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@ INSTRUKCJA OBSLUGI

Przed rozpoczeciem gry, nalezy przeczytac niniejszg instrukcje i zachowac¢ do pézniejszego wykorzystania.

UWAGA!

1. Dart nie jest zabawka

2. Gra przeznaczona jest dla osob dorostych.

3. Przed przystagpieniem do gry nalezy zapozna¢ sie z instrukcjg obstugi i

WSTEP
Dart jest wyposazony w 4 wyswietlacze, ktére wyswietlajg wszystkie
niezbedne informacje.

WYMIANA BATERII / MONTAZ BATERII:

Przed przystapieniem do gry nalezy zapoznac¢ sig z ponizszg instrukcjg
obstugi i zachowac jg do pdzniejszego wykorzystania.

Baterie: 4x AA (1,5V); D.C

W celu wymiany baterii nalezy odkreci¢ Srubke zabezpieczajacg pokrywe

baterii, a nastepnie usunac¢ ta pokrywe. Po wyciggnieciu baterii nalezy

zastgpic¢ je nowymi wktadajac, przy zachowaniu odpowiedniej biegunowosci

zgodnie z oznaczeniami znajdujgcymi sie w komorze baterii.

UWAGA !!!

1. Baterie nie nadajg si¢ do ponownego natadowania, kazdorazowo
nalezy je wymieni¢ na nowe.

OPIS PRODUKTU

WYSWIETLACZ : pokazuje wyniki / informacje o grze
ILOSC GRACZY: 1-16

MONTAZ DART’A NA SCIANIE (RYSUNEK, STR. 2)
Wyznacz miejsce, w ktérym wolna odlegtos¢ od dart’a wynosi 3m. Powie$
tak aby jego $rodek znajdowat sie¢ na wysokosci 1,73m.

ZASADY LICZENIA PUNKTOW:

SEGMENT WYNIK
Single / SEGMENT POJEDYNCZY LICZ X1
Double / SEGMENT PODWOJNY LICZX 2

OPIS PRZYCISKOW:

Nacisnij “POWER” w celu wigczenia / wytgczenia gry. Wigczenie/
wytgczenie sygnalizowane jest sygnatem dzwiekowym.

»GAME” — stuzy do wyboru gry (G01 — G27). Za pomoca tego przycisku
mozna réwniez wyjs¢ z gry i powrdci¢ do poczatkowego ekranu.

Przycisk “OPTION/SCORE?” stuzy do wybrania gry w ramach gry gtéwnej
jak rowniez do ustalania aktualnego wyniku.

Za pomocg przycisku “PLAYER & TEAM/ELLIMINATE” wybierz ilo$¢
graczy lub druzyne. Stuzy réwniez do wyczyszczenia lub przywrécenia
wyniku podczas gry.

SYGNALY DZWIEKOWE:

“Laser” — dzwiek pojawiajgcy sie w momencie uderzenia lotki o tarcze.
“Double” — dzwiek informuje o trafieniu w pole Double (liczenie x2)
“Triple” - dzwigk informuje o trafieniu w pole Triple (liczenie x3)
“Score” — dzwiek informuje o uzyskaniu wyniku w danej grze. ,,Close”
— dzwiek oznacza zamkniecie liczonego segmentu.

,»,Open” — dzwiek oznacza otwarcie liczonego segmentu.

WYKAZ GIER

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

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

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

Kazdy gracz zaczyna gre z tg samag okreslong liczbg punktow (101, 201,
301, 401, 501, 601, 701, 801, 901). Przy kazdym rzucie zdobyte punkty
odliczane sg w dot. Wygrywa zawodnik, ktory pierwszy osiggnie zero.
ODMIANY (za pomoca przycisku DOUBLE):

zatrzymac jg do pdzniejszego wykorzystania.
4. NINIEJSZY PRODUKT NIE JEST PRZEZNACZONY DO UZYTKU
KOMERCYJNEGO.

Zasilanie za pomocg zasilacza DC6V-9V 500mA lub 4 baterii 1,5V AA.

Zasilacz: AC, 230V
UWAGAI!!! Urzadzenia nie mozna przytgcza¢ do wiekszej niz zalecana
liczby zrédet zasilania.

2. Nie nalezy miesza¢ ze sobg réznych typow baterii, lub baterii nowych
Z uzywanymi.
3. Nalezy uzywac jedynie baterii o symbolu zalecanym lub
baterii réwnowaznych.
4. Wyczerpane baterie nalezy wymieni¢ na nowe.
Przy wymianie baterii nalezy pamieta¢ o zachowaniu biegunowosci.
6. Nie wolno zwiera¢ zaciskow zasilania.

o

ILOSC GIER: 27 (240 odmian)

Podczas gry gracz powinien znajdowac sie w odlegtosci 2,37m od tarczy.

Triple / SEGMENT POTROJNY LICZX 3
Bull's-eye 25 X1
Bull's-eye PODWOJONE 25X2

Przycisk ,,DOUBLE / MISS” stuzy do uruchomienia funkcji ,double” i
.,master” (dla G02).

Przycisk ,,HANDICAP” uzywany jest do dopasowania poziomu trudnosci

gry dla kazdego gracza. Nacisnij “PLAYER & TEAM/ELLIMINATE” a
nastepnie ,,HANDICAP” aby ustali¢ okreslony wynik dla tego gracza. Przy
okazji mozna to zrobi¢ dla wszystkich graczy.

Przycisk ,,SOUND” - stuzy do wigczania i wylgczania sygnatéw

dzwigkowych.

Nacisnij przycisk “START/NEXT”, aby rozpocza¢ gre. Przycisk ten
nalezy rowniez wciska¢ przy zmianie gracza.

“Too High” — dzwiek informuje, ze wynik liczony jest od poczatku
“Winner” — informuje, ze gracz wygrat gre

“Bull’'s-Eye” - dzwiek informuje o trafieniu w pole Bull’s-Eye. (liczenie
25)

“music” — dzwiek informuje, ze gre zaczyna nastepny gracz (po trzech
rzutach gracza poprzedniego)

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

»,Dou” Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) —
oznacza, ze gre mozna zakonczyc¢ jedynie przy trafieniu w odpowiednie
pole Double.

,»,Dio” Double in/ Double out — oznacza, ze zakonczenie i rozpoczecie
gry nastepuje wedtug zasad jak powyzej.

Jezeli zarbwno Double in jak i Double out wyswietlajg sie na
wyswietlaczu oznacza to, ze grane sg oba warianty, ktére mogg byc¢



rozpoczete lub zakonczone w momencie trafienia w segment typu Double.

»AiIn”: Master in, gre rozpoczyna trafienie w segment typu Double lub

Triple.

,»AiD”: Master in / Double out, gre rozpoczyna trafienie w segment

Double lub Triple, a koniczy trafienie w segment typu Double.

»Aou”: Master out, gre konczy trafienie w pole Double lub Triple.

,»DIA”: Double in / Master out, gre rozpoczyna i koniczy trafieniew pole

Double lub Triple.

»Aio”: Master in / Master out,gre rozpoczyna i konczy trafienie w pole

Double lub Triple.

Gra 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / ZEGAR (5, 10, 15, 20) /(205, 210,

215, 220) / (305, 310, 315, 320)

1. 5,10, 15, 20 - liczg sie trafienia w dowolny segment.

2. 205, 210, 215, 220 - liczg sie trafienia w segmenty typu Double.

3. 305, 310, 315, 320 — liczg sig trafienia w segmenty typu Triple.

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

Gra 6: G06 Simple Cricket / PROSTY KRYKIET (Simple/PROSTY 000,

020, 025)

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

2. Gracz, ktory pierwszy trzykrotnie trafi w powyzsze pola wygrywa.
Trafienie w segment Single — liczymy x 1
Trafienie w segment Double — liczymy x 2
Trafienie w segment Triple — liczymy x 3

ODMIANY:

1. “000” — nalezy trafia¢ w segmenty cyfr 15,16,17,18,19,20 i Bull's-eye.
Kolejnos¢ trafien nie ma znaczenia.

2. 7020” — nalezy 3 razy trafi¢ 20, a nastepnie kolejno 19, 18, 17, 16, 15 i
Bull’s eye.

3. 7025” nalezy 3 razy trafi¢ Bull’s-eye, a nastepnie kolejno 15, 16, 17,
18,19, 20

Na wyswietlaczu identyfikatory segmentu miga, wygrywa zawodnik, ktéry

jako pierwszy wygasi wszystkie identyfikatory.

Gra 7: GO7 Score Cricket/ KRYKIET (E00, E20, E25)

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

2. Nalezy trafi¢ we wszystkie powyzsze numery:

Trafienie w segment Single — liczymy x 1
Trafienie w segment Double — liczymy x 2
Trafienie w segment Triple — liczymy x 3

ODMIANY:

1. “E00” — nalezy trafia¢ w dowolny segment cyfr 15,16,17,18,19,20 i
Bull’s-eye. Kolejno$¢ trafien nie ma znaczenia.

2. "E20” — nalezy 3 razy trafi¢ 20, a nastepnie kolejno 19, 18, 17, 16, 15
i Bull’s eye.

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

4. Na wyswietlaczu pojawiajg sie trzy cyfry, gra konczy sie gdy wszystkie
trzy cyfry zostang wygaszone.

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

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

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

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

9. Wygrywa gracz, ktéry po zamknieciu wszystkich segmentow uzyskat
najmniejszg liczbe punktow.

Gra 8: G08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

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

2. Nalezy trafi¢ we wszystkie powyzsze numery:

Trafienie w segment Single — liczymy x 1
Trafienie w segment Double — liczymy x 2
Trafienie w segment Triple — liczymy x 3

ODMIANY:

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

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

typu

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

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

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

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

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

8. Wygrywa gracz, ktéry po zamknigciu wszystkich segmentéw uzyskat
najmniejszg liczbe punktow.

Gra 9: G09 Double Score Cricket (d00, d20, d25)

Jezeli gracz chce “otworzyé” segment pierwsza lotka musi trafi¢ w

segment typu double i dopiero wtedy mozna rozpocza¢ gre. Pozostate

zasady jak dla Score Cricket.

Gra 10: G10 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25)

Zasady takie same jak w Cricket, uzywane pola z zakresu 15 do 20 i

Bull’s eye. Kazdy gracz musi trafi¢ 3 razy zadany segment zanim przejdzie

do nastepnego segmentu.

Trafienie w segment Single — liczymy x 1
Trafienie w segment Double — liczymy x 2
Trafienie w segment Triple — liczymy x 3

Jednakze w przypadku, gdy gracz uzyska wiecej niz 3 punkty, punkty

powyzej 3 przechodzg na nastgpnego gracza. Gracz ktéry jako pierwszy

uzyska 3 punkty w kazdym segmencie jest zwycigzcg. (Uwaga: gra jest
przeznaczona dla minimum 2 graczy).

ODMIANY:

1. “P00” — nalezy trafia¢ w dowolny segmenty cyfr 15,16,17,18,19,20 i
Bull’s-eye. Kolejnos$¢ trafien nie ma znaczenia.

2. "P20” — nalezy 3 razy trafi¢ 20, a nastepnie kolejno 19, 18, 17, 16, 15
i Bull’s eye.

3. "P25” nalezy 3 razy trafi¢ Bull’'s-eye, a nastepnie kolejno 15, 16, 17,
18,19, 20

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

Gra 11: G11 Scram Cricket

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

2. Gra przeznaczona jest dla dwoch graczy i sktada sie z dwoch rund. W
pierwszej rundzie zaczyna gracz pierwszy w drugiej zaczyna gracz
drugi.

3. Zadaniem graczy jest zamykanie kolejnych segmentéw gry. Segment
jest zamkniety jezeli gracz trzykrotnie w niego trafi.

4. Po dwdch rundach wygrywa ten gracz, ktory osiagnat najwyzsza liczbe
punktow.

Gra 12: G12 Golf / Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

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

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

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

- nie uda mu sig trafi¢ zadng lotkg - otrzymuje 5 punktéw, tzw. ,,Bad
dart”

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

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

- trafi w segment Single — otrzymuje 3 punkty

Gracz moze wybra¢ dowolng z trzech lotek do zakonczenia kolejki, ale tylko
ostatnia liczy sie do wyniku.
Jezeli gracz trafi w pole Single pierwszg lotkg i dostanie trzy punkty moze
zdecydowac, ze gra dalej. Jezeli po takiej decyzji nie trafi zadng z dwdch
pozostatych lotek otrzyma 5 punktéw zamiast 3. Jezeli ktory$ z graczy
uzyska zadeklarowany na poczatku wynik jest wyrzucany z gry. Jezeli
zaden z graczy nie uzyska zadeklarowanego wyniku po wykonaniu
wszystkich 18-tu kolejek wygrywa gracz, ktéry ma najmniejszg liczbe
punktéw.

Gra 13: G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

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



ODMIANY:
1. 132 —trafiaj kolejno 15, 4, 8, 14, 3
2. 141 —trafiaj kolejno 17, 13,9, 7, 1
3. 168 — trafiaj kolejno 20, 16, 12, 6, 2
4. 189 — trafiaj kolejno 19, 10, 18, 5, 11
Gracz musi trzykrotnie trafi¢ w dany segment cyfry, aby przejsé do kolejnego
segmentu.
Trafienie w segment Single — liczymy x 1
Trafienie w segment Double — liczymy x 2
Trafienie w segment Triple — liczymy x 3
Gra 14: G14 Hi-Score (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19,
H21)
1. Wazne jest trafienie w dowolny segment.
03, 05, ...21 oznacza ilos¢ kolejek w kazdej grze. Kazdy gracz ma trzy
trafienia w kazdej kolejce.
Trafienie w segment Single — liczymy x 1
Trafienie w segment Double — liczymy x 2
Trafienie w segment Triple — liczymy x 3
Po zakonczeniu wszystkich kolejek wygrywa gracz, ktory osiagnat
najwigkszg liczbe punktow.
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Gra 15: G15 All Five (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91) (UWAGA! Jezeli lotka trafi

poza tarcze nacisnij przycisk “MISS”)

W kazdej rundzie, kazdy gracz musi osiggng¢ wynik podzielny przez 5. Za

kazdg ,pigtke” gracz otrzymuje 1 punkt, np. 2,8,5=15, czyli gracz otrzymuje

3 punkty.

Brak punktow jezeli:

a. Suma wyniku z trzech rzutéw nie jest podzielna na 5.
b. Gracz spudiowat przynajmniej jedng rzutkg mimo, ze suma
pozostatych dwdch rzutéw jest podzielna przez 5.

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy osiagnie 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

Gra 16: G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)

1. 101 — nalezy trafi¢ w segmenty z zakresu 1-20 i Bull’s-eye

2. 105 - nalezy trafi¢ w segmenty z zakresu 5-20 i Bull’'s-eye

3. 110 - nalezy trafi¢ w segmenty z zakresu 10-20 i Bull’'s-eye

4. 115 - nalezy trafi¢ w segmenty z zakresu 15-20 i Bull’s-eye

Zaliczane sg jedynie trafienia w segmenty z danego zakresu. Wygrywa

gracz, ktoéry uzyska najwigkszg ilo$¢ punktéw.

Gra 17: G17 Forty one (40)

Wynik poczatkowy to 40 punktéow. Kazdy gracz trafia za pomoca trzech

rzutek segmenty 20, 19, 18, 17, 16, 15, i Bull's-eye. Trafienie

jakiegokolwiek segmentu powoduje naliczenie punktow. Jezeli zadna z

trzech lotek nie trafi w wybrany segment gracz wypada z gry lub zmniejsza

40 o potowe. W drugim wypadku suma 3 rzutdw musi byé 41

inaczej nastepuje redukcja punktéw o potowe.Wygrywa gracz z najwyzszg

liczbg punktéw.

Gra 18: G18 Double Down (d40)

Wynik poczatkowy to 40 punktéw. Jezeli gracz trafi w 15, 16 sg one

liczone x 1, 17, 18 sg liczone x 2, 19, 20 i Bull’s-eye s3 liczone x 3. Jezeli

zadna z trzech lotek nie trafi w wybrany segment gracz zmniejsza 40 o

potowe. Wygrywa gracz z najwyzszg liczbg punktow.

Gra 19: G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Segment jest wybierany w przypadkowej kolejnosci. Zadaniem gracza
jest trafienie w wybrany segment.

2. Kazdy gracz ma 0 punkitéw, po trafieniu punkty sg sumowane.
Wygrywa gracz, ktéry najszybciej osigga zadang liczbe punktow. Jezeli
suma przekroczy zadang ilo$¢ punktéw wynik nie zostanie dodany.

3. Jezeli drugi gracz uzyska taka samg liczbe punktéw co pierwszy,
gracz drugi wygrywa, a punkty gracza pierwszego sg kasowane.

Gra 20: G20 Big Little (Simple/PROSTE 3,5, 7,9, 11, 13, 15,17, 19 ,21)

1. Kazdy gracz ma bazowg ilo$¢ ,zy¢”, gdy gracz je straci — odpada.
Gracze majg za zadanie trafia¢ w losowo wskazane segmenty tarczy.
Ten gracz, ktory pozostanie w grze najdtuzej — wygrywa.

2. Trafienie we wskazang cyfre podczas pierwszego lub drugiego rzutu
pozwala graczowi wyznaczenie segmentu tarczy dla kolejnego gracza
(czyli kolejny gracz musi trafic w segment, w ktéry ftrafit gracz
poprzedni). Jezeli kolejny gracz trafi w wyznaczony cel trzykrotnie lub
nie wyznaczy nowego celu, to nowy cel zostanie losowo wyznaczony
przez kolejnego gracza.

Jezeli gracz nie trafi do wyznaczonego celu podczas trzech rzutéw traci

punkty, a cel przechodzi na nastgpnego gracza.

Simple: Zaliczane jest trafienie dowolny segment tarczy w ramach
wyznaczonej liczby. Nie ma znaczenia , czy trafifo sie w poleSingle,
Double, czy Triple.

OPCJE (3,4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) — oznaczajg ilo$¢ ,zy¢” danego gracza.

Zwycieza ten gracz, ktéry jako ostatni zachowa zycie.

Gra 21: G21 Big Little

(Hard/TRUDNE H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Kazdy gracz ma bazows ilos¢ ,zy¢”, gdy gracz je straci — odpada.
Gracze majg za zadanie trafia¢ w losowo wskazane segmenty tarczy.
Ten gracz, ktéry pozostanie w grze najdtuzej — wygrywa.

2. Trafienie we wskazang cyfre podczas pierwszego lub drugiego rzutu
pozwala graczowi wyznaczenie segmentu tarczy dla kolejnego gracza
(czyli kolejny gracz musi trafic w segment, w ktoéry trafit gracz
poprzedni). Jezeli kolejny gracz trafi w wyznaczony cel trzykrotnie lub
nie wyznaczy nowego celu, to nowy cel zostanie losowo wyznaczony
przez kolejnego gracza.

Jezeli gracz nie trafi do wyznaczonego celu podczas trzech rzutéw traci

punkty, a cel przechodzi na nastepnego gracza.

Hard: Zaliczane jest trafienie tylko w ten sam segment tarczy. Nalezy

trafia¢ albo w pole Single, albo Double, albo Triple.

OPCJE (3,4, 5, 6,7, 8,9, 10) — oznaczajg ilo$¢ ,zy¢” danego gracza.

Zwycieza ten gracz, ktory jako ostatni zachowa zycie.

Gra 22: G22 Killer/ZABOJCA (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

OPCJE: 3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21 oznaczajg ilos¢ ,zy¢” dla

gracza.

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

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

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

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

5. Zadaniem  killera” jest trafianie w segment
pozbawianie ich kolejnych "zy¢”.

6. Jezeli dany segment zostat trafiony pojawia sie dzwiek ,Yes”, jezeli
nie to pojawia sie dzwiek ,Sorry”.

7. Opcje (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznaczajg, ze ,killer” musi
trafic (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) razy w segmenty przeciwnikow,
zeby wygra¢. Nie ma znaczenia, czy sg to segmenty typu Single,
Double czy Triple.

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

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

Gra 23: G23 Killer-Double/ZABOJCA (203, 205, 207, 209, 211, 213,

215, 217, 219, 221)

OPCJE: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221 oznaczajg

ilos¢ ,zy¢” dla gracza.

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

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

3. Jezeli killer” trafi w segment przeciwnika, przeciwnik traci jedno
LZycie”. Gracze moga sprawdzaé swojg ilos¢ ,zyé” poprzez
nacisniecie przycisku ,SCORES".

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

5. Zadaniem | killera” jest trafianie w segment
pozbawianie ich kolejnych "zyc¢”.

6. Jezeli dany segment zostat trafiony pojawia sie dzwiek ,Yes”, jezeli nie
to pojawia sie dzwigk ,Sorry”.

7. Opcje (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) oznaczaja, ze

przydomek ,killer” mozna zyskac¢ tylko poprzez trafienie w pole typu

Double.

Wygrywa gracz, ktéry pozbawi pozostatych graczy wszystkich ,zy¢”.

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

przeciwnikow i

przeciwnikow i

©



Gra 24: G24 Killer-Triple/ZABOJCA (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,
317, 319, 321)

OPCJE: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 oznaczajg

ilos¢ ,zy¢” dla gracza.

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

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

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

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

5. Zadaniem ‘a” jest ftrafianie w segment

JKkillera
pozbawianie ich kolejnych "zy¢”.

6. Jezeli dany segment zostat trafiony pojawia sie dzwiek ,Yes”, jezeli nie
to pojawia sie dzwiek ,Sorry”.

7. Opcje (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) oznaczaja, ze
przydomek ,,killer” mozna zyska¢ tylko poprzez trafienie w pole typu
Triple.

8. Wygrywa gracz, ktéry pozbawi pozostatych graczy wszystkich ,zy¢”.

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

Gra 25: G25 Shoot Out / SZYBKI STRZAt. (HO3, HO4, HOS5, H06, HO07,

HO08, H09, H10, H11, H12, H13, H14, H15)

1. Segment liczby wyznaczany jest losowo. Na trafienie gracz ma 10

sekund. Jezeli w tym czasie nie trafi to traci kolejke.

Punkty naliczone sa za trafienia w dowolny segment liczby:

Trafienie w segment Single — liczymy x 1

Trafienie w segment Double — liczymy x 2

Trafienie w segment Triple — liczymy x 3

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

(HO3,H04,H05...HO015) to kolejne etapy gry. Jezeli gry sg skonczone

wygrywa gracz z najwiekszg iloscig

przeciwnikow i

ok wh=

ZAWARTOSC OPAKOWANIA:
- 6 rzutek, 12 wymiennych koncéwek
- tarcza
- zasilacz
- instrukcja obstugi

Deklaracja zgodnosci z normami europejskimi:

C€

Gra 26: G26 Legs over / WYNIK W GORE (3,57,9 11, 13, 15, 17, 19,

21)

OPCJE: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 oznaczajg

ilos¢ ,zy¢” dla gracza.

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

2. Zadaniem nastepnego gracza jest uzyskanie wyniku wyzszego niz
wynik gracza poprzedniego. Jezeli gracz uzyska wynik nizszy traci
jedno zycie.

3. Gracz nie moze skasowac¢ wyniku. Nacisnigcie przycisku START lub nie
trafienie w tarcze powoduje utrate zycia.

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

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

Gra 27: G27 Legs under / WYNIK W DOt (U03, U05, U07, U09, U11,

U13, U15, U17, U19, U21)

OPCJE: U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21 oznaczajg

ilos¢ ,zy¢” dla gracza.

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

2. Zadaniem nastepnego gracza jest uzyskanie wyniku nizszego niz
wynik gracza poprzedniego. Jezeli gracz uzyska wynik wyzszy traci
jedno zycie.

3. Gracz nie moze skasowac¢ wyniku. Nacisnigcie przycisku START lub nie
trafienie w tarcze powoduje utrate zycia.

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

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

Niniejsze urzgdzenie odpowiada wymaganiom dyrektywy kompatybilnosci elektromagnetycznej EMC (2014/30/EU),
dlatego zostat na nie naniesiony znak CE oraz zostata wystawiona dla niego deklaracja zgodnosci z normami europejskimi.

Niniejszy produkt spetnia wymagania dyrektywy 2011/65/EU i2015/863 — zwanej dyrektywg RoHS. Celem tej dyrektywy jest zblizenie
ustawodawstwa Panstw Cztonkowskich dotyczacych ograniczenia stosowania substancji niebezpiecznych w sprzecie elektrycznym i elektronicznym
oraz przyczynienie sig do ochrony zdrowia ludzi i przyjaznego dla $rodowiska odzysku i usuwania odpaddéw sprzetu elektrycznego i elektronicznego.

R

Q“O Dyrektywa RoHS obowigzuje od dnia 3 stycznia 2013 roku. Nowy sprzet elektryczny i elektroniczny wprowadzony do obrotu nie zawiera otowiu, rteci,
() kadmu, szesciowartosciowego chromu, polibromowego difenylu lub polibromowego eteru fenylowego.

Ten symbol oznacza, ze produktu nie wolno wyrzuca¢ razem z innymi odpadami z gospodarstw domowych. Polskie prawo zabrania pod karg grzywny
faczenia zuzytego sprzetu elektrycznego i elektronicznego wraz z innymi odpadami. Mozna zapobiec potencjalnym negatywnym skutkom dla srodowiska

jesli produkt zostanie zutylizowany w nalezyty sposdéb.

naturalnego i zdrowia ludzkiego, jakie mogtyby wynikng¢ z niewtasciwego postepowania z odpadami powstatymi ze zuzytego sprzetu elektronicznego,



READ THE INSTRUCTION CAREFULLY BEFORE USE AND KEEP IT FOR FUTURE REFERENCE

ATTENTION!

= Dart is not a toy.
= The game is intended for adults.

INTRODUCTION:
Dartboard is equipped with four displays, which show all thenecessary
information.

BATTERY REPLACEMENT AND INSTALLATION GUIDE

Before starting a game, please read the below instructionmanual and
keep if for future reference,

Batteries: 4x AA (1.5V); D.C

In order to change batteries, unscrew the screw protecting the battery
cover and then remove the cover. After you take the batteries out, replace
them with the new ones, maintaining appropriate polarity in accordance
with the marks inside the batteries chamber.

WARNING !!!

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

PRODUCT DESCRIPTION
DISPLAY: shows the results / information about the game
NUMBER OF PLAYERS: 1-16

INSTALLATION OF THE DARTBOARD ON A WALL (PICTURE, P. 2)
Find a place where a free distance, measured from thedartboard,
amounts to 3m. Hang it so that its middle is at the height of 1.73m.

RULES OF COUNTING POINTS:

SEGMENT SCORE
Single / SINGLE SEGMENT COUNT X 1
Double / DOUBLE SEGMENT COUNT X 2

BUTTON DESCRIPTION:

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

»GAME” — used to select a game (G01 — G27). This button can also be
used to.

The button “OPTION/SCORE” allows to choose a variation of the main
game as well as find out the current score.

Use the button “PLAYER & TEAM/ELLIMINATE” to choose the number
of players or a team. This button also allows to erase or restore the score
during a game.

SOUND SIGNALS:

“Laser” — this sound can be heard when a dart hits the board.
“Double” — this sound informs about hitting the Double field (count x2).
“Triple” — this sound informs about hitting the Triple field (count x3).
“Score” — this sound informs about achieving a score in aparticular
game.

,,Close” — this sound informs that the counted segment is
closed. ,,Open” — this sound informs that the counted segment is open.

LIST OF GAMES:

GAME 1: G01 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
The aim of this game is to gain a chosen number of points (100, 200,
300, 400, 500, 600, 700, 800, 900) as soon as possible. The player who first
gains the demanded number of points wins the game.

Game 2: G02 Count Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
Each player starts a game with the same, specified number of points
(101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901). After each throw, the
gained points are counted down. The player who reaches zero first wins the
game.

VARIETIES (Using DOUBLE key):

»Din” Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) — means that
the game (scoring) starts only if the first hit lands in a Double field.

= Read the instruction carefully before use and keep it for future reference.
= THIS PRODUCT IS NOT INTENDED FOR COMMERCIAL USE.

DC power supply of 6V-9V 500mA is applied or four AA batteries rated at
1.5V are used.

Power pack: AC, 230V
WARNING!!! The device must not be connected to more thanthe
recommended number of power supplies.

Do not use different types of batteries or new and used batteries together.
Only batteries with the recommended symbol or equivalentbatteries
should be used.

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

While replacing batteries, check for correct polarity.

Connection terminals must not be short-circulated.

NUMBER OF GAMES: 27 (240 variants)

During a game, a player should be in the distance of 2.37m from the
board.

Triple / TRIPLE SEGMENT COUNT X 3
Bull's-eye 25X 1
DOUBLE Bull's-eye 25X2

The button “DOUBLE / MISS” allows to switch on the function “double” and
“master” (for G02).

The button “HANDICAP” is used to adjust the difficulty level of a game for
each of the players. Press the button “PLAYER & TEAM/ELLIMINATE”
and then “HANDICAP” in order to set a specific score for a particular player.
It can be done for all the players then.

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

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

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

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

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

“music” — sound indicating that the next player starts the game(after
three throws of the previous player)

»,Dou” Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) —
oznacza, ze gre mozna zakonczy¢ jedynie przy trafieniu w odpowiednie
pole Double.

,,Dio” Double in/ Double out — the game ends and starts according to
the rules specified above.

If “Double in” and “Double out” are displayed on the screen

concurrently, this means that both variants are being played, and they can
start and finish at the time of hitting the Double section.

»Ain”:  Master in, the game starts when you hit a Double or Triple
section.
,»AiD”:  Master in / Double out, the game starts when you hit a Double or

Triple section, the game ends when you hit a Double section.



»Aou”:
section.
,»DIA”:  Double in / Master out, the game starts and ends when you hit
a Double or Triple section.

»Aio”:  Master in / Master out, the game starts and ends when you hit a

Double or Triple section.

Game 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock (5,10,15,20) /(205, 210,

215, 220) / (305, 310, 315, 320)

1. 5,10,15,20 — all segments are in play.

2. 205, 210, 215, 220 — only segments of Double type are in play.

3. 305, 310, 315, 320 — only segments of Triple type are in play.

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

Game 6: G06 Simple Cricket (Simple 000, 020, 025)

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

2. The player who first hits the above specified fields wins.

Hit Single scoring segment — count x 1
Hit Double scoring segment — count x 2
Hit Triple scoring segment — count x 3

VARIETIES:

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

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

3. 7025” Bull’'s-eye need to be hit 3 times and then 15, 16, 17, 18, 19,
20 in the given order.

On the display screen, segment’s identifiers blink, the player who first

switches off all the identifiers wins the game.

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

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

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

Hit Single scoring segment — count x 1 Hit
Double scoring segment — count x 2 Hit
Triple scoring segment — count x 3

VARIETIES:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Game 8: G08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

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

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

Hit Single scoring segment — count x 1
Hit Double scoring segment — count x 2 Hit
Triple scoring segment — count x 3

VARIETIES:

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

2. 7020" — 20 needs to be hit 3 times and then 19,18, 17, 16, 15 and
Bull’s eye in the given order.

3. 7025 Bull’'s-eye needs to be hit 3 times and then 15, 16, 17, 18, 19,
20 in the given order.

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

5. When a player hits the scoring segment three times, his/ her score is
open. The score will be recorded if each of the players hits the

Master out, the game ends when you hit a Double or Triple

scoring segment with all three darts. Points generated by the last
player will be added to the opponents score.

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

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

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

Game 9: G09 Double Score Cricket (D00, D20, D25)

If a player wants to "unlock" a section, the first dart must hit the double

section and only then, can you start the game. Other rules are the same as

in Cricket Score.

Game 10: G10 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25)

Rules are the same as in the Cricket, sections numbered 15 through 20 and

Bull’s eye are used. Each player has to hit a given section three times

before moving on to the next section.
Hitting the Single section — count x 1
Hitting the Double section — count x 2
Hitting the Triple section — count x 3

However, when the player gains more than 3 points, points above 3 are

passed onto the next player. The player, who first scores 3 points in each

section, is a winner. (Note: The game is designed for a minimum of 2

players.)

VARIANTS:

1. “P00” — you need to hit any section numbered 15,16,17,18,19,20 and
Bull's-eye. The sequence of hits does not matter.

2. ”P20” — you need to hit 20 three times, and then the following sections
numbered 19, 18, 17, 16, 15 and Bull’s eye in sequence.

3. "P25” — you need to hit Bull’'s-eye three times, and then the following
sections numbered 15, 16, 17, 18, 19, 20 in sequence.

4. The identifiers of individual sections flash on the display. The player,
who hits all sections first, wins.

Game 11: G11 Scram Cricket

1. Only hitting the following sections numbered 15,16,17,18,19,20 or
Bull’s-eye counts.

2. The game is designed for two players and it consists of two rounds. In
the first round, player #1 starts first, and player #2 is the next.

3. Players aim to close the sections of the game in sequence. The section
is closed if the player hits it three times.

4. The player, who has achieved the highest number of points after two
rounds, wins.

Game 12: G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) — select one of these numbers as
the target result. The player, who achieves this result, will be excluded
from the game.

2. The player must hit the dartboard sections numbered 1-18 in sequence,
i.e. in the first round the player hits the section #1, in the second round
the player hits the section #2, etc. If you hit the right section, you will
hear a "YES" sound. If you miss the section, however, you will hear a

"NO” sound.

3. The player's task is to obtain the lowest score. During your turn (three
throws):
- if your darts fail to hit the target — you get 5 points, the so-called
"Bad dart",

- if you hit the Triple section — you get 1 point, the so-called “Eagle
dart"”,
- if you hit the Double section — you get 2 points, the so-called "Bird
dart"”,
- if you hit the Single section — you get 3 points.
The player can choose any of the three darts to finish the round, but only the
last one counts as a result. If a player hits the Single section with the
first dart and gets three points, the player can decide whether he/she
wants to continue the game. If, after that, the player misses the target with
any of the other two darts, he/she will get 5 points instead of 3. If any of the
players scores the points decided at the beginning, they are excluded from
the game. If none of the players gets such a result after all 18 rounds,
the player who has the smallest number of points - wins.
Game 13: G13 Bingo (132, 141, 168, 189)
1. Sections to be hit are indicated randomly. The player, who hits the
indicated section first, wins the game.
VARIANTS:
1. 132 — hit the following numbers 15, 4, 8, 14, 3 in sequence
2. 141 — hit the following numbers 17, 13, 9, 7, 1 in sequence
3. 168 — hit the following numbers 20, 16, 12, 6, 2 in sequence



4. 189 hit the following numbers 19, 10, 18, 5, 11 in sequence
The player must hit a given section of the number to move on to the next
section.
Hitting the Single section — count x 1
Hitting the Double section — count x 2
Hitting the Triple section — count x 3
Game 14: G14 Hi-Score (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17,
H19, H21)
1. ltis important to hit any section.
2. 03, 05, ...21 means the number of rounds in each game. Each player
has three hits in each round.
= Hitting the Single section — count x 1
= Hitting the Double section — count x 2
= Hitting the Triple section — count x 3
3. Atfter finishing all the rounds, a player who has scored the highest
number of points wins.
Game 15: G15 All Five (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91) (NOTE! If the dart
misses the dartboard, then press the “MISS” button.)
In every round, each player must gain number of points divisible by 5. For
every “five", the player gets 1 point, for example, 2,8,5 = 15, i.e. the player
gets 3 points.
There are no points if:
a. the total amount of points gained after three throws is not divisible
by 5,
b. the player missed with at least one dart, although the total amount
of points gained after two throws is divisible by 5.
The player, who first scores the following: 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91, is the
winner.
Game 16: G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)

1. 101 — you need to hit the sections numbered 1 through 20 and Bull’s-
eye

2. 105 - you need to hit the sections numbered 5 through 20 and Bull’s-
eye

3. 110 - you need to hit the sections numbered 10 through 20 and
Bull’s-eye

4. 115 - you need to hit the sections numbered 15 through 20 and
Bull’s-eye

Only hitting the sections of a given range counts. The player, who scores
the highest number of points, wins.
Game 17: G17 Forty one (40)

The initial result is 40 points. Every player throws three times and hits the
sections numbered 20, 19, 18, 17, 16, 15, and Bull's-eye. By hitting any
section, you will score some points. If none of three darts hits a given
section, the player is excluded from the game or 40 are reduced by half. As
for the latter option, the total of the three throws must be 41; otherwise
the points are reduced by half. The player with the highest number of
points wins.

