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DESCRIPTION
ENGLISH SOFT-TIP ELECTRONIC DART GAME
STRIKER-401
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1. Segment Numbers 14. UP Button

2.  Double Rings (x2) 15. BOWN
Button

3. Triple 20 Top’ n Score (60 points) 16. Enter Button

4.  Triple Rings (x3) 17. Adapter
Jack
Outer Bull's Eye (25 points) 18. Score review

Inner Bull's Eye (50 points) 19. Cricket Display
Catcher (0 points) 20. Spare Tip x
20



10.
11.
12.

13.

Single Rings (x 1) 21. Soft Tip

NEXT Button 22. Barrel

Sound on/off 23. Flight & Shaft
Handicap Button 24. Screw 2x
Miss Button 25. Adapter
4,5V, 500mA

ON/OFF Button 26. Plug

MOUNTING INSTRUCTIONS

Center of the 14 cm
Dartboard (Bull's Eye) -
Wall I8 = 7
N
Throwing line \\ a 3
( 237cm 3
- ; 4 ‘
77777777 AT LA TLLLSL

TOOLS REQUIRED FOR ASSEMBLY:
Screwdriver and drill - (not included)

1.

2.

Preparing the darts: Screw the point (tip) and shaft into the grip (barrel). If extra
flights, bend the flight into shape and put it into the shaft.

Suspend the dartboard by means of the two mounting holes in the back. 2
screws are provided for mounting on the wall. Should the screws not be suitable
for your wall, change them for suitable screws. There needs to be a power
socket nearby. According to international dart match rules, the dartboard should
be suspended in such a way that the height from the floor to the center of the
dart circle is 1.73 m (68”) and the distance from the throwing line to the board is
2.37 (7 feet 9 1/4 inches).

Place two marks side-by-side of the selected wall studs 192cm (75 5/8”) above
the floor, with 14 cm between them. Screw two screws into the reference marks
until the screw heads are protruding about 13mm (1/2’) from the wall.

Line up the mounting holes on the back of the game with the screw heads, then
mount the game. It may be necessary to adjust the screws until the board fits
snugly against the wall. The adapter must have 230V, AC — 4,5V DC, 500mA.
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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 darts. Single points
Ricochet and missed

darts —

Each ricocheted dart or L dart Bull's Eye = 50
points landing outside the playing

area does not count and = may Bull = 25 points
(single bull not be thrown again. option/double bull
option) :

Triple segment =
Triple points



Double segment =

Double points

SET UP & FUNCTIONS

Push ON/OFF button to start the setup. With the power turned
INJOEE on, some displays will light up with a welcoming melody. When
the sound goes off, the player display and score display will
show “GO0 1” and “301” respectively.

Press the UP and DOWN buttons to cycle through the
games (see GAME SELECTION). Once your game is
displayed, press the ENTER button to confirm.

JP/IDOWN
ENTER

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 (see Game G01) Once your
special function is displayed, press the ENTER



JP/IDOWN

ENTER

button to confirm.

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

to confirm the player selection.

SeIeN(®7:1=0)|'f the option you selected and confirmed is at solo (cyber)

UP/DOWN

ENTER

player mode, you will play against the computer. Press UP or
DOWN to select the levels of the solo (cyber) player and press
ENTER to start the game. The five levels of solo (cyber) player

are as follow:

HANDICAP
UP/DOWN
ENTER

SINGLE/

DOUBLE BULL
UP/DOWN
ENTER

PLAYER
HANGE
NEXT

C1: Beginner
C2: Intermediate
C3: Advanced
C4:  Expert

C5:  Professional

Press enter to confirm the Solo (Cyber) game selection.

For some games, handicap mode can be selected after the
number of players has been selected (before you push the
Enter button). Press Handicap to enter handicap selection
mode. Then press Up / Down to select the handicap option for
each player. Press Handicap to jump to the next player.

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 next player if the board has not been played for roughly 10 seconds
after the “NEXT” announcement.
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SCORE
NEXT

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

=

MISS

the WEB dart catcher or misses the board altogether.

RESET
MISS

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

- ERERE

ENTER

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

Press ONJOFF button to turn off game. For energy saving
purpose, the board is equipped with an auto power off feature.

N/OFF

If the game has not been played for 30 minutes, the game will

turn off automatically.

SOUND

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

GAME SELECTION
Game Description Display No. of No. of
Options/ Players
GO01 301 301 7/56 1-8
G02 301 League co1 71224 1-8
GO03 CountUp 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
GO07 Killer LLr 30 2-8
GO08 Shoot-out S-0 19 1-8
G09 9 lives 9Li 7 2-8




G10 Cricket Cri 3/6 1-8
G11 No Score Cricket NSc 3/6 1-8
G12 Cut Throat Cricket CUc 3/6 1-8
G13 Killer Cricket LLc 3/6 2-8
G14 Scram Cricket SCc 1/2 2
G15 Low Pitch Cricket LPc 3/6 1-8
G16 English Cricket Enc 1/2 2
G17 Double Only Cricket dbc 3/6 1-8
G18 Color CL2 5 1-8
G19 Bonus Color bC2 5 1-8
G20 Correctional Color cc2 5 1-8
G21 No score Color NC2 5 2-8
G22 Free-Dart Color FdC 4 1-8
G23 Overs orS 19/38 2-8
G24 Unders Und 19/38 2-8
G25 Halve-it HAL 1/2 1-8
G26 Big-6 biG 19 2-8
G27 Forty-One For 1/2 1-8
G28 Bingo bin 4 1-8
G29 Double Down ddn 1/2 1-8
G30 21 points 21P 7 1-8
G31 Nine Dart Century Ndc 3/6 1-8
G32 Shooting | S-1 1/2 1-8
G33 Shooting Il S-2 1/2 1-8
G34 Shooting Il S-3 1/2 1-8
G35 Shooting IV S-4 1/2 1-8
HANDICAP OPTIONS
Game no. Game Handicap options

GO01 301 -20, -40, -60, -80 scores

G02 301 League -20, -40, -60, -80 scores

GO03 Count Up +20, +40, +60, +80 scores

GO05 Shanghai +20, +40, +60, +80 scores

G06 High Score +20, +40, +60, +80 scores

GO07 Killer -1, -2, -3, -4 lives




G08 Shoot out +1, +2, +3, +4 scores
G09 9 Lives -1, -2, -3, -4 lives

G18 Color +20, +40, +60, +80 scores
G19 Bonus Color +20, +40, +60, +80 scores
G20 Correctional Color +20, +40, +60, +80 scores
G21 No score Color -1, -2, -3, -4 lives

G22 Free-Dart Color +20, +40, +60, +80 scores
G23 Overs -1, -2, -3, -4 lives

G24 Unders -1, -2, -3, -4 lives

G25 Halve-it +20, +40, +60, +80 scores
G26 Big-6 -1, -2, -3, -4 lives

G27 Forty-One +20, +40, +60, +80 scores
G29 Double Down +20, +40, +60, +80 scores
G30 21 points 1, +2, +3, +4 scores

PLAYING THE GAME
= Each Player's turn is indicated by P-1, P-2 ....P-8.
= Each player is entitled to throw 3 darts per turn.

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

= 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

10



“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 turn is
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

GO03 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.
G05 SHANGHAI
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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. The player who accumulates the highest total score wins.

Choose options:

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.

GO7 KILLER

The goal of this game is to “kill” the opponents and to stay alive oneself. The
winner is the one still “alive” at the end. In option 303 - 321 Bulls and Bullseye are
not taken into account. These fields are switched off. Each player must throw his
own numbersegment. The display will indicate “SEL” atthis point. If a player
misses the board or hits the Bullseye or a number segment already hit by another
player, he must throw again. Once each player has a number, the action starts.
Each player tries to hit his/her own number to attain the qualification for a

“killer”. When becoming a killer, the objective of the player is to “kill” his /her
opponents by hitting their segment number until all their “lives” are lost. If a killer
hits his/her own segment number, the killer will lose the qualification for “killer” and
also lose one “life”. He regains the “killer” status by hitting his own number
segment and again. The last survivor wins the game. For more difficult play, hit the
double (or triple) for his /her own scoring number to attain the qualification for a
“killer”.

Please select the number of lives and the Segment difficulty (all segments,

Double segment or triple segment) with the options 003 to 321 which represent 3
to 21 lives and the segment difficulty.

Option Lives Shoot area (Kkiller)
003 3 single, double, triple
005 5 single, double, triple
..... single, double, triple
021 21 single, double, triple
203 3 double

12



205 5 double
..... double
221 21 double
303 3 triple
305 5 triple
triple
321 21 triple
G038 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.

G09 9 LIVES
OPTION: 003, 004, 005, 006, 007, 008, 009 This game plays numbers 1 through
20 and bull’'s eye in a sequence loop. Players take turns throwing in 1 in the first
round, 2 in the second round, and so on, until “25” in the 21st round, 1 in the

22nd round and so on. Each player must hit the target number with one dart in
each round. The player will lose a life if all 3 darts miss. The last player remaining

alive is the winner. 003, 004, 005 .....009 represent 3, 4,5 ....... 9 lives
respectively.
G10 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 order according to option selected. 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 cannot win 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

13



C20: open the number20 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
Sign \ >< @ O
G11 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 humbers 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 number20 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

G12 CUT THROAT CRICKET
OPTION: 00C, 20C, 25C / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

This is a reversed version of Cricket. After a number is opened, 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 number20 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

G13 KILLER CRICKET
OPTION: HOO, H20, H25 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

This game is much like the No Score Cricket with an added twist. When a number
is opened, 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

14



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

G14 SCRAM CRICKET
OPTION: Double Bull, Single Bull

Each player throws the 15 - 20 number segments plus Bull/Bullseye. One

player is the shooter and can obtain points while the remaining player is the
stopper and must hit each number segment plus the Bull/Bullseye once in

order to close it. The shooter can no longer score on a closed number
segment.The shooter changes when all the number segments are closed. Now
player 2 becomes the shooter. The aim of each shooter is to obtain as many
points as possible. The player with the highest score after both rounds is the
winner.

G15 LOW PITCH CRICKET
OPTION: EOO, 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. Choose options: E00: 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

G16 ENGLISH CRICKET
OPTION: Double Bull, Single Bull

This game is for 2 players and consists of two rounds. Player 1 "must hit the Bull
or Bullseye until it's closed with 9 hits. (9X) The Bullseye counts double. Player

2 must obtain as many points as possible. 40 points are deducted from the points
obtained after each throw (3 darts). If player 1 has hit the Bull

/Bullseye and closed it with 9 hits (9X), the roles change. At end of the

second round, the player with the most points wins.

G17 DOUBLE ONLY CRICKET

OPTION: LOO, L20, L25, Double Bull, Single Bull

Double Only Cricket is played the same as Cricket except that a double of each
designated cricket number must be hit before a player can go further with that
number. Once double is hit, that number is allowed to open. Then that double,
and all other doubles, triples and singles of that number count. For example, to
tart the 20’s each player must hit double 20. After getting double 20 then a single
20 would close the number, a double would open and score 20 points, and a
triple would open and score 40 points. So, it is impossible to open/close a number
with one dart.

G18 COLOR
OPTION: 100, 200, 300, 400, 500

15



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.

G19 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.

G20 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.

G21 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.

G22 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
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.

G23 OVERS
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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 021 which represent 3 to 21 lives.

G24 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.

G25 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, anyTriple, 18, 19, 20 and then Bull’s Eye. Each playerthrows
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

G26 BIG-6

OPTION: b03, b04, b05...b19, b20, 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
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.

G27 FORTY-
ONE
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OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Everybody starts the game by shooting for the number 20, and then 19, 18, 17,
16, 15, Bull's Eye and then total 41 points. 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. An
additional round of 41 points is included after bull's eye and a player has to get
through this challenge to end his last round (41 is the sum to be thrown by 3 darts
in order). At the end of the game, the player with the most points is the winner.

20 | 19 | 18 | 17 | 16 | 15| B | ‘41 | Total

Player 1

Player 2

B: Bull's eye

G28 BINGO
OPTION: 132, 141, 168, 189

The board will display the target segment automatically. The player who

first finishes hitting all specified target segments for three times wins the

game.

132- Hit the segment with the sequence of 15, 4, 8, 14, 3.

141- Hit the segment with the sequence of 17, 13, 9, 7, 1.

168- Hit the segment with the sequence of 20, 16, 12, 6, 2.

189- Hit the segment with the sequence of 19, 10, 18, 5, 11.

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

G29 DOUBLE DOWN

OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

The game starts with a base score of 40 for each player. The player has to score
by hitting the active segments of the current round. For instance the 1st round, the
player must throw to hit segment 15. If no 15’s are hit, the player’s score will be
cut by half. The next round is 16 and so on. For D and T, the player has to hit any
double or triple and the same rule will be applied.The player who gets the highest
score is the winner.

15|16 | D| 17 | 18 | T | 19 | 20 | B | Total

Player 1

Player 2

D: Double T: Triple
B: Bull's eye
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G30 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.

G31 NINE DART CENTURY

OPTION: 100, 150, 200, DOUBLE BULL/ SINGLE BULL The
options are the target score, see the chart below.

Option 100 150 200

Target Score 100 Points 150 Points 200 Points

In this game each player has 9 darts (three turns) to score 100 (or 150, 200) points
without going over, or get as close to 100 as possible. If you go over you are out of
the game. The dart board will announce “BUST”. Darts that land outside the
scoring area will reset your score back down to zero. Darts that bounce out are not
penalized and do not count for any points. The number on the dartboard that you
hit will be your score. A double segment is worth double points and a triple is worth
triple. The player that gets closest to the Target Score without going over is the
winner.

G32 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.

G33 SHOOTING Il
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
score: 15, 16, 17, 18, 19, 20, Bullseye. Winner is the first one to win 7 rounds.

G34 SHOOTING il
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.
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G35

SHOOTING IV

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

Please check and make sure the adapter is properly plugged
in to the electrical outlet, and the plug is properly connected to
the board.

Game will not
score

Check to see if the game is in the setup mode or if the game is
on hold or in the middle of score checking. Push the MISS
(RESET) button for 2 seconds to see if the game will reset and
re-start playing. You may also check to see if any scoring
segments or function buttons are being stuck.

Stuck segment

During shipping or in the course of normal play, it is possible
for the scoring segments to become temporarily stuck. If such
a situation happens, all automated scoring functions will
cease. By gently removing the dart or by wiggling the segment

or button 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.
Soft-Tips may break and remain in the board. In this case, try
to pull them out gently with a pair of pliers. Note: the heavier
Removing the dart, the higher the chance of bending or breaking tip. You
broken tips shall use the same kind of soft tips as those come with the
game. Never use longer tips for this game.They break or crook
more easily.
Should there be an electromagnetic interference, the
electronics of the dartboard may possibly show erratic
Power or behavior or fail to continue working. (For example: a heavy
electro- thunderstorm, a power line surge, a rolling brown out, or too
magnetic close proximity to an electrical motor or microwave.) To
interference restore the game to normal operation, take out the power

adaptor from the electrical outlet and the dartboard for 2
seconds.

Warranty void if dartboard has been opened/ dismantled.

SAFETY-NOTICE

WARNING!
The supply-terminals are not to be short circuited.
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Only use recommended adapter (see mounting instructions). Adapter is not a toy!
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 adapter 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 adapter

cannot be thrown out with domestic waste. They should be treated

apart. When you have finished 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 Stral3e 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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BESCHREIBUNG
- ELEKTRONISCHES SOFT-TIP-DARTSPIEL

DEUTSCH STRIKER-401

<>
R\

%\ At

mig|
N |

/]
/1577

| T~

1. Segment- 4. Dreifachringe (x3)
Punkteanzeige 5. AuReres Bull's-

2. Doppelringe (x2) Eye (25 Punkte)

3. Dreifach-20 (60 6. Inners Bull' s-Eye
Punkte) (50 Punkte)
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7.

8.
9.

10.

11.
12.

13.

14.
15.

25. Adapter 4,5V, 500mA

Dartboard Mittelpunkt

Fangring (0
Punkte)
Einfachringe (x1)
NEXT Taste
(weiter)

SOUND Taste
(Sound an/aus)
HANDICAP Taste
MISS Taste
(Fehltreffer)
On/Off Taste
(an/aus)

UP Taste (rauf)
DOWN Taste
(runter)

26. Stecker

16.

17.
18.

19.
20.
21.
22.

23.
24.

ENTER Taste
(Bestatigung)
Adapter Buchse
Punktestandanzei
ge

19.Cricket
Display
Ersatzspitzen x
20

Soft Tips

Barrel

Schaft und Flight
Schrauben x 2

ANLEITUNG ZUM AUFHANGEN

_—

(Bull’'s Eye)

Wand

\_

Abwurflinie 237cm

I—

T 7777 AT

wo g/

wd z61

14 cm

LA IA LS

FUR DIE MONTAGE BENOTIGTE WERKZEUGE:
Schraubendreher und Bohrer - (nicht mitgeliefert)
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1. Darts vorbereiten: Schrauben Sie Spitze (Tip) und Schaft in den Griff (Barrel).
Bei separaten Flights biegen Sie den Flight zurecht und stecken Sie ihn in den
Schaft.

2. Hangen Sie das Dartboard an den zwei Halteldchern auf seiner Riickseite auf.
Fur die Wandmontage liegen 2 Schrauben bei. Sollten die Schrauben nicht zu
lhrer Wand passen, tauschen Sie sie durch passende aus. Es muss eine 230 V-
Steckdose in der Nahe sein. Nach den internationalen Wettkampfregeln wird
repredas Dartboard so aufgehéangt, dass die Hohe vom Boden bis zum
Mittelpunkt der Dartscheibe 1,73 m (68”) betragt und der Abstand der Wurflinie
vom Spiel 2,37m (7 feet 9 % inches).

3. Markieren Sie in einer Hohe von 192cm (75 5/8”) 2 Punkte mit einem Abstand
von 14 cm 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.

4. Hangen Sie die Dartscheibe Uber die Schraubenképfe. Es kann sein, dal® Sie
die Schrauben in der Lange noch anpassen mussen, bis das Board perfekt an
der Wand anliegt.

5. Verbinden Sie den Adapter mit einer Wandsteckdose und den Stecker mit der
Dartscheibe. Der Adapter muss 230V, AC — 4,5V DC, 500mA haben.

O—C-0O

6. Machen Sie sich vor der Benutzung mit den Funktionen |hrer Dartscheibe
vertraut. Falls Sie das Gefuhl haben, dass die Dartscheibe nicht
ordnungsgemalf 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 fir Softtip-Darts
betragtnicht 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 fur 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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Ein Wurf Einzelsegment
aus Punktzahl
3 Darts.

Abpraller und Bullseye =
verfehlte Darts Bull = 25
abgeprallte oder Option
aulBerhalb des Spielfelds
Dart zahlt nicht

PUNKTEBEWERTUNG

=einfache Ein Wurf besteht

50 Punkte

oder 50 Punkte Jeder
Single Bull/ Option

Double Bull gelandete

Und darf nicht nochmal Dreifachsegment = geworfen werden. dreifache Punktzahl

Doppelsegment =doppelte
Punktzahl

EINSTELLUNGEN & FUNKTIONEN

START
DN/OFF
|AN/AUS)

,G01* bzw. ,301%

Druicken Sie die ON/OFF Taste, um mit dem Einstellen zu
beginnen. Sobald das Geréat eingeschaltet ist, werden
Anzeigen aufleuchten und eine Startmelodie ertont. Ist dieser
Sound zu Ende, erscheint im Spieler Display die Anzeige
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( UP/DOWN Driicken Sie die UP und DOWN Tasten um durch die
RAUF/RUNTER)  |lverschiedenen Spiele (siehe Tabelle SPIELEAUSWAHL) zu

(_ENTER wandern. Sobald lhr gewiinschtes Spiel angezeigt wird,
3ESTATIGUNG

drucken Sie die ENTER Taste um die Auswahl zu bestétigen.

Drucken 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 Auswahl zu bestétigen.

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

Driicken Sie die Tasten UP und DOWN, um lhre
JP/IDOWN Spieleranzahl auszuwéhlen. Es gibt insgesamt 9
( AUF/RUNTER ) Auswahlmdglichkeiten, von einem bis zu 8 Spielern sowie die
ENTER Solo (Cyber) Auswahimdglichkeit. Driicken Sie die ENTER
( ESTATIGUNG ) |Taste, um die Spieler-Auswahl zu bestétigen.

SelleN(e 2= )| Handelt es sich bei der von Ihnen bestatigten Spieler
UP/DOWN |Auswahl um Solo (Cyber), dann spielen Sie gegen den
(RAUF/RUNTER) |Computer. Driicken Sie UP/DOWN um den
ENTER Schwierigkeitsgrad einzustellen und driicken Sie ENTER um
(BESTATIGUNG) |das Spiel zu beginnen. Die 5 Schwierigkeitsgrade sind:
C1: Anfanger-Stufe
C2: Mittlere-Stufe
C3: Fortgeschrittenen-Stufe
C4: Experten-Stufe
C5: Profi-Stufe
Driicken Sie die ENTER Taste, um die Solo (Cyber)Auswahl
zu bestatigen.
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(HANDICAP Bei einigen Spielen kann ein Handicap ausgewahlt werden,
UP/DOWN nachdem die Anzahl der Spieler festgelegt wurde (bevor Sie
(RAUF/IRUNTER) |die Enter-Taste driicken bestatigen). Driicken Sie auf die
ENTER Handicap Taste um in die Handicap Auswahl zu gelangen.
SESTATIGUNG ) |nann driicken Sie Up oder Down um die Handicap Option fur
jeden Spieler festzulegen. Driicken Sie Handicap um zum nachsten Spieler zu
gelangen.

SINGLE/ Sollte das gewahlte Spiel die Option Double/ Single Bull
anbieten, wahlen Sie diese bitte mit den Tasten UP oder
Be]0/=1H = =]FN |Down aus. Driicken Sie dann ENTER um die Auswabhl zu

UP/DOWN |bestatigen.
(RAUF/RUNTER)
ENTER
(BESTATIGUNG)

SPIELER- Wenn der Computer wahrend des Spieles NEXT bekannt gibt,
kann das Dartspiel nicht durch den Druck auf Segmente

ECHSEL| L . . . )

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 néchsten Spieler.

Flel==]l |Das Spiel endet, sobald der Gewinner ermittelt wurde oder alle
ANZEIGE Spieler lhren letzten Wurf getéatig haben (siehe
NEXT Spielebeschreibung fur Details). Verwenden Sie die Taste

NEXT, um die Platzierung eines jeden Spielers und das
WEITER) Endergebnis anzusehen.

—M Driicken Sie die MISS Taste falls Ihr Pfeil den Catchring
MISS getroffen hat oder das Dartboard ganz verfehlte, um damit O

(ENTFERNEN)

Punkte zu verzeichnen und den Wurf zu registrieren.

