriile consumate.
Introduceti bateriile cu polaritatea corecta.
Nu scurtcircuitati bornele baterilor.

Nu supuneti tinta electronica la intemperii sau diferente mari de temperatura.
Feriti tinta de lichide sau de umezeala excesiva.

Curatati tinta cu o carpa usor umezita si/sau cu detergent slab.

Va rugam deconectati tinta de la sursa de alimentare Tnainte de a o curata.

Inspectati periodic incarcatorul de baterii pentru a depista eventualele deteriorari
ale cablului, fisei, carcasei sau ale altor componente. In caz de avariere, nu
utilizati tinta pana cand reparatia nu a fost efectuata.

AVERTIZARE!

Acest joc se adreseaza adultilor, nu este o jucarie. A nu se utiliza de catre copii
decéat sub supraveghere adulta. Va rugam sa cititi cu atentie instructiunile. Nu
directionati sagetile Tnspre persoane. Utilizarea corecta a produsului poate preveni
accidentarile si pagubele.

RECICLAREA Pictograma barata indica necesitatea de a nu amesteca
acest produs si bateriile Tmpreuna cu deseurile menajere.
Acestea trebuie prelucrate separat. Cand doriti sa va debarasati de
ele, depozitati-le la cel mai apropiat punct de colectare
autorizat pentru a putea fi reciclate. Acest gest va proteja mediul si

sanatatea dumneavoastra! CARROMCO GmbH & Co. KG
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Spartan GmbH

Hermann Gebauer Strale 9, A-1220 Viena
info@spartan-sport.at www.spartan-sport.at

Va rugam sa pastrati pentru consultare ulterioara
FABRICAT IN CHINA

CE 14+ &

LDPE PAP

LEIRAS MUANYAG HEGYU ELEKTRONIKUS DARTS
JATEK
MAGYAR

80


http://www.spartan-sport.at/
http://www.spartan-sport.at/
http://www.spartan-sport.at/
http://www.spartan-sport.at/

/

© 60000000 © O

% ] o w—
L 0. s =
e
]
i@ —oQ é é é

1. Szektorszamok 12. UP

gomb
2. Dupla gy(ri (x2) 13.

DOWN gomb
3. Tripla 20 legmagasabb pontszam (60 pont) 14. ENTER gomb
4. Tripla gy(r( (x3) 15.

Hang be/ki
5. Kulsé bikaszem (25 pont) 16.

Pontszam ellenérzése
6. Bels6 bikaszem (50 pont) 17.

Elemtart6 7. Nyilfogd (O pont)

18. Csavarok x 2
8. Szimpla gydrik (x 1) 19. Tartalék hegy x 20 9.
ON/OFF gomb 20. Mianyag hegy
10. MISS gomb
21. Markolat
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11. NEXT gomb
22. Szar és toll

FELSZERELESIUTASITASOK

A darts tabla 1
kdzéppontja (bikaszem) s
Fal — S §
|— & X 3
IS S S A (777'7 P I P
Dobévonal 237cm

A SZERELESHEZ SZUKSEGES SZERSZAMOK:

» Csavarhuz6 és far6 - (nem tartozék)

» 3 db AA tipusu elem (nem tartozék)

1. Jeldljon ki egy megfeleld helyet kb. 2,5 m szabad térrel. A darts tabla és a
jatékos kozotti dobési tavolsagnak 2,37 m-nek kell lennie.

2. Helyezzen egymaéstdl 12,4 cm tavolsagban egymas mellé két jeldlést a
kivalasztott falpillérekre 192 cm-rel a padl6 fol6tt. Csavarja be a két csavart a
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referenciajeldlésekbe, amig a csavarfejek kb. 13 mm-rel nem nyulnak ki a falbol.
3. A bejelolt helyekre furjon vezetéfuratokat, és szerelje fel a darts tablat a
tartozék régzitécsavarokkal.

4. Az elemtarté a darts tabla hatuljan érheté el ugy, hogy eltavolitja a csavart a
talpbdl, és leemeli a hatsé burkolatot. Helyezze be a 3 db AA tipusu elemet (nem
tartozék) az elemtartéba. Tegye vissza a hatsé burkolatot, és rogzitse a csavarral.

5. Hasznélat el6tt ismerkedjen meg a darts tabla mikédésével. Amennyiben azt
gyanitja, hogy a darts tabla nem mikddik megfeleléen, el6szér olvassa el a
kézikdnyv HIBAELHARITAS bekezdését.