Game 18: G18 Double Down (D40)

The initial result is 40 points. If a player hits the sections numbered 15, 16

— they are counted x 1, sections 17, 18 — are counted x 2, and sections 19,

20 as well as Bull's-eye - are counted x 3. If none of the three darts hits a

selected section, the player decreases 40 by half. The player with the

highest number of points wins.

Game 19: G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. The section is chosen randomly. The player's task is to hit the chosen
section.

2. Each player has 0 points at the beginning, after scoring the points are
added together. The player, who gains a specified number of points first,
is the winner. If the sum exceeds a specified number of points, the result
will not be added.

3. If the opposing player gains the same number of points as the player
#1, the player #2 wins and the points of the player #1 are reset.

Game 20: G20 Big Little (Simple 3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

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

2. If a player hits the target number with the first or the second dart, he/
she can indicate a segment of the board for the next player (so the next
player has to hit the segment that the previous player has hit). If the
next player hits the indicated target three times or does not indicate a
new target, the new target will be randomly indicated by the next player.
If a player fails to hit the indicated target with all three darts, he/ she
loses points and the next player will have to hit the

same target.

Simple: Hitting any segment of the board for the target number is
scored. It does not matter whether Single, Double or Triple field has
been hit.

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

The winner is the player who the longest keeps a “life”.

Game 21: G21 Big Little (Hard H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

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

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

Hard: Hitting only the same target section on the dartboard counts. You

need to hit the Single, or Double, or Triple sections.

OPTIONS (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) — means the number of "lives" of a
particular player.
The player who “stays alive” longest is declared the winner.

Game 22: G22 Killer (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

OPTIONS: 3, 5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21 stand for the number of the

player’s “lives”.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Game 23: G23 Killer-Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219,

221)

OPTIONS: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221 stand for the

number of the player’s “lives”.

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

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

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

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

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

2. If a particular segment has been hit, the sound “Yes” can be heard, if
not, “Sorry” can be heard.



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

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

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

Game 24: G24 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317,

319, 321)

OPTIONS: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 stand for

the number of the player’s “lives”.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Game 25: G25 Shoot Out (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

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

2. Points are counted for hitting any segment of the target number

PACKAGE CONTENT:
- 6 darts, 12 interchangeabile tips
- Dartboard

- Power supply
- User manual

Declaration of conformity with European standards:

>4 @ W

segment:

Hit Single scoring segment — count x 1 Hit
Double scoring segment — count x 2 Hit
Triple scoring segment — count x 3

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

4. (HO3,H04,H05...H015) are the subsequent game stages. When the
games are over, the winner is the player with the highest number of .

Game 26: G26 Legs over (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

OPTIONS: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 stand for

the number of the player’s “lives”.

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

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

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

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

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

Game 27: G27 Legs under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17,

u19, U21)

OPTIONS: UO03, U05, Uo7, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21 stand

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

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

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

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

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

4. The game should be played by more than two people

This device complies with the requirements of the Electromagnetic Compatibility Directive (2014/30/EU), which is why it carries the CE mark and has
been issued with a declaration of conformity with European standards.

This product meets the requirements of the Directive 2011/65/EU and 2015/863 — known as the RoHS Directive. The purpose of this directive is to
harmonize the legislation of Member States regarding the restriction of hazardous substances in electrical and electronic equipment and to contribute
to the protection of human health and the environmentally friendly recovery and disposal of waste electrical and electronic equipment.

The RoHS Directive has been in effect since January 3, 2013. New electrical and electronic equipment placed on the market must not contain lead,
mercury, cadmium, hexavalent chromium, polybrominated biphenyls (PBB), or polybrominated diphenyl ethers (PBDE).

This symbol indicates that the product must not be disposed of with other household waste. Polish law prohibits mixing used electrical and electronic
equipment with other waste under penalty of a fine. Potential negative effects on the environment and human health resulting from improper disposal of
waste from used electronic equipment can be prevented if the product is properly recycled.



[@ PYKOBOZCTBO MO MPUMEHEHWIO

BHVMAHUE

BHUMAHMUE!

= [lapTC He SIBNSIeTCS UrPYLLKOW.

* Urpa npegHa3HaveHa ans B3pocnbiX.

= [lepen Ha4yanom urpbl HEOBXOAMMO NpPoYMTaTh AAHHOE PYKOBOACTBO M

NMPUMEYAHMUE:
[apTc ocHalleH 4 gucnnesmMu, KoTopble NokasblBaloT BCO HE0OX0aMMYHO
NHpopMaumio.

BCTABKA BATAPEEK / MOHTAX BATAPEU

Mepen Tem, Kak nNpUCTyNUTb K uWrpe, criedyet MNO3HAKOMUTLCA CO
criefylolen UHCTPYKUMsien OBCMYyXMBaHUS W COXpaHWTb ee Ans
fAarnbHeWLLero Ncnonb3oBaHus.

Barapenku: 4x AA (1,5V); D.C

[ns Toro, 4ytobbl NOmMeHATb GaTtapeviky, criegyeT OTKPYTUTb BUHTbI B
oTceke Ana Gartapeek W ybpaTb KPbILLKY. MomeHsiTe GaTapeiikv

BHUMAHMUE!!!

BaTapeikn He NpurofHbl K NOBTOPHON 3apsiAke, nocne ux ynotpebnexns
crneayeT BCTaBNSATb HOBbIE.

Henb3s mewartb pasHble Tunbl GaTapeek wnu HoBble C ObIBLIMMKU B
ynotpebnexun.

XAPAKTEPUCTUKA U3OENUA
OUCHMNEWN : nokasbisaeT peaynbTathl / MHchopmaLmio 06 urpe
YUCNO UFPOKOB: 1-16

MOHTAX MMULLEHU HA CTEHE
OnpepenuTe MecTo, Ha KOTOPOM CBOBOAHOE paccTosHMe OT [JapTca
cocTtaBuT 3 meTpa. lNoBecbTe ero TakMm obpasom, 4Tobbl ero cepeaunHa

NMPABUIO NOACYETA NMYHKTOB:
CEMMEHTPES3VYJIbTAT Single /
OOMHOYHbIA CETMEHT

Double / JBOMHOW CEFMEHT

CUATAN X 1
CUATAN X 2

KNABULLN:

1. Haxvmute “POWER” ans BkrntoveHus / BbIKIOYEHNS Urpbl. BkrtoyeHne
/ BbIKIMIOYEHWE CUTHANU3NpyeTCs 3BYKOM.

2. ,,GAME” — cnyxuT ans Beibopa urpbl (G01 — G27)

3. Knonka “OPTION/SCORE” nomoraeT BbiGpaTb urpy B pamkax
TMaBHOW MIpbl, @ Takke CMYyXWT ANs YCTaHOBIIEHWSI aKTyarbHOro
pesynbTaTa.

4. Mpwn nomowwm kHonkn “PLAYER & TEAM/ELLIMINATE” BbiGepuTe
YUCNO WIPOKOB MM APYXKUMHY. CRyxuT Takke [Ans ydaneHus
pe3ynbTaToB WM AN BOCTAHOBNEHNS X BO BPEMSI UIPbI.

5. KHonka ,,DOUBLE / MISS” cnyxuT ansa 3anycka gyHkuum ,double” n

3BYKOBbIE CUTHAIbI:

“Laser” — curHan nosiBNseTcs B MOMEHT yaapa APOTVKa B MULLEHb.
“Double” — curHan coobuiaeT o nonagaHum B none Double (cueT x2)
“Triple” - curnan coobLiaet o nonaaaHuu B none Triple (cyeT x3)
“Score” — curHan coobLaeT o Nony4yeHun pesynbLTaToB B JaHHOW Urpe.
»Close” — curHan o6o3Ha4yaeT 3aKkpbITME CHETHOMO cerMeHTa. ,,Open” —
curHan obosHavaeT OTKPbITUE CYETHOTO CUTMEHTA.

CIMUCOK UTP:

Hzpa 1: GO1 Count Up/CYET BBEPX (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700,
800, 900)

Llenb urpbl — nonyynTb Kak MoxHo GorbLuee uncno oykos (100, 200, 300,
400, 500, 600, 700, 800, 900). BeimrpbiBaeT TOT UIPOK, KOTOPLIN NEPBbIM
cobepeT Hy)XHOe YMCMO OYKOB.

nepea Ha4asrioM Urpbi Heo6xoaumo npo4yuTaTtb AaHHOEe PYKOBOACTBO U COXPaHATb ero Ans nocriegyrowero Ucnosfib3oBaHus.

COXpaHATb ero Ans nocneayrLLero Ncnonb3oBaHus.
= OJAHHbIA TOBAP HE MNPEAHA3HAYEH [ANSKOMMEPYECKOIO
NCMNONb3OBAHMA.

MuTtaHue npoucxoguT npu nomolm nutatenss DC6V-9V 500mA mnué
G6aTapenku 1,5V AA.

MutaTtensb: AC, 230B
BHUMAHUE!!! O6opynoBaHne Henb3s NpUcoeauHsaTb KbonbLuemy
YMCIy UCTOYHUKOB CBETA, YEM 3TO PEKOMEHAYETCS.

HOBbIMM, COBOAAaNTe NPaBo MOJICOB, COrMAacHO 0603HaYEeHUSAMHA
oTceke ans barapeex.

Cnepyet ncnonb3oBaTb baTtapeiku ¢ peKoMeHayeMbIM CMBOIOMUIN
PaBHOCWIbHBIE MO OTHOLLEHWIO K PEKOMEHAYEMbIM.

Mcnonb3oBaHHbIe baTapelnku credyeT 3aMeHUTb HOBbIMU.

Mpwn BnoxeHun 6atapeek cnegyeT cobniogaTte Npasuna NOOCOB.
Henb3si cmbikaTb KNEMMBbI..

YUCHNO UIP: 27 (240 BnaoB)

Haxogunacb Ha BbicoTe 1,73M. Bo BpemMs wrpbl  UrpoKOOImKEH
HaxoAMTbCA Ha PaccTosHUM 2,37M OT MULLEHU.

Triple / TPOMIHOW CETMEHT CUNTAM X 3
Bull's-eye 25X 1

Bull's-eye IBOMHOE 25X 2

.master” (ona G02).

6. Knonka ,,HANDICAP” wucnonb3yeTcs Ansi NpUCnocobneHusi YpoBHS
CMOXHOCTU Wrpbl Ans kaxporo urpoka. Haxmute “PLAYER &
TEAM/ELLIMINATE”, a panee ,HANDICAP”, ytobbl ycTaHOBUTH
onpeneneHHbln pesynbTaT 4aHHOTo urpoka. Mpu BO3MOXXHOCTU MOXHO
3TO caenatb Ans BCEX UFPOKOB.

7. KnaBuwa ,,SOUND” — cnyxuT AOnsi BKMHOYEHUS U BbIKMHOYEHUS
3BYKOBbIX CUrHaroB.

8. Haxmute knasuwy “START/NEXT”,

yTOGbl HayaTb Mrpy. KnaBuwy crnegyet HaxumaTb Npu  CMeHe
urpoka.
“Too High” — curHan coobLiaeT, 4To pesynbTaTbiNOACHUTEIBAETCH C

camoro cHavana.
“Winner” — coobLlaeT, 4TO UFPOK BbIMrpan urpy

“Bull’s-Eye” - curHan coobuiaet o nonagaHuu B none Bull’s-Eye. (cueT
25)

“music” 3BYK, WH(OPMUPYIOLMA O TOM, YTO WrpyHayMHaeT
cneayoLmnii Urpok (nocre Tpex 6pockoB NpeablAyLLErO UrPOKa)

Uepa 2: G02 Count Down / CHET BHU3 (101, 201, 301, 401, 501, 601,
701, 801, 901)

Kaxablin Mrpok HaumHaeT urpy ¢ oavMHakoBbIM Ymcriom odkoB (101, 201,
301, 401, 501, 601, 701, 801, 901). Mpn kaxgoMm Gpocke MoMNyyYeHHble
OYKM YMeHbLUaoTCs. BeiurpeiBaeT TOT, KTO ObICTpee NPUAET K HOMIO.
PA3HOBMOHOCTMU:

Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) — o6o3HauaeT,
YTO CTapT Wrpbl (MOACYET OYKOB) OYKM HAYMHAKOT HACUMTBIBAIOTCS TONBKO



Toraa, ,,Dio” Double in/ Double out — o603HayaeT, 4YTO KOHEL 1 Havyano

Urpbl HAaCTynaeT Mo BbllleyKa3aHHbIM NpaBuiam.

Ecnu xe Tak Double In, kak n Double out nokasaHbl Ha aucnnee, To 3TO

o6o3HavaeT, YTO B Urpe MpuCyTCTBYHOT 0b6a BapuaHTa, KOTopble MOryT

HavaTbCs 1 3aKOHYUTBLCSA B MOMEHT rnonafaHus B cektop Tuna Double.

»Ain”:  Master in, urpa HauMHaeTCcs1 OT NonNageHnsi B CErMeHTTUNa

Double unu Triple.

»AID”:  Master in / Double out, urpa HauMHaeTcsi OT NoONageHus B CErMeHT

Tuna Double vnu Triple, a 3akaH4YMBaeTCcs nonageHWeM B CEerMeHT Tuna

Double.

»Aou”: Master out, urpa 3akaHumBaeTcs nonageHvem B none Double

unu Triple.

,»,DiA”: Double in / Master out, urpy HauMHaeT 1 3akaH4YMBaeT nonageHve

B norne Double nnu Triple.

»Aio”: Master in / Master out, nrpy HaunHaeT 1 3akaH4YMBaeT nonageHune

B none Double vnu Triple.

Uzpa 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / YACbI 5, 10, 15, 20)

/(205, 210, 215, 220) / (305, 310, 315, 320)

1. 5,10,15, 20 — cunTaoTca nonagaHust B nobon cektop.

205, 210, 215, 220 — cuuTatotca nonagaHuns B cektop Tmna Double.

305, 310, 315, 320 cumTatotca nonagaHua B cektop Tuna Triple.

CnepyeTt nonagatb B cektopbl oT 1-5 (105), 1-10 (110), ot 1-15 (115)

unn ot 1-20 (120). MpaBuno gevcteyeT Takke B norne tuna Double u

Triple. BbmrpbiBaeT TOT WUrpoK, KOTOPbIA NEpPBbIM 3aBEPLUUT CYeT,

nyTem nonageHusl B ykazaHHble CEKTOpb.

Uzpa 6: GO6 Simple Cricket / TIPOCTOU KPUKET (Simple/[TPOCTOU

000, 020, 025)

1. TMopgcuuTbiBalOTCA TONbKO nonagaHusi B cektopbl 15,16,17,18,19,20

unun Bull’s-eye .

Wrpok, KoTOpbIi MNepBbiM MoMageT BO BCE YKa3aHHble rons,

BbIUrpbIBaET.

Monapaxue B cekTop Single — cuntaem x 1

[MonapgaHue B cektop Double — cuntaem x 2

Monagaxue B cekTop Triple — cuntaem x 3

PA3HOBUOHOCTMU:

1. “000” — Hago monagaTb B cekTopbl umdp 15,16,17,18,19,20 n Bull’s-
eye. [NooyepegHOCTb NoNagaHni He UMEET 3HaYEHUsI.

2.
3.
4

2.

2. ”020” — Hapo 3 pasa nonacTtb B 20, a ganee B 19, 18, 17, 16, 15 n Bull’s
eye.
3. 025" Hapo 3 pasa nonacTtb Bull’s-eye, a nanee noovepegHo 15, 16, 17,

18, 19, 20
Ha pgucnnee vpeHTUUKATOP CermMeHTa MUraeT, BbIUrpbIBAeT TOT WUMPOK,
KOTOPbIN NEPBbLIM NMOracuT BCe MOEHTUMKATOPSI.
Wzpa 7: GO7 Score Cricket / KPUKET (E00, E20, E25)
1. CuuTalTcsa TonbkKo nonagaHus B cermeHTbl 15,16,17,18,19,20 nnn

Bull’s-eye .
2. CrtouT nomacTtb BO BCe BbllLEyKa3aHHble HOMepa:

Monapaxwue B cekTop Single — cuntaem x 1

Monaganue B cektop Double — cuntaem x 2

Monagaxue B cekTop Triple — cuntaem x 3
PA3HOBMOHOCTMU:
1. “E00” — Hapo nonagatb B nobon cektop umcp 15,16,17,18,19,20 u
Bull’s-eye. NMooyepegHoOCTb NonagaHnst He UMEET 3HaYEeHMs.
"020” — Hago 3 pa3a nonactb B 20, a ganee nooyepegHo B 19, 18, 17,
16, 15 1 Bull’s eye.
025" Hapo 3 pasa nonacTb B Bull’s-eye, a nanee nooyepeaHo B 15, 16,
17,18, 19, 20
Ha gucnnee nosiBsTcst Tpyu LMdpbl, Urpa 3akaH4MBaeTcs Toraa, Koraa
BCe Tpu undpbl OyayT noraileHsl.
Ha gucnnee noeHTMdMKaTOp ceMeHTa MUraeT, BIUrPbIBAEeT TOT UIPOK,
KOTOpbIV NepBbIM NOracuUT BCe MAEHTUMKATOPbI.
Ecnu urpok TpoekpaTHO nonageT B 3acuHMTaHHblE CErMEHTbl, TO ero
pe3ynbTaT OcTaeTcsi OTKpbITbIM. Pesynbtat Oyger 3anvcaH B TOM
cryyae, ecrnv KaxKapl U3 UTPOKOB TPOEKPATHO MonafeT B 3aCHUTaHHbIV
cerMeHT. Ouku, BbIrEHEPUPOBAHHbIE MOCIIEAHVMM WUrPOKOM, OyayT
[ob6aBneHbl K 04KaM COMEPHMKOB.
Kaxpgpin vrpok gormkeH nonpoboBaTb MonacTb B MyHKTUPOBAaHHLIN
CermMeHT.
CermeHT ByZieT 3aKpbIT B TOM Cryvae, eCnv Kaxablid Urpok nonageT B
Hero Tpu pasa. rpok formkeH nonacTb B Creaytolmin 0603HaveHbIN
CermMeHT, YTobbl AaTb BO3MOXHOCTb MPOTUBHUKY COBUPaTh OYKM.
BbiMrpbiBaeT TOT UrpoK, KOTOPbIA MOCMe 3aKpbITUsi BCEX CEerMeHToB
nony4nn MUMHUMarbHOE YMCIO OYKOB.

2.
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HUzpa 8: GO8 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
1. CuuTatoTca TONMbKO nonageHuss B cekTopbl 15,16,17,18,19,20 wnun
Bull’s-eye .
Hapo nonapaTb Bo BCe yka3aHHbIE 34eCb HOMepa:
MonagaHue B cekTop Single — cuntaem x 1
Monagaxue B cektop Double — cuntaem x 2
Monapanue B cekTop Triple — cuntaem x 3
PA3HOBMOHOCTMU:
1. “C00” — Hago nonagatb B nobon cektop uudp 15,16,17,18,19,20 n
Bull’s-eye. [MoovepeaHoCTb NonagaHum HeMMeET 3HaYeHus
"020” — Hapgo 3 pa3a nonacTb B 20, a ganee noovepeHo B 19, 18, 17,
16, 15 n Bull’s eye.
"025” Hapo 3 pasa nonactb Bull’s-eye, a nanee nooyepeaHo 15, 16,
17,18, 19, 20
Ha gucnnee naeHtTUdmkaTop cerMeHTa MuraeT, BbIUFPbIBAET UIPOK,
KOTOpbIN NepBbIM MNoracuT Bce uaeHTudukatopbl. 5. Ecnu urpok
TpOeKpaTHO nonageT B MyHKTUPHbLINA CErMEHT, TO ero pesynbTtaTt byaeT
OTKPbITbIM. Pe3ynbTat OyAeT 3anncaH B TOM Criyyae, eCrnm Kaxabli 13
UIPOKOB BBIMOMHUT BCE TpW OBpocka B MyHKTUPHbIN cermeHT. Ouku,
BbIFEHEPUPOBAHHbIE MOCMNEAHUM WIPOKOM MNEpexoasiT K  oykam
cornepHuKa.
Kaxpgpin urpok gormkeH nonpoboBaTb NONacTe B MYHKTUPHbBIA CETMEHT.
Ecnu kaxabli U3 UTPOKOB NonageT TPOeKpaTHO B CErMeHT, To OH byaeT
3aKpbIT. Arpok JormkeH nonacTb B CreAylowuii yKa3aHHbIN CErMeHT,
4TOObI AaTb BO3MOXHOCTb COMEPHUKaM cobmpaTb OYKH.
BbimrpbiBaeT Wrpok, KOTOpbI MOCRE 3aKpbITUSi BCEX CErMEHTOB
nomny4un HanMeHbLLee YUCIIO OYKOB.
Uzpa 9: G09 Double Score Cricket (D00, D20, D25)
Ecnn urpok xenaet “OTKpbITb” CErMeHT, TO NepBbii OAPOTMK [OMMKEH
nonactb B cermeHT Tuna double 1 TOMbKO TOorgda MOXHO HavaTb UMPY.
OcrtanbHble NpaBuna Takue xe, kak ans Score Cricket.
Uepa 10: G10 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25)
[MpaBuna Takue xe kak B urpe Cricket, ncnonb3oBaHHble nonsi B agnameTpe
ot 15 go 20 u Bull’s eye. Kaxabii urpok gormkeH nonactb 3 pasa B
yKa3aHHbIi CETMEHT, NPEXAe Yem NneperiaeT K CreaytoLwemMy CErMeHTy.
MonapaHue B cekTop Single — cunTtaem x 1
Monagaxue B cektop Double — cuntaem x 2
Monapgaxue B cekTop Triple — cuntaem x 3
B cnyuyae, ecnn urpok nonyuut Gonee 3 o4koB, TO OuYku Gonblie 3
nepexoasT K crefylowemy Wrpoky. BbiMrpbiBaeT TOT WrpoK, KOTOpbIf
nepBbiM cobeper 3 o4yka B Kaxaom cektope. (BHumaHue: wrpa
npefHasHavyeHa MUHUMYM Ansi ABOUX UTPOKOB).
PA3HOBMOHOCTMU:
1. “P00” — Hapo nonagatb B ntobble cekTopbl undp 15,16,17,18,19,20 n
Bull’s-eye. MNoo4yepegHocTb nonagaHuin He UMEET 3HaYeHNs.

2.

2.
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2. "P20” — napo 3 pasa nonactb B 20, a ganee nooyepenHo 819, 18, 17,
16, 15 n Bull’s eye.

3. "P25” Hapo 3 pasa nonacTb B Bull’s-eye, a naneee nooyepeaHo B 15,
16, 17, 18, 19, 20

4. Ha pucnnee uaeHTUUKATOP CErmMeHTa MuraeT, BbIUrpbiBaeT TOT

WIPOK, KOTOPbIV NEPBbLIM MNOracuT Bce MaeHTUdMKaTopbI.

Uepa 11: G11 Scram Cricket

1. CuuTaroTcsa Tonbko nonagaHust B cermeHTbl 15,16,17,18,19,20 nnu
Bull’s-eye .

2. Wrpa npepHasHadyeHa ANS [OBOMX WIPOKOB W COCTOWUT M3 ABYX
payHaoB. B nepBoM payHAe HauvMHaeT nepBbl UrPoOK, BO BTOPOM —
BTOPOW UrPOK.

3. 3agaHvem UrpokoB SIBMSETCS 3aKpbiTe CermMeHToB urpbl. CermeHt
cyMTaeTcs 3aKkpbITbiM TOrAa, Korga Urpok nonarn B Hero Tpu pasa.

4. Tocny AByX payHAOB BbIUrpbIBAET TOT UMPOK, KOTOPbIN NONy4Xn camoe

00nbLLOE YMCIIO NMYHKTOB.
Uepa 12: G12 Golf / Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)
1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) — cnegyeT BblbpaTb OAHY U3
yKasaHHbIX UMp B KayecTBe pesynbTaTa, MofyYeHne KOTOporo
npuvBeaeT K BbiMafeHUo Urpoka.
Wrpok gormkeH nonactb NooyYepesHo B criedyowme CerMeHTbl MULLEHW:
1-18, TO ecTb, B MEpPBYIO O4epeab, NnonagaeT B CerMeHT 1, BO BTOPYLO
oyepedb — cerMeHT 2, n 1.4. Ecnu nonaget B COOTBETCTBYHOLUMIA
CermMeHT, TO NOsIBUTCS curHan ,,Ye”, ecrnu He nonageT, TO NosiBUTCA
curHan ,,No”.
3agaHunem urpoka siBnsieTcst NonyYeHne MUHUMArbHOrO pesynbTara.
Ecnu Bo Bpems cBomx Tpex 6pockoB:



- He rnonageTr HW OOHUM [pPOTMKOM, TO nomny4aeT 5 04koB, Tak
HasblBaembi ,Bad dart”
- nonaget B cektop Triple - nonyyaeT 1 O4kO, Tak Ha3blBaemoe.
»Eagle dart”
- nonagetT B cektop Double - nonyyaet 2 ouyka,Tak Ha3blBaeMoe
,»Bird dart”
- nonagert B cektop Single — nony4yaeT 3 ouka.
Urpok moxeT BbibpaTb nmobon M3 Tpex APOTUKOB C LENbi OKOHYaHUS
ouyepenm, HO TOMbKO NOCNEAWIA pe3ynbTaT BaXeH.
Ecnu wrpok nonagaet B none Single nepBbiM APOTUKOM U MOMNYYUT Tpu
o4Ka, MOXeT pelunTb, urpaet nu Aanblue. Ecnv nocne Takoro pelueHus
He mnonageT HW OAHWM W3 OCTaBLUMXCS OPOTMKOB, TO MONy4nuT 504 KO0 B
BMecTo 3. Ecnu kakon-nnbo nrpok Nony4nT ykasaHHbIA BHaYane pesynbTar,
OyaeT UCKIMYEH U3 Urpbl. ECNin HWM 0AMH U3 UTPOKOB HE NOMYYUT yKa3aHHOIo
BHayane pesynbTtaTta, Toxe OygeT uckniodveH M3 urpbl. Ecnv HU oguH us
UrPOKOB He MONy4YuT yKas3aHHOro BHavarne pesynbTaTa, nocne Bcex 18
ouepefen, TO BbIUrpbIBAET TOT WUrPOK, KOTOPbLIN MOMy4Ynn HavMeHbLlee
YMCIO OYKOB.
Wepa 13: G13 Bingo (132, 141, 168, 189)
1. CekTop nonagaHui nokasbiBaeTcs cry4vanHo. Wrpok,
nepBbIM NOMNageT B yKa3aHHbIA CETMEHT, BbIUrPbIBAET.
PA3HOBMOHOCTMU:
132 — nooyepenHoe nonagavue 15, 4, 8, 14, 3
141 — noo4epeaHoe nonaganue 17, 13,9, 7, 1 168
— nooyepefHoe nonagaxue 20, 16, 12, 6, 2 189 —
nooyvepeaHoe nonaganue 19, 10, 18, 5, 11
Wrpok pormkeH TpoekpaTHO nonacTe B AaHHbIA CeKTop undp, 4ToObI
nepenTu K criegyroLLemy.
MonagaHue B cekTop Single — cuntaem x 1
Monagaxue B cektop Double — cuntaem x 2
Monagaxue B cekTop Triple — cuntaem x 3
Wzpa 14: G14 Hi-Score (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19,
H21)
1. CuuTatotca nonagaHue B nobo CErMeHT.

KOTOPbIN

2. 03, 05, ...21 obo3Ha4aloT YNCMO ovepenen B Kaxaon urpe. Kaxapin
UrpoK MOXET BbIMOMHUTL Tpu Bpocka B Kaxaow odepenu.

3. lMonapaHwve B cekTop Single — cuntaem x 1
Monagaxue B cektop Double — cuntaem x 2
Monagaxue B cekTop Triple — cuntaem x 3

4. Tlocne okoH4YaHUsI BCeX o4vepenen, BbIUrpbiBAeT TOT UrPoK, KOTOPBIWA

nony4un HanborbLlee KONIMYECTBO OYKOB.
Uepa 15: G15 All Five (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91) (BHUMAHUE! Ecnu
dpomuk nonadem eHe MUWeHU, Haxmume knasuwy “MISS”)
B kaxgom payHOe Kaxabli UTPOK AOMMKEH MOMyYuTb pe3ynbTaT, KOTopbIv
penutca Ha 5. 3a kaxgyk ,nATepky” Urpok nomyyaeT 1 nyHKT, Hanp.
2,8,5=15, T0 eCcTb Urpok nony4aet 3 o4yka.
HeT o4koB ecnu:

a. Cymma pesynbTaToB BCeX Tpex BpockoB He AenuTcs Ha 5.

b. Ecnu urpok He nonan xoTs Obl OOHUM OPOTUMKOM, AaXe ecnuv

CyMMa OYKOB Aenuntcs Ha 5.

BbimrpbiBaeT TOT Urpok, KoTopbl nepsbiM nonyuut 31, 41, 51, 61, 71, 81,
91.
Hzpa 16: G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)
1. 101 — Hago nonacTb B cermeHThbl 1-20 1 Bull’s-eye

2. 105 - Hapo nonacTb B cermeHTbl 5-20 1 Bull’'s-eye
3. 110 - Hapo nonacTb B cermeHTbl 10-20 1 Bull’s-eye
4. 115 - Hago nonacTb B cermeHTbl 15-20 u Bull’s-eye

3acunTbiBalOTCA TOMBKO NONAAEHNS B YKa3aHHble cermeHTbl. Boinrpbisaet
UrpOK, KOTOPbIN MOMYy4UT HambosbLuee KONMYECTBO OYKOB.

Wepa 17: G17 Forty one (40)

HavanbHbin pesynbtaTt — 40 o4ykoB. Kaxapih urpok nonagaer npwu
nomMoLUM Tpex ApoTMKOB B cermeHTbl: 20, 19, 18, 17, 16, 15, n Bull's-eye.
MonapeHve B Moot CerMeHT MPUBOAUT K YBENWYEHWIO OYKOB. Ecnn Hu
OOVH APOTWK He nonafgeT B CEerMeHT, TO UIPOK BbiNagaeT M3 Urpbl UK Ha
MONOBMHY YMEHbLUaeT YMCro CBOMX O4YkoB. Bo BTOpoM cnyyae cymma 3
6pockoB gomkHa ObiTb 41, MHaYe HacTynaeT peayKUMs OYKOB Ha MOSOBUHY.
BbIvrpeiBaeT Urpok ¢ HaMbosbLLIMM KONMYECTBOM OYKOB.

Uzpa 18: G18 Double Down (D40)

HavanbHbii pesynbtaT — 40 oukoB. Ecnn urpok monaget B 15, 16, 10
cuuTatotesa x 1, 17, 18 cuutatotes x 2, 19, 20 n Bull’s-eye cuntatores x 3.
Ecnu Hu oanH 13 Tpex ApOTUKOB He nonafeT BO Bpemsi Tpex GpockoB B
BbIGPAHHbIN CErMEHT, TO YMCMIO OYKOB yMeHbLuaeTcs ¢ 40 Ha MOMOBUHY.
BbmrpeiBaeT urpok ¢ cambiM 60MbLIMM YMCIIOM OYKOB.

1"

HNzpa 19: G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
1. CekTop nonagaHwii nokasbiBaeTca CcryyaiHo. 3afjaHvem wurpoka
ABNSAETCS nonageHne B yKasaHHbIA CerMeHT.

2. Kaxgbii urpok umeet 0 04KoB, NOCne nonageHust O4KU CyMMUPYOTCS.
BblvrpeiBaeT TOT Mrpok, KOTOpbIN BbiCTpee BCEro Mony4uTt 3agaHHoe
yncno oykoB. Ecrin cymma 6yaet 6onblue 3a4aHHOro Yucna 04KoB, TO
pesynbTat He ByaeT gobaBneH.

3. Ecnv BTOpPOW UrpoK NOMy4MT TaKOE e YMCMO OYKOB, KaK 1 NepBbIi, TO

BbIUrpbIBAET BTOPOW UrPOK, @ O4KM MEePBOro UrpoKa yaansoTcs.

Wzpa 20: G20 Big Little (Simple/lTPOCTON 3, 5,7, 9, 11, 13, 15,17, 19, 21)

1. Kxablih urpok umeeT 6a30BOE YMCIIO ,KU3HEI”, ECMIN UTPOK NoTepsieT

nX, TO BbiNagaeT 13 urpbl. 3agaHneM UrpokoB SIBMSIETCS nonagaHue B

yKasaHHble CeKTopbl MULIEHW. BbiMrpbiBaeT TOT Wrpok, KOTOpbIN

[onblUe BCEro OCTaeTcs B Urpe.

lMonageHve B ykasaHHy uUudpy BO BpeMs MEpPBOro UnuM BTOPOro

6pocka gaeT BO3MOXHOCTb UrpokaM 0603HauYnTb CEKTOPbl MULLEHU

s cregytoLlero urpoka (To ecTb CrieAyroLwwmin Urpok AOIMKEH nonacTb

B CEKTOp, B KOTOPbIA monan npeabiayLumin urpok). Ecnu cnegyowmin

WIPOK MONageT B YKa3aHHbIA CErMEHT TpU pasa unm He 0603HauuT

HOBOW Lienu, To HoBas Liernb OyaeT ykasaHa CreayoLuim UrpoKOM.

Simple: 3acunTbiBaeTCcst nonagaHue B NoOOV CErMEHT MULLEHN B paMKax

ykasaHHOM uudpbl. He umeeT 3HauyeHWs, B Kakoe rMorne Mrpok nonan:

Single, Double, nnu Triple.

OPUEHTALMUA (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) — oGo3Ha4aeT YnCrO ,KU3Hen”

AaHHoro wurpoka.lNo6exgaeT TOT Urpok, KTO MOCredHUM OCTaHeTCsi npu

SKU3HWU.

Uzpa 21: G21 Big Little (Hard/TPYQHbIA HO5, HO7, H09, H11, H13,

H15, H17, H19, H21)

1. Kaxabln urpok nmeet 6a3oBoe YMCIO ,)KU3HEN”, eCrn UTPOK NoTepsieT

1X, TO BbiNagaeT 13 urpbl. 3agaHneM UrpokoB SIBMSIETCS nonagaHue B
yKasaHHble CeKTopbl MULIEHW. BbiMrpbiBaeT TOT Wrpok, KOTOpbIN
[onblUe BCEro OCTaeTcsi B Urpe.
MonapeHve B ykasaHHylo Ludpy BO BpeEMsi MepBOro MM BTOPOro
Opocka [faeT BO3MOXHOCTb WUrpokaMm O003HaYUTb CEKTOpPbl MULLEHU
[ns cnepytoLlero urpoka (To ecTb CriefyroLwmin Urpok AOSKEH nonacTb
B CEKTOp, B KOTOPbIA monan npeabiaylumin urpok). Ecnu cnegyrowimnia
UrpoK MonafeT B YKa3aHHbIi CErMeHT Tpu pasa unvM He 0603HauuT
HOBOW Llenu, TO HoBas LUenb OyaeT ykasaHa CrneaylolMM WUrpoKOM.
Ecnun urpok He nonafgeT B ykasaHHbI CErMEHT TpU pasa, To TepsieT
CBOM OYKM, @ LieMb NepexoauT K creayoLemy Urpoky.