28



NEUSTART
MISS
(IURUCKSETZEP)

- NSE |

ENTER
( :STATIGUNG )

BEENDEN
ON/OFF

(AN/AUS)

SOUND

Wenn Sie das Spiel neu starten mochten, halten Sie die MISS
Taste fur 2 Sekunden gedruckt.

Im Verlauf des Spieles kdnnen Sie die ENTER Taste driicken
um sich die Punkte der anderen Spieler anzeigen zu lassen.

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.

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

SPIELEAUSWAHL

SPIEL BESCHREIBUNG ANZEIGE| OPTIONEN/ ANZAHL

VARIANTEN SPIELER
GO01 301 301 7/56 1-8
G02 301 League Co1 71224 1-8
GO03 CountUp 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 Killer LLr 30 2-8
G08 Shoot-out S-0 19 1-8
G09 9 lives 9Li 7 2-8
G10 Cricket Cri 3/6 1-8
G11 No Score Cricket NSc 3/6 1-8
G12 Cut Throat Cricket CUc 3/6 1-8
G13 Killer Cricket LLc 3/6 2-8
G14 Scram Cricket SCc 1/2 2
Gl5 Low Pitch Cricket LPc 3/6 1-8

29



G16 English Cricket Enc 1/2 2
G17 Double Only Cricket dbc 3/6 1-8
G18 Color CL2 5 1-8
G19 Bonus Color bC2 5 1-8
G20 Correctional Color cc2 5 1-8
G21 No score Color NC2 5 2-8
G22 Free-Dart Color FdC 4 1-8
G23 Overs orS 19/38 2-8
G24 Unders Und 19/38 2-8
G25 Halve-it HAL 1/2 1-8
G26 Big-6 biG 19 2-8
G27 Forty-One For 1/2 1-8
G28 Bingo bin 4 1-8
G29 Double Down ddn 1/2 1-8
G30 21 points 21P 7 1-8
G31 Nine Dart Century Ndc 3/6 1-8
G32 Shooting | S-1 1/2 1-8
G33 Shooting Il S-2 1/2 1-8
G34 Shooting IlI S-3 1/2 1-8
G35 Shooting IV S-4 1/2 1-8
HANDICAP OPTIONEN

SPIEL BESCHREIBUNG HANDICAP OPTIONEN

GO01 301 -20, -40, -60, -80 Punkte

G02 301 League -20, -40, -60, -80 Punkte

GO03 Count Up +20, +40, +60, +80 Punkte

GO05 Shanghai +20, +40, +60, +80 Punkte

G06 High Score +20, +40, +60, +80 Punkte

GOo7 Killer -1, -2, -3, -4 Leben

G08 Shoot out +1, +2, +3, +4 Punkte

G09 9 Lives -1, -2, -3, -4 Leben

G18 Color +20, +40, +60, +80 Punkte

G19 Bonus Color +20, +40, +60, +80 Punkte

G20 Correctional Color +20, +40, +60, +80 Punkte

30



G21 No score Color -1, -2, -3, -4 Leben

G22 Free-Dart Color +20, +40, +60, +80 Punkte
G23 Overs -1, -2, -3, -4 Leben

G24 Unders -1, -2, -3, -4 Leben

G25 Halve-it +20, +40, +60, +80 Punkte
G26 Big-6 -1, -2, -3, -4 Leben

G27 Forty-One +20, +40, +60, +80 Punkte
G29 Double Down +20, +40, +60, +80 Punkte
G30 21 points 1, +2, +3, +4 Punkte

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.
= Das Dartboard zeigt automatisch die Gesamtpunktzahl an und weist Zielfelder
aus.
= 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 wéahlen, um zusétzliche
Einschrankungen bzgl. 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
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 erfillt 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
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reduziert, beenden. Wenn ein Spieler die Punktezahl tbertrifft, die bendtigt 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 Dart-
Ligen. 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 Verfugung stehenden Einstellungen sind: 100, 200, 300, 400,
500, 600, 700, 800 und 900. Jeder Spieler sollte versuchen in seiner Runde, so
hoch wie méglich zu punkten. Der endgiiltige Gesamtpunktestand darf héher als
die voreingestellte Punktzahl sein.

G04 ROUND THE CLOCK

OPTION: 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320 1 his

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 nachste 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) unabhéngig davon
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 gezahlt.
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305,310,315,320: die letzte Zahl ist die 5 (bzw. 10, 15, 20) es
werden nur Triple Felder gezahlt.

GO05 SHANGHAI

OPTION: LO1, 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 Wirfe aulRerhalb der
Nummernfolge werden nicht gewertet. Ein Treffer im Doppel- oder Dreifachring
wird als 2- oder 3-faches der Segmentzahl gewertet. Die Punkte werden addiert.
Der Spieler mit den meisten Punkten hat gewonnen. 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

GO06 HIGH SCORE

OPTION: HO03, HO04,.... H13, H14 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

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

GO07 KILLER

Ziel des Spiels ist es, die gegnerischen Leben zu ,killen® und die eigenen am
Leben zu halten. Gewonnen hat, wer am Schluss Ubrig bleibt. In den Optionen
303 - 321 werden Bull und Bull’s Eye nicht beriicksichtigt. Diese Felder sind
ausgeschaltet. Zu Beginn muss jede Spieler seine Nummer bestimmen indem er
auf sein Zielfeld wirf. Das Display wird dann “SEL” anzeigen. Wenn ein Spieler
das Board verfehlt, Bull, Bull's Eye oder ein bereits von einem anderen Spieler
besetztes Zahlensegment trifft, muss er noch einmal werfen. Sobald jeder Spieler
seine Nummer bestimmt hat, beginnt das Spiel. Jeder Spieler versucht sein
eigenes Feld zu treffen, um sich die Qualifikation des Killers zu erwerben. Als
KILLER versucht man auf die Zielsegmente der Gegner zu werfen und ihnen mit
jedem Treffer ein Leben zu nehmen, bis Sie all Ihre Leben verloren haben. Wirft
der KILLER versehentlich auf sein eigenes Zielsegment, verliert er die
Legitimation zum KILLER und auch ein Leben. Er gewinnt seine Killer
Qualifikation zurtick indem er nochmals sein Zielsegment trifft. Der Letzte

Uberlebende gewinnt das Spiel. Um das Spiel schwieriger zu gestalten, kann man die
Option wahlen, dal? Doppelsegmente oder Dreifachsegmente als Zielsegmente gewahlt
werden mussen. Bitte wahlen Sie die Anzahl der Leben und die Segment VVorgabe (alle
Segmentfelder, Doppelfelder oder Dreifachfelder) mit den Optionen 003 bis 321 welche

3 bis 21 Leben symbolisieren und die Segmentfeld Schwierigkeit.
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Option | Leben Zielvorgabe Segmentfelder
003 3 Einfach, Doppel, Dreifach
005 5 Einfach, Doppel, Dreifach
..... Einfach, Doppel, Dreifach
021 21 Einfach, Doppel, Dreifach
203 3 Doppel
205 5 Doppel
Doppel
221 21 Doppel
303 3 Dreifach
305 5 Dreifach
Dreifach
321 21 Dreifach
GO08 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 nach gewahltem Schwierigkeitsgrad)
getroffen hat, gewinnt. Wenn ein Spieler das Dartboard nicht innerhalb von 10
Sekunden getroffen hat, dann wird automatisch eine neue Zielnummer fur den
Spieler angezeigt und der Wurf wird als Fehlwurf gewertet. In diesem Spiel
werden die Doppel- und Dreifachfelder als Einzelpunktzahl gewertet.

G09 LIVES

OPTION: 003, 004, 005, 006, 007, 008, 009

Dieses Spiel spielt die Nummern 1 bis 20 und Bull’s Eye in einer wiederkehrenden
Sequenz. Die Spieler werfen abwechselnd auf die 1 in der ersten Runde, die 2 in
der zweiten Runde, und so weiter. Jeder Spieler muss die Zielnummer mit
mindestens einem Dart pro Runde treffen. Falls er mit keinem der drei Pfeile trifft,
verliert er ein Leben.

Gewonnen hat, wer als Letzter noch ein ,Leben” lbrig hat. Bitte wahlen Sie die
Anzahl der Leben mit den Optionen 003 bis 009 welche 3 bis 9 Leben
symbolisieren.

G10 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 fir ihn
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gedffnet. 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 zahlen als 2 bzw. 3 Treffer.
Die Segmente kdnnen entsprechend der selektierten Option gedffnet und
geschlossen werden. Der Spieler, der die meisten Segmente schlief3t und die
héchste Punktzahl erzielt, gewinnt. Die Strategie ist also, zu entscheiden, ob es
sinnvoller ist ein Segment zu schlieen oder zuerst Punkte anzusammeln. Denn,
hat ein Spieler die meisten Segmente geschlossen, bleibt aber in den Punkten
zuriick, kann das Spiel nicht gewinnen.Das Spielende ist erreicht, wenn alle
Zahlensegmente geschlossen sind. Gewonnen hat, wer die meisten Punkte
erreicht hat. Optionen:

CO00: Die Zahlensegmente kénnen 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 geschlossen
e | N X O
Gl1 NO SCORE CRICKET

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

Dies ist eine vereinfachte Spielvariante von Cricket. Ziel des Spiels ist es, alle
Zahlen so schnell wie mdéglich zu schlief3en. Fir 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 kénnen 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

G12 CUT THROAT CRICKET
OPTION: 00C, 20C, 25C / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dies ist eine umgekehrte Version von Cricket. Wenn eine Zahl gedéffnet wurde,
gehen die Punkte fiir jeden weiteren Treffer dieser Zahl an den Gegner. Die
héchste 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 hthere Punktzahl hat, muss er
weiter werfen, um die Punktzahl der Gegner Uber oder auf seine Punktzahl zu
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bringen. Strategisch ist es daher am besten, die Zahlen so schnell wie moglich zu
schlie3en, um zu verhindern, dass Sie von den anderen Spielern Punkte
bekommen, wahrend Sie gleichzeitig die Chance erhalten, die anderen zu
bestrafen. Optionen:

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

G13 KILLER CRICKET
OPTION: H00, H20, H25 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dieses Spiel ist so ahnlich wie No Score Cricket mit einer Besonderheit. Wenn
eine Zahl gedffnet, 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 schlie3t. 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

G14 SCRAM CRICKET
OPTION: Double Bull, Single Bull

Jeder Spieler wirft auf die 15 - 20 Zahlensegmente plus Bull/Bull’s Eye. Ein
Spieler ist Schutze und kann Punkte erzielen, die andere Spieler ist Stopper

und muss jedes Zahlensegment plus Bull/Bull's Eye einmal treffen, um es zu
schlieBen. Auf einem geschlossenen Zahlensegment kann der Schitze nicht
mehr punkten. Der Schitze wechselt, wenn alle Zahlensegmente geschlossen
sind. Nun ist Spieler 2 Schitze. Ziel des jeweiligen Schiitzen ist es, soviel

Punkte wie moglich zu erzielen. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt

das Spiel nach der zweiten Runde.

G15 LOW PITCH CRICKET
OPTION: EO0, E20, E25 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

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

G16 ENGLISH CRICKET
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OPTION: Double Bull, Single Bull

Dieses Spiel ist nur fir 2 Spieler und besteht aus 2 Runden. Die Spieler verfolgen
dabei unterschiedliche Ziele. Spieler 1 muss 9 Trefferpunkte mit dem Bull bzw.
Bull’'s Eye erzielen. Das Bull's Eye zahlt doppelt. Bei 9 Trefferpunkten endet die
Runde. Spieler 2 muss so viele Punkte wie moglich erzielen. Von den erreichten
Punkten werden nach jedem Wurf (3 Darts) 40 Punkte abgezogen. Hat Spieler 1
das Bull bzw. Bull's Eye 9 x getroffen, wechseln die Rollen. Nach Ende der
zweiten Runde, gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

G17 DOUBLE ONLY CRICKET
OPTION: L0O, L20, L25, Double Bull, Single Bull

Double Only Cricket wird wie Cricket gespielt, aul3er dass zuerst ein
Doppelsegment der jeweiligen Cricket Zahl getroffen werden muss, bevor ein
Spieler weiterwerfen kann. Sobald das Doppelsegment getroffen wurde, kann
diese Zahl gedffnet werden. Gewertet wird das getroffene Doppelsegment
sowie alle folgenden Einzel- Doppel- und Dreifachsegmentfelder dieser
Nummer. Beispiel: Die 20 muss von jedem Spieler zuerst im 20er Doppelfeld
getroffen werden. Nach diesem Treffer wirde ein 20er Einfachsegment die
Nummer 6ffnen. Ein 20er Doppelsegment 6ffnet das Cricketsegment und zahit
20 Punkte, ein 20er Dreifachsegment 6ffnet das Cricketsegment und z&hlt 40
Punkte. Es ist unmdglich Cricketsegmente mit nur einem Dartpfeil zu
offnen/schlie3en.

G18 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 lnre Gesamtpunktzahl gewertet. Wer als Erster
die festgelegte Endpunktzahl erreicht, hat gewonnen.

G19 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 Sie die Anzahl der Punkte mit den Optionen 100 bis 500 aus, welche 100
bis 500 Punkte symbolisieren.

G20 CORRECTIONAL COLOR

37



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.

G21 NO SCORE COLOR
OPTION: 003, 004, 005, 006, 007

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.

G22 FREE-DART COLOR
OPTION: 005, 010, 015, 020

Dieses Spiel wird genauso wie ,Color” gespielt, abgesehen von folgender
Ausnahme. Alle Spieler versuchen ihr Farbziel zu treffen, um die htchstmdgliche
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 Ihrem 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.

G23 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 htchste
Punktzahl zu erzielen. Wenn ein Spieler weniger als die Gesamtpunktzahl aus
den vorangegangenen drei Dartwirfen erzielt, wird dem Spieler ein ,Leben*
abgezogen. Gewonnen hat, wer als Letzter noch ein ,Leben” Gibrig hat. Bitte
wabhlen Sie die Anzahl der Leben mit den Optionen O03 bis 021 welche 3 bis

21 Leben symbolisieren.

G24 UNDERS
OPTION: U03, U04... U20, U21 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Dieses Spiel ist so ahnlich wie Overs, nur dass es darauf abzielt, den niedrigsten
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Rekord aus der Gesamtpunktzahl von drei Dartwiirfen zu unterbieten. Wenn die
Gesamtpunktzahl aus drei Dartwirfen héher 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 aul3erhalb des Punktebereichs wird mit 60
Punkten bestraft (3 x 20, das htchstmogliche Ergebnis mit einem Dartwurf).
Gewonnen hat, wer als Letzter noch ein ,Leben” lbrig hat. Bitte wahlen Sie die
Anzahl der Leben mit den Optionen UO3 bis U21 welche 3 bis 21 Leben
symbolisieren.

G25 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 néachsten 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

G26 BIG-6

OPTION: b03, b04, b05...b19, b20, b21

Einfach-6 ist das erste Ziel, wenn das Spiel beginnt. Mit seinen 3 Wirfen 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 kliigsten, das fiir die Gegner harteste Ziel wie ,Dreifach-20" oder
,Doppel Bull's Eye" zu wahlen. Gewonnen hat, wer als Letzter noch ein ,Leben"
Ubrig hat. Bitte wahlen Sie die Anzahl der Leben mit den Optionen b03 bis b21
welche 3 bis 21 Leben symbolisieren.

G27 FORTY-
ONE

OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Alle Spieler beginnen das Spiel, indem sie auf die Zahl 20 werfen, dann die 19,

irgendeine Zahl im Doppelring, 18, 17, irgendeine Zahl im Dreifachring, 16, 15,

eine Gesamtpunktzahl von 41 und dann Bull’s Eye. Jeder Spieler wirft drei Pfeile

auf die gleiche Zahl und geht dann zur nédchsten Zahl in der nachsten Runde. Alle
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Punktzahlen werden aufgerechnet, Doppelring zahlt zweimal und Dreifachring
dreimal die Punktzahl. Wenn der Spieler in der vorletzten Runde keine 41 Punkte
erreicht, kann er nicht fortfahren. Am Ende des Spiels hat der Spieler mit der
hdchsten Punktzahl gewonnen.

20| 19| 18 | 17 | 16 | 15| B | 41 Total

Spieler 1

Spieler 2

B: Bull's eye

G28 BINGO

OPTION: 132, 141, 168, 189

Das Dartboard zeigt Ihnen das Zielfeld automatisch an. Der Spieler, dem es als
ersten gelingt, das Spiel zu beenden indem er alle vorgegebenen Zielfelder
dreimal getroffen hat, ist der Gewinner. Optionen:

132- die Felder in dieser Reihenfolge treffen: 15, 4, 8, 14, 3.

141- die Felder in dieser Reihenfolge treffen: 17, 13,9, 7, 1.

168- die Felder in dieser Reihenfolge treffen: 20, 16, 12, 6, 2.

189- die Felder in dieser Reihenfolge treffen: 19, 10, 18, 5, 11.

Der Spieler muss die jeweilige Nummer dreimal getroffen haben, bevor er mit der
nachsten Nummer beginnt. Einfachsegmentfelder zéhlen 1x,
Doppelsegmentfelder zahlen 2x, Dreifachsegmentfelder zahlen 3x.

G29 DOUBLE DOWN
OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Das Spiel beginnt mit einer Basis von 40 Punkte fur jeden Spieler. Der Spieler
muss in jeder Runde die vorgegebenen Felder treffen. In der ersten Runde muss
zum Beispiel die 15 getroffen werden. Falls keine Treffer erzielt werden, halbiert
sich die Punktezahl des Spielers. In der nachsten Runde ist die 16 an der Reihe
und so weiter. D und T steht fiir irgendein Doppelfeld bzw. irgendein Dreifachfeld.
Auch hier gilt die gleiche Regel. Der Spieler mit der htchsten Punktzahl gewinnt.
15|16 | D |17 |18 | T |19 | 20 | B Total

Spieler 1

Spieler 1

D: Doppel T: Dreifach B:
Bull's eye

G30 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:
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1. Mit 1, 2 oder 3 Wurfen genau 21 Punkte erzielen.

2. Mdglichst nah an die 21 Punkte heranwerfen (falls in der Runde keiner genau
21 Punkte geworfen hat).

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.

G31 NINE DART CENTURY
OPTION: 100, 150, 200, DOUBLE BULL/ SINGLE BULL Die

Optionen sind die Zielpunkte, siehe Tabelle unten.

Optionen 100 150 200

Zielpunkte 100 Punkte 150 Punkte 200 Punkte

In diesem Spiel hat jeder Spieler 9 Wiirfe (3 x 3 Wurfe) um direkt oder méglichst
nah an 100 Punkte (bzw. 150 oder 200) zu kommen ohne dariiber zu graten.
Sollte ein Spieler tUber diesen Wert kommen, ist er aus dem Spiel. Das Dartboard
wird TOO HIGH ankundigen. Dartpfeile die au3erhalb der Segmentfelder landen,
setzen den Spieler auf 0 zum Anfang zurtick. Pfeile die von den Segmentfeldern
abprallen werden nicht bestraft und zéhlen nicht. Die Nummer die getroffen wurde
wird gepunktet. Ein Doppelsegment zahlt 2x und ein Dreifachsegment z&ahit 3x.
Der Spieler der am dichtesten an die vorausgewahlte Punktzahl herankommt ist
der Gewinner.

G32 SHOOTING |
OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

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

G33 SHOOTING I
OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dieses Spiel wird genauso wie Shooting | gespielt, allerdings werden nur Pfeile,
die in den einfach, doppel oder dreifach 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.

G34 SHOOTING IlI
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.
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G35

SHOOTING IV

OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dieses Spiel wird genauso wie Shooting | gespielt, allerdings werden nur Pfeile,
die in den einfach, doppel oder dreifach 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 bitte und stellen Sie sicher, dass der AC-
Adapter richtig in der Steckdose steckt und der DCStecker
korrekt mit der DC-Buchse an der Scheibe verbunden ist.
Spiel wertet Priufen Sie, ob das Spiel im Einstellungsmodus oder im

keine Treffer

Wartemodus oder mitten in der Punktepriifung ist. Driicken Sie
die MISS/RESET-Taste 2 Sekunden, um zu sehen, ob das
Spiel startet. Sie kbnnen auch prufen, ob ein Segment oder
eine Funktionstaste festgeklemmt ist.

Segment oder
Taste
festgeklemmt

Wahrend des Versands oder im Verlauf eines normalen Spiels,
kann es passieren, dass ein Segment zeitweise klemmt. In
diesem Fall brechen alle automatischen PunkteFunktionen ab.
Indem Sie den Pfeil vorsichtig entfernen oder das Segment mit
Ihrem Finger hin- und herwackeln, kbnnen Sie das Segment
wieder I6sen. Das Spiel kann dann wieder aufgenommen
werden und die Punkte-Funktionen arbeiten wieder
ordnungsgeman.

Abgebrochene
Spitzen
entfernen

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

Elektrische oder
elektro-
magnetische
Interferenzen

Sollte es zu elektromagnetischen Interferenzen kommen, wird
die Elektronik der Dartscheibe moglicherweise nicht mehr
ordnungsgemalnR oder gar nicht funktionieren. (Zum Beispiel:
ein schweres Gewitter, Spannungsstol, eine
Buschelentladung oder zu geringer Abstand zu einem
elektrischen Motor oder einer Mikrowelle.) Um die normale
Funktion des Spiels wieder herzustellen, entfernen Sie den
Adapter 2 Sekunden von dem Geréat und der
Stromversorgung. Stellen Sie sicher, dass die Quelle, die
diese Stoérungen verursacht auch entfernt wird.

Garantie wird ungiltig, wenn die Dartscheibe getffnet oder

auseinandergenommen wurde.
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SICHERHEITSHINWEISE
WARNUNG!
Die Anschlusskontakte diirfen nicht kurzgeschlossen werden. Verwenden
Sie nur den empfohlenen AC-Adapter (siehe Anleitung zum Aufhangen).
Der Adapter ist kein Spielzeug!

Vermeiden Sie es, die Dartscheibe extremen Wetterbedingungen oder
Temperaturen auszusetzen. Setzen Sie die Dartscheibe nicht Flussigkeiten oder
UberméaRiger 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 den AC-Adapter 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 fur Erwachsene, kein Spielzeug. Nicht fur die
Benutzung durch Kinder geeignet, es sei denn unter der Aufsicht eines
Erwachsenen. Bitte lesen Sie die Anleitungen sorgfaltig durch. Zielen Sie mit den
Darts nicht auf Personen. Die sachgeméaRe Benutzung des Spiels verhindert
Schéaden oder Verletzungen.

RECYCLING
Das Symbol der ,durchgestrichenen Milltonne* weist daraufhin, dass
dieses Produkt und sein Adapter nicht in den Hausmull geworfen
werden diirfen. Sie sollten separat entsorgt werden. Wenn Sie diese
Teile nicht mehr benutzen, bringen Sie diese bitte zu einer
B autorisierten Sammelstelle, damit sie recycelt werden kénnen. Auf
diese Weise schutzen Sie die Umwelt und Ihre 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
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11.

12.

13.

