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(PL) TARCZA ELEKTRONICZNA /1
(EN) ELECTRONIC DART BOARD /5
(RU)  QNEKTPOHHbIV WWNAT /9
(CZ) ELEKTRONICKY TERC /13
(SK) ELEKTRONICKY TERC 117
(LT) ELEKTRONINIS TAIKINYS /21
(LV) ELEKTRONU DISKS /25
(DE) ELEKTRONISCHE DARTSCHEIBE /28
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@ INSTRUKCJA OBStUGI

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

UWAGA!

1. Dart nie jest zabawkg

2. Gra przeznaczona jest dla os6b dorostych.

3. Przed przystapieniem do gry nalezy zapoznac sie z instrukcjg obstugi i

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

INSTRUKCJA OBSLUGI BATERII

Przed przystgpieniem do gry nalezy zapoznac¢ sie z ponizszg instrukcjg
obstugi i zachowac jg do pozniejszego wykorzystania.

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

WYMIANA BATERII:

W celu wymiany baterii nalezy odkreci¢ srubke zabezpieczajgcg pokrywe

baterii, a nastepnie usung¢ tg pokrywe. Po wyciggnieciu baterii nalezy

zastgpi¢ je nowymi wktadajgc, przy zachowaniu odpowiedniej

biegunowosci zgodnie z oznaczeniami znajdujacymi si¢ w komorze

baterii.

UWAGA !!!

1. Baterie nie nadajg sie 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 ktdorym 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 X 1
Double / SEGMENT PODWOJNY LICZ X 2

OPIS PRZYCISKOW:

Naciénij “POWER” w celu wigczenia / wylgczenia gry. Wigczenie /
wytgczenie sygnalizowane jest sygnatem dzwiekowym.

»GAME” — stuzy do wyboru gry (GO1 — G17). Za pomocg tego przycisku
mozna réwniez wyjs¢ z gry i powrdci¢ do poczatkowego ekranu.

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

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

SYGNALY DZWIEKOWE:

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

,»Close” — dzwiek oznacza zamknigcie liczonego segmentu.

,»Open” — dzwigk oznacza otwarcie liczonego segmentu.

WYKAZ GIER

Gra 1: G01 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 wymagana 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 samg okreslong liczbg punktéw (101, 201,
301, 401, 501, 601, 701, 801, 901). Przy kazdym rzucie zdobyte punkty
odliczane sg w dét. Wygrywa zawodnik, ktéry pierwszy osiggnie zero.
ODMIANY (za pomocg przycisku DOUBLE):
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zatrzymac jg do pozniejszego 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 przytagcza¢ 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
rébwnowaznych.

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 (243 odmian)

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

Triple / SEGMENT POTROJNY LICZX3
Bull's-eye 25X1
Bull's-eye PODWOJONE 25X 2

Przycisk ,,DOUBLE / MISS” stuzy do uruchomienia funkgcji ,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 wytgczania sygnatow
dzwigkowych.

Nacisnij przycisk “START/NEXT”, aby rozpoczaé 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” — dzwigk 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 sg 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 zakonczy¢ jedynie przy trafieniu w odpowiednie
pole Double.

»,Dio” Double in/ Double out — oznacza, ze zakohczenie i rozpoczecie
gry nastepuje wedtug zasad jak powyze;.

Jezeli zaréwno Double in jak i Double out wyswietlajg sie na
wyswietlaczu oznacza to, ze grane sg oba warianty, ktére moga by¢

www.spokey.eu


http://www.spokey.pl/
http://www.spokey.eu/

rozpoczete lub zakonczone w momencie trafienia w segment typu

Double.

»Ain”:

Triple.

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

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

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

,»DiIA”: Double in / Master out, gre rozpoczyna i konczy trafienie w 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 (105, 110, 115, 120)

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

1. 105, 110, 115, 120 - liczg sie trafienia w dowolny segment.

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

3. 305, 310, 315, 320 - liczg sie trafienia w segmenty typu Triple.

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

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

020, 025)

1. Licza sie 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.
Kolejnosé¢ trafien nie ma znaczenia.

2. 020" — nalezy 3 razy trafi¢ 20, a nastepnie kolejno 19, 18, 17, 16, 15
Bull’s eye.

3. 7025 nalezy 3 razy trafi¢ Bull’s-eye, a nastgpnie 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 sig 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. Kolejnos$¢ 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 prébowac trafi¢ w punktowany segment.

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

9. Wygrywa gracz, ktéry po zamknieciu wszystkich segmentéw uzyskat
najmniejszg liczbe punktéw.

Gra 8: G08 Cut Throat Cricket (C00, C020, C25)

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

2. Nalezy trafic 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. “CO00” — 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.

Master in, gre rozpoczyna trafienie w segment typu Double lub
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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 prébowac trafi¢ w punktowany segment.

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

8. Wygrywa gracz, ktéry po zamknieciu wszystkich segmentoéw uzyskat
najmniejszg liczbe punktow.

Gra 9: G09 Double Score Cricket (D00, D020, D25)

Jezeli gracz chce “otworzyé” segment pierwsza lotka musi trafic 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 wigcej niz 3 punkty, punkty

powyzej 3 przechodzg na nastepnego gracza. Gracz ktéry jako pierwszy

uzyska 3 punkty w kazdym segmencie jest zwyciezca. (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,
ktéry jako pierwszy wygasi wszystkie identyfikatory.

Gra 11: G11 Scram Cricket

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

2. Gra przeznaczona jest dla dwéch 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 dwoch rundach wygrywa ten gracz, ktory osiggnat najwyzsza
liczbe punktéw.

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 ktorego osiggnigcie powoduje wyrzucenie gracza.

2. Gracz musi trafia¢ kolejno 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 dzwigk ,,NO”.

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

- nie uda mu sieg 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 ktéry$ 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
punktow.

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

1. Segment do trafien sg wskazywane losowo. Gracz, ktéry jako
pierwszy trafi we wskazany segment wygrywa.
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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 - trafigj kolejno 19, 10, 18, 5, 11
Gracz musi trzykrotnie trafi¢ w dany segment cyfry, aby przejs¢ 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 (HO03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19,
H21)
1. Wazne jest trafienie w dowolny segment.
03, 05, ...21 oznacza ilo$¢ 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
najwiekszg liczbe punktéw.

N

S e

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 osiagngé¢ wynik podzielny przez 5.

Za kazda ,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 spudtowat przynajmniej jedng rzutkg mimo, ze suma
pozostatych dwéch rzutéw jest podzielna przez 5.

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy osiggnie 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 s3 jedynie trafienia w segmenty z danego zakresu. Wygrywa

gracz, ktéry uzyska najwiekszg ilos¢ punktow.

Gra 17: G17 Forty one (040)

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

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

jakiegokolwiek segmentu powoduje naliczenie punktéw. Jezeli zadna z

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

zmniejsza 40 o potowe. W drugim wypadku suma 3 rzutéw musi by¢ 41

inaczej nastepuje redukcja punktéw o potowe. Wygrywa gracz z

najwyzszg liczbg punktow.

Gra 18: G18 Double Down (D40)

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

liczone x 1, 17, 18 s3 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 punktéw.

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 punktéw, po trafieniu punkty sg sumowane.
Wygrywa gracz, ktory najszybciej osigga zadang liczbe punktow.
Jezeli suma przekroczy zadang ilos¢ punktéw wynik nie zostanie
dodany.

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

Gra 20: G20 Big Little (Simple/PROSTE 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 10)

1. Kazdy gracz ma bazows 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 wskazana cyfre podczas pierwszego lub drugiego rzutu
pozwala graczowi wyznaczenie segmentu tarczy dla kolejnego gracza
(czyli kolejny gracz musi trafic w segment, w ktéry 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.

www.spokey.pl

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

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

Zwycieza ten gracz, ktéry jako ostatni zachowa zycie.

Gra 21: G21 Big Little (Hard/TRUDNE HO03, HO4, HO5, H06, HO7, HO8,

HO09, H10)

1. Kazdy gracz ma bazowg ilo$¢ ,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 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.

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) — oznaczaja ilo$¢ ,zy¢” danego gracza.

Zwycigza ten gracz, ktdry 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 wigczeniu gry wyswietlacz pokazuje ,,SEL” co oznacz, ze gracz
ma wybraé¢ swoj segment gry. Segment w ktéry gracz trafi staje sie
jego segmentem. Nastepnie nalezy nacisngé przycisk ,,NEXT” i
kolejny gracz wybiera swdj segment. Gra zaczyna si¢ w momencie,
gdy wszyscy gracze wybiorg swoj 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¢ ,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 "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) oznaczaja, ze ,,killer” musi
trafi¢ (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) razy w segmenty
przeciwnikow, zeby wygraé. Nie ma znaczenia, czy sa to segmenty
typu Single, Double czy Triple.

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

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¢ swoj segment gry. Segment w ktéry gracz trafi staje sie
jego segmentem. Nastepnie nalezy nacisng¢ przycisk ,,NEXT” i
kolejny gracz wybiera swoj segment. Gra zaczyna si¢ w momencie,
gdy wszyscy gracze wybiorg swoj 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, 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 "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 zyskac tylko poprzez trafienie w pole
typu Double.

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

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

przeciwnikow i

przeciwnikow i
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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 wigczeniu gry wyswietlacz pokazuje ,,SEL” co oznacz, ze gracz
ma wybraé¢ swoj segment gry. Segment w ktéry gracz trafi staje sie
jego segmentem. Nastepnie nalezy nacisng¢ przycisk ,,NEXT” i
kolejny gracz wybiera swdj segment. Gra zaczyna sie w momencie,
gdy wszyscy gracze wybiorg swoj 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 mogg sprawdza¢ swojg ilos¢ ,zy¢” poprzez
nacisniecie przycisku ,SCORES”.

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

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

6. Jezeli dany segment zostat trafiony pojawia sie dzwigk ,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 zyskac tylko poprzez trafienie w pole
typu Triple.

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

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

Gra 25: G25 Shoot Out / SZYBKI STRZAL (HO3, HO4, HO5, H06, HO7,

H08, 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 sg 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...H015) to kolejne etapy gry. Jezeli gry sg skonczone

wygrywa gracz z najwiekszg iloscig

przeciwnikéw i

o gk wNPE

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

Gra 26: G26 Legs over/ WYNIK W GORE (3, 5,7, 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
Wwyzszego 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 skasowa¢ wyniku. Nacisniecie 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 zy¢.

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: UO03, 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 nastgpnego gracza jest uzyskanie wyniku nizszego niz
wynik gracza poprzedniego. Jezeli gracz uzyska wynik wyzszy traci
jedno zycie.

3. Gracz nie moze skasowa¢ wyniku. Naci$niecie 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 zy¢.

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

Oznakowanie sprzetu symbolem przekreslonego kontenera na odpady informuje o zakazie umieszczania zuzytego sprzetu elektrycznego i elektronicznego wraz z innymi
odpadami. Zgodnie z Dyrektywa WEE o sposobie gospodarowania zuzytymi odpadami elektrycznymi i elektronicznymi, dla tego typu sprzetu nalezy stosowa¢ oddzielne
sposoby utylizacji. Uzytkownik, ktéry zamierza pozby¢ sie tego produktu, zobowigzany jest do oddania go do punktu zbierania zuzytego sprzetu elektrycznego i
elektronicznego, dzigki czemu przyczynia sie do ponownego uzycia, recyklingu, badz odzysku, a tym samym do ochrony $rodowiska naturalnego. W tym celu nalezy
skontaktowac¢ sie z punktem w ktérym urzgdzenie zostato nabyte, lub z przedstawicielami wiadz lokalnych. Skfadniki niebezpieczne zawarte w sprzecie elektronicznym mogag
powodowac dtugo utrzymujace sie niekorzystne zmiany w $rodowisku naturalnym, jak réwniez dziata¢ szkodliwie na zdrowie ludzi.
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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 the necessary
information.

BATTERIES INSTRUCTION MANUAL

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

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

CHANGE OF BATTERIES:

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 the dartboard,
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

OPIS PRZYCISKOW:

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

»GAME” — stuzy do wyboru gry (GO1 — G17). Za pomocg tego przycisku
mozna réwniez wyjs¢ z gry i powrdci¢ do poczatkowego ekranu.

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 a particular
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) —
oznacza, ze start gry (naliczania punktéw) punkty sg naliczane tylko jezeli
pierwsze trafienie jest w pole Double.
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= 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 than the
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 equivalent batteries
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 (243 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 25X1
DOUBLE Bull's-eye 25X 2

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.
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»Aou”: Master out, the game ends when you hit a Double or Triple
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 (105, 110, 115, 120) /(205, 210,

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

1. 105, 110, 115, 120 - 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 Double and 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. 7020” — 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. Allthe 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. 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. 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, C020, 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. “CO00” — 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. 025" 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
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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, D020, 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
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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, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17,
H19, H21)

1. Iltis 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. After 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 (040)

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, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10)

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
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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 HO3, HO4, HO5, H06, HO7, HO8, HO9,

H10)

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.
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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 (HO3, HO4, HO5, H06, HO7, HO8, HO09, H10,

H11, H12, H13, H14, H15)

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 changeable endings
- instruction manual

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, UO5, UO7, U09, U11, U13, U15, U17,

U19, U21)

OPTIONS: UO03, U05, U07, 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

The equipment label depicting a crossed-out wheeled bin symbol informs that it is forbidden to dispose of waste electrical and electronic equipment together with other types of
waste. In accordance with the WEE directive on waste electrical and electronic equipment, separate waste management processes should be applied for this type of
equipment. The user who intends to dispose of such a product is obliged to return it to an electronic equipment collection point thanks to which they can contribute to its re-use,
recycling, and recovery and, in this way, protect the environment. To do this, contact the sales point where the equipment was purchased or a representative of the local

on human health.
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authorities. Hazardous substances included in electronic equipment can have negative long-term influence on the natural environment and they can also have negative effect
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@ PYKOBOACTBO MO MPUMEHEHWIO

BHNMAHWE

BHUMAHME!

= [lapTc He ABNAETCS UrPYLLKON.

* Urpa npegHa3HaveHa Ansi B3pOCIbIX.

* MNepen Hayanom mrpbl HEOGXOAMMO NPOYMTaTh JaHHOE PYKOBOACTBO U

NMPUMEYAHUE:
[apTc ocHalleH 4 aucnnesmu, KOTopble Noka3blBaloT BCO HEOBXOAVMYIO
nHopMaumio.

WHCTPYKUMA NPUMEHEHUA BATAPEEK

Mepea Tem, kak MPUCTYNUTbL K wrpe, criedyeT MNO3HAKOMUTLCS CO
crneqyloLwen MHCTpyKuusied obcnykuBaHWs W COXpaHuTb ee Ans
AanbHeunLero NCnonbL30BaHus.

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

BCTABKA BATAPEEK
Ona Toro, ytobbl MOMeHsiTb GaTaperKy, criegyeT OTKPYTUTb BUHTbI B
oTceke Ana Gatapeek M ybpaTb KpPbILLKY. [MomeHsinTe Gatapeiiku

BHUMAHMUE!!!

BaTapelikn He NpuUroHbl kK NOBTOPHOM 3apsiike, Nocne ux ynotpebneHus
cnegyeT BCTaBMsATb HOBbIE.

Henb3a MewaTb pasHble Tunbl GaTtapeek uMnu HoBble C ObiBLUMMK B
ynotpebnexuu.

XAPAKTEPUCTUKA U3OENUA
OUCIINEMWN : nokasbiBaeT peaynbTaThl / HopMaLmio 06 urpe
YUCIO UIT'POKOB: 1-16

MOHTAX MULLEHU HA CTEHE
Onpepgenute Mecto, Ha KOTOpoM cBODOOAHOE paccTosiHMe OT JapTca
coctaBuT 3 meTpa. [oBecbTe ero Takum obpa3om, YTOObI ero cepeavHa

NPABUIIO NOACYETA NYHKTOB:
CErMEHT PE3YINbTAT
Single / OAMHOYHbLIV CETMEHT

Double / ABOMHOW CETMEHT

CUNTAM X 1
CUUNTAMN X 2

KNABULLN:

1. Haxmute “POWER” ans BkoYeHUss /|  BbIKNIOYEHUS
BkrtoueHue / BbIKIIOYEHNE CUTHANM3npyeTCs 3ByKOM.

2. ,,GAME” — cnyxuT ans Bbibopa urpel (G01 — G17)

3. KHonka “OPTION/SCORE” nomoraeT BbiGpaTb Wrpy B pamkax
rMaBHOW Wrpbl, a TakKe CNYXUT AN YCTaHOBMEHWS aKTyanbHOro
pesynbTaTa.