OTLETEK ES UTMUTATO
A jatékot csak MUANYAG HEGYU DART NYILAKKAL lehet jatszani. miianyag
hegy hasznélata
A dart nyilak a darts tabla sériilését okozzak.
A dart nyilakat megfelel6 erével és alapallasban hajitsa el. Nem kell keményen
elhajitani a dart nyilakat ahhoz, hogy a tablan maradjanak. A miianyag hegy( dart
nyilak javasolt stlya nem lehet 16 grammnal tébb.
A visszapattanas elkerilése érdekében mindig olyan tipusi mianyag hegyet
hasznaljon, ami a jatékhoz tartozik. Soha ne hasznaljon hosszu hegyeket ennél a
jatéknal, mivel ezek kénnyeben eltérnek vagy meggorbiilnek.
Amikor leveszi a dart nyilat a tablarél, enyhén csavarja jobbra, mikézben
hlizza kifelé a dart nyilat. Ezzel megkonnyiti a kihtizasat.

CALCULATING POINTS
jatékterileten Szimpla

Dobas szektor =
Egy dobas 3 dartbdl all. } Szimpla pontszam
Visszapattano6 és
mellédobott dart Bikaszem = 50 pont
nyilak Egyetlen ¢ Bull =25 pont vagy 50 pont
visszapattano vagy a 20 szimpla bull opcié/dupla bull opcié
kivll dobozott dart nyil

Tripla szektor = sem = szamita

Tripla pontszam pontszamba, és

nem
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dobhat6 Ujra.
Dupla szektor =

Dupla pontszam
BEALLITAS ES FUNKCIOK

Az ON/OFF gomb megnyomasaval inditsa el a
INIOEE beallitast. A tabla bekapcsolasakor néhany kijelz6 tdvozIé

zene mellett kigyullad. Amikor a hang elcséndesedik, a

jatékos kijelzén és a pontszam kijelzén ,G01” és ,301” jelenik
meg.

Az UP és DOWN gombokkal mehet korbe a jatékokon
(lasd a JATEK KIVALASZTASA részt).
UP/DOWN Amint megje[enik ajét’ék, az ENTER gomb

ENTER megnyomasaval erésitse meg.

Az UP és DOWN gombokkal gorgessen végig a jaték
opciékon. Amint megjelenik a jaték opcié, az ENTER gomb
megnyomasaval erésitse meg.

Egyes jatékok esetében dupla beszallast és/vagy dupla
kiszallast valaszthat ki. Az UP és DOWN gombokkal
gorgessen végig ezeken a specidlis funkcidkon. Amint
megjelenik a specialis funkcié, az ENTER gomb
megnyomasaval erésitse meg.

Az UP vagy DOWN gombokkal valassza ki a jatékosok
JP/DOWN szamat. Osszesen 9 jatékos koziil lehet valasztani: 1 jatékos
ENTER mod és 8 jatékos maod kozott, plusz egy sz6l6 jatékos maod.

Az ENTER megnyomaséval erésitse meg a jatékos
kivalasztasat.

Ha kivalasztotta az opciot, és a sz6l6 jatékos modot erfsitette
P/DOWN meg, akkor a szamitogéppel jatszhat. Az UP vagy DOWN
ENTER gombokkal valassza ki a szol6 jatékos szintjeit, és az Enter
megnyomasaval kezdje el a jatékot. A szol6 jatékos az alabbi 6t
szinttel rendelkezik:

C1: Kezd6
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C2: Kozéphaladd
C3: Haladé C4:
Szakért6

C5: Professzionalis

Az ENTER megnyomasaval erésitse meg a szol6 jaték
kivalasztasat.

Amennyiben a jaték dupla vagy szimpla bull opciékkal
rendelkezik, a kivalasztashoz az UP vagy DOWN gombot
nyomja meg.

Az ENTER megnyomasaval erésitse meg a szimpla/dupla bull

kivalasztasat.

PLAYER Amikor jaték kozben a szamitégép a ,NEXT” lzenetet kildi, a
HANGE szektorok megnyomasa nem fogja aktivalni a darts tablat. A
jatékosnak el kell tavolitani az dsszes dart nyilat, és meg kell

nyomnia a Next gombot a kdvetkezd jatékos kérhdz ér. A darts

tébla automatikusan a kdvetkezé jatékosra valt, ha a tablan megkozelitéleg
10 masodpercig nem jatszottak a ,NEXT” Uizenet utan.

NEXT

A jaték akkor fejezédik be, amikor a gy6ztest megallapitjak, vagy
az Osszes jatékos megszerezte az utols6 pontszamot is (az
egyes jatékokra vonatkozdan lasd a részletes leirast). A NEXT
gomb hasznalataval tekintse meg az egyes jatékosok helyezését

és végleges pontszamat.

MISS

RESET
MISS

%

ENTER

A MISS megnyomasaval 0 pontszamot ad, és egy dart nyilat
bejegyez, amikor a nyil a WEB dart nyil fog6t talalja el, vagy a
tabla mellé megy.

Ha szeretné visszadllitani a jatékot, tartsa lenyomva a MISS
gombot 2 masodpercig.
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A jaték soran az Enter megnyomasaval ellendrizheti a tobbi jatékos

pontszamat.