= Hard: 3acuntbiBaeTtcs nonagaHue B noboin cermeHT muwenn. Hapgo
nonapatb unu B none Single, nnv Double, nnu Triple.
PA3HOBUWOHOCTHU (3, 4,5,6,7, 8,9, 10) — o6o3HavaeT yucno

SKU3HEN” 4aHHOro Urpoka.

Mob6exagaeT TOT UIPOK, KOTOPLIA NOCNEAHUM OCTAHETCS NP ,)KU3HK".
Uzpa 22: G22 Killer/YBUALA (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
OPUEHTALMUA: 3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21 o6o3HayaeT 4mcro
SKU3HEN” gaHHOro Urpoka.

1. Tocne BkNOYeHMs Urpbl gucnnen nokaseisaet ,,SEL”, 310 o603Havaer,

YTO WIPOK AOIMKEeH BblbpaTb CBOWM cekTop urpbl. CekTop, B KOTOPbIN

nonageTt Mrpok, CTaHOBUTCS ero cektopom. [lanee crnegyeT HaxaTb

»NEXT” un  cneaywowmn Mrpok  BblGEpeT  CBOWM  CeKTop.

Wrpa HauvMHaeTcs B TOT MOMEHT, KOrga BCe WUrpokv BblbepyT cBou

CErMeHT Urpbl.

Ecnu vrpok nonaget B CBOW CErMEHT WUrpbl, TO MOMYyYUT MPO3BULLE

HKiller”.

Ecnu killer” nonageT B cekTop conepHuka, TO COMEPHUK TePSIET OOHY

SKU3HB". UIrpoKM MOryT npoBepsiTe CBOE YMUCMO ,KWU3HEW nyTem

HaxaTus knasuwm ,SCORES”.

Ecnu urpok, koTtopbin nonyynn npossulle ,killer”, nonaget B ceon

CermMeHT urphbl, TepsieT npo3ssuLe , killer” n TepsieT ogHy ,KU3Hb".

3apaHvem urpoka - killer” aBnseTcs nonagaHne B CEKTOP COMEpHMKa

M NULIEHNE UX "KU3HEN”.

Ecnn urpok nonapgaeT B [aHHbIA CEKTOp, TO MOSIBMSIETCS CUrHarn

,Yes”, ecnu He nonagaet, NosiBNsieTCA curHan ,Sorry”.

Onumm (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) obo3Ha4atoT, 4TO ,killer”

porkeH nonactb (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) pasa B ceKkTopbl

COMEepPHUKOB, YTOObI BbIUrpaTb. He MMeeT 3HauyeHUsi, Kakoro Tuna 3T

cekTopbl: Single, Double nnu Triple.

BbIMrpbiBaeT TOT UrpoOK, KOTOPbIN JNIULLUT OCTallbHbIX UIPOKOB BCEX

JKU3HEn”.

B vrpe gomkHbl NpyuHUMaTh y4acTne MUHUMYM [Ba YeroBeka.



Uzpa 23: G23 Killer-Double/ YEUMLIA (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215,
217, 219, 221)

OPUEHTALUA: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221

0603HavaeT YnCrOo ,)KM3HEN” aHHOro Urpoka.

1. TMocne BKMOYEHNA Urpbl Aucnnen nokasbisaeT ,,SEL” 310 0603Hauvaer,

4YTO WIPOK OOIMKeH BbIOpaTb cBoW cekTop urpbl. CekTop, B KOTOPbINA

nonageT Urpok, CTaHOBMTCHA ero cektopoM. [anee crnepyeT HaxaTb

»NEXT” n  cnegywowmn UIpOK  BblbepeT  CBOW  CeKTop.

Urpa HaunHaeTcsi B TOT MOMEHT, Korga BCe WUrpoku BblbepyT cBowu

CEerMeHTbI Urpbl.

Ecnun vrpok nonaget B CBOW CErMEHT Mrpbl, TO MOMYYUT NPO3BULLE

Hkiller”.

Ecnu ,killer” nonageTt B cekTop conepHuka, TO CONepPHUK TepsieT OqHy

SKM3HB". UIFpOKM  MOTyT nNpOBEpsTb CBOE YUCIO HKU3HEW nyTem

HaxaTtua knasuwmn ,SCORES”.

Ecnu urpok, kotopbii nonyuun npossuile ,killer’, nonager B cBow

CermMeHT urpbl, TepsieT npossule ,killer” n Tepsiet ogHy ,)Kn3Hb”.

B3apaHuem urpoka - killer” sBnsieTcs nonagaHne B CEKTOP COMEpHYMKa 1

NULLIEHNE UX "KN3HEN”.

Ecnu urpok nonapgaeT B [aHHbI CEKTOp, TO MNOSBNSETCA CUrHan

,Yes”, ecnn He nonagaet, NnosaBnsieTca curHan ,Sorry”.

Onuun (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) o6o3Ha4atoT,

4YTO npossuLLe ,killer” MOXHO MONy4YMTb TONBLKO NyTEM MonagaHus B

none tuna Double.

BbimrpeiBaeT TOT Urpok, KOTOPbLIA NULIMT OCTarbHbIX UFPOKOB BCEX

SKU3HEN”.

9. B wvrpe gomkHbI NPUHUMATL y4acTe MUHUMYM [Ba YeroBeka.

Uzpa 24: G24 Killer-Triple/YBUUALA (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,

317, 319, 321)

OPUEHTALUUA: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321

0603HavaeT YMCIo ,)KN3HEN” JaHHOrO UrpokKa..

1. Tlocne BKIOYEHUS UIpbl AUCnner nokasbisaeT ,,SEL” 310 0603Havaer,
YTO UIPOK AOIMKEH BbIOpaTh CBOV CekTop urpbl. [lanee cnegyet HaxaTb
»NEXT” n  cneaywowmn urpok  BblbepeT  CBOW  CEKTop.
Wrpa HaumHaeTcss B TOT MOMEHT, Korga BCe WUrpoku BbliGepyT cBowu
CEermMeHTbI Urpbl.

Ecnu urpok nonageTt B CBOW CErMEHT WUrpbl, TO MOMYy4YUT NPO3BULLE
Hkiller”.
Ecnu ,killer” nonageT B cekTop conepHuka, TO COMEPHUK TePSIET OAHY
~KM3HB". UIrpokM MOryT npoBepsTb CBOE YWUCMO ,KMU3HEW nyTem
HaxaTtua knaeuwmn ,SCORES”.

4. Ecnu urpok, KoTopblin nonyyun npossuiue ,killer”, nonaget B cBow
CerMeHT urpbl, TepsieT npossule ,killer” n TepsieT ogHy ,)K13Hb”.

5. 3agaHnem urpoka - killer’ aBnseTca nonagaHve B CEKTOP COMepHUKa
N NULIEHME UX "KU3HEN”.

8.

6. Ecnu urpok nonagaeT B AaHHbIA CEKTOp, TO MOSBNSETCHA CurHarn
,Yes”, ecnn He nonapaet, NosBNseTca curHan ,Sorry”.

7. Onuum (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
o6o3HavaloT, 4To npossuLle ,killer” MOXHO NOMy4YMTb TOMBKO NyTeMm
nonapaxus B none Tvna Triple.

8. BblvrpbiBaeT TOT WIPoK, KOTOPbIA FMLIMT OCTarnbHbIX UFPOKOB BCEX

COOEPXAHUE YNAKOBKMU:

- 6 ApPOTUKOB, 12 N3MEHSAEMbIX HAKOHEYHUKOB
- 3apsiiHOe YCTPOUCTBO

SKU3HERn”.
9. B urpe pomkHbl NpUHMMaTh y4acTue MUHUMYM [1Ba YernoBeka.

Uzpa 25: G25 Shoot Out / BbICTPbIA BPOCOK (H03, HO5, HO7,
HO09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. CekTop uucna ykasbiBaeTcs cryy4anHo. Ha nonageHue y urpoka ectb
10 cekyHa. Ecnu B 37O Bpemsi Urpok He nonageTt, TO TepsieT CBO
ovepedb.

2. Oukv HacuuTbLIBaKOTCA 3a NonageHune B NboK cekTop uncna

3. TlonapaHue B cekTop Single — cuntaem x 1

4. TlonagaHue B cektop Double — cuntaem x 2

5. TonagaHue B cektop Triple — cuntaem x 3

6. Cawmble nyywine pesynbTaThl faeT nonagadve B none Triple (cuntaem
X3).

7. (HO3,H04,H05...H015) ato ouyepegHble aTanmbl urpbl. Ecnu  wrpbl

3aKOHYEHbI, TO BbIMIPbLIBAET UrPOK C HAMBOSBLLIMM YCITOM OYKOB.

Uzpa 26: G26 Legs over / PE3YJIbTAT BBEPX (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17,

19, 21)

OPUEHTALMUA: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321

0603Ha4YaeT YNCIO ,KU3HEW” NS Urpoka.

1. MuweHb BbIGUpaeT pe3ynbTaT AN Urpoka MyTem posbirpbila.
3afaHnem nepBOro Mrpoka siBnsieTcs nyteM Tpex GPOCKOB MOMy4uTb
NyYWKUiA  pesynbTaT MO CPaBHEHWIO C BbIFEHEPVMPOBAHHOM Ha
MULeHU. Ecnmn urpok nonyyuT pesynbTaTt HUXe, TO TEPSET O4HY XU3Hb.

2. 3apaHvem criedyloLero urpoka SBRASeTcs MoflyYeHne ny4liero
pesynbTaTta NO CPABHEHWIO CO CBOVM MpeALIEecTBEHHNKOM. Ecnn urpok
MOMyYUT MEHbLLUWIA Pe3ynbTarT, TO TepsieT OAHY XU3Hb.

3. Wrpok He moxeT yganutb pesynbTar. Haxatue knasuwm START unu
HenanageHvie B MULLIEHb NPUBOANT K TOMY, YTO TEPSETCH OAHA XU3Hb.

4. Wrpok BbIObIBaeT M3 Urpbl, €CNN NOTEPSiET BCE XU3HWU. BbimrpoiBaet
TOT UIPOK, KOTOPbIV HE NOTEPSET CBOW XU3HW.

5. B vrpe pomxHbl NpuHMMaTh y4actue bonee AByX YenoBek.

Uzpa 27: G27 Legs under/ PE3YJIbTAT BHU3 (U03, U05, U07, U09, U11,

U13, U15, U17, U19, U21)

OPUEHTALMUA: U03, UOS5, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21

0603Ha4YaeT YMCno KU3HEW” AMns Urpoka.

1. MwweHb cama cny4yaiHO BblOMpaeT pe3ynbTaT Aflsi NepBOro Urpoka.
3agaHviem NepBoro Urpoka sBNAeTcs NonyynTbB TpEX Bpockax
MEHbLUWIA pe3ynbTaT, YeM ykasdaH Ha muwenwn. Ecnn mrpok nonyunt
BbICLUWIA pe3yrbTaT, TO NoTepseT OOHY XU3Hb.

2. 3apaHveM crieqylollero Urpoka $BMSETCA MonyvyeHne peaynbTaTa
HWKe, YeM npeablayLuuniA Urpok. Ecnm urpok nonyynT pesynbTar Boille,
TO TEpSET OAHY XWN3Hb.

3. Wrpok He moxeT yganuTb pesynbtaTt. Haxatune knasuwm START vnnu
He nonageHve B MULLEHb, MPUBOAAT K NOTEPE XU3HU.

4. Wrpok BbinagaeT B TOT MOMEHT, KOorga TepseT BCE JKU3HW.
BbmrpeiBaeT TOT €OMHCTBEHHbIM WUIPOK, KOTOPbIN He noTepseT Bcex
XKU3HEWN.

5. B wrpe gomxHbl y4aBcTBOBaThL HGonee AByx nu,.

- WmT

- UHCTpYKUWsi 0BCry>XnBaHWs

OGo3HaueHre TpeHaxepa CHMBOIIOM MEPEYEpPKHYTOro KOHTeNHepa Ans Mycopa coobliaeT O 3anpeTe pasMelleHusi UCMOMb30BaHHOTO 3NeKTpoo6opyAoBaHUs
1 BNEKTPOTEXHUKW BMeCTe C ApYrum GbiToBbIM Mycopom. CornacHe [Oupektuse WEE o cnocobe pacnopsikeHusi WCMomb30BaHHOTO 3MeKTpooGopyAoBaHus
11 ANEKTPOTEXHUKW, AN AaHHbIX NPeaMETOB crieflyeT NPUMEHSITb OTAeSNbHbIe CrnocoBbl yTunmaaumu. MNoTpebutens, KOTopbIi HamMmepeH U36aBUTLCA OT WU3aenus,
06si3aH OTAATb ero B MyHKT cBopa MCMONb30BaHHOTO ANeKTPOOGOPYAOBaHNS U BNEKTPOTEXHUKW, U TakuMm o6pa3oM, obecreymBaeT NOBTOPHOE ynoTpebrieHue,
PELMKIVHF, TeM CaMbiM, 3alMWAaeT OKpyXatolyto cpedy. [ns aToro criesyet CBSA3aTbCsi C MYHKTOM, B KOTOPOM AaHHOe oGopyAoBaHue Gbifio KynfieHo viu

C npeacTaBUTENAMU  NOKaNbHbIX BRnacTen.

OnacHble 3MnemeHTbl,

COCpefOoTOYEHHbIE B GHEKTPOOGODyIJOEaHMM MOTyT npuBEeCTU K MNPOAOIIKUTENbHbIM

n He6J'Iar0I'Ipl/IF|THbIM N3MeHeHuam HaTypaanoPl cpefbl, a Takke, oTpuuaTtenbHbiM 06pa30M BDS,ClEVICTBOBaTb Ha 3400poBbLe J'IIO,CleVIA



Pred zahajenim hry si prectéte tyto pokyny a uschovejte si je pro pozdéjsi pouziti.

POZOR!

1. Ter¢ neni hrackou.

2. Hra je urena pro dospélé osoby.

3. PFed zahdjenim hry je nutné se seznamit s navodem k obsluze a

uvoD

tento si ponechat k pozdéjSimu vyuziti.
4. Terc neni uréeny pro komec€ni vyuziti

Ter¢ ma ve 4 displeje, které zobrazuji vSechny nutné informace. Napajeni sitovym adaptérem DC6V-9V 500mA nebo 4 bateriemi 1,5V AA.

OBSLUHA BATERIi

Nezli zahajime hru je nutné se seznamit s navodem k pouziti a tento si
ponechat pro pozdéjsi pouziti.

Baterie: 4x AA (1,5V); D.C, Napajec: AC, 230V

VYMENA BATERIi:

Baterie ménime tak, Ze odSroubujeme Sroubek jistici kryt baterii a
nasledné tento kryt odejmeme. Vyjmeme baterie a nahradime je novymi,
nutno dodrzet spravnou polaritu podle oznaceni v prostoru pro baterie.
POZOR !!!

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

2. Nevkladeijte rizné druhy baterii nebo baterie nové spolu s pouzitymi.

POPIS PRODUKTU
1. DISPLEJ: zobrazuje vysledky / informace o hie
2. POCET HRACU: 1-16

MONTAZ TERCE NA ZED

Urcete misto, jehoz volna vzdalenost je od terée 3 m. Zavéste ho
tak, aby jeho stfed byl ve vySce 1,73 m od zemé. Béhem hry by
mél byt hra¢ vzdalen od ter¢e 2,37 m.

PRAVIDLA PRO POCITANi BODU:

SEGMENT VYSLEDEK
Single / SEGMENT JEDNODUCHY POCITEJ X 1
Double / SEGMENT DVOJITY POCITEJ X 2

POPIS FUNKCi TLAGITEK

1. Stisknéte tlacitko ,,POWER” a po zaznéni zvuku pokracujte
v nastaveni hry.

. Pomoci tlacitka ,,GAME” vyberte hru (G01-G27). Timto tlaCitkem
muzete také hru ukoncit a vratit se na vodni obrazovku.

. Tlacitko ,,OPTION/SCORE?” slouzi k vybéru dil¢i hry a také k uréeni
aktualniho skore.

. Tla¢itkem ,,PLAYER & TEAM/ELLIMINATE” zvolte pocet hracu nebo
tym. Slouzi také k vymazani nebo obnoveni skére béhem hry.

ZVUKOVA SIGNALIZACE:

»Laser”- zvuk, ktery se ozve pfi zasahu Sipky do terée
,,Double”- zvuk informuje o zasazeni dvojitého pole (x2)
»Triple” - zvuk informuje o zasazeni trojitého pole (x3)
»Score” - zvuk informuje o vysledku v dané hie
»Close” - zvuk indikuje konec pocitaného segmentu

SEZNAM HER:

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

Ugelem hry je co nejrychlejsi dosaZeni zvoleného poétu bodt (100, 200,
300, 400, 500, 600, 700, 800, 900). Vyhrava ten hrac, ktery jako prvni
dosahne pozadovany pocet bodu.

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

Kazdy hra¢ zahajuje hru s tim samym danym pocétem bodu (101, 201,
301, 401, 501, 601, 701, 801, 901). Body ziskané pfi kazdém hodu se
odecitaji smérem dold. Vyhrava ten hrag, ktery jako prvni dosahne nulu.
VARIANTY (tlacitkem DOUBLE):

»Din” Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) — znamena,
Ze zacatek hry (pocitani bodu) body se pocitaji pouze tehdy pokud prvni
zasah je v segmentu Double.

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

3. Pouzivejte pouze baterie s doporu¢enym symbolem anebojejich
ekvivalenty.

4. Vybité baterie nahradime novymi.

5. Bé&hem vymény baterii je nutné mit na zfeteli spravnou polaritu.

6. Nesmi se ohybat napajeci svorky.

3. POCET HER: 27 (240 druht)

Ter¢ by mél byt pfipevnén k pevné a dostatecné hrubé sténe,
aby nedoslo k provrtani Sroubl na druhou stranu.

Triple / SEGMENT TROJITY POCITEJ X 3
Bull's-eye 25X 1
Bull's-eye DVOJITE 25X 2

. Tla¢itko ,,DOUBLE/MISS” se pouziva pouze u hry G02 — zapina funkci
»double” a ,master”

. Tla¢itko ,,HANDICAP” slouzi k nastaveni obtiznosti hry pro kazdého
hracge. Stisknutim tlacitka ,,PLAYER & TEAM/ELLIMINATE" a nasledné
»HANDICAP" nastavite konkrétni skére pro daného hrace. Totéz Ize
provést pro vSechny hrace.

. Tlacitko ,,SOUND” slouzi k zapnuti a vypnuti zvukovych signalu.

. Tla¢itko ,,START/NEXT” slouzi ke spusténi hry a pro zménu dal$iho
hrac¢e béhen hry.

,Open” — zvuk signalizuje otevfeni poc¢itaného segmentu

»Too High” — zvuk signalizuje, Ze se pocita od za¢atku

»Winner” — zvuk signalizuje, Ze se objevil prvni vyherce
,,Bull’s-Eye” - zvuk signalizuje zasah do pole Bull's-Eye (25 bodU)
»Music” — zvuk informuje, Ze hru zahajuje dal$i hra¢ (po tfrech
hodech predchoziho hrace)

,Dou” Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) —
znamena, ze hru lze ukonéit pouze zasahem pfisluSného segmentu
Double.

,,Dio” Double in/ Double out — znamend, Ze ukonceni a zahajeni hry
probiha podle stejnych zasad jako je uvedeno vyse.

Kdyz se Double in i Double out zobrazuji na displeji, znamena to, ze se
hraji obé& varianty, které Ize zahgjit nebo ukonCit ve chvili zasahu do
segmentu typu Double.

»Ain”: Master in, hru zahajuje zdsah segmentu typu Double nebo
Triple.
»AID”: Master in / Double out, hru zahajuje zasah segmentu typu

Double nebo Triple, a ukon&i zasah segmentu typu Double.

»Aou”: Master out, hru uzavira zasah pole Double nebo Triple.

,,DiIA”: Double in / Master out, hru zahajuje a uzavira zasah pole Double
nebo Triple.



»Aio”: Master in / Master out, hru zahajuje a uzavira zasah pole Double

nebo Triple.

Hra 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / HODINY (5, 10, 15, 20)

/(205, 210, 215, 220) / (305, 310, 315, 320)

1. 5,10, 15, 20 — pocitaji se zasahy libovolného segmentu.-

205, 210, 215, 220 — pocitaji se zasahy segmentl typu Double.

305, 310, 315, 320 — pocitaji se zasahy segmentu typu Triple.

Je nutné zasahnout segmenty od 1-5 (105), 1-10 (110), od 1-15 (115)

nebo od 1-20 (120). Pravidlo plati také

u poli typu Double i Triple. Vyhrava ten hrag, ktery jako prvni bude mit

zasahy do segmentu sugerovanych teréem

Hra 6: GO06 Simple Cricket / JEDNODUCHY CRICKET

(Simple/JEDNODUCHY 000, 020, 025)

1. Podcitaji se pouze zasahy do segmentl 15,16,17,18,19,20 anebo Bull’s-
eye .

2.
3.
4

2. Hrag, ktery jako prvni tfikrat zasahne vySe uvedena pole, vyhrava.
Zasah do segmentu Single — pocitame x 1
Zasah do segmentu Double — pocitame x 2
Zéasah do segmentu Triple — pocitdme x 3

VARIANTY:

1. “000” — je nutné zasahnout segmenty ¢&isel 15,16,17,18,19,20 i
Bull’s-eye. Pofadi zasah( nema vyznam.

2. 7020 — je nutné 3 krat zasahnout 20, a nasledné za sebou 19, 18, 17,
16, 15 a Bull’s eye.

3. 7025” je nutné 3 krat zasahnout Bull’s-eye, a nasledné za sebou 15,
16, 17, 18, 19, 20

4. Na displeji blikaji identifikacni svétla segmentu, vyhrava ten zavodnik,

kterému se jako prvnimu podafi zhasnout vSechna svétla.

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

1. Pocitaji se pouze zasahy do segmentl 15,16,17,18,19,20 nebo

Bull’s-eye .

Je nutné trefit vSechna vyse uvedena Cisla:

Zasah segmentu Single — pocitame x 1

Zasah segmentu Double — pocitame x 2

Zasah segmentu Triple — pocitame x 3

VARIANTY:

1. “E00” — je nutné zasahnout libovolny segment Cisel 15,16,17,18,19,20
a Bull’s-eye. Pofadi zasahd nema vyznam.

2.

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

3. 7’025 je nutné 3 krat zasahnout Bull’s-eye, a nasledné za sebou 15,
16, 17, 18, 19, 20

4. Na displeji se objevi tfi Cisla, hra konci, jakmile vSechna tfi Cisla
zhasnou.

5. Na displeji identifikacni svétla segmentu blikaji, vyhrava ten hrac,
ktery jako prvni zhasne v§echna identifikaéni svétla.

6. Pokud hrac tfikrat zasahne bodovany segment tak jeho vysledek je
otevieny. Vysledek bude zapsan pokud kazdy z hrac¢d provede vSechny
tfi hody zasahem do bodovaného segmentu. Body uhrané poslednim
hraéem budou pfipoéteny k vysledku protihraca.

7. Kazdy hra¢ se musi pokouSet zasahnout bodovany segment.

8. Jakmile bude segment ffikrat zasazen kazdym hracem, zavfe se. Hra¢
se pak musi strefit do dalSiho uréeného segmentu, aby protihraci mohli
shromazdovat body.

9. Vyhrava ten hrag, ktery po uzavieni vSech segmentl ziskal nejmensi

pocet bodu.
Hra 8: G08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
1. Pocitaji se jen zasahy do segmentt 15,16,17,18,19,20 nebo Bull’s-
eye.
Je nutné trefit vSechna vySe uvedena Cisla:
Zéasah do segmentu Single — pocitame x 1
Zasah do segmentu Double — pocitame x 2
Zasah do segmentu Triple — pocitame x 3
VARIANTY:
1. “C00" - je nutné se trefovat do libovolnych segmentt disel
15,16,17,18,19,20 a Bull’'s-eye. Poradi zasahi nema vyznam.
020" — je nutné 3 x zasahnout20, a nasledné za sebou 19, 18, 17,
16, 15 a Bull’s eye.
"025” je nutné 3 x zasahnout Bull’s-eye, a nasledné za sebou 15, 16,
17,18, 19, 20
Na displeji identifikacni svétla segmentu blikaji, vitézi hrac, ktery jako
prvni zhasne v§echna identifikaéni svétla.
Pokud hra¢ tfikrat zasahne bodovany segment je jeho vysledek
otevieny. Vysledek bude zapsan, pokud kazdy z hrach provede

2.

2.

3.
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vSechny tfi hody do bodovaného segmentu. Body dosazené poslednim
hracem se pfipocitaji k vysledku protihraca.

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

7. Jakmile segment bude zasazen tfikrat kazdym z hrac¢t, znamena to, ze
se uzavie. Hra¢ by mél zasahnout dalSi urCeny segment, aby tak
umoznil protivnikim sbirat body.

8. Vyhrava hrac, ktery po uzavieni vSech segmentl ziskal nejmensi

pocet bodu.
Hra 9: G09 Double Score Cricket (D00, D20, D25)
Pokud chce hra¢ “otevrit” segment, pak prvni Sipka musi zasahnout
segment typu double — teprve tehdy Ize zahdjit hru. DalSi pravidla jsou
stejna, jako u Score Cricket.
Hra 10: G10 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25)
Pravidla jsou stejna jako u Cricketu, jsou pouzivana pole v rozsahu od 15 do
20 a Bull’s eye. Kazdy hra¢ musi zasahnout 3 x uréeny segment nezli bude
moci prejit do dalsiho segmentu.

Zasah do segmentu Single — pocitame x 1
Zasah do segmentu Double — pocitame x 2
Zasah do segmentu Triple — pocitame x 3

Avsak v situaci, kdy hra¢ ziska vice nez 3 body, tak tyto body navic

prechazi na dalSiho hrace. Hrac, ktery jako prvni nasbira 3 body v kazdém

segmentu vitézi. (Poznamka: Hra je uréena pro nejméné 2 hrace).

VARIANTY:

1. “P00” — nutno zasahnout libovolny segmenty &isel 15,16,17,18,19,20
a Bull’'s-eye. Poradi zasaht nema vyznam.

2. "P20” - je tfeba 3 x zasahnout 20, a pak za sebou 19, 18, 17, 16, 15
a Bull’s eye.

3. "P25” nutno 3 x zasahnout Bull’s-eye, a pak za sebou 15, 16, 17, 18,
19, 20

4. Na displeji identifikacni svétla segmentu blikaji — vyhrava ten hrac,

které jako prvni zhasne vSechna svétla.
Hra 11: G11 Scram Cricket
1. Pocitaji se pouze zasahy segmentu 15,16,17,18,19,20 nebo Bull’s- eye

Hra je urena pro dva hrace a sklada se ze dvou kol. V prvnim kole

2.
zahajuje prvni hrac, ve druhém — druhy.

3. Ukolem hragd je uzavirani dal$ich segmentd hry. Segment je uzavieny
tehdy, pokud ho hrag tfikrat zasahne.

4. Po dvou kolech vyhrava ten hrag, ktery nasbiral nejvétsi pocet boda.

Hra 12: G12 Golf/ Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)
1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) — jedno z téchto Cisel je tfeba si zvolit
jako vysledek, jehoz dosazeni zpusobi vyhozeni hrace.

2. Hrac¢ musi postupné za sebou zasahnout segmenty terée od 1-18, tzn.
v prvnim kole hazi do segmentu 1, ve druhém do segmentu 2, atd.)
Pokud zasahne pfisluSny segment zazni zvuk ,,YES”, netrefi-li se, pak
zazni ,,NO”.

3. Ukolem hrage je zisk co nejnizsiho vysledku. Pokud b&hem svého

kola (tfi hod):
nepovede se mu zasah Zadnou Sipkou - dostane 5 bodd, tzv. ,,Bad dart”
zasahne segment Triple - dostane 1 bod., tzv. ,,Eagle dart”
zasahne segment Double - dostane 2 body, tzv. ,,Bird dart”
zasahne segment Single — dostane 3 body
Hra¢ si muze vybrat libovolnou ze ti Sipek, aby uzaviel kolo, ale pouze
posledni se zapocitava do vysledku.
Pokud hra¢ zasahne pole Single prvni Sipkou a dostane 3 body muze se
rozhodnout, zda pokracuje ve hfe. Pokud po takovém rozhodnuti
nezasahne zadnou ze zbylych dvou Sipek, dostane 5 bod( namisto 3.
Pokud néktery z hra¢ dosahne skore, které nahlasil na zacatku vypadne ze
hry. Jestlize Zédny z hréc‘:ﬂ neziské nahlééené sk(’)re po hozeni vSech 18-tu
Hra 13: G13 Bingo (132, 141, 168, 189)
Segmenty pro zasahy jsou uréovany nahodné.
zasahne ureny segment, vyhrava.
VARIANTY:
132 — hazej postupné 15, 4, 8, 14, 3
141 — hazej postupné 17, 13,9, 7, 1
168 — hazej postupné 20, 16, 12, 6, 2
189 — hazej postupné 19, 10, 18, 5, 11
Hrac musi tfikrat zasahnout vybrany segment &isla, aby mohl postoupit
k dalSimu segmentu.
Zasah segmentu Single
Zasah segmentu Double
Zasah segmentu Triple

Hrag, ktery jako prvni

abrwN =

— pocitame x 1
pocitame x 2
pocitame x 3



Hra 14: G14 Hi-Score (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19,
H21)

1. Ddulezity je zasah do libovolného segmentu.

03, 05, ...21 znamena pocet kol v kazdé hfe. Kazdy hra¢ ma tfi hody v

kazdém kole.

Zasah segmentu Single

Zasah segmentu Double pocitame x 2

Zasah segmentu Triple pocitame x 3

Po ukonéeni vSech kol vyhrava ten hrac, ktery nasbiral nejvétsi pocet

bodu.

Hra 15: G15 All Five (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91) (POZOR! Pokud Sipka
nezasahne terc¢ stiskni tlacitko “MISS”)

V kazdém kole kazdy hra¢ musi dosahnout vysledku délitelného 5. Za

kazdou ,pétku” hra¢ dostane 1 bod, napf. 2,8,5=15, takze hra¢ dostane 3

body.

Neskéruje pokud:

— pocitame x 1

3.

a) Soucet vysledku ze tfi hodl neni délitelny 5.
b) Hrag alespori jednou Sipkou nezasahl cil, i kdyz souget dvou dalsich
hodU je délitelny 5.
c) Vyhrava ten hrag, ktery jako prvni nasbira 31, 41, 51, 61, 71, 81,
91.
Hra 16: G16 Sanghaj (101, 105, 110, 115)

101 — nutno zasahnout segmenty 1-20 a Bull’s-eye

105 - nutno zasahnout segmenty 5-20 a Bull’'s-eye

110 - nutno zasahnout segmenty 10-20 a Bull’s-eye

115 - nutno zasahnout segmenty 15-20 a Bull’s-eye

Zapocitavaji se pouze zasahy segmentl v daném rozmezi. Vyhrava
ten hrac, ktery nasbira nejvétsi pocet bodu.

Hra 17: G17 Forty one (40)

Zahajovaci skére ¢ini 40 bodu. Kazdy hra¢ zasahuje tfemi Sipkami
segmenty 20, 19, 18, 17, 16, 15 a Bull’'s-eye. Zasah kteréhokoliv segmentu
zvySuje skore. Pokud zadna z tfech Sipek nezasahne zvoleny segment hra¢
odpada ze hry nebo zmenSuje 40 o polovinu. V druhém pfipadé soucet 3
hodd musi ¢&init 41, v opacném pfipadé se body zmenSuji o polovinu.
Viyhrava ten hrac, ktery ma nejvyssi pocet bodu.

Hra 18: G18 Double Down (D40)

Zahajovaci skére ¢ini 40 bodu. Zasahne-li €. 15, 16 body se poditaji

jednoduse x 1, 17, 18 se zdvojnasobuji x 2, 19, 20 a Bull’'s-eye se
ztrojnasobuji x 3. Pokud zadna ze tfi Sipek nezasahne zvoleny segment,
hraci se zmensuje 40 o polovinu.  Vyhrava ten hrac, ktery méa nejvyssi
pocet bodu.

Hra 19: G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Segment je volen v nahodném poradi. Ukolem hrade je zasahnout
zvoleny segment.

oD~

2. Kazdy hra¢ zacind s poctem 0 bodl, po zasahu se body séitaiji.
Vyhrava ten hrag, ktery nejrychleji nasbira pozadovany pocet bodu.
Pokud soucet pfesahne pozadovany pocet bodl, body navic nebudou
pridany.

3. Kdyz hrac¢ ziska stejny pocet bodl jako prvni, vyhrava ten druhy, a

body prvniho hrace se mazou.
Hra 20: G20 Big Little (Simple/JEDNODUCHE (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
1. Kazdy hra¢ ma zakladni pocet ,zivotQ”, jejich ztrata znamena odpadnuti
ze hry. Ukolem hragt je zasahovat ndhodné uréené segmenty terce.
Ten hrac, ktery setrva ve hre nejdéle — vyhrava.
Zasah ur€eného Cisla béhem prvniho nebo druhého hodu umoznuje
hraci urcit segment ter€e pro dalSiho hra¢e (znamena to, ze dalSi
hra¢ musi zasahnout segment, ktery zasahl prfedchozi hrac¢). Pokud
dal$i hra¢ zasahne urceny cil tfikrat anebo neurci novy cil, pak novy cil
bude nahodné urcen dalSim hra¢em.
Pokud hra¢ nezasahne ur€eny cil v ramci tfi hodl — ztraci body, a cil plati
pro hrace hrajiciho po ném.
Simple: Pocita se zasah libovolného segmentu terée v ramciur¢eného
cisla. Neni dulezité, zda bylo zasazeno pole Single, Double nebo Triple.
MOZNOSTI (3, 4,5,6,7,8,9,10) —znamenaji pocet ,zivotd” daného
hrace.
Vitézi ten hrag, ktery nejdéle setrva pfi zivotu.
Hra 21: G21 Big Little (Hard/OBTIZNE H05, H07, H09, H11, H13, H15,

H17, H19, H21)

1. Kazdy hra¢ ma zakladni pocet ,zivotl”, jejich ztrata znamena
odpadnuti ze hry. Ukolem hradi je zasahovat nahodné uréené
segmenty terCe. Ten hrac, ktery setrva ve hfe nejdéle — vyhrava.
Zasah uréeného Cisla béhem prvniho nebo druhého hodu umoznuje
hragi urcit segment terée pro dalsiho hrace (znamena to, ze dalsi
hra¢ musi zasahnout segment, ktery zasahl pfedchozi hrag). Pokud

2.
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dalSi hra¢ zasahne uréeny cil tfikrat anebo neurci novy cil, pak novy cil
bude nahodné uréen dalSim hracem.

Pokud hra¢ nezasahne urcéeny cil v ramci tfi hodll — ztraci body, a cil plati

pro hrace hrajiciho po ném.

Hard: Pocita se zasah pouze téhoz segmentu tere. Je nutné zasahnout

pole Single, anebo Double, nebo Triple.

MOZNOSTI (3, 4,5, 6,7, 8,9, 10) — znamenaji pocet ,zivotl” daného

hrace.Vitézi ten hrac, ktery nejdéle setrva pfi Zivotu.

Hra 22: G22 Killer/ZABIJAK (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

MOZNOSTI: 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21 znamenaiji podet ,Zivotd”

hrace.

1. Po zapnuti hry displej zobrazuje ,,SEL” ” to znamena, ze hra¢ si ma
zvolit svij segment hry. Ten segment, ktery hra¢ zasahne se tak stava
jeho segmentem. Pak je nutné stisknout tlacitko ,NEXT” a dalSi hrac si
voli svij segment. Hra zacina tehdy, jakmile si vSichni hraci vyberou
svUj segment hry.

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

3. Pokud killer’ zasahne segment protihrace, protihrac ztraci jeden ,zivot”.
Hraéi mohou kontrolovat pocet svych ,Zivot(” stisknutim tlacitka
,SCORES".