4. Tlpu nomowwm kHomku “PLAYER & TEAM/ELLIMINATE” Bbibepute
YUCMO UrPOKOB UMM  ApYyxuHy. CRyxuT Tawke Ans yaaneHus
pe3ynbTaToB UnW ANst BOCTAHOBIIEHUS MX BO BPEMSI UMpPbl.

5. Knonka ,,DOUBLE / MISS” cnyxut ans 3anycka gyHkumm ,double” n

Urpbl.

3BYKOBBbIE CUIHAIbI:

“Laser” — curHan nosiBNsieTCcs B MOMEHT yaapa OpOoTUKa B MULLIEHb.
“Double” — curHan coobLuaeT o nonagaHum B none Double (cyeT x2)
“Triple” - curHan coobLuaeT o nonagaHum B norne Triple (cueT x3)
“Score” — curHan coobLyaeT 0 nonyyeHun pesynbTaToB B AHHON urpe.
,»Close” — curHan o6o3Ha4aeT 3aKkpblTUe CHETHOTO CErMEHTa.

,»,Open” — curHan o603Ha4YaeT OTKPbITUE CHETHOTO CUTMEHTA.

CIMUCOK UTP:

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

Llenb urpbl — nony4nTb Kak MOXHO 6onbLuee 4ncno oykoB (100, 200, 300,
400, 500, 600, 700, 800, 900). BeiMrpbiBaeT TOT UrPoOK, KOTOPLIN NepBbIM
CcoBepeT HYXHOE YNCIO OYKOB.
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nepen Havdasnom urpbl Heo6xoaumo npo4yuTaTtb AaHHOE€ PYKOBOACTBO U COXPaHATb ero Ans nocneayrowero ncnonb3oBaHUA.

COXpaHATb ero Ans nocnegyoLero MCnonbL3oBaHms.
= JAHHbIA TOBAP HE NPEOHA3HAYEH AOnA KOMMEPYECKOIO
NCNOJIb3OBAHUA.

lMutaHve npoucxoauT npu nomowm nutatens DC6V-9V 500mA wnm 4
Gartapeiiku 1,5V AA.

Mutartensb: AC, 230B
BHUMAHUE!!! O6opynoBaHne Henb3si NpuUcoeauHsTb K Gonbluemy
4YnCNy UCTOYHMKOB CBETA, YEM 3TO PEKOMEHAYETCS.

HOBbIMM, cobntoAaliTe NpaBo MOMOCOB, COrnmacHo 0603HaYeHWsIM Ha
oTceke ans 6atapeexk.

CnepyeT ucnonb3oBaTb O6aTapevikn C pekoMeHOyemblM CUMBOSIOM UK
PaBHOCUMbHbBIE MO OTHOLUEHWIO K PEKOMEHAYEMbIM.

Mcnonb3oBaHHble 6aTapenkn cnegyeTt 3aMeHUTb HOBLIMU.

Mpw BnoxeHun 6aTtapeek cnegyet cobnogaTe Npasvna NomtoCcos.
Henb3si cMbIkaTb KNemMmbl..

YUCIO UIP: 27 (243 Bnaos)

Haxogunacb Ha BbicoTe 1,73M. Bo Bpemsi wurpbl
HaxXoO4MTbCSA Ha PaccTosHMK 2,37M OT MULLEHU.

UrpoK  OOJIKEeH

Triple / TPOMHOW CEMMEHT CUUTA X 3
Bull's-eye 25X1
Bull's-eye IBOMHOE 25X 2

,master” (ans G02).

6. Knonka ,,HANDICAP” ucnonb3yeTcsd AnA NpucrnocobneHns ypoBHS
CMNOXHOCTM Urpbl AN kaxgoro wurpoka. Haxmute “PLAYER &
TEAM/ELLIMINATE”, a panee ,,HANDICAP”, 4yTobObl yCTaHOBUTb
onpefeneHHblii  pesynbTaT gaHHoOro wurpoka. [lpu  BO3MOXHOCTU
MOXHO 3TO caenaTtb Ans BCeX UrPOKOB.

7. KnaBuwa ,,SOUND” — cnyxvT AnS BKIIOYEHWS W BbIKITHOYEHNS
3BYKOBbIX CUrHaroB.

8. Haxmute knasuwy “START/NEXT”, 4ytobbl HayaTb urpy. Knasuwy
crnegyeT HaXMmaTb Npyu CMEHe Urpoka.

“Too High” — curHan coobLiaeT, 4To pe3ynbTaTbl MOACHUTLIBAETCS C
camoro cHavana.

“Winner” — coobLuaeT, 4TO UrpoK BbiUrpan urpy

“Bull’s-Eye” - curHan coobuaeT o nonagaHum B none Bull’s-Eye. (cuet
25)

“music” — 3ByK, WHOPMUPYKOLIMA O TOM, YTO WrPy HauuHaeT
cnepyoLwwmn Urpok (nocne Tpex 6pockoB NpeabiayLLero urpoka)

Uepa 2: GO2 Count Down / CHET BHU3 (101, 201, 301, 401, 501, 601,
701, 801, 901)

Kaxapln Urpok HaumMHaeT urpy ¢ ofMHaKoBbIM umcriom oykos (101, 201,
301, 401, 501, 601, 701, 801, 901). MNpun kaxgom Gpocke MOMyYeHHbIe
OYKM YMeHbLUaloTCS. BbiMrpbiBaeT TOT, KTO BbICTpee NpuaeT K HomMto.
PA3HOBUOHOCTM:

Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) — o6o3Hayaer,
4YTO CTapT Wrpbl (MOACHET OYKOB) OYKM HAYMHAIOT HACHUTLIBAKOTCS TOMBKO
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Toraa, ,,Dio” Double in/ Double out — o6o3Ha4aeT, 4YTO KOHeL, U Havano
Urpbl HACTyMaeT Mo BbilLeyKa3aHHbIM NpaBuam.

Ecnu xe Ttak Double In, kak u Double out nokasaHbl Ha gucnnee, TO 3TO
o6o3HavaeT, YTO B uUrpe npucyTcTByloT oba BapuaHTa, KOTopble MOryT
HayaTbCH M 3aKOHYMTBLCA B MOMEHT MonagaHus B cektop Tuna Double.
»Ain”: Master in, urpa HaunMHaeTcsi OT MOMNAdeHWst B CErMeHT Tuna
Double nnu Triple.

»AID”: Master in / Double out, urpa HauuMHaeTcs OT noMNageHusi B
cermeHT Tuna Double wnu Triple, a 3akaHuvMBaeTcA nonageHuem B
cermeHT TMNa Double.

»~Aou”: Master out, urpa 3akaHumBaeTcsi nonageHvem B none Double
unu Triple.

,»DiA”: Double in / Master out, urpy Ha4unMHaeT v 3akaH4MBaeT nonageHue
B none Double nnu Triple.

»Ai0”: Master in / Master out, Urpy HauMHaeT 1 3akaH4YMBaeT nonageHvie
B none Double unu Triple.

Uzpa 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / YACbI 105, 110, 115, 120)
/(205, 210, 215, 220) / (305, 310, 315, 320)

1. 105, 110, 115, 120 — cunTatoTca nonagaHus B Nnobor cekTop.

2. 205, 210, 215, 220 — cuntatoTcs nonaganus B cektop Tuna Double.
3. 305, 310, 315, 320 cunTatoTca nonagaHusa B cektop Tuna Triple.

4. Cnepyet nonagate B cektopbl oT 1-5 (105), 1-10 (110), ot 1-15 (115)

unu ot 1-20 (120). MNMpaBwurno gencteyeT Takxke B none tuna Double n
Triple. BblMrpbiBaeT TOT WUrpok, KOTOpPbIA MEpBbIM 3aBEpLUNT CYeT,
nyTemM nonageHnsi B ykasaHHbIe CEKTOpbI.
WUzpa 6: GO6 Simple Cricket / MTPOCTOU KPUKET (Simple/[TIPOCTOU
000, 020, 025)

1. TMogcuuTbiBalOTCA TOMBKO MonagaHus B cektopbl 15,16,17,18,19,20
nnu Bull’s-eye .

2. Wrpok, KOTOpbI MepBbiM MOMAAeT BO BCE YKa3aHHble Mong,
BbIMIPbIBaET.

MonagaHue B cekTop Single — cuntaem x 1

MonagaHwe B cektop Double — cuntaem x 2

MonagaHwe B cektop Triple — cuntaem x 3
PA3HOBUOHOCTMU:

1. “000” — Hapgo nonapatb B cekTopbl Undp 15,16,17,18,19,20 n Bull’s-
eye. [Noo4yepeaHOCTb NonagaHnii He UMEeeT 3HaYEHUsI.

2. "020" — Hapo 3 pasa nonacTb B 20, a nanee B 19, 18, 17, 16, 151
Bull’s eye.

3. 7025” Hago 3 pa3sa nonacTb Bull’s-eye, a ganee noovepegHo 15, 16,

17, 18, 19, 20
Ha gucnnee waeHTUdukaTop cermMeHTa MUraet, BbIMIpbIBAeT TOT WUIPOK,
KOTOPbIN NepBbIM NOracuT BCe MAEHTUUKATOPSI.
Uzpa 7: GO7 Score Cricket/ KPUKET (EQO, E20, E25)

1. CuuTatoTcs TONbKO nonagaHust B cermeHTtbl 15,16,17,18,19,20 nnun
Bull’s-eye .
2. CTouT nonacTb BO BCE BblLLEYyKa3aHHbIe HOMepa:

MonagaHwe B cekTop Single — cuntaem x 1

MonagaHwne B cektop Double — cuntaem x 2

MonagaHwne B cektop Triple — cuntaem x 3
PA3HOBUOHOCTMU:
1. “E00” — Hapo nonagaTb B ntobown cektop uudp 15,16,17,18,19,20 un
Bull’s-eye. MooyepenHOCTbL NONagaHnsa He UMEET 3HAYEHUS.
"020” — Hapo 3 pasa nonacTb B 20, a Aanee nooyepeaHo B 19, 18, 17,
16, 15 n Bull’s eye.
"025” Hago 3 pasa nonacTb B Bull’s-eye, a ganee nooyepegHo B 15,
16, 17, 18, 19, 20
Ha gucnnee nosBaTcs Tpu umdpbl, Urpa 3akaH4YMBaeTCsl Toraa, korga
BCe Tpu Umncpbl ByayT noratleHsbi.
Ha pucnnee waeHTUdMKaTOp CEMEHTa MuraeT, BbIUrpbiBAeT TOT
UIPOK, KOTOPbIV NEPBbLIM MOracuT BCe MOEHTU(UKATOPDI.
Ecnu urpok TpoekpaTHO nonageT B 3acYMTaHHbIE CErMEHTbI, TO ero
pesynbTaT OCTaeTcsi OTKpbITbIM. Pe3ynbtat Gyaer 3anucaH B TOM
criyqyae, €ecnu Kaxabll M3 WUIPOKOB TpPOEKpaTHO nonaget B
3acuuTaHHbI  cerMeHT. Ou4KM, BbIreHepupoBaHHblE MOCMEAHUM
Urpokom, 6yayT nobaBneHbl K 04KaM COMEPHUKOB.
Kaxagpin urpok gorkeH nonpoboBaTb MomacTb B MYyHKTUPOBaHHbLIN
CErMeHT.
CermeHT ByeT 3aKkpbIT B TOM Cryyae, eCrnv Kaxablii Mrpok nonageT B
Hero Tpu pasa. Wrpok gomkeH nonacTb B crnefyolmin 0603HaveHbIn
CErmMeHT, YToObl 4aTb BO3MOXHOCTb NMPOTUBHUKY COOMPaTh OYKU.
BbiMrpbiBaeT TOT WUrPOK, KOTOPbLIVA MOCIE 3aKpbITUSi BCEX CErMEHTOB
nony4nn MMHUManbHOE YMCIIO OYKOB.
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HNzpa 8: GO8 Cut Throat Cricket (C00, C020, C25)

1. CuwuratoTcs TOnbko nonageHust B cektopbl 15,16,17,18,19,20 wnnun
Bull’s-eye .
2. Hapo nonagatb BO BCe yKa3aHHble 34eCb HOMepa:

MonagaHwe B cektop Single — cuntaem x 1

Monaganve B cektop Double — cuyntaem x 2

MonagaHwve B cektop Triple — cuntaem x 3
PA3HOBUOHOCTMU:
1. “C00” — Hago monagaTb B ntobon cektop uudp 15,16,17,18,19,20 un
Bull’s-eye. NoovepeaHoCTb NonagaHnin HEeMMeeT 3HadYeHUst
"020” — Hapo 3 pasa nonacTb B 20, a Aanee nooyepegHo B 19, 18, 17,
16, 15 n Bull’s eye.
’025” Hapo 3 pasa nonacTb Bull’s-eye, a aanee noodvepegHo 15, 16,
17, 18, 19, 20
Ha gucnnee vpeHTUdMKaTOpP CErMeHTa MuraeT, BbIMIPbIBAET WIPOK,
KOTOPbIN NepBbIM noracuT Bce uaeHTudukatopbl. 5. Ecnu mrpok
TPOEeKpaTHO nonageT B NYHKTUPHBIA CErMeHT, TO ero pesynbTat byaeT
OTKpbITEIM. Pe3ynbTat ByaeT 3anncaH B TOM Criyyae, eCnv Kaxaplii ns
UIPOKOB BBIMOMHUT BCE TpW Opocka B NMYHKTUPHBIA cermeHT. Ouku,
BbIF€HEPVPOBaHHbIE MOCMEAHUM WIPOKOM MepexodsitT K o4vkam
conepHuKa.
Kaxppim wrpok pgomkeH nonpoboBaTb nonacte B MyHKTUMPHbLINA
CermMeHT.
Ecnu kaxgbll M3 UrpokoB MnonageT TPOEKpPaTHO B CErMeHT, TO OH
OyneT 3akpbiT. Arpok OormkeH monactb B CreAylOWMA yKasaHHbI
CermMeHT, 4Tobbl AaTb BO3MOXHOCTb COMEpHMKam cobupaTtb O4KM.
BbirpbiBaeT Urpok, KOTOpbIA MOCMe 3aKpbiTUS BCEX CErMeHTOB
nomny4nn HauMeHbLLIEE YNCIO O4KOB.
Hzpa 9: GO9 Double Score Cricket (D00, D020, D25)
Ecnn wrpok xenaet “OTKpbITb” CErMeHT, TO MEepBbl APOTMK AOJIKEH
nonactb B cerMeHT Tuna double n TombKo Torga MOXHO HayaTb Urpy.
OcrtanbHble npaBuna Takue xe, kak gns Score Cricket.
Uepa 10: G10 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25)
MpaBuna Takme xe kak B urpe Cricket, nucnonb3oBaHHble Mons B
anameTpe ot 15 go 20 n Bull’s eye. Kaxablii urpok JormkeH nonactb 3
pasa B YyKasaHHbIA CErMeHT, Mnpexae 4YeM neperaeT K crnegylollemy
CermMmeHTy.

MonapgaHwe B cektop Single — cuntaem x 1

MonapgaHwve B cektop Double — cuntaem x 2

MonagaHwue B cektop Triple — cuntaem x 3
B cnyuyae, ecnn wurpok nonyunt 6Goree 3 O4kOB, TO OYkM Gonbwe 3
nepexoasT K CrneayloweMy Wrpoky. BbivrpbiBaeT TOT Wrpok, KOTOpbIN
nepebiM cobepeT 3 ovka B KaxgoMm cektope. (BHuMmaHue: wurpa
npegHaszHaYyeHa MUHUMYM A5 ABOUX UFPOKOB).
PA3HOBUOHOCTMU:

1. “P00” — Hapgo nonagaTthb B Ntobble cekTopbl umdp 15,16,17,18,19,20 n
Bull’s-eye. Noo4epeaHoCcTb NonagaHuin He UMEET 3HaYeHUs.