Az ON/OFF gomb megnyomasaval kapcsolhatja ki a jatékot.
N/OFF Energiamegtakaritas céljabol a tabla automatikus kikapcsolasi
funkcioval van ellatva. Ha a jatékot 30 percnél hosszabb ideig

nem jatsszak, a jaték automatikusan kikapcsol.

SOUND Ez a tébla hang kapcsoléval van ellatva a bal oldalon. Jaték
SOUND kozben be- vagy kikapcsolhatja a hangot.

JATEK KIVALASZTASA

Jaték Megnevezés Kijelz6 Op'ciék/\'/ariéc Jéték’oso
i6k szama k szama
GO01 301 301 7156 1-8
G02 301 League COo1 71224 1-8
G03 Count Up CupP 9/18 1-8
G04 Round the Clock rCL 12 1-8
GO05 Shanghai Shi 4 1-8
GO06 High Score HiS 12/24 1-8
GO07 Shoot-out S-0 19 1-8
G08 Cricket Cri 3/6 1-8
G09 No Score Cricket NSc 3/6 1-8
G10 Cut throat Cricket CUc 3/6 1-8
G11 Killer Cricket LLc 3/6 2-8
G12 Low Pitch Cricket LPc 3/6 1-8
G13 Color CL2 5 1-8
G14 Bonus Color bC2 5 1-8
G15 Correctional Color CcC2 5 1-8
G16 No score Color NC2 5 2-8
G17 Free-Dart Color FdC 4 1-8
G18 Overs orS 19/38 2-8
G19 Unders Und 19/38 2-8
G20 Halve-it HAL 1/2 1-8




G21 Big-6 biG 19 2-8

G22 21 points 21P 7 1-8

G23 Shooting | S-1 1/2 1-8

G24 Shooting Il S-2 1/2 1-8

G25 Shooting IlI S-3 1/2 1-8

G26 Shooting 1V S-4 1/2 1-8
JATEK A TABLAN

= Az egymas utan kdvetkezd jatékosokat P-1, P-2 ... P-8 jelzés jeldli.

. Minden jatékos kordnként 3 nyilat dobhat.

=  Akijelzb jobb oldalan a harom kis dart nyil a kérben eldobott dart nyilakat
mutatja.

L] Ez az elektronikus darts jaték automatikusan megmutatja az 6sszpontszamot
és felvillantja a célpontokat.

] Mindig varja meg, amig a tabla hangjelzése befejezédik, mielbtt dart nyilakat
dob.

JATEKSZABALYOK

GO01 301-999 JATEKOK
OPCIO: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999/ DUPLA BULL/ SZIMPLA BULL

Ez a legnépszer(ibb dart jaték, amit a legtdbb ligan és tornan jatszanak. Minden
jatékos 301 ponttal (vagy 501, 601 stb.) kezdi a jatékot. Minden jatékos korének
végén a harom dart nyil 6sszegét levonjak a jatékos pontszamabdl. Az a jatékos
nyer, aki el6szor éri el a nullat pontosan. A jaték a 2., 3. és 4. helyek eléréséig
folytatédhat.

A jatékot nehezitheti gy, hogy a DOUBLE IN és/vagy a DOUBLE OUT
segitségével tovabbi korlatozasokat allit be a jaték kezdésére és befejezésére
vonatkozoan. Az alabbi lehetéségek vannak:

SiO (alapbedllitas): A pontozas akkor kezdédik és fejezédik be, amikor a jatékos
barmilyen szamot eltalal. A jatékos befejezheti a jatékot barmely olyan szam
eltalalasaval, ami pontosan nullara csékkenti a pontszamot. Amikor egy jatékos
meghaladja azt a pontszamot, ami a nulla pontos eléréséhez kell, a kor ,bust”-nak
(cs6dnek) minésll, a pontszam pedig visszafordul a kor eléttire.

diO - Dupla be: A pontszamozas kezdéséhez a jatékosnak el kell talalnia egy
szamot a dupla gyUrin vagy egy dupla bullt kell dobnia. Nincs pontszamozas,
amig ez a feltétel nem teljesul.

SdO - Dupla ki: Nyeréshez a jatékosnak olyan duplat vagy dupla bullon 1évé
szamot kell dobnia, ami a pontszdmot pontosan nullara csdkkenti. Amikor egy
adott jatékos meghaladja azt a pontszamot, amely a nulla vagy ,1” pontos
eléréséhez kell, a kor ,bust’-nak minésl, a pontszam pedig visszafordul a kor
eléttire (A fennmaradé ,1” pont szintén bust, mivel nincsen lehetéség dupla
talalattal nullara kerekiteni)
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diS — Dupla be + Dupla ki: A pontozas akkor kezdédik, amikor a dupla gyri
vagy a dupla bull egy adott szaméat talalat éri, és ugy végzédik, hogy a dupla
gylrd vagy a dupla bull egy olyan szamat éri talalat, ami a pontszamot pontosan
nullra csokkenti.