4. Pokud hrag, ktery se stal ,killer’ zasahne sv(j segment hry, prestava
byt ,killer” a ztraci jeden ,zZivot”.

5. Ukolem ,killera” je zasah segment(i protivnik(i a zbavovani jich takto
dalSich "zivotd”.

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

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

8. Vitézem je ten hra¢, ktery odebere vS§em protihrac¢im ,zZivoty”.

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

Hra 23: 23 Killer-Double/ZABIJAK (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215,
217, 219, 221)

MOZNOSTI: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221 znamenaji

pocet ,zivotl” hrace.

1. Po zapnuti hry displej zobrazuje ,,SEL” ” to znamena, ze hrac¢ si ma
zvolit svllj segment hry. Ten segment, ktery hra¢ zasahne se tak stava
jeho segmentem. Pak je nutné stisknout tladitko ,NEXT” a dalSi hrac si
voli svlij segment. Hra zacina tehdy, jakmile si vSichni hraci vyberou
svlij segment hry.

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

3. Pokud killer’ zasahne segment protihrace, protihrac ztraci jeden ,zivot”.
Hraéi mohou kontrolovat pocet svych ,zivot(d” stisknutim tlacitka
,SCORES".

4. Pokud hrag, ktery se stal ,killer’ zasahne sv(j segment hry, pfestava
byt killer” a ztraci jeden ,zivot”.

5. Ukolem ,killera” je zasah segmentd protivnikll a zbavovani jich takto
dalSich "Zivotu”.

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

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

8. Vitézem je ten hrag, ktery odebere vS§em protihrac¢dm ,Zivoty”.

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

Hra 24: G24 Killer-Triple/ZABIJAK (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,

317, 319, 321)

MOZNOSTI: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 znamenaji

pocet ,zivotl” hrace.

1. Po zapnuti hry displej zobrazuje ,,SEL” ” to znamena, Ze hrac¢ si ma
zvolit svlij segment hry. Ten segment, ktery hra¢ zasahne se tak stava
jeho segmentem. Pak je nutné stisknout tlacitko ,NEXT” a dalSi hrac si
voli svlij segment. Hra zacina tehdy, jakmile si vSichni hraci vyberou
svUj segment hry.

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

3. Pokud killer’ zasahne segment protihrace, protihrac ztraci jeden ,zivot”.
Hraéi mohou kontrolovat pocet svych ,Zivotl” stisknutim tlacitka
,SCORES".

4. Pokud hrag, ktery se stal ,killer’ zasahne sv(ij segment hry, pfestava
byt killer” a ztraci jeden ,zivot”.

5. Ukolem ,killera” je zasah segmentd protivnikll a zbavovani jich takto

dalSich "zivotd”.



6. Dany segment po zasahu vydava zvuk ,Yes”, v opaéném pfipadé zvuk
LSorry”.

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

8. Vitézem je ten hrag, ktery odebere vSem protihra€im ,Zivoty”.

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

Hra 25: G25 Shoot Out / RYCHLY HOD (H03, H05, H07, H09, H11, H13,

H15, H17, H19, H21)

1. Segment ¢&isla je ur€ovan nahodné. Hra¢ ma na zasah 10 vtefin.

Nezasahne-li v tomto Case, ztraci kolo.

Body se pocitaji za zasahy libovolného segmentu ¢isla:

Zasah do segmentu Single — poc&itame x 1

Zasah do segmentu Double — pocitame x 2

Zasah do segmentu Triple — pocitame x 3

Nejlepsi vysledky dava zasah pole Triple ( poitame X 3 ).

(HO3,H04,H05...H015) to jsou dalsi etapy hry. Vyhrava hraé

s nejvétsim poctem bodu.

Hra 26: G26 Legs over / VYSLEDEK NAHORU (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15,

17, 19, 21)

MOZNOSTI: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 znamenaji

pocet ,zivotl” hrace.

1. Ter& nahodné voli vysledek pro prvniho hrage. Ukolem prvniho hrage
je, aby tfemi hody dosahl vétsi vysledek, nezli ten uréeny teréem.

No ok whN

OBSAH BALENI:
- 6 Sipek, 12 nahradnich hrotu
- ter¢

Prohlaseni o shodé s evropskymi normami

¢
R
2

o shodé s evropskymi normami.

difenylether.

uréena, aby byla zajisténa jejich ekologicka recyklace.
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Mensi pocet bodd znamena ztratu jednoho Zivota.

2. Ukolem dal$iho hrage je dosazeni lep&iho vysledku, nez je vysledek
predchoziho hrace. Pokud hra¢ dosahne slabsi vysledek — ztraci jeden
Zivot.

3. Hra¢ nemize vynulovat vysledek. Stisknuti tlacitka START anebo
zasah mimo ter¢ maji za nasledek ztratu zivota.

4. Hrac¢ odpadne ve chvili, kdy ztrati vSechny Zivoty. VVyhrava ten hrac,
ktery jako jediny neztrati vSechny Zivoty.

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

Hra 27: G27 Legs under / VYSLEDEK DOLU (U03, U05, U07, U09, U11,

U13, U15, U17, U19, U21)

MOZNOSTI: U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21
znamenaji pocet ,zivotl” hrace.

1. Ter& nahodné voli vysledek pro prvniho hrage. Ukolem prvniho hrage
je, aby tfemi hody dosahl menSi vysledek, nezli ten ureny teréem.
VétSi pocet bodd znamena ztratu jednoho Zivota.

2. Ukolem dal$iho hrage je dosaZeni horsiho vysledku, neZ je vysledek
predchoziho hrace. Pokud hra¢ dosahne lepsi vysledek — ztraci jeden
Zivot.

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

4. Hrac¢ odpadne ve chvili, kdy ztrati vSechny Zivoty. Vyhrava ten hrac,
ktery jako jediny neztrati vSechny Zivoty.

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

- napajeci zdroj
- navod k pouziti

Toto zafizeni splfiuje pozadavky smérnice o elektromagnetické kompatibilité (2014/30/EU), a proto je opatfeno znackou CE a bylo vydano prohlaseni

Tento vyrobek spliiuje poZzadavky smérnice 2011/65/EU a 2015/863 - znamé jako smérnice RoHS. Uéelem této smérnice je sbliZit pravni predpisy
Clenskych statu tykajici se omezeni pouzivani nebezpecnych latek v elektrickych a elektronickych zatizenich a pfispét k ochrané lidského zdravi
a ekologicky Setrnému vyuZiti a likvidaci odpadnich elektrickych a elektronickych zafizeni. Smérnice RoHS je v platnosti od 3. ledna 2013. Nova
elektricka a elektronicka zafizeni uvedena na trh neobsahuji olovo, rtut, kadmium, Sestimocny chrom, polybromovany difenyl nebo polybromovany

Tento symbol znamena, Ze vyrobek nesmi byt likvidovan se smésnym odpadem ani do kontejnerll na tfidény odpad, ale musi byt odevzdan na mista k tomu

Potencialnim negativnim ucinkim na Zivotni prostfedi a lidské zdravi, které by mohly byt disledkem nespravné manipulace s odpadem z pouzitych
elektronickych zatizeni, Ize predejit, pokud je vyrobek zlikvidovan spravnym zptsobem.



(SK) NAVOD NA OBSLUHU

POZOR

POZOR!
= Ter¢ nie je hracka
= Hra je uréena pre dospelych.

Uvob:
Ter¢ je vybaveny 4 displejmi, ktoré zobrazuju vSetky potrebné informacie.
Napajanie pomocou napajacieho zdroja DC6V-9V 500mA alebo

NAVOD NA POUZITIE BATERIi
Pred zacatim hry je potrebné oboznamit sa s navodom na obsluhu a
uchovat ho na neskors$ie pouzitie. Batérie: 4x AA (1,5V); D.C

VYMENA BATERIi:

Na vymenenie batérii treba odmontovat skrutku zabezpecujucu kryt

batérii a potom odstranit ten kryt. Batérie treba po vytiahnuti nahradit

novymi, ktoré musia byt vlozené v sulade s oznaceniami nachadzajucimi

sa v priestore batérii - s dodrzanim spravnej polarity.

POZOR!!!

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

OPIS VYROBKU
1. DISPLEJ: ukazuje vysledky / informacie o hre
2. POCET HRACOV: 1-16

MONTAZ TERCA NA STENU
Urcite miesto, ktorého volna vzdialenost je od ter¢a 3 m. Zaveste ho

tak, aby jeho stred bol vo vySke 1,73 m od zeme.

PRAVIDLA POCITANIA BODOV:

SEGMENT VYSLEDOK
Single / JEDNOTLIVY SEGMENT POCITAJTE X 1
Double / DVOJITY SEGMENT POCITAJTE X 2
Triple / TROJITY SEGMENT POCITAJTE X 3

POPIS FUNKCIi TLACIDIEL:

1. Stlacte tlacidlo ,,POWER?” a po zazneni zvuku pokracujte v nastaveni
hry.

. Pomocou tlacidla ,,GAME” vyberte hru (G01-G27). Tymto tlacidlom
mbzete tiez hru ukonéit' a vratit sa na ivodnu obrazovku.

. Tla¢idlo ,,OPTION/SCORE?” sluzi na vyber vedlajSej hry a tiez na
uréenie aktualneho skore.

. Tla¢idlom ,,PLAYER & TEAM/ELLIMINATE” zvolte pocet hracov
alebo timov. Sluzi tiez na vymazanie alebo obnovenie skore pocas hry.

ZVUKOVA SIGNALIZACIA:

»Laser” - zvuk, ktory sa ozve pri zasahu Sipky do ter¢a
,Double” - zvuk informuje o zasiahnuti dvojitého pola (x2)
»Triple™ - zvuk informuje o zasiahnuti trojitého pola (x3)
»Score" - zvuk informuje o vysledku v danej hre

»Close” - zvuk indikuje koniec pocitaného segmentu
,»Open” - zvuk signalizuje otvorenie pocitaného segmentu

PREHLAD HIER:

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

Cielom hry je €o najrychlejsie dosiahnutie zvoleného poétu bodov (100, 200,
300, 400, 500, 600, 700, 800, 900). Vyhrava ten sutaziaci, ktory ako prvy
dosiahne pozadovany pocet bodov

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

Kazdy hra¢ zac¢ina hru s tym istym danym poctom bodov (101, 201, 301,
401, 501, 601, 701, 801, 901). Pri kazdom hode su ziskané body
odratavané nadol. Vyhrava sutaziaci, ktory ako prvy dosiahne nulu.
VARIANTY (pomocou tla¢idla DOUBLE):
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Pred zacatim hry si precitajte tieto pokyny a uschovaijte si ich pre neskorsie pouzitie.

= Pred zagatim hry je potrebné oboznamit sa s navodom na obsluhua
uchovat ho na neskorsie pouzitie.
= TERC NIE JE URCENY PRE KOMERCNE UCELY

4 baterii 1,5V AA.

Napajaci zdroj: AC, 230V
POZOR!!! Zariadenie sa nesmie zapajat do vacsieho poctuzdrojov
napajania nez je odporucané.

2. Robzne typy batérii, alebo nové batérie s pouzitymi, by sanemali
mieSat navzajom.

3. Treba pouzivat iba batérie s odporu¢anym oznacenimalebo
rovnocenné batérie.

4. \ybité batérie treba vymenit’ za nové.

5. Pri vymene batérii treba dbat’ na zachovanie polarity.

6. Neslobodno zvierat napajacie svorky.

3. POCET HIER: 27 (240 variant)

Pocas hry by mal byt hra¢ vzdialeny od ter¢a 2,37 m. Ter¢ by mal
byt pripevneny k pevnej a dostato¢ne hrubej stene, aby nedoslo k
prevftaniu skrutiek na druhu stranu.

25X 1
25X2

Bull's-eye
Bull's-eye ZDVOJENE

Tlacidlo ,,DOUBLE/MISS” sa pouziva iba pri hre GO2 — zapina funkciu
,double* a ,master”

. Tla¢idlo ,,HANDICAP” sluzi na nastavenie obtaznosti hry pre kazdého
hraca. Stlacenim tlacidla ,,PLAYER & TEAM/ELLIMINATE” a nasledne
,,HANDICAP” nastavite konkrétne skore pre daného hraca. To isté je
mozné vykonat pre vSetkych hracov.

Tlacidlo ,,SOUND* sluzi na zapnutie a vypnutie zvukovych signalov.

. Tlagidlo ,,START/NEXT" sluzi na spustenie hry a prechod na dalSieho
hraca pocas hry.

»T00 High” - zvuk signalizuje, Ze sa pocita od zaciatku
»Winner” - zvuk signalizuje, Ze sa objavil prvy vyherca
,,Bull's-Eye" - zvuk signalizuje zasah do pola Bull's-Eye (25
bodov)

»Music" - zvuk informuje, Ze hru zacina dal$i hra¢ (po troch
hodoch predchadzajuceho hraca)

,»Din” Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)—
znamena, Zze hru mozno zacat, iba ak je prvé trafenie do pola Double.
»,Dou” Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
znamena, ze hru mozno ukonéit’ len pri trafeni do prislusného
pola

Double.

,,Dio” Double in/ Double out — znamena, ze ukoncenie aj zacatie hry
sa riadi vy$Sie spomenutymi pravidlami.

Ak sa tak Double in ako aj Double out zobrazuju na displeji, znamena
to, Ze sa hraju oba varianty, ktoré mézu byt zacaté alebo ukoncené vo
chvili trafenia do segmentu typu Double.

»Ain”: Master in, hru zacina trafenie do segmentutypu Double alebo
Triple.



,»AiD”: Master in / Double out, hru zacina trafenie do segmentu typu
Double alebo Triple, a konéi trafenie do segmentu typu Double.

»Aou”: Master out, hru konéi trafenie do pola Double alebo Triple.
,,DiIA”:  Double in / Master out, hru zac¢ina aj kon¢i trafenie do pola
Double alebo Triple.

»Aio”: Master in / Master out, hru zacina aj kon¢i trafenie do pola
Double alebo Triple.

Hra 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / HODINY (5,10,15,20) /(205, 210,
215, 220) / (305, 310, 315, 320)
1. 5,10, 15, 20 — pocita sa trafenie do lubovolného segmentu.
2. 205, 210, 215, 220 — pocita sa trafenie do segmentov typu Double.
3. 305, 310, 315, 320 — pocita sa trafenie do segmentov typu Triple.
Treba triafat do segmentov od 1-5 (105), 1-10 (110), od 1-15 (115) alebo od
1-20 (120). Toto pravidlo plati aj pri poliach typu Double a Triple. Vyhrava
ten hrag, ktory ako prvy trafi do ter€om navrhovanych segmentov.
Hra 6: GO06 Simple Cricket JEDNODUCHY  KRIKET
(Simple/JEDNODUCHY 000, 020, 025)
1. Pocitaju sa iba trafenia do segmentov 15,16,17,18,19,20 alebo
Bull’s-eye .
2. Hrag, ktory ako prvy trikrat trafi do tychto poli, vyhrava.
Trafenie do segmentu Single pocitame x 1
Trafenie do segmentu Double pocitame x 2
Trafenie do segmentu Triple pocitame x 3
VARIANTY:
1. “000” —treba triafat do segmentov &isel 15,16,17,18,19,20 a Bull’s-
eye. Poradie trafeni nerozhoduje.

/

2. 020" — treba 3-krat trafit 20, a potom zaradom 19, 18, 17, 16, 15 a
Bull’s eye.

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

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

Hra 7: GO7 Score Cricket/ KRIKET (E00, E20, E25)
1. Pocitaju sa iba trafenia do segmentov 15,16,17,18,19,20 aleboBull’s-
eye .

2. Treba trafit do vSetkych vyssie spomenutych &isel:
Trafenie do segmentu Single — pocitame x 1
Trafenie do segmentu Double — pocitame x 2
Trafenie do segmentu Triple — pocitame x 3
VARIANTY:
1. “E00” - treba ftriafat do [ubovolnych segmentov Cisel

15,16,17,18,19, 20 a Bull’s-eye. Poradie trafeni nerozhoduje.

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

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

4. Na displeji sa ukazuju tri Cislice - hra sa kon¢i, ked budu vSetky tri
Cislice zhasnuté.

5. Na displeji blikaju identifikatory segmentov, vyhrava sutaziaci,
ktory ako prvy pozhasina vSetky identifikatory.

6. Ak hrag trikrat trafi do bodovaného segmentu - jeho vysledok je
otvoreny. Vysledok bude zapisany, ak kazdy hra¢ vykona vsetky tri
hody do bodovaného segmentu. Body vygenerované poslednym
hraéom budu pripocitané k vysledku protivnikov.

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

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

9. Vyhrava hrac¢, ktory po zatvoreni vSetkych segmentov ziskal

najmensi poc¢et bodov.

Hra 8: G08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

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

2. Treba trafit do vSetkych vyssie spomenutych &isel:
Trafenie do segmentu Single pocitame x 1
Trafenie do segmentu Double pocitame x 2

Trafenie do segmentu Triple — pocitame x 3
VARIANTY:
1. “C00”" — treba triafat do [ubovolnych segmentov CEislic
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15,16,17,18,19, 20 a Bull’'s-eye. Poradie trafeni nerozhoduje.

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

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

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

5. Ak hra¢ trikrat trafi do bodovaného segmentu - jeho vysledok je
otvoreny. Vysledok bude zapisany, ak kazdy hra¢ vykona vsetky tri
hody do bodovaného segmentu. Body vygenerované poslednym
hraéom budu pripocitané k vysledku protivnikov.

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

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

8. Vyhrava hrag, ktory po zatvoreni vSetkych segmentov ziskal

najmensi pocet bodov.

Hra 9: G09 Double Score Cricket (D00, D20, D25)
Ak hra¢ chce “otvorit” segment, prva Sipka musi trafit do segmentu typu
double - az vtedy mozno zacat hru. Ostatné pravidla ako pre Score Cricket.

Hra 10: G10 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25)
Pravidla rovnaké ako pre Cricket, pouzivané polia v rozsahu od 15 do 20
a Bull’s eye. Kazdy hra¢ musi 3-krat trafit zadany segment, kym méze
prejst na nasledujici segment.
Trafenie do segmentu Single
Trafenie do segmentu Double pocitame x 2
Trafenie do segmentu Triple pocitame x 3
Avsak v pripade, ked hra¢ ziska viac nez 3 body, body nad 3 prechadzaju
na nasledujiceho hraca. Hrac, ktory ako prvy ziska 3 body v kazdom
segmente, je vitaz. (Upozornenie: hra je ur€ena minimalne 2 hra€om).
VARIANTY:
1. “PO0” treba ftriafat do [ubovolnych segmentov gislic
15,16,17,18,19, 20 a Bull’s-eye. Poradie trafeni nerozhoduje.

— pocitame x 1

2. "P20” — treba 3-krat trafit 20, a potom zaradom 19, 18, 17, 16, 15
a Bull’s eye.

3. "P25” treba 3-krat trafit Bull’s-eye, a potom zaradom 15, 16, 17,
18,19, 20

4. Na displeji blikaju identifikatory segmentov - vyhrava sutaziaci,

ktory ako prvy pozhasina vSetky identifikatory.

Hra 11: G11 Scram Cricket
1. Pocitaju sa iba trafenia do segmentov 15,16,17,18,19,20 aleboBull’s-
eye .

2. Hra je uréena pre dvoch hracov a sklada sa z dvoch kél. V prvom kole
zacina prvy hrac, v druhom zacina druhy hrac.

3. Ulohou hragov je postupné zatvaranie segmentov hry. Segment je
zatvoreny, ked donho hrac trikrat trafi.

4. Po dvoch kolach vyhrava ten hrac¢, ktory dosiahol najvyssi pocet

bodov.

Hra 12: G12 Golf/ Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)
1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) — treba zvolit jedno z tychto Cisel
ako vysledok, dosiahnutie ktorého spdsobi vylu€enie hraca.

2. Hrac musi triafat postupne do segmentov teréa od 1-18, tzn. najprv
triafa do segmentu 1, potom do segmentu 2, atd.) Ak trafi do
zodpovedajuceho segmentu, objavi sa zvuk ,,YES”, ak netrafi, objavi
sa zvuk ,,NO”.

3. Ulohou hraéa je ziskat ¢o najnizsi vysledok. Ak v &ase, ked je na

rade (tri hody):

sa mu nepodari trafit Ziadnou Sipkou - ziskava 5 bodov, tzv.
,Bad dart”
trafi do segmentu Triple - ziskava 1 bod, tzv. ,,Eagle dart”
trafi do segmentu Double - ziskava 2 body, tzv. ,,Bird dart”
trafi do segmentu Single - ziskava 3 body
Hra¢ méze na zakoncCenie kola vybrat ktorukolvek z troch Sipok, ale iba
posledna sa pocita do vysledku.
Ak hrag trafi do pola Single prvou Sipkou a dostane tri body, méze sa
rozhodnut, Ze hra dalej. Ak po takomto rozhodnuti netrafi ziadnou z dvoch
zostavajucich Sipok, ziska 5 bodov namiesto 3. Ak niektory z hraCov ziska
vysledok vyhlaseny na zadiatku, je vyluceny z hry. Ak Ziaden



z hracov neziska vyhlaseny vysledok po vykonani vSetkych 18 kdl vyhrava
hrag, ktory ma najmensi pocet bodov.

Hra 13: G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

Segmenty na trafenie su ur€ované nahodne. Hrag, ktory ako prvy trafi do
ur€eného segmentu, vyhrava.

VARIANTY:

132 — triafajte postupne 15, 4, 8, 14, 3

141 — triafajte postupne 17, 13,9, 7, 1

168 — triafajte postupne 20, 16, 12, 6, 2

189 — triafajte postupne 19, 10, 18, 5, 11

Hra¢ musi trikrat trafit do daného segmentu ¢islice, aby mohol
prejst’ na nasledujuci segment.

aorLNh =

Trafenie do segmentu Single
Trafenie do segmentu Double
Trafenie do segmentu Triple

pocitame x 1
pocitame x 2
pocitame x 3

Hra 14: G14 Hi-Score (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19,
H21)
Plati trafenie do fubovolného segmentu.

2. 03, 05, ...21 oznacuje pocet kél v kazdej hre. Kazdy hra€ ma tri hody v
kazdom kole.
Trafenie do segmentu Single — pocitame x 1
Trafenie do segmentu Double — pocitame x 2
Trafenie do segmentu Triple — pocitame x 3

3. Po ukongeni vetkych kdl vyhrava hrac, ktory dosiahol najvyssi pocet

bodov.

Hra 15: G15 All Five (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91) (POZOR! Ked’ Sipka trafi
mimo terca stlacte tlacidlo “MISS”)

V kazdom kole musi kazdy hrac¢ ziskat vysledok delitelny 5. Zakazdu

Jpatku” hrac ziskava 1 bod, napr. 2,8,5=15, Cize hrac ziskava 3 body. Niet

bodov, ak:

a) Po séitani vysledkov troch hodov suma nie je delitefna 5.

b) Hrag prinajmensom jednou Sipkou minul terg, napriek tomu, ze stcet z
dvoch zostavajucich hodov je delitelny 5.

c) Vyhrava hrag, ktory ako prvy dosiahne 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.

Hra 16: G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)

101 — treba trafit do segmentov v rozsahu 1-20 a Bull’s-eye

105 — treba trafit do segmentov v rozsahu 5-20 a Bull’s-eye

110 — treba trafit do segmentov v rozsahu 10-20 a Bull’'s-eye

115 — treba trafit do segmentov v rozsahu 15-20 a Bull’'s-eye

Pocita sa iba trafenie do segmentu z daného rozsahu. Vyhrava hrac,
ktory ziska najvacsi pocet bodov.

a0~

Hra 17: G17 Forty one (40)

Pociatocny vysledok je 40 bodov. Kazdy hrac triafa pomocou troch Sipok
do segmentov 20, 19, 18, 17, 16, 15, a Bull’'s-eye. Za trafenie
akéhokolvek segmentu sa pripo€itavaju body. Ak ziadna ztroch$ip ok
netrafi do vybraného segmentu, hra¢ vypadava z hry alebo zmensuje 40 o
polovicu. V druhom pripade sucet 3 hodov musi byt 41, inak su body
redukované o polovicu. Vyhrava hra¢ s najvysSim poctom bodov.

Hra 18: G18 Double Down (D40)

Pociatocny vysledok je 40 bodov. V pripade trafenia do 15, 16 sa body
pocitaju x 1, 17, 18 sa pocitaju x 2, 19, 20 a Bull’s-eye sa pocitaju x 3. Ak
Ziadna zo Sipok netrafi do vybraného segmentu, hra¢ zmensuje 40 o
polovicu. Vyhrava hra¢ s najvy$sim poctom bodov.

Hra 19: G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Segment je vyberany v ndhodnom poradi. Ulohou hraga je trafit do
vybraného segmentu.

Kazdy hra¢ zacina s poctom 0 bodov na konte, po trafeni sa body

pripo€itavaju. Vyhrava hrac, ktory najrychlejSie dosahuje dany pocet
bodov. Ak sucet prekro¢i dany pocet bodov, vysledok nebude
pripocitany.

Ak druhy hra¢ ziska taky isty pocet bodov ako prvy, druhy hraé

vyhrava a body prvého sa vynuluja.

2.

Hra 20: G20 Big Little (Simple/JEDNODUCHE (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
1. Kazdy hra¢ ma zakladny pocet ,zivotov”, ked ich hra¢ strati —
vypadava. Ulohou hradov je triafat do nahodne ukézanych
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segmentov ter€a. Ten hrag, ktory zostane v hre najdlhSie - vyhrava.
Trafenie do ur€enej Cislice pri prvom alebo druhom hode dovoluje
hracovi vyznacit segment tera pre nasledujuceho hraa  (Cize
nasledujuci hra¢ musi trafit do segmentu, do ktorého ftrafil
predchadzajuci hrag). Ak nasledujuci hra¢ trafi do vyznaéeného ciela
trikrat alebo nevyznaci novy ciel, novy ciel bude nahodne vyznaceny
nasledujucim hracom.

Ak hrac netrafi do vyznaceného ciela poc€as troch hodov, straca body a ciel
prechadza na nasledujuceho hraca.

Simple: Pocita sa trafenie [fubovolného segmentu teréa v ramci
vyznaceného Cisla. Nezalezi na tom, ¢i bolo trafené pole Single, Double,
¢i Triple.

MOZNOSTI (3, 4, 5, 6, 7, 8 9, 10) — oznacuju pocet ,zZivotov” danégo
hraca.

Vitazi ten hrag, ktory si ako posledny zachova zivot.

Hra 21: G21 Big Little (Hard/TAZKE H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17,

H19, H21)
1. Kazdy hra¢ ma zakladny pocet ,zivotov”, ked ich hra¢ strati —
vypadava. Ulohou hragov je triafat do nahodne ukézanych

segmentov ter€a. Ten hrac, ktory zostane v hre najdlhSie - vyhrava.
Trafenie do uréenej &islice pri prvom alebo druhom hode dovoluje
hracovi vyznacit segment terca pre nasledujuceho hra¢a( ¢ i z e
nasledujuci hra¢ musi trafit do segmentu, do ktorého ftrafil
predchadzajici hrag). Ak nasledujuci hra¢ trafi do vyznaceného ciela
trikrat alebo nevyznaci novy ciel, novy ciel bude nahodne vyznaceny
nasledujucim hracom.

Ak hrac netrafi do vyznaceného ciela poc€as troch hodov, straca body a ciel
prechadza na nasledujuceho hraca.

Hard: Pocita sa trafenie iba do toho istého segmentu ter¢a. Treba triafat
alebo do pola Single, alebo Double, alebo Triple.

MOZNOSTI (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) — oznaduiju podet ,Zivotov” danégo hraga.
Vitazi ten hrag, ktory si ako posledny zachova Zivot.

Hra 22: G22 Killer/ZABIJAK (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

MOZNOSTI: 3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21 znamenaju podet ,Zivotov” pre

hraca.

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

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

3. Ak ,killer” trafi do segmentu protivnika, protivnik straca jeden ,zivot”.
Hra¢i moézu overovat svoj pocet ,zivotov” stlaCenim tlacidla
,SCORES".

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

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

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

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

8. Vyhrava hrag, ktory zbavi ostatnych hracov vSetkych ,zivotov”.

9. Hru maju hrat viac nez dve osoby.

Hra 23: G23 Killer-Double/ZABIJAK (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215,
217, 219, 221)

MOZNOSTI: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221

znamenaju pocet ,Zivotov” pre hraca.

1. Po spusteni hry displej ukazuje ,,SEL”, €¢o znamena, ze hra¢ ma vybrat

svoj segment hry. Segment, do ktorého hrac¢ trafi, sa stava jeho

segmentom. Vzapati treba stlacit' tlacidlo ,,NEXT” a nasledujuci hra¢

vybera svoj segment. Hra sa zacina vo chvili, ked vSetci hraci vyberu

svoj segment hry.

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

Ak killer” trafi do segmentu protivnika, protivnik straca jeden ,zivot”.

Hra¢i mézu overovat svoj pocet ,zivotov” stlaCenim tlacidla

~SCORES".



4. Ked hrag, ktory ziskal privlastok ,,killer” trafi do svojho segmentu hry,
straca privlastok ,,killer” a jeden ,zZivot”.

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

6. Ked bol dany segment trafeny, ozve sa zvuk ,Yes”, ak nie, ozve sa zvuk
Lo0orry”.

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

8. Vyhrava hrag, ktory zbavi ostatnych hracov vSetkych ,zivotov”.

9. Hru maju hrat viac nez dve osoby.

Hra 24: G24 Killer-Triple/ZABIJAK (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,
317, 319, 321)

MOZNOSTI: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321

znamenaju pocet ,zivotov” pre hraca.

1. Po spusteni hry displej ukazuje ,,.SEL”, ¢o znamena, Ze hra¢ ma
vybrat svoj segment hry. Segment, do ktorého hrac¢ trafi, sa stava
jeho segmentom. Vzapati treba stladit tlacidlo ,NEXT” a nasledujuci
hra¢ vybera svoj segment. Hra sa zacina vo chvili, ked vSetci hraci
vyberu svoj segment hry.

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

3. Ak killer” trafi do segmentu protivnika, protivnik straca jeden ,Zivot”.
Hra¢i moézu overovat svoj pocet ,zZivotov” stlacenim tlacidla
~SCORES".

4. Ked hrag, ktory ziskal privlastok ,,killer” trafi do svojho segmentu hry,
straca privlastok ,.killer” a straca jeden ,zZivot”.

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

6. Ked bol dany segment trafeny, ozve sa zvuk ,Yes”, ak nie, ozve sa zvuk
LSorry”.

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

8. Vyhrava hrag, ktory zbavi ostatnych hracov vsetkych ,zivotov”.

9. Hru maju hrat viac nez dve osoby.

Hra 25: G25 Shoot Out / RYCHLA STRELA (H03, H05, HO7, H09, H11,

H13, H15, H17, H19, H21)

1. Segment &isla je vyznaCovany nahodne. Na trafenie ma hra¢ 10
sekund. Ak v tom Case netrafi, straca poradie.

OBSAH BALENIA:
- 6 Sipok, 12 nahradnych hrotov
- ter¢

Vyhlasenie o zhode s eurépskymi normami:

c
R
2

vyhlasenie o zhode s eur6pskymi normami.

polybrémovany difenylether.

spravnym spdsobom.
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Body su pripocitané za trafenie do lubovolného segmentu c&isla:
Trafenie do segmentu Single - pripo&itavame x 1

Trafenie do segmentu Double - pripo¢itavame x 2

Trafenie do segmentu Triple - pripo¢itavame x 3

Najlepsie vysledky dava trafenie do pola Triple (pocitame x 3).
(HO3,H04,H05...H015) su nasledujuce etapy hry. Ked su hry ukonéené,
vyhrava hra¢ s najva¢sim poctom

NookwN

Hra 26: G26 Legs over / VYSLEDOK NAHOR (3,5 7,9, 11, 13, 15, 17,

19, 21)

MOZNOSTI: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321

znamenaju pocet ,zivotov” pre hraca.

1. Ter& nahodne vybera vysledok pre prvého hraga. Ulohou prvého
hra€a je pomocou troch hodov dosiahnut vyssi vysledok, nez je
vysledok vygenerovany teréom. Ak hrac ziska nizsi vysledok, straca
jeden zivot.

2. Ulohou nasledujiceho hraga je ziskat vy$si vysledok neZ vysledok
predchadzajuceho hraca. Ak hrac ziska niz8i vysledok, straca jeden
Zivot.

3. Hra¢ nembdze vysledok zrusit. Stlaenie tlacidla START alebo
netrafenie do teréa spdsobuje stratu Zivota.

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

5. Hru maju hrat viac nez dve osoby.

Hra 27: G27 Legs under/VYSLEDOK NADOL (U03, U05, U07, U09, U11,

U13, U15, U17, U19, U21)

MOZNOSTI: U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21

znamenaju pocet ,zivotov” pre hraca.

1. Ter& nahodne vybera vysledok pre prvého hraga. Ulohou prvého hraga
je pomocou troch hodov dosiahnut' nizsi vysledok, nez je vysledok
vygenerovany teréom. Ak hrac ziska vysSi vysledok, straca jeden Zivot.

2. Ulohou nasledujliceho hrada je ziskat nizsi vysledok neZ vysledok
predchadzajuceho hraca. Ak hrac ziska vyssi vysledok, straca jeden
Zivot.

3. Hra¢ nemdze vysledok zrusSit. Stlacenie tlacidla START alebo
netrafenie do ter¢a spdsobuje stratu Zivota.

4. Hrac vypadava vo chvili, ked strati v8etky Zivoty. Vyhrava hrac, ktory
ako jediny nestrati vSetky Zivoty.

5. Hru maju hrat viac nez dve osoby.

- napajaci zdroj
- navod na pouzitie

Toto zariadenie spifia poZiadavky smernice o elektromagnetickej kompatibilite (2014/30/EU), a preto je opatrené znatkou CE a bolo vydané

Tento vyrobok spifia poziadavky smernice 2011/65/EU a 2015/863 - zname ako smernica RoHS. U&elom tejto smernice je zbliZit pravne predpisy
¢lenskych Statov tykajuce sa obmedzenia pouzivania nebezpecénych latok v elektrickych a elektronickych zariadeniach a prispiet k ochrane ludského
zdravia a ekologicky Setrnému vyuZitiu a likvidacii odpadovych elektrickych a elektronickych zariadeni. Smernica RoHS je v platnosti od 3. januara
2013. Nové elektrické a elektronické zariadenia uvedené na trh neobsahuju olovo, ortut, kadmium, Sestmocny chrém, polybrémovany difenyl alebo

Tento symbol znamena, Ze vyrobok nesmie byt likvidovany so zmieSanym odpadom a nepatri ani do kontajnerov na triedeny odpad, ale musi byt
odovzdany na miesta na to uréené, aby bola zaistena ich ekologicka recyklacia.Potencialnym negativnym a¢inkom na Zivotné prostredie a ludské zdravie,
ktoré byt mohli byt désledkom nespravnej manipulacie s odpadom z pouzitych elektronickych zariadeni, mozno predist, ak je vyrobok zlikvidovany
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PASTABOS

DEMESIO!
= Smiginis tai ne zaislas
= Zaidimas skirtas suaugusiems Zmonéms.

JZANGA:

NAUDOJIMO INSTRUKCIJA
Pries pradedant zaidima, reikia susipazinti su Zemiau aprasyta aptarnavimo instrukcija ir iSsaugoti jg vélesniam naudojimui.

Prie$ pradedant Zaidima, reikia susipazinti su aptarnavimo instrukcijair
iSsaugoti jg vélesniam naudojimui.
Smiginis tai ne bati naudojamos komerciskai

Smiginis yra su 4 ekranais, rodanciais visg reikiamg informacijg. Smiginis maitinamas DC6V-9V 500mA maitinimo bloko pagalba arba 4

elementais
1,5V AA.