2. "P20” — Hapgo 3 pa3sa nonactb B 20, a ganee nooyepegHo 819, 18, 17,
16, 15 n Bull’s eye.

3. "P25” Hapo 3 pasa nonactb B Bull’s-eye, a ganeee noovepeaHo B
15, 16, 17, 18, 19, 20

4. Ha pucnnee uaeHTUUKATOp CErMeHTa MUraeT, BbIMIPbIBAET TOT

UIPOK, KOTOPbIV NEepPBbIM MOracuT BCe MOEHTU(MKATOPbI.
Uepa 11: G11 Scram Cricket

1. CuuTtaoTca TONbKO nonagaHus B cermeHTtbl 15,16,17,18,19,20 unu
Bull’s-eye .

2. Wrpa npepHasHayeHa Ansi OBOMX WIPOKOB W COCTOUT M3 [OBYX
payHAoB. B nepBom payHAe HauvHaeT nepBblii UFPOK, BO BTOPOM —
BTOPOW UIPOK.

3. 3apgaHvem WrpokoB SIBMSIETCS1 3aKpbiTWe CEerMeHToB urpbl. CermeHT
cuYMTaeTCs 3aKpbIThiM TOrAa, KOr4a Urpok nonan B Hero Tpu pasa.

4. Tlocny ABYyX payHAOB BbIMIPbIBAET TOT WIPOK, KOTOPbIA MOMyYwr

camoe 60sIbLLOoe YMCIIO MYyHKTOB.
Hepa 12: G12 Golf / Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) — cnepyeT BblbpaTb OAHY U3
yKa3aHHbIX UMp B kayecTBe pesynbTaTa, MOflyYeHUe KOTOporo
npuBeaeT K BbiMageHUto urpoka.

2. Wrpok porkeH mnonacTb MooyYepedHO B Crneaylolme CEermMeHTbl

muweHn: 1-18, To ecTb, B NepBy oyepedb, NonagaeT B CermeHT 1,
BO BTOpYH oO4epenpb cermeHT 2, u T1.4. Ecnu nonaget B
COOTBETCTBYIOLUUA CEerMeHT, TO MNOsIBUTCA curHan ,Ye”, ecnu He
nonageT, To nosiBUTCS curHan ,,No”.
3agaHvem urpoka siBNsieTC noryyeHne MUHUMAarnbHOro pesynbTara.
Ecnu Bo Bpemsi cBoMx Tpex GpoCKoB:
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- He nonageT HU OOHWMM [POTMKOM, TO MNonydaeT 5 oukoB, Tak

HasblBaemblli ,,Bad dart”

- nonageT B cektop Triple - nonyyaeT 1 o4ko, Tak HasbiBaemoe.

»Eagle dart”

- nonaget B cektop Double - nonyyaet 2 ouyka, Tak HasbiBaemoe

»Bird dart”

- nonaget B cektop Single — nonyyaeT 3 ouyka.
WUrpok moxeT BbIOpaTe nMoboi 13 Tpex APOTUKOB C Lieflblo OKOHYaHWs
o4epenmn, HO TONbKO NOCMeAn pesynbTaT BaXeH.
Ecnu urpok nonagaet B none Single nepBbiM APOTUKOM W MOMYYUT TpU
o4yKa, MOXeT peLuuTb, UrpaeT nu ganbsiie. Ecnu nocne Takoro pelueHus
He nonajeT HW OJHUM M3 OCTaBLUMXCS OPOTMKOB, TO MOMy4uT 5 O4KOB
BMecto 3. Ecnu kakol-nnbo Wrpok MOMyuuT yKa3aHHbI BHavane
pesynbTaT, O6ynet wcknodeH u3 wrpbl. Ecnv HM oguH M3 UrpokoB He
nony4nT yKasaHHOro BHayarne pesynbraTa, ToXe OydeT WUCKoYeH u3
urpbl. ECnv HM oOWMH M3 WrpOKOB He MOMy4uT YKa3aHHOro BHavane
pesynbTata, nocne Bcex 18 ouvepenen, TO BbIMIPbIBAET TOT MIPOK,
KOTOPbIN NOMYYMI HAaMMEHbLLEE YMCIO OYKOB.
Uzpa 13: G13 Bingo (132, 141, 168, 189)
1. CekTtop nonagaHuii nokasbliBaeTcs crydanHo. Wrpok,

nepBbIM NONaAeT B YKa3aHHbIN CETMEHT, BbIUIPbIBAET.
PA3HOBUOHOCTMU:

132 — nooyepenHoe nonagaxve 15, 4, 8, 14, 3

141 — nooyepenHoe nonagaxve 17, 13,9, 7, 1

168 — nooyepenHoe nonagaHwue 20, 16, 12, 6, 2

189 — nooyepenHoe nonagaHue 19, 10, 18, 5, 11
Wrpok [JormkeH TpoeKkpaTHO MonacTb B AaHHbIA CekTop uudp, YTOObI
nepemnTu K criegytoLiemy.

MonagaHwe B cekTop Single — cuntaem x 1

MonagaHwe B cektop Double — cuntaem x 2

MonagaHue B cektop Triple — cuntaem x 3
Uzpa 14: G14 Hi-Score (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19,

H21)

1. Cuuratotcsa nonagaHue B NoOOV CErMeHT.

KOTOpPbIN

2. 03, 05, ...21 obo3Ha4aloT YMCro odepedeit B kaxaow urpe. Kaxapin
UIPOK MOXET BbINOMHUTL TpU Bpocka B Kaxaon ovepeau.

3. TlonapaHnwue B cekTop Single — cuntaem x 1
MonagaHwe B cektop Double — cuntaem x 2
MonagaHuve B cektop Triple — cuntaem x 3

4. Tlocne OKOHYaHWA BCEX ovepenen, BbIUIPbIBAET TOT UIPOK, KOTOPbIA

nony4un HauGonbLlee KONMMYECTBO OYKOB.
Uzpa 15: G15 All Five (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91) (BHUMAHUE! Ecnu
dpomuk nonadem eHe MUuWeHU, HaxxmMume knasuwy “MISS”)
B kaxgom payHae kaxgbli UrpoK JOMKEH MOMNYYUTb pe3ynbTaT, KOTOpbIN
penutca Ha 5. 3a kaxayw ,nATepky” Mrpok nomyyaeTt 1 MyHKT, Hanp.
2,8,5=15, T0 ecTb Urpok nony4aet 3 ouka.
HeT oukoB ecnu:

a. Cymma pe3ynbTaToB Bcex Tpex 6pockoB He aAenutcs Ha 5.

b. Ecnu urpok He nonan xoTsi Obl OOHVMM OPOTUKOM, AaXe ecnv

CyMMa OYKOB Aenutcs Ha 5.

BbivrpbiBaeT TOT Urpok, KoTopbIv nepebiM nonyunt 31, 41, 51, 61, 71, 81,
91.
Uzpa 16: G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)
1. 101 - Hapo nonacTb B cermeHTbl 1-20 n Bull’s-eye
2. 105 - Hapo nonacTb B cermeHTbl 5-20 1 Bull’s-eye
3. 110 - Hapgo nonacTb B cermeHTbl 10-20 1 Bull’s-eye
4. 115 - Hago nonacTb B cermeHTbl 15-20 n Bull’s-eye
3acuuTbiBalOTCA  TOMbKO — MOMaJEHUss B yKasaHHble  CEerMeHTbl.
BbIurpbiBaeT Urpok, KOTOPbIA NOMYy4YMT HaMbonbLLIee KONMYECTBO OYKOB.
Uzpa 17: G17 Forty one (040)
HauvanbHbin pesynbtaT — 40 ouykoB. Kaxgbll Wrpok nonagaer npu
nomMoLLm Tpex ApoTukoB B cermeHTol: 20, 19, 18, 17, 16, 15, n Bull’s-eye.
MonaneHve B noboW CErmMeHT NPUBOAUT K YBENUYEHUIO OYKOB. Ecnun Hu
OOMH APOTUK He MonafeT B CErMeHT, TO UrpoK BbiNagaeT U3 Urpbl Unu Ha
MONOBUHY YMEHbLUAET YMCIO CBOMX OYKoB. Bo BTOpOM cnyyae cymma 3
OpockoB pdomkHa ObiTb 41, MHavye HacTyrmaeT pedyKuMsi OYKOB Ha
MonoBuHY. BbivrpbiBaeT Urpok ¢ HaMGONbLIMM KONMYECTBOM OYKOB.
Uepa 18: G18 Double Down (D40)
HavanbHbin pesynbtat — 40 o4ykoB. Ecnn urpok nonaget B 15, 16, TO
cuutatotea x 1, 17, 18 cuntatorea x 2, 19, 20 n Bull’s-eye cuutatotes x 3.
Ecnu HM oauMH 13 Tpex ApOTUKOB He nonafeT BO BpeMsi Tpex GpOCKoB B
BblOpaHHbIA CErMEHT, TO YMCIO OYKOB yMeHbLuaeTcsi ¢ 40 Ha NOMOBUHY.
BbiMrpbiBaeT urpok ¢ cambimM 60MbLLINM YMCIIOM OYKOB.
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Hepa 19: G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
1. CekTop nonagaHui mMoka3biBaeTcs cnyvamHo. 3agaHvem urpoka
ABNSETCH NONafeHve B YKa3aHHbIN CEerMeHT.

2. Kaxppin nrpok umeet 0 04KoB, nocrie nonageHns O4kM CyMMUPYIOTCS.
BbivrpbiBaeT TOT UIpoK, KOTOPbLIV GbICTpee BCEro nonyvut 3agaHHoe
uncno o4vkoB. Ecnu cymma Gyaet 6onblue 3a4aHHOroO YMcra OYKoB, TO
pesynbTat He OyaeTt gobaBneH.

3. Ecnv BTOpOW UrpoK NONy4nT Takoe Xe YUCIO OYKOB, KaK U NepBbIv, TO

BbINrPbIBAET BTOPOWN UIPOK, @ OYKM MEPBOrO UrpoKa yaansoTcs.
Mzpa 20: G20 Big Little (Simple/IPOCTOM 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10)
1. Kxablh urpok umeet 6a3oBoe YMUCNO ,KU3HEN”, ecrnv Urpok notepsiet
1X, TO BbiNagaeT n3 urpbl. 3agaHnuem UrpokoB SIBSeTCs nonagaHve B
yKa3aHHble CeKTOpbl MWLUEHW. BbiMrpbiBaeT TOT WrpoK, KOTOPbIN
Aornblle BCero ocTaeTcs B Urpe.
MonageHve B ykasaHHyl uUMpy BO BpeMsi NepBOro WUnu BTOPOro
B6pocka faeT BO3MOXHOCTb WUrpokam O0O03HAYUTb CEKTOpbl MULLEHU
Ans  criegylowero urpoka (To ecTb Creaylowwyn Urpok  AOImKeH
nonactb B CEKTOpP, B KOTOPbIA Monan npeabiaywmin urpok). Ecnu
crneayoLmMii UTPOK NonageT B yKasaHHbIA CErMEHT TpU pasa unu He
0603Ha4MT HOBOW Lenun, TO HoBas Lenb OyaeT ykazaHa crieylowmm
VIPOKOM.
Simple: 3acunTbiBaeTCA NnonagaHne B Ni0OOW CErMEeHT MULLIEHN B pamKax
ykasaHHON uudpbl. He MMeeT 3HauyeHusi, B kakoe Mone Wrpok nonan:
Single, Double, unu Triple.
OPUEHTAUMUA (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) — o603Ha4YaeT YnUCNO ,KN3HEN”
naHHoro urpoka.llobexagaeT TOT Urpok, KTO MOCHeaHVM OCTaHeTcst npu
SKU3HU".
Uzpa 21: G21 Big Little (Hard/TPYQHbIA HO3, HO4, HO5, HO6, HO7,

H08, H09, H10)

1. Kaxgbin urpok umeeT 6a30BOE YMCIIO ,KMU3HEN”, eCNN UTPOK NOTepseT
1X, TO BbiNagaeT u3 urpbl. 3agaHMem UrpokoB SIBMSIETCs nonagaqve B
yKkasaHHble CEeKTOpbl MULEHW. BbiMrpbiBaeT TOT Wrpok, KOTOPbIA
AornblUe BCEro 0cTaeTcs B Urpe.
lMonageHve B ykasaHHyl uMdpy BO BpeMs NepBOro WUnu BTOPOro
BGpocka gaeT BO3MOXHOCTb WUrpokam O003HaYUTb CEKTOPbl MULLEHM
Ons crniegyowero urpoka (To €cTb CrneayloLwuin Urpok  OOrbKeH
nonactb B CEKTOP, B KOTOPbIA Monan npeabiaywmin urpok). Ecnu
crneayoLmMii UTPOK NonageT B yKasaHHbIA CErMEeHT TpU pasa unm He
0603Ha4MT HOBOW Lienn, TO HoBasl Lenb OyaeT ykazaHa crieaylowmm
urpokoM. Ecnu nrpok He nonageT B ykaszaHHbIA CErMEHT Tpu pasa, To
TepsieT CBOW OYKU, a Lieflb MEPEXOAUT K CrieaytoLLemy UrpokKy.
Hard: 3acuuTtbiBaeTcs nonagaHue B NtoOON cermMeHT muwieHn. Hago
nonapatb unu B none Single, unu Double, unu Triple.
PA3HOBUOHOCTU (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) — obo3Ha4aeT 4ncno
~KN3HEN” aHHOro mUrpoka.

[MoGexaaeT TOT UrpokK, KOTOPbIN NOCNEAHUM OCTAHETCS MPU ,)KU3HK.
Uzpa 22: G22 Killer/YBUHALA (3,5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
OPUEHTAUMUA: 3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21 06Go3Ha4yaeT 41cno
»KN3HEN” aHHOro mrpoka.

1. Tllocne BKIOYEHMSA WUrpbl  Aucnien nokaseiBaeT ,,SEL”, 310
0603Ha4aeT, YTO UrpoK OOMKEH BblibpaTb CBOW cekTop urpbl. CekTop,
B KOTOPbIA MonageT Wrpok, CTaHOBUTCH ero cektopom. [anee
cnepyeT HaxaTb ,NEXT” 1 crneayrowmii Urpok BeiGepeT CBOWN CEKTOP.
Wrpa HaumHaeTcs B TOT MOMEHT, KOrAa BCe Urpoku BblbepyT cBoW
CErMeHT Urpbl.

Ecnu vrpok nonaget B CBOW CErMEHT WUrpbl, TO MOMYy4UT MPO3BULLE
HKiller”.

Ecnu ,killer” nonageT B ceKTop conepHuka, TO CONEpHUK TepsieT OfHy
SKN3HB”. Urpokn MoryT npoBepsTb CBOE YUCMO ,KU3HEW nyTem
HaxaTtus knasuwm ,SCORES”.

Ecnwu nrpok, kotopbli nomy4un npossuiie ,killer”, nonaget B cBon
CerMeHT urpbl, TepsieT npo3suLLe ,killer” n TepseTt ogHy ,)kKn3Hb”.
3apaHvem wurpoka - killer” aBnseTca nonagaHue B CEKTOP COMEpHUKa
M NULLEHNE NX "KNU3HEN”.

Ecnu wvrpok nonagaeT B AaHHbIN CEKTOpP, TO MOSABMSETCA CurHan
,Yes”, ecnv He nonagaeT, NosBNseTCcsa curHan ,Sorry”.

Onuun (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) obo3HauvatoT, yTO ,Killer”
porxeH nonactb (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) pa3a B ceKkTopbl
COMEPHUKOB, YTOObLI BbIMrpaTb. He nmeeT 3Ha4yeHus, kKakoro Tmna atm
cekTopsbl: Single, Double nnu Triple.

BbivrpbiBaeT TOT MIPOK, KOTOPLIA MMLLUT OCTarbHbIX UFPOKOB BCEX
SKN3HEN”.