Cisla segmentu

Double - dvojnasobky (x2) 15.
Triple 20 - nejvy$si skore (60 bodu) 16.

Triple - trojnasobky (x3)
Vnéjsi Bull’s Eye (25 bodu)
Vnitini Bull's Eye (50 bod()
Lapac (0 bodt)

ks

Single - jednoduchy ndsobek (x 1)  21.

Tlagitko DALS|
Zvuk ON/OFF

Handicap tlacitko
X2

Miss tlacitko
500mA

Hlavni vypinac

14. Tlagitko NAHORU
Tlagitko DOLU
Tlagitko POTVRDIT

17. Konektor

18. Prehled skore

19. Cricket zobrazit

20. Nahradni hrot 20

Mékky hrot

22. Trup

23. Nasadka a letky
24. Srouby

25. Adaptér 4.5V,

26. Zastrcka
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Stred - —
terée (Bull's Eye - By¢i oko)
Sténa \— S ‘_ré
Cara hazeni ] 3 3
( 237cm
= : ‘
IS S SR (7777 — S S

NAVOD K MONTAZI

NARADI POTREBNE PRO MONTAZ:
« Sroubovak a vrtadka - (neni sougasti baleni)

1.

Priprava Sipek: Pfipevnéte hrot (hrot) a hfidel do rukojeti (hlaven). Pokud se
jedna o dalsi lety, ohnéte let do tvaru a vioZte ho do Sachty.

Zavéste ter¢ pomoci dvou montaznich otvor( v zadni ¢asti. Pro montaz na
sténu jsou k dispozici 2 Srouby. Pokud Srouby nejsou vhodné pro vasi sténu,
vymérite je za vhodné Srouby. V blizkosti musi byt sitova zasuvka. Podle
mezinarodnich pravidel pro dart zapas by teré mél byt zavéSen tak, aby
vyska od podlahy do stfedu Sipky byla 1,73 m (68 ”) a vzdalenost od
vhazovaci ¢ary k desce je 2,37 (7 nohy 9 1/4 palce).

Umistéte dvé znacky vedle vybranych sténovych sloupkd 192 cm (75 5/8 )
nad podlahu, mezi nimi 14 cm. PfiSroubujte dva Srouby do referenénich
znacek, dokud hlavy Sroubl nevyénivaji asi 13 mm od stény.

Zarovnejte montazni otvory na zadni strané hry s hlavami Sroubd a pak
namontujte hru. Mize byt nutné nastavit Srouby tak, aby deska tésné
pfilehala ke sténé

Pfipojte adaptér do zasuvky ve zdi a zastréku na teré. Adaptér musi mit
230V, AC - 4,5V DC, 500mA.

O—C-0O

Nez budete ter¢ pouzivat, seznamte se s jeho funkcemi. Pokud byste rvnéli )
podezieni, ge ter¢ nefunguje spravné, podivejte se nejdfive do sekce RESENI
PROBLEMU v této pfirucce.
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TIPY A RADY
Tato hra je uréena pouze pro pouZiti se Sipkami s MEKKYMI HROTY. Pouiti
ocelovych hrotd
Sipky s ocelovymi hroty teré poskodi.
PFi hazeni Sipek vyvijejte pfiméfenou silu a méjte spravny postoj. Neni nutné Sipky
hazet s velkou silou pro zachyceni do ter€e. Doporu¢ena hmotnost Sipek s
mékkymi hroty je méné nez 16 gramd.
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 ohybaji.
PFi vyjimani Sipek z ter€e s nimi pootocte smérem doprava, lépe
se pak vytahuiji.

VYPOCET BODU

Hod Zakladni segment = }
Jeden hod se sklada ze jeden bod
3 Sipek.
Odrazené Sipky a Bull's | @{ Eye = 50 bodu Sipky vedle
Bull = 25 bodl nebo 50 bodu
Kazda odrazena Sipka zékladni volba bull / dvojita volba bull
nebo Sipka mimo hraci —
plochu se nepocita a Trojnasobny segment =
nesmi byt znovu = trojnasobek bodl
hozena.
Dvojnasobny segment = dvojnasobek bodu

NASTAVENI A FUNKCE

47



Stisknéte hlavni vypinaé pro spusténi nastaveni. PFi

JLAVNI zapnuti napajeni se nékteré displeje rozsviti s uvitaci

YPINACG melodii. Kdyz se zvuk vypne, displej hrace a displej skore
zobrazi ,G01“ a ,301“.

HRY + Stisknutim tlacitek NAHORU a DOLU muzete provést vybér
. hry (viz VYBER HRY).
WIeFAN®ISRI  |Jakmile se zobrazi vase hra, stisknéte tlacitko ZADAT pro

AHORU/DOL |potvrzeni.
U ZADAT

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

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

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

Stisknutim tlagitek NAHORU a DOLU miZete nastavit poget
AHORU/ hrac¢u. K dispozici je celkem 9 vybéra hraca od

DOLU rezimu pro 1 hraCe az po rezim s 8 hraci plus rezim
ZADAT pocitatového hrace.

Stisknéte ZADAT pro potvrzeni vybéru.

CeINeN (& 7:]=))|Pokud jste si vybrali a potvrdili rezim pocitatového hrace,

NAHORU/ |budete hrat proti pocitaci. Stisknéte tlatitko NAHORU nebo
DOLU DOLU pro vybér Grovné poditadového hrade a stisknéte

ZADAT ZADAT pro spusténi hry. K dispozici je pét nasledujicich

urovni pocitacového hrace:

C1: Zacatecnik

C2: Stfedné pokrogily

C3: Pokrogily

C4: Expert

C5: Profesional

Stisknéte ZADAT pro potvrzeni vybéru pocitacové hry.
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NAHORU/
DOLU)
ZADAT

U nékterych her Ize rezim handicap vybrat po vybéru poctu
hracu (pfed stisknutim tlacitka Enter). Stisknéte Handicap pro
vstup do rezimu vybéru handicapu. Pak stisknéte tlacitko
Nahoru / Doll pro volbu handicapu pro kazdého hrace.

Stisknéte Handicap pro pfechod na dal$iho hrace.

NAHORU/

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

Stisknéte ZADAT pro potvrzeni vybéru Double a Single Bull.

DOLU ZADAT

MENA
HRACE

V  priib&hu hry, kdyZ pogita& oznamuje ,DALSI*, jakykoli tlak
na segmenty neaktivuje ter€. Hrac je povinen odstranit NEXT
/DALSI véechny Sipky a stisknout tlagitko Dal$i pro hod

dalSiho hrace. TerC se automaticky prepne na dalSiho hrace, pokud se s teréem
nemanipulovalo asi 10 sekund po oznameni ,DALSI®.

PREHLED
SKORE

XT / DAI

Hra kon¢i, jakmile je ur€en vitéz, nebo jakmile vSichni hraci
dokonéi své zavérecné skore (podrobnosti viz jednotlivé hry).
Pomoci tlagitka DALSI miiZete zobrazit kone&né umisténi a
konecné skoére kazdého hrace.

s/ veoLel

VEDLE

Stisknéte tlacitko VEDLE pro skére 0 a zaznamenani jedné
Sipky, kdyZ Sipka zasahne sitovy lapa¢ nebo kdyz uplné
mine terc.

Elcmete-li resetovat hru, stisknéte tlagitko VEDLE a podrzte
/VEDLE
MISS po dobu 2 sekund.

SKORE
ZADAT

V pribéhu hry muizete stisknout Zadat a zkontrolovat skore

ostatnich hracu.

| EEIEEINE |

HLAVNI
VYPINAC

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

vypne.
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Tento cil je vybaven zvukovym tlagitkem. B€hem hry mizete

SOUND zapnout nebo vypnout zvuk.
VYBER HRY
Game Description Display No. of No. of
Options/ Players

GO01 301 301 7156 1-8
G02 301 League Cco1 71224 1-8
GO03 CountUp 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 Killer LLr 30 2-8
G08 Shoot-out S-0 19 1-8
G09 9 lives 9Li 7 2-8
G10 Cricket Cri 3/6 1-8
G11 No Score Cricket NSc 3/6 1-8
G12 Cut Throat Cricket CUc 3/6 1-8
G13 Killer Cricket LLc 3/6 2-8
G14 Scram Cricket SCc 1/2 2
G15 Low Pitch Cricket LPc 3/6 1-8
G16 English Cricket Enc 1/2 2
G17 Double Only Cricket dbc 3/6 1-8
G18 Color CL2 5 1-8
G19 Bonus Color bC2 5 1-8
G20 Correctional Color CC2 5 1-8
G21 No score Color NC2 5 2-8
G22 Free-Dart Color FdC 4 1-8
G23 Overs orS 19/38 2-8
G24 Unders Und 19/38 2-8
G25 Halve-it HAL 1/2 1-8
G26 Big-6 biG 19 2-8
G27 Forty-One For 1/2 1-8
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G28 Bingo bin 4 1-8
G29 Double Down ddn 1/2 1-8
G30 21 points 21P 7 1-8
G31 Nine Dart Century Ndc 3/6 1-8
G32 Shooting | S-1 1/2 1-8
G33 Shooting Il S-2 1/2 1-8
G34 Shooting IlI S-3 1/2 1-8
G35 Shooting IV S-4 1/2 1-8
HANDICAP OPTIONS
Game no. Game Handicap options

GO01 301 -20, -40, -60, -80 scores

G02 301 League -20, -40, -60, -80 scores

GO03 Count Up +20, +40, +60, +80 scores

GO05 Shanghai +20, +40, +60, +80 scores

GO06 High Score +20, +40, +60, +80 scores

GO07 Killer -1, -2, -3, -4 lives

G08 Shoot out +1, +2, +3, +4 scores

G09 9 Lives -1, -2, -3, -4 lives

G18 Color +20, +40, +60, +80 scores

G19 Bonus Color +20, +40, +60, +80 scores

G20 Correctional Color +20, +40, +60, +80 scores

G21 No score Color -1, -2, -3, -4 lives

G22 Free-Dart Color +20, +40, +60, +80 scores

G23 Overs -1, -2, -3, -4 lives

G24 Unders -1, -2, -3, -4 lives

G25 Halve-it +20, +40, +60, +80 scores

G26 Big-6 -1, -2, -3, -4 lives

G27 Forty-One +20, +40, +60, +80 scores

G29 Double Down +20, +40, +60, +80 scores

G30 21 points 1, +2, +3, +4 scores

PRUBEH HRY
Pokud je hra¢ na fadé, je to indikovano zobrazenim P-1, P-2 ....P-8.
Kazdy hra¢ muze v jednom kole hodit 3 Sipky.
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L] Tfi malé Sipky na pravé strané displeje ukazuji po€et hozenych Sipek v
daném kole.
. Tato elektronicka hra umi automaticky zobrazit celkové skére a cile. =
Pfed hazenim Sipek vzdy vyckejte na dokonceni zvukového signalu
terce.

PRAVIDLA HRY

GO01 301-999 HRY

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. SdO

- 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 turn

is 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

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

2C: 2 hraci v kazdém tymu

3C: 3 hraci vkazdém tymu

4C: 4 hraci v kazdém

tymu CyB: 1 hra¢ v kazdém tymu
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GO03 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 hra¢ se ve
svém kole snazi dosahnout co mozna nejvysSiho skére. Celkové kone¢né skore
muZe presahnout stanoveny pocet bodu.

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 Cisla se mlze hrac
pokouset o zasazeni dalSiho vysSiho Cisla. Hrac, ktery prvni dosahne a zasahne
konecné Cislo, se stava vitézem. Vyberte moznosti:
105,110,115,120: Posledni ¢islo je 5, 10, 15, nebo 20 bez

ohledu na single, double nebo triple
205,210,215,220: Posledni €islo 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, LO5, 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. Skoére se bude akumulovat.

Vyberte moznosti:

Moznost LO1: hra za€ina od segmentu 1

Moznost LO5: hra za€ina od segmentu 5

Moznost L10: hra za¢ina od segmentu 10

Moznost L15: hra zagina od segmentu 15

G06 HIGH SCORE
MOZNOSTI: H03, H04,.... H13, H14 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Tato hra je podobna hife Count-Up, s tim rozdilem, Ze kon¢i po vybranému poctu
kol. Hrag, ktery nasbira nejvys$si celkovy pocet bod(, vyhrava. Zvolte pocet kol
moznostmi HO3 az H14, které predstavuiji 3 az 14 kol.

GO7 KILLER
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Cilem hry je ,zabit" soupefe a zUstat nazivu. Vitézem je ten, kdo na konci stale
,Zije*. V- moznosti 303 - 321 nejsou brany v Gvahu Bulls a Bullseye. Tato pole jsou
vypnuta. Kazdy hra¢ musi hodit sv(j viastni ¢iselny segment. V tomto okamziku
se na displeji zobrazi ,SEL". Pokud hra¢ mine ter¢ nebo zasahne Bullseye nebo
Cislo segmentu, ktery jiz bylo zasazeno jingym hraéem, musi hazet znovu. Jakmile
ma kazdy hrac €islo, akce zac¢ina. Kazdy hrac¢ se snazi zasahnout své viastni
Cislo, aby ziskal kvalifikaci pro ,zabijaka“ (killer). Kdyz se hrac stane zabijakem,
cilem hrace je ,zabit" své soupere tim, Ze zasahne jejich ¢islo segmentu, dokud
nebudou utraceny vSechny jejich ,zivoty“. Pokud zabijak zasahne své vlastni Cislo
segmentu, zabijak ztrati kvalifikaci pro ,zabijaka“ a také ztrati jeden sv(j ,Zivot".
Status ,zabijaka“ ziska znovu tim, Ze opét zasahne své viastni &islo segmentu.
Posledni prezivsi vyhrava hru. Pro naro¢néjsi hru mizete zasahnout dvojnasobek
(nebo trojnasobek) svého viastniho bodovaciho &isla, abyste ziskali kvalifikaci pro
,zabijaka"“.

Vyberte pocet Zivotl a obtiznost segmentu (vSechny segmenty, dvojnasobny
segment nebo trojnasobny segment) s moznostmi 003 az 321, které predstavuiji 3
az 21 zivotll a obtiznost segmentu.

Moznost Zivoty Oblast hazeni (killer)
003 3 single, double, triple
005 5 single, double, triple
..... single, double, triple
021 21 single, double, triple
203 3 double
205 5 double
..... double
221 21 double
303 3 triple
305 5 triple
triple
321 21 triple
GO08 SHOOT-OUT
MOZNOSTI: -03, -04, -05 .......... -19, -20, -21
Pocita€ bude nahodné zobrazovat skore pro hrace, které ma dosahnout. Jeden
spravny zadsah znamena bod. Prvni hrag, ktery zasahne 3, 4 ...... 21 bodu podle

urovné obtiznosti, je vitéz. Pokud hra¢ nezasahne ter¢ do 10 sekund, terc
automaticky zméni pro hrace cil na jiné skoére pro zasah, a zapocita, jako kdyby
jste zasahli Spatné ¢&islo. V této hre jsou double a triple povazovany za single.
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G09 9 LIVES

MOZNOST: 003, 004, 005, 006, 007, 008, 009

Tato hra prehrava Cisla 1 az 20 a bull’s eye (stfed terce) v sekvenéni smycce.
Hraci se stfidaji v zasazeni 1 v prvnim kole, 2 ve druhém kole a tak dale, az ,25"
v 21. kole, 1 v 22. kole a tak dale. Kazdy hra¢ musi zasahnout cilové €islo jednou
Sipkou v kazdém kole. Hrac ztrati zivot, pokud vSechny 3 Sipky minou.

Posledni hrag, ktery zGstal nazivu, je vitézem.

003, 004, 005 ... 009 predstavuji 3, 4, 5 ..... respektive 9 zZivota.

G10 SIMPLE CRICKET
MOZNOSTI: C00, C20, C25 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Cricket je velmi popularni hra. Hrajete pouze s ocislovanymi segmenty od 15 do
20 a B (Bull / Bullseye). Kazdy uc€astnik hazi 3 Sipky. Ocislovany segment musi
byt hra¢em zasazen trikrat a pak se segment pro ného otevie. Ted mize skérovat
na otevieny ocislovany segment. Pokud soupef také zasahne tento ocislovany
segment tfikrat, uzavie se. Neexistuje Zzadné dalSi skérovani na uzavieném
ocislovaném segmentu. Double nebo triple segmenty se pocitaji jako 2 nebo 3
zasahy. Segmenty mohou byt otevieny a uzavieny v libovolném poradi. Hrac,
ktery ukon¢i vétSinu segment(l a ziska nejvyssi pocet bodd, vyhrava. Strategie je
tedy rozhodnout se, zda je smysluplnéj$i uzaviit segment nebo nejprve sbirat
body. ProtoZe pokud hra¢ uzaviel vétSinu segment(, ale ma nizké skére,
prohrava hru. Konec hry je, kdyz jsou vSechny Cislované segmenty uzavieny.
Osoba, ktera ziska nejvice bodl, vyhrava.

Vyberte moznosti:

CO00: otevfit ¢isla v libovolném poradi

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

Cricket Jednou dvakrat otevrit zavrit
Znatka \ >< @ O
G111 NO SCORE CRICKET

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

Toto je ziednoduSena verze hry Cricket. Cilem je co nejdfive zavfit vSechna Cisla.
Zadné body se nezapogitavaji, pokud je kdykoliv zasaZeno zaviené é&islo.

Proto, jakmile je jedno €islo zasazeno tfikrat, méli byste se zaméFit na dalsi cile.
Vyhrava ten hrag, ktery jako prvni dosahne vSechny tfi hody na vSechna ¢&isla.
Vyberte moznosti:
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000: otevrit Cisla v libovolném poradi
020: oteviit nejprve Cislo 20, pak otevfit v pofadi: 19, 18, 17, 16, 15 a Bulls Eye
025: otevfit nejprve Bulls Eye, pak otevfit v pofadi 15, 16, 17, 18, 19 a 20

G12 CUT THROAT CRICKET

MOZNOSTI: 00C, 20C, 25C / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

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

Vyberte moznosti:

00C: otevrit Cisla v libovolném poradi

20C: otevrit nejprve Cislo 20, pak otevrfit v pofadi: 19, 18, 17, 16, 15 a Bulls Eye
25C: otevrit nejprve Bulls Eye, pak otevfit v pofadi 15, 16, 17, 18, 19 a 20

G13 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 zavfené, ma hra€ moznost vyloucit odebrani Zivota ze strany soupefe tim, ze
zasahne stejné Cislo znovu. Nicméné pokud ma soupef toto Cislo také zaviené,
pak mu nebudou odebirany zadné body. Vyhrava ten hrag, ktery zavie vSechna
Cisla jako prvni.

Vyberte moznosti:

HOO: oteviit Cisla v libovolném pofadi

H20: otevFit nejprve &islo 20, pak otevrit v pofadi: 19, 18, 17, 16, 15 a Bulls Eye
H25: otevfit nejprve Bulls Eye, pak otevrit v pofadi 15, 16, 17, 18, 19 a 20

G14 SCRAM CRICKET

MOZNOSTI: Double Bull, Single Bull Kazdy hra¢ hodi 15 - 20

Ciselnych segmentl plus Bull / Bullseye.

Jeden hrag je strelec a mlze ziskat body, zatimco zbyvajici hrac¢ je zatka a musi
zasahnout kazdy Ciselny segment plus Bull / Bullseye jednou, aby ho zaviel.
Strelec jiz nemuze bodovat na uzavieném ¢Eislovém segmentu. Stielec se zméni,
kdyz jsou vSechny Ciselné segmenty uzavieny. Hrac 2 se stava stfelcem. Cilem
kazdého stelce je ziskat co nejvice bodu. Vitézem se stava hrac s nejvy$sim
skére po obou kolech.

G15 LOW PITCH CRICKET
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MOZNOSTI: E00, E20, E25 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

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

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

Vyberte moznosti:

EOQO: otevrit Cisla v libovolném poradi

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

, 2, 1 a Bulls Eye E25:
oteviit nejprve Bulls Eye, pak otevrit v pofadi 1, 2, 5

3
4,5a6
G16 ENGLISH CRICKET

MOZNOST: Double Bull, Single Bull

Tato hra je pro 2 hrace a sklada se ze dvou kol. Hra¢ 1 musi zasahnout Bull nebo
Bullseye, dokud nedosahne 9 zasahu. (9X) Bullseye se pocita za dvojnasobek.
Hra€ 2 musi ziskat co nejvice bodl. 40 bodli se odeéte z bodl ziskanych po
kazdém hodu (3 Sipky). Pokud hra¢ 1 zasahl Bull / Bullseye a zavrel jej 9 zasahy
(9X), role se vyméni. Na konci druhého kola vyhrava hra¢ s nejvy$Sim poctem
bodd.

G17 DOUBLE ONLY CRICKET
MOZNOST: L00, L20, L25, Double Bull, Single Bull

Double Only Cricket se hraje stejné jako Cricket kromé toho, ze se musi
zasahnout dvojnasobek kazdého uréeného kriketového E&isla pfedtim, nez hra¢
muZe pokracovat dale s tim Cislem. Po dvojitém zasahu se toto ¢islo maze
otevfit. Pak se po tomto dvojitém zasahu pocitaji vSechny dalsi dvojité, trojité a
zakladni zasahy tohoto &isla. Napfiklad, aby hra¢ startoval s 20, musi zasahnout
dvojnasobek 20. Po zasahu dvojnasobku 20 pak zakladni zasah 20 toto €islo
uzavre, dvojity otevie a skéruje 20 bodu a trojity otevie a skoruje 40 bodl. Neni
tedy mozné otevfit / zavfit Cislo jednou Sipkou.

G18 COLOR

MOZNOSTI: 100, 200, 300, 400, 500

Chcete-li zagit tuto hru, musi kazdy hra¢ 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 MozZnostech 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 skére. Prvni hrag, ktery dosahne pfedem stanoveného skore,
vyhrava.

G19 BONUS 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, pfi¢itaji se body k celkovému skére soupere.
Zvolte pocet bodd s moznosti 100 az 500, které predstawuiji skére 100 az 500.

G20 CORRECTIONAL 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, jsou tyto body odecteny od soupefova celkového

skoére. Zvolte pocet bodl s moznosti 100 az 500, které predstavuiji skore 100 az
500.

G21 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 svoiji 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 zacatku hry: 3, 4,
5, 6 nebo 7 bodu celkem).

G22 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 skore. Pokud hra¢ hodi svoji
Sipku na soupefovu barvu, nezapocitava se to do celkového skére. (Stfed se
zapocitava do celkového skore.) Vitézem se stava hrac s nejvy$sim 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).

G23 OVERS

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

Toto je jednoducha a rychla hra. Kazdy hrac se snazi dosahnout stejného nebo
vys$siho poctu bodU, nez je jeho nejvyssi skore v predchozim kole. Pokud hraé
dosahne mensiho poctu bodu, nez je soucet viech tFi Sipek z pfedchoziho kola,
ztraci jeden ,zivot”. Posledni hrac, kterému jesté zbyva jeden ,zZivot®, je vitézem.
Zvolte pocet kol moznostmi O03 az 021, které predstavuiji 3 az 21 Zivota.