ELEMENTUY KEITIMAS:

Prie§ pradedant Zzaidimag, reikia susipazinti su Zzemiau aprasSyta
aptarnavimo instrukcija ir iSsaugoti jg vélesniam naudojimui.

Elementai: 4x AA (1,5V); D.C

Norint pakeisti elementus, reikia iSsukti elemento dangtj saugantj varzta,

o po to tg dangtj iSimti.  ISémus elementus, juos reikia pakeisti naujais,

nauji elementai jdedami, laikantis atitinkamo poliariSkumo, remiantis

elementy kameroje esandiais simboliais.

DEMESIO !!!

1. Elementy negalima vél jkrauti, kiekvieng kartg juos reikia pakeisti
naujais.

PREKES APRASYMAS
1. EKRANAS : rodo rezultatus / informacijg apie Zaidimag
2. ZAIDEJY SKAICIUS: 1-16

SMIGINIO TVIRTINIMAS PRIE SIENOS
Raskite tokig vieta, kur laisvas atstumas nuo smiginio bdty 3m.
Pakabinkite smiginj taip, kad jo centras baty 1,73m aukstyje.

TASKU SKAICIAVIMO TAISYKLES:
SEGMENTAS

Single / PAVIENIS SEGMENTAS
Double / DVIGUBAS SEGMENTAS

REZULTATAS
SKAICIUOKITE X 1
SKAICIUOKITE X 2

MYGTUKUY APRASYMAS:

1. Paspauskite ,POWER", kad jjungtuméte / i§jungtumétez a i d i m g .
Jjungimg / i§jungimg signalizuoja garsinis signalas.

2. “GAME" — skirtas Zaidimui pasirinkti (GO1 - G27). Siomy gtuk o
pagalba taip pat galima iSeiti i§ Zaidimo ir grjZti prie pradinio ekrano.

3. Mygtukas ,OPTION/SCORE “ skirtas Zaidimui pasirinkti pagrindinio
Zaidimo rémuose, taip pat aktualiam rezultatui nustatyti.

4. Mygtuko ,PLAYER & TEAM/ELLIMINATE “ pagalba, pasirinkite
zaidéjy skaiciy arba komandg.  Taip pat jis skirtas rezultatui istrinti
arba grazinti zaidimo metu.

GARSO SIGNALAI:

,Laser“ — garsas, atsirandantis smigiui palietus taikin;.
,Double* garsas informuoja apie pataikymg |
(skai€iuojama x2)

»Iriple® - garsas informuoja apie pataikyma j Triple lauka (skaiCiuojama
x3)

»Score — garsas informuoja apie gautg Siame Zaidime rezultata.
,Close* — garsas reiSkia skai€iuojamo segmento uzdaryma.

,»Open“ — garsas reiSkia skai¢iuojamo segmento atidaryma.

Doublelaukg

ZAIDIMY SARASAS:

1 zaidimas: G01 Count Up / SKAICIAVIMAS | VIRSY (100, 200, 300,
400, 500, 600, 700, 800, 900)

Zaidimo tikslas yra kuo greigiau pasiekti pasirinktg tasky skaiciy (100,
200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900). Laimi tas Zaidéjas, kuris pirmas
pasieks reikiamg tasky skaiciy.

2 Zaidimas: G02 Count Up / SKAICIAVIMAS | APACIA (101, 201, 301,
401, 501, 601, 701, 801, 901)

Kiekvienas zaidéjas pradeda Zzaidimg su tuo paciu nustatytu tasky
skaiciumi (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901). Per kiekvieng
metimg surinkti taskai yra atskaiCiuojami j apacig. Laimi tas zaidéjas,
kuris pirmas pasieks nulj.

Maitinimo blokas: AC, 230V
DEMESIO!!! renginio negalima jungti
rekomenduojama maitinimo Saltiniy skaiciaus.

prie didesnio neiyra

2. Negalima tarpusavyje maisyti skirtingy tipy elementy arbanaujus
elementus jungti su jau naudotais.

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

4. ISnaudotus elementus reikia pakeisti naujais.

5. Keiciant elementus, reikia nepamirsti laikytis poliariSkumo.

6. Negalima sujungti maitinimo gnybty.

3. ZAIDIMY SKAICIUS: 27 (240 atmainy)

Zaidimo metu Zaidéjas turi stovéti 2,37m atstumu nuo taikinio.

SKAICIUOKITE X 3
25x1
25x2

Triple / TRIGUBAS SEGMENTAS
Bull's-eye
Bull's-eye DVIGUBAS

5. Mygtukas ,DOUBLE / MISS “ skirtas funkcijoms ,double” ir ,master”
ijungti (G02 atveju).

6. Mygtukas ,HANDICAP* skirtas kiekvienam zaidéjui pritaikyti zaidimo
sunkumo lygj. Paspauskite ,PLAYER & TEAM/ELLIMINATE", o po to
+HANDICAP*, kad nustatytuméte tam tikrg rezultatg Siam zaidéjui.
Pasinaudojus proga, galima tai padaryti visiems Zaidéjams.

7. Mygtukas ,SOUND" — skirtas garso signalams jjungti ir i§jungti.

8. Norédami pradéti Zaidima, paspauskite ,START/NEXT“ mygtukg. Sj
mygtukg taip pat reikia spausti, keiCiant zaidéja.

» Too-High“ — garsas informuoja, kad rezultatas skai€iuojamas yranuo
pradziy

»Winner® — informuoja, kad zaidéjas laiméjo zaidimag

,»,Bull‘s-Eye“ — garsas informuoja, kad pataikyta j BUll‘s-Eyelauka.
(skaiCiuojama 25)

»music“ — garsas informuoja, kad zaidimg pradeda kitas zaidéjas (po trijy
pries tai buvusio zaidéjo métimy)

ATMAINOS (mygtuko DOUBLE pagalba):

»Din” Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) — reiskia
zaidimo (tasky skaiciavimo) pradzig taskai yra skai¢iuojami tik, kai pirmas
pataikymas buvo j Double lauka.

»Dou” Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) -
reiSkia, kad zaidima galima baigti tik pataikius j atitinkama Double lauka.
,,Dio” Double in/ Double out - reiSkia, kad Zaidimas pradedamasir
baigiamas pagal auksciau apraSytas taisykles.

Jeigu ekrane rodomas tiek Double in tiek Double out, tai reiskia, kad yra
Zaidziama dviem variantais, kurie gali bati pradéti arba uzbaigti, pataikius j
Double tipo segmenta.

»Ain”: Master in, zaidimas prasideda, pataikius j Double arba Triple tipo
segmenta.



,»AiD”: Master in / Double out, Zaidimas prasideda, pataikius jDouble
arba Triple tipo segmentg, o baigiasi, pataikius j Double tipo segmenta.

»Aou”: Master out, zaidimas baigiasi, pataikius j Double arbaTriple
lauka.
,»DiA”: Double In / Master out, zaidimas prasideda ir baigiasi, pataikius j

Double arba Triple lauka.
»Aio”: Master in / Master out, Zaidimas prasideda ir baigiasi, pataikius |
Double arba Triple laukg.

Zaidimas 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / LAIKRODIS (5,10,15,20)
/(205, 210, 215, 220) / (305, 310, 315, 320)

1. 5,10,15, 20 — skai¢iuojami pataikymai j bet kurj segmenta.

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

3. 305, 310, 315, 320 — skaiCiuojami pataikymai j Triple tipo segmentus.

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

6 Zaidimas: GO06 Simple Cricket / PAPRASTASIS KRIKETAS

(Simple/PAPRASTASIS 000, 020, 025)

1. Skai€iuojami tik pataikymai | 15,16,17,18,19,20 arba Bull’'s-eye
segmentus.

2. Laimi zaidéjas, kuris pirmas tris kartu pataikys | aukSCiau pateiktus
laukus.

Pataikymas j Single segmentg — skai¢iuojame x 1
Pataikymas | Double segmentg — skaiCiuojame x 2
Pataikymas j Triple segmentg — skaiciuojame x 3

ATMAINOS:

1. “000” - reikia pataikyti j 15,16,17,18,19,20 skaiCiy segmentus ir
Bull’'s-eye. Pataikymy eiliSkumas neturi reikSmés.

2. 7020” — reikia 3 kartus pataikyti j 20, o po to paeiliui j 19, 18, 17, 16,
15 ir Bull’s eye.

3. 025" - reikia 3 kartus pataikyti j Bull’s-eye, o po to paeiliui j 15, 16,
17,18, 19, 20

Ekrane segmento identifikatoriai mirksi,

uzgesins visus identifikatorius.

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

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

2. Reikia pataikyti j visus aukS€iau paminétus numerius:

Pataikymas j Single segmentg — skaiciuojame x 1
Pataikymas j Double segmentg — skai€iuojame x 2
Pataikymas j Triple segmentg — skaiciuojame x 3

ATMAINOS:

1. “E00” - reikia pataikyti j bet kuriuos 15,16,17,18,19,20 skaiciy
segmentus ir Bull's-eye. Pataikymy eiliSkumas neturi reikSmes.

2. "E20” - reikia 3 kartus pataikyti j 20, o po to paeiliui j 19, 18, 17, 16,

15 ir Bull's eye.

3. "E25” - reikia 3 kartus pataikyti | Bull’s-eye, o po to paeiliui j 15, 16,
17,18, 19, 20

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

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

6. Jeigu zaidéjas tris kartus pataikys j taSkus suteikiantj segmenta,
tuomet jo rezultatas yra atviras. Rezultatas bus jraSytas, jeigu
kiekvienas zaidéjas visus tris metimus pataikys | taSkus suteikiantj
segmenta. Paskutinio Zzaidéjo surinkti tasSkai bus pridéti prie
prieSininky rezultato.

7. Kiekvienas zaidéjas turi stengtis pataikyti j taSkus suteikiantj segmenta.

8. Kai kiekvienas zaidéjas tris kartus pataikys | segmenta, jis bus
uzdarytas. Zaidéjas turi pataikyti j kitg paskirtg segments, kad
prieSininkai galéty rinkti taSkus.

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

8 Zaidimas: Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

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

2. Reikia pataikyti j visus aukS¢iau paminétus numerius:

Pataikymas j Single segmentg — skaiciuojame x 1
Pataikymas j Double segmentg — skai¢iuojame x 2
Pataikymas j Triple segmentg — skaiciuojame x 3

laimi Zaidéjas, kuris pirmas
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ATMAINOS:

1. “C00” - reikia pataikyti j bet kuriuos 15,16,17,18,19,20 skaiciy
segmentus ir Bull's-eye. Pataikymy eiliSkumas neturi reikSmés.

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

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

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

5. Jeigu zaidéjas tris kartus pataikys | taSkus suteikiantj segmenta, jo
rezultatas yra atviras. Rezultatas bus jrasytas, jeigu kiekvienas
zaidéjas visus tris metimus pataikys j taSkus suteikiantj segmenta.
Paskutinio Zaidéjo surinkti taSkai bus pridéti prie prieSininky rezultato.

6. Kiekvienas Zaidéjas turi stengtis pataikyti j taskus suteikiantj segments.

7. Kai kiekvienas Zaidéjas tris kartus pataikys | segmentg, jis bus
uzdarytas. Zaidéjas turi pataikyti j kit paskirta segmenta, kad
prieSininkai galéty rinkti taskus.

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

9 Zaidimas: G09 Double Score Cricket (D00, D20, D25)

Jeigu zaidéjas nori ,atidaryti“ segmentg, pirmas smigis turi pataikyti j

double tipo segmentg ir tik po to galima pradéti zaidimg. Toliau Zaidimo

taisyklés tokios pat kaip Score Cricket zaidime.

10 Zaidimas: G10 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25)

Zaidimo taisyklés tokios pat kaip Cricket Zaidime, naudojamasi laukais

nuo 15 iki 20 ir Bull’s eye. Kol pereis prie kito segmento, kiekvienas

Zaidéjas turi pataikyti 3 kartus j nurodytg segmenta.

Pataikymas j Single segmentg — skaic¢iuojame x 1
Pataikymas j Double segmentg — skai€iuojame x 2
Pataikymas j Triple segmentg — skaiCiuojame x 3

Taciau tuo atveju, kai Zaidéjas gaus daugiau kaip 3 taskus, taskai vir§ 3

pereina kitam zaidéjui. Laimi zaidéjas, kuris pirmas i§ kiekvieno

segmento surinks 3 taskus. (Démesio: Zaidimas skirtas maziausiai 2

Zaidéjams).

ATMAINOS:

1. “P00” - reikia pataikyti | bet kuriuos 15,16,17,18,19,20 skaiCiy
segmentus ir Bull's-eye. Pataikymy eiliSkumas neturi reikSmés.

2. "P20” - reikia 3 kartus pataikyti j 20, o po to paeiliui j 19, 18, 17, 16,

15 ir Bull's eye.

3. "P25” - reikia 3 kartus pataikyti j Bull’'s-eye, o po to paeiliui j 15, 16,
17,18, 19, 20

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

11 Zaidimas: G11 Scram Cricket

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

2. Zaidimas skirtas dviem Zaidéjams ir susideda i§ dviejy raundy. Pirmame
raunde pradeda pirmas Zaidéjas, antrame raunde pradeda antras
Zaidéjas.

3. Zaidéjy uzduotis yra uZdarinéti Zaidimo segmentus vieng po kito.
Segmentas yra uzdarytas, jeigu zaidéjas pataisyk j jj tris kartus.

4. Po dviejy raundy laimi zaidéjas, kuris surinks daugiausia tasky.

12 Zaidimas: G12 Golf/ Golfas (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) — reikia iSsirinkti vieng i§ Siy
skaiciy kaip rezultatg, kurj pasiekus, zaidéjas yra iSmetamas.

2. Zaidéjas turi paeiliui pataikyti j taikinio segmentus nuo 1-18, tai yra,
pirmame rate pataiko j 1 segmentg, antrame j 2 segmentg ir t.t.) Jeigu
pataikys | atitinkama segmenta, pasigirs garsas ,YE®, jeigu
nepataikys, pasigirs garsas ,NO*.

3. Zaidéjo uzduotis yra surinkti kuo maziausig rezultatg. Jeigu per savo
ratg (tris metimus):

— jam nepavyks pataikyti jokiu smigiu — gauna 5 taskus, taip
vadinamus ,,Bad dart”

— pataikys j Triple segmentg — gauna 1 taSka, taip vadinamag
»Eagle dart”

— pataikys j Double segmentg - gauna 2 taskus, taip vadinamg
,Bird dart”

— pataikys j Single segmentg — gauna 3 tasSkus

Kol pasibaigs ratas, zaidéjas gali iSsirinkti bet kurj i$ trijy smigiy, bet tik

paskutinis jskai¢iuojamas j rezultats.

Jeigu Zaidéjas pataikys j Single laukg pirmuoju smigiu ir gaus trys taskus,

gali priimti sprendimag, kad Zaidzia toliau. Jeigu po tokio sprendimo

nepataikys jokia i$ dviejy likusiy smigiy, gaus 5 taskus vietoj 3. Jeigu kuris



nors i§ Zzaidéjy surinks zaidimo pradzioje pasirinktg rezultatg, yra
iSmetamas i$ Zaidimo. Jeigu po visy 18 raty, nei vienas iS Zaidéjy
nesurinks paskelbto rezultato, laimi zaidéjas, kuris surinko maziausiai tasky.
13 Zaidimas: G13 Bingo (132, 141, 168, 189)
1. Segmentai pataikymams yra paskiriami atsitiktinai.Laimi Zaidéjas, kuris
pirmas pataikys j paskirtg segmenta.
ATMAINOS:

132 — pataikykite paeilivi j 15, 4, 8, 14, 3

141 — pataikykite paeiliui j 17, 13,9, 7, 1

168 — pataikykite paeiliui j 20, 16, 12, 6, 2

189 — pataikykite paeiliui j 19, 10, 18, 5, 11

Zaidéjas turi tris kartus pataikyti j duotajj skaigiaus segmenta, kad

galéty pereiti prie kito segmento.
Pataikymas j Single segmentg — skaic¢iuojame x 1
Pataikymas | Double segmentg — skaic¢iuojame x 2
Pataikymas j Triple segmentg — skaiCiuojame x 3

abrowN =

14 Zaidimas: G14 Hi-Score (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17,
H19, H21)
1. Svarbu pataikyti j bet kurj segmenta.
2. 03, 05, ...21 reiSkia raty skaiciy kiekviename Zzaidime.
zaidéjas turi tris pataikymus kiekviename rate.
= Pataikymas j Single segmentg — skai¢iuojame x 1
= Pataikymas j Double segmentg — skaiciuojame x 2
= Pataikymas j Triple segmentg — skaiCiuojame x 3
3. Pasibaigus visiems ratams, laimi Zaidéjas, kuris pasieké didziausig
tasky skaiciy.
15 zaidimas: G15 All Five (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91) (DEMESIO! Jeigu
smigis nepataikys j taikinj, paspauskite ,,MISS*)
Kiekviename raunde kiekvienas zaidéjas turi pasiekti rezultatg, kuris dalijasi
i8 5. UZ kiekvieng ,penketuka” Zaidéjas gauna 1 tadkg, pavyzdziui, 2,8,5=15,
taigi zaidéjas gauna 3 taskus.
Tasky néra, jeigu:
a) Rezultato i$ trijy métimy suma nesidalija i$ 5.
b) Zaidéjas nepataiké bent vienu smigiu nepaisant to, kad kity dviejy
métimy suma dalijasi i$ 5.
Laimi zaidéjas, kuris pirmas surinks 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.
16 Zaidimas: G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)

Kiekvienas

1. 101 — reikia pataikyti j segmentus nuo 1 iki 20 ir Bull’'s-eye
2. 105 - reikia pataikyti j segmentus nuo 5 iki 20 ir Bull’s-eye

3. 110 - reikia pataikyti j segmentus nuo 10 iki 20 ir Bull’s-eye
4. 115 - reikia pataikyti j segmentus nuo 15 iki 20 ir Bull’'s-eye

|skaiCiuojami yra tik pataikymai j duotojo diapazono segmentus. Laimi
Zaidéjas, kuris surinks daugiausia tasky.

17 Zaidimas: G17 Forty one (40)

Pradinis rezultatas tai 40 taSky. Kiekvienas zaidéjas trim smigiais pataiko
| segmentus 20, 19, 18, 17, 16, 15, ir Bull’s-eye. Pataikius | bet kurj
segmenty, yra priskai€iuojami taskai. Jeigu jokia i$ trijy smigiy nepataikys j
pasirinktg segmenta, zaidéjas iSkrenta i$§ zaidimo arba sumazina 40 per
puse. Antru atveju 3 métimy suma turi bati 41, prieSingu atveju taskai
sumazinami per puse. Laimi Zzaidéjas su didZiausiu tasky skaiciumi.

18 Zaidimas: G18 Double Down (D40)

Pradinis rezultatas tai 40 tasky. Jeigu zaidéjas pataikys j 15, 16, jie yra
skaiCiuojami x 1, jei j 17, 18 yra skaiCiuojami x 2, jei j 19, 20 ir Bull’'s-eye yra
skaiCiuojami x 3. Jeigu nei vienas i§ smigiy nepataikys | pasirinktg
segmenta, zaidéjas sumazina 40 per puse. Laimi zaidéjas su didzZiausiu
tasky skaiciumi.

19 zZaidimas: G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Segmentas pasirenkamas atsitiktinai. Zaidéjo uzduotis yra pataikyti j
pasirinktg segmenta.

2. Kiekvienas zaidéjas turi 0 tasky, o pataikius, taskai yra sumuojami.
Laimi zaidéjas, kuris greiCiausiai pasieks uzduotg tasky skaiciy. Jeigu
suma virSys uzduotg tasky skaiciu, rezultatas nebus pridétas.

3. Jeigu kitas Zaidéjas surinks tokj pat tasky skai€iy kaip ir pirmasis,

kitas zaidéjas laimi, o pirmojo zaidéjo taskai yra anuliuojami.

20 zaidimas: G20 Big Little (Simple/PROSTE 3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
1. Kiekvienas Zaidéjas turi bazinj ,gyvybiy“ skaiCiy, kai Zaidéjas jas
praras — iSkrenta. Zaidéjy uZduotis yra pataikyti j atsitiktinai paskirtus
taikinio segmentus. Laimi zaidéjas, kuris Zaidime iSliks ilgiausiai.
Pataikius | paskirtg skai€iy pirmojo arba antrojo metimo metu, Zaidéjas
gali paskirti taikinio segmentg kitam Zaidéjui (o gi, kitas zaidéjas turi
pataikyti ] segmenta, | kurj pataiké prie§ tai Zaides
zaidéjas). Jeigu kitas zaidéjas pataikys | paskirtg taikinj tris kartus
arba nepaskirs kito taikinio, tuomet naujg taikinj atsitiktinai paskirs
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kitas zaidéjas.
Jeigu zaidéjas nepataikys j paskirtg taikinj per tris metimus, praranda
taskus, o taikinys pereina kitam zaidéjui.
Simple: |skaiCiuojamas pataikymas j bet kurj taikinio segmentg paskirto
skaiciaus rémuose. Néra skirtumo, ar buvo pataikyta j Single, Double
ar j Triple lauka.
PASIRINKIMUI (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) — reiSkia duotojo zaidéjo
»gyvybiy“ skaiciy.
Laimi tas Zaidéjas, kuris paskutinis iSsaugos gyvybe.
21 Zaidimas: G21 Big Little (Hard/SUNKUS HO05, H07, H09, H11, H13,
H15, H17, H19, H21)

Kiekvienas Zaidéjas turi bazinj ,gyvybiy“ skai€iy, kai Zaidéjas jas praras
— ikrenta. Zaidéjy uZduotis yra pataikyti j atsitiktinai paskirtus taikinio
segmentus. Laimi Zzaidéjas, kuris zaidime iSliks ilgiausiai.
Pataikius | paskirta skaiCiy pirmojo arba antrojo metimo metu,
Zaidéjas gali paskirti taikinio segmenta kitam Zaidéjui (o gi, kitas zaidéjas
turi pataikyti | segmenta, | kurj pataiké prie§ tai zaides
zaidéjas). Jeigu kitas Zaidéjas pataikys | paskirtg taikinj tris kartus
arba nepaskirs kito taikinio, tuomet naujg taikinj atsitiktinai paskirs kitas
Zaidéjas.
Jeigu Zaidéjas nepataikys j paskirtg taikinj per tris metimus, praranda
taskus, o taikinys pereina kitam Zaidéjui.
Hard: skaiCiuojamas pataikymas tik j tg patj taikinio segmentg. Reikia
pataikyti arba j Single lauka, arba j Double arba j Triple lauka.

PASIRINKIMUI (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) — reiSkia duotojo Zaidéjo
,gyvybiy“ skaiciy.

Laimi tas zaidéjas, kuris paskutinis iSsaugos gyvybe.
22 7aidimas: G22 Killer/ZUDIKAS (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
PASIRINKIMUI 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21 - reiSkia Zaidéjo
,gyvybiy“ skaiciy.
1. Jjungus zaidimg, ekranas rodo ,SEL, kas reiskia, jog zaidéjas turi
iSsirinkti savo zaidimo segmentg. Segmentas, j kurj pataikys zaidéjas,
tampa jo segmentu. Po to reikia paspausti ,NEXT“ mygtukg ir kitas
Zaidéjas i§sirenka savo segmenta. Zaidimas prasideda tuomet, kai visi
Zaidéjai iSsirinks savo zaidimo segmentus.
Jeigu Zaidéjas pataikys | savo zaidimo segmenta, jam suteikiama
pravarde ,killer”.
Jeigu ,killer pataiko j prieSininko segmentg, prieSininkas praranda vieng
,gyvybe“. Zaidéjai gali patikrinti savo ,gyvybiy* skai¢iy, paspaudus
mygtukg ,SCORES".
Jeigu zaidéjas, kuriam buvo suteikta pravardeé ,killer®, pataikys j savo
Zaidimo segmentg, tuomet praranda pravarde ,killer” ir praranda vieng
~gyvybe®.
JKillerio® uzduotis yra pataikyti j prieSininky segmentus ir atimti nuo jy
viena po kitos ,gyvybes*.
Jeigu j duotgjj segmentg pataikyta, pasigirsta garsas ,Yes", jeigu ne —
pasigirsta garsas ,Sorry“.
Pasirinkimai (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) reiskia, kad norédamas
laiméti, ,,killer” turi pataikyti (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) karty j
prieSininky segmentus. Néra reikSmés, ar tai yra Single, Double ar
Triple tipo segmentai.
Laimi zaidéjas, kuris nuo kity zaidéjy atims visas ,gyvybes®.
Zaidime turi Zaisti daugiau kaip du Zmonés.
Zaidimas: G23 Killer-Double/ZUDIKAS (203, 205, 207, 209, 211, 213,

215, 217, 219, 221)

PASIRINKIMUI 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221 reiskia
zaidéjo ,gyvybiy“ skaiciy.
1. Jjungus zaidimg, ekranas rodo ,,SEL”, kas reiSkia, jog zaidéjas turi
iSsirinkti savo Zaidimo segmenta. Segmentas, | kurj pataikys zaidéjas,
tampa jo segmentu. Po to reikia paspausti ,NEXT” mygtuksa ir kitas
Zaidéjas iSsirenka savo segments. Zaidimas prasideda tuomet, kai visi
Zaidéjai iSsirinks savo zaidimo segmentus.
Jeigu zaidéjas pataikys j savo zaidimo segmentg, jam suteikiama
pravardeé ,killer”.
Jeigu ,killer* pataiko | prieSininko segmenta, prieSininkas praranda
vieng :gyvybe“. Zaidéjai gali patikrinti savo ,gyvybiy® skaiéiy,
paspaudus mygtukg ,SCORES".
Jeigu Zaidéjas, kuriam buvo suteikta pravardé ,killer”, pataikys j savo
Zaidimo segmenta, tuomet praranda pravarde ,killer* ir praranda vieng
gyvybe®.
LKillerio“ uzduotis yra pataikyti j prieSininky segmenta ir atimti nuo jy
viena po kitos ,gyvybes®.
Jeigu j duotajj segmentg pataikyta, pasigirsta garsas ,Yes", jeigu ne —
pasigirsta garsas ,Sorry“.

1.

8.
9.
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Pasirinkimai (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) reiskia,
kad pravarde , killer” galima gauti tik pataikius | Double tipo lauka.
Laimi Zaidéjas, kuris nuo kity zaidéjy atims visas ,gyvybes".

Zaidime turi Zaisti daugiau kaip du Zmonés.

24 aidimas: G24 Killer-Triple/ZUDIKAS (303, 305, 307, 309, 311, 313,
315, 317, 319, 321)
PASIRINKIMUI 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321
reiSkia zaidéjo ,gyvybiy“ skaiciy.

1. Jjungus Zzaidimg, ekranas rodo ,,SEL”, kas reiSkia, jog zaidéjas turi
iSsirinkti savo Zaidimo segmentg. Segmentas, j kurj pataikys Zaidéjas,
tampa jo segmentu. Po to reikia paspausti ,,NEXT” mygtukg ir kitas
Zaidéjas i$sirenka savo segmentg. Zaidimas prasideda tuomet, kai
visi Zaidéjai iSsirinks savo zaidimo segmentus.

2. Jeigu zaidéjas pataikys | savo zaidimo segmentg, jam suteikiama
pravardé killer”.

3. Jeigu ,killer" pataiko j prieSininko segmentg, prieSininkas praranda
vieng ,gyvybe*“. Zaidéjai gali patikrinti savo ,gyvybiy“ skaiciy, paspaudus
mygtuka ,SCORES”.

4. Jeigu zaidéjas, kuriam buvo suteikta pravardé , killer”, pataikys j savo
zaidimo segmentg, tuomet praranda pravarde ,killer* ir praranda vieng
»gyvybe*.

5. ,Killerio* uzduotis yra pataikyti j prieSininky segmentg ir atimti nuo jy
viena po kitos ,gyvybes®.

6. Jeigu j duotajj segmentg pataikyta, pasigirsta garsas ,Yes", jeigu ne —
pasigirsta garsas ,Sorry“.

7. Pasirinkimai (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
reiSkia, kad pravarde ,killer” galima gauti tik pataikius | Triple tipo
lauka.

8. Laimi zaidéjas, kuris nuo kity zZaidéjy atims visas ,gyvybes*.

9. Zaidime turi zaisti daugiau kaip du Zmonés.

25 7aidimas: G25 Shoot Out/GREITAS SUVIS (H03, H05, HO7, H09, H11,

H13, H15, H17, H19, H21)

1. Skaiciaus segmentas paskiriamas atsitiktinai. Pataikymui zZaidéjas turi
10 sekundziy. Jeigu per tg laikg nepataiko, praranda eile.

2. TaSkai yra skai€iuojami uz pataikymus | bet kurj skai¢iaus segmenta:
Pataikymas | Single segmentg — skaiciuojame x 1
Pataikymas j Double segmentg — skaiciuojame x 2

PAKUOTES TURINYS:

6 smigiai, 12 keiiamy antgaliy
aptarnavimo instrukcija

Pataikymas j Triple segmentg — skaiciuojame x 3

3. Geriausius rezultatus duoda pataikymas j Triple lauka (skaic¢iuojame x
3).
4. (HO3,H04,H05...H015) tai kiti zaidimo etapai. Jeigu zaidimai baigti,

laimi daugiausia tasky surinkes Zaidéjas.

26 Zaidimas: G26 Legs over / REZULTATAS | VIR.§U (3,5 7,9, 11, 13,

15, 17, 19, 21)

PASIRINKIMUI 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 reiSkia

Zaidéjo ,gyvybiy“ skaiciy.

1. Taikinys atsitiktinai iSrenka rezultatg pirmam Zaidéjui. Pirmojo Zaidéjo
uzduotis yra per tris metimus pasiekti rezultatg didesnj uz rezultata,
kurj iSrinko taikinys. Jeigu Zaidéjas gaus mazesnj rezultatg, praranda
vieng gyvybe.

2. Kito Zaidéjo uzduotis yra pasiekti rezultatg aukStesnj uz prie$ tai
buvusio Zaidéjo rezultatg. Jeigu zaidéjas pasieks mazesnj rezultata,
praranda vieng gyvybe.

3. Zaidéjas negali rezultato itrinti. START mygtuko paspaudimas arba
nepataikymas j taikinj sglygoja gyvybés praradima.

4. Zaidéjas iskrenta tuomet, kai praranda visas gyvybes. Laimi Zaidéjas,
kuris vienintelis nepraras visy gyvybiy.

5. Zaidime turi Zaisti daugiau kaip du Zmonés.

27 zaidimas: G27 Legs under / REZULTATAS | APACIA (U03, U05, U07,

vo9, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

PASIRINKIMUI U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21

reiSkia zaidéjo ,gyvybiy“ skaiciy.

1. Taikinys atsitiktinai iSrenka rezultatg pirmam Zzaidéjui. Pirmojo zaidéjo
uzduotis yra per tris metimus pasiekti rezultatg zemesnj uz rezultata,
kurj iSrinko taikinys. Jeigu Zaidéjas pasieks didesnj rezultats,
praranda vieng gyvybe.

2. Kito Zaidéjo uzduotis yra pasiekti rezultata Zemesnj uz pries tai
buvusio Zaidéjo rezultata. Jeigu Zaidéjas pasieks didesnj rezultata,
praranda vieng gyvybe.

3. Zaidéjas negali rezultato iétrinti. START mygtuko paspaudimas arba
nepataikymas j taikinj sglygoja gyvybés praradima.

4. Zaidéjas iskrenta tuomet, kai praranda visas gyvybes. Laimi Zaidéjas,
kuris vienintelis nepraras visy gyvybiy.

5. Zaidime turi Zaisti daugiau kaip du Zmonés.

Sis simbolis reigkia, kad produkto negalima i$mesti kartu su kitomis namy tkio atliekomis. Lenkijos jstatymai draudzia baudziamojo poveikio grésmés pagrindu
sujungti panaudotg elektros ir elektronikos jranga su kitomis atliekomis.Galima iSvengti galimai neigiamy pasekmiy aplinkai ir Zzmoniy sveikatai, kurios gali kilti dél
netinkamo elgesio su atliekomis, susidariusiomis i§ panaudotos elektroninés jrangos, jei produktas bus tinkamai utilizuotas.
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(Lv) LIETOSANAS INSTRUKCIJA

PIEZIMES

UZMANIBU!
= Darts nav rotallieta
= Spéle ir paredzéta pieaugu$am personam.

IEVADS:
Darts ir apgadats ar 4 displejiem, uz kuriem ir noradita visa nepiecieSama
informacija.

BATERIJAS MAINISANA:

Pirms spéles uzsak3$anas lidzam iepazities ar lietoSanas instrukciju un to
paturét [1dz nakoS$ai piemérosanai.

Baterijas: 4x AA (1,5V); D.C

Lai maintt bateriju, lGdzam atskrivét baterijas vaka skrdvi, péc tam
nonemt to vaku. Péc nonemsanas izlietotas baterijas aizstat ar jaunam,
UZMANIBU!!!
1. Baterijas nevar bt vélreiz uzladétas, to jamaina uz jaunam.
2. Nedrikst sajaukt dazadu baterijas veidu, vai jaunu ar nolietotu
bateriju.

PRODUKTA RAKSTUROJUMS
1. DISPLEJS: norada rezultatus / informaciju par spéli
2. SPELETAJU SKAITS: 1-16

DARTA MONTAZA UZ SIENAS
Atziméjiet vietu, kur briva telpa no darta déla ir vismaz 3 m. Pakarsiet déli

ta, lai vidus punkts bdtu novietots uz augstuma 1,73 m.

PUNKTU SKAITISANAS NOTEIKUMI:

SEGMENTS REZULTATS
Single / VIENIGAIS SEGMENTS SKAITIT X 1
Double / DUBULTS SEGMENTS SKAITIT X 2

POGU APRAKSTS:
1. Piespiediet “POWER” pogu, lai ieslégt / izslégt spéli. leslégSana /
izslégSana ir signalizéta ar skanas signalu.

2. ,GAME” — poga paredzéta spéles izvéléSanai (G01 — G27). Lietojot to
pogu, var art iziet no spéles un atgriezties uz sakuma ekranu.

3. Poga “OPTION/SCORE?” ir paredzéta spéles izvéléSanai galvenas
spéles ietvaros, ka arT aktuala rezultata noteikSanai.

4. Lietojot pogu “PLAYER & TEAM/ELLIMINATE” izvélésiet spélétaju
skaitu vai komandu. Poga ir arT paredzéta rezultata atjaunoSanai vai
atgrieSanai spéles laika.

5. Poga ,,DOUBLE / MISS” ir paredzéta ,double” un ,master” funkcijas

SKANAS SIGNALI:

“Laser” — skana, kad Sautrina sit déli.

“Double” — skana informe, kad Sautrina sit Double laukumu (skaitiSana
x2)

“Triple” - skana informé&, kad Sautrina sit Triple laukumu (skaitiSana x3)
“Score” — skana informé par rezultata sasniegSanu attieciga spélé.
,»,Close” — skana nozimé skaitita segmenta slégSanu.

,»Open” — skana nozimé skaitita segmenta atvérsanu.

SPELES SARAKSTS:

Spéle 1: GO1 Count Up / SKAITISANA UZ AUGSU (100, 200, 300, 400,
500, 600, 700, 800, 900)

Spéles mérkis ir visatrak sasniegt izvélétu punktu skaitu (100, 200, 300,
400, 500, 600, 700, 800, 900). Spéli uzvar spélétajs, kur$ pirmais sasniegs
prasitu punktu skaitu

Spéle 2: GO2 Count Down / SKAITISANA UZ APAKSU (101, 201, 301,
401, 501, 601, 701, 801, 901)

Katrs spélétajs sak spéli ar vienadu punktu skaitu (101, 201, 301, 401,
501, 601, 701, 801, 901). Péc katra sitiena sasniegti punkti ir atskaititi. Spéli
uzvar spélétajs, kur$ pirmais sasniegs nulli.