G02 301-999 LEAGUE
OPCIO: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999/ DUPLA BULL/ SZIMPLA BULL Ez
a 301-999 jaték csapatvaltozata, és nagyon népszer( a dart ligak kérében.
Mindig 2 csapat van, csapatonként legfeljebb 4-4 jatékos. Példaul: az 1. jatékos
és a 3. jatékos a 2. jatékos és a 4. jatékos ellen jatszik. A jatékot ugyanugy
jatszak, mint az egyéni 301-999 jatékot.

Opcidk: 2C, 3C, 4C, Cyb

2C: 2 jatékos minden csapatban

3C: 3 jatékos minden csapatban

4C: 4 jatékos minden csapatban

CyB: 1 jatékos minden csapatban

GO03 COUNT UP
OPCIO: 100, 200, 300, ...... 900 / DUPLA BULL/SZIMPLA BULL

Ez egy szimpla jaték, amit barki jatszhat. A cél az, hogy legy6zze a jatékos a tébbi
jatékost azzal, hogy elséként ér el egy el6re meghatarozott pontszamot. Az
elérhetd beallitasok: 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800 és 900. Minden
jatékos igyekszik a leheté legmagasabb pontszamot elérni sajat korében. A végsd
6sszpontszam magasabb lehet, mint az elére meghatarozott pontszam

Go04 ROUND THE CLOCK
OPCIO: 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320
A jatékos megprébalja sorban elérni a szamokat (a kivalasztott opciétdl fliggéen)
1-t6l 5-ig, 1-tél 10-ig, 1-tél 15-ig vagy 1-t6l 20-ig. Amikor egy szamot eltalél, a
jaték tovabblép a kdvetkezd szam megdobasara. Az a jatékos nyer, aki elészor
éri el és dobja meg a befejezé szamot a jatékban. Valaszthaté opciok:
105,110,115,120: Az utols6 szam 5, 10, 15, 20 a szimplatdl,

duplatol vagy triplatdl figgetlendl
205,210,215,220: Az utolsé szam 5, 10, 15, 20 a csak

a duplak érvényesek.
305,310,315,320: Az utolsé szam 5, 10, 15, 20 a csak

a triplak érvényesek.

GO05 SHANGHAI
OPCIO: L01, LO5, L10, L15

A jaték olyan, mint az Ora korbejar. A jatékosok az 1-es szammal (vagy 5-tel,
10zel vagy 15-tel) kezdik a dobast, és Ugy haladnak a 20 és a bull felé. Nem
szamit az a talélat, ami a szamsoron kivil esik. A dupla vagy tripla talalat a szam
2szeresét vagy 3-szorosat éri. A pontszamok 0sszeadddnak. Valaszthat6 opcidk:
LO1 opcid: a jaték az 1. szektortdl kezd6dik

LO5 opcid: a jaték az 5. szektortdl kezd6dik
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L10 opcid: a jaték az 10. szektortdl kezd6dik
L15 opcid: a jaték az 15. szektortol kezdddik

G06 HIGH SCORE
OPCIO: HO03, HO4,.... H13, H14 / DUPLA BULL/SZIMPLA BULL

Ez a jatékok olyan, mint a Felfelé szamlalo, azzal a kilénbséggel, hogy a jaték a
kivalasztott szamu korrel fejez6dik be. Az a jatékos nyer, aki a legtébb pontszamot
ériel.

Valassza ki a korok szamat a H03-H14 opcidkkal, amelyek 3-14 kort jelentenek.

GOo7 SHOOT-OUT
OPCIO: -03, -04, -05 .......... -19, -20, -21

A szamitogep véletlenszerlen jelzi ki a jatékos altal elérendd pontszamot. Egyes
helyes talalat egy pontot ér. Az a jatékos nyer, aki eltaldlja a 3, 4 ....... 21 jeleket a

nehézségi szinttél figgéen. Ha egy jatékos nem talalja el a tablat 10
masodpercen belill, a tdbla automatikusan atvalt egy masik pontszamra, amit a
jatékosnak meg kell dobnia, és ez ugyanigy szamit, mintha a jatékos rossz
szamot talalt volna el. Ebben a jatékban a duplak és a triplak is szimplanak
szamitanak.

G08 SIMPLE CRICKET
OPCIO: C00, C20, C25 / DUPLA BULL/SZIMPLA BULL

A krikett nagyon népszer( jaték.

A jatékot 15-20. szamozott szektorokkal és B-vel (bull) jatsszak.