G24 UNDERS

MOZNOSTI: U03, U04... U20, U21 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Tato hra je podobna hfe Overs s tim rozdilem, Ze cilem je hodit méné, nez je
celkovy pocet bodll ziskanych hodem t¥i Sipek v pfedchozim kole. Pokud je
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soucet tfi Sipek vySSi, nez je ulozena hodnota, ztraci hra¢ jeden ,zivot”. Kazdy
hod mimo ter¢ nebo kazdy hod mimo bodovaci oblast je penalizovan 60 body (3 x
20, nejvyssi mozné skoére hozené jednou Sipkou). Posledni hrag, kterému jesté
zbyva jeden ,zivot®, je vitézem.

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

G25 HALVE- IT
MOZNOSTI: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Kazdy hra¢ zagina hru zasaZenim Cisla 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 &islu. VSechny body se
sbiraji, Double se pocita jako 2x a Triple jako 3x dany bod. Jestlize se hradi
nepodari béhem kola zasahnout uréené Cislo ani jednou Sipkou, snizi se mu
skore na polovinu. Na konci hry je vitézem hrac¢ s nejvy$$im 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

G26 BIG-6

MOZNOSTI: b03, b05, b07, b09, b11, b13, b15, b17, b19, b21

Na zagatku 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 souperfe. Single, Double a
Triple jsou povazovany za rdzné cile. Hra¢ se snazi vybrat co nejobtiznéjsi cil pro
svého soupere, jako je ,triple-20“ nebo ,stfed”. Posledni hrag, kterému jesté zbyva
jeden ,zZivot®, je vitézem.

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

G27 FORTY-
ONE
MOZNOST: DOUBLE BULL / SINGLE BULL
Kazdy hra¢ zagina hru zasazenim ¢&isla 20 a pak 19, 18, 17, 16, 15, Bull's Eye a
pak celkové 41. Kazdy hrac hazi tfi Sipky na stejné Cislo a pak v dal$im kole
postupuje k dal$imu &islu. VSechny body se s¢itaji, Double se pocita jako 2x a
Triple jako 3x dany bod. DalSi kolo 41 bod( se pfidava po zasazeni stfedu terce a
hra¢ musi projit touto vyzvou, aby ukoncil své posledni kolo (41 je soucet, ktery
ma byt hozen 3 Sipkami za sebou). Na konci hry je vit€ézem hrac s nejvy$sim
pocétem bodu.

20| 19 | 18 | 17 | 16 | 15 | B | ,41° | Celkem

Hra¢ 1

Hrac¢ 2

B: Stfed ter
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G28 BINGO

MOZNOST: 132, 141, 168, 189

Ter¢ automaticky zobrazi cilovy segment. Hrag, ktery jako prvni tfikrat

zasahne vSechny zadané cilové segmenty, vyhrava hru.

132 - Zasahnout segment v pofadi 15, 4, 8, 14, 3.

141 - Zasahnout segment v pofadi 17, 13, 9, 7, 1.

168 - Zasahnout segment v pofadi 20, 16, 12, 6, 2.

189 - Zasahnout segment v pofadi 19, 10, 18, 5, 11.

Hra¢ musi zasahnout trikrat Cislo segmentu, aby postoupil na dalsi ¢islo
segmentu. Zasahnuti zakladniho segmentu se pocita jednou; dvojity segment se
pocita dvakrat; trojity segment se podita tfikrat.

G29 DOUBLE DOWN

MOZNOST: DOUBLE BULL / SINGLE BULL

Hra zac€ina se zakladnim skére 40 pro kazdého hrace. Hra€ ma skoérovat tim, ze
zasahne aktivni segmenty aktualniho kola. Napfiklad 1. kolo,

hra¢ musi hodit do segmentu 15. Pokud neni zasaZen segment 15, skére hrace
bude

snizeno o polovinu. Dalsi kolo je 16 a tak dale. Pro D a T musi hra¢ zasahnout
jakékoliv dvojity nebo trojity segment a pouZije se stejné pravidlo. Hrag, ktery
ziska nejvyssi skore, je vitézem.

15| 16| D| 17| 18 | T| 19| 20 | B | Celkem
Hrac 1
Hrac 2
D: Double T: Triple B: Stred terce
G30 21 POINTS

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

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

zpUsoby:

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

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

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

skonceni hry hra¢ s nejvy$sim poétem znacek vyhrava hru.

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

G31 NINE DART CENTURY
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MOZNOST: 100, 150, 200, DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Moznosti jsou cilové skore, viz tabulka nize.
Moznost 100 150 200

Cilové skére 100 bodl 150 bodl 200 bodd

V této hfe ma kazdy hrac 9 Sipek (tfi kola), aby skoroval 100 (nebo 150, 200)
bodu, aniz by se dostal pres toto skoére, avSak co nejblize ke 100. Pokud
prekrocite cilové skore,

jste mimo hru. Ter& oznami ,BUST“ (KRACH). Sipky, které pFistanou mimo
bodovaci pole, resetuji vase skore zpét na nulu. Sipky, které se odrazi, nejsou
penalizovany a nepoditaji se za Zadné body. Cislo na tergi, které zasahnete,
bude vase skore. Dvojity segment se pocita za dvojnasobek a trojity za
trojnasobek. Hrag, ktery se nejvic pfiblizi k cilovému skére, aniz by jej
prekrodil, se stava vitézem.

G32 SHOOTING |
MOZNOSTI: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

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

G33 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.

G34 SHOOTING I

MOZNOSTI: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Tato hra se hraje stejné jako Shooting I. Hra trva sedm kol a vitézem se stava
hré(;, ktery jako prvni vyhraje ¢étyfi kola.

MOZNOSTI: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

G35 SHOOTING IV

Tato hra se hraje stejné jako hra Shooting I, s tim rozdilem, Ze jsou do skore
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 hrag, ktery jako prvni vyhraje Ctyfi kola.

ODSTRANOVANI ZAVAD
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_ i Zkontrolujte a ujistéte se, Ze je sitovy adaptér spravné zapojen
PI’ISFI?O] neni do elektrické zasuvky a stejnosmérny konektor spravné
napajen zapojen do stejnosmérného vstupu u terce.

Zkontrolujte, zda neni hra v rezimu pro nastavovani, nebo zda
PFi hie se neni pozastavena nebo zda neprobiha kontrola skére. Zkuste
o stisknout tlacitko MISS / RESET (VEDLE / RESET) na 2
nepocitaji S h C e .
body sekundy, jestli se hra ztesetUJe a znovu vspustll. MUzete ta!(e
zkontrolovat, zda nedoS$lo k zaseknuti nékterych bodovacich
segmentl nebo funkénich tlacitek.
Béhem prepravy nebo i v pribé&hu hry se mlze stat, Ze se
Zaseknuty néktery bodovaci segment doCasné zasekne. Pokud takova
segment nebo | Ssituace nastane, vSechny automatické bodovaci funkce se
tladitko 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 pfipadé
ulomeného se je pomoci klesti pokuste opatrné vytahnout. Poznamka:
hrotu ¢im t&z8i Sipka je, tim vySSi je pravdépodobnost ohnuti nebo
zlomeni hrotu.
Pokud by doslo k elektromagnetickému ruSeni, mohla by
elektronika ter¢e fungovat chybné nebo pfipadné vibec.
Sitové nebo (Napfiklad: silna boure, vyboj elektrického vedeni, pokles
elektromagnetic | napéti, nebo elektricky motor nebo mikrovinna trouba v tésné
ké ruseni blizkosti.) Chcete-li hru obnovit do normalniho provozu,
vyjméte napajeci adaptér z elektrické zasuvky a ter¢ na 2
sekundy.

Zaruka zanika, pokud byl ter¢ otevien nebo rozmontovan.

VAROVANI!

BEZPECNOSTNi UPOZORNENI

Nezkratujte pFivodni svorky.
Pouzivejte pouze doporuceny adaptér (viz Navod k montazi). Adaptér neni

hracka!

Nevystavujte ter¢ extrémnimu pocasi nebo ez(trémnl'm teplotam. Nevystavuijte ter¢
pusobeni kapalin nebo nadmérné vihkosti. Cistéte teré vihkym hadfikem a/nebo
pouze jemnym mycim prostfedkem.

Pred ¢isténim odpoijte ter¢ od elektrické sité.
Pravidelné kontroluje, zda nedos$lo k poskozeni kabelu, zastréky, krytu nebo jinych
Casti adapteru. V pfipadé takového poSkozeni ter¢ nepouzivejte, dokud neni

zavada odstranéna.
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VAROVANI!

Sipky jsou hra pro dospélé a ne hragka. 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.

Symbol ,pfeskrtnuté popelnice znamena, ze tento produkt a RECYKLACE
jeho baterie se nesmi likvidovat spolu s doméacim odpadem.

Tento odpad by mél byt likvidovan oddélené. Az doslouzi,
odevzdejte jej na pFislusném sbérném misté, aby mohly byt
recyklovan. Budete tak chranit Zivotni prostredi i své zdravi!

< ]

Spartan GmbH

Hermann Gebauer StraRe 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
OPIS
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ELEKTRONICZNA GRA W STRZALKI

Z MIEKKIMI KONCOWKAMI
POLSKI

STRIKER-401

POLSKI
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1. Numery segmentow 14. Przycisk UP (W
GORE)

2. Pola podwojne (x2) 15. Przycisk DOWN
(W DOL)

3. Potréjna 20-ka (60 pkt.) 16. Przycisk ENTER

4.  Pola potréjne (x3) 17. Ztacze
zasilacza

5. Pole srodkowe zewnetrzne (25 pkt.) 18. Wyswietlacz punktow

6. Pole srodkowe wewnetrzne (50 pkt.) 19. Wyswietlacz do gry Cricket

7. Chwytak (0 punktow) 20. Zapasowy grot x
20

8. Pola pojedyncze (x1) 21. Miekki grot

9. Przycisk NEXT (NASTEPNY) 22. Rekojes¢



10.
11.

12.

13.

Dzwiek ON/OFF 23. Trzonek i lotka

Przycisk Handicap 24, Sruby x
2
Przycisk MISS (NIETRAFIENIE) 25. Zasilacz 4.5V,
500mA
Przycisk ON/OFF 26. Wtyczka
INSTRUKCJA MONTAZU
Srodek
tarczy do strzatek 14 cm
(pole srodkowe)
Sciana - 3 S
Linia rzutu \-\ g 3
( 237cm
B —1|4 ‘
77777777 AT 77 LSS

NARZEDZIA POTRZEBNE DO MONTAZU:
* Srubokret i wiertarka — (do dokupienia osobno)

1.

Przygotowanie rzutek: wkreé punkt (koncowke) i trzonek do uchwytu
(beczki). Jesli dodatkowe loty, zgia¢ lot w ksztalt i umiesci¢ go w szybie.

Zawiesi¢ tarcze za pomoca dwéch otworéw montazowych z tytu. Dostepne
sg 2 sruby do montazu na Scianie. Jesli Sruby nie pasujg do $ciany, wymien
je na odpowiednie $ruby. W poblizu musi by¢ gniazdko elektryczne. Zgodnie
z miedzynarodowymi zasadami gry w rzutki, tarcza powinna by¢ zawieszona
w taki sposob, aby wysokos¢ od podiogi do srodka kétka do rzutek wynosita
1,73 m (68 "), a odlegtos¢ od linii rzutu do planszy wynosita 2,37 (7 stép 9 1/4
cala).

Na wybranej Scianie zaznacz obok siebie dwa punkty w odstepie 14 cm na
wysokos$ci 192 cm (75 5/8") nad podtogg. W zaznaczonych punktach wkreé
dwie $ruby tak, aby tby $rub wystawaty ze $ciany na okoto 13 mm (1/2").
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4. Ustaw otwory mocownicze z tytu tarczy w jednej linii z gtéwkami srub, a
nastepnie zawie$ tarcze. Moze by¢ konieczne dokrecenie $rub tak, by tarcza
byta dobrze dopasowana wzgledem Sciany.

5. Podtgcz zasilacz do gniazdka w Scianie i podigcz go do tarczy.

Zasilacz musi by¢ podigczony do gniazdka o napieciu 230 V, AC — 4,5V DC,
500 mA.

O—C-0O

6. Zapoznaj sie z funkcjami tarczy przed jej uzyciem. W przypadku podejrzen,
ze tarcza nie dziata poprawnie, odnies sie w pierwszej kolejnosci do sekcji
WYKRYWANIE | USUWANIE USTEREK zawartej w tej instrukcji.

WSKAZOWKI | PORADY
Ta gra zostata zaprojektowana tylko do uzywania z RZUTKAMI Z MIEKKIMI
KONCOWKAMI. Uzywanie rzutek o stalowych koricéwkach doprowadzi do
uszkodzenia tarczy.
Uzyj odpowiedniej sity i zadbaj o odpowiednig postawe, aby wykona¢ rzut. Rzut
nie musi by¢ wykonany z duzj sitg, aby rzutka wbita sie i nie oderwata od tarczy.
Ta tarcza jest przystosowana jedynie do rzutek z miekkimi koncéwkami o
maksymalnej wadze 16 graméw.
Aby zmniejszy¢ ryzyko odbijania sie rzutek od tarczy, nalezy wykorzystywacé ten
sam rodzaj miekkich koncowek jak dotgczone do zestawu. Korzystanie z
dtugich koncowek nie jest zalecane, poniewaz fatwiej sie one tamig i wyginaja.
Podczas wyciggania rzutki z tarczy skrec jg delikatnie w prawo, co utatwi jej
wyciggniecie.

PUNKTACJA

Rzut Segment pojedynczy =
Na rzut skladajg sie trzy pojedyncze punkty wyrzuty rzutki.

Rykoszet i nietrafienie w tarcze Oko byka ($rodek tarczy) = 50 pkt
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Kazda zrykoszetowana rzutka Krawedz srodka tarczy

(pierscien lub rzutka, ktoéra trafita poza wokot oka byka) =
25 pkt pole gry, nie liczy sie i nie (pojedyncza lub podwoéjna
punktacja) mozna nig rzucié¢ ponownie. Segment potréjny =

potréjne punkty

Segment podwajny =

podwajne punkty L —
URUCHOMIENIE | FUNKCJE

przycisk ON/OFF, aby
urzadzenie. Po wigczeniu
—— niektore ekrany

podswietlg sie i wigczy
sie melodia powitalna. Po wylgczeniu sie dzwigku ekran gracza
i ekran wynikéw pokazg odpowiednio ,G01” i ,301".

Przyciski UP (W GORE) i DOWN (W DOL) pozwalajg

przewija¢ gry (patrz rozdziat WYBOR GRY).

GRY + OPCJE Gdy wyswietli sie gra, w ktorg chcesz zagra¢, aby
UP/DOWN zatwierdzi¢, nacisnij przycisk ENTER.

ENTER

Uzywajac przyciskéw UP (W GORE) i DOWN (W DOL),
przewin opcje gry. Gdy wyswietli sie opcja, ktéra chcesz ustawi¢, aby zatwierdzi¢,
nacisnij przycisk ENTER.

Niektére gry umozliwiajg wybor opcji Podwajny 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 ustawic,
aby zatwierdzi¢, nacisnij przycisk ENTER.
PLAYER Uzywajac przyciskéw UP (W GORE) i DOWN (W DOL)
GRACZ wybierz liczbe graczy. Do wyboru jest 9 mozliwosci, tryby od 1
IP/DOWN do 8 graczy, plus tryb cybergracza.

ENTER

Aby zatwierdzi¢ wybor gracza, nacisnij przycisk ENTER
SlelHel(evd=1=m)l Jezeli wybrang i zatwierdzong opcjg jest tryb cybergracza,
uzytkownik gra wéwczas z komputerem. Uzywajac przyciskow
UP/DOWN |UP (W GORE) i DOWN (W DOL) wybierz jeden z pozioméw
ENTER cybergracza i nacisnij przycisk ENTER, aby rozpocza¢ gre.
Pie¢ pozioméw cybergracza jest nastepujgcych: C1:

Poczatkujacy
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HANDICAP

HANDICAP
UP/DOWN
ENTER

C2: Sredni

C3: Zaawansowany
C4: Ekspercki

C5: Profesjonalny

Aby zatwierdzi¢ wybor cybergracza, nacisnij przycisk
ENTER.
W przypadku niektérych trybéw gier moze zosta¢ wybrany
tryb HANDICAP (zmiana poziomu trudnosci w starciu z
komputerem) po wybraniu liczby graczy (i przed
potwierdzeniem poprzez naci$nigcie przycisku ENTER).

poszczegolnych gr

DOUBLE BULL
UP/DOWN
ENTER

Naci$nij przycisk HANDICAP, by wybra¢ jeden z pozioméw

trudnosci. Nastgpnie naciskaj przyciski UP i DOWN, by wybrac¢ opcje dla

aczy. Nacisnij HANDICAP, by przejs¢ do kolejnego gracza.
Naciskaj przyciski UP lub DOWN, aby dokona¢ wyboru, jesli
gra posiada opcje podwdéjnego (DOUBLE BULL) i
pojedynczego (SINGLE BULL) punktowania oka byka.
Nacisnij przycisk ENTER, aby potwierdzi¢ wybér DOUBLE
lub SINGLE BULL.

Kiedy w czasie gry wyswietlony zostanie komunikat ,NEXT”, to
jakikolwiek nacisk na segmenty tarczy nie aktywuije jej.

Gracz musi usung¢ wszystkie rzutki i nacisng¢ NEXT, aby
rozpoczg¢ runde nastepnego gracza. Tarcza automatycznie
wigczy kolejng runde, jesli nie grano przez okofo 10 sekund od
komunikatu ,NEXT".

EPRAWDZANI
PUNKTOW

NEXT

Gra konczy sig, kiedy wytoniony zostanie zwyciezca lub kiedy

wszyscy gracze zdobyli maksymalng liczbe punktéw (sprawdz
szczegoty dla kazdej gry). Uzyj przycisku NEXT, aby zobaczy¢
lokate i koncowy wynik poszczegdlnych graczy.

e

MISS

Aby zarejestrowac 0 punktéw i zapisa¢ wykorzystanie
jednej  strzalki, naci$nij przycisk MISS (NIETRAFIENIE), gdy
strzatka trafi w chwytak do strzatek (obrecz z numerami) lub w
ogole nie trafi w tarcze.
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RESET Jesli chcesz zresetowac gre, naci$nij i przytrzymaj przez 2
SIS0/ |sekundy przycisk MISS (NIETRAFIENIE).

MISS

——— W czasie gry mozna nacisna¢ przycisk ENTER, aby sprawdzi¢
W liczbe punktéw innych graczy.
PUNKTY

ENTER Aby wylgczy¢ gre, nacisnij przycisk ON/OFF
END KONIEC (WLAC_Z/WYLACZ)_. Ze wzgledq na oszczedzanie energii, _
tarcza jest wyposazona w funkcje automatycznego wylaczania.
ON/OFF Jezeli gra nie jest uzywana przez 30 minut, gra wytacza sie
automatycznie.

SOUND Tarcza jest wyposazona w przetgcznik dzwigku po lewej
ZWIEK stronie. Dzwigk mozna wigczy¢ lub wytgczy¢ w czasie gry.

WYBOR GRY

] it |
GO01 301 301 7156 1-8
G02 301 League CO1 71224 1-8
GO03 CountUp 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
GO07 Killer LLr 30 2-8
G08 Shoot-out S-0 19 1-8
G09 9 lives 9Li 7 2-8
G10 Cricket Cri 3/6 1-8
G11 No Score Cricket NSc 3/6 1-8
G12 Cut Throat Cricket CUc 3/6 1-8
G13 Killer Cricket LLc 3/6 2-8
G14 Scram Cricket SCc 1/2 2
G15 Low Pitch Cricket LPc 3/6 1-8




G16 English Cricket Enc 1/2 2
G17 Double Only Cricket dbc 3/6 1-8
G18 Color CL2 5 1-8
G19 Bonus Color bC2 5 1-8
G20 Correctional Color cc2 5 1-8
G21 No score Color NC2 5 2-8
G22 Free-Dart Color FdC 4 1-8
G23 Overs orS 19/38 2-8
G24 Unders Und 19/38 2-8
G25 Halve-it HAL 1/2 1-8
G26 Big-6 biG 19 2-8
G27 Forty-One For 1/2 1-8
G28 Bingo bin 4 1-8
G29 Double Down ddn 1/2 1-8
G30 21 points 21P 7 1-8
G31 Nine Dart Century Ndc 3/6 1-8
G32 Shooting | S-1 1/2 1-8
G33 Shooting Il S-2 1/2 1-8
G34 Shooting Il S-3 1/2 1-8
G35 Shooting IV S-4 1/2 1-8
HANDICAP OPCJE
Nr gry Nazwa gry Opcje handicap

GO01 301 -20, -40, -60, -80 scores

G02 301 League -20, -40, -60, -80 scores

GO03 Count Up +20, +40, +60, +80 scores

GO05 Shanghai +20, +40, +60, +80 scores

G06 High Score +20, +40, +60, +80 scores

GO7 Killer -1, -2, -3, -4 lives

G08 Shoot out +1, +2, +3, +4 scores

G09 9 Lives -1, -2, -3, -4 lives

G18 Color +20, +40, +60, +80 scores

G19 Bonus Color +20, +40, +60, +80 scores

G20 Correctional Color +20, +40, +60, +80 scores
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G21 No score Color -1, -2, -3, -4 lives

G22 Free-Dart Color +20, +40, +60, +80 scores
G23 Overs -1, -2, -3, -4 lives

G24 Unders -1, -2, -3, -4 lives

G25 Halve-it +20, +40, +60, +80 scores
G26 Big-6 -1, -2, -3, -4 lives

G27 Forty-One +20, +40, +60, +80 scores
G29 Double Down +20, +40, +60, +80 scores
G30 21 points 1, +2, +3, +4 scores

PRZEBIEG GRY

= Kolejka kazdego gracza jest pokazywana na wyswietlaczu P-1, P-2, (...) P-8.
= Kazdy gracz moze rzuci¢ trzema rzutkami w swojej kolejce.

= Elektroniczna gra w rzutki pokazuje tgczne wyniki i automatycznie informuje o
numerach, ktére majg zostac¢ trafione.

= Przed wykonaniem rzutu nalezy poczekac, az sygnat dzwigkowy ucichnie.