VARIANTI (ar DOUBLE pogu):

,»Din” Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) — nozimé,
ka spéli var uzsakt tikai, kad pirmais sitiens ir Double.
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Pirms spéles sakSanas uz ierices jaizlasa instrukcija. Saglabajiet So instrukciju, lai varétu ieskatities taja art turpmak

= Pirms spéles uzsaksanas lidzam iepazities ar lietoSanas instrukciju unto
paturét I"dz nakosai piemérosanai.
= Darts nav paredzétas komercdarbibai

Baro$ana ar elektroadapteru DC6V-9V 500mA vai ar 4 baterijam 1,5V
AA.

Elektroadapteris: AC, 230V
UZMANIBU!!! lerici nedrikst pieslégt pie daudziem elektroapgades
avotiem, neka rekomendéti.

novietoSot saskana ar apziméjumiem bateriju kasté - saglabasot attiecigu
polaritati.
3. Lietot tikai bateriju ar rekomendéto simbolu, vai lldzigu.
Nolietotu bateriju maintt ar jaunu.
MainiSot bateriju, ltdzam atcerét par pareizu polarizaciju.

4.
5.
6. Nedrikst kontaktét elektroapgades kontaktus.

SPELES SKAITS: 27 (240 varianti)

Spéles laika spélétdjam jabadt novietota attaluma 2,37 m no déla.

Triple / TRISKARSS SEGMENTS SKAITIT X 3
Bull's-eye 25 X1
DUBULTS Bull's-eye 25X 2

iedarbinasanai (G02 spélei).

Poga ,,HANDICAP” var bt lietota, lai pielagot sarezgitibas meni

katram spélétajam. Piespiediet “PLAYER & TEAM/ELLIMINATE”
pogu, un péc tam ,,HANDICAP” | lai noteikt konkrétu rezultatu
spélétajam. To var darit visiem spélétajiem.

Poga ,,SOUND” - ir paredzéta skanas signalu ieslég$anai un

izslegSanai.

Piespiediet pogu “START/NEXT?”, lai uzsakt spéli. Pogu to japiespiez
art spélétaja mainiSanas laika.

“Too High” — skana informé, ka rezultats ir skaitits no jaunas
“Winner” — skana informé par spélétaja uzvaru

“Bull’'s-Eye” - skana informé par Bull’'s-Eye laukumatrapisanu.
(skaitisana 25)

“music” — skana informé, ka spéli uzsac nakosais spélétajs(pec
iepriek§€ja spélétaja trim sitieniem)

»Dou” Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)—
nozimé, ka spéli var pabeigt tikai, kad sitiens ir konkréta Double.

,Dio” Double in/ Double out —nozimé, ka spéli var uzsakt un pabeigt
péc iepriekSminétiem principiem.

Gadijuma, kad Double in un Double out ir noraditi uz displeja, tas
nozimée, ka spéle sastav no diviem variantiem, kuri var bat uzsaktivai
pabeigti péc siSanas Double tipa segmenta.

»AiIn”: Master in, spéli uzsak sitiens Double vai Triple segmenta.

»AiD”: Master in / Double out, spéli uzsak sitiens Double vai Triple
segmenta, un beidz sitiens Double segmenta.

»Aou”: Master out, spéli beidz sitiens Double vai Triple segmenta.
,»DiIA”: Double in / Master out, spéli uzsak un beidz sitiens Double vai
Triple segmenta.



»Ai0”: Master in / Master out, spéli uzsak un beidz sitiens Double vai
Triple segmenta.

Spéle 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / PULKSTENIS (5,10,15,20) /
(205, 210, 215, 220) / (305, 310, 315, 320)

1. 5,10,15, 20 — skaititi sitieni jebkura segmenta.

2. 205, 210, 215, 220 - skaititi sitieni segmentos Double.

3. 305, 310, 315, 320 - skaittti sitieni segmentos Triple.

4. NepiecieSami sitieni segmentos no 1-5 (105), 1-10 (110), no 1-15
(115) vai no 1-20 (120). Princips svarigs ar1 pie laukumiem Double un
Triple. Spéli uzvar spélétajs, kur§ pirmais trapis piedavatajos
segmentos.

Spéle 6: GO6 Simple Cricket / VIENKARSS KRIKETS

(Simple/VIENKARSS 000, 020, 025)

1. Skaititi ir tikai sitieni segmentos 15,16,17,18,19, 20 vai Bull’s-eye .

2. Spélétajs, kur$ pirmais trapis triskarsi sekojoSos segmentos, uzvar
spéli.

Sitiens segmenta Single —  skaitit X 1

Sitiens segmenta Double — skaitit X 2

Sitiens segmenta Triple — skaititx 3
VARIANTI:

1. “000” - sitieni segmentos 15,16,17,18,19, 20 un Bull’s-eye.

Sitienu kartiba nav svariga.

2. 020" - tris sitieni segmenta 20, péc tam péc kartas segmentos
19, 18, 17, 16, 15 un Bull’s eye.
3. 025" tris sitieni segmenta Bull’s-eye, péc tam péc kartas 15, 16,

17,18, 19, 20
4. Uz displeja segmenta identifikatori mirgo, spéli uzvar spélétajs,
kur$ ka pirmais izslégs visus identifikatorus.
Spéle 7: GO7 Score Cricket / KRIKETS (E00, E20, E25)
1. Skaititi ir tikai sitieni segmentos 15,16,17,18,19, 20 vai Bull’s-eye .
2. Sitieni visos iepriek§minétos numuros:
Sitiens segmenta Single — skaitit x 1 Sitiens segmenta Double —
skaitit X 2 Sitiens segmenta Triple — skaitit X 3
VARIANTI:
1. “E00” — sitieni jebkura segmenta no numuriem 15,16,17,18,19, 20 un
Bull’s-eye. Sitienu kartiba nav svariga.

2. "E20” — tris sitieni segmenta 20, péc tam péc kartas segmentos 19, 18,
17, 16, 15 un Bull’s eye.

3. "E25” tris sitieni segmenta Bull’s-eye, péc tam péc kartas 15, 16, 17,
18, 19, 20

4. Uz displeja noradrs tris cipari - spéle beidzas, kad visi cipari ir izslégti.

5. Uz displeja segmenta identifikatori mirgo - spéli uzvar spélétajs, kurs
ka pirmais izslégs visus identifikatorus.

6. Ja spelétdjs tris reizes trapis punktétd segmentd - vina rezultats ir
atverts. Rezultats bus ierakstits, kad katrs no spélétajiem trapis tris
reizes punktétd segmenta. Pédéja spélétdja punkti bas ieskaititi
pretinieku rezultatam.

7. Katram spélétajam ir pienakums méginat trapit punktéto segmentu.

8. Kad segmentu tris reizes trapis katrs no spélétajiem, segments slédzas.
Spélétajam ir pienakums trapit kartéju noteiktu segmentu, lai pretinieki
varétu vakt punktus.

9. Spéli uzvar spélétajs, kuram péc visu segmentu slégsanas ir

vismazak punktu.
Spéle 8: GO8 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
1. Skaititi ir tikai sitieni segmentos 15,16,17,18,19, 20 vai Bull’s-eye .
2. Sitieni visos iepriek§minétos numuros:

Sitiens segmenta Single —  skaitit X 1
Sitiens segmenta Double — skaitit X 2
Sitiens segmenta Triple — skaitit X 3

VARIANTI:
1. “C00” — sitieni jebkura segmenta ar numuriem 15,16,17,18,19, 20 un
Bull’s-eye. Sitienu kartiba nav svariga.

2. "C20” - tris sitieni segmenta 20, péc tam péc kartas segmentos 19, 18,
17,16, 15 un Bull’s eye.

3. "C25” tris sitieni segmenta Bull’s-eye, péc tam péc kartas 15, 16, 17,
18, 19, 20

4. Uz displeja segmenta identifikatori mirgo - spéli uzvar spélétajs, kurs
ka pirmais izslégs visus identifikatorus.

5. Ja spélétajs tris reizes trapis punktétd segmentd - vina rezultats ir
atverts. Rezultats bus ierakstits, kad katrs no spélétajiem trapis tris
reizes punktétd segmenta. Pédéja spélétdja punkti bis ieskaititi
pretinieku rezultatam.

6. Katram spélétajam ir pienakums méginat trapit punktéto segmentu.
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7. Kad segmentu tris reizes trapis katrs no spélétajiem, segments slédzas.
Spélétajam ir pienakums trapit kartéju noteiktu segmentu, lai pretinieki
varétu vakt punktus.

Spéli uzvar spélétajs, kuram péc visu segmentu slégsanas ir vismazak
punktu.

Spéle 9: G09 Double Score Cricket (D00, D20, D25)

Kad spéletajs grib “atvert” segmentu, pirmajai Sautrinai ir jatrapa
segmentu double - tikai tad var uzsakt spéli. Paréjie noteikumi - kd Score
Cricket spélei.

Spéle 10: G10 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25)

Spéles noteikumi ka Cricket spélé, bet spélétaji lieto laukumus diapazona
no 15 lidz 20 un Bull’s eye. Katram spélétajam ir pienakums tris reizes
traprtt noteiktu segmentu un tikai péc tam var pariet uz nako$o segmentu.

8.

Sitiens segmenta Single —  skaitit X 1
Sitiens segmenta Double — skaitit X 2
Sitiens segmenta Triple — skaitit X 3

Bet gadijuma, kad spélétajam ir vairak par 3 punktiem, punkti virs 3 pariet
uz nakoSo spélétaju. Spélétajs, kur$ pirmais sasniegs 3 punktus katra
segmenta, uzvar spéli. (Uzmanibu: spéle ir paredzéta vismaz 2
spélétajiem).
VARIANTI:
1. “P00” — sitieni jebkura segmenta ar numuriem 15,16,17,18,19, 20 un
Bull’'s-eye. Sitienu kartiba nav svariga.

2. "P20” — tris sitieni segmenta 20, péc tam péc kartas segmentos 19, 18,
17, 16, 15 un Bull’s eye.

3. P25’ tris sitieni segmenta Bull’s-eye, péc tam péc kartas 15, 16, 17,
18,19, 20

4. Uzdispleja segmenta identifikatori mirgo - spéli uzvar spélétajs, kurs ka

pirmais izslégs visus identifikatorus.
Spéle 11: G11 Scram Cricket
1. Skaittti ir tikai sitieni segmentos 15,16,17,18,19, 20 vai Bull’s-eye .

2. Spéle ir paredzéta diviem spélétajiem un sastav no diviem raundiem.
Pirma raunda spéli uzsak pirmais spélétjs, otraja - otrais.

3. Spéles mérkis ir slegt kartéjus spéles segmentus. Segments ir slégts,
kad spélétajs trapis to tris reizes.

4. Péc diviem raundiem spéli uzvar spélétajs, kuram ir augstakais punktu

skaits.

Spéle 12: G12 Golf / Golfs (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) — izvelésiet vienu numuru ka
rezultatu, kura sasniegSana nozimé spélétaja izsvieSanu no spéles.

2. Spélétajam ir pienakums trapit péc kartas segmentus 1-18, t.n.
pirmaja sitiena segmentu 1, otraja sitiena 2 utt.) P&c attieciga segmenta
trapiSanas var bat dzirdéta skana ,,YES”, bet ja sitiens nav veiksmigs,
skana ,,NO”.

3. Spélétdja uzdevums ir sasniegt viszemako rezultatu. Gadijuma, kad

savas kartas laika (trs sitieni):
= spélétajs netrapls nevienu reizi - vins sanem 5 punktus, t.s. ,,Bad
dart”
= trapis segmenta Triple - sanem 1 punktu, t.s. ,,Eagle dart”
= trapis segmenta Double - sanem 2 punktus, t.s. ,,Bird dart”
= trapis segmenta Single — sanem 3 punktus
Spélétajs var izvélét jebkuru no trim Sautrinam lai pabeigt kartu, bet tikai
pédéja ir skaitita rezultatam.
Ja spélétajs trapts laukumu Single ar pirmo Sautrinu un sanems tris
punktus, var nolemt, ka grib spélét talak. Gadijuma, kad spélétajs nolems
spélét talak un ar nevienu no paréjam Sautrinam netrapis attiecigu laukumu,
sanems 5 punktus. Gadijuma, kad spélétajs sasniegs deklarétu uz spéles
sakuma rezultatu, tiks izsviests no spéles. Ja neviens no spélétajiem
nesasniegs deklarétu rezultatu péc visam 18 kartam, spéli uzvar
spélétajs ar viszemako punktu skaitu.
Spéle 13: G13 Bingo (132, 141, 168, 189)
Segmenti sitieniem ir noraditi nejausi. Spélétajs, kurs ka pirmais trapis
noteiktu segmentu, uzvar spéli.
VARIANTI:
132 — sitieni péc kartas 15, 4, 8, 14, 3
141 — sitieni péc kartas 17, 13,9, 7, 1
168 — sitieni péc kartas 20, 16, 12, 6, 2
189 — sitieni péc kartas 19, 10, 18, 5, 11
Spélétajam ir pienakums tris reizes trapit attiecigu segmentu, lai
pariet uz nakoSo segmentu.
Sitiens segmenta Single
Sitiens segmenta Double
Sitiens segmenta Triple

a0~

skaitit X 1
skaitit X 2
skaitit X 3



Spéle 14: G14 Hi-Score (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15,H17, H19,
H21)
1. Ir svarigi, lai trapit jebkuru segmentu.

2. 03, 05, ...21 nozimé kartas skaitu katra spélé. Katram spélétajam ir tris
sitieni katra karta.
= Sitiens segmenta Single — skaitit X 1
= Sitiens segmenta Double — skaitit X 2
= Sitiens segmenta Triple — skaitit X 3

3. Péc visam kartam spéli uzvar spélétajs, kuram
skaits.

Spéle 15: G15 All Five (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91) (UZMANIBU! Kad

Sautripa trapis laukumu aiz déla, spiediet pogu “MISS”)

Katra raunda katram spélétajam ir pienakums sasniegt rezultatu, kur$ var

bat sadalits uz 5. Par katru ,piecnieku” spélétajs sanem 1 punktu, piem.

2,8,56=15, spélétajs sanem 3 punktus.

Punkti nav pieskirti, ja:

a) Tris sitienu kopéjs rezultats nav sadalits uz 5.

b) Spélétajs netrapija vismaz ar vienu Sautrinu, neskatoties uz to, ka

paréjo sitienu rezultats var bat sadalits uz 5.

Spéli uzvar spélétajs, kur$ ka pirmais sasniegs 31, 41, 51, 61, 71, 81,

91.

Spéle 16: G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)

101 — sitieni segmentos diapazona 1-20 un Bull’'s-eye

105 — sitieni segmentos diapazona 5-20 un Bull’'s-eye

110 — sitieni segmentos diapazona 10-20 un Bull’'s-eye

115 — sitieni segmentos diapazona 15-20 un Bull’'s-eye

Skaittti ir tikai sitieni segmentos no attieciga diapazona. Spéli uzvar

spélétajs ar visaugstako punktu skaitu.

Spéle 17: G17 Forty one (40)

Sakuma rezultats ir 40 punkti. Katrs spélétajs ar trim Sautrinam sit uz

segmentiem 20, 19, 18, 17, 16, 15, un Bull’'s-eye. Trapisana jebkura

segmenta ierosina punktu skaitiSanu. Ja neviena no trim Sautrindm

netrapis izveléta segmenta, spélétajs iziet no spéles vai samazina 40 uz

pusi. Otraja gadijuma 3 sitienu summai jabat 41, citadi punkti ir reducéti uz

pusi. Spéli uzvar spélétajs ar vismazako punktu skaistu.

Spéle 18: G18 Double Down (D40)

Sakuma rezultats ir 40 punkti. Gadijuma, kad sitieni ir segmentos 15, 16,

punkti ir skaitti x 1, segmentos 17, 18 - skaititi x 2, segmentos 19, 20 un

Bull’'s-eye - skaititi x 3. Ja neviena no Sautrindm netrapis izvéléta

segmenta, spélétajs samazina 40 uz pusi. Spéli uzvar spélétajs ar

vismazako punktu skaistu.

Spéle 19: G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Segments ir izvéléts nejausa kartiba. Spélétajam ir pienakums sist
noteiktu segmentu.

ir augstakais punktu

c)

S

2. Katrs spélétajs sak spéli ar 0 punktiem, péc trapiSanas punkti ir
saskaititi. Spéli uzvar spélétajs, kurs visatrak sasniegs noteiktu punktu
skaitu. Ja summa parsniegs noteiktu skaitu, rezultats nav saskaitits.

3. Kad nakoSais spélétajs sasniegs tadu pasu punktu skaitu, ka pirmais,

otrais spélétajs uzvar, un pirma spélétaja punkti ir anuléti.
Spéle 20: G20 Big Little (Simple/VIENKARSS 3, 5,7, 9, 11, 13, 15,17, 19, 21)
1. Katram spélétajam ir bazes ,dzives” skaits, péc dzives pazaudésanas -
iziet no spéles. Spélétajam ir pienakums trapit nejausi noteiktus déla
segmentus. Spélétajs, kurs atstas spélé visilgak - uzvar spéli.
Noteikta numura trapiSana pirmaja vai otraja sitiena atlauj spélétgjam
noteikt segmentu kartéjam spélétdjam (kartéjam spélétdjam ir
pienakums trapit segmentu, ka iepriekS€jais spélétajs). Ja kartjais
spélétajs trapts noteiktu mérku tris reizes vai nenoteiks jaunu mérku,
jaunais meérkis bas nejausi noteikts karteéjam spéelétajam.
3. Ja spéletajs nevar trapit noteiktu mérku tris reizes, zaudé punktus,

mérkis pariet nakoSam spélétajam.

Simple: Skaittti ir sitieni jebkuros segmentos noteikta numura ietvaros.
Nav svarigi, vai sitiens ir laukuma Single, Double, vai Triple.

OPCUAS (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) — nozZimé ,dzives” skaitu attiecigam

spélétajam.

Spéli uzvar spélétajs, kuram atstas dzives ka pédé&jam.

Spéle 21: G21 Big Little (Hard/SAREZGITS H05, H07, H09, H11, H13,
H15, H17, H19, H21)

1. Katram spélétajam ir bazes ,dzives” skaits, péc dzives pazaudéSanas
- iziet no spéles. Spélétajam ir pienakums trapit nejausi noteiktus déla
segmentus. Spélétajs, kurs atstas spélé visilgak - uzvar spéli.

Noteikta numura trapiSana pirmaja vai otraja sitiena atlauj spéelétajam
noteikt segmentu kartéjam spélétdjam (kartéjam spélétdjam ir
pienakums trapit segmentu, ka iepriek$€jais spélétajs). Ja kartgjais

27

spelétajs trapis noteiktu mérku tris reizes vai nenoteiks jaunu merku,

jaunais mérkis bas nejausi noteikts kartéjam spéletgjam.

Ja spéletajs nevar trapit noteiktu mérku tris reizes, zaudé punktus,

meérkis pariet nakoSam spélétajam.

Hard: Skaittti ir tikai sitieni viena pasa déla segmenta. Spélétajam ir

pienakums sist vai laukumu Single, vai Double, vai Triple. OPCIJAS

(3,4,5,6,7,8,9, 10) — nozimé ,dzives” skaitu attiecigam spélétajam.

Spéli uzvar spélétajs, kuram atstas dzives ka pédéejam.

Spéle 22: G22 Killer/SLEPKAVA (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

OPCWAS: 3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21 nozimé ,dzives” skaitu

attiecigam spélétajam.

1. Péc spéles ieslégSanas displejs norada ,,SEL”, kas nozimé, ka
spélétajam ir nepiecieSami izvélét savu spéles segmentu. Segments,
kuru spélétajs trapis, ir vinu segments. Péc tam piespiediet pogu
»NEXT” un kart€jais spélétajs var izvélét savu segmentu. Spéle
uzsakas péc visu segmentu izvéléSanas.

2. Kad spélétajs sit savu segmentu, vinu sauc , killer”.

3. Kad ,killer” trapis pretinieka segmentu, pretinieks zaudé vienu ,dzivi".
Spélétaji var parbaudit savas ,dzives” skaitu, spiezot ,SCORES” pogu.

4. Ja spelétajs, kuru sauc ,killer” trapis savu spéles segmentu, ving
zaudé iesauku ,,killer” un zaudé vienu ,dzvi".

5. Killera” uzdevums ir trapit pretinieku segmentus un atnemt viniem
"dzives”.

6. Péc attieciga segmenta trapiSanas var bat dzirdéta skana ,Yes”,
neveiksmes gadijuma - skana ,Sorry”

7. Opcijas (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) nozZim&, ka ,.killer'am” ir
pienakums trapit (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) reizes pretinieku
segmentos, lai uzvarét. Nav svarigi, vai tie ir Single, Double vai Triple
segmenti.

8. Spéli uzvar spélétajs, kurs atnéma visiem paréjiem spélétajiem ,dzives”

9. Spélé var spélét vairak par divam personam.

Spéle 23: G23 Killer-Double/SLEPKAVA (203, 205, 207, 209, 211, 213,
215, 217, 219, 221)

OPCIJAS: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221 nozimé

,dzives” skaitu attiecigam spélétajam.

1. Péc spéles ieslégSanas displejs norada ,,SEL”, kas nozimé, ka
spélétajam ir nepiecieSami izvélét savu spéles segmentu. Segments,
kuru spélétajs trapis, ir vinu segments. Péc tam piespiediet pogu
»NEXT” un kartéjais spélétajs var izvélét savu segmentu. Spéle
uzsakas péc visu segmentu izvéléSanas.

2. Kad spélétajs sit savu segmentu, vinu sauc , killer”.

3. Kad ,killer” trapis pretinieka segmentu, pretinieks zaudé vienu ,dzivi".
Spélétaji var parbaudit savas ,dzives” skaitu, spiezot ,SCORES” pogu.

4. Ja spélétajs, kuru sauc ,killer” trapis savu spéles segmentu, vins
zaudé iesauku ,,killer” un zaudé vienu ,dzivi".

5. Killera” uzdevums ir trapit pretinieku segmentus un atnemt viniem
"dzives”.

6. Péc attieciga segmenta trapiSanas var bdt dzirdéta skana ,Yes”,
neveiksmes gadijuma - skana ,Sorry”

7. Opcijas (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) nozimé, ka
iesauka ,killer” var bat sasniegta tikai péc siSanas Double laukuma.

8. Spéli uzvar spéléetajs, kurS atnéma visiem paréjiem spélétajiem
,dzives”

9. Spélé var spélét vairak par divam personam.

Spéle 24: G24 Killer-Triple/SLEPKAVA (303, 305, 307, 309, 311, 313,
315, 317, 319, 321)

OPCIJAS: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 nozimé

,dzives” skaitu attiecigam spélétajam.

1. Péc spéles ieslégSanas displejs nordda ,,SEL”, kas nozimé, ka
spélétajam ir nepiecieSami izvélét savu spéles segmentu. Segments,
kuru spélétajs trapis, ir vinu segments. Péc tam piespiediet pogu
»NEXT” un kartéjais spélétajs var izvélet savu segmentu. Spéle
uzsakas péc visu segmentu izvéléSanas.

2. Kad spélétajs sit savu segmentu, vinu sauc ,killer”.

3. Kad ,killer” trapis pretinieka segmentu, pretinieks zaudé vienu ,dzivi".
Spélétaji var parbaudit savas ,dzives” skaitu, spiezot ,SCORES” pogu.

4. Ja spélétajs, kuru sauc ,killer” trapis savu spéles segmentu, vins

zaudé iesauku ,,killer” un zaudé vienu ,dzvi".



,Killera” uzdevums ir trapit pretinieku segmentus un atnemt viniem
"dzives”.

6. Péc attieciga segmenta trapiSanas var bit dzirdéta skana ,Yes”,
neveiksmes gadijuma - skana ,Sorry”

7. Opcijas (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) nozZImé, ka
iesauka ,killer” var bat sasniegta tikai péc siSanas Triple laukuma.

8. Spéli uzvar spélétajs, kur§ atnéma visiem paréjiem spélétajiem ,dzives”

9. Spélé var spélét vairak par divam personam.

Spéle 25: G25 Shoot Out / ATRS SITIENS (HO3, HO4, HO5, H06, HO7,

HO08, H09, H10, H11, H12, H13, H14, H15)

1. Numura segments ir izvéléts nejausi. Spélétajam ir 10 sekundes, lai
traptt segmentu. Neveiksmes gadijuma zaudé savu kartu.

2. Punkii ir skaititi par sitieniem jebkura numura segmenta:

3. Sitiens segmenta Single — skaitit x 1

4. Sitiens segmenta Double — skaitit x 2

5. Sitiens segmenta Triple — skaitit x 3

6. Vislabakie rezultati var but sasniegti péc sitieniem Triple laukuma
(skaittt x 3).

7. (HO3,H04,H05...H015) - tie ir kartéjie spéles etapi. Péc spéles

pabeigSanas uzvar spélétajs ar visaugstako punktu skaitu
Spéle 26: G26 Legs over / REZULTATS UZ AUGSU (3, 5,7, 9, 11, 13,
15, 17, 19, 21)
OPCIJAS: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 nozimé
,dzlves” skaitu attiecigam spélétajam.

IEPAKOJUMA SATURS:
6 Sautrinas, 12 rezerves uzgali.
lietoSanas instrukcija

1. Delis nejausi izvelé rezultatu pirmajam spélétajam. Vina uzdevums ir
sasniegt ar trim sitieniem rezultdtu augstdku, neka rezultats, kuru
generéja délis. Ja rezultats ir zemaks, spélétajs zaudé vienu dzivi.

2. Kartéja spélétdja uzdevums ir sasniegt rezultatu, augstaku neka
iepriekS€ja spélétaja rezultats. Ja rezultats ir zemaks, spélétajs zaude
vienu dzivi.

3. Spélétajs nevar anulét rezultdtu. START pogas piespieSana vai
neveiksmigs sitiens ierosina dzives pazaudésanu.

4. Spéléetajs iziet no spéles péc visas dzives pazaudéSanas. Spéli uzvar
spélétajs, kuram ka vienigam bads visas dzives.

5. Spélé var spélét vairak par divam personam.

Spéle 27: G27 Legs under / REZULTATS UZ APAKSU (U03, U05, U07,

uo9, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

OPCIJAS: U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21 nozimé

spélétaja ,dzives” skaitu.

1. Délis nejausi izvélé rezultatu pirmajam spélétajam. Vina uzdevums ir
sasniegt ar trim sitieniem rezultdtu zemaku, neka rezultats, kuru
generéja délis. Ja rezultats ir augstaks, spélétajs zaudé vienu dzivi.

2. Kartéja spélétdja uzdevums ir sasniegt rezultatu, zemaku neka
iepriek3€ja spélétaja rezultats. Ja rezultats ir zemaks, spélétajs zaudé
vienu dzivi.

3. Spélétajs nevar anulét rezultdtu. START pogas piespieSana vai
neveiksmigs sitiens ierosina dzives pazaudésanu.

4. Spéléetajs iziet no spéles péc visas dzives pazaudésanas. Spéli uzvar
spélétajs, kuram ka vienigam bis visas dzives.

5. Spélé var spélét vairak par divam personam.

Sis simbols nozimé, ka produktu nedrikst izmest kopa ar citiem majsaimniecibas atkritumiem. Polijas likumi sodi$anas kartiba aizliedz izlietotu elektrotehnikas

un elektronikas iekartu apvieno$anu ar citiem atkritumiem.

Var novérst iespéjamos negativos ietekmes uz vidi un cilvéku veselibu, kas varétu rasties, ja izlietota elektronikas iekarta netiktu pienacigi iznicinata.
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D BEDIENUNGSANLEITUNG

LESEN SIE BITTE DIESE ANLEITUNG SORGFALTIG DURCH, BEVOR SIE MIT DEM SPIELEN BEGINNEN UND BEWAHREN SIE DIESEALS

NACHSCHLAGEWERK AUF.

WICHTIG!

1. Dart ist kein Spielzeug

2. Das Spiel ist nur fir Erwachsene geeignet.

3. Vor Gebrauch ist die Bedienungsanleitung zu lesen und dann als

BATTERIEWECHSEL UND INSTALLATION
Vor dem Spiel ist die Bedienungsanleitung zu lesen und dann als
Nachschlagewerk aufzubewahren. Batterie: 3x AA (1,5V); D.C

Um die Batterie zu wechseln, schrauben Sie die Schraube am

Batteriefachdeckel ab und nehmen Sie den Batteriefachdeckel ab.

Entfernen Sie die alten Batterien und legen Sie neue Batterien ein, wobei

die richtige, im Batteriefach angezeigte Polaritat zu beachten ist.

WICHTIG !

1. Batterien sind nicht fiir erneutes Aufladen geeignet, sie sind jeweils
gegen neue zu ersetzen.

PRODUKTBESCHREIBUNG
1. DISPLAY: zeigt Ergebnisse an / informiert liber Spiel
2. ANZAHL DER SPIELER: 1 - 16

MONTAGE AN DER WAND
Finden Sie eine freie Flache mit einer Entfernung von 3 Metern zur

Dartscheibe. Die HOhe bis zum Mittelpunkt der Dartscheibe soll 1,73

REGELN FUR ZUSAMMENZAHLEN DER PUNKTE

SEGMENT ERGEBNIS
Single / EINFACHES SEGMENT gezahlt einfach (x1)
Double / DOPPELTES SEGMENT gezahlt doppelt (x2)

BESCHREIBUNG DER TASTEN

Dricken Sie die Taste “POWER”, um das Spielein-/auszuschalten.
Einschalten/Ausschalten wird mit einem akustischen Signal bestéatigt.

Mit der Taste ,,GAME” kann man ein Spiel (GO1 — G27) auswahlen. Mit
der Taste kann man auch das Spiel verlassen und zumStartbild
zurlckkehren.

Mit der Taste “OPTION/SCORE” kann man eine Spielvariante auswahlen
oder ein aktuelles Ergebnis bestimmen.

Mit der Taste “PLAYER & TEAM/ELLIMINATE” kann man die Anzahl der
Spieler einstellen. Mit dieser Taste kann man die Spielergebnisse I16schen
oder zusammenfassen.

AKUSTISCHE SIGNALE:

“Laser” ertdnt, wenn ein Dartpfeil die Dartscheibe trifft

“Double” informiert Uber Treffer auf das Double Feld (gezahlt x2)
“Triple” informiert Uber Treffer auf das Triple Feld (gezahlt x3)
“Score” informiert Uber das erreichte Spielergebnis

,»Close” bedeutet, dass das zu treffende Segment geschlossen wurde
,Close” bedeutet, dass das zu treffende Segment gedffnet wurde

VERZEICHNIS ALLER SPIELE:

Spiel 1: G01 Count Up / Aufwértszéhlen (100, 200, 300, 400, 500, 600,
700, 800, 900)

Ziel dieses Spiels besteht darin, mdglichst schnell den vorgewahiten
Punktestand (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900) zu erreichen. Der
erste Spieler, der das vorab eingestellte Ergebnis erreicht, gewinnt das
Spiel.

Spiel 2: G02 Count Down / Abwaértszéhlen (101, 201, 301, 401, 501, 601,
701, 801, 901)

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit den vorab eingestellten Punkten (101,
201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) und reduziert dieses Ergebnis mit
jedem getroffenen Pfeil. Der erste Spieler, der Null erreicht, gewinnt das
Spiel.

SPIELVARIANTEN:

Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) — das Spiel (das
Zahlen des Punktestandes) beginnt erst, wenn der Spieler zu Beginn ein
beliebiges Double Feld trifft.

28

4. Nachschlagewerk aufzubewahren.
5. Dieses Produkt darf nicht zu kommerziellen Zwecken verwendet
werden.

Wichtig! SchlieRen Sie bitte das Gerat an nicht mehr als die empfohlene
Anzahl von Energiequellen an.

2. Es dirfen verschiedene Batterietypen bzw. neue mit den
gebrauchten nicht vermischt werden.

3. Es sind immer empfohlene bzw. gleichwertige Batterien zu
benutzen.

4. Leere Batterien sind gegen neue zu ersetzen.

5. Beim Batteriewechsel ist auf die Beibehaltung der Polaritat zu
achten.

6. Stromversorgungssklemmen nicht kurzschlief3en.

3. ANZAHL DER SPIELE: 27 (240 Varianten)

Meter liber dem Boden betragen. Der Spieler sollte beim Spielen2,37
Meter vor der Dartscheibe stehen.

Double / DREIFACHES SEGMENT
Bull's-eye
Bull's-eye verdoppelt

gezahlt dreifach (x3)
25X 1
25X2

Die Taste ,,DOUBLE / MISS” wird verwendet, um die Funktion,Double”
und ,Master” (fir G02) zu aktivieren.

Die Taste ,,HANDICAP” wird fiir die Anpassung des Schwierigkeitsgrades
eines Spiels flr jeden Spieler eingesetzt. Dricken Sie die Taste “PLAYER
& TEAM/ELLIMINATE” und anschliefend die Taste ,,HANDICAP”, um ein
jeweiliges Ergebnis fiir den Spieler zu bestimmen. Man kann dies fiir alle
Spieler tun.

Mit der Taste ,,SOUND” werden Téne ein- und ausgeschaltet.

Driicken Sie die Taste START/NEXT, um das Spiel zu beginnen. Diese
Taste ist auch zu driicken, wenn der nachste Spieler an der Reihe ist.

“Too High” informiert dartiber, dass das Ergebnis neu gezahlt wird

“Winner” informiert darliber, dass der Spieler das Spiel gewonnen hat

“Bull’s-Eye” informiert dariber, dass das Bull’s-Eye Feld getroffen
wurde (bewertet mit 25 Punkten)

“music” — informiert darliber, dass der nachste Spieler das Spiel beginnt

(nach 3 Wiirfen des vorherigen Spielers)

Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) — das Spiel
endet erst, wenn der Spieler ein entsprechendes Double Feld trifft.
Double in/ Double out — das Spiel beginnt und endet gemaR den o.g.
Regeln

Falls sowohl Double in als auch Double out im Display erscheinen,
werden beide Variante gespielt. Das Spiel beginnt oder endet durch Treffer
auf das Double Feld. Wenn der Spieler seinen Punktestand auf 1
oder unter O reduziert hat, tritt ,,burst dart” auf und der Spielerk a n n
keine weiteren Punkte in dieser Runde gewinnen. Sein Ergebnis wird auf
das der Vorrunde zuriickgesetzt.

Spiel 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / Uhr (5,10,15, 20) /(205, 210, 215,
220) / (305, 310, 315, 320)

1. 5,10,15, 20 — es zahlen Treffer auf ein beliebiges Segment

205, 210, 215, 220 — es zahlen Treffer auf das Double Feld.

305, 310, 315, 320 — es zahlen Treffer auf das Triple Feld.

Der Spieler muss in der Reihenfolge die Segmente 1-5 (105), 1-10
(110), 1-15 (115) oder 1-20 (120) treffen. Dies gilt auch fur Felder

2.
3.
4



5. Double und Triple. Der erste Spieler, der die von der Scheibe
angezeigten Segmente trifft, gewinnt.
Spiel 6: GO6 Simple Cricket / Einfaches Kricket (Simple/Einfach 000,

020, 025)

1. Dieses Spiel wird nur mit Zahlen 15,16,17,18,19,20 und Bull’s-eye
gespielt.

2. Der erste Spieler, der die 0.g. Felder dreimal trifft, gewinnt.

Treffer in der einfachen Zone Single — wird einfach (x 1) gezahlt.
Treffer in der Doppelzone Double — wird doppelt ( x 2) gezahlt.
Treffer in der Dreifachzone Triple — wird dreifach (x 3) gezahlt.

SPIELVARIANTEN:

1. “000” — der Spieler muss die Segmente 15,16,17,18,19,20 und Bull’s-

eye treffen. Die Reihenfolge ist beliebig.

"020” — der Spieler muss dreimal 20, dann die Segmente 19, 18, 17,

16, 15 der Reihe nach und anschlieBend Bull’s eye treffen.