9. B urpe pomxHbl NnpuHUMaTh yyacTrne MUHUMYM OBa YeroBeka.
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Uzpa 23: G23 Killer-Double/ YBUUALA (203, 205, 207, 209, 211, 213,
215, 217, 219, 221)

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

0603Ha4aeT YICHNo KM3HEN” JaHHOrO Urpoka.

1. lNocne BkMAOYEHUs wrpbl  Aucnnein nokaseiBaet ,SEL” 310
0603Ha4aeT, YTO UrPoK AOMKEH BblIbpaTh CBOW cekTop urpbl. CekTop,
B KOTOPbIA MomageT Wrpok, CTaHOBUTCS ero cektopom. [anee
cnegyet HaxaTtb ,,NEXT” v cnegyowmii Urpok BbiIGEpeT CBOW CEKTOP.
Wrpa HaumMHaeTcs B TOT MOMEHT, KOrAa BCE UIpoku BbiGEpYT CBOM
CErMEHTbI Urpbl.

2. Ecnwu vrpok nonageTt B CBOW CErMEHT WUrpbl, TO MOMy4UT NPO3BULLE
HKiller”.

3. Ecnu killer” nonaget B ceKkTop conepHuka, TO CONEpHUK TepSET OaHY
KM3HB". Urpokn MoryT npoBepsiTb CBOE YMCNO ,KU3HEW nyTem
HaxaTtus knasuwm ,SCORES”.

4. Ecnu urpok, KoTopbi nonyyun npossuuie ,Killer”, nonager B cBon
CEerMeHT urpbl, TepsieT Npo3BuLLe ,killer” n TepseT ogHy ,KM3Hb".

5. 3apgaHuem urpoka -killer” aBnsetcs nonagaHvne B CEKTOp ConepHuKa
N NULLEHME UX "KNU3HEN”.

6. Ecnu wvrpok nonagaeT B AaHHbIA CEKTOp, TO MNOSIBMSIETCS CUrHan
,Yes”, ecnu He nonagaeT, nosBnseTcs curHan ,Sorry”.

7. Onumm (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
o6o3HavatoT, YTo Npo3BuLle ,killer” MoXHO NONy4nTb TOMLKO NyTEM
nonagaxus B none tuna Double.

8. BbiMrpbiBaeT TOT WIPOK, KOTOPbLIA NULIMT OCTarnbHbIX UIPOKOB BCEX
SKN3HEN”.

9. B urpe pomkHbl NpUHUMaTh y4acTne MUHUMYM OBa YeroBeka.

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

317, 319, 321)

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

0603HavaeT YNCHOo ,KM3HEeN” JaHHOro Urpoka..

1. lMocne BKkn4YeHMA urpbl  gucnnen nokasbiBaetr ,SEL” ato
0603HavaeT, YTO UrpoK JOSMKEH BbiOpaTb CBOWM ceKTop urpbl. [anee
cnepyet HaxaTtb ,,NEXT” n cnegyowmii Mrpok BbiIoepeT CBOW CEKTOp.
Wrpa HaumMHaeTcs B TOT MOMEHT, KOrga BCE Urpoku BbiGepyT cBou
CErMEHTbI Urpbl.

2. Ecnu vrpok nonaget B CBOW CErMEHT WUrpbl, TO MOMYyYUT MPO3BULLE
Hkiller”.

3. Ecnu killer” nonaget B cekTop conepHuka, TO CONEPHUK TEPSIET OOHY
SKN3HB”. UIrpokn MOryT npoBepsiTb CBOE YUCMO ,KU3HEW nyTem
HaxaTtua knasuwun ,SCORES”.

4. Ecnu urpok, KoTopbIi mony4yun npossuile ,killer”, nonaget B ceon
CErMeHT Urpbl, TepsieT npo3suLle ,.killer” n TepsieT ogHy ,Kn3Hb".

5. Bapanuem urpoka -killer” sBnsieTcs nonagaHve B CEKTOp COMepHUKa
M NULIEHME UX "Kn3Hen”.

6. Ecnu wvrpok nonagaeT B [AaHHbLIN CEKTOP, TO MOSBMSIETCH CUrHan
,Yes”, ecnn He nonagaeT, NosiBNSETCA CUrHan ,Sorry”.

7. Onumm (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
o60o3HavatoT, YTo npo3suLle ,killer” MoXHO NOnMy4nTb TOMbLKO NyTEM
nonagaxus B none tuna Triple.

8. BbIMrpblBaeT TOT WIPOK, KOTOPbIA MNULLIMT OCTanbHbIX UFPOKOB BCEX

COLOEPXXAHUE YNAKOBKM:
- 6 ApOTKKOB, 12 N3MEHsIEMbIX HAKOHEYHUKOB

SKN3HEN”.

9. B wrpe gomxHbl NPUHMMAaTL y4acTne MUHUMYM [iBa YeroBeka.

Wzpa 25: G25 Shoot Out / BbICTPbIA BPOCOK (HO3, HO4, HO5,

HO06, HO7, HO8, H09, H10, H11, H12, H13, H14, H15)

1. CekTop uncna ykasbiBaeTcs criydanHo. Ha nonageHue y nrpoka ectb

10 cekyHa. Ecnu B 3TO BpemMs Urpok He nonageT, TO TepsieT CBOH

ovepeqp.

Oukun HacuMTbIBaKOTCA 3a MoNageHve B 06O CekTop yncna

MonagaHwe B cektop Single — cuntaem x 1

MonagaHve B cektop Double — cyntaem x 2

MonagaHwue B cektop Triple — cuntaem x 3

Camble nydylme pesynbTatel fgaeT nonagaHue B none Triple

(cuntaem X 3).

7. (HO3,H04,H05...H015) ato oyepedHble aTanbl urpbl. Ecnu urpsbl
3aKOHYEHbI, TO BbIUrPbLIBAET UIPOK C HAUBOMBLUMM YMCIIOM OYKOB.
Uzpa 26: G26 Legs over / PE3YJIbTAT BBEPX (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15,

17, 19, 21)

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

0603Ha4YaeT YNCHOo ,KM3HEN” 4N urpoka.

1. MuweHb BbiOMpaeT pesynbTaT AN Wrpoka NyTeM po3birpbilla.
3agaHvnem nepBOro Urpoka SBNsieTcA nytem Tpex 6pockoB MonyynTb
nyyqwun  pesynbTaT MO CPaBHEHUIO C BbIFEHEPVPOBAHHOM Ha
MUWeEeHn. Ecnu urpok nonyunT pesynbTaT HwKe, TO TepsieT OAHy
XKU3BHb.

2. 3apgaHvem cnefylolWero urpoka SBMSETCS MOMyYeHUe Jyyliero
pesynbTata No CPaBHEHUIO CO CBOMM MpeALIecCTBEHHUKOM. Ecnm
UFPOK NOMYYNT MEHbLUWI pe3ynbTaT, TO TEPSET OAHY XU3Hb.

3. Wrpok He MmoxeT yganuTb pesynbTat. HaxaTtue knasuwm START unu
HenanageHwe B MULLEHb MPUBOAUT K TOMY, YTO TepseTcs OfHa
XM3Hb.

4. Wrpok BblObIBaeT M3 Urpbl, €cnn noTepsieT BCe XU3HW. BbiurpbisaeT
TOT UrPOK, KOTOPbIN HE NOTEPSIET CBOM XU3HMU.

5. B urpe gomxHbl npuHuMaTh yyactue 6onee AByX YenoBex.

Uzpa 27: G27 Legs under / PE3YJIbTAT BHU3 (U03, UO5, U07, UO9,

U11, U13, U15, U17, U19, U21)

OPUEHTALUMA: UO03, UO5, UO7, UO9, Ull, U13, U15, U17, U19, U21

0b03Ha4aeT YnCno HKM3HEN” Onsa urpoka.

1. MwvweHb cama cry4yarHo BbiOMpaeT pesynbTaT Ans NepBOro Urpoka.
3agaHneM nepBOro urpoka sIBNSETCA NOnyy4iTb B Tpex Opockax
MeHbLUWIA pesynbTaT, YeM yKkasaH Ha MueHn. Ecnn urpok nonyyut
BbICLUWIA pe3ynbTaT, TO NOTEPSIET OAHY XMU3Hb.

2. 3apgaHvem crneqylowero urpoka sIBMSETCs MNomnyveHve pesynbrata
HWKe, Yem npeaplgywmn urpok. Ecnu wrpok nonyunt pesynbtaT
BblLLe, TO TEPSAEOT OAHY XU3Hb.

3. Wrpok He moxeT yganuTb pesynbtaTt. Haxartue knasuwm START vnm
He nonageHue B MULLEHb, NPMBOAAT K MOTEPE XN3HU.

4. Wrpok BbiNagaeT B TOT MOMEHT, Korga TepsieT BCE IKU3HW.
BbIMrpbiBaeT TOT eQMHCTBEHHBIN UMPOK, KOTOPLIA He noTepsieT BCex
XKNU3HEN.

5. B wvrpe gomxHbl y4aBcTBOBaTh 6onee AByX nuu,.

o 0AwWN

- UHCTPYKUMA O6CJ'Iy)KVIBaHI/IF|

O6o3HaueHne TpeHaxepa CYMBOMOM NEepPeYepKHYTOro KOHTelHepa Ans Mycopa coobLiaeT o 3anpeTe pa3MeLleHUs UCMOoNb30BaHHOMO ANEKTPOOGOP yA0OBaHNS W 3NEKTPOTEXHUKN BMeCTe C

Apyrvm 6biToBbIM MycopoMm. CornacHe [ivpektuee WEE o cnocobe pacnopsikeHus

Mcnonb3oBaHHOro anempooSopy,qOBaHMﬂ N 3NEeKTPOTEXHUKU, ONA AaHHbIX NpegmMeToB crieayet

NPpUMeHATL OoTAeNbHbIe cnocobbl yTunmsauun. nOTpeSVITeJ’Ib, KDTprIVI HamepeH n36aBuTbCH OT wn3genva, obsi3aH OTAaTb €ro B NMyHKT CGOPE NCNosib30BaHHOIO 3]'IeKTpDD60py,ClOBaHVIﬂ n
3ANEKTPOTEXHUKK, U Takum o6pa3om, oGecrneurBaeT NOBTOPHOE yNoTpebneHne, PeLMKIMHT, TEM CaMbIM, 3aLLULLEAET OKPYXatoLLyto cpedy. [ins aToro cneayeT CBS3aTbCs C MYHKTOM, B KOTOPOM

AaHHoe obopyaoBaHuWe 6bINO KynneHo WM C MPeAcTaBUTEeNsIMM NOKamnbHbIX BracTem.
NpPOAOIKUTENBbHBIM U He6l'|a|'0|'|pVIﬂTHbIM N3MEeHeHUamM HaTypaanoﬁ cpefbl, a TaKkke, oTpuuaTenbHbIM OGPESOM BOS,C(SVIC’TBDBBTb Ha 340poBbe J'IPO,E[GI;IA
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Ccz)

NAVOD K OBSLUZE

NEZLI ZAHAJIME HRU JE NUTNE SE SEZNAMIT S NAVODEM K POUZITi A TENTO S| PONECHAT PRO POZDEJSi POUZITI.

POZOR!

1. Ter¢ neni hrackou.

2. Hra je uréena pro dospélé osoby.

3. Pred zahajenim hry je nutné se seznamit s navodem k obsluze a

uvoD

tento si ponechat k pozdé&jSimu vyuziti.
4. Ter¢ 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 zahéjime 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 BATERI:

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. Nevkladejte riizné 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 STENE
Ur¢i misto, jehoz vzdalenost od terée €ini 3m. Zavés tak, aby stfed se

nachazel ve vy8ce 1,73m od zemé.

PRAVIDLA PRO POCITANI BODU:

SEGMENT VYSLEDEK

Single / SEGMENT JEDNODUCHY POCITEJ X 1

Double / SEGMENT DVOJITY POCITEJ X 2

POPIS TLACITEK:

1. Tlagitkem “POWER” zapnout / vypnout hru. Zapnuti / vypnuti

signalizuje zvukovy signal.

2. ,GAME” - volba zadané hry (GO1 — G17). Stisknutim tohoto tlacitka
Ize také opustit hru a vratit se k Uvodni obrazovce.
3. Tlagitko “OPTION/SCORE” pro volbu hry v ramci hlavni hry a také

k uréeni aktualniho skére.

Tlac¢itkem “PLAYER & TEAM/ELLIMINATE” volime pocet hracl
nebo druzstvo. Timto tladitkem také nulujeme anebo obnovujeme
skore béhem hry.

ZVUKOVE SIGNALY:

“Laser” — zvukova signalizace zasahu Sipky do terce.

“Double” — zvuk informuje o tom, Ze Sipka zasahla segment Double
(dvojnasobek)

“Triple” — zvuk informuje o tom, Ze Sipka zasahla segment Triple
(trojnasobek)

“Score” — zvuk informuje o dosazeném skére v dané hre.

,Close” — zvuk signalizuje uzavieni zapocitdvaného segmentu.

SEZNAM HER:

Hra 1: G01 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 poétem bodu (101, 201,
301, 401, 501, 601, 701, 801, 901). Body ziskané pfi kazdém hodu se
odeditaji smérem doll. 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.
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POZORI!!
Zafizeni se nesmi pfipojit k vét§imu nezli k doporu¢enému poctu zdroja.

3. Pouzivejte pouze baterie s doporuéenym symbolem anebo jejich
ekvivalenty.

4. \Vybité baterie nahradime novymi.

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

6. Nesmi se ohybat napajeci svorky.

3. POCET HER: 27 (243 druhd)

Hra¢ se béhem hry ma nachazet ve vzdalenosti 2,37m od terce.

Triple / SEGMENT TROJITY POCITEJ X 3
Bull's-eye 25X1
Bull's-eye DVOJITE 25X 2

5. Tlacgitko ,DOUBLE / MISS” zapina funkci ,double” a ,master” (pro
G02).

6. Tlacitko ,,HANDICAP” se pouziva pro pfizplsobeni Urovné obtiZznosti
hry pro kazdého hrace. Stiskni “PLAYER & TEAM/ELLIMINATE” a
nasledné ,,HANDICAP” aby byl uréen aktualni vysledek daného
hrace. P¥i této pfileZitosti totéz Ize udélat i pro ostatni hrace.

7. Tlacgitko ,,SOUND” — zapinani a vypinani zvukovych signald.

8. Tlacitkem “START/NEXT” zahdjime hru. Toto tlacitko je nutné také

stisknout b&éhem vymény hrace.

,Lopen” — zvuk signalizuje otevieni zapocitavaného segmentu.

“Too High” — zvuk informuje, Ze skére se pocita od zacatku

“Winner” — informuje, Ze hra¢ vyhral hru

“Bull’s-Eye” - zvuk informuje o zasahu do segmentu Bull's-Eye. (25-
nasobek)

“music” — zvuk informuje, Ze hru zahajuje dal$i hra¢ (po tfech hodech
predchoziho hrace)

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

,,Dio” Double in/ Double out — znamena, Ze ukon&eni 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 zahajit nebo ukongit ve chvili zasahu do
segmentu typu Double.

»AIn”: Master in, hru zahajuje zasah segmentu typu Double nebo
Triple.
»AiD”: Master in / Double out, hru zahajuje zasah segmentu typu

Double nebo Triple, a ukonéi zasah segmentu typu Double.

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

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

Hra 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / HODINY (105, 110, 115, 120)
/(205, 210, 215, 220) / (305, 310, 315, 320)

1. 105, 110, 115, 120 - pocitaji se zasahy libovolného segmentu.

2. 205, 210, 215, 220 - pocitaji se zasahy segmentl typu Double.

3. 305, 310, 315, 320 — pocitaji se zasahy segmentl typu Triple.

4. 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 hra¢, ktery jako prvni bude
mit zasahy do segmentd sugerovanych teréem
Hra 6: GO06 Simple Cricket / JEDNODUCHY CRICKET
(Simple/JEDNODUCHY 000, 020, 025)

1. Pocitaji se pouze zasahy do segmentt 15,16,17,18,19,20 anebo
Bull's-eye .
2. Hrac, ktery jako prvni tfikrat zasahne vySe uvedena pole, vyhrava.