ZASADY GRY

GO01 GRY 301-999

OPCJE: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999 / POLE SRODKOWE PODWOJNE / POLE

SRODKOWE POJEDYNCZE

Najpopularniejsza gra w strzalki, grana w wigkszosci lig i na turniejach. Kazdy
gracz rozpoczyna majac 301 punktéw (lub 501, 601, itd.). Po wykonaniu przez
gracza kolejki zZtozonej 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 kontynuowaé 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 naktadajg
dodatkowe ograniczenia dotyczace sposobu rozpoczynania i kofAczenia gry. Do
wyboru sg nastepujgce mozliwosci:

Std — standard: Punktacja zaczyna sig i konczy bez ograniczeh odnosnie
trafionej liczby. Gracz moze zakonczy¢ gre trafieniem w dowolng liczbe, ktéra
zmniejszy jego wynik doktadnie do zera. Gdy gracz przekroczy liczbe punktéw
wymagang do uzyskania zera (doktadnie), runda jest ,klapg” i punkty wracajg
doktadnie do wartosci posiadanej przez gracza przed rozpoczeciem rundy. diO
— podwoéjny poczatek: Punktowanie rozpoczyna sie, gdy zostanie trafiona
liczba znajdujgca sie w pierscieniu pol liczonych podwajnie lub gdy trafione
zostanie podwojne pole srodkowe. Do czasu spetnienia tego warunki punkty
nie sg liczone.
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SdO - podwaéjny 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 réwniez oznacza ,klape”, poniewaz nie
ma mozliwosci uzyskania zera za pomoca podwadjnego trafienia). diS — podwojny
poczatek + podwdjny koniec: Punktacja rozpoczyna sie od trafienia liczby w
polu podwéjnym lub polu $srodkowym oraz konczy sie, 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 przyktad: gracz 1 i gracz 3

grajg przeciwko graczowi 2 i graczowi 4. Gra toczy sie 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 COUNT UP
OPCJE: 100, 200, 300, ...... 900 / POLE SRODKOWE PODWOJNE / POLE

SRODKOWE POJEDYNCZE

tatwa gra, w ktérg zagra¢ moze kazdy. Celem jest uzyskanie jako pierwszy z gory
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 punktow.

G04 ROUND THE CLOCK

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

probuje 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 si¢ na

nastepny poziom tj. do nastepnej liczby. Wygrywa gracz, ktory 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 potréjnie

205, 210, 215, 220: Ostatnig liczba jest odpowiednio 5, 10, 15, 20, ale
dopuszcza sig tylko pola podwdjne.
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305, 310, 315, 320: Ostatnig liczbg jest odpowiednio 5, 10, 15, 20, ale
dopuszcza sig tylko pola potréjne.

GO05 SHANGHAI

OPCJE: LO1, LO5, L10, L15

Graw Szanghaj jest podobna do gry w Na okrggfo. Gracze rozpoczynaja rzucanie
od 1-ki (lub 5-ki lub 10-ki lub 15-ki) i posuwajg sie kolejno do 20-ki i pola
srodkowego. Jezeli gracz trafi w liczbe, ktéra nie nalezy do ciggu, rzut taki nie jest
liczony. Trafienie w pole podwadjne lub potréjne 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 HIGH SCORE

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 pomoca opcji od HO3 do H14, ktére oznaczajg
odpowiednio od 3 do 14 rund.

GO7 KILLER

Celem gry jest ,zabicie” przeciwnikéw i utrzymanie sie przy zyciu. Zwycieza ten,
kto pod koniec gry jeszcze ,zyje”. Opcje 303-321 nie uwzgledniajg byka i oka
byka. Te pola sg kazdy z graczy ma juz swoj numer, mozna rozpocza¢ gre. Kazdy
gracz bedzie chciat trafi¢ najpierw w swoéj segment, aby zosta¢ ,zabdjcg”. Celem
zabojcy bedzie ,zabicie” przeciwnikow poprzez trafianie w ich segmenty tak dtugo,
az stracg wszystkie ,zycia”. Jesli zabdjca trafi w swoj wiasny segment, to utraci
status ,zabdjcy” oraz straci jedno , zycie”. Gracz odzyska status ,zabdjcy” tylko,
kiedy po raz kolejny trafi w segment tarczy ze swoim numerem. Ostatni gracz
pozostaly przy zyciu wygrywa. W wersji dla zaawansowanych aby uzyska¢ status
,zabojcy”, nalezy trafic w podwajnie (lub potrdjnie) punktowane pole ze swoim
numerem.

Wybierz liczbe zy¢ oraz trudno$é¢ segmentu (wszystkie segmenty, segment
punktowany podwajnie, segment punktowany potréjnie) za pomoca opcji 003 do
321 odpowiadajacych od 3 do 21 zy¢ oraz trudnosci segmentu.wytgczone. Kazdy
gracz musi rzuci¢, aby wybra¢ numer swojego segmentu. Wyswietlacz pokaze
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wtedy ,SEL”. Jezeli gracz nie trafi w tarcze, trafi w oko byka lub segment, w ktory
trafit inny gracz, to musi rzuci¢ jeszcze raz. Kiedy

Opcja Liczba zy¢| Obszar rzutu (zabdjca)
003 3 pojedynczy, podwadjny, potréjny
005 5 pojedynczy, podwdjny, potrojny
pojedynczy, podwdjny, potrojny
021 21 pojedynczy, podwadjny, potrojny
203 3 podwaéjny
205 5 podwaéjny
podwaéjny
221 21 podwojny
303 3 potrojny
305 5 potréjny
potréjny
321 21 potréjny
GO08 SHOOT-OUT

OPCJA: -03, -04, -05, (...) -19, -20, -21

Komputer losowo wyswietli numer do trafienia przez gracza. Jedno celne trafienie
zdobywa punkt. Pierwszy gracz, ktéry trafiw 3, 4 lub 21 miejsc w zaleznosci od
stopnia trudno$ci zostaje zwyciezcg. Jezeli gracz nie trafi w tarcze w ciggu 10
sekund, to wyswietli ona numer, w ktéry ma trafi¢ kolejny gracz, a poprzedni rzut
zostanie policzony jak nietrafienie. W tej grze pola punktowane podwajnie i
potrdjnie sg traktowane jak pola o punktacji pojedynczej.

G09 9 LIVES
OPCJA: 003, 004, 005, 006, 007, 008, 009

W tej grze nalezy trafi¢ w numery od 1 do 20 oraz oko byka w sekwenciji
zapetlonej. Gracze zmieniajg sie, rzucajgc do numeru 1 w pierwszej rundzie,
numeru 2 w drugiej rundzie itd., az do ,25” w 21. rundzie, a potem znéw do
numeru 1 w 22. rundzie. Kazdy gracz musi trafi¢ w dany numer jednym rzutem w
kazdej rundzie. Gracz traci zycie, jesli zadna z trzech rzutek nie dotrze do celu.
Ostatni gracz pozostaly przy zyciu wygrywa. 003, 004,

005, (...) 009 odpowiadajg 3, 4, 5, (...) 9 zyciom.

G10 SIMPLE CRICKET
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OPCJA: C00, C20, C25/ DOUBLE BULL / SINGLE BULL

Cricket jest bardzo popularng grg polegajacg na rzucaniu tylko do segmentéw o
numerach od 15 do 20 i do oka byka (Bull/Bullseye). Kazdy uczestnik wyrzuca
trzy rzutki. Segment z danym numerem musi zostac trafiony trzykrotnie przez
gracza, aby zostat dla niego otwarty. Teraz moze zdobywa¢ punkty, trafiajgc w
ten otwarty segment. Jezeli przeciwnik lub przeciwnicy trafig w ten segment trzy
razy, to zostaje on zamknigty. Nie mozna dalej zdobywac¢ punktow, trafiajgc w
segment zamkniety. Trafienie w segmenty punktowane podwajnie lub potréjnie
liczy sie jak odpowiednio dwa lub trzy trafienia. Segmenty mogg byc¢ otwierane i
zamykane zgodnie z porzgdkiem przewidzianym w wybranej opcji. Wygrywa
gracz, ktéry zamknie najwiecej segmentéw i zdobedzie najwyzszy wynik.
Nalezy wiec podjgc¢ strategiczng decyzje, czy wieksze znaczenie ma
zamkniecie segmentéw czy tez zebranie na poczatku punktow, poniewaz w
przypadku zamknigcia wigkszosci segmentdw gracz z nizszg liczbg punktow
nie bedzie mogt wygrac gry. Gra konczy sie wraz z zamknigciem wszystkich
segmentow. Wygrywa osoba, ktéra zdobedzie najwigcej punktow. Opcje do
wyboru:

CO00: segmenty z numerami otwierajg sie w kolejnosci losowe;j

C20: najpierw otwiera sie segment z numerem 20, a potem kolejno segmenty 19,
18, 17, 16, 15 i oko byka

C25: najpierw otwiera sie oko byka, a potem kolejno segmenty 15, 16, 17, 18, 19
20

Cricket 1 trafienie 2 trafienia otwarty zamkniety
s | N | X | XA O
G1l1 NO SCORE CRICKET

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

Jest to uproszczona wersja gry Cricket. Celem jest zamknigcie wszystkich
numerow tak szybko, jak to mozliwe. Punkty nie sg przyznawane za trafienie w
juz zamkniety numer. Dlatego po tym, jak numer zostanie trafiony trzykrotnie,
nalezy prébowac trafi¢ w inne cele. Zwyciezcg zostaje osoba, ktéra jako pierwsza
trzy razy trafi we wszystkie numery. Opcje do wyboru:

000: segmenty z numerami otwieraja sie w kolejnosci losowej

020: najpierw otwiera sie segment z numerem 20, a potem kolejno segmenty 19,
18, 17, 16, 15 i oko byka

025: najpierw otwiera sie oko byka, a potem kolejno segmenty 15, 16, 17, 18, 19 i
20
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G12 CUT THROAT CRICKET
OPCJA: 00C, 20C, 25C / DOUBLE BULL / SINGLE BULL

Jest to odwrécona wersja gry Cricket. Po otwarciu danego numeru punkty za
trafienie zostajg dodane do wyniku przeciwnika. Najwyzszy skumulowany wynik
przegrywa. Punkty nie sg jednak dodawane do wyniku gracza, ktory wiasnie
zamknat numer. Zwyciezca zostaje ten, kto ma najmniej punktéw i jako pierwszy
zamknat wszystkie numery. Jezeli dany gracz zamknat jako pierwszy wszystkie
numery, ale ma za wysoki wynik, to musi kontynuowac¢ gre, by podnies¢ wyniki
przeciwnikow lub zréwnaé je ze swoim wynikiem. Stad najlepsza strategig jest
zamkniecie wszystkich numeréw tak szybko, jak to mozliwe, aby zablokowaé
innych graczy przed dodawaniem punktéw do wtasnego wyniku, a jednoczes$nie
podnies¢ szanse na ich ukaranie. Opcje do wyboru:

00C: segmenty z numerami otwierajg sie w kolejnosci losowej

20C: najpierw otwiera sie segment z numerem 20, a potem kolejno segmenty 19,
18, 17, 16, 15 i oko byka

25C: najpierw otwiera sie oko byka, a potem kolejno segmenty 15, 16, 17, 18, 19
20

G13 KILLER CRICKET
OPCJA: HOO, H20, H25 / DOUBLE BULL / SINGLE BULL

Ta gra jest bardzo podobna do No Score Cricket, ale ma pewne urozmaicenie.
Kiedy numer jest otwarty, gracz ma szanse odjecia punktéw przyznanych mu

w wyniku rzutéw przeciwnikdw poprzez trafienie tego samego numeru po raz
kolejny. Jesli jednak numer zostat juz zamkniety przez innego gracza, to nie
zostang mu odjete zadne punkty. Wygrywa gracz, ktéry zamknie wszystkie
numery jako pierwszy. Opcje do wyboru:

HO0O: segmenty z numerami otwierajg sie w kolejnosci losowej

H20: najpierw otwiera sie segment z numerem 20, a potem kolejno segmenty 19,
18, 17, 16, 15 i oko byka

H25: najpierw otwiera sie oko byka, a potem kolejno segmenty 15, 16, 17, 18, 19
20

G14 SCRAM CRICKET

OPCJA: Double Bull, Single Bull

Kazdy gracz rzuca do segmentéw 15-20 i do oka byka. Jeden z graczy jest
strzelcem i moze zdobywac punkty, podczas gdy inny gracz jest blokerem i ma
trafi¢ w poszczegolne segmenty i oko byka, aby je zamkngc¢. Strzelec nie moze
zdobywac¢ dalszych punktéw, trafiajgc w zamkniety segment. Strzelec zmienia sie
w momencie, kiedy wszystkie segmenty zostang zamkniete. Teraz gracz 2
zostaje strzelcem. Celem kazdego strzelca jest zdobycie jak najwigkszej liczby
punktéw. Wygrywa gracz majacy wyzszg liczbe punktéw po obu rundach.

G15 LOW PITCH CRICKET
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OPCJA: E00, E20, E25 / DOUBLE BULL / SINGLE BULL

Ta wersja gry Cricket wykorzystuje segmenty tarczy o nizszej numeracji w celu
wprowadzenia odmiany do standardowej wersji. Gracze majg za zadanie
,zamkniecie” segmentow 1, 2, 3, 4, 5, 6 i oka byka. Obowigzujg wszystkie pozostate
zasady standardowej gry Cricket. Opcje do wyboru:

EO00: segmenty z numerami otwierajg sie¢ w kolejnosci losowej

E20: najpierw otwiera sie segment z numerem 6, a potem kolejno segmenty 5, 4,
3, 2, 1ioko byka

E25: najpierw otwiera sig oko byka, a potem kolejno segmenty 1, 2, 3,4,5i6

G16 ENGLISH CRICKET
OPCJA: Double Bull, Single Bull

Ta gra przeznaczona jest dla 2 graczy i sktada sie z dwéch rund. Gracz 1 musi
trafic w pierscien wokot oka byka lub w oko byka tak, by zostaty one zamknigte
dziewiecioma trafieniami. Punkty za trafienie w oko byka naliczane sg

podwajnie. Gracz 2 musi zdoby¢ jak najwiecej punktéw. Po kazdym rzucie (3
rzutkami) od liczby uzyskanych punktéw odlicza sie 40 punktow. Jezeli gracz 1
trafit w pierscien wokét oka byka (Bull) lub w oko byka (Bull’s Eye) i zamknat je
dziewiecioma trafieniami, role sie zmieniajg. Pod koniec drugiej rundy gracz z
wyzszg liczbg punktéw wygrywa.

G17 DOUBLE ONLY CRICKET
OPCJA: LOO, L20, L25, Double Bull, Single Bull

Double Only Cricket jest grg rozgrywang tak samo jak Cricket z tym wyjgtkiem, ze
wyznaczony numer w Cricket musi zosta¢ trafiony na polu punktowanym
podwdjnie, zanim gracz bedzie mogt kontynuowac gre. W momencie kiedy
trafione zostaje pole punktowane podwajnie, mozna otworzy¢ to pole. Od tego
momentu zliczane sg wszystkie pola tego numeru punktowane podwajnie,
potréjnie oraz pojedynczo. Na przyktad, by trafia¢ w numery 20 kazdy z graczy
musi trafi¢ podwdjnag 20. Po zdobyciu podwadjnej 20 trafienie pojedynczej 20
zamyka numer, podwdojnej 20 otwiera numer i doprowadza do zyskania 20
punktéw, a potréjnego pola otwiera numer i zapewnia 40 punktow. Tak wiec
niemozliwe jest otwarcie i zamknigcie danego numeru tylko jedng rzutka.

G18 COLOR
OPCJA: 100, 200, 300, 400, 500

Aby rozpoczac¢ te gre, kazdy z graczy musi rzuci¢ jedng rzutkg, aby okresli¢, w
ktory blok/kolor (kolor nr 20 lub kolor nr 1) bedzie miat dalej trafia¢. (Jezeli gracz
trafi w oko byka, musi rzuci¢ jeszcze raz, aby wyznaczy¢ kolor). Kazdy z graczy
prébuje nastepnie trafi¢ w swdj kolor, aby doda¢ punkty do wyniku koncowego
(ktéry musi by¢ ustalony i ustawiony w Opcjach Gry na samym jej poczatku: 100,
200, 300, 400 lub 500). Jezeli gracz trafi rzutkg w kolor przeciwnika, rzut taki nie
daje mu punktéw. Trafienie w oko byka powoduje doliczenie punktéw do wyniku
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koncowego. Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy osiggnie ustalony na poczatku
wynik.

G19 BONUS COLOR
OPCJA: 100, 200, 300, 400, 500

Ta gra rozgrywana jest jak Color z tym wyjatkiem, ze jezeli gracz trafi rzutkg w
kolor przeciwnika, to punkty za ten rzut doliczane sg przeciwnikowi do wyniku
korcowego. Wybierz liczbe punktéw do zdobycia za pomoca opcji od 100 do 500,
ktére odpowiadajg wynikom punktowym.

G20 CORRECTIONAL COLOR OPCJA: 100, 200, 300, 400, 500

Ta gra rozgrywana jest jak Color z tym wyjgtkiem, ze jezeli gracz trafi rzutkg w
kolor przeciwnika, to punkty za ten rzut odejmowane sg od wyniku kohcowego
gracza. Wybierz liczbe punktéw do zdobycia za pomocg opcji od 100 do 500,
ktore odpowiadajg wynikom punktowym.

G21 NO SCORE COLOR
OPCJA: 003, 004, 005, 006, 007

Ta gra rozgrywana jest jak Color z tym wyjgtkiem, ze kazdy z graczy stara sie
trafi¢ w swqj kolor, aby zdoby¢ jeden punkt. Jezeli gracz trafi w kolor przeciwnika,
jeden punkt zostaje odliczony od wyniku korncowego gracza i traci on kolejke.
(Trafienie w oko byka powoduje doliczenie punktéw do wyniku koncowego).
Zwyciezca zostaje ten gracz, ktéremu pozostang punkty (kiedy wszyscy pozostali
je stracg). Wynik koncowy musi zosta¢ ustalony i ustawiony w Opcjach Gry na
samym jej poczatku: 3, 4, 5, 6 lub 7 punktéw.

G22 FREE-DART COLOR
OPCJA: 005, 010, 015, 020

Ta gra rozgrywana jest jak Color z tym wyjatkiem, ze kazdy gracz stara sig trafi¢
swoj kolor, aby uzyska¢ najwyzszy mozliwy wynik. Jezeli gracz trafi rzutkg w kolor
przeciwnika, to punkty za ten rzut nie sg doliczane do wyniku koncowego.
(Trafienie w oko byka powoduje doliczenie punktéw do wyniku korncowego).
Zwycieza gracz z najwyzszym wynikiem koncowym, ktéry wyrzucit wszystkie
rzutki. Catkowita liczba rzutek do wyrzucenia musi zosta¢ okreslona i ustawiona w
Opcjach Gry na samym jej poczatku: 5, 10, 15 lub 20 rzutek.

G23 OVERS

OPCJA: 003, 004, (...) 020, 021/ DOUBLE BULL / SINGLE BULL Jest to
prosta i szybka gra. Kazdy gracz powinien w danej kolejce zdoby¢ co najmniej
takg sama liczbe punktéw jak najlepszy gracz z poprzedniej kolejki. Jezeli gracz
zdobedzie mniej punktéw niz wynosit najlepszy wynik koncowy z trzech rzutéw z
ostatniej kolejki, to odbierane jest mu jedno ,zycie”. Zwycieza ostatni gracz,
ktéremu pozostato ,zycie”. Wybierz liczbe zy¢ za pomoca opcji O03 do 021, ktére
odpowiadajg od 3 do 21 zy¢.
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G24 UNDERS
OPCJA: U03, U04, (...) U20, U21 / DOUBLE BULL / SINGLE BULL

Ta gra jest podobna do Overs z tym wyjatkiem, ze celem jest pobicie
najmniejszego wyniku stanowigcego sume trzech rzutéw. Jezeli gracz w trzech
rzutach zdobedzie wiecej niz aktualny rekord, to zabierane jest mu jedno ,zycie”.
Nieudana préba rzutu czy trafienie poza obszar naliczania punktéw sa karane 60
punktami (3 x 20, najwyzszy mozliwy wynik do zdobycia po jednym rzucie rzutkg).
Zwycieza ostatni gracz, ktéremu pozostato ,zycie”. Wybierz liczbe zy¢é za pomocg
opcji U03 do U21, ktére odpowiadajg od 3 do 21 zyc.

G25 HALVE- IT
OPCJA: DOUBLE BULL / SINGLE BULL

Kazdy rozpoczyna gre, celujgc w numer 12, a potem 13, 14, ktérekolwiek
podwdjne pole, 15, 16, 17, ktdrekolwiek potrdjne pole, 18, 19, 20, a nastepnie oko
byka. Kazdy z graczy trzykrotnie rzuca rzutkg do tego samego numeru, a potem
przechodzi do nastepnego numeru w Kkolejnej rundzie. Wszystkie wyniki zostajg
do siebie dodane. Pola podwéjne dajg punkty podwdjne, pola potrdjne dajg
punkty potréjne. Jezeli gracz nie trafi do danego celu zadng z trzech rzutek, to
jego wynik w tej rundzie podzielony zostanie na pét. Zwycieza gracz, ktéry
otrzymat najwyzszg liczbe punktow.

Runda | 12| 13| 14 | D | 15| 16| 17 | T | 18 | 19 | 20 | B | Razem

Gracz

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

G26 BIG-6

OPCJA: b03, b04, b05, (...) b19, b20, b21

Pierwszym celem na poczatku gry jest pojedynczo punktowane 6. W ciggu trzech
rzutéw gracz musi trafi¢ w cel jeden raz, by zachowac¢ swoje zycia. Jezeli trafi w
pierwszym lub drugim rzucie, to przystuguje mu rzut, w ktérym wyznaczy cel
przeciwnika. Pojedyncze, podwajne i potréjne pola sg uznawane za rézne cele.
Nalezy strategicznie wybiera¢ najtrudniejszy z mozliwych celéw dla przeciwnika,
taki jak potréjna 20 czy podwdjne oko byka. Zwycieza ostatni gracz, ktéremu
pozostato ,zycie”. Wybierz liczbe zy¢ za pomocg opcji b03 do b21, ktére
odpowiadajg od 3 do 21 zy¢.

G27 FORTY-
ONE

OPCJA: DOUBLE BULL / SINGLE BULL

Wszyscy rozpoczynajg gre, rzucajgc do numeru 20, a potem kolejno do 19, 18,

17, 16, 15, do oka byka, a nastepnie wyrzucajgc 41 punktéw. Kazdy z graczy

rzuca 3 rzutkami do tego samego numeru, a potem przechodzi do kolejnego
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numeru w kolejnej rundzie. Wszystkie wyniki sg podliczane. Pola podwdjne
punktowane sg podwajnie, a pola potréjne — potréjnie. Dodatkowa runda, w ktorej
trzeba zebra¢ 41 punktéw, ma miejsce po trafieniu w oko byka i gracz musi
sprosta¢ temu wyzwaniu, aby ukonczy¢ ostatnig runde (41 to suma do wyrzucenia
po kolei trzema rzutkami). Zwycieza gracz z najwyzszg liczbg punktéw. in order).

20| 19 | 18 | 17 | 16 | 15 | B | 41" | Razem

Gracz1

Gracz 2

B: Bull's eye

G28 BINGO

OPCJA: 132, 141, 168, 189

Tarcza automatycznie wyswietli docelowy segment. Zwycieza gracz, ktéry jako
pierwszy trafi trzykrotnie do wszystkich okreslonych segmentow.