3. 7025” Der Spieler muss dreimal  Bull’'s-eye und dann die Segmente
15, 16, 17, 18, 19, 20 der Reihe nach treffen.

Im Display blinkt ~ das Symbol fur das jeweilige Segment. Der erste

Spieler, der alle Symbole ausschaltet, gewinnt.

Spiel 7: GO7 Score Cricket / Kricket (E00, E20, E25)

1. Dieses Spiel wird nur mit Zahlen 15,16,17,18,19,20 und Bull’'s-eye

gespielt.

Es sind alle 0.g. Nummern zu treffen.

Treffer in der einfachen Zone Single — wird einfach (x 1) gezahlt.

Treffer in der Doppelzone Double — wird doppelt ( x 2) gezahlt.

Treffer in der Dreifachzone Triple — wird dreifach (x 3) gezahlt.

SPIELVARIANTEN:

1. “E00” — der Spieler muss ein beliebiges Segment von Zahlen
15,16,17,18,19,20 und Bull’s-eye treffen. Die Reihenfolge ist beliebig.

2.

2.

2. ”E20” — der Spieler muss dreimal 20, dann die Segmente 19, 18, 17,
16, 15 der Reihe nach und anschlieBend Bull’s eye treffen.

3. "E25” Der Spieler muss dreimal Bull’s-eye und dann die Segmente
15, 16, 17, 18, 19, 20 der Reihe nach treffen.

4. Im Display erscheinen 3 Ziffern. Das Spiel endet erst dann, wenn
keine Ziffer mehr leuchtet.

5. Im Display blinkt das Symbol fir das jeweilige Segment. Der erste
Spieler, der alle Symbole ausschaltet, gewinnt.

6. Wenn der Spieler dreimal das zu treffende Segment trifft, wird sein
Ergebnis "gedffnet". Das Ergebnis wird gespeichert, wenn jeder Spieler
dreimal das zu treffende Segment trifft. Die vom letzten Spieler
erreichten Punkte gehen an den Gegner.

7. Jeder Spieler muss versuchen, das zu treffende Segment zu treffen.

8. Wenn jeder Spieler das Segment dreimal trifft, wird das jeweilige
Segment "geschlossen". Der Spieler sollte das nachste vorgegebene
Segment treffen, sodass die Gegner keine Punkte sammeln kénnen.

9. Der Spieler, der alle Segmente "geschlossen" hat und den kleinsten

Punktestand erreicht hat, gewinnt.
Spiel 8: G08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
1. Dieses Spiel wird nur mit  Zahlen 15,16,17,18,19,20 und Bull’s-eye
gespielt.
Es sind alle 0.g. Nummern zu treffen.
Treffer in der einfachen Zone Single — wird einfach (x 1) gezahlt.
Treffer in der Doppelzone Double — wird doppelt ( x 2) gezahlt.
Treffer in der Dreifachzone Triple — wird dreifach (x 3) gezahlt.
SPIELVARIANTEN:
1. “C00” — der Spieler muss ein beliebiges Segment von Zahlen
15,16,17,18,19,20 und Bull’s-eye treffen. Die Reihenfolge ist beliebig.

2.

2. ”C20” — der Spieler muss dreimal 20, dann die Segmente 19, 18, 17,
16, 15 der Reihe nach und anschlieRend Bull’s eye treffen.

3. ”"C25” - der Spieler muss dreimal Bull’'s-eye und dann die Segmente
15, 16, 17, 18, 19, 20 der Reihe nach treffen.

4. Im Display blinkt das Symbol flr das jeweilige Segment. Der erste
Spieler, der alle Symbole ausschaltet, gewinnt.

5. Wenn der Spieler dreimal das zu treffende Segment trifft, wird sein
Ergebnis "gedffnet". Das Ergebnis wird gespeichert, wenn jeder Spieler
dreimal das zu treffende Segment trifft. Die vom letzten Spieler
erreichten Punkte gehen an den Gegner.

6. Jeder Spieler muss versuchen, das zu treffende Segment zu treffen.

7. Wenn jeder Spieler das Segment dreimal trifft, wird das jeweilige

Segment "geschlossen". Der Spieler sollte das nachste vorgegebene
Segment treffen, sodass die Gegner keine Punkte sammeln kénnen.

29

Der Spieler, der alle Segmente "geschlossen" hat und den kleinsten

Punktestand erreicht hat, gewinnt.

Spiel 9: G09 Double Score Cricket (D00, D20, D25)

Mochte der Spieler ein Segment ,6ffnen”, muss der Wurfpfeil in ein

Segment vom Typ Double treffen und erst dann kann man mit dem Spiel

beginnen. Weitere Regeln wie bei Score Cricket.

Spiel 10: G10 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25)

Regeln wie bei Cricket; Felder vom Bereich 15 bis 20 und Bull’'s eye

werden eingesetzt. Jeder Spieler muss 3 mal ein jeweiliges Segment

treffen, bevor er zu einem anderen Segment ibergehen kann.
Treffen in dem Segment Single — 1 mal gerechnet
Treffen in dem Segment Double — 2 mal gerechnet
Treffen in dem Segment Triple — 3 mal gerechnet

Fir den Fall, dass ein Spieler mehr als 3 Punkte erreicht hat, werden

weitere Punkte dem nachsten Spieler angerechnet. Der Spieler, der zuerst

3 Punkte in jedem Segment erreicht hat, ist der Sieger (Wichtig: das Spiel

ist fur mindestens 2 Spieler bestimmt).

SPIELVARIANTEN:

5. “P00” man hat ein beliebiges Segment der Zahlen

15,16,17,18,19,20 und Bull’s-eye zu treffen. Die Reihenfolge der

Treffen ist ohne Bedeutung.

"P20” — man hat 3 mal die Zahl 20, und dann nachfolgend die Zahlen

19, 18, 17, 16, 15 und Bull’s eye.zu treffen.

7. "P25” man hat 3 mal Bull’s-eye, und dann nachfolgend 15, 16, 17, 18,

19, 20 zu treffen.

Sollten auf dem Display Segmentbezeichnungen blinken, gewinnt der

Spieler, der als der erste alle Bezeichnungen I6scht.

Spiel 11: G11 Scram Cricket

5. Nur die Treffen in Segmenten 15,16,17,18,19,20 oder Bull’'s-eye

werden angerechnet.

Das Spiel ist fiir zwei Spieler bestimmt und umfasst zwei Runden. In

der ersten Runde beginnt der erste Spieler mit dem Spiel, in der

zweiten beginnt damit der zweite Spieler.

7. Die Aufgabe der Spieler ist einzelne Spielsegmente zu schlieRen. Das
Segment wird geschlossen, wenn ein Spieler dieses dreimal getroffen
hat.

Nach dem Ablauf von zwei Runden gewinnt der Spieler, der die hdchste

Punktzahl erreicht hat.

Spiel 12: G12 Golf/ Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) — es ist eine von angegebenen Zahlen

auszuwahlen. Sobald der Spieler die vorgewahlte Zahl erreicht, muss er

aus dem Spiel ausscheiden.

Der Spieler muss die Segmente 1-18 der Reihe nach treffen, d.h. im

ersten Durchlauf trifft er das Segment 1, im zweiten das Segment 2

usw. Wenn das entsprechende Segment getroffen wird, ertént das

Signal ,,YE”, wenn ein anderes Segment getroffen wird, ertont das

Signal ,,NO” .

3. Der Spieler muss die niedrigste Punktzahl erreichen. Wenn in einem
Durchlauf (3 Treffer) der Spieler
- mit keinem Dartpfeil trifft, bekommt er 5 Punkte, das sog.
dart”

- das Segment Triple trifft, bekommt er 1 Punkt, das sog. ,Eagle
dart”

- das Segment Double ftrifft, bekommt er 2 Punkte, das sog. ,,Eagle
dart”

- das Segment Single trifft, bekommt er 3 Punkte

Der Spieler kann einen beliebigen Pfeil von 3 Pfeilen auswahlen, um den

Durchlauf zu beenden, aber nur der letzte Pfeil wird bewertet.

Wenn der Spieler das Single Feld mit dem ersten Pfeil trifft und 3 Punkte

bekommt, kann er entscheiden, ob er weiter spielt. Wenn er dann mit

keinem von verbleibenden 2 Pfeilen trifft, bekommt er 5 statt 3 Punkte. Wenn
einer der Spieler das vorgegebene Ergebnis erreicht, muss er aus dem Spiel
ausscheiden. Wenn nach 18 Durchlaufen keiner von Spielern das
vorgegebene Ergebnis erreicht, gewinnt der Spieler, welcher die geringsten

Punktzahl hat.

Spiel 13: G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Das Segment, welches getroffen werden soll, wird automatisch
angezeigt. Der erste Spieler, welcher das angezeigte Segment trifft,
gewinnt das Spiel.

SPIELVARIANTEN:

1. 132 - Zahlen 15, 4, 8, 14, 3 der Reihe nach treffen

141 — Zahlen 17, 13, 9, 7, 1 der Reihe nach treffen

168 — Zahlen 20, 16, 12, 6, 2 der Reihe nach treffen

189 — Zahlen 19, 10, 18, 5, 11 der Reihe nach treffen

8.

6.

»Bad

Pobn



Der Spieler muss zuerst dreimal das betreffende Segment treffen, um die
weiteren Segmente treffen zu kénnen.
Treffer in der einfachen Zone Single — wird einfach (x 1) gezahit.
Treffer in der Doppelzone Double — wird doppelt ( x 2) gezahlt.
Treffer in der Dreifachzone Triple — wird dreifach (x 3) gezahlt.
Spiel 14: G14 Hi-Score (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19,
H21)

7. Das Treffen in ein beliebiges Segment ist gliltig.

8. 03, 05, ...21 steht fur die Anzahl der Runden in jeweiligem Spiel.
Jeder Spieler hat drei Treffen in einer Runde.

9. Treffen in ein Segment Single — 1 mal gerechnet

10. Treffen in ein Segment Double — 2 mal gerechnet

11. Treffen in ein Segment Triple — 3 mal gerechnet

12. Nach dem Ablauf aller Runden gewinnt ein Spieler, der die héchste

Punktzahl erreicht hat.
Spiel 15: G15 All Five (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91) (WICHTIG! Solite der
Wurfpfeil auBBer der Dartscheibe treffen, driicken Sie die Taste “MISS”)
In jedem Spiel muss jeder Spieler ein Ergebnis erreichen, das in 5 teilbar
ist. Pro jeden Funf erreicht der Spieler 1 Punkt, z.B. 2,8,5=15, also der
Spieler erreicht 3 Punkte.
Keine Punkte werden dem Spieler angerechnet, wenn:

c. Das summierte Ergebnis der drei Wirfe ist in 5 nicht teilbar.

d. Ein Spieler hat mit mindestens einem Wurfpfeil vorbeigeschossen,

obwohl die Summe der zwei weiteren Wiirfe in 5 teilbar ist.

Ein Spieler, der als der erste 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91 erreicht hat,
gewinnt das Spiel.
Spiel 16: G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)

5. 101 — nur Segmente aus dem Bereich 1-20 und Bull’s-eye sind giiltig

6. 105 - nur Segmente aus dem Bereich 5-20 und Bull’s-eye sind giltig

7. 110 - nur Segmente aus dem Bereich 10-20 und Bull’s-eye sind giiltig
8. 115 — nur Segmente aus dem Bereich 15-20 und Bull’'s-eyes i n d

gultig
Einem jeweiligen Spieler werden nur Treffen in Segmente aus dem
vorgegebenen Bereich angerechnet. Ein Spieler, der die h6chste Punkitzahl
hat, gewinnt das Spiel.
Spiel 17: G17 Forty one (40)
Das Startergebnis ist 40 Punkte. Jeder Spieler trifft mit drei Wurfpfeilen
Segmente 20, 19, 18, 17, 16, 15, und Bull’'s-eye. Das Treffen irgendeines
anderen Segmentes sorgt dafiir, dass Punkte angerechnet werden. Sollte
kein der drei Wurfpfeiler das jeweilige Segment treffen, fallt das jeweilige
Spieler aus oder reduziert dieser 40 um eine Halfte Bei dem zweiten Fall
muss die Summe der drei Wirfe 41 betragen, da sonst die Anzahl der Punkte
um eine Halfte reduziert wird. Der Spieler mit der hdchsten Punktzahl
gewinnt.
Spiel 18: G18 Double Down (D40)
Das Startergebnis ist 40 Punkte. Sollte ein Spieler 15, 16 treffen, werden
diese 1 mal gerechnet, 17, 18 sind zweimal gerechnet, 19, 20 und Bull’s-
eye werden dreimal gerechnet. Sollte kein der drei Wurfpfeile das
ausgewahlte Segment getroffen haben, reduziert der jeweilige Spieler 40 um
eine Halfte. Der Spieler mit der hchsten Punktzahl gewinnt.
Spiel 19: G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

4. Ein Segment wird zufallig ausgewahlt. Ein Spieler hat das jeweilige
Segment zu treffen.
5. Jeder Spieler hat 0 Punkte; nach dem Treffen werden Punkte

summiert. Der Spieler, der schneller die vorgegebene Punktzahl erreicht,
gewinnt das Spiel. Sollte die Summe die vorgegebene Punktzahl
Ubersteigen, wird das Ergebnis nicht angerechnet.
Sollte der zweite Spieler die gleiche Punktzahl als der erste Spieler
erreicht haben, gewinnt der zweite Spieler und Punkte des ersten Spielers
werden geldscht.
Spiel 20: G20 Big Little (Simple/Einfach 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
1. Jeder Spieler bekommt eine bestimmte Anzahl an ,Leben®. Der
Spieler, welcher alle seinen Leben verliert, scheidet aus dem Spiel
aus. Die Spieler haben die automatisch angezeigten Segmente zu
treffen. Der zuletzt (iberlebende Spieler gewinnt das Spiel.
Wenn der Spieler die angezeigte Ziffer im ersten oder zweiten
Durchlauf trifft, kann er ein zu treffendes Segment fir den nachsten
Spieler bestimmen (also der nachste Spieler muss dieses Segment
treffen, welches der vorherige Spieler getroffen hat). Wenn der nachste
Spieler das Ziel dreimal trifft oder kein neues Ziel bestimmt, wird das
neue Ziel durch den weiteren Spieler festgelegt.
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Wenn der Spieler das festgelegte Ziel mit keinem von 3 Pfeilen trifft,
verliert er seine Punkte und sein Ziel geht an den nachsten Spieler.
Simple: Man muss ein beliebiges Segment von bestimmten
treffen. Es ist egal, ob das Feld Single, Double, oder Triple
getroffen wird.
OPTIONEN (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) bedeuten Anzahl an ,Leben” des
jeweiligen Spielers. Der zuletzt liberlebende Spieler gewinnt das Spiel.
Spiel 21: G21 Little (Hard/Schwierig H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17,
H19, H21)
1. Jeder Spieler bekommt eine bestimmte Anzahl an ,Leben“. Der
Spieler, welcher alle seinen Leben verliert, muss aus dem Spiel
ausscheiden. Die Spieler haben die automatisch angezeigten
Segmente zu treffen. Der zuletzt Uberlebende Spieler gewinnt das
Spiel.
Wenn der Spieler die angezeigte Ziffer im ersten oder zweiten
Durchlauf trifft, kann ein zu treffendes Segment fir den nachsten Spieler
bestimmen (also der nachste Spieler muss dieses Segment treffen,
welches der vorherige Spieler getroffen hat). Wenn der nachste Spieler
auf das Ziel dreimal trifft oder kein neues Ziel bestimmt, wird das neue
Ziel durch den weiteren Spieler festgelegt.
Wenn der Spieler das festgelegte Ziel mit keinem von 3 Pfeilen trifft,
verliert er seine Punkte und sein Ziel geht an den nachsten Spieler. Hard:
Man kann nur das gleiche Segment treffen. Man soll entweder das Feld
Single, oder Double, oder Triple treffen.
OPTIONEN (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) bedeuten Anzahl an ,Leben” des
jeweiligen Spielers. Der zuletzt (iberlebende Spieler gewinnt das Spiel.
Spiel 22: G22 Killer/MORDER (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
OPTIONEN: 3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21 bedeuten Anzahlan
des Spielers
1. Nach Einschalten des Spiels erscheint im Display ,,SEL”, was
bedeutet, dass der Spieler sein eigenes Segment auswahlen muss. Das
von ihm getroffene Segment wird zu seinem Segment. Dann ist
die Taste ,,NEXT” zu dricken und der nachste Spieler wahlt sein
eigenes Segment aus. Das Spiel beginnt erst dann, wenn alle Spieler
eigene Segmente ausgewahlt haben.

Zahlen

.Leben”

2. Wenn der Spieler sein eigenes Segment trifft, bekommt er den Titel
»Killer”.

3. Wenn der Killer das Segment des Gegners trifft, verliert er ein Leben.
Die Spieler kénnen ihre Anzahl an Leben durch Driicken der Taste
SCORE ablesen.

4. Wenn der Spieler, der den Titel ,,Killer” hat, sein eigenes Segment
trifft, verliert er den Titel ,,Killer” und ein Leben.

5. Der Killer muss die Segmente der Gegner treffen, um sie zu téten.

6. Wenn das betreffende Segment getroffen wurde, ertont das Signal
YES, wenn nicht dann das Signal SORRY.

7. Optionen (3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) bedeuten, dass,Killer” (3,

5,7,9,11,13, 15, 17, 19, 21) mal auf die Segmente der Gegner treffen
muss, um zu gewinnen. Es ist egal, ob das Feld Single, Double, oder
Triple getroffen wird.

8. Der zuletzt Uberlebende Spieler gewinnt das Spiel.

9. Das Spiel soll bei mehr als 2 Personen gespielt werden.

Spiel 23: G23 Killer-Double/ Mérder (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215,

217, 219, 221)

OPTIONEN: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221 bedeuten

Anzahl an ,Leben” des jeweiligen Spielers.

1. Nach Einschalten des Spiels erscheint im Display ,,SEL”, was
bedeutet, dass der Spieler sein eigenes Segment auswahlen
muss. Das von ihm getroffene Segment wird zu seinem
Segment. Dann ist die Taste HNEXT” zu dricken und der
nachste Spieler wahlt sein eigenes Segment aus.Das Spiel
beginnt erst dann, wenn alle Spieler eigene Segmente
ausgewahlt haben.

2. Wenn der Spieler sein eigenes Segment trifft, bekommt er den
Titel ,,Killer”.

3. Wenn der Killer das Segment des Gegners trifft, verliert er ein
Leben. Die Spieler kdnnen ihre Anzahl an Leben durch Driicken
der Taste SCORE ablesen.

4. Wenn der Spieler, der den Titel ,Killer” hat, sein eigenes
Segment trifft, verliert er den Titel ,,Killer” und ein Leben.

5. Der Killer muss die Segmente der Gegner treffen, um sie zu toten.

6. Wenn das betreffende Segment getroffen wurde, ertdént das
Signal YES, wenn nicht dann das Signal SORRY.

7. Optionen (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)



bedeuten, dass man den Titel ,,Killer” nur durch Treffer auf
das Double Feld bekommen kann.

8. Der zuletzt iberlebende Spieler gewinnt das Spiel.

9. Das Spiel soll bei mehr als 2 Personen gespielt werden.

Spiel 24: G24 Killer-Triple/Morder (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,
317, 319, 321)

OPTIONEN: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 bedeuten

Anzahl an ,Leben” des jeweiligen Spielers.

1. Nach Einschalten des Spiels erscheint im Display ,,SEL”, was
bedeutet, dass der Spieler sein eigenes Segment auswahlen
muss. Das von ihm getroffene Segment wird zu seinem
Segment. Dann ist die Taste »NEXT” zu dricken und der
nachste Spieler wahlt sein eigenes Segment aus.Das Spiel
beginnt erst dann, wenn alle Spieler eigene Segmente
ausgewabhlt haben.

2. Wenn der Spieler sein eigenes Segment trifft, bekommt er den
Titel ,,Killer”.

3. Wenn der Killer das Segment des Gegners trifft, verliert er ein
Leben. Die Spieler kénnen ihre Anzahl an Leben durch Driicken
der Taste SCORE ablesen.

4. Wenn der Spieler, der den Titel ,Killer” hat, sein eigenes
Segment trifft, verliert er den Titel ,,Killer” und ein Leben.

5.  Der Killer muss die Segmente der Gegner treffen, um sie zu
toten.

6. Wenn das betreffende Segment getroffen wurde, ertdont das
Signal YES, wenn nicht dann das Signal SORRY.

7. Optionen (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
bedeuten, dass man den Titel ,,Killer” nur durch Treffer auf das
Triple Feld bekommen kann.

8.  Der zuletzt iberlebende Spieler gewinnt das Spiel.

9. Das Spiel soll bei mehr als 2 Personen gespielt werden.

Spiel 25: G25 Shoot Out / Schneller Schuss (H03, HO5, HO7, H09, H11,

H13, H15, H17, H19, H21)

1. Das Segment wird automatisch angezeigt. Der Spieler hat 10
Sekunden, um das Segment zu treffen. Wenn er nicht trifft, kann er am
nachsten Durchlauf nicht teilnehmen.

2. Die Punkte werden fir Treffer auf ein beliebiges Zahlensegment
berechnet:

3. Treffer in der einfachen Zone Single — wird einfach (x 1) gezahlt.

4. Treffer in der Doppelzone Double — wird doppelt ( x 2) gezahlt.

VERPACKUNGSINHALT:
- 3 Dartpfeile, 12 Ersatzspitzen

5. Treffer in der Dreifachzone Triple — wird dreifach (x 3) gezanhlt.

6. Das beste Ergebnis kann man durch Treffer aufs Triple Feld erreichen
(X3).

7. (HO3,H04,H05...H015) stellen die nachsten Runden dar. Nach Ende

der Spiele gewinnt der Spieler mit dem hochsten Ergebnis.
Spiel 26: G26 Legs over / Ergebnis nach oben (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17,
19, 21)
OPTIONEN: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 bedeuten
Anzahl an ,Leben” des jeweiligen Spielers.

1. Die Scheibe gibt automatisch ein Ergebnis fiir den ersten Spieler
vor. Der Spieler muss ein héheres Ergebnis mit 3 Wiirfen als das
angezeigte Ergebnis erreichen. Wenn der Spieler ein niedrigeres
Ergebnis erreicht, verliert er ein Leben.

Der nachste Spieler muss ein hoheres Ergebnis als der vorherige
Spieler erreichen. Wenn der Spieler ein niedrigeres Ergebnis
erreicht, verliert er ein Leben.

Der Spieler kann sein Ergebnis nicht I6schen. Wenn man die
Taste START drlckt oder auf die Scheibe nicht trifft, verliert
man ein Leben.

Der Spieler scheidet aus dem Spiel aus, wenn er alle seinen
Leben verliert. Der zuletzt Giberlebende Spieler gewinnt das Spiel.
Das Spiel soll bei mehr als 2 Personen gespielt werden.

4.
5.

Spiel 27: G27 Legs under / Ergebnis nach unten (U03, U05, U07, U09,

U11, U13, U15, U17, U19, U21)

OPTIONEN: U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21

bedeuten die Anzahl an ,Leben” des Spielers.

- Die Scheibe gibt automatisch ein Ergebnis fiir den ersten Spieler vor.
Der Spieler muss ein niedrigeres Ergebnis mit 3 Wirfenals das
angezeigte Ergebnis erreichen. Wenn der Spieler ein héheres Ergebnis
erreicht, verliert er ein Leben.

- Der nachste Spieler muss ein niedrigeres Ergebnis als der vorherige
Spieler erreichen. Wenn der Spieler ein héheres Ergebnis erreicht,
verliert er ein Leben.

- Der Spieler kann sein Ergebnis nicht I6schen. Wenn man die Taste
START druckt oder auf die Scheibe nicht trifft, verliert man ein Leben.

- Der Spieler scheidet aus dem Spiel aus, wenn er alle seinen Leben
verliert. Der zuletzt Giberlebende Spieler gewinnt das Spiel.

- Dieses Spiel soll bei mehr als 2 Personen gespielt werden.

- Bedienungsanleitung

Dieses Symbol weist darauf hin, dass das Produkt nicht zusammen mit anderem Hausmdill entsorgt werden darf. Nach polnischem Recht ist es unter Androhung einer
Geldstrafe verboten, gebrauchte Elektro- und Elektronikgerate mit anderem Abfall zusammenzuwerfen.
Mégliche negative Folgen fiir die Umwelt und die menschliche Gesundheit, die sich aus dem unsachgeméafen Umgang mit dem Abfall gebrauchter elektronischer
Geréte ergeben konnten, kénnen vermieden werden, wenn das Produkt ordnungsgemaf entsorgt wird.
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D IHCTPYKLLIA 3 EKCINYATALYITI

[Mepen no4aTkoM rpy HEOBXIAHO MPOYNUTATM Lit0 IHCTPYKLtO Ta 36eperTy ii Ans NoAarnbLIOro BUKOPUCTAHHS.

YBArA!

1. [apTc He € irpaLukoto.

2. ['pa npusHadeHa Anst 4OPOCHuX.

3. MNepep noyaTkoM rpy HeobXiAHO 03HANOMUTUCS 3 IHCTPYKLIED

BCTYN
[apTc ocHalleHnin 4 aucnnesmu, siki NoKasytTb BCO HEODXigHY
iHpopmaLito.

3AMIHA BATAPEN /| MOHTAX BATAPEI

Mepen noyaTkoM rpu HEOGXiAHO 03HANOMUTUCS 3 HUXKYEHABEAEHO
iHCTpyKUi€eto 3 ekcrnyaTauii Ta 36eperTu ii Ans noganbLUoro
BMKOPWCTaHHS.

Barapei: 4x AA (1,5V); D.C

Ons 3amiHM GaTapeit HEOOXiOHO BIOKPYTUTU TBUHT, WO (IKCYE KPULLKY
Biaciky Ans 6atapen, a NoTiM 3HATU L0 KPULLKY. [icnsa BunyveHHs 6aTtapei

iX cnig 3aMiHUTU HOBMMW, [OOTPUMYKOYUCb MPaBWUIBHOI  MOMAPHOCTI
BiOMOBIOHO OO MNO3HaYeHb, WO 3HaxoasTbCs B OaTtaperiHomy
Biaciky.YBATA!

1. BbatapeiHe npusHayeHi 4ns noBTOPHOI 3apsaKkn, iXx HeOOXigHO 3amiHIOBaTH
Ha HOBI.

onuc NPOAYKTY
OUCMNEN: nokasye pesynstatit / inbopmalito npo rpy
KINMbKICTb TPALIB: 1-16

MOHTAX OAPTCA HA CTIHI (MantoHOK, cTOp. 2)
BubepiTtb Micue, Ae BiAcTaHb Big AapTca Ao CTiHWM NOBMHHA ByTn 3 M.
MoBicbTe 1Moro Tak, o6 Noro LeHTp 3HaxoauBcst Ha BUCOTI 1,73 M.

NPABUIA PO3PAXYHKY O4YOK:
CEIMMEHT

Single (ognHapHWiA cermeHT)
Double (nogginHum cermeHT)

PESYJIIbTAT
MHOXUTK Ha 1
MHOXMWTU Ha 2

Onunc KHOMOK:

HatucHitb ,,POWER” gnsi BKMtoYeHHs / BAMKHEHHS rpu. BkrtoueHHs /
BMMKHEHHS! CUTHamMi3yETbCS 3BYKOBUM CUrHANOM.

»GAME” — BrKkopucToByeTbCs Ans Bubopy rpu (G01 — G27). Lito kHomnky
MOXHa TaKoX BUKOPVCTOBYBATU A1 BUXOAY 3 FPU | NOBEPHEHHS Ha
NMoYaTKOBUIA eKpaH.

,»OPTION/SCORE” B1KOpUCTOBYETLCS AN BUOOPY rpy B MEXaxX ronoBHOT
rpu, a TaKoX Ans BiJoOPaKeHHsS1 MOTOYHOIO paxyHKy.

Za pomocg przycisku

»PLAYER & TEAM/ELLIMINATE” B1bepiTb KinbKicTb rpaBLiB abo
KoMaHay. Takox BUKOPUCTOBYETLCS ANS OYULLEHHS] ab0 BiQHOBMNEHHS

3BYKOBI CUTHATNMN:

»Laser” - 3ByK, L0 3'ABNSAETLCA NPU NONaZAaHHi CTPINM B MilLEHb.
»Double” - 3Byk nosigomnsie npo nonagaHHs B none Double (paxyeTbes x2).
»Triple” - 3Byk noBigomnsie npo nonagaHHs B none Triple (paxyeTbest X3).
»Score” - 3ByK NOBIJOMIISE NPO AOCSATHEHHS pe3ynbTaTy B Ipi.

,,Close” - 3Byk 03Hayae 3aKpuTTH NigpaxoBaHOro cerMeHTa.

,»,Open” - 3Byk 03Ha4ae BigKPUTTS MigpaxoBaHOro CerMeHTa.

CMNUCoK Irop

Gra 1: GO1 Count Up / JTIYUJIbHUK YITOPY (100, 200, 300, 400, 500, 600,
700, 800, 900)

Merta rpu — gocsirtu BMGpaHoi KinbkocTi o4ok sikHanwswmawe (100, 200,
300, 400, 500, 600, 700, 800, 900). MNepemoxe To rpaBeLb, SKUIA NEPLIMM
[ocsirHe NoTpiGHOT KiNbKOCTI O4OK.

pa 2: G02 Count Down / JIIYNJTIbBHUK YHU3 (101, 201, 301, 401, 501,
601, 701, 801, 901)

KoxeH rpaBeLb NoYMHaE rpy 3 04HAKOBOMO KinbkicTio ovok (101, 201, 301,
401, 501, 601, 701, 801, 901). 3a koxeH knaok HabpaHi 04k BiAHIMaOTLCS.
Mepemoxxe rpaBeLb, SKUIA NEPLUMM JOCSTHE HYNS.

BAPIAHTU (3a ponomoroto kHonkn DOUBLE):
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3 ekcnjiyatauii Ta 36epertu ii Ans NoAanbLWOro BUKOPUCTAHHS.
4. LEW NPOOYKT HE NPU3HAYEHW ONA KOMEPLINHOIO
BUKOPUCTAHHA

YKueneHHs 3a gornomoroto agantepa DC6V-9V 500mA a6o 4
baraperiok 1,5V AA.

ApanTep: AC, 230V
YBATA!!! He moxHa nigkntoyati NpucTpii 4o GinbLuoi, Hix
PEKOMEHOBAHO, KiNbKOCTI [PKEPEN XMNBIEHHS.

2. He cnig 3miwyBaTu pi3Hi Tunu 6atapeit abo HOBI 3 BUKOPUCTAHUMMU.
3. Cnig BukopucToByBaTy nuile H6atapei 3 BkazaHM cumBornom abo
ekBiBarneHTHi 6artapei.

4. BucHaxeHi 6atapei noTpibHO 3aMiHUTK Ha HOBI.

5. MNpwu 3amiHi 6atapeit cnig 3BepTaTv yBary Ha npaBuibHY MOMSIPHICTb.
6. He MOXXHa KOPOTKO3aMKHYTW KNEMM >KMBINEHHS.

KIJTbKICTb IFOP: 27 (240 odmian)

Mig yac rpu rpaBeLb NOBUHEH CTOSAATU Ha BiAcTaHi 2,37 M Big Tapinku.

MHOXWTU Ha 3
25X 1
25 X2

Triple (NOTPiiHWI cermeHT)
Bull's-eye
Bull's-eye NoaBoeHun

paxyHKy nig vac rpu.

»DOUBLE / MISS” gnsa 3anycky dyHkuii "double" i "master" (ans G02).

»HANDICAP?”- BUKOPUCTOBYETLCSA AN HanNawTyBaHHSA PiBHS CKMagHOCTi
rpy ons KoxkHoro rpaeus. HatucHite "PLAYER & TEAM/ELLIMINATE", a
notim "HANDICAP", 1106 BCTAaHOBUTU KOHKPETHWUIA pe3ynkTaT ANS Lboro

rpaBusi. MoxHa 3pobuTtu Le ansi BCix rpaBuiB.

»SOUND” — BMKOPUCTOBYETbCA ONS BKMOYEHHS | BUMKHEHHS 3BYKOBMX
curHanis.

HatucHitb kHonky "START/NEXT", ", wo6 noyatu rpy. Lito kHomky
TakoX Cnig HaTtuckatM Mpu 3MiHi rpaBus.

,»Too High” - 3Byk 03Hauae, Lo pe3ynbraT paxyeTbCs 3 novaTky.
»Winner” - curHanisye, Lo rpaBeLb BUrpaB rpy.

»Bull’s-Eye” - 3Byk 03Ha4yae nonagaHHs B none Bull's-Eye (paxyetbca 25).
»Music” - curHanisye npo no4YaToK rpu HACTYMHOrO rpaBud (NiCNs TPbOX
KvOKiB nonepeaHboro rpasLst).

,Din” Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) o3Hauae,
Lo CTapT rpu (HapaxyBaHHsi O4OK) MOXNMBWUMA NWLIEe MpW nonagaHHi B
cektop Double.

»,Dou” Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) —
03Hayae, Lo rpy MOXHa 3aBepLuMTX NuvLLe Npu NonagaHHi B BiAMOBIOHWIA
cektop Double.

,,Dio” Double in/ Double out — 03Hayae, L0 3aBepLUEHHS | NoYaToK rpu
30iACHIOIOTLCA 3@ NpaBuamu, OnMcaHUMK BULLE.

Axwo Ha aucnnei BigobpaxatoTees i Double in, i Double out, Le o3Hauae,
Lo obuasa BapiaHTV NOBUHHI OyTV BUKOHaHI, i rpa MoXe novatucst 4u



3aBepLumnTmCa Npu nonagaHHi B cektop Double.

»AIn”: Master in — rpa nounMHaeTbca nonagaHHAM B cekTopabo Triple.
Double a6o Triple.

,»AiD”: Master in / Double out — rpa no4YMHaeTbCst NONagaHHAM B CEKTOP
Double a6o Triple i 3aBepLuyeTbca nonagaHHsaM B cektop Double
»Aou”: Master out — rpa 3aBepLuyeTbcs nonagaHHsaM B cektop Double
abo Triple.
,»DiA”: Double in / Master out — rpa nounHaeTbCs | 3aBepLUy€ETLCA
nonagaHHam B cektop Double a6o Triple.
»Aio”: Master in / Master out — rpa nouvMHaeTbcsl i 3aBepLUYETLCA
nonagaHHsm B cektop Double a6o Triple.
pa 3, 4, 5: G03, G04, GO5 Round Clock / TOQUHHUK (5, 10, 15, 20) /
(205, 210, 215, 220) / (305, 310, 315, 320)
1. 5,10, 15, 20 — BaxnuBi nonagaHHs B OyAb-SKNIA CEKTOP.
2. 205, 210, 215, 220 —BaxnuBi NnonagaHHs B cektopu Tuny Double.
3. 305, 310, 315, 320 — BaxnuBi nonagaHHsA B cektopw Tuny Triple.
4. ToTpibHo noTtpanuTn B cektopm Big 1-5 (105), 1-10 (110), Big 1-15
(115) abo Big 1-20 (120). Lie npaBnno Takox 3acTOCOBYETLCHA [0 CEKTOPIB
Tuny Double Ta Triple. MNepemoxe rpaBeupb, kUi NepwmMm nNoTpanuTb y
BKa3aHi cekTopu Ha uudepbnari.
GO06 lMpocmuti kpukem
(Simple/lfpocmut 000, 020, 025)
1. BpaxoBytoTbCsi Tinbkv nonagaHHsi B cermeHTn 15,16,17,18,19,20 abo
Bull’s-eye.
[paBeLb, KU NEpPLUNA TPUYi NOTPanUTb B Lii CErMEHTU, BUrpaE.
MonagaHHA B cermeHT Single — paxytotbea X 1
MonapaHHA B cermeHT Double — paxytoTbes x 2
BAPIAHTU:
1. “000” — noTpibHO NoTpanuTn B cermeHT umdp 15,16,17,18,19,20
i Bull’s eye. NMopsifgok nonagaHb He Mae 3HaYeHHs
2.7020” — noTpibHO Tpuyi noTpanuTu B 20, a noTiM no 4vepsi 19, 18, 17, 16,
15i Bull’s eye.
3. 7025” notpibHo Tpuui notpanutu B Bull’s eye, a notim no yepsi 15, 16,
17,18, 19, 20.
4. Ha gucnnei ineHTndgikaTopy CEerMmeHTiB MUrOTATL, BUTPaE rpaBeLlb,
SKUIN NepLInii BUMKHE BCI igeHTudikatopu.