Zasah do segmentu Single — pocitame x 1
Zasah do segmentu Double — pocitame x 2
Zasah do segmentu Triple — pocitame x 3
VARIANTY:
1. “000” — je nutné zasahnout segmenty cisel 15,16,17,18,19,20 i
Bull’s-eye. Pofadi zasah(i 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 ¢isel 15,16,17,18,19,20
a Bull’'s-eye. Poradi zasahd 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 se objevi tfi Cisla, hra konci, jakmile vSechna ftfi Cisla

zhasnou.

5. Na displeji identifikacni svétla segmentu blikaji, vyhrava ten hrac,
ktery jako prvni zhasne vSechna identifikacni svétla.

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

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

8. Jakmile bude segment tfikrat zasazen kazdym hracem, zavie se.
Hra¢ se pak musi strefit do dalSiho uréeného segmentu, aby
protihraéi mohli shromazdovat body.

9. Vyhréava ten hrag, ktery po uzavieni vSech segmentud ziskal nejmensi

pocet bodu.

Hra 8: G0O8 Cut Throat Cricket (C00, C020, C25)

1. Pocitaji se jen zasahy do segmentl 15,16,17,18,19,20 nebo Bull’s-

eye.

Je nutné trefit vSechna vySe uvedena Cisla:

Zasah do segmentu Single — pocitame x 1

Zasah do segmentu Double — pocitame x 2

Zasah do segmentu Triple — poc&itdme x 3

VARIANTY:

1. “C00” — je nutné se trefovat do libovolnych segmentG Cisel
15,16,17,18,19,20 a Bull’s-eye. Pofadi zasahl nema vyznam.

2. 7020” — je nutné 3 x zasahnout20, a nasledné za sebou 19, 18, 17,
16, 15 a Bull’s eye.

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

4. Na displeji identifikaCni svétla segmentu blikaji, vitézi hrac, ktery jako

prvni zhasne vSechna identifikacni svétla.
Pokud hra¢ ftfikrat zasahne bodovany segment je jeho vysledek
otevieny. Vysledek bude zapsan, pokud kazdy z hraca provede
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vSechny tfi hody do bodovaného segmentu. Body dosazené
poslednim hraéem se pfipocitaji k vysledku protihraca.

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

7. Jakmile segment bude zasazen tfikrat kazdym z hracd, znamena to,
Ze se uzavie. Hra¢ by mél zasahnout dalSi uréeny segment, aby tak
umoznil protivnikim sbirat body.

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

pocet bodu.
Hra 9: G09 Double Score Cricket (D00, D020, D25)
Pokud chce hra€ “otevrit” segment, pak prvni Sipka musi zasahnout
segment typu double — teprve tehdy Ize zahgjit 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

pfechazi na dalSiho hrace. Hrag, ktery jako prvni nasbira 3 body

v kazdém segmentu vitézi. (Poznamka: Hra je ur€ena pro nejméné 2

hrace).

VARIANTY:

1. “P00” — nutno zasahnout libovolny segmenty ¢isel 15,16,17,18,19,20
a Bull’'s-eye. Poradi zasahl 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 hrag,

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 .

2. Hra je urena pro dva hrace a sklada se ze dvou kol. V prvnim kole
zahajuje prvni hrag, ve druhém — druhy.

3. Ukolem hradt je uzavirdni dalSich segmentl hry. Segment je
uzavreny tehdy, pokud ho hrag tfikrat zasahne.

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

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 zplsobi vyhozeni hrace.
Hra€ 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 zaznl' ” 0”
kola (tfi hodu):
nepovede se mu zasah zZadnou Sipkou - dostane 5 bod(, 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
Hrac si muze vybrat libovolnou ze tfi Sipek, aby uzavrel 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 bodl namisto 3.
Pokud néktery z hra¢t dosahne skore, které nahlasil na zac¢atku vypadne
ze hry. Jestlize zadny z hraél neziska nahlasené skoére po hozeni vSech
18-tu kol, pak vyhrava ten hrac, ktery ma nejnizsi pocet bodu.
Hra 13: G13 Bingo (132, 141, 168, 189)
Segmenty pro zasahy jsou ur€ovany nahodné. Hrag, ktery jako prvni
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
Hra¢ musi tfikrat zasahnout vybrany segment cisla, aby mohl
postoupit k dalSimu segmentu.

aprwdE

Zasah segmentu Single — pocitame x 1
Zasah segmentu Double — pocitame x 2
Zasah segmentu Triple — pocitame x 3
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Hra 14: G14 Hi-Score (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19,
H21)
1. Ddlezity je zasah do libovolného segmentu.
2. 03, 05, ...21 znamena pocet kol v kazdé hie. Kazdy hra¢ ma tfi hody
v kazdém kole.

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

3. Po ukong€eni v8ech kol vyhrava ten hrac, ktery nasbiral nejvétsi pocet
bod.

Hra 15: G15 All Five (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91) (POZOR! Pokud Sipka

nezasahne ter¢ 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, takZze hra¢ dostane 3

body.

Neskoruje pokud:

a) Soucet vysledk ze tfi hodu neni délitelny 5.

b) Hra¢ alespoii jednou Sipkou nezasahl cil, i kdyZz soucet 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 segment( v daném rozmezi. Vyhrava

ten hrag, ktery nasbira nejvétsi pocet bodu.

Hra 17: G17 Forty one (040)
Zahajovaci skore ¢ini 40 bodl. 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 hodl musi cCinit 41, v opacném pfipadé se body
zmensuji o polovinu. Vyhrava ten hrag¢, ktery ma nejvyssi pocet bodu.

Hra 18: G18 Double Down (D40)

Zahajovaci skore €ini 40 bodl. Zasahne-li ¢. 15, 16 body se pocitaji

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 hrag¢, ktery ma nejvyssi
pocet bodu.

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

1. Segment je volen v nahodném potadi. Ukolem hrage je zasahnout
zvoleny segment.

2. Kazdy hra¢ zacina s poctem 0 bodu, po zasahu se body scitaji.
Vyhrava ten hrac, ktery nejrychleji nasbird pozadovany pocet bodu.
Pokud soucet pfesahne pozadovany pocet bodt, body navic nebudou
pridany.

3. Kdyz hra¢ ziska stejny poc€et bodu jako prvni, vyhrava ten druhy, a
body prvniho hrace se mazou.

Hra 20: G20 Big Little (Simple/JEDNODUCHE 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10)

1. Kazdy hra¢ ma zakladni pocet ,Zivotd”, jejich ztrdta znamena
odpadnuti ze hry. Ukolem hrag(i je zasahovat nahodné urené
segmenty terCe. Ten hrac, ktery setrva ve hfe nejdéle — vyhrava.

2. Zasah ur€eného Cisla béhem prvniho nebo druhého hodu umozriuje
hragi urcit segment terée pro dal$iho hrace (znamena to, ze dalsi
hra¢ musi zasahnout segment, ktery zasahl pfedchozi hrac). Pokud
dal$i hra¢ zasahne ur€eny cil tfikrat anebo neuréi novy cil, pak novy
cil bude nahodné urcen daldim hraéem.

Pokud hra¢ nezasahne uréeny cil v ramci tfi hodl — ztraci body, a cil plati

pro hrace hrajiciho po ném.

Simple: Pocita se zasah libovolného segmentu terée v ramci uréeného

¢isla. Neni dllezité, zda bylo zasazeno pole Single, Double nebo Triple.

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

hrace.

Vitézi ten hrag, ktery nejdéle setrva pfi zivotu.

Hra 21: G21 Big Little (Hard/OBTIZNE H03, H04, H05, H06, H07, HO8,

H09, H10)

1. Kazdy hra¢ ma zakladni pocet ,zivotd”, jejich ztrata znamena
odpadnuti ze hry. Ukolem hrad(i je zasahovat nahodné urené
segmenty terCe. Ten hrac, ktery setrva ve hie nejdéle — vyhrava.

2. Zasah ur€eného Cisla béhem prvniho nebo druhého hodu umozriuje
hraci urcit segment terée pro dalSiho hrae (znamena to, ze dalsi
hra¢ musi zasahnout segment, ktery zasahl pfedchozi hrac). Pokud
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dalSi hra¢ zasahne ur€eny cil tfikrat anebo neurci novy cil, pak novy
cil bude ndhodné uréen dalSim hracem.

Pokud hra¢ nezasahne uréeny cil v ramci tfi hodl — ztraci body, a cil plati

pro hrace hrajiciho po ném.

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

pole Single, anebo 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 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 znamenaji podet ,Zivotd”

hrace.

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

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

3. Pokud ,killer” zasahne segment protihraCe, protihra¢ ztraci jeden
,zivot”. Hraci mohou kontrolovat pocet svych ,zZivot(d” stisknutim
tlacitka ,SCORES”.

4. Pokud hrag, ktery se stal ,killer” zasahne sviij segment hry, prestava
byt ,Killer” a ztraci jeden ,zivot”.

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

6. Dany segment po zasahu vydava zvuk ,Yes”, v opacném pfipadé
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
protihracl, aby vyhral. Neni podstatné, zda, to jsou segmenty typu
Single, Double nebo Triple.

8. Vitézem je ten hrag, ktery odebere vS§em protihrac¢iim ,zivoty”.

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 ,Zivotd” hrace.

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

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

3. Pokud ,killer” zasahne segment protihrace, protihra¢ ztraci jeden
»zivot”. Hraci mohou kontrolovat pocet svych ,Zivot(d” stisknutim
tlacitka ,SCORES”.

4. Pokud hrag, ktery se stal ,killer” zasahne svij segment hry, pfestava
byt killer” a ztraci jeden ,zivot”.

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

6. Dany segment po zasahu vydava zvuk ,Yes”, v opacném pfipadé
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 vSem protihrac¢lim ,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 ,zivot(” hrace.

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

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

3. Pokud ,killer” zasahne segment protihrace, protihra¢ ztraci jeden
,zivot”. Hraci mohou kontrolovat pocet svych ,zZivot(d” stisknutim
tlacitka ,SCORES”.

4. Pokud hrag, ktery se stal ,killer” zasahne svilj segment hry, prestava
byt killer” a ztraci jeden ,zivot”.

5. Ukolem ,killera” je zasah segmentd protivnikd a zbavovani jich takto
dalSich "Zivotd”.
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6. Dany segment po zasahu vydava zvuk ,Yes”,
zvuk ,Sorry”.

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

8. Vitézem je ten hrag, ktery odebere v§em protihra¢tim ,Zivoty”.

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

Hra 25: G25 Shoot Out / RYCHLY HOD (HO3, HO4, HO5, H06, HO7,

HO8, H09, H10, H11, H12, H13, H14, H15)

1. Segment Cisla je urovan 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 — pocitame x 1

Zasah do segmentu Double — pocitame x 2

Zasah do segmentu Triple — pocitame x 3

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

(HO3,H04,H05...H015) to jsou dalSi etapy hry. Vyhrava hrac

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.

v opatném pfipadé

Noookswbd

OBSAH BALENI:
— 6 Sipek, 12 nahradnich hrot(

Tyka se pocitadla

Mensi pocet bodi 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¢ nemuze vynulovat vysledek. Stisknuti tla¢itka START anebo
zasah mimo ter¢ maji za nasledek ztratu zivota.

4. Hrac odpadne ve chvili, kdy ztrati vSechny Zivoty. Vyhrava ten hrag,
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 ,Zivot(” hrace.

1. Ter& nahodné voli vysledek pro prvniho hrage. Ukolem prvniho hrage
je, aby tfemi hody dosahl mensi vysledek, nezli ten uréeny ter¢em.
Vétsi pocet bodl znamena ztratu jednoho Zzivota.

2. Ukolem dal$iho hrage je dosaZeni horsiho vysledku, neZ je vysledek
pfedchoziho hrace. Pokud hra¢ dosahne lepSi vysledek — ztraci jeden
zZivot.

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

4. Hrag 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.

— navod k obsluze

Oznacdeni zafizeni symbolem $krtnutého kontajneru na odpad informuje o zakazu umistovani odpadnich elektrickych a elektronickych zafizeni spolu s jinym
odpadem. Podle smérnice ES o zpdsobu nakladani s elektrickym a elektronickym odpadem, by mél tento druh zafizeni byt podroben zvlastni utilizaci. UzZivatel, ktery ma v
umyslu zbavit se tohoto produktu, je povinen vratit ho do mista sbéru odpadnich elektrickych a elektronickych zafizeni, a pfispét tak k opétovnému pouziti, recyklaci nebo

vyuziti, a chranit tak Zivotni prostfedi. Za timto UGCelem obratte se na misto, kde jste vyrobek zakoupili,
slozky v elektronickych zafizenich mohou vyvolat dlouhodobé nepfiznivé uginky v Zivotnim prostredi, stejné jako mohou poskozovat lidské zdravi.

www.spokey.pl

nebo kontaktujte zastupce mistnich dradd. Nebezpeéné

www.spokey.eu


http://www.spokey.pl/
http://www.spokey.eu/

(s NAVOD NA OBSLUHU

POZOR

POZOR!
= Dart nie je hracka
= Hra je ur¢ena pre dospelych.

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

NAVOD NA POUZITIE BATERIi

Pred zac€atim hry je potrebné oboznamit sa s navodom na obsluhu a
uchovat ho na neskorsie pouzitie.

Batérie: 4x AA (1,5V); D.C

VYMENA BATERI:

Na vymenenie batérii treba odmontovat skrutku zabezpecujucu kryt

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

novymi, ktoré musia byt vloZzené v sulade s oznaeniami nachadzajucimi

sa v priestore batérii - s dodrzanim spravnej polarity.

POZOR!!!

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

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

MONTAZ DARTA NA STENU
Vyznalte miesto, na ktorom volna vzdialenost od darta dosahuje 3 m.

Zaveste ho tak, aby sa jeho stred nachadzal vo vy$ke 1,73 m.

PRAVIDLA POCITANIA BODOV:

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

OPIS TLACIDIEL:

1. Stlacte “POWER?”, aby sa hra zapla/vypla. Zapnutie / vypnutie je
oznamené zvukovym signalom.

2. ,,GAME” — sluzi na vyber hry (GO1 — G17). Pomocou tohto tlagidla
mozno tiez vyjst z hry a vratit sa na pociato¢nu obrazovku.

3. Tlacidlo “OPTION/SCORE” sluzi na vyber hry v rdmci hlavnej hry,
ako aj na stanovenie aktualneho vysledku.
4. Pomocou tlacidla “PLAYER & TEAM/ELLIMINATE” vyberte pocet

hragov alebo tim. Sluzi aj na vycistenie alebo navratenie vysledku
pocas hry.
5. Tlacidlo,,DOUBLE / MISS” sluzi na spustenie funkcii ,double” a

ZVUKOVE SIGNALY:
“Laser” — zvuk, ktory sa ozve vo chvili, ked Sipka udrie o terc.
“Double” — tento zvuk informuje o trafeni do pofa Double (po€itanie
x2)
“Triple” - tento zvuk informuje o trafeni do pola Triple (pocitanie x3)
“Score” — tento zvuk informuje o ziskani vysledku v danej hre.
,»Close” — zvuk znamena zatvorenie pocitaného segmentu.
»Open” — zvuk znamena 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 poctu bodov (100,
200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900). Vyhrava ten sutaziaci, ktory ako
prvy dosiahne pozadovany pocet bodov

Hra 2: GO2 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 tlacidla DOUBLE):
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Pred zacatim hry je potrebné oboznamit sa s navodom na obsluhu a uchovat’ ho na neskorsie pouzitie.

* Pred zacatim hry je potrebné oboznamit sa s navodom na obsluhu a
uchovat ho na neskorsie pouZitie.
= DART NIE JE URCENY PRE KOMERCNE UCELY

4 batérii 1,5V AA.

Napdjaci zdroj: AC, 230V
POZOR!!! Zariadenie sa nesmie zapajat do vacSieho poctu zdrojov
napajania nez je odporucané.

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

3. Treba pouzivat iba batérie s odporu¢anym oznacenim alebo

rovnocenné batérie.

Vybité batérie treba vymenit za nové.