132 — Rzucaj do segmentow w nastepujacej kolejnosci: 15, 4, 8, 14, 3.

141 — Rzucaj do segmentow w nastepujacej kolejnosci: 17, 13, 9, 7, 1.

168 — Rzucaj do segmentéw w nastepujgcej kolejnosci: 20, 16, 12, 6, 2.

189 — Rzucaj do segmentéw w nastepujacej kolejnosci: 19, 10, 18, 5, 11. Gracz
powinien trafi¢ w dany segment trzy razy, aby méc przejsé do kolejnego
segmentu. Trafienie w pojedynczy segment liczy sie pojedynczo, natomiast
segmenty podwojne i potrojne liczone sg odpowiednio jako dwa i trzy trafienia.

G29 DOUBLE DOWN
OPCJA: DOUBLE BULL / SINGLE BULL

Gra rozpoczyna sie z podstawowym wynikiem 40 punktow dla kazdego gracza.
Gracze zdobywajg punkty, trafiajgc w aktywne segmenty biezacej rundy. Na
przyktad w rundzie pierwszej gracz musi trafi¢ w segment 15. Jezeli nie trafi
zadnej 15, to jego wynik zostanie pomniejszony o potowe. W nastepnej rundzie
ma trafi¢ w segment 16. W przypadku D i T musi on trafi¢ w ktérekolwiek pole
podwdjne lub potrojne wedtug tej samej zasady. Zwycieza gracz z najwyzszym
wynikiem.

15| 16 | D| 17| 18| T| 19| 20 | B | Razem
Gracz1
Gracz 2
D: Double T: Triple B: Bull's eye
G30 21 POINTS
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OPCJA: 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011

Celem tej gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby znakéw. Znak mozna zdoby¢ na

dwa sposoby:

1. zdobywajac 21 punktéw doktadnie 1, 2 lub 3 rzutami rzutkg lub

2. majac najwigkszg liczbe punktow, ale nie wiecej niz 21 (jesli nikt nie zdobedzie
w tej rundzie 21 punktow).

Gracz ,skusi”, jesli jego wynik przekroczy 21 punktéw i nie bedzie mégt zdoby¢

znaku. Zwycieza gracz, ktory zdobedzie najwiekszg liczbe znakéw. Wybierz liczbe

rund za pomoca opcji 005 do 011, ktére odpowiadajg od 5 do 11 rundom

G31 NINE DART CENTURY
OPCJA: 100, 150, 200, DOUBLE BULL / SINGLE BULL
Wybrana opcja oznacza wynik docelowy, jak w ponizszej tabeli.

Opcja 100 150 200

Wynik docelowy 100 punktow 150 punktow 200 punktéw

W tej grze kazdy z graczy ma 9 rzutek (trzy kolejki), aby zdoby¢ (lecz nie
przekroczy¢) 100 (lub 150, 200) punktéw lub zblizy¢ sie do wyniku docelowego
tak bardzo jak to mozliwe. Po przekroczeniu wyniku odpada sie z gry, a tarcza
wys$wietli komunikat ,BUST”. Rzutki, ktére trafig w tarcze poza obszarem
naliczania punktow, zresetujg wynik do 0. Rzutki, ktére oderwa sie od tarczy, nie
sg karane zadnymi punktami ujemnymi. Uzyskuje sie tyle punktow, ile jest na
trafionym segmencie. Segment podwojny jest punktowany podwojnie, a segment
potréjny — potrojnie. Zwycigza gracz, ktory najbardziej zblizy sie do wyniku
docelowego, ale go nie przekroczy.

G32 SHOOTING |
OPCJA: DOUBLE BULL / SINGLE BULL

W tej grze kazdy z graczy rzuca trzema rzutkami. Zwycieza gracz z najwyzszym
wynikiem po trzech rzutach. Gra jest kontynuowana tak dtugo, az ktérys$ z graczy
zwyciezy 7 rund.

G33 SHOOTING I
OPCJA: DOUBLE BULL / SINGLE BULL

Ta gra rozgrywana jest tak samo jak Shooting |, ale tylko rzutki, ktére uderzg w
pojedyncze, podwdjne i potrojne segmenty nastepujgcego obszaru docelowego
beda mogty zostac doliczone do wyniku: 15, 16, 17, 18, 19, 20, oko byka.
Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy wygrat 7 rund.

G34 SHOOTING il
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OPCJA: DOUBLE BULL / SINGLE BULL

Ta gra rozgrywana jest tak samo jak Shooting |. Gra sktada sie z 7 rund. Zwycieza
gracz, ktory jako pierwszy wygra 4 rundy.

G35 SHOOTING IV
OPCJA: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Ta gra rozgrywana jest tak samo jak Shooting I, ale tylko rzutki, ktére uderzg w
pojedyncze, podwdjne i potréjne segmenty nastepujacego obszaru docelowego
beda mogly zosta¢ doliczone do wyniku: 15, 16, 17, 18, 19, 20, oko byka. Gra
sktada sie z 7 rund. Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy wygra 4 rundy.

WYKRYWANIE  USUWANIE USTEREK

Brak zasilania Upewnu sie, czy zasilacz jest poprawnie podtaczony do
gniazdka elektrycznego, a wtyczka podtgczona do tarczy.
Sprawdz, czy gra nie jest w trybie ustawien, czy nie jest

) wigczona przerwa lub czy nie trwa sprawdzanie wynikéw.

Gra nie Naciénij przycisk MISS (RESET) i przytrzymaj przez 2

nallczela sekundy, by sprawdzi¢, czy gra zresetuje sie i wrdci do trybu

punktéw gry. Mozesz réwniez sprawdzi¢, czy nie zablokowaly sie
segmenty naliczajgce punkty lub przyciski funkcyjne.
Segmenty naliczajgce punkty mogg tymczasowo sig
zablokowac, czy to podczas transportu, czy w trakcie

Zablokowany nor_malngj ary. Jgéli do tego dojdzie, to automatyczne f.unkcje
naliczania punktdw zostang zatrzymane. Segment mozna

segment lub A . ) o .

) odblokowac, delikatnie wyciagajgc rzutke lub poruszajgc go

przycisk : . . .
palcem. Bedzie wtedy mozna kontynuowac gre, a funkcje
naliczania punktéw zaczng dziata¢ na nowo.
Migkkie koncowki moga sie zZlamac i utkwic¢ w tarczy. W
takim wypadku sprébuj je delikatnie wyciagnaé

Usuwanie szczypcami. Zwré¢ uwage, ze im cigzsza jest rzutka, tym

ztamanych wigksza jest szansa, ze koficowka znieksztalci sig lub

koncowek ztamie. Uzywaj zawsze takich samych miekkich koncéwek
jak dotgczone do gry. Nigdy nie korzystaj z dtuzszych
koncowek. tatwiej sie one tamig i wyginaja.
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W przypadku wystgpienia zaktécen elektromagnetycznych
elektronika tarczy moze zacza¢ dziwnie sie zachowywac lub

f::ﬁ?:ﬁ b przestaé dziata¢. (Przyktady: silna burza, awaria linii
elektrycznej, ograniczenie dostawy energii lub zbytnia

elektromag N . A C

-netyczne bliskos¢ silnika elektrycznego/mikrofaléwki). By przywrécic

normalne dziatanie tarczy, wyciagnij zasilacz z gniazdka
elektrycznego i odfgcz wtyczke z tarczy na 2 sekundy.

Gwarancja traci waznosé, jesli tarcza zostata otwarta/rozmontowana.

UWAGI BEZPIECZENSTWA
OSTRZEZENIE!
Nie nalezy doprowadza¢ do zwarcia zasilania.
Korzystaj wylacznie z zalecanego zasilacza (patrz Instrukcja montazu). Zasilacz
nie jest zabawka!
Unikaj wystawiania tarczy na ekstremalne warunki pogodowe i ekstremalng
temperature. Unikaj wylewania ptynéw na tarcze czy narazania jej na nadmierng
wilgotnosé. Czys¢ tarcze jedynie zwilzong Sciereczkg i/lub delikatnym $rodkiem
czyszczacym.
Przed czyszczeniem odigcz tarcze od zrédta zasilania.
Sprawdzaj regularnie, czy kabel, wtyczka, obudowa lub inne czesci zasilacza nie
sg uszkodzone. Jesli doszlo do uszkodzenia tych czesci, nie uzywaj tarczy dopoki
usterka nie zostanie naprawiona. OSTRZEZENIE!
Rzutki sg sportem dla oséb dorostych, a nie zabawka. Dzieci moga korzysta¢ z
tarczy i rzutek wytgcznie pod nadzorem oso6b dorostych. Prosze uwaznie
przeczytaé instrukcje. Nie wolno rzucac rzutkami w kierunku ludzi. Wiasciwe
przestrzeganie zasad gry pozwoli unikng¢ zniszczenh oraz obrazen.

PONOWNE WYKORZYSTANIE ODPADOW
Symbol przekreslonego pojemnika na $mieci na kotach oznacza, ze
tego produktu oraz zasilacza nie wolno wyrzuca¢ razem ze zwykilymi
odpadami domowymi. Elementy te wymagajg oddzielnego
traktowania. Po zakonczeniu uzytkowania nalezy je odnies¢ do
autoryzowanego punktu zbiorki w celu umozliwienia ponownego
[ wykorzystania. W ten sposob chronisz srodowisko i wiasne zdrowie!

Spartan GmbH

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

Prosimy zachowac¢ na przyszios¢
WYPRODUKOWANO W CHINACH
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DESCRIERE
“ TINTA ELECTRONICA CU SAGETI CU VARFURI MOI

STRIKER-401

ROMANA

Y% \o /%
’Q\_‘_\\-

i

ul

1. Numere segmente
UP
2. Cercuri exterioare (x2)
DOWN
3. Triplu 20 (60 puncte)
ENTER
4.  Cercuri de mijloc (x3)
adaptor
5. Exterior centru tinta (Bull' s-Eye) (25 puncte)
6. Interior centru tintd (Bull' s-Eye) (50 puncte)
7. Cadru (0 puncte)
de rezerva 20

18.
19.

14. Buton
15. Buton
16. Buton
17. Mufa

Tabela de scor
Cricket afisa
20. Varfuri
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10.

11.

12.

13.

Inele simple (x 1)
moale
Buton URMATOR
Tija
Sunet PORNIT/OPRIT
Aripioare
Handicap Buton
X2
Buton RATARE
4,5V, 500mA
Buton PORNIT/OPRIT

INSTRUCTIUNI DE MONTARE

Centrul fintei
(Bull's Eye)

Perete

Linie de aruncare

( 237cm

\

I—

77777777777

SCULE NECESARE ASAMBLARII:

* Surubelnita si burghiu - (nu sunt incluse)

1.

wo g/l

21. Varf
22.
23. AX &
24. Suruburi
25. Adaptor
26. Dop
14 cm
—
©0
N
(=}
3
1
S

Pregétirea sagetii: Insurubati punctul (varful) si arborele in maner (cilindru).
In cazul zborurilor suplimentare, indoiti zborul Tn forma si puneti-l in arbore.

Suspendati dartboard-ul cu ajutorul celor doua gauri de montare din spate.
Sunt prevazute 2 suruburi pentru montarea pe perete. n cazul in care
suruburile nu sunt potrivite pentru perete, schimbati-le pentru suruburi
adecvate. Trebuie sa fie o priza electrica in apropiere.

Potrivit regulilor internationale de potrivire a dartsului, tabla de dartboard
trebuie suspendata astfel incat indltimea de la podea pana la centrul cercului
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dart sa fie de 1,73 m (68 "), iar distanta de la linia de aruncare la placa sa fie
2,37 (7 picioare 9 1/4 inci).

4.  Asezati doua marci laterale ale peretilor de perete selectati de 192 cm (75
5/8 ") deasupra podelei, cu o distanta de 14 cm intre ele. Insurubati dou&
suruburi in semnele de referintd pana cand capetele suruburilor ies in jur de
13 mm (1/2 ') de perete

5. Aliniati gaurile de montare pe partea din spate a jocului cu capetele
suruburilor, apoi montati jocul. Este posibil sa fie necesar sa reglati
suruburile pana cand placa se potriveste strans cu peretele.

6. Conectati adaptorul la priza de perete si stecherul la dartboard. Adaptorul
trebuie sa aiba 230V, AC - 4,5V DC, 500mA.

7. Familiarizati-va cu functiile tinta Tnainte de a utiliza. Daca suspectati ca nu
functioneaza corect, va rugdm sa consultati mai intéi GHIDUL DE
DEPANARE inclus n 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
inspre tintd. Nu este nevoie sa aruncati cu putere pentru ca sagetile sa se infiga
in 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.
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CALCULAREA PUNCTELOR

O aruncare Segment } simplu = Puncte O
aruncare consta din 3 simple sageti.

Ricosari si sageti ratate il ¢ Bull’s Eye = 50 puncte
Fiecare sageata ricosata - sau Bull = 25 puncte sau 50
puncte

sageata care ajunge in afara optjunea bull simplu/ optiunea
bull dublu Zonei de joc nu se = puncteaza si nu se poate

arunca din nou
Segment triplu = Puncte triple

Segment dublu = Puncte duble

INSTALARE Sl FUNCTII

[ BGEE |Apasati pe butonul ONJOFF (pornit/oprit) pentru a fncepe
INIOEE setarea. Cand alimentarea este pornita, unele ecrane se
( ornit/oprit ) [aprind cu o melodie de intampinare. Cand sunetul se opreste,
ecranul jucatorului si ecranul punctajului vor indica “G01” si,

respectiv, “301”.

OCURI + Apasati pe butoanele UP si DOWN pentru a defila jocurile (vezi
SELECTAREA JOCULUI).
OPTIUNI Dupa ce jocul este afisat, apasati pe butonul ENTER pentru

JP/DOWN 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.

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.
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UP/DOWN
(susljos)
ENTER

P/DOWN

(susf/jos )
ENTER

HANDICAP

SUS/JOS
ONFIRMARE

Apasati pe butoanele UP sau DOWN pentru a selecta numarul
de jucatori. Exista in total 9 selectari de jucatori de

la modul 1 jucator la 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 Tn
modul jucator cyber, veti juca avand ca adversar
computerul. Apasati pe UP sau DOWN pentru a selecta
nivelurile jucatorului cyber si apasati pe Enter pentru a
incepe jocul. Cele cinci niveluri de jucator cyber sunt
urmatoarele:
C1: Tncepéator
C2: Intermediar
C3: Avansat
C4: Expert
C5: Profesionist

Apasati pe ENTER pentru a confirma selectia jocului Cyber.

Pentru anumite jocuri, modul handicap poate fi selectat dupa
selectarea numarului de jucatori (Tnainte de apasarea butonului
de Confirmare). Apasati Handicap pentru a accesa modul de
selectare handicap. Apoi apasati Sus/Jos pentru a selecta
optiunea handicap pentru fiecare jucator. Apasati handicap

pentru a trece la urmatorul jucator.

Single/Double
Bull

DOWN
sljos )
( \TER

SCHIMBAREA
UCATORULUI

NEXT (urmator

Tn cazul in care jocul are optiunile Double si Single bull,
apasati 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
apasare pe segmente nu va activa {inta. Trebuie ca jucatorul
sa indeparteze toate sagetile si s apase pe Next pentru runda
urmatorului jucator. Tinta se va comuta automat pe jucatorul
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urmator daca nu s-a actionat asupra acesteia timp de
aproximativ 10 secunde dupa anuntul “NEXT".

Partida ia sfarsit cand jucatorul este determinat sau cand toti
jucatorii 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
ISS (ratar sdgeata cand o sageata loveste cadrul tintei WEB sau
w rateaza {inta
VISS (ratare Daca doriti sa resetati jocul, apasati pe butonul MISS si

tineti apasat timp de 2 secunde.

SCOR n timpul jocului, puteti apasa pe Enter pentru a verifica
ENTER

scorurile altor jucatori.

Apésati pe butonul ONJOFF pentru a opri jocul. Tn scopul
N/OFFprit)|economiei de energie, tinta este dotata cu o functie de oprire
automata. In cazul in care jocul nu este utilizat timp de 30 de

(pont ! !
minute, se va opri automat.

SUNET Aceasta tabla de joc este dotata cu un intrerupator de sunet in
partea stanga. Puteti porni sau opri sunetul in timpul jocului.

JND (su
ALEGEREA JOCULUI
Joc Descriere Ecran Nr. szr(i)ap;%ilum/ leéa.“atdoeri
GO01 301 301 7156 1-8
G02 301 League CO1 71224 1-8
GO03 CountUp 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




GO07 Killer LLr 30 2-8
G08 Shoot-out S-0 19 1-8
G09 9 lives oLi 7 2-8
G10 Cricket Cri 3/6 1-8
G11 No Score Cricket NSc 3/6 1-8
G12 Cut Throat Cricket CUc 3/6 1-8
G13 Killer Cricket LLc 3/6 2-8
G14 Scram Cricket SCc 1/2 2
G15 Low Pitch Cricket LPc 3/6 1-8
G16 English Cricket Enc 1/2 2
G17 Double Only Cricket dbc 3/6 1-8
G18 Color CL2 5 1-8
G19 Bonus Color bC2 5 1-8
G20 Correctional Color Cc2 5 1-8
G21 No score Color NC2 5 2-8
G22 Free-Dart Color FdC 4 1-8
G23 Overs orS 19/38 2-8
G24 Unders Und 19/38 2-8
G25 Halve-it HAL 1/2 1-8
G26 Big-6 biG 19 2-8
G27 Forty-One For 1/2 1-8
G28 Bingo bin 4 1-8
G29 Double Down ddn 1/2 1-8
G30 21 points 21P 7 1-8
G31 Nine Dart Century Ndc 3/6 1-8
G32 Shooting | S-1 1/2 1-8
G33 Shooting Il S-2 1/2 1-8
G34 Shooting Il S-3 1/2 1-8
G35 Shooting IV S-4 1/2 1-8
HANDICAP OPTIUNE
Joc Descriere Handicap optiune

GO01 301 -20, -40, -60, -80 scores

G02 301 League -20, -40, -60, -80 scores

GO03 Count Up +20, +40, +60, +80 scores
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GO05 Shanghai +20, +40, +60, +80 scores
G06 High Score +20, +40, +60, +80 scores
GO07 Killer -1, -2, -3, -4 lives

G08 Shoot out +1, +2, +3, +4 scores
G09 9 Lives -1, -2, -3, -4 lives

G18 Color +20, +40, +60, +80 scores
G19 Bonus Color +20, +40, +60, +80 scores
G20 Correctional Color +20, +40, +60, +80 scores
G21 No score Color -1, -2, -3, -4 lives

G22 Free-Dart Color +20, +40, +60, +80 scores
G23 Overs -1, -2, -3, -4 lives

G24 Unders -1, -2, -3, -4 lives

G25 Halve-it +20, +40, +60, +80 scores
G26 Big-6 -1, -2, -3, -4 lives

G27 Forty-One +20, +40, +60, +80 scores
G29 Double Down +20, +40, +60, +80 scores
G30 21 points 1, +2, +3, +4 scores

JOCUL

. Randul fiecarui jucator este indicat prin P-1, P-2 ....P-8.
L] Fiecare jucator are dreptul sa arunce 3 sageti cand ii vine randul.

] Cele 3 sageti mici situate in partea dreapta a ecranului indicd 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 inainte de a arunca
sagetile.

GO01

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 obtinuta 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).

REGULIDE JOC

301-999 JOCURILE
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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 termina 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 "anulata" si scorul revine la numarul avut inaintea 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 cand
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 Tnaintea 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 Tn sanul ligilor
de darts. In joc intra intotdeauna 2 echipe cu maxim 4 jucatori 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
la1la5,11la10,1la 15, saude la 1 la 20. Cand un numar este lovit, jocul
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avanseaza la numarul urmator. Castiga jucatorul care ajunge primul si loveste

ultimul numar din joc.

Alegeti optiunile:

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: L01, LOS, 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 in 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 incepe de la segmentul 1

Optiunea LO5: jocul Tncepe de la segmentul 5

Optiunea L10: jocul Tincepe de la segmentul 10

Optiunea L15: jocul Tncepe de la segmentul 15

G06 HIGH SCORE
OPTIUNE: H03, H04,.... H13, H14 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Acest joc este similar celui de Count-Up, cu exceptia faptului ca jocul se termina
cu numérul 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 KILLER
Scopul acestui joc este de a ,ucide” oponentii si de a ramane n viata.
Castigatorul este cel care ramane ,in viatd“ la sfarsitul jocului. Tn optiunea 303 -
321 Lovirile la tinta si drept la tintd nu sunt luate Tn considerare. Aceste campuri
sunt dezactivate. Fiecare jucator trebuie sa arunce propriul segment numeric.
Afisajul va indica in acest moment ,SEL"“. Daca un jucator rateaza tinta sau
loveste direct in Centru ori intr-un segment numeric deja tintit de un alt jucator,
acesta trebuie sa incerce din nou. Fiecare jucator are un numar, actiunea incepe.
Fiecare jucator incearca sa-si loveasca propriul numar pentru a obtine calificarea
de ,ucigas”. Cand devine un ucigas, obiectivul jucatorului este de a-si ,ucide”
oponentii lovindu-le segmentul numeric pana cand acestia isi pierd toate vietile.
Daca un ucigas si loveste propriul segment numeric, ucigasul isi va pierde
calificarea de ,ucigas” si de asemenea, isi va pierde si o ,viata“. Isi va recupera
titlul de ,ucigas” prin lovirea din nou a propriului segment numeric. Ultimul
supravietuitor castiga jocul. Pentru un joc cu grad mai mare de dificultate, loviti
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dublul (sau triplul) propriului scor pentru a obtine calificarea de ,ucigas”. Va rugam
selectati numarul de vieti si dificultatea Segmentului (toate segmentele,
Segmentul dublu sau triplu) cu optiunile cuprinse intre 033 si 321 ce reprezinta
intre 3 si 21 de vieti si dificultatea segmentului.

Optiune Vieti Zona de lovire (ucigas)
003 3 single, double, triple
005 5 single, double, triple
..... single, double, triple
021 21 single, double, triple
203 3 double
Optiune Vieti Zona de lovire (ucigas)
205 5 double
..... double
221 21 double
303 3 triple
305 5 triple
triple
321 21 triple
G08 SHOOT-OUT
OPTIUNE: -03, -04, -05 .......... -19, -20, -21
Computerul va afisa 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 numarul gresit. In acest joc, dubla si tripla sunt tratate ca simple.

G09 9 LIVES

OPTIUNE: 003, 004, 005, 006, 007, 008, 009

Acest joc include numerele cuprinse Tn 1 si 20 si centrul tintei Tntr-o secventa
repetitiva. Jucétorii trag cu randul Tn 1 Tn prima runda, n 2 in a doua runda, si asa
mai departe, pana ajung la ,25“ in runda a 21-a, 1 In runda a 22-a, 1 inrunda a
22-1 si asa mai departe. Fiecare jucator trebuie sa loveasca numarul tintit cu o
sageata in fiecare runda. Jucatorul va pierde o viata daca toate cele 3 sageti
rateaza. Castiga jucatorul care ramane cu in viata castiga.