I'pa 7: GO7 Kpukem 3a paxyHkom (E00, E20, E25)
1. BpaxoBytoTbCA Tinbku nonagaHHs B cermeHtn 15,16,17,18,19,20
abo Bull’'s-eye
MoTpibHO noTpanuTk y BCi 3a3HayeHi BULLE HOMEpPU:
MonapaHHs B cermeHT Single — paxytoTbes x 1
MonagaHHs B cermeHT Double — paxytoTbes x 2
MonagaHHs B cermeHT Triple — paxytoTbcs X 3

BAPIAHTU:

1. “E00” — noTpibHO noTpanuTv B  Oydb-sIkMA  CErMeHT  uudp
15,16,17,18,19,20 i Bull’s-eye. [Mopsigok nonagaHb He Mae 3HaYEeHHs.

2. "E20” — notpibHo Tpuyi notpanutn B 20, a notim no yepsi 19, 18, 17,
16, 15

3. "E25” noTpibHO Tpuyi notpanuTy B Bull’s-eye, a notim no yepsi 15, 16,
17, 18, 19, 20.

4. Ha gucnnei 3'aBnstoTbea TpY LUMdpK, rpa 3akiHY4yeTbCS, KOMW BCi TpU
undpu ByayTb BUMKHEHI.

5. Ha pgwucnnei igeHTUdIKaTopu CEermMeHTiB MUrOTSITb, BUrpPae rpa.elb,
KU NEepPLUNA BUMKHE BCi ineHTudikatopu.

6. Akwo rpaseLb NOTPANUTL TPUYi B OLLIHIOBaHWUI CErMEHT, MOro pesynsraT
BiAKpuTWI. Pesynbrat byae 3anucaHuii, SKLWO KOXeH 3 rpaBLiiB BUKOHAE
BCI TPU KMOKN B OUIHIOBaHWMA cermMeHT. banu, oTpyvMaHi OCTaHHIM
rpaBueM, OyayTb JoaaHi 40 pe3ynbTaTiB CynpOTUBHUKIB.

7. KoxeH rpaBeLb NOBVHEH cnpobyBaTi MOTpanuUTX B OLLIHIOBAHUIA CETMEHT.

8. Komnu cermeHT Byae noTpanneHui TpuYi KOXHWM 3 rpaBuiB, BiH Oyae

3aKpuTUI. MpaBeLb NOBUHEH NOTPaNUTU B HACTYMHUA BU3HAYEHUIA CETMEHT,
Wwob Aatm MOXMUBICTb CynepHuKam 36upatn Ganu.

9. Tlepemoxe rpaBeLpb, sIKUA MiCNs 3aKpUTTS BCiX CErMeHTIB Habepe
HalMeHLy KinbkicTe Ganis.
pa 8: G08 Kpukem Ha o6pi3ky (C00, C20, C25)

1. BpaxoByloTbCs TiNbKu nonagaHHst B cermeHTn 15,16,17,18,19,20 abo
Bull’s-eye
2. TloTpibHo NnoTpanuTu y BCi 3a3HayeHi BULLE HOMEPU:

lMonapaHHsa B cermeHT Single — paxytoTbes x 1

lMonapaHHs B cermeHT Double — paxytoTbes x 2

MonapaHHsa B cermeHT Triple — paxytoTbcs X 3
BAPIAHTU:

1. “C00” — noTpibHO noTpanuTu B ByaAb-AKUN CEerMeHT umdp
15,16,17,18,19,20 i Bull’s-eye. Nopsiaok nonagaHb He Mae 3HaYEeHHS.

2.7C20” — noTpibHO Tpwmdi notpanuth B 20, a notim no yepsi 19, 18, 17, 16,
15i Bull’s eye.
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3. "C25” — notpibHo Tpuui notpanuTtu B Bull’'s-eye, a notim no yepsi 15, 16,
17, 18, 19, 20.

4. Ha gucnnei ineHTndikatopu CEerMmeHTiB MUroTSTb, BUTPae rpaBeLb, SKUI

nepLUnn BUMKHE BCI igeHTUdikaTopu.

5. Akwo rpaBeLb NOTpanuTb TPWYi B OLIHIOBaHUA CErMeHT, Moro pe3ynbsraT
BiAKpUTUIA. Pe3ynkTtat Oyae 3anucaHui, SIKLLO KOXKEH 3 rpaBLiB BUKOHAE
BCi TPV KMAKM B OLiHIOBaHWUI cerMmeHT. banu, oTpuMaHi ocTaHHiM rpaBLeM,
OyayTb JoaaHi 4o pe3ynbTaTiB CynpOTUBHUKIB.

6. KoxeH rpaBeLb NOBUHEH CnpobyBaTy NOTPanUTX B OLiHIOBAHWI CEFMEHT.

7. Konu cermeHT Byae noTpanneHuin Tpudi KOXXHUM 3 rpaBLiB, BiH byae
3aKpuTUI. paBeLb MOBMHEH NOTPanNUTU B HACTYNHWUIN BU3HAYEeHUIN
CermMeHT, Wob AaTn MOXNUBICTb CynepHukam 3bupatu 6anu.

8. NepeMoxe rpaeeupb, AKUI NICNS 3aKPUTTHA BCiX CErMEHTIB
Habepe HalMeHLLY KinbkicTb 6anis

I'pa 9: GO9 Double Score Cricket (d00, d20, d25)

Akwo rpaBeub Xove «BIOKPUTMY» CErMeHT, neplua CcTpina noBUHHA

noTpanutu B cerMeHT Tuny double, i Tinbku nicns LpboOro MoxHa po3noyatn

rpy. IHwi npaeuna sk ansa Score Cricket.

I'pa 10: G10 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25)

MpaBwuna Taki X, sik y Cricket, BukopuctoByBaHi nons 3 gianasoHy 15 no 20

i Bull’'s eye. KoxeH rpaseLb MOBUHEH TPUYi NOTpanuUTK B 3aJaHUn CErMeHT,

nepLU HiXX NepenTn 4O HAaCTYMHOro CerMeHTa.

MonagaHHs B cermeHT Single — paxytoTbes X 1
MonapaHHs B cermeHT Double — paxytoTbes x 2
MonagaHHs B cermeHT Triple — paxytoTbest X 3

OpfHak, AKWwo rpaBeupb Habupae Ginblue HiK 3 0o4kM, OYkM MoHag 3
nepexoasTb 40 HACTyMHOro rpasus. 'paBeLp, kv Nepmin Habepe 3
O4KM B KOXXHOMY CErMeHTi, € nepemoxuem. (YBara: rpa npusHadeHa ans
MiHiMyM 2 rpaBLiB).
BAPIAHTU:
1. “P00” — noTpibHO NoTpannaTu B Oyab-skMn cermeHT 3 umdp 15, 16, 17,
18, 19, 20 i Bull’'s-eye. [Nopsigok nonagaHb He Mae 3HaYeHHs.
2."P20” — noTpi6HO Tpuyi noTpanuTtu B 20, noTiM no 4epsi 19, 18, 17, 16,
15 i Bull’s-eye.
3.”’P25” notpibHo Tpuui notpanutu B Bull’s-eye, a notim no yepsi 15, 16,
17,18, 19, 20.
4. Ha gucnnei ineHTngikatopn CErMeHTiB MUrOTATb, BUrpae rpaBeLlb,
KM NepLUMin noracuTb BCi iAeHTUdIKaTopu.
Ipa 11: G11 Scram Cricket
1. NivaTtbes Tinbkn noTpannsHHa B cermeHTtn 15, 16, 17, 18, 19, 20
abo Bull's-eye.
. 'pa npusHayeHa ans ABOX rpasuiB i CKNagaeTbCsa 3 ABOX payHAiB.
Y nepLuomMy payHfi noYMHae nepLunii rpaselb, Y APYromy
payHzi noYnHae Apyruiin rpaBeLp.
3aBaaHHs rpaBLiB — 3aKpUBaTW HACTYMHI cermMeHTn rpu. CermeHT
BBaXXAETbCS 3aKPUTUM, SIKLLIO FpaBeLb TPUYi B HBOrO NOTpanuB.
lMicns gBoOx payHAiB BArpae Ton rpaBeLb, AKUA 4OCAT HANBINbLUOT
KifIbKOCTi OYOK.
pa 12: G12 Golf/ Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)
1.(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) —nNoTpi6HO BUGPATM OAHE 3 LKX YUCEN
5K pe3ynbraT, JOCATHEHHS SKOro MPU3BOANUTL 40 BMKMAY rpaBLs 3 rpu.
2. lpaBeLb NOBMHEH NOTPaNmATX MO Yep3i B CErMeHTU MileHi 3 1 no 18,
TO6TO B NepLUOMy payHAi MoTpannsie B CerMeHT 1, y ApyroMmy payHai B
CermMeHT 2 i T. A4. AKLO BiH NoTpannse B BiANOBIAHUIA CErMEHT, 3By4YNTb
3ByK «YE», skwo He noTpannse — 3Byk «NO».
3. 3aBaaHHs rpaBuUst — JOCAITU SKHaWHWXYOro pesynbsraTty. AKwo nig yac
CBOro payHay (TpbOX KMAKIB):
- He BAAETbCS NOTPanuUTK XXOOHOK CTPINOK — OTPUMYE 5 OYOK, TaK 3BaHUW
,Bad dart”
- noTpannse B cermeHT Triple — oTpumye 1 ouko, Tak 3BaHui ,,Eagle dart”
- notpannse B cermeHT Double — oTpumye 2 o4ku, Tak 3saHun ,,Bird dart”
- notpannsie B cermeHT Single — otpumye 3 ouku. paBeLp Moxe BUbpaTn
Oyab-siky 3 TPbOX OPOTUKIB AN 3aBEPLUEHHsSI Xoay, ane TiNbKy OCTaHHil
3apaxoByETbCHA 40 pe3ynbrary.
[paBeub Moxe BUBpaTy Oyab-sKy 3 TPbOX CTPINOK A0 KiHUA payHay, ane
TiNbKN OCTaHHSI BPaxoBY€ETbCA Ans NiACYMKY. FAKLWO rpaBeLb noTpannse B
none Single nepLUOO CTPIrNO | OTPMMYE TPU OYKU, BiH MOXE BUPILLUTK, LLO
NPOAOBXUTB rpy. AKLLO MiCMS TaKOro PiLIEHHSI HE MOTPanuTb XXOOHOI0 3 ABOX
iHLUMX CTPINOK, OTpMMae 5 o4ok 3amicTb 3. AKLLIO AKUIACH 3 rpaBLIiB AOCATHE
3asIBNIEHOrO Ha NoYaTky pesyrnbrarty, BiH Oyae BUKMHYTUIA 3 rpu. SKLLO XoaeH
3 rpaBLiB He JOCArHe 3asBMeHOro pesynbraTy nicns BUKOHaHHS BCix 18-Tu
payHAiB, BUrpae rpaBeLp, y SIKOro HalMeHLUa KinbkicTe 6anis.
I'pa 13: G13 Bineo (132, 141, 168, 189)
1. CermeHTV ANns nonagaHb BU3HAYalOTLCA BUNAAKOBMM YHOM. paBeLp,
KW NepLUnin NOTpanuTb Y BKa3aHU CErMEHT, BUrpae.
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3.

4.



BAPIAHTU:
1. 132 — notpannsn no 4epsi 15, 4, 8, 14, 3

2. 141 — noTpannsan no 4yepsi 17,13, 9,7, 1
3. 168 — noTtpannsau no 4yepsi 20, 16, 12, 6, 2
4. 189 — noTpannsau no 4epsi 19, 10, 18, 5, 11

[paBeLb MOBMHEH TpuUYi MOTPaANUTU B KOXEH BKa3aHWWA CerMeHT, Lwob
nepenTn [0 HACTYMHOro cerMeHTa.

MonapgaHHs B cermeHT Single — paxytotbes X 1

MonapgaHHs B cermeHT Double — paxytotbes X 2

MonagaHHs B cermeHT Triple — paxytotbes x 3
pa 14: G14 Hi-Score (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19,

H21)

Baxnuso notpanuTtu B ByAb-iKUIA CETMEHT.
03, 05, ...21 1. nosHayaloTb KiNbKiCTb payHAIB Yy KOXHin rpi. KoxeH
rpaBeLb Mae TpY NonagaHHs B KOXKHOMY payHz;.
MonapaHHs B cermeHT Single — paxyroTbes x 1
MonagaHHs B cermeHT Double — paxyoTbea x 2
MonagaHHs B cermeHT Triple — paxytoTbecs X 3
[Micnsa 3aBepLUeHHs BCiX payHAiB BUrpae rpaBeLb, kit Habpas HanbinbLLy
KiNbKICTb OY4OK.
Ipa 15: G15 All Five (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)
(YBATA! Akwo cTpina notpannse 3a Mexi MillieHi, HaTUCHW KHonky "MISS™)
Y KOXHOMY payHAi KOXeH rpaBelb MOBUMHEH OTpUMaTu pesynbrat, SKui
OinuTbes Ha 5. 3a KOoXHY «M'ATipKY» rpaBeub oTpumye 1 6an, Hanpvknag,
2,8,5=15, T06TO rpaBeLb oTpumye 3 6anu.
BiacyTHicTb 6aniB, AKLLO:
a. Cyma pesynbraTiB TpbOX KUAKIB HE OinuTbcs Ha 5.
b. MpaBeub NpomaxHyBcst xo4a 6 OAHUM KMAKOM, HaBIiTb SKLLO CyMa iHLLIMX
[BOX KMAKIB AinnTbCA Ha 5.
Burpae rpaBseub, sikuii nepwun gocsrHe 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.
I'pa 16: G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)
1.

N
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101 — noTpibHO NoTpannTh B cermeHTu 3 gianasoHy 1-20 i Bull’s-eye.

2. 105 - noTtpibHO noTpanuTn B cermeHTn 3 AianasoHy 5-20 i Bull’'s-eye
3. 110 - noTpibHo noTpanuTn B cermeHTn 3 gianasoHy 10-20 i Bull's-eye
4. 115 - noTpiGHO NOTpanuTK B cermeHTu 3 gianasoHy 15-20 i Bull’s-eye

3apaxoByTbCs NnuLLe NonagaHHa B CErMeHTH 3 AaHoro Aiana3oHy. Burpae
rpaeeub, ki Habepe HambinbLy KinbkicTb Ganis.
Ipa 17: G17 Forty one (40)
MouaTkoBuin pesynbrat — 40 GaniB. KoxeH rpaBeub noTpannse Tpboma
ctpinamn B cermeHtn 20, 19, 18, 17, 16, 15 T1a Bull's-eye.
MonapaHHa B Oyab-sikuii cerMeHT fae Ganu. FAKWo >xoaHa 3i CTpin He
noTpannsie B obpaHuii CerMeHT, rpaBeLb Bunagae 3 rpy abo ameHwye 40 Ha
NnonoBuHy. Y ApyroMmy BUnagKy cyMma TpbOX KUAKIB MOBUMHHA ByTu 41, iHakLe
BiAOyBaeTbCs 3MeHLeHHs 6aniB Ha nonoBuHy. Burpae rpaseLb 3 HanBULLOO
KinbkicTio 6anis.
I'pa 18: G18 Double Down (d40)
MouatkoBui pesynbrat — 40 6anis. Akwo rpaeeub notpannsie B 15, 16,
BOHU paxytTbea x 1, 17, 18 —x 2, 19, 20 i Bull's-eye — x 3. Akwo xogHa 3i
CTpin He noTpannsie B 0OpaHWi cerMeHT, rpaBelb 3meHwye 40 Ha
nonoBwuHy. Burpae rpaeeLp 3 HaBWLLO KinbkicTio 6anis.
Gra 19: G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
1.CermeHT BUBMpaETbCSt BUNAAKOBUM YMHOM. 3aBAaHHs rpaBLs —
noTpanuT B 06paHunin CEerMeHT.
2. KoxeH rpaeeLb nounHae 3 0 6ani., nicns nonagaHHsa 6anv
noparTbca. Burpae rpaseub, SKUn NepLUMM A0CArHe 3afaHoi KinlbKOCTi
6aniB. AKWo cyma nepeBuLLYyE 3aaaHy KinbkicTb 6anis, peaynsraT He
nonaetbes.
3. Akwo Apyrui rpaBeLb Habupae Taky camy KinbkicTb 6anis, sk i nepLuni,
Opyrvi rpaBelb BUrpae, a 6anu nepLuoro rpaBLsi CKAaCOBYHTLCS.

Ipa 20: G20 Big Little (Mpocmut/PROSTE 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. KoxxeH rpaBeub Mae 6a30By KinbkicTb "XUTTIB", KOnu rpasBeLb iX BTpadae
- BubyBae. paBLi MaloTb 3aBAaHHSA BNy4YaTh B BUNAAKOBO BKa3aHi
CerMeHTU MilieHi. Ton rpaBeLb, SKWIN 3anNyLLNTBECS B rPi HAMAOBLUE - BUIPaE.

2. BnyyeHHs B Bka3aHy Lndpy Mif Yac nepLUoro Yy Apyroro Kuaka [o3Bonsie

rpaBLI0 BM3HAYUTU CErMEHT MilleHi Ans HacTynHoro rpasus (To6To

HacTynHWN rpaBelb MOBWHEH BMYYUTU B CErMEHT, Y SKUA noTpanus

nonepeaHin rpaeeLb). AKLLO HACTYMHWUI rPaBeLb BNyYMTb Y BU3HAYEHY Linb

Tpuyi abo He BU3HaYMTb HOBY Linb, HOBA Linb Oyae BMNaAKoBO BU3HAYEHa

HacCTyMHUM rpaBLEM.

Akwo rpaeeub He ByYMTb Y BM3HAYeHy Uinb Nig 4ac TPbOX KUAKIB, BiH
BTPa4ae OYKW, a UiNb NepexoAnTb A0 HACTYMHOrO rpasLs.
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Simple: 3anivyetbcsi Gyab-sike BMyYeHHS1 B CErMEHT MilleHi B Mexax
BM3HayeHoro ymucna. He mae 3HayeHHs, un notpanunu B Single, Double un
Triple.

OPCJE (3,4, 5, 6,7, 8,9, 10) — 03HayatoTb KinbKiCTb ">XuUTTiB" Ans

KOXHOTO rpaBLsi. [epemarae Tol rpaBeLb, KU OCTaHHIM 36epirae XuTTs.

pa 21: G21 Big Little

(Hard/BAXKKO HO05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. KoxeH rpaBeub Mmae 6a30By KinbKiCTb "XWUTTIB", KOnu rpasBeLb ix BTpayae
- BUOyBae. [paBLi MaloTb 3aBOaHHA BNyYaTh B BUNaAKOBO BKa3aHi CErMeHTU
MilweHi. Ton rpaBeup, SKUA 3anNUWNTLCA B rPi HANOOBLLE -BUrPae.

2. BnyyeHHs B BkazaHy uMdpy nig yac NepLUoro 4n Apyroro Kuaka A03BOSsiE
rpaBLI0 BU3HAYMTUN CErMEHT MiLLEHi AN HACTyMHOro rpasus (To6To
HaCTYMHWIA rpaBeLb NMOBUHEH BMYyYMTW B CEFMEHT, Y SIKUIA NOTpanvs
nonepeaHivi rpasewb). SAKLWO HACTYMHWIA rpaBeLb BIYyYUTb y BU3HAYEHY LiNnb
Tpydi abo He BM3HaYMTb HOBY LiiMb, HOBA Linb Oyae BUNaakoBO BU3HA4YEHa
HaCTYMHUM rpaBLEM.

Akwo rpaseub He BNyYMTb Yy BM3HA4YEHy UMb Mig 4Yac TPbOX KUAKIB, BiH
BTpa4ae OYkW, @ UiNb NepexoanTb A0 HACTYMHOrO rpaBLs.

Hard: 3aniyyeTbcs Bny4eHHs nuLue B TON caMuii CErMeHT MillieHi. MoTpibHo
BnyyMTn abo B Single, abo B Double, abo B Triple.

onuyli (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) — 03HaualOTh KINLKICTL "KUTTIB" AN KOXHOTO
rpaBus. MNepemarae Tol rpaBeLpb, sIKUA OCTaHHIM 3bepirae XuTTs.

lpa 22: G22 Killer/ZABOJCA (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
OPCII: 3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21 03Ha4alOTb KinNbKICTb "XWUTTIB" ANS
rpaBus.

1. Tllicns BkNOYEHHN rpu Ha aucnnei 3'aBnseTbesa ,SEL” wWo o3Havae, Wwo
rpaBeub Mae BUOpaTu CBii cermeHT rpu. CerMeHT, y SiKMi rpaBeLpb
noTpanuTb, CTae oro cermeHToM. MoTiM HeobXiAHO HaTUCKaTN KHOMKY
»NEXT” i HacTynHui rpaBeLb BUOMpaEe CBii cermeHT. [pa nounHaeTbCs,
Konwu BCi rpaBLj BUOepyTb CBOi CErMEHTU Ipu.

2. $Kwo rpaselb BryYUTb Y CBIill CETMEHT rpw, BiH OTPMMYE MPi3BUCHLKO
HKiller”.

3. Axwo "killer" notpanuTb y cErMeHT CynpoTUBHMKA, CYNPOTUBHUK BTpa-
Yae ofHe "kuTTa". [paBLUi MOXyTb NEPEBIPUTM KiMbKICTb CBOIX "XUTTIB",
HaTuckaroum kHonky "SCORES".

4. Axwo rpaseub, K1 oTpumas npi3Bmcbko "Killer", BnyunTb y CBin
CErMeHT rpu, BiH BTpaydae npissucoko "killer" i BTpavae ogHe "xutra".

5. BaBpgaHHs "killer'a" nonsirae B Tomy, Wo6 BRny4aTn B CErMEHTN
CYNPOTMBHWKIB | N036aBNATM iX HACTYMHUX "KUTTIB".

6. AKwo BKasaHU cerMmeHT Byno Bny4YeHo, 3'iIBNAETLCS 3BYK "Yes", aKLio
Hi - 3’ABNAETLCA 3BYK "Sorry".

7. OPCIi(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) o3HauatoTb, wo "killer"

noBuHeH notpanutu (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) pasis y
CErMEeHTU CYNpOTMBHWKIB, WO BUrpat. He Mae 3HaueHHs), un ue
cermeHTu Tuny Single, Double un Triple.
Mepemarae rpaBeLb, SKvin N036aBUTL YCiX iHLIMX rpaBLiB BCiX "XUTTIB".
B rpy mae rpatu GinbLue Hix ABOE OCi6.
lpa 23: G23 Killer-Double/ZABOJCA (203, 205, 207, 209, 211, 213,
215, 217, 219, 221)

OPCIIi: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221 o03Ha4alTb
KiNbKIiCTb "KMTTIB" AN rpasus.

1. MMicns BKMOYEHHsT rpn Ha aucnnei 3'aBnsaetbesa "SEL", wo o3Havae,
LLIO rpaBeLb Mae BMbpaTtu cBiln cermeHT rpu. CermeHT, y Skuii rpaBeLb
noTpanuTb, CTae Noro cermeHToM. [1oTiM HeobXiAHO HAaTUCKaTN KHOMKY
"NEXT", i HacTynHuiA rpaBeLb BUGUPAE CBIll CErMeHT. 'pa NoYnHaeTbCs,
Konwu BCi rpaBLi BUOEPYTb CBOI CErMEHTU rpu.

2. Axwo rpaseub ByYnTb Y CBill CErMEHT rpu, BiH OTPUMYE NPi3BUCBKO
"killer".

3. Axwo"killer"noTpannTbycermeHT cynpoTUBHMKA, CyNpOTUBHUKBTPaYae
ogHe "xuTTs". [paBLi MOXYTb MEpPeBipUTK KiNbKICTb CBOIX "XUTTIB",
HaTtuckaroum kHonky "SCORES".

4.  fAxwo rpaseub, Akui oTpumas npissucebko "killer", Bnyuntb y cBin
CermeHT rpu, BiH BTpayae npissucbko "killer" i BTpadyae ogHe "xutrs".

5. 3aBpanHs "killer'a" nomnsirae B TOoMy, WOG6 Bry4yaTu B CErMeHTU
CYNPOTMBHUKIB i N036aBnsTV iX HACTynHUX "KWTTIB".

6. SKwo BkasaHW cermeHT Oyno Bry4eHo, 3'sBNAETbCS 3BYK "Yes",
AKWO Hi — 3'sBnsAeTbca 3ByK "Sorry".

7. OPCIi (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) 03Ha4aloTb,
o npissuceko "killer" moxxHa oTpumaTu Tinbku NoTpanuBLUM B rone
Tuny Double.

8. [epemarae rpaBeub, Skui No36aBUTb YCiX iHLLNX rPaBLiB BCiX "XUTTIB".

9. B rpy mae rpatu 6inblue Hix gBoe ocib.



Ipa 24: G24 Killer-Triple/ZABOWLISI (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315,
317, 319, 321)

OPCII: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 osHaualTb

KiNbKICTb "KUTTIB" ANS rpasus.

1. Ticns BKMOYEHHS rpy Ha gucnnei 3'asnseTscs ,,SEL”Wwo o3Havae, wo
rpaBeub Mae BuGpaTh CBil cermeHT rpu. CermeHT, y Skui rpaeeLb
noTpanuTb, CTae Noro cermeHToM. MoTiM HEOBXiAHO HAaTUCKATUN KHOMKY
»NEXT”, i HacTynHui rpaBeLb BUOUPAE CBili cerMeHT. [pa nounHaeTbCs,
Konu BCi rpaBLi BMOepyTb CBOi CErmMeHTU rpu.

2. Akwo rpaselb By4NTb Y CBIill CErMEHT rpu, BiH OTPUMYE MPi3BUCLKO
HKiller”.

3. Axwo"killer" noTpannTby cErMeHT CynpOTMBHUKA, CYNPOTUBHVK BTpa4ae
ogHe "uTTa". I'paBuUi MOXYTb MEpPEeBIPUTU KiMbKICTb CBOIX "KUTTIB",
HaTuckatoum kHorky "SCORES".

4.  Axkwo rpaseupb, KA OTPMMaB Mpi3BucbKo ,killer” ", BJ'IyLII/ITb y CBi|7|
CErMeHT rpu, BiH BTpadae npi3BucbKko ,Killer”i BTpayae ogHe "xutrs".

5. 3aepgaHHA "killer'a" nonsrae B ToMmy, W06 BRy4atM B CErmMeHTn
CYMNPOTVBHWKIB i N036aBNATK X HACTYMHMX "XUTTIB".

6.  fKwo BKa3aHWi cerMeHT Byno BryYeHo, 3'ABNseTbCst 3BYK "Yes", sKLlo
Hi — 3'aBnseTbCA 3BYK "Sorry".

7. OPCIi (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) 1.
O3Ha4yalTb, WO npisBucbko "killer" MoxHa oTpumaTh  TinNbku
notpanuen B none tuny Triple.

8. [epemarae rpaBeLb, SKW N036aBUTb YCiX iHLLIMX rpaBLiB BCiX "XWTTiB".

9. B rpy mae rpatu Ginblue Hix ABOE OCib.

Ipa 25: G25 Shoot Out / LUBUOKUUA CTPIT (HO3, HO4, HO5, H06, HO7,

HO08, H09, H10, H11, H12, H13, H14, H15)

CermeHT uncna BubrpaeTbcs BUNagkoBo. Ha BnydeHHs rpaseup Mae 10
CeKyHA. SAKWO B Len 4ac He BryuYuTb, BTpayvae Xia.

1. Banu HapaxoByloTbCA 3a BMyYeHHs B OyAb-skuiA CerMeHT yucna:
BnyuyeHHsi B cermeHT Single - paxyemo x 1

BrniyyeHHsi B cermeHT Double - paxyemo x 2

BnyueHHsi B cermeHT Triple - paxyemo x 3

Haikpalui pesynstatv gae BnyveHHs B none Triple (paxyemo x 3).

(HO3,H04,H05 ... H15)—ueHacTynHieTanu rpu. AKLO irpy 3aBepLUeHo,
nepemarae rpaeelb 3 HaWGINbLIOK KiNbKICTIO OYOK.

o0k whN

3MICT YNAKOBKMU:

- 6 ApoTukiB, 12 3MiIHHUX HAKOHEYHWUKIB
- MiweHb

- afanTep XMBMNEHHS

- IHCTPYKUig 3 ekcnnyaTauii

Deknapauis BianoBigHOCTiI 3 eBponencbkummn
cTaHpapTamu:

C
R
2

pa 26: G26 Legs over / PE3YJIBTAT BIOPY (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17,

19, 21)

OPCIi: 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21 03HaYalOTb KiNbKICTb "XUTTIB"

Ans rpasLst

1. MiweHb BuUNagkoBo BUBMpae pesynbTaT [AnS NEPLIOro  rPasLis.
3aBaaHHs MepLUoro rpaBus — AOCAMTY pesynbTaTy 3a A0MOMOro

TPbOX KWMAKIB, SIKMA Oyae BULLMIA 3a TOW, WO BMOpana MiweHb. AKLo
rpaBeLb OTPUMAE HKUYUIN pesynbTaT — BTPAYaE OfHe XUTTS.

1. 3aBgaHHsi HaACTymHOro rpaBusi — [OCAITU pe3ynbTaTty, sikuii Gyae
BULUMIA 3a pe3ynbTaT NonepeaHboro rpaBusi. SAKLWO rpaBeLb OTpUMae
HWXYUIA pe3ynbTaT — BTpavae ogHe XUTTS.

1. TpaBeup He MOxe ckacyBaTu pedynbTaT. HatuckanHa kHonku START
abo He BNyYeHHs B MilLleHb NMPU3BOAWTL A0 BTPATU XUTTS.

1. [paBeub BMOyBae, konu BTpayae BCi XUTTA. [lepemarae rpaseLb, K1
OCTaHHIM 3anuLWNTLCS 3 XKUTTAM.

1. B rpy noBuWHHO rpatu Ginblue Hixx ABOE 0OCib.

Ipa 27: G27 Legs under / PE3YJIbTAT BHU3 (U03, U05, U07, U09,

U11, U13, U15, U17, U19, U21)

OPCIIi: U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21 osHauatoTb

KinbKicTb "XWUTTIB" Ans rpasus.

1.  MiweHb BuNagkoBo BUOMpae pe3ynbTaT Ans NepLioro rpasLs.
3aBgaHHsA nepwioro rpasBus — AOCAITU pe3ynbTaTy 3a SOMOMOrow
TPbOX KUAKIB, Ak Byae HUXYMIA 3a TON, Wo Bubpana mileHb. AKLWOo
rpaBeLb OTPUMAE BULLMIA pe3yrnbTaT — BTpayae OOHE XUTTS.

2. 3aBpgaHHA HaCTyMHOro rpaBusi — [OCAMTU pe3ynbTaTty, sikuin byae
HVDKYUIA 3a pe3ynbTaTt nonepeaHboro rpasus. AKLO rpaBeLb OTpumae
BUVLLMIA pe3ynbTaT — BTPavae OfHe XUTTS.

3. [paBeupb He MOXe ckacyBaTu pesynbraTt. HaTuckanHs kHonku START
abo He BNyYeHHs B MilLleHb NpU3BOAUTb OO BTPATU XKUTTS.

4. T'paBeub BUbByBae, konu BTpadae BCi XuUTTs. [Nepemarae rpaseLpb, Skun
OCTaHHIM 3anuULLNTBCS 3 XUTTSM.

5. B rpy noBuHHO rpatu binbLue Hix ABOE OCI6.

Llen npucTpiii Bignosiaae BuMoram AMPEKTUBK CyMiCHOCTi enekTpomarHiTHoro sunpoMiHioBaHHa EMC (2014/30/EU), ToMy Ha HbOMY HaHeCeHo
MapkyBaHHsa CE Ta BugaHo aeknapauiio BiAnoBigHOCTI €BPONENCHKUM CTaHaapTaMm.

Llen npoaykT Bignosigae Bumoram avpektusu 2011/65/EU Ta 2015/863 — Bigomoi sk aupektvea RoHS. MeToto Uiei ampekTusm € yHidikauis
3aKOHOMaBCTBaA [AepXKaB-UreHiB LWoA0 0OMEXEHHS BUKOPUCTaHHSI HEGE3NeYHUX PEYOBUH Y ENEKTPUYHOMY Ta ENeKTPOHHOMY 06GnafHaHHi Ta CrpusiHHS
3axuUCTy 340POB'SA Niofel i ekonoriyHo Ge3neyHin yTunisauii BigxoaiB enekTpUYHOro Ta enekTpoHHOro obnagHaHHs.

[upekTtrBa RoHS gie 3 3 ciuHsa 2013 poky. HoBe enekTpuyHe Ta enekTpoHHe obnafHaHHs!, sike BUBOAUTLCS HA PUHOK, HE MICTUTb CBUHLIO, PTYTI,
KaZMilo, LecT1BaneHTHOro xpomMy, nonibpomoBaHoro AudeHinoBoro edipy abo nonibpoMoBaHoro etepy eHinoBoro.

Lle# cumBon o3Havae, Wo NpoayKT He MOXHa BUKMAATY pasoM 3 iHLWKMMK nobyToBuMM Biaxoaamu. 3akoHodascTso [Monblui 3ab6opoHsie 3miLyBaTh
BMKOPWUCTaHE eNeKTpUYHe Ta enekTpoHHe obnagHaHHa 3 iHWKMK Bigxogamu. Lie 4O3BONSIE YHUKHYTM NOTEHLINHUX HEraTUBHUX HacnigKiB Ans
HaBKOMULLHLOIO cepeaoBULLA Ta 300POB'A MIOAMHM NPU HENPaBUIbHIW YTUNI3aLii BiAXOAIB, LLO YTBOPIOIOTLCA Bif BUKOPUCTAHOTO €NEeKTPOHHOIO
obnagHaHHs, SKLWO NPoAyKT Byae yTUnizoBaHO HanNeXHUM YMHOM.



INSTALACJA / ASSEMBLY INSTRUCTIONS / YCTAHOBKA / MONTAZ TERCE / MONTAZ TERCA
MONTAVIMAS / INSTALACIJA / EINSTELLUNG / IHCTANALIA

BULL'S EYE

1,73 m

KONCOWKI RZUTEK SA POLAMANE / THE TIPS OF THE DARTS ARE BROKEN / HAKOHEYHUKN OPOTUKOB MOBPEXOEHbI /
ODSTRANENI ZALOMENYCH HROTU / ODSTRANENIE ZALOMENYCH HROTOV / STRELYCIY ANTGALIAI SULAUZYTI / SAUTRINU
UZGALI IR SALAUZTI / DARTSPITZEN SIND GEBROCHEN / KIHUIBKW OPOTUKIB 3JTAMAHI

36







Poland

Spokey Sp. z 0.0.

al. Rozdziefiskiego 188C

40-203 Katowice, Polska

tel: +48 32 317 20 00

www.spokey.pl / www.spokey.com
biuro@spokey.pl [ office@spokey.eu

Distributor: Czech Republic

Spokey s.r.o.

Sadova 618

738 01 Frydek-Mistek, Ceskd republika
tel: +420 731157 912

www.spokey.cz

spokey@spokey.cz