Minden egyes résztvevd 3 dart nyilat dob. A jatékosnak haromszor kell eltalalnia
egy szamozott szektort, hogy a szektor megnyiljon a részére. Ekkor pontokat
szerezhet a megnyitott szamozott szektoron. Ha a masik jatékos(ok) is haromszor
talalja el ezt a szamszektort, akkor a szektor lezarul. Nem lehet tovabbi pontokat
szerezni a lezart szamozott szektoron. A dupla vagy tripla szektorok 2 vagy 3
talalatnak szamitanak. A szektorokat tetszés szerinti sorrendben lehet megnyitni
és lezarni. Az a jatékos nyer, aki a legtobb szektort lezarja és a legmagasabb
pontszamot éri el. A stratégia tehat abban all, hogy el kell dénteni, a szektor
lezarasa vagy el6szor a pontgyijtés ér-e tobbet. Ugyanis az a jatékos, aki a
legtobb szektort zarta be, de elmarad a pontszamban, elvesziti a jatékot. A jaték
akkor ér véget, amikor minden szamozott szektort lezartak. A legtébb pontszamot
elérd jatékos nyer. Valaszthatd opciok:

CO00: tetszés szerinti sorrendben nyitja meg a szamokat

C20: elészor a 20-as szamot nyitja meg, majd a kdvetkezé sorrendben halad: 19,
18, 17, 16, 15 és bull

C25: el6szor a bullt nyitia meg, majd a kdvetkezd sorrendben halad: 15, 16, 17,
18, 19 és 20

Krikett egyszer kétszer nyitas lezaréas |

89



w | N X = O

G09 NO
SCORE CRICKET OPCIO: 000, 020, 025/ DUPLA BULL/SZIMPLA BULL

Ez a krikett egyszerUsitett valtozata. A cél az, hogy a jatékos minden szamot
minél hamarabb lezarja. A lezart szamot ért talalatért sohasem jar pontszam.
Ezért ha egy szamot haromszor talal el a jatékos, mas célokat kell keresnie. Az a
jatékos nyer, aki els6ként talal el hAromszor minden szamot. Valaszthaté opciok:
000: tetszés szerinti sorrendben nyitja meg a szamokat

020: el6sz6r a 20-as szamot nyitja meg, majd a kdvetkezd sorrendben halad: 19,
18, 17, 16, 15 és bull

025: el6szor a bullt nyitja meg, majd a kovetkezd sorrendben halad: 15, 16, 17,
18, 19 és 20

G10 CUT THROAT CRICKET
OPCIO: 00C, 20C, 25C / DUPLA BULL/SZIMPLA BULL

Ez a krikett forditott valtozata. Amikor a jatékos megnyit egy szamot a talalat
hozzaaddédik az ellenvél pontszamahoz. A legmagasabb 0sszesitett pontszam
veszit. Nem adhat6 hozza a pontszam annak a jatékosnak a pontszamahoz, aki
mar lezarta a szamot. Az a nyertes, aki a legalacsonyabb pontszamot érte el, és
els6ként zarta le az 6sszes szamot. Ha egy jatékos els6ként zarta le az sszes
szamot, de neki van a legmagasabb pontszama, tovabb kell dobalnia, hogy az
ellenfél pontszaméat sajat pontszama folé vagy azzal azonos értékdire ndvelje.
Ennek megfeleléen az a legjobb stratégia, ha a jatékos minél el6bb lezarja a
szamokat, nehogy mas jatékosok noveljék a pontszamat, és ezzel a tobbieket
buntethetik. Valaszthaté opciok:

00C: tetszés szerinti sorrendben nyitja meg a szamokat

20C: elészor a 20-as szamot nyitja meg, majd a kdvetkez6 sorrendben halad: 19,
18, 17, 16, 15 és bull

25C: el6szor a bullt nyitja meg, majd a kovetkez6 sorrendben halad: 15, 16, 17,
18, 19 és 20

G11 KILLER CRICKET
OPCIO: H00, H20, H25 / DUPLA BULL/SZIMPLA BULL

Ez a jaték nagyon sokban hasonlit a pontszamlalas nélkili kriketthez, de annak
egy furfangosabb valtozata. Amikor egy szamot lezar a jatékos, lehetésége van
arra, hogy az ellenfelek jelolését megakadalyozza azzal, hogy ismét eltalalja
ugyanazt a szamot. Ha azonban az ellenfél szintén lezarta a szamot, akkor a
jelolést nem veszik el az adott jatékostol. Az a jatékos nyer, aki els6ként zarja le
az Osszes szamot. Valaszthaté opciok:

HOO: tetszés szerinti sorrendben nyitja meg a szamokat
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H20: el6sz6r a 20-as szamot nyitja meg, majd a kdvetkezd sorrendben halad: 19,
18, 17, 16, 15 és bull

H25: el6szor a bullt nyitja meg, majd a kévetkez6 sorrendben halad: 15, 16, 17,
18, 19 és 20

G12 LOW PITCH CRICKET
OPCIO: E00, E20, E25 / DUPLA BULL/SZIMPLA BULL

A krikett e valtozata az alacsonyabb szamozott szektorokat hasznalja a tablan,
ami a sebességeltérést jelent a rendes krikett szektorokhoz képest. A
jatékosoknak az 1, 2, 3, 4, 5, 6 szektorokat és a bullt kell ,lezarniuk”. Az 6sszes
tébbi szabaly megegyezik a rendes krikettével.