003, 004, 005 .....009 reprezinta3, 4, 5 ............ respectiv 9 vieti.
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G10 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 adauga
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 in orice ordine.
Jucatorul care inchide cele mai 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. Intrucat daca 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 Tn 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 Tn ordinea 15, 16, 17, 18,
19i 20

Cricket O data De doua ori Deschis Inchis
G11 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
inchis.

De aceea, daca un numar a fost lovit de 3 ori, incercati sa loviti alte tinte. Castiga
primul care reuseste s& 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 Tntéi, apoi se deschid in ordinea 15, 16, 17, 18,
19si 20
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G12 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.
ns&, niciun punctaj nu este adaugat jucitorului care are numérul deja inchis.
Céstiga cel care obtine cel mai mic scor si care a inchis primul toate numerele.
Daca un jucator a reusit primul s& 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 s& va adauge puncte si incercand in acelasi timp de a
obtine penalizarea celorlati jucatori. Alegeti optiunile:

00C: deschiderea numerelor in orice ordine

20C: deschiderea numarului 20 mai intai, 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 in ordinea 15, 16, 17, 18,
19i 20

G13 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 numér. Tnsa, dacé si el are numarul Tnchis, 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

G14 SCRAM CRICKET

OPTIUNE: Tinta dubla, Tinta unica

Fiecare jucator arunca segmentele de numar de 15-20, plus Bull / Bullseye. Un
jucator este shooter-ul si poate obtine puncte Tn timp ce jucatorul ramas este
opritorul si trebuie sa loveasca fiecare segment de serie plus Bull / Bullseye o
data pentru al Tnchide. Shooter-ul nu mai poate inscrie pe un segment de numar
inchis. Shooter-ul se schimba cand toate segmentele de numar sunt inchise.
Acum, jucatorul 2 devine shooter-ul. Scopul fiecarui shooter este sa obtina cat
mai multe puncte posibil. Jucatorul cu cel mai mare scor dupa ambele runde este
castigatorul.

G15 LOW PITCH CRICKET
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OPTIUNE: E00, E20, E25 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Aceasta versiune de Cricket utilizeazé segmentele cu numere mici de pe tinta
pentru o modificare fatd 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 intai, apoi se deschid in ordinea 1, 2, 3, 4,5 si 6

G16 ENGLISH CRICKET

OPTIUNE: Tinta dubla, Tinta unica

Acest joc este pentru 2 jucatori si consista din doua runde. Jucatorul 1 trebuie sa
loveasca Tinta sau centru tintei pana la inchidere cu 9 lovituri. (9X) Centrul tintei
are valoare dubla. Al 2-lea jucator trebuie sa obtina cat de multe puncte posibile.
40 de puncte sunt scazute din punctele obtinute dupa fiecare aruncare

(3 sageti). Daca 1 jucator loveste Tinta/centrul tintei si inchide

cu 9 lovituri (9X), rolurile se modifica. La sfarsitul celei de-a doua runde, jucatorul
cu maximul de puncte céastiga.

G17 DOUBLE ONLY CRICKET
OPTIUNE: L00, L20, L25, Tinta dubla, Tinta unica

Crichetul dublu se joaca in acelasi mod ca si Crichetul, doar ca dublul fiecarui
numar de crichet desemnat trebuie sa fie lovit nainte ca jucatorul sa poata
avansa cu numarul respectiv. Cand Dublul este lovit, acel numar poate deschide.
Apoi acea dubla, si toate celelalte duble, triple si unice ale acelui numar
conteaza. De exemplu, pentru a atinge 20, fiecare jucator trebuie sa loveasca
dublu 20. Dupéa obtinerea unei duble de 20, apoi un singur 20 va inchide acel
numar, o dubla ar deschide si inregistra 20 de puncte, si o tripla ar deschide si
obtine 40 de puncte. Deci, este imposibil sa deschideti/inchideti un numar cu o
singura tragere.

G18 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 fintit.
(Daca jucatorul loveste Centrul tintei, acesta trebuie sa efectueze o noua
aruncare pentru a decide culoarea). Fiecare jucator trebuie apoi sa-si loveasca
culoarea tintd pentru a adauga puncte la scorul total (care trebuie decis si setat in
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 n scorul total. Castiga jucatorul care obtine primul
scorul predeterminat.
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G19 BONUS COLOR

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.

G20 CORRECTIONAL COLOR
OPTIUNE: 100, 200, 300, 400, 500

Acest joc se desfasoara in mod asemanator 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.

G21 NO SCORE COLOR

OPTIUNE: 003, 004, 005, 006, 007

Acest joc se desfasoara in mod asemanator cu precedentul, cu urmatoarea
exceptie. Fiecare jucator primeste un punct dacé 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 in scorul total. Castiga jucatorul cduia Ti ramén 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.

G22 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 s&geti 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.

G23 OVERS

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

Este un joc simplu si rapid. Fiecare jucéator trebuie sa incerce sa obtina un scor
egal sau mai mare decat cel cel obtinut intr-o runda. Cand un jucéator obtine un
scor inferior celui obtinut la cele 3 aruncari precedente, i se ia 1 “Viata”. Castiga
jucatorul care rdmane cu “Vieti”.
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Va rugam sa selectati numarul de vieti cu optiunile O03 la 021, care reprezinta 3
- 21 vieti.

G24 UNDERS

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
in 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 U0O3 la U21, care reprezinta 3 - 21
vieti.

G25 HALVE- IT

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
inspre acelasi numér si avanseaza inspre numérul urmator fn 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 tntr-o runda, scorul lui/ei va fi Tnjumatétit. La sfarsitul jocului,
jucatorul cu maximul de puncte céstiga.

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

JUCATOR

D: Dubla T: Tripla B: Bull's eye
G26 BIG-6

OPTIUNE: b03, b05, b07, b09, b11, b13, b15, b17, b19, b21

Single-6 este prima tinta la Tnceputul jocului. Din 3 lovituri, jucatorul trebuie sa
loveasca tinta o data pentru a-si salva vietile. Daca tinta este lovitd 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 vietj.

G27 FORTY-
ONE
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OPTIUNE: TINTA DUBLA/TINTA UNICA
Fiecare Tncepe jocul prin a tinti numarul 20, apoi, 19, 18, 17, 16, 15, Centrul tintei
si pe urma obtine 41 de puncte. Fiecare jucator arunca 3 sageti inspre acelasi
numdr 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. O runda suplimentara de 41 de puncte este inclusa dupa lovirea centrului
tintei si un jucator trebuie sa treaca prin aceasta incercare pentru a termina ultima
sa runda (41 este suma care trebuie aruncata de 3 sageti in ordine). La sféarsitul
jocului, jucatorul cu maximul de puncte castiga.

20| 19| 18 | 17 | 16 | 15| B | ‘41 | Total

Jucatorul 1

Jucatorul 2

B: Drept la tinta

G28 BINGO

OPTIUNE: 132, 141, 168, 189

Tinta va afisa automat segmentul tintit. Jucatorul care termina primul de lovit
toate segmentele tintite specificate timp de trei ori, castiga jocul.

132- Loveste segmentul cu secventa 15, 4, 8, 14, 3.

141- Loveste segmentul cu secventa 17, 13,9, 7, 1.

168- Loveste segmentul cu secventa 20, 16, 12, 6, 2.

189- Loveste segmentul cu secventa 19, 10, 18, 5, 11.

Jucatorul trebuie sa loveasca un segment numeric timp de trei ori pentru a intra in
urmatorul segment numeric. Lovirea unui singur segment este considerata ca o
data; segmentul dublu valoreaza cat doua lovituri, segmentul triplu valoreaza cat
trei lovituri.

G29 DOUBLE DOWN

OPTIUNE: TINTA DUBLA/TINTA UNICA
Jocul incepe cu un scor de baza de 40 pentru fiecare jucator. Jucatorul trebuie sa
marcheze

lovind segmentele active ale rundei curente. De exemplu Tn prima runda, jucatorul
trebuie sa arunce pentru a lovi segmentul 15. Daca niciun 15 nu este lovit, scorul
jucatorului va fi

Tnjumatatit. Noua runda valoreaza 16 si asa mai departe. Pentru D si T, jucatorul
trebuie sa loveasca

orice dubla sau tripla si aceeasi regula se va aplica. Jucatorul care obtine
cel mai mare scor, castiga.

15| 16| D| 17| 18| T| 19| 20| B | Total

Jucétorul 1

Jucétorul 2
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D: Dublu T: Triplu B: Drept la tinta
G30 21 POINTS

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.

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

11 runde.

G31 NINE DART CENTURY

OPTIUNE: 100, 150, 200,TINTA DUBLA/UNICA
Optiunile reprezinta scorul tintit, consultati tabelul de mai jos.
Optiune 100 150 200

Scor tintit 100 puncte 150 puncte 200 puncte

Tn acest joc, fiecare jucator dispune de 9 proiectile (trei runde) pentru a marca 100
(sau 150, 200) de puncte fara a trece peste, sau sa se apropie cat mai mult de
100. Daca treceti peste,sunteti eliminat(a) din joc. Tinta va anunta ,BUST" (Afara).
Proiectilele care aterizeaza in afara zonei de marcaj, va vor reseta scorul la zero.
Proiectilele care ricoseaza nu sunt penalizate dar nu aduc niciun punct. Numarul
de pe tinta care este lovit va va reprezenta scorul. Un sector dublu valoreaza un
numar dublu de puncte si un triplu valoreaza triplu. Jucatorul care se apropie cel
mai tare de Scorul tintit fara sa-| depaseasca este desemnat castigator.

G32 SHOOTING |

OPTIUNE: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

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

G33 SHOOTING Il

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
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tinta aduc puncte: 15, 16, 17, 18, 19, 20, Bullseye. Primul care castiga 7 runde
este desemnat céastigator.

G34 SHOOTING I

OPTIUNE: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Acest joc se desfégoara intocmai ca Shooting I. Jocul dureaza 7 runde si cel care
castiga patru runde este desemnat céastigator.

G35 SHOOTING IV

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

Va rugam asigurati-va ca adaptorul CA este racordat corect la

Alimentare lipsa . s < s
P priza electrica, iar mufa este conectata corect la tinta.

Verificati daca jocul este in modul de setare sau daca este in
asteptare ori in curs de verificare a scorului. Apasati butonul

lJOCUl. e MISS (RESETARE) timp de 2 secunde pentru a vedea daca
inregistreaza . . = e
- jocul este resetat si redemareaza. De asemenea verificati

niciun scor - ) )
daca segmentele de marcaj sau butoanele de functionare sunt
blocate.

Segment sau Tn timpul transportului sau pe durata jocului, este posibil ca

Buton blocat segmentele sa se blocheze temporar. In acest caz, toate
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 rupte | acest caz, incercati sa le scoateti cu atentie, cu ajutorul unei
pensete. Nota: cu cat sageata este mai grea, cu atat cresc
sansele ca aceasta sa se rupa sau sa se deformeze.
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Interferenta Tn cazul interferentelor electromagnetice, partea electronica a

electrica sau tintei poate prezenta un comportament dereglat sau poate
electromagnetic| Tnceta sa functioneze. (De exemplu: o furtuna puternica, o
a 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 indepértata.

Garantia devine nula daca tinta a fost desfacuta/dezasamblata.

INSTRUCTIUNI PRIVIND SIGURANTA

AVERTIZARE!

Nu scurtcircuitati bornele baterilor.

Utilizati numai adaptorul recomandat (vezi instructiunile de montare). Adaptorul nu
este o jucarie!

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 curéata.
Inspectati periodic adaptorul CA (optional) sau Tncarcatorul 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
decét sub supraveghere adulta. Va rugam sa cititi cu atentie instructiunile. Nu
directionati sagetile inspre persoane. Utilizarea corecta a produsului poate
preveni accidentarile si pagubele

RECICLAREA Pictograma barata indica necesitatea de a nu amesteca acest
produs si bateriile impreuna 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!
Spartan GmbH
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1. Segment Numbers 14. UP gomb

2.  Dupla gy(ri (x2) 15. DOWN gomb

3. Tripla 20 legmagasabb pontszam (60 pont) 16. ENTER gomb

4.  Tripla gy(ri (x3) 17. Adapter
csatlakoz6

5. Kils6 bikaszem (25 pont) 18. Pontszam
ellenérzése

6. Bels6 bikaszem (50 pont) 19. Cricket kijelz6

7. Nyilfog6 (0 pont) 20. Tartalék hegy
x 20

8. Szimpla gydrik (x 1) 21. Mlanyag hegy

9. NEXT gomb 22.
Markolat

10. Hang ON/OFF 23. Szar és toll

11. Hatrany gomb 24. Csavarok x 2

12. MISS gomb 25.

Adapter 4,5V, 500mA
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13. ON/OFF gomb 26. Dugo
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FELSZERELESI UTASITASOK

A darts tabla

kbzéppontja (bikaszem) 14 cm
Fal \_ 3 2
~ | 2 3

(
2

777777 AT T T P T TD

Dobévonal
237cm

A SZERELESHEZ SZUKSEGES SZERSZAMOK:
» Csavarhuzo és furé - (nem tartozék)

1.

A darts el6készitése: Csavarja be a pontot (csucsot) és a tengelyt a
markolatba (hordéba). Ha extra jarat, hajtsa be a repulést alakba, és tegye be
a tengelybe.

A hatso két rogzitényilas segitségével felfliggeszti a dart tablat. 2 csavar van
a falra szereléshez. Ha a csavarok nem alkalmasak a falra, cserélje ki a
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megfelelé csavarokat. A kdzelben van egy halozati aljzat. A nemzetkozi dart
mérkézések szabalyai szerint a dart tablat ugy kell felfiiggeszteni, hogy a
padlétol a dart kor kdzéppontjaig terjedé magassaga 1,73 m (68 ”) legyen, és
a dobas vonalatél a tdbldhoz valé tavolsag 2,37 (7 1ab 9 1/4 hivelyk).

3. Helyezzen két jelet a kivalasztott fali csapok egymas mellett 192cm (75
5/8 ) a padlo folé, koztiik 14 cm-re. Addig csavarja be a két csavart a
referenciajelekbe, amig a csavarfejek nem nyudlnak ki 13 mm-re a
falrol.

4. Allitsa 8ssze a jaték hatoldalan talalhaté régzits furatokat a csavarfejekkel,
majd szerelje fel a jatékot. Eléfordulhat, hogy a csavarokat addig kell
beallitani, amig a lap a falhoz nem illeszkedik.

5. Csatlakoztassa az adaptert a fali aljzathoz és a dugaszoldaljzatot a dart
tablahoz. Az adapternek 230V, AC - 4,5V DC, 500 mA-nek kell lennie.

6. Hasznalat el6tt ismerkedjen meg a darts tabla mikddésével. Amennyiben azt
gyanitja, hogy a darts tabla nem mikddik megfeleléen, el6szor olvassa el a
kézikényv HIBAELHARITAS bekezdését.

OTLETEK ES UTMUTATO
A jatékot csak MUANYAG HEGYU DART NYILAKKAL lehet jatszani. mianyag
hegy hasznalata
A dart nyilak a darts tabla sértilését okozzak.
A dart nyilakat megfeleld erével és alapallasban hajitsa el. Nem kell keményen
elhajitani a dart nyilakat ahhoz, hogy a tablan maradjanak. A mianyag hegyl dart
nyilak javasolt stlya nem lehet 16 grammnal tébb.
A visszapattanas elkerilése érdekében mindig olyan tipusu mianyag hegyet
hasznaljon, ami a jatékhoz tartozik. Soha ne hasznaljon hosszi hegyeket ennél a
jatéknal, mivel ezek kdnnyeben eltérnek vagy meggorbilnek.
Amikor leveszi a dart nyilat a tablarél, enyhén csavarja jobbra, mikdzben hiizza
kifelé a dart nyilat. Ezzel megkdnnyiti a kihizasat.
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Dobas Szimpla szektor =
Egy dobas 3 dartbdl all.

Visszapattané és
mellédobott dart nyilak
Egyetlen visszapattan6
pont

vagy a jatékteruleten kivil
dobozott dart nyil sem
szamit a pontszamba, és
nem dobhat6 Gjra. Tripla

SZAMITASI PONTOK

AT

Dupla szektor =

Szimpla pontszam
Bikaszem = 50 pont

Bull = 25 pont vagy 50
szimpla bull opcié/dupla bull opcié

Tripla szektor =
pontszam

Dupla pontszam

BEALLITAS ES FUNKCIOK

ON/OFF

pontszam kijelz6n ,G01” és ,301” jelenik meg.

Az ON/OFF gomb megnyomasaval inditsa el a bedllitast. A
tabla bekapcsolasakor néhany kijelzé tidvozlé zene mellett
kigyullad. Amikor a hang elcséndesedik, a jatékos kijelzén és a

JP/IDOWN
ENTER

Az UP és DOWN gombokkal mehet kérbe a jatékokon (lasd a
JATEK KIVALASZTASA részt).
Amint megjelenik a jaték, az ENTER gomb megnyomasaval
erbsitse 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 funkciékon. Amint
megjelenik a specialis funkcié, az ENTER gomb
megnyomasaval erésitse meg.
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JP/DOWN Az UP vagy DOWN gombokkal valassza ki a jatékosok
ENTER szamat. Osszesen 9 jatékos koziil lehet valasztani: 1
jatékos maéd és 8 jatékos mod kozott, plusz egy szolé

jatékos mad.

Az ENTER megnyomasaval erésitse meg a jatékos
kivalasztasat.

SOLO (CYBER) Ha kivalasztotta az opciot, és a sz6l6 jatékos modot erdsitette
UP/DOWN |meg, akkor a szamitogéppel jatszhat. Az UP vagy DOWN
ENTER gombokkal valassza ki a sz616 jatékos szintjeit, és az Enter

megnyomasaval kezdje el a jatékot. A sz6l6 jatékos az alabbi 6t
szinttel rendelkezik:

C1: Kezdé

C2: Kdzéphaladd

C3: Halad6 C4:

Szakérté

C5: Professzionalis

Az ENTER megnyomasaval erésitse meg a szol6é
jaték kivalasztasat.

Bizonyos jatékoknal kdnnyitett médot valaszthat ki a jatékosok
szamanak kivalasztasa utan (az Enter gomb megnyomésa

HANDICAP ,, - N X AR

UP/DOWN elétt). A Handicap megnyomasaval léphet a kdnnyitett jaték
kivalasztasa médba. Ezutan az Up/Down megnyomasaval

ENTER . AP o o .
valassza ki a konnyitett opciét minden jatékos esetében. A
Handicap megnyomasaval a kdvetkez6 jatékoshoz lép.

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

UP/DOWN |Az ENTER megnyomasaval er6sitse meg a szimpla/dupla bull

PLAYER
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Amikor jaték kézben a szamitdégép a ,NEXT” Gizenetet kuldi, a
szektorok megnyomasa nem fogja aktivalni a darts tablat. A

jatékosnak el kell tavolitani az 6sszes dart nyilat, és meg kell

nyomnia a Next gombot a kdvetkezd jatékos kdrh6z ér. A darts tabla
automatikusan a kovetkez6 jatékosra valt, ha a tablan megkézelitéleg 10
masodpercig nem jatszottak a ,NEXT” Gzenet utan.

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

helyezését és végleges pontszamat.

MISS

MISS

B |

ENTER

N/OFF

A MISS megnyomaséaval 0 pontszamot ad, és egy dart nyilat
bejegyez, amikor a nyil a WEB dart nyil fogét talélja el, vagy a
tabla mellé megy

Ha szeretné visszadllitani a jatékot, tartsa lenyomva a MISS
gombot 2 masodpercig.

A jaték soran az Enter megnyomasaval ellendrizheti a tébbi

jatékos pontszamat.

Az ON/OFF gomb megnyomaésaval kapcsolhatja ki a jatékot.
Energiamegtakaritas céljabodl a tdbla automatikus kikapcsolasi
funkciéval van ellatva. Ha a jatékot 30 percnél hosszabb ideig

nem jatsszak, a jaték automatikusan kikapcsol.

SOUND

Ez a tabla hangjelzéssel van ellatva. A lejatszas kézben
bekapcsolhatja vagy kikapcsolhatja a hangot.

JATEK KIVALASZTASA

Opciok ) 4ekosok
Jaték Megnevezés Kijelzo Ivariaciok .
. szama
szama
GO01 301 301 7/56 1-8
G02 301 League Cco1 71224 1-8
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GO03 CountUp CupP 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
GO07 Killer LLr 30 2-8
GO08 Shoot-out S-0 19 1-8
G09 9 lives oLi 7 2-8
G10 Cricket Cri 3/6 1-8
G11 No Score Cricket NSc 3/6 1-8
G12 Cut Throat Cricket CUc 3/6 1-8
G13 Killer Cricket LLc 3/6 2-8
G14 Scram Cricket SCc 1/2 2
G15 Low Pitch Cricket LPc 3/6 1-8
G16 English Cricket Enc 1/2 2
G17 Double Only Cricket dbc 3/6 1-8
G18 Color CL2 5 1-8
G19 Bonus Color bC2 5 1-8
G20 Correctional Color cc2 5 1-8
G21 No score Color NC2 5 2-8
G22 Free-Dart Color FdC 4 1-8
G23 Overs orS 19/38 2-8
G24 Unders Und 19/38 2-8
G25 Halve-it HAL 1/2 1-8
G26 Big-6 biG 19 2-8
G27 Forty-One For 1/2 1-8
G28 Bingo bin 4 1-8
G29 Double Down ddn 1/2 1-8
G30 21 points 21P 7 1-8
G31 Nine Dart Century Ndc 3/6 1-8
G32 Shooting | S-1 1/2 1-8
G33 Shooting Il S-2 1/2 1-8
G34 Shooting Il S-3 1/2 1-8
G35 Shooting IV S-4 1/2 1-8
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HANDICAP OPCIO

Jaték Megnevezés Handicap opci6
GO01 301 -20, -40, -60, -80 scores
G02 301 League -20, -40, -60, -80 scores
GO03 Count Up +20, +40, +60, +80 scores
GO05 Shanghai +20, +40, +60, +80 scores
G06 High Score +20, +40, +60, +80 scores
Go7 Killer -1, -2, -3, -4 lives
G08 Shoot out +1, +2, +3, +4 scores
G09 9 Lives -1, -2, -3, -4 lives
G18 Color +20, +40, +60, +80 scores
G19 Bonus Color +20, +40, +60, +80 scores
G20 Correctional Color +20, +40, +60, +80 scores
G21 No score Color -1, -2, -3, -4 lives
G22 Free-Dart Color +20, +40, +60, +80 scores
G23 Overs -1, -2, -3, -4 lives
G24 Unders -1, -2, -3, -4 lives
G25 Halve-it +20, +40, +60, +80 scores
G26 Big-6 -1, -2, -3, -4 lives
G27 Forty-One +20, +40, +60, +80 scores
G29 Double Down +20, +40, +60, +80 scores
G30 21 points 1, +2, +3, +4 scores

JATEK A TABLAN
= Az egymas utan kdvetkez6 jatékosokat P-1, P-2 ... P-8 jelzés jeloli. =
Minden jatékos korénként 3 nyilat dobhat.
= Akijelz6 jobb oldalan a harom kis dart nyil a kérben eldobott dart
nyilakat mutatja.
. Ez az elektronikus darts jaték automatikusan megmutatja az
Osszpontszamot és felvillantja a célpontokat.
. Mindig varja meg, amig a tabla hangjelzése befejezddik, miel6tt dart
nyilakat dob.