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

6. Neslobodno zvierat napajacie svorky.

3. POCET HIER: 27 (243 variant)

Pocas hry sa ma hra¢ nachadzat' vo vzdialenosti 2,37 m od terc¢a.

25X1
25X 2

Bull's-eye
Bull's-eye ZDVOJENE

.master” (pre G02).

6. Tlacidlo,,HANDICAP” je pouzivané na nastavenie urovne obtiaznosti
hry pre kazdého hraca. Stlacte“PLAYER & TEAM/ELLIMINATE” a
vzapati ,,HANDICAP”, aby sa stanovil vysledok dany pre toho hraca.
Pri tejto prilezitosti to mozno urobit’ pre vSetkych hracov.

7. Tlacgidlo,,SOUND” - slizi na zapinanie a vypinanie zvukovych
signalov.

8. Stlacte tlacidlo “START/NEXT”, aby sa zacala hra. Toto tlacidlol
treba stlacat aj pri zmene hraca.

“Too High” — tento zvuk informuje, Ze vysledok je po&itany od zaciatku
“Winner” — informuje, ze hra¢ vyhral hru

“Bull’s-Eye” - zvuk informuje o trafeni do pola Bull’'s-Eye. (poCita sa
25)

“music” — tento zvuk informuje, Ze hru zacina nasledujuci hra¢ (po
troch hodoch predchadzajuceho hraca)

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

,»,Dio” Double in/ Double out — znamena, Ze ukonc€enie aj zacatie hry
sa riadi vyS$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 zagina trafenie do segmentu typu Double alebo
Triple.
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»AID”: Master in / Double out, hru zacina trafenie do segmentu typu
Double alebo Triple, a kongi trafenie do segmentu typu Double.
»Aou”: Master out, hru kongi trafenie do pola Double alebo Triple.
»DiA”: Double in / Master out, hru zacina aj konci trafenie do pola
Double alebo Triple.

»Ai0”: 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 (105, 110, 115, 120)

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

1. 105, 110, 115, 120 — 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 hra¢, ktory ako prvy trafi do teréom 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. Hrac, 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. 7020 — treba 3-krat trafit 20, a potom zaradom 19, 18, 17, 16, 15
a Bull’s eye.

3. 7025” 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 Cisel:
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-kréat 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.

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

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.

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 vyznaceny segment, aby umoznil
protivnikom zbieranie bodov.

9. Vyhrava hrag, ktory po zatvoreni vSetkych segmentov ziskal

najmensi pocet bodov.

Hra 8: G08 Cut Throat Cricket (C00, C020, C25)

1. Pocitaju sa iba trafenia do segmentov 15,16,17,18,19,20 aleboBull’s-
eye .
2. Treba trafit do vSetkych vysSie spomenutych Cisel:
Trafenie do segmentu Single — pocitame x 1
Trafenie do segmentu Double — pocitame x 2
Trafenie do segmentu Triple — pocitame x 3
VARIANTY:
1. “Co00” 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 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 hra¢om 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
protivnikom zbieranie bodov.

8. Vyhrava hra¢, ktory po zatvoreni vSetkych segmentov ziskal

najmensi pocet bodov.

Hra 9: G09 Double Score Cricket (D00, D020, D25)

Ak hra¢ chce “otvorit™ segment, prva Sipka musi trafit do segmentu typu
double - az vtedy mozno zac¢at 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 mdze
prejst na nasledujuci segment.

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

Avsak v pripade, ked hrac ziska viac nez 3 body, body nad 3 prechadzaju
na nasledujuceho hraca. Hrag, ktory ako prvy ziska 3 body v kazdom
segmente, je vitaz. (Upozornenie: hra je uréena minimalne 2 hraGom).
VARIANTY:

1. “PO0” - treba triafat do [ubovolnych segmentov ¢&islic
15,16,17,18,19, 20 a Bull’s-eye. Poradie trafeni nerozhoduje.

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 urena pre dvoch hracov a sklada sa z dvoch kél. V prvom kole
zacina prvy hrag, v druhom zacina druhy hrac.

3. Ulohou hragov je postupné zatvaranie segmentov hry. Segment je
zatvoreny, ked dofiho hrag 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.

Hra¢ musi triafat postupne do segmentov ter¢a od 1-18, tzn. najprv

triafa do segmentu 1, potom do segmentu 2,, atd.) Ak ftrafi do

zodpovedajuceho segmentu, objavi sa zvuk ,,YES”, ak netrafi, objavi

sa zvuk ,,NO”.

Ulohou hraga 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€ moéze na zakonCenie 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, mdze 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 zaciatku, je vylu¢eny z hry. Ak ziaden
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z hraCov neziska vyhlaseny vysledok po vykonani vSetkych 18 kol
vyhrava hrac, ktory ma najmensi pocet bodov.

Hra 13: G13 Bingo (132, 141, 168, 189)
Segmenty na trafenie st ur€ované nahodne. Hrac, ktory ako prvy trafi do
ur€eného segmentu, vyhrava.
VARIANTY:
1. 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 Eislice, aby mohol
prejst na nasledujuci segment.

ahrwd

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

Hra 14: G14 Hi-Score (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19,
H21)

1. Plati trafenie do lubovolného segmentu.

03, 05, ...21 oznacuje pocet kdl 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

Po ukonc&eni vSetkych kdl vyhrava hrac, ktory dosiahol najvy$si pocet
bodov.

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

V kazdom kole musi kazdy hra¢ ziskat' vysledok delitelny 5. Za kazdu

Lpatku” hrac ziskava 1 bod, napr. 2,8,5=15, ize hra¢ ziskava 3 body.

Niet bodov, ak:

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

b) Hrag prinajmensom jednou $ipkou minul terg, napriek tomu, Zze stcet
z dvoch zostavajucich hodov je delitefny 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.

aprwhPE

Hra 17: G17 Forty one (040)

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 z troch Sipok
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 najvys$Sim 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 $ipok netrafi do vybraného segmentu, hra¢ zmensuje 40 o
polovicu. Vyhrava hra¢ s najvys$sim po¢tom bodov.

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

1. Segment je vyberany v nahodnom poradi. Ulohou hraga je trafit do
vybraného segmentu.

Kazdy hra¢ zacina s poc¢tom O bodov na konte, po trafeni sa body
pripo€itavaju. Vyhrava hrac, ktory najrychlejSie dosahuje dany pocet
bodov. Ak suCet prekro€i dany pocCet bodov, vysledok nebude
pripocitany.

Ak druhy hra¢ ziska taky isty po€et bodov ako prvy, druhy hraé
vyhrava a body prvého sa vynuluja.

2.

Hra 20: G20 Big Little (Simple/JEDNODUCHE 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10)
1. Kazdy hra¢ ma zakladny pocet ,zivotov”, ked ich hra¢ strati —
vypadava. Ulohou hragov je triafat do nahodne ukazanych
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segmentov ter€a. Ten hrag, ktory zostane v hre najdihSie - vyhrava.
Trafenie do urcenej Cislice pri prvom alebo druhom hode dovoluje
hracovi vyznacit segment ter€a pre nasledujuceho hraca (Cize
nasledujuci hra€¢ musi trafit do segmentu, do ktorého trafil
predchadzajuci hrac€). Ak nasledujuci hrac trafi do vyznaceného ciela
trikrat alebo nevyznaci novy ciel, novy ciel bude nahodne vyznaceny
nasledujicim hracom.

Ak hrac netrafi do vyznaceného ciela poc€as troch hodov, straca body a
ciel prechadza na nasledujuceho hraca.

Simple: Pocita sa trafenie [ubovolného segmentu ter€a v ramci
vyznaceného Cisla. Nezalezi na tom, &i bolo trafené pole Single, Double,
i Triple.

MOZNOSTI (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) — oznaduju podet ,Zivotov” danégo
hraca.

Vitazi ten hrac, ktory si ako posledny zachova Zivot.

Hra 21: G21 Big Little (Hard/TAZKE H03, H04, H05, H06, HO7, HOS,
HO09, H10)

1. Kazdy hra¢ ma zakladny pocet ,zivotov”, ked ich hra¢ strati —

vypadava. Ulohou hradov je triafat do nahodne ukazanych

segmentov ter€a. Ten hrag, ktory zostane v hre najdihsie - vyhrava.

Trafenie do urcenej Cislice pri prvom alebo druhom hode dovoluje

hracovi vyznacit segment ter€a pre nasledujuceho hraca (Cize

nasledujuci hra¢ musi trafit do segmentu, do ktorého trafil

predchadzajuci hrac€). Ak nasledujuci hrac trafi do vyznaceného ciela

trikrat alebo nevyznaci novy ciel, novy ciel bude nahodne vyznaceny

nasledujucim hracom.

Ak hra¢ 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) — oznacuju pocet ,zivotov” danégo

hraca.

Vitazi ten hrac, 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 znamend, Zze 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 hrac¢ trafi do svojho segmentu hry, ziskava privlastok ,killer”.

3. Ak ,killer” trafi do segmentu protivnika, protivnik straca jeden ,zivot”.
Hra¢i mézu overovat svoj pocet ,Zivotov” stlatenim tlaCidla
+,SCORES".

4. Ked hrac, 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 hrac, 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 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 ,zivotov” stlacenim tlacidla
,SCORES".
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4. Ked hréag, ktory ziskal privlastok ,,killer” trafi do svojho segmentu hry,
straca privlastok ,,killer” a 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 (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 znamend, 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.

2. Ak hrac trafi do svojho segmentu hry, ziskava privlastok ,killer”.

3. Ak ,killer” trafi do segmentu protivnika, protivnik straca jeden ,zZivot”.
Hra¢i moézu overovat svoj pocet ,zivotov” stlacenim tlacidla
~SCORES”.

4. Ked hrac, 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 (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
znamenaju, ze privlastok ,killer” mozno ziskat iba trafenim do pola
typu Triple.

8. Vyhrava hrac, ktory zbavi ostatnych hracov vSetkych ,Zivotov”.

9. Hru maju hrat viac nez dve osoby.

Hra 25: G25 Shoot Out / RYCHLA STRELA (HO3, HO4, HO5, HO6,

HO7, HO8, HO9, H10, H11, H12, H13, H14, H15)

1. Segment ¢isla je vyznacovany nahodne. Na trafenie ma hra¢ 10
sekund. Ak v tom Case netrafi, straca poradie.

OBSAH BALENIA:
— 6 8ipok, 12 vymenitelnych hrotov

Body su pripocitané za trafenie do fubovolného segmentu cisla:
Trafenie do segmentu Single - pripo¢itavame x 1

Trafenie do segmentu Double - pripoCitavame x 2

Trafenie do segmentu Triple - pripoCitavame 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 hrac s najvacsim poctom

Nook,wbd

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. Terd nahodne vybera vysledok pre prvého hraga. Ulohou prvého
hraca je pomocou troch hodov dosiahnut vysSi vysledok, nez je
vysledok vygenerovany teréom. Ak hra¢ ziska nizsi vysledok, straca
jeden zivot.

2. Ulohou nasledujiiceho hrada je ziskat vyssi vysledok neZ vysledok
predchadzajuceho hra€a. Ak hrac ziska nizsi vysledok, straca jeden
Zivot.

3. Hra¢ nemdze vysledok zrusit. Stlacenie tlacidla START alebo
netrafenie do terca spésobuje stratu zivota.

4. Hrac vypadava vo chvili, ked strati vSetky zivoty. Vyhrava hrag, 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,

Ul1, U13, U15, U17, U19, U21)

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

znamenaju pocet ,zivotov” pre hraca.

1. Terd nahodne vybera vysledok pre prvého hraga. Ulohou prvého
hraca je pomocou troch hodov dosiahnut niZSi vysledok, nez je
vysledok vygenerovany ter€om. Ak hra¢ ziska vy3Si vysledok, straca
jeden zivot.

2. Ulohou nasledujliceho hraga je ziskat niz$i vysledok neZ vysledok
predchadzajuceho hraca. Ak hrac ziska vyssi vysledok, straca jeden
Zivot.

3. Hra¢ nemdze vysledok zrusit. Stlacenie tlacidla START alebo
netrafenie do terc¢a spésobuje stratu zivota.

4. Hrac vypadava vo chvili, ked strati vSetky Zivoty. Vyhrava hrac, ktory
ako jediny nestrati vSetky Zivoty.

5. Hru maju hrat viac nez dve osoby.

— navod na pouZitie

Oznacenie zariadenia symbolom s preciarknutym kontajnerom na odpad informuje o tom, Ze sa opotrebené elektrické a elektronické zariadenie nesmie vyhodit s komunalnym
odpadom. V sulade so Smernicou OEEZ o odpade z elektrickych a elektronickych zariadeni tento druh odpadu je potrebné odstrafiovat inym spdsobom. Pouzivatel, ktory sa
chce zbavit tento produkt, je povinny odovzdat' ho na mieste zbierky opotrebenych elektrickych a elektronickych zariadeni, vdaka ¢omu produkt sa moze opatovné vyuzit,
recyklovat' alebo obnovit a tym prispiet k ochrane Zivotného prostredia. Aby to urobit, kontaktujte podnik, v ktorom ste kupili zariadenie alebo zastupcov miestnej
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vlady. Nebezpecné latky, ktoré obsahuju elektronické zariadenia, m6zu byt zapricinit nepozadované zmeny v zivotnom prostredi a aj Skodit' ludskému zdraviu.
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@ NAUDOJIMO INSTRUKCIJA

PASTABOS

DEMESIO!
= Smiginis tai ne Zaislas
= Zaidimas skirtas suaugusiems Zmonéms.

JZANGA:

PrieS pradedant zaidima, reikia susipazinti su Zemiau apraSyta aptarnavimo instrukcija ir iSsaugoti jg vélesniam naudojimui.

= Prie§ pradedant Zaidima, reikia susipazinti su aptarnavimo instrukcija ir
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 APTARNAVIMO INSTRUKCIJA

PrieS pradedant zaidima, reikia susipazinti su Zemiau apraSyta
aptarnavimo instrukcija ir iS§saugoti jg vélesniam naudojimui.

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

ELEMENTUY KEITIMAS:

Norint pakeisti elementus, reikia iSsukti elemento dangtj saugantj varzta,

o po to tg dangtj iSimti. 1Sémus elementus, juos reikia pakeisti naujais,

nauji elementai jdedami, laikantis atitinkamo poliariSkumo, remiantis

elementy kameroje esanciais simboliais.

DEMESIO !!!

1. Elementy negalima veél jkrauti, kiekvieng kartg juos reikia pakeisti
naujais.

PREKES APRASYMAS
1. EKRANAS : rodo rezultatus / informacijg apie Zaidimg
2. ZAIDEJU SKAICIUS: 1-16

SMIGINIO TVIRTINIMAS PRIE SIENOS
Raskite tokig vietg, kur laisvas atstumas nuo smiginio baty 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

MYGTUKY APRASYMAS:

1. Paspauskite ,POWER® kad jjungtuméte / iSjungtuméte Zzaidima.
Jjungima / iSjungima signalizuoja garsinis signalas.

2. “GAME* — skirtas Zaidimui pasirinkti (G01 - G17 ). Sio mygtuko
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)

»Triple“ - garsas informuoja apie pataikyma j Triple lauka (skai¢iuojama
x3)

»Score“ — garsas informuoja apie gautg Siame zaidime rezultata.
,,Close* — garsas rei$kia skaiciuojamo segmento uzdaryma.

,Open“ — garsas reiskia skai¢iuojamo segmento atidaryma.

Double lauka

ZAIDIMY SARASAS:

1 Zaidimas: GO1 Count Up / SKAICIAVIMAS | VIRSU (100, 200, 300,
400, 500, 600, 700, 800, 900)

Zaidimo tikslas yra kuo greidiau pasiekti pasirinktg tasky skaiciy (100,
200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900). Laimi tas zaidéjas, kuris pirmas
pasieks reikiama tasky skaiciy.