Vélaszthato opcidk:

EOO: tetszés szerinti sorrendben nyitja meg a szamokat

E20: el6szor a 6-as szamot nyitja meg, majd a kdvetkezd sorrendben halad: 5,
4,3,2,16és bul

E25: el6szor a bullt nyitja meg, majd a kdvetkezé sorrendben halad: 1, 2, 3, 4, 5
és 6

G13 COLOR
OPCIO: 100, 200, 300, 400, 500

A jaték megkezdéséhez minden jatékosnak legalabb egy dart nyilat kell dobnia
annak eldontéséhez, hogy melyik blokkra/szinre (#20 szin vagy #1 szin) fognak
jatszani. (Ha a jatékos bullt talal el a dart nyillal, akkor Gjra kell dobnia a szin
eldontéséhez.) Ezutan minden jatékos megprébalja sajat szinét megdobni, hogy
elérje az 6sszpontszamot (amit a jaték elején kell eldonteni és beéllitani a Jaték
opcidk alatt: 100, 200, 300, 400 vagy 500). Ha a jatékos egy ellenfél szinét dobja
meg, akkor a taldlat nem szamit. A bull eltalalasa beleszamit az 6sszpontszamba.
Az a jatékos nyer, aki els6ként éri el az elére meghatarozott 6sszpontszamot.

G14 BONUS COLOR
OPCIO: 100, 200, 300, 400, 500

A jatékot a ,Color”-ral megegyez6 modon kell jatszani az alabbi eltéréssel. Ha a
jatékos egy ellenfél szinét talalja el, akkor az ellenfél 6sszpontszamat noveli ez a
pontérték. Valassza ki a pontok szamat a 100-500 opciokkal, amelyek 100-500
pontszamot jelentenek.

G15 CORRECTIONAL COLOR
OPCIO: 100, 200, 300, 400, 500

A jatékot a ,Color”-ral megegyez6 modon kell jatszani az alabbi eltéréssel. Ha a
jatékos egy ellenfél szinét talalja el, akkor ezt a pontszamot le kell vonni a jatékos
O0sszpontszamabol. Valassza ki a pontok szamat a 100-500 opcidkkal, amelyek
100-500 pontszamot jelentenek.

G16 NO SCORE COLOR
OPCIO: 003, 004, 005, 006, 007
A jatékot a ,Color”-ral megegyez6 modon kell jatszani az alabbi eltéréssel.
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Minden jatékos megprébalja a sajat szinét eltalalni, hogy egy pontot szerezzen.
Ha egy jatékos az ellenfél szinét talalja el, akkor egy pontszamot veszit a jatékos
az 0sszpontszamabdl, és elvesziti a kort. (A bull eltaldlasa beleszamit az
Odsszpontszamba.) Az a jatékos nyer, akinek maradt még jelolése (amikor a
tobbiek mér nullan allnak).

Az Bsszpontszamot a jaték elején a Jaték opciokban kell elddnteni és beallitani: 3,
4, 5, 6 vagy 7 0sszpontszam.

G17 FREE-DART COLOR
OPCIO: 005, 010, 015, 020

A jatékot a ,Color”-ral megegyez6 modon kell jatszani az alabbi eltéréssel. Minden
jatékos megprébalja a sajat szinét eltalalni, hogy a leheté legmagasabb
pontszamot érje el. Ha a jatékos egy ellenfél szinét talalja el, akkor ez nem szamit
bele a jatékos dsszpontszamaba. (A bull eltaladlasa beleszamit az
Osszpontszamba.) Az a jatékos nyer, aki a legmagasabb 6sszpontszamot éri el az
Osszes dart nyil eldob&sa utan. A doband6 6sszes dart nyil szaméat a jaték elején
a Jaték opciokban kell eldonteni és beallitani: 5, 10, 15 vagy 20 dsszes dart nyil.

G18 OVERS
OPCIO: 003, 004...020, 021/ DUPLA BULL/SZIMPLA BULL

Ez egy egyszer( és gyors jaték. Minden jatékosnak arra kell tdrekednie, hogy az
adott kor megel6z6 legmagasabb pontszamaval azonos vagy annal nagyobb
pontszamot érjen el. Amikor egy jatékos kevesebbet dob, mint az el6z8 harom
dartos dsszpontszam, akkor ,életet” veszit. Az a jatékos nyer, aki a legtovabb
marad ,életben”.