JATEKSZABALYOK

GO01 301-999 GAMES
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
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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
vonatkozdan. 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 el6ttire.

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

SdO - Dupla ki: Nyeréshez a jatékosnak olyan duplat vagy dupla bullon 1évé
szamot kell dobnia, ami a pontszamot pontosan nullara csdkkenti. Amikor egy
adott jatékos meghaladja azt a pontszamot, amely a nulla vagy ,1” pontos
eléréséhez kell, a kor ,bust’-nak mindsul, a pontszam pedig visszafordul a kér
eléttire (A fennmaradé ,,1” pont szintén bust, mivel nincsen lehetéség dupla
talalattal nullara kerekiteni)

diS — Dupla be + Dupla ki: A pontozas akkor kezdédik, amikor a dupla gyiri vagy
a dupla bull egy adott szamat talalat éri, és ugy végzédik, hogy a dupla gylr( vagy
a dupla bull egy olyan szamat éri talalat, ami a pontszamot pontosan nullara
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 tobbi
jatékost azzal, hogy elséként ér el egy elére meghatarozott pontszamot. Az
elérhetd beallitasok: 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800 és 900. Minden
jatékos igyekszik a leheté legmagasabb pontszamot elérni sajat kérében. A végsé
Odsszpontszam magasabb lehet, mint az el6re meghatarozott pontsza.
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G04 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-t6l 10-ig, 1-tél 15-ig vagy 1-t6l 20-ig. Amikor egy szamot eltalal, a
jaték tovabblép a kdvetkezd szam megdobasara. Az a jatékos nyer, aki el6szor
éri el és dobja meg a befejezd szamot a jatékban. Valaszthaté opciok:
105,110,115,120: Az utols6 szam 5, 10, 15, 20 a szimplatdl,

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

a duplak érvényesek.
305,310,315,320: Az utols6 szam 5, 10, 15, 20 a csak

a triplak érvényesek.

GO05 SHANGHAI
OPCIO: LO1, LO5, L10, L15

A jaték olyan, mint az Ora kérbejar. A jatékosok az 1-es szammal (vagy 5-tel,
10zel vagy 15-tel) kezdik a dobést, és gy haladnak a 20 és a bull felé. Nem
szamit az a taldlat, ami a szamsoron kivil esik. A dupla vagy tripla talalat a szam
2szeresét vagy 3-szorosat éri. A pontszamok 6sszeadddnak. Valaszthat6 opcidk:
LO1 opci6: a jaték az 1. szektortol kezdddik

LO5 opcid: a jaték az 5. szektortdl kezd6dik

L10 opcid: a jaték az 10. szektortdl kezdddik

L15 opcid: a jaték az 15. szektortol kezdddik

GO06 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
éri el.

Véalassza ki a korok szaméat a H03-H14 opcidkkal, amelyek 3-14 kort jelentenek.

GO7 KILLER

A jaték célja, hogy meg kell ,6Ini” az ellenfeleket, és a jatékos életben maradjon.
Az a jatékos nyer, aki egyedil marad ,életben” a végén. A 303-321. opcidkban a
kilsé bull és a bull nem szamit. Ezek a mez&k ki vannak kapcsolva. Minden
jatékosnak sajat szamozott szektoraba kell dobnia a nyilat. A kijelzén ,SEL” jelenik
meg ennél a pontndl. Ha egy jatékos eltéveszti a tablat, eltalalja a bullt vagy egy
masik jatékos altal mar megdobott szektort, akkor Gjra kell dobnia.

Amint a jatékosnak megvan a szam, elkezdédik a kiizdelem. Minden jatékos
megprobalja megdobni a sajat szamat, hogy elnyerhesse a ,gyilkos” elnevezést.
Amikor gyilkossa valik, a jatékos célja az, hogy addig ,gyilkolja” ellenfeleit a
szamozott szektoruk eltalaldsaval, amig mindenki elvesziti az ,életét”. Ha egy
gyilkos a sajat szamozott szektorat talalja el, akkor a gyilkos elvesziti a ,gyilkos”
megnevezését és az életét” is. Ugy nyerheti vissza a ,gyilkos” statuszat, ha ismét
megdobja a sajat szamozott szektorat. Az utolso tulélé nyeri meg a jatékot.
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Nehezitett jaték esetében a ,gyilkos” megnevezés elnyeréséhez a jatékosnak
sajat pontszamanak duplajat (vagy triplajat) kell dobnia.

Az életek szamat és a szektornehézséget (minden szektor, dupla szektor és tripla
szektor) a 003-321. opciokkal valaszthatja ki, amelyek a 3-21 szamu életet és a
szektornehézséget jelképezik.

Opcio Eletek Loheté teriilet (gyilkos)
003 3 single, double, triple
005 5 single, double, triple
..... single, double, triple
021 21 single, double, triple
203 3 double
205 5 double
T double
Opci6 Eletek Léheto teriilet (gyilkos)
221 21 double
303 3 triple
305 5 triple
triple
321 21 triple
GO08 SHOOT-OUT
OPCIO: -03, -04, -05 .......... -19, -20, -21
A szamitogép véletlenszerlen jelzi ki a jatékos altal elérendd pontszamot. Egyes
helyes talalat egy pontot ér. Az a jatékos nyer, aki eltaldljaa 3, 4 ....... 21 jeleket a

nehézségi szinttél fliggéen. Ha egy jatékos nem talalja el a tablat 10 masodpercen
belll, a tabla automatikusan atvalt egy masik pontszamra, amit a jatékosnak meg
kell dobnia, és ez ugyanugy szamit, mintha a jatékos rossz szamot talalt volna el.
Ebben a jatékban a duplak és a tripldk is szimplanak szamitanak.

GO09 9 LIVES

OPCIO: 003, 004, 005, 006, 007, 008, 009

Ez a jaték a szamokat koveti nyomon kdrben 1-tél 20-ig és bullig. A jatékosok
egymas utan dobnak az 1. szektorba az els6 kérben, a 2-ba a masodik koérben és
igy tovabb, egészen ,257-ig a 21. kérben, majd megint 1-be a 22. kdrben és igy
tovabb. Minden jatékosnak egy dart nyillal kell eltalalnia a célszdmot az egyes
korokben. A jatékos akkor vesziti el az életét, ha mind a 3 dart mellémegy.

Az utolséként életben marado jatékos nyeri a jatékot.

A 003, 004, 005 ... 009 itt 3, 4, 5 ... 9 életet jelent
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G10 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 résztvevé 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 donteni, a szektor
lezarasa vagy el6szor a pontgy(ijtés 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 legtobb pontszamot
elér6 jatékos nyer. Valaszthatd opciok:

CO00: tetszés szerinti sorrendben nyitja meg a szamokat

C20: elészor a 20-as szamot nyitja meg, majd a kovetkez6 sorrendben halad:

19, 18, 17, 16, 15 és bull

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

Krikett egyszer kétszer nyitas lezaras
Jelolés \ >< @ Q
G1l1 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 lezérja. A lezart szdmot ért talalatért sohasem jar pontszam.

Ezért ha egy szamot hdromszor 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: elbszo6r a bullt nyitja meg, majd a kdvetkezd sorrendben halad: 15, 16, 17, 18,
19 és 20

G12 CUT THROAT CRICKET
OPCIO: 00C, 20C, 25C / DUPLA BULL/SZIMPLA BULL

Ez a krikett forditott valtozata. Amikor a jatékos megnyit egy szamot a talalat
hozzdaddédik az ellenvél pontszamahoz. A legmagasabb dsszesitett pontszam
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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 pontszamat sajat pontszama folé vagy azzal azonos értékire ndvelje.
Ennek megfelel6en az a legjobb stratégia, ha a jatékos minél el6bb lezarja a
szamokat, nehogy mas jatékosok noveljék a pontszamat, és ezzel a tébbieket
buntethetik. Valaszthaté opciok:

00C: tetszés szerinti sorrendben nyitja meg a szamokat

20C: el6szor a 20-as szamot nyitja meg, majd a kdvetkezé sorrendben halad: 19,
18, 17, 16, 15 és bull

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

G13 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 jel6lését 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 elséként zarja le az
Osszes szamot. Valaszthat6 opciok:

HOO: tetszés szerinti sorrendben nyitja meg a szamokat

H20: el6szor 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 kdvetkez6 sorrendben halad: 15, 16, 17,
18, 19 és 20

G14 SCRAM CRICKET
OPCIO: Double Bull, egy bika

Minden jatékos dobja a 15-20 darab szegmenst és a Bull / Bullseye-t.

Az egyik jatékos a l6v6, és pontokat szerezhet, mig a fennmarado jatékos a dugo,
és minden egyes szegmenshez, valamint a Bull / Bullseye-hez egyszer el kell
érnie, hogy bezarja. A 16v6 mar nem tud lezarni egy zart szamszegmensen. A I6v6
akkor valtozik, ha az 6sszes szamszegmens zarva van. Most a 2 jatékos lesz a
16v8. Minden 16v6 célja, hogy minél tébb pontot szerezzen be. A két forduld utan a
legmagasabb pontszammal rendelkezé jatékos a gydztes.

G15 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 tobbi szabaly
megegyezik a rendes krikettével.

Valaszthato6 opcidk:

EOO: tetszés szerinti sorrendben nyitja meg a szamokat
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E20: el6szor a 6-as szamot nyitja meg, majd a kdvetkezd sorrendben halad: 5,
4,3,2,1és bull

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

G16 ENGLISH CRICKET

OPCIO: Dupla bull, szimpla bull

Ezt a jatékot 2 jatékos jatssza, és két korbdl all. Az 1. jatékosnak el kell talalnia a
kilsd bullt vagy bullt, amig 9 talalattal le nem zarja. (9X) A bull duplan szamit. A
2. jatékosnak a lehet6 legtdbb pontszamot kell elérnie. Minden dobas (3 dart)
utan szerzett pontokbol 40 pontot kel levonni. Ha az 1. jatékos eltalalta a kiilsé
bullt, belsé bullt, és

lezarta 9 talalattal (9X), a szerepek felcserélédnek. A masodik kor végén a
legtébb ponttal rendelkezé jatékos nyer.

G17 DOUBLE ONLY CRICKET
OPCIO: L00, L20, L25, dupla bull, szimpla bull

Ezt a jatékot ugyanigy jatsszak, mint a krikettet, azzal a kilénbséggel, hogy a
meghatarozott szamozott krikett szektor duplajat kell dobni, mielétt a jatékos
folytathatja a szammal. A dupla talalat elérésekor az adott szamot meg lehet
nyitni. Akkor ez a dupla, illetve az adott szam minden duplaja, triplaja is szamit.
Példaul ahhoz, hogy a jatékos a 20-ra menjen, elészor dupla 20-at kell dobnia. A
dupla 20, majd szimpla 20 eltalalasa utan a jatékos lezarja a szamot, a dupla
megnyitja és 20 pontot ér, a tripla megnyitja és 40 pontot ér. Ezért egy darttal
nem lehet megnyitni/lezarni egy szamot

G18 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 bedllitani a Jaték
opcidk alatt: 100, 200, 300, 400 vagy 500). Ha a jatékos egy ellenfél szinét dobja
meg, akkor a talalat nem szamit. A bull eltalalasa beleszamit az 6sszpontszamba.
Az a jatékos nyer, aki els6ként éri el az elére meghatarozott 6sszpontszamot.

G19 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 szaméat a 100-500 opcidkkal, amelyek 100-500
pontszamot jelentenek.

G20 CORRECTIONAL COLOR
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OPCIO: 100, 200, 300, 400, 500

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

G21 NO SCORE COLOR
OPCIO: 003, 004, 005, 006, 007 A jatékot a ,Color’-ral megegyezé modon

kell jatszani az alabbi eltéréssel.

Minden jatékos megprobalja a sajat szinét eltalalni, hogy egy pontot szerezzen. Ha
egy jatékos az ellenfél szinét talalja el, akkor egy pontszamot veszit a jatékos az
Osszpontszamabol, és elvesziti a kort. (A bull eltalalasa beleszamit az
Odsszpontszamba.) Az a jatékos nyer, akinek maradt még jeldlése (amikor a tdbbiek
mar nullan alinak).

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

G22 FREE-DART COLOR
OPCIO: 005, 010, 015, 020

A jatékot a ,Color”-ral megegyez6 modon kell jatszani az alabbi eltéréssel. Minden
jatékos megprobalja 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 6sszpontszamaba. (A bull eltaldlasa beleszamit az
0sszpontszamba.) Az a jatékos nyer, aki a legmagasabb dsszpontszamot éri el az
Osszes dart nyil eldobasa utan. A dobandé dsszes dart nyil szamat a jaték elején a
Jaték opcidkban kell eldénteni és beallitani: 5, 10, 15 vagy 20 6sszes dart nyil.

G23 OVERS
OPCIO: 003, 004...020, 021/ DUPLA BULL/SZIMPLA BULL

Ez egy egyszeri és gyors jaték. Minden jatékosnak arra kell térekednie, 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 321
életet jelentenek

G24 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 pontozoéteriileten kivil esé talalat 60
ponttal biintetendd (3x20, azaz a legmagasabb egy dartos pontszam). Az a jatékos
nyer, aki a legtovabb marad ,életben”. Valassza ki az életek szamat az U03-U21
opciokkal, amelyek 3-21 életet jelentenek.
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G25 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 kovetkez6 szamra a kdvetkezd kérben. 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
koron belul, akkor a pontszama felez&dik. 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

G26 BIG-6

OPCIO: b03, b05, b07, b09, b11, b13, b15, b17, b19, b21

A szimpla 6-o0s 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 sikeril, a jatékosnak esélye
van arra, hogy egy dobéassal kivalassza az ellenfél céljat. A szimplak, duplak és
triplak mind kulénbdz6 célpontoknak szamitanak. A stratégia Iényege, hogy a
lehetd 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.

G27 FORTY-
ONE

OPCIO: DUPLA BULL/SZIMPLA BULL

Mindenki azzal kezdi a jatékot, hogy megdobja a 20-6t, aztan a 19-at, 18-at, 17et,

16-ot, 15-¢t, bullt, amivel 6sszesen 41 pontot szerez. Minden egyes jatékos harom

dartot dob ugyanarra a szamra, majd tovabbhalad a kdvetkezé szamra a

kovetkez6 korben. A pontszamok 6sszeadddnak, a dupla a pontszamok

2szeresét, a tripla a 3-szoroséat jelenti. A bull utdn van még egy plusz 41 pontos

kor, és a jatékosnak at kell verekednie magat ezen a kihivason az utolsé kore

befejezéséhez (41 a 3, sorban eldobott darton szerezhetd pontok 6sszege). A

jaték végén az a jatékos nyer, akinek legnagyobb a pontszama.

20 | 19 | 18 | 17 | 16 | 15 | B | ,41" | Osszesen

1. jatékos

2. jatékos

B: Bull eye
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G28 BINGO

OPCIO: 132, 141, 168, 189

A tabla automatikusan felvillantja a célszektort. Az a jatékos nyer, aki

el6szor megy kdrbe haromszor a meghatarozott célszektorokon.

132- A kovetkez6 szektorokat kell eltalalni: 15, 4, 8, 14, 3.

141- A kovetkez6 szektorokat kell eltalalni: 17, 13, 9, 7, 1.

168- A kdvetkez6 szektorokat kell eltalalni: 20, 16, 12, 6, 2.

189- A kovetkez6 szektorokat kell eltalalni: 19, 10, 18, 5, 11.

A jatékosnak haromszor kell eltaldlnia egy szamozott szektort, hogy a kovetkezd
szamozott szektorra léphessen. A szimpla szektor eltaldlasa egyszer szamit; a
dupla szektor duplan szamit; a tripla szektor haromszorosan szamit.

G29 DOUBLE DOWN
OPCIO: DUPLA BULL/SZIMPLA BULL

A jaték minden jatékos 40 alappontjaval kezdddik. A jatékos Ugy szerezhet
pontot,

hogy az adott kor aktiv szektorait eltalalja. Példaul az 1. kdrben

a jatékosnak a 15. szektort kell eltalalnia. Ha nem talalja el a 15-6t, a jatékos
pontszama

megfelezédik. A kdvetkez6 kor a 16-0s és igy tovabb. A D és T esetében a
jatékosnak duplat vagy triplat kell dobnia, és ugyanaz a szabdly érvényes. Az a
jatékos nyer, akinek legnagyobb a pontszama.

15| 16| D| 17| 18| T | 19| 20 | B | Osszesen

1. jatékos

2. jatékos

D:Dupla  T:Tripla B: Bull

G30 21 POINTS
OPCIO: 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011
A jaték célja a lehet6 legtobb talalat elérése. A jatékos kétféle modon érhet el
talélatot:
1. Pontosan 21 pontot ér el 1, 2 vagy 3 dart nyillal, vagy
2. A lehetd legtdbb pontszamot éri el 21 pontig (ha senki mas nem kap 21

pontot ebben a kérben)

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

G31 NINE DART CENTURY
OPCIO: 100, 150, 200, DUPLA BULL/SZIMPLA BULL
Az opcidk az alabbi tablazatban szereplé célpontszamok.

Opci6 100 150 200

Célpontszam 100 pont 150 pont 200 pont
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Ebben a jatékban minden jatékosnak 9 dart nyila van (harom forduléban),
amelyekkel 100 (vagy 150, 200) pontot szerezhet Ggy, hogy nem megy tdl az
értéken, vagy a lehetd legkdzelebb keril a

100-hoz. Aki tulmegy, az kiesik a jatékbdl. A darts tabla ,BUST"-ot jelez. A
pontozéterileten kivil esé dart nyilak nullara allitjak vissza a pontszamot. A
lepattano dart nyilak nem biintetend®, és nem szamitanak pontnak sem. A
darts tablan elért szam adja a pontszamot A dupla szektor dupla

pontszamot ér, a tripla pedig triplat. Az a jatékos nyer, aki a legkdzelebb jut
a célpontszamhoz tullépés nélkdl.

G32 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 0sszesen 7 kort nyer meg

G33 SHOOTING Il

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 céltertilet szamok
szimpla, dupla vagy tripla terileteit talaljak el. 15, 16, 17, 18, 19, 20, bull. Az nyer,
aki els6ként nyer meg 7

G34 SHOOTING |l

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

G35 SHOOTING IV
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 teruleteit talaljak el: 15, 16, 17, 18, 19, 20, bull. A jaték
hét korbdl al, és az nyer, aki elséként nyer meg négy kort.

HIBAELHARITAS

Ellenérizze, és gy6z6djon meg arrdl, hogy az adapter
megfeleléen van-e bedugva az elektromos aljzatba, illetve a
dugé megfeleléen van-e csatlakoztatva a tablahoz.

Nincs
aramellatas
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Ellenérizze, hogy a jaték a beallitas médban van, vagy a
jatékot szlineteltetik, vagy pontszam ellenérzése van-e

A jaték nem ad folyamatban. A MISS (RESET) gomb 2 masodperces
pontszamot lenyomasaval tekintheti meg, hogy a jaték visszaallt és
lejatszasa megkezdddik-e. Azt is ellendrizheti, hogy nem
ragadt-e be valamelyik pontozészektor vagy funkciégomb.

Beragadt Szallitas kdzben vagy a rendeltetésszerd jaték alatt a
szektor vagy pontozészektorok atmenetileg beragadhatnak. Amennyiben ez
gomb torténik, az 6sszes automata pontozasi funkcio leéll. Finoman

tavolitsa el a dartot vagy mozgassa meg ujjaval a szektort,
ett6l a szektor beragadasa feloldédhat. A jaték ekkor tovabb
folytatédhat, és a pontozasi funkcié ismét elkezd mikodni.

Torott hegyek A miianyag hegyek beletérhetnek a tablaba. llyen esetben
eltavolitasa prébalja fogéval finoman kihGzni. Figyelem: minél nehezebb a
dart nyil, annal nagyobb eséllyel hajlik meg vagy torik el.

Elektroméagneses interferencia esetén a darts tabla
elektronikaja hibasan miikddhet vagy mikodése leallhat.
(Példaul er6s vihar, elektromos tulfesziiltség, aramsziinet,
illetve elektromos motor vagy mikrohullamu sité a kézelben.)
A jaték rendeltetésszeri mikodésének visszaallitasahoz
hlizza ki az adaptert az elektromos aljzatbdl és a tablabol 2
masodpercre.

Elektromos
vagy
elektromagnese
s interferencia

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

BIZTONSAGI FIGYELMEZTETES
FIGYELMEZTETES!
Ne zérja rovidre az aramforrast.
Kizarolag a javasolt adaptert haszndlja (lasd a szerelési utasitasokat). Az adapter
nem jaték!
A darts tablat 6vja a széls6séges id6jarastol vagy hémeérséklettél. A darts tablat
Ovja a folyadékoktol vagy tulzott nedvességtél. A darts tablat nedves ruhaval és /
vagy enyhe tisztitoszerrel tisztitsa.

Tisztitas el6tt valassza le a darts tablat az elektromos halézatrol

Ellenérizze rendszeresen az adapteren, hogy a kabel, a dugd, a haz vagy mas
alkatrész nem sériilt-e meg. Ha ilyen jellegl sérulést lat, ne hasznalja a darts
tablat, amig a sérulést ki nem javitottak.

FIGYELMEZTETES!
A darts feln6tt sport, nem jaték. Gyerekek csak felnétt felligyelete mellett
hasznalhatjak. Figyelmesen olvassa el az utasitasokat. A dart nyilakkal ne
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célozzon emberekre. A jaték megfeleld hasznalataval elkeriilhet6 a karokozas és a
sériilés.

UJRAHASZNOSITAS
Az ’athuzott szemetes’ jel azt jelenti, hogy a terméket és a
hozza tartoz6é adaptert nem szabad a haztartasi hulladékok
kozé tenni. Ezeket kilon kell kezelni. Ha a termékeket mar
e ]

nem kivanja tovabb hasznalni, engedéllyel rendelkez6
gyUjtéponton dobja ki 6ket, igy az Ujrahasznositasuk lehetévé
valik. Ha igy jar el, azzal a kbrnyezetét és a sajat egészségét

Spartan GmbH
Hermann Gebauer Strafl3e 9, A-1220 Bécs info@spartan-
sport.at www.spartan-sport.at

Orizze meg, hogy késébb is fellapozhassa
SZARMAZASI HELY: KiNA

CE 14+ &

LDPE PAP
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