2 aidimas: G02 Count Up / SKAICIAVIMAS | APACIA (101, 201, 301,
401, 501, 601, 701, 801, 901)

Kiekvienas zaidéjas pradeda zaidimg su tuo paciu nustatytu tasky
skaiciumi (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901). Per kiekvieng
metimg surinkti taSkai yra atskaiCiuojami | apaciag. Laimi tas zaidéjas,
kuris pirmas pasieks nul].
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Maitinimo blokas: AC, 230V
DEMESIO!!! renginio negalima jungti
rekomenduojama maitinimo Saltiniy skaiciaus.

prie didesnio nei yra

2. Negalima tarpusavyje maisyti skirtingy tipy elementy arba naujus
elementus jungti su jau naudotais.

3. Reikia naudoti tik rekomenduojamo simbolio elementus arba
ekvivalentiSkus elementus.

4. ISnaudotus elementus reikia pakeisti naujais.

5. Kei€iant elementus, reikia nepamirsti laikytis poliariSkumo.

6. Negalima sujungti maitinimo gnybty.

3. ZAIDIMY SKAICIUS: 27 (243 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”
jjungti (GO2 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 iSjungti.

8. Norédami pradéti Zaidimg, paspauskite ,START/NEXT“ mygtuka. Sj

mygtukg taip pat reikia spausti, kei€iant zaidéja.

»Too-High“ — garsas informuoja, kad rezultatas skai€iuojamas yra nuo
pradziy

»Winner* — informuoja, kad Zaidéjas laiméjo Zaidimag

,Bull‘'s-Eye“ — garsas informuoja, kad pataikyta j BUIlI‘'s-Eye lauka.
(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 skai€iavimo) 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 zaidimg galima baigti tik pataikius j atitinkamag Double lauka.
»,Dio” Double in/ Double out - reiskia, kad Zaidimas pradedamas ir
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.
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»AID”: Master in / Double out, Zaidimas prasideda, pataikius j Double
arba Triple tipo segmentg, o baigiasi, pataikius j Double tipo segmenta.

»Aou”: Master out, Zaidimas baigiasi, pataikius | Double arba Triple
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 j
Double arba Triple lauka.

Zaidimas 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / LAIKRODIS (105, 110, 115,
120) /(205, 210, 215, 220) / (305, 310, 315, 320)

1. 105, 110, 115, 120 — skaiciuojami pataikymai j bet kurj segmenta.

2. 205, 210, 215, 220 - skaiciuojami pataikymai j Double tipo
segmentus.

3. 305, 310, 315, 320 — skai¢iuojami 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 j taikinio rodomus
segmentus.

6 Zaidimas: GO06 Simple Cricket / PAPRASTASIS KRIKETAS

(Simple/PAPRASTASIS 000, 020, 025)

1. SkaiCiuojami tik pataikymai j 15,16,17,18,19,20 arba Bull’s-eye
segmentus.

2. Laimi Zaidéjas, kuris pirmas tris kartu pataikys | aukS€iau pateiktus
laukus.
Pataikymas j Single segmentg — skaiciuojame x 1
Pataikymas j Double segmentg — skai€iuojame x 2
Pataikymas j Triple segmentg — skai¢iuojame x 3

ATMAINOS:

1. “000” - reikia pataikyti j 15,16,17,18,19,20 skaiCiy segmentus ir
Bull’'s-eye. Pataikymy eiliSkumas neturi reikSmes.

2. 020" — 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)

laimi Zaidéjas, kuris pirmas

1. Skaiciuojami tik pataikymai | 15,16,17,18,19,20 segmentus arba
Bull’s-eye.
2. Reikia pataikyti j visus aukd¢€iau paminétus numerius:

Pataikymas j Single segmentg — skaiciuojame x 1
Pataikymas j Double segmentg — skai€iuojame x 2
Pataikymas j Triple segmentg — skai¢iuojame x 3
ATMAINOS:
1. “E00” - reikia pataikyti | bet kuriuos 15,16,17,18,19,20 skaiciy
segmentus ir Bull's-eye. Pataikymy eiliSkumas neturi reikSmés.

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 j 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 | taskus suteikiantj segmenta,

tuomet jo rezultatas yra atviras. Rezultatas bus jraSytas, jeigu
kiekvienas zaidéjas visus tris metimus pataikys j taSkus suteikiantj
segmenta.  Paskutinio Zzaidéjo surinkti taskai bus pridéti prie
prieSininky rezultato.
Kiekvienas Zaidéjas turi
segmenta.

stengtis pataikyti j taSkus suteikiantj

8. Kai kiekvienas zaidéjas tris kartus pataikys j segmentg, 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, C020, C25)
1. Skaiciuojami tik pataikymai j 15,16,17,18,19,20 segmentus arba
Bull’s-eye.
Reikia pataikyti j visus auk§€iau paminétus numerius:
Pataikymas j Single segmentg — skaiciuojame x 1
Pataikymas j Double segmentg — skaiCiuojame x 2
Pataikymas j Triple segmentg — skai€iuojame x 3
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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 reikSmeés.

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 segments, 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 Zzaidéjas turi stengtis pataikyti | taSkus suteikiant]
segmenta.

7. Kai kiekvienas zaidéjas tris kartus pataikys | segments, jis bus
uZdarytas. Zaidéjas turi pataikyti | kitg paskirtg segments, kad
prieSininkai galéty rinkti taSkus.

8. Laimi zaidéjas, kuris, uzdarius visus segmentus, surinks maziausiai

tasky.
9 Zaidimas: G09 Double Score Cricket (D00, D020, D25)
Jeigu zaidéjas nori ,atidaryti“ segmentg, pirmas smigis turi pataikyti |
double tipo segmentg ir tik po to galima pradéti Zaidima. 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 — skai¢iuojame x 1
Pataikymas j Double segmentg — skai€iuojame x 2
Pataikymas j Triple segmenta — skai€iuojame x 3
Taciau tuo atveju, kai Zaidéjas gaus daugiau kaip 3 taskus, taskai vir§ 3
pereina kitam zaidéjui. Laimi Zzaidéjas, 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 reikSmeés.

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 | 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 iS Siy
skaiciy kaip rezultata, kurj pasiekus, Zaidéjas yra iSmetamas.

2. Zaidéjas turi paeiliui pataikyti j taikinio segmentus nuo 1-18, tai yra,
pirmame rate pataiko j 1 segmenta, antrame j 2 segmenta 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

rata (tris metimus):

jam nepavyks pataikyti jokiu smigiu — gauna 5 taskus,

vadinamus ,,Bad dart”

pataikys j Triple segmenta — gauna 1 taska, taip vadinamag

»Eagle dart”

pataikys j Double segmentg - gauna 2 taSkus, taip vadinamg

,Bird dart”

pataikys j Single segmentg — gauna 3 taskus

Kol pasibaigs ratas, zaidéjas gali iSsirinkti bet kurj i$ trijy smigiy, bet tik

paskutinis jskai€iuojamas j rezultata.

Jeigu zaidejas pataikys j Single laukg pirmuoju smigiu ir gaus trys taskus,

gali priimti sprendima, kad Zaidzia toliau. Jeigu po tokio sprendimo

nepataikys jokia i$ dviejy likusiy smigiy, gaus 5 taskus vietoj 3. Jeigu kuris
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nors i§ Zaidéjy surinks zaidimo pradzioje pasirinktg rezultatg, yra

iSmetamas i§ zaidimo. Jeigu po visy 18 raty, nei vienas i§ zaidéjy

nesurinks paskelbto rezultato, laimi Zaidéjas, kuris surinko maziausiai
tasky.

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

1. Segmentai pataikymams yra paskiriami atsitiktinai.

kuris pirmas pataikys j paskirta segmenta.

ATMAINOS:
132 — pataikykite paeiliui j 15, 4, 8, 14, 3
141 — pataikykite paeilivi 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 skai¢iaus segmenta, kad
galéty pereiti prie kito segmento.

Pataikymas j Single segmentg — skaiciuojame x 1

Pataikymas j Double segmentg — skaic¢iuojame x 2

Pataikymas j Triple segmentg — skai€iuojame x 3

14 Zaidimas: G14 Hi-Score (HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17,

H19, H21)

1. Svarbu pataikyti j bet kurj segmenta.

2. 03, 05, ...21 reiskia raty skaiCiy kiekviename zaidime. Kiekvienas
Zaidéjas turi tris pataikymus kiekviename rate.

= Pataikymas j Single segmentg — skaiciuojame x 1
= Pataikymas j Double segmentg — skai€iuojame x 2
= Pataikymas | Triple segmentg — skai¢iuojame x 3

3. Pasibaigus visiems ratams, laimi zaidéjas, kuris pasieké didZiausig
tadky 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)

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

|skai€iuojami yra tik pataikymai | duotojo diapazono segmentus.

Zaidéjas, kuris surinks daugiausia tasky.

17 zZaidimas: G17 Forty one (040)

Pradinis rezultatas tai 40 taSky. Kiekvienas zaidéjas trim smigiais pataiko

i segmentus 20, 19, 18, 17, 16, 15, ir Bull’s-eye. Pataikius | bet kurj

segmenta, yra priskai¢iuojami taskai. Jeigu jokia i$ trijy smigiy nepataikys

i pasirinktg segmenta, Zaidéjas iSkrenta i§ Zzaidimo arba sumazina 40 per

puse. Antru atveju 3 métimy suma turi bdti 41, prieSingu atveju taskai

sumazinami per puse. Laimi zaidéjas su didZiausiu tasky skaiciumi.

18 Zaidimas: G18 Double Down (D40)

Pradinis rezultatas tai 40 tasSky. Jeigu Zaidéjas pataikys j 15, 16, jie yra

skai€iuojami x 1, jei j 17, 18 yra skai€iuojami 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 Zaidimas: 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 O taSky, o pataikius, taskai yra sumuojami.
Laimi Zzaidéjas, kuris greiCiausiai pasieks uzduotg tasky skaiciy.
Jeigu suma virSys uzduotg tasky skaiciy, rezultatas nebus pridétas.

3. Jeigu kitas Zaidéjas surinks tokj pat tasSky skaiCiy kaip ir pirmasis,
kitas Zaidéjas laimi, o pirmojo Zaidéjo taskai yra anuliuojami.

20 Zaidimas: G20 Big Little (Simple/PROSTE 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10)

1. Kiekvienas zaidéjas turi bazinj ,gyvybiy“ skaiCiy, kai Zaidéjas jas
praras — ikrenta. Zaidéjy uZduotis yra pataikyti j atsitiktinai paskirtus
taikinio segmentus. Laimi zaidéjas, kuris zaidime iSliks ilgiausiai.

2. Pataikius | paskirta skaiCiy pirmojo arba antrojo metimo metu,
Zaidéjas gali paskirti taikinio segmentg kitam zaidéjui (o gi, kitas
Zaidéjas turi pataikyti j segmenta, | kurj pataiké prieS tai zaides
Zaidéjas). Jeigu kitas zaidéjas pataikys | paskirtg taikinj tris kartus
arba nepaskirs kito taikinio, tuomet naujg taikinj atsitiktinai paskirs

Laimi zaidéjas,

arwneE

Laimi
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kitas zaidéjas.

3. 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 |
Single, Double arj Triple lauka.
PASIRINKIMUI (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) —
,gyvybiy“ skaiciy.
Laimi tas zaidéjas, kuris paskutinis iSsaugos gyvybe.

21 Zaidimas: G21 Big Little (Hard/SUNKUS H03, H04, H05, H06, HO7,

HO08, H09, H10)

1. Kiekvienas Zzaidéjas turi bazinj ,gyvybiy* skai€iy, kai Zaidéjas jas
praras — ikrenta. Zaidéjy uzduotis yra pataikyti j atsitiktinai paskirtus
taikinio segmentus. Laimi zaidéjas, kuris zaidime iSliks ilgiausiai.

2. Pataikius j paskirtg skaiCiy pirmojo arba antrojo metimo metu,
Zaidéjas gali paskirti taikinio segmentg kitam Zzaidéjui (o gi, kitas
zaidéjas turi pataikyti | segmenta, | kurj pataiké prieS tai Zaides
zaidéjas). Jeigu kitas zaidéjas pataikys | paskirtg taikinj tris kartus
arba nepaskirs kito taikinio, tuomet naujg taikinj atsitiktinai paskirs
kitas Zaidéjas.

3. Jeigu zaidéjas nepataikys j paskirtg taikinj per tris metimus, praranda
taskus, o taikinys pereina kitam zaidéjui.

Hard: Jskai€iuojamas pataikymas tik j tg patj taikinio segmenta. 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 Zaidima, ekranas rodo ,SEL" kas reiSkia, jog Zaidéjas turi
iSsirinkti savo zaidimo segmenta. Segmentas, | 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 segmenta, prieSininkas praranda
vieng ,gyvybe“. Zaidéjai gali patikrinti savo ,gyvybiy* skaigiy,
paspaudus mygtukg ,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 segmentus ir atimti nuo jy
viena po kitos ,gyvybes®.

6. Jeigu j duotajj segmentg pataikyta, pasigirsta garsas ,Yes", jeigu ne —
pasigirsta garsas ,Sorry“.

7. 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 |
prieSininky segmentus. Néra reikSmés, ar tai yra Single, Double ar
Triple tipo segmentai.

8. Laimi zaidéjas, kuris nuo kity Zaidejy atims visas ,gyvybes®.

9. Zaidime turi Zaisti daugiau kaip du Zmonés.

23 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
i§sirinkti savo Zaidimo segmenta. Segmentas, | kurj pataikys Zaidéjas,
tampa jo segmentu. Po to reikia paspausti ,NEXT” mygtuka ir kitas
Zaidéjas i$sirenka savo segmentg. Zaidimas prasideda tuomet, kai
visi Zaidéjai iSsirinks savo Zaidimo segmentus.

2. Jeigu zaidéjas pataikys j savo zaidimo segmenta, jam suteikiama
pravardé ,killer”.

3. Jeigu ,killer* pataiko j prieSininko segmentg, prieSininkas praranda

reiSkia duotojo zaidéjo

vieng :gyvybe“. Zaidéjai gali patikrinti savo ,gyvybiy* skaiéiy,
paspaudus mygtukg ,SCORES”.
4. Jeigu Zaidéjas, kuriam buvo suteikta pravarde ,killer”, pataikys j

savo zaidimo segmentg, tuomet praranda pravarde ,killer* ir praranda
vieng ,gyvybe*.
5. ,Killerio® uzduotis yra pataikyti j prieSininky segmenta ir atimti nuo jy
viena po kitos ,gyvybes®.
6. Jeigu j duotajj segmentg pataikyta, pasigirsta garsas ,Yes", jeigu ne —
pasigirsta garsas ,Sorry“.
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7. Pasirinkimai (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
reiSkia, kad pravarde ,killer” galima gauti tik pataikius j Double tipo
lauka.

8. Laimi zaidéjas, kuris nuo kity zaidéjy atims visas ,gyvybes*.

9. Zaidime turi Zaisti daugiau kaip du Zmonés.

24 zaidimas: 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 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 i8sirenka 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* skaigiy,
paspaudus mygtukg ,SCORES".
4. Jeigu Zaidéjas, kuriam buvo suteikta pravardé ,killer’, pataikys |

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 duotgjj 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 zaidéjy atims visas ,gyvybes*.

9. Zaidime turi Zaisti daugiau kaip du Zmonés.

25 zaidimas: G25 Shoot Out / GREITAS SUVIS (HO3, HO4, HO5, HO6,

HO7, HO8, HO9, H10, H11, H12, H13, H14, H15)

1. Skaiciaus segmentas paskiriamas atsitiktinai. Pataikymui zaidéjas turi
10 sekundziy. Jeigu per tg laikg nepataiko, praranda eile.

2. Ta8kai yra skaiCiuojami uz pataikymus j bet kurj skaiCiaus segments:
Pataikymas j Single segmentg — skaiciuojame x 1
Pataikymas j Double segmentg — skai€iuojame x 2

PAKUOTES TURINYS:

— 6 smigiai, 12 kei¢iamy antgaliy
— aptarnavimo instrukcija

Taikoma skaitikliui

Pataikymas j Triple segmentg — skaiCiuojame x 3

3. Geriausius rezultatus duoda pataikymas j Triple laukg (skai€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 | VIRSU (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 viena 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, UO05,

Uo7, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

PASIRINKIMUI U03, U05, U07, U09, Ul1, U13, U15, U17, U19, U21

reiSkia zaidéjo ,gyvybiy“ skaiciy.