Valassza ki az életek szamat az 003-021 opcidkkal, amelyek 3-21 életet
jelentenek

G19 UNDERS
OPCIO: U03, U04... U20, U21 / DUPLA BULL/SZIMPLA BULL

A jaték hasonlit az Overs-re, azzal az eltéréssel, hogy a cél az, hogy a jatékos
aldmenjen a harom dartos 6sszpontszamnak. Amikor a harom dart nyil
Odsszpontszama nagyobb, mint a bejegyzett pontszam, akkor a jatékos egy
Leletet” veszit. A dobas passzolasa vagy egy pontozéteriileten kiviil esé talalat 60
ponttal blintetendd (3x20, azaz a legmagasabb egy dartos pontszam). Az a
jatékos nyer, aki a legtovabb marad ,.életben”.

Vélassza ki az életek szamét az U03-U21 opcidkkal, amelyek 3-21 életet
jelentenek.

G20 HALVE- IT
OPCIO: DUPLA BULL/SZIMPLA BULL

Mindenki azzal kezdi a jatékot, hogy megdobja a 12-6t, aztan a 13-at, 14-et,
barmelyik duplat, majd al5-6t, a 16-ot, a 17-et, barmelyik triplat, a 18-at, a 19-et, a
20-at, és végul a bullt. Minden egyes jatékos harom dartot dob ugyanarra a
szamra, majd tovabbhalad a kdvetkez6 szamra a kdvetkezd korben. A
pontszamok 6sszeadddnak, a dupla a pontszamok 2-szeresét, a tripla a 3szorosat
jelenti. Ha egy jatékos mindharom dobasat eltéveszti egy adott célpont esetében a
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koéron belul, akkor a pontszama felezédik. A jaték végén az a jatékos nyer, akinek
legnagyobb a pontszama.

KOR 12 13|14 |D |15 16|17 | T |18 19| 20 | B | OSSZESEN

JATEKOS

D: Dupla T: Tripla B: Bull

G21 BIG-6
OPCIO: b03, b05, b07, b09, b11, b13, b15, b17, b19, b21

A szimpla 6-os az els6 célpont a jaték megkezdésekor. A harom dobasbdl a
jatékosnak egyszer kell eltalalnia a célpontot ahhoz, hogy mentse az életét.
Amennyiben a talalat az elsé vagy masodik dobasbdl sikeriil, a jatékosnak esélye
van arra, hogy egy dobéassal kivalassza az ellenfél céljat. A szimplak, duplak és
triplak mind kilénb6z8 célpontoknak szamitanak. A stratégia Iényege, hogy a
lehet6 legnehezebb célpontot kell kivalasztani az ellenfél részére, példaul ,tripla
20”-at vagy ,dupla bull’-t. Az a jatékos nyer, aki a legtovabb marad ,életben”.
Valassza ki az életek szamat a b03-b21 opciokkal, amelyek 3-21 életet jelentenek.

G22 21 POINTS

OPCIO: 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011

A jaték célja a lehet6 legtdbb talalat elérése. A jatékos kétféle modon érhet el

taldlatot:

1. Pontosan 21 pontot ér el 1, 2 vagy 3 dart nyillal, vagy

2. A lehet6 legtobb pontszamot éri el 21 pontig (ha senki mas nem kap 21 pontot
ebben a korben)

A jatékos ,bustot” mond, amikor a pontszam 21 f6l6tt van, és a jatékosnak nincs

talalata. A jaték végén az a jatékos nyer, akinek a legtbb talalata van. Valassza

ki a korok szamat a 005-011 opcidkkal, amelyek 5-11 kort jelentenek.

G23 SHOOTING |
OPCIO: DUPLA BULL/SZIMPLA BULL

Ebben a jatékban minden jatékos harom dart nyilat dob. Az a jatékos nyeri a kort,
aki a legmagasabb pontszamot éri el a 3 dobassal. A jatékot akkor ér véget,
amikor egy jatékos dsszesen 7 kort nyer meg.

G24 SHOOTING I
OPCIO: DUPLA BULL/SZIMPLA BULL
Ezt a jatékot ugyanugy kell jatszani, mint a Céllovolde | jatékot, de csak azok a
dartok szamitanak bele a pontszamba, amelyek az alabbi célteriilet szamok
szimpla, dupla vagy tripla terileteit talaljak el. 15, 16, 17, 18, 19, 20, bull. Az
nyer, aki els6ként nyer meg 7

G25 SHOOTING I I
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OPCIO: DUPLA BULL/SZIMPLA BULL
Ezt a jatékot ugyanugy kell jatszani, mint a Céllovolde | jatékot. A jaték hét korbdl
all, és az nyer, aki els6ként nyer meg négy kort.

G26 SHOOTING |V
OPCIO: DUPLA BULL/SZIMPLA BULL

Ezt a jatékot ugyanugy kell jatszani, mint a Céllovolde | jatékot, de csak azok a
dartok szamitanak bele a pontszamba, amelyek az alabbi célterilet szamok
szimpla, dupla vagy tripla terlleteit talaljak el: 15, 16, 17, 18, 19, 20, bull. A jaték
hét kérbdl al, és az nyer, aki elséként nyer meg négy kort.

HIBAELHARITAS

Nincs Ellenérizze, hogy az elemek megfeleléen lettek-e

aramellatas behelyezve

A jaték nem A MISS/RESET gomb megnyomasaval tekintheti meg,

ad hogy a jaték lejatszasa megkezdddik-e. Azt is ellendrizheti,

pontszamot hogy nem ragadt-e be valamelyik pontozészektor vagy
funkciogomb.

Beragadt Szallitas kdzben vagy a rendeltetésszerd jaték alatt a

szektor vagy pontozészektorok atmenetileg beragadhatnak.

gomb Amennyiben ez torténik, az 6sszes automata pontozasi

funkcio leall. Finoman tavolitsa el a dartot vagy mozgassa
meg ujjaval a szektort, ettdl a szektor beragadasa
feloldédhat. A jaték ekkor tovabb folytatédhat, és a
pontozasi funkcié ismét elkezd mikodni.

Torott hegyek A mianyag hegyek beletérhetnek a tablaba. llyen esetben

eltavolitasa prébalja fogéval finoman kihtzni. Figyelem: minél
nehezebb a dart nyil, annal nagyobb eséllyel hajlik meg
vagy torik el.

Elektromos Elektromégneses interferencia esetén a darts tabla

vagy elektronikaja hibasan mikoédhet vagy mikddése ledllhat.

elektromagn (Példaul erds vihar, elektromos tulfesziltség, aramsziinet,

eses illetve elektromos motor vagy mikrohullamu sité a

interferencia kdzelben.) A jaték normal mikédésének visszaallitdsahoz

tavolitsa el az elemeket néhany méasodpercre, majd
helyezze vissza az elemeket. Feltétlendl tavolitsa el a
forrast is, ami a zavart okozza.

A garancia érvényét vesziti, ha a darts tablat kinyitottak vagy szétszerelték.

BIZTONSAGI FIGYELMEZTETES
FIGYELMEZTETES!
Nem szabad egytt hasznalni kiilonbdz6 tipusu elemeket, ill. régi és Uj elemeket!
A nem t0lthetd elemeket tilos tolteni.
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A tolthet6 elemeket feltoltés el6tt ki kell venni a darts tablabol.

Csak ugyanolyan, vagy az ajanlas szerint egymasnak megfeleltethet6 elemeket
szabad hasznalni.

A lemertiilt elemeket ki kell venni a jatékbal.
Az elemeket helyes polaritassal kell betenni.
Ne zérja rovidre az aramforrast.

A darts tablat 6vja a széls6séges id6jarastol vagy hémérséklettdl.

A darts tablat 6vja a folyadékoktol vagy tulzott nedvességtél.

A darts tablat nedves ruhaval és / vagy enyhe tisztitoszerrel tisztitsa. Tisztitas
el6tt valassza le a darts tablat az elektromos haldzatrol.

Ellenérizze rendszeresen az akkumulatortdltén, hogy a kabel, a dugo, a haz vagy
mas alkatrész nem sérilt-e meg. Ha ilyen jellegii sérilést lat, ne hasznalja a darts
tablat, amig a sérulést ki nem javitottak.

FIGYELMEZTETES!

A darts felnétt sport, nem jaték. Gyerekek csak felnétt felliigyelete mellett
hasznalhatjak. Figyelmesen olvassa el az utasitasokat. A dart nyilakkal ne
célozzon emberekre. A jaték megfelel6 hasznalataval elkeriilheté a karokozas és
a sériilés.

UJRAHASZNOSITASAZ *athuzott szemetes’ jel az t jelenti,
hogy a terméket és a hozzé tartoz6 adaptert nem szabad a
héztartasi hulladékok kdzé tenni. Ezeket kilén kell kezelni. Ha a
termékeket mar nem kivanja tovabb hasznalni, engedéllyel
rendelkezd gyUjtéponton dobja ki 6ket, igy az Ujrahasznositasuk
lehetévé valik. Ha igy jar el, azzal a kdrnyezetét és a sajat
egészségeét

Spartan GmbH

Hermann Gebauer Straflle 9, A-1220 Bécs info@spartan-
sport.at www.spartan-sport.at

Orizze meg, hogy késdbb is fellapozhassa SZARMAZASI
HELY: KiNA

CE 14+ &

LDPE PAP
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