1. Taikinys atsitiktinai iSrenka rezultatg pirmam Zaidéjui. Pirmojo zaidéjo
uzduotis yra per tris metimus pasiekti rezultatg Zemesnj uz rezultats,
kurj i8rinko taikinys. Jeigu Zaidéjas pasieks didesnj rezultats,
praranda vieng gyvybe.

2. Kito zaidéjo uzduotis yra pasiekti rezultatg Zemesnj uz prieS tai
buvusio Zaidéjo rezultatg. Jeigu Zaidéjas pasieks didesnj rezultats,
praranda viena gyvybe.

3. Zaidéjas negali rezultato istrinti. START mygtuko paspaudimas arba
nepataikymas j taikinj salygoja 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.
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@ 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.

BATERIJU LIETOSANAS INSTRUKCIJA

Pirms spéles uzsakSanas ludzam iepazities ar lietoSanas instrukciju un to
paturét I1dz nakosai piemérosanai.

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

BATERIJAS MAINISANA:
Lai maintt bateriju, lidzam atskraveét baterijas vaka skravi, 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
Atzimejiet vietu, kur briva telpa no darta déla ir vismaz 3 m. Pakarsiet déli

ta, lai vidus punkts batu 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 (GO1 — G17). Lietojot
to pogu, var ari iziet no spéles un atgriezties uz sakuma ekranu.

3. Poga “OPTION/SCORE” ir paredzéta spéles izvéléSanai galvenas
spéles ietvaros, ka ar aktuala rezultata noteik$anai.

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 informé&, 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: G01 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, kurS pirmais
sasniegs prasitu punktu skaitu

Spéle 2: G02 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, kurs 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 arf turpmak

= Pirms spéles uzsak$anas ludzam iepazities ar lietoSanas instrukciju un to
paturét [1dz nakosai piemérosanai.
= Darts nav paredzétas komercdarbibai

BaroSana 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.
4. Nolietotu bateriju mainit ar jaunu.
5. MainiSot bateriju, lddzam atcerét par pareizu polarizaciju.
6. Nedrikst kontaktét elektroapgades kontaktus.
3. SPELES SKAITS: 27 (243 varianti)

Spéles laika spélétajam jabat novietota attaluma 2,37 m no déla.

Triple / TRISKARSS SEGMENTS SKAITIT X 3
Bull's-eye 25X1
DUBULTS Bull's-eye 25X 2

iedarbina$anai (G02 spélei).

6. Poga ,,HANDICAP” var bt lietota, lai pielagot sarezgitibas lTmeni
katram spélétajam. Piespiediet “PLAYER & TEAM/ELLIMINATE”
pogu, un péc tam ,HANDICAP” , lai noteikt konkrétu rezultatu
spélétajam. To var dartt visiem spélétajiem.

7. Poga ,SOUND” - ir paredzéta skanas signalu ieslégSanai un
izslégSanai.

8. 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 laukuma trapiSanu.
(skaitisana 25)
“music” — skana informé&, ka spéli uzsac nakoSais spélétdjs (péc

iepriek3&ja spélétaja trim sitieniem)

»Dou” Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) —
nozimée, ka spéli var pabeigt tikai, kad sitiens ir konkréta Double.

»Dio” Double in/ Double out — nozZimé, ka spéli var uzsakt un pabeigt
péc iepriekSminétiem principiem.

Gadijuma, kad Double in un Double out ir noraditi uz displeja, tas
nozimé, ka spéle sastav no diviem variantiem, kuri var bt uzsakti vai
pabeigti péc siSanas Double tipa segmenta.

»AIn”: 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.
»DiA”: Double in / Master out, spéli uzsak un beidz sitiens Double vai
Triple segmenta.
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»Aio”: Master in / Master out, spéli uzsak un beidz sitiens Double vai
Triple segmenta.

Spéle 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / PULKSTENIS (105, 110, 115,
120) /(205, 210, 215, 220) / (305, 310, 315, 320)

1. 105, 110, 115, 120 - skaittti sitieni jebkura segmenta.

2. 205, 210, 215, 220 — skaittti sitieni segmentos Double.

3. 305, 310, 315, 320 — skaititi 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 art pie laukumiem Double
un Triple. Spéli uzvar spélétajs, kurS pirmais trapis piedavatajos
segmentos.

Spéle 6: GO6 Simple Cricket / VIENKARSS KRIKETS

(Simple/VIENKARSS 000, 020, 025)

1. Skaittti ir tikai sitieni segmentos 15,16,17,18,19, 20 vai Bull’s-eye .

2. Spélétajs, kurs pirmais trapis triskarsi sekojoSos segmentos, uzvar
spéli.

Sitiens segmenta Single — skaitit X 1

Sitiens segmenta Double — skaitit X2

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. 7020 — 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. Skaittti ir tikai sitieni segmentos 15,16,17,18,19, 20 vai Bull’s-eye .
2. Sitieni visos iepriekS§minétos numuros:

Sitiens segmenta Single —  skaitit x 1
Sitiens segmenta Double — skaitit X2
Sitiens segmenta Triple — skaitit X3

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” tr1s sitieni segmenta Bull’s-eye, péc tam péc kartas 15, 16, 17,
18, 19, 20

4. Uz displeja noradts 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 spélétdjs tris reizes trapis punktétd segmenta - vina rezultats ir

atvérts. Rezultats bds ierakstits, kad katrs no spélétdjiem trapis tris
reizes punktétd segmentd. Pédgja spélétadja punkti bls ieskaittti
pretinieku rezultatam.

Katram spélétajam ir pienakums méginat traptt punktéto segmentu.
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 8: G08 Cut Throat Cricket (C00, C020, C25)

1. Skaittti ir tikai sitieni segmentos 15,16,17,18,19, 20 vai Bull’s-eye .

2. Sitieni visos iepriekSminétos numuros:

Sitiens segmenta Single — skaitit X 1
Sitiens segmenta Double — skaitit X2
Sitiens segmenta Triple — skaitit X3

VARIANTI:
1. “CO00” — 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 spélétdjs tris reizes trapis punktétd segmenta - vina rezultats ir

atvérts. Rezultats bus ierakstits, kad katrs no spélétajiem trapis tris
reizes punktétd segmentd. Pédgja spélétdja punkti bls ieskaititi
pretinieku rezultatam.

6. Katram spélétajam ir pienakums méginat trapit punktéto segmentu.
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Kad segmentu tris reizes trapis katrs no spélétajiem, segments

slédzas. Spélétajam ir pienakums trapit kartéju noteiktu segmentu, lai

pretinieki varétu vakt punktus.

8. Spéli uzvar spélétajs, kuram péc visu segmentu slégSanas ir
vismazak punktu.

Spéle 9: GO9 Double Score Cricket (D00, D020, D25)

Kad spélétajs grib “atvert” segmentu, pirmajai Sautrinai ir jatrapa

segmentu double - tikai tad var uzsakt spéli. Paré&jie noteikumi - ka 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 spélétdjam ir pienakums tris reizes

traptt noteiktu segmentu un tikai péc tam var pariet uz nakoso segmentu.

Sitiens segmenta Single —  skaitit X 1
Sitiens segmenta Double — skaitit X 2
Sitiens segmenta Triple — skaitit X3

Bet gadijuma, kad spélétajam ir vairak par 3 punktiem, punkti virs 3 pariet
uz nakoSo spélétaju. Spélétajs, kurS 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. Uz displeja 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 spélétajs, otraja - otrais.

3. Spéles mérkis ir slégt kartéjus spéles segmentus. Segments ir slégts,
kad spélétajs traprTs to tris reizes.

4. Péc diviem raundiem spéli uzvar spélétdjs, 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) — izvélésiet vienu numuru ka
rezultatu, kura sasniegSana nozimé spélétdja izsvieSanu no spéles.

2. Spélétajam ir pienakums trapit péc kartas segmentus 1-18, t.n.
pirmaja sitiena segmentu 1, otraja sitiend 2 utt.) Péc attieciga
segmenta trapiSanas var bat dzirdéta skana ,,YES”, bet ja sitiens nav
veiksmigs, skana ,,NO”.

3. Spélétaja uzdevums ir sasniegt viszemako rezultatu. Gadijuma, kad

savas kartas laika (tris sitieni):
= spélétajs netrapls nevienu reizi - vin$ 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 spélétdjs trapis 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 Sautrindm netrapts 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
pariet uz nakoSo segmentu.
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Sitiens segmenta Single — skaitit X 1
Sitiens segmenta Double — skaitit X 2
Sitiens segmenta Triple — skaitit X3

www.spokey.eu


http://www.spokey.pl/
http://www.spokey.eu/

Spéle 14: G14 Hi-Score (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17,
H19, H21)
1. |Irsvarigi, lai trapit jebkuru segmentu.
2. 03, 05, ...21 nozimé kartas skaitu katra spelé. Katram spélétajam ir
tris sitieni katra karta.

= Sitiens segmenta Single — skaitit X 1
= Sitiens segmenta Double — skaitit X 2
= Sitiens segmenta Triple — skaitit X3

3. Péc visam kartam spéli uzvar spélétajs, kuram ir augstakais punktu
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, kurs var
bat sadalits uz 5. Par katru ,piecnieku” spélétajs sanem 1 punktu, piem.
2,8,5=15, spélétajs sanem 3 punktus.

a) Tris sitienu kopéjs rezultats nav sadalits uz 5.

b) Spéletajs netrapija vismaz ar vienu Sautrinu, neskatoties uz to, ka
pargjo sitienu rezultats var but sadalits uz 5.

c) Spéli uzvar spélétajs, kurs 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
Skaititi ir tikai sitieni segmentos no attieciga diapazona. Spéli uzvar
spélétajs ar visaugstako punktu skaitu.
Spéle 17: G17 Forty one (040)
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 izvéléta segmenta, spélétdjs 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 skaititi x 1, segmentos 17, 18 - skaititi x 2, segmentos 19, 20 un
Bull’'s-eye - skaititi x 3. Ja neviena no Sautrindm netrapis izveléta
segmenta, spélétdjs samazina 40 uz pusi. Spéli uzvar spélétdjs ar
vismazako punktu skaistu.
Spéle 19: G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
1. Segments ir izvéléts nejausa kartiba. Spélétdjam ir pienakums sist
noteiktu segmentu.
Katrs spélétajs sak spéli ar 0 punktiem, péc trapiSanas punkti ir
saskaititi. Spéli uzvar spélétajs, kur$ visatrak sasniegs noteiktu
punktu skaitu. Ja summa parsniegs noteiktu skaitu, rezultats nav
saskaitits.
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, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10)
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 spélétajam
noteikt segmentu kartéjam spélétdjam (kartéjam spélétajam ir
pienakums trapit segmentu, ka iepriek3€jais spélétajs). Ja kartéjais
spélétajs trapts noteiktu mérku tris reizes vai nenoteiks jaunu mérku,
jaunais meérkis bus nejausi noteikts karteéjam spéelétajam.
Ja spélétajs nevar trapit noteiktu mérku tris reizes, zaudé punktus,
meérkis pariet nakoSam spélétajam.
Simple: Skaititi ir sitieni jebkuros segmentos noteikta numura
ietvaros. Nav svarigi, vai sitiens ir laukuma Single, Double, vai Triple.
OPCIJAS (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) — nozimé ,dzives” skaitu attiecigam
spélétajam.
Spéli uzvar spélétajs, kuram atstas dzives ka pédéjam.
Spéle 21: G21 Big Little (Hard/SAREZGITS H03, H04, HO5, HO06, HO7,
HO08, H09, H10)
1. Katram spélétajam ir bazes ,dzives” skaits, péc dzives pazaudéSanas
- iziet no spéles. Spélétajam ir pienakums trapit nejausi noteiktus déla
segmentus. Spélétdjs, kurs atstas spélé visilgak - uzvar spéli.
Noteikta numura trapiSana pirmaja vai otraja sitiena atlauj spélétajam
noteikt segmentu kartéjam spélétdjam (kartéjam spélétdjam ir
pienakums trapit segmentu, ka iepriek3€jais spélétajs). Ja kartéjais
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spélétajs trapts noteiktu mérku tris reizes vai nenoteiks jaunu mérku,

jaunais mérkis bus nejausi noteikts karteéjam spélétajam.

Ja spélétajs 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) — nozZimé ,dzives” skaitu attiecigam

spélétajam.

Spéli uzvar spélétajs, kuram atstas dzives ka pedé&jam.

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

OPCIJAS: 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 spelétajs trapts, ir vinu segments. Péc tam piespiediet pogu
»NEXT” un kartéjais spélétajs var izvélet savu segmentu. Spéle
uzsakas péc visu segmentu izvéléSanas.

2. Kad speléetajs 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 spéletajs, 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 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
,2dzives”

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 spelétajs 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 spéletajs, kuru sauc ,Kkiller” trapis savu spéles segmentu, ving
zaudé iesauku ,killer” un zaudé vienu ,dzivi".

5. ,Killera” uzdevums ir trapit pretinieku segmentus un atnemt viniem
"dzives”.

6. Péc attieciga segmenta trapiSanas var bt dzirdéta skana ,Yes”,
neveiksmes gadijuma - skana ,Sorry”

7. Opcijas (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) nozimg,
ka iesauka ,killer” var biut sasniegta tikai péc siSanas Double
laukuma.

8. Spéli uzvar spélétajs, kurS atnéma visiem paréjiem spélétajiem
,2dzives”

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 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 spélétdjs var izvélét savu segmentu. Spéle
uzsakas péc visu segmentu izvéléSanas.

2. Kad spéléetajs 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".
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8.

9.

JKillera” uzdevums ir trapit pretinieku segmentus un atnemt viniem
"dzives”.

Péc attieciga segmenta trapiSanas var bat dzirdéta skana ,Yes”,
neveiksmes gadijuma - skana ,Sorry”

Opcijas (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) noziIm€,
ka iesauka ,killer” var bat sasniegta tikai péc siSanas Triple
laukuma.

Spéli uzvar spélétdjs, kurS atnéma visiem paréjiem spélétajiem
,dzives”

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.

S

Numura segments ir izvéléts nejausi. Spélétdjam ir 10 sekundes, lai
traptt segmentu. Neveiksmes gadijuma zaudé savu kartu.

Punkti ir skaititi par sitieniem jebkura numura segmenta:

Sitiens segmenta Single — skaitit x 1

Sitiens segmenta Double — skaitit x 2

Sitiens segmenta Triple — skaitit x 3

Vislabakie rezultati var bt sasniegti péc sitieniem Triple laukuma
(skaitit x 3).

(HO3,H04,H05...H015) - tie ir kartéjie spéles etapi.
pabeigSanas uzvar spélétajs ar visaugstako punktu skaitu

Péc spéles

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
,dzives” skaitu attiecigam spélétajam.

IEPAKOJUMA SATURS:

6 Sautrinas, 12 rezerves uzgali.

lietoSanas instrukcija

4.

5.

Deélis nejausi izvélé rezultatu pirmajam spélétajam. Vina uzdevums ir
sasniegt ar trim sitieniem rezultdtu augstadku, neka rezultats, kuru
generéja délis. Ja rezultats ir zemaks, spélétajs zaudé vienu dzivi.
Kartéja spélétaja uzdevums ir sasniegt rezultatu, augstdku neka
iepriek3€ja spélétaja rezultats. Ja rezultats ir zemaks, spélétajs zaudée
vienu dzivi.

Spélétajs nevar anulét rezultdtu. START pogas piespieSana vai
neveiksmigs sitiens ierosina dzives pazaudésanu.

Spélétajs iziet no spéles péc visas dzives pazaudéSanas. Spéli uzvar
spélétajs, kuram ka vienigam bds visas dzives.

Spélé var spélét vairak par divam personam.

Spéle 27: G27 Legs under / REZULTATS UZ APAKSU (U03, U05, U07,
u09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

OPCIJAS: UO03, U05, U07, U09, Ul11l, 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.
Kartéja spéléetaja uzdevums ir sasniegt rezultdtu, zemaku neka
iepriekS€ja spélétaja rezultats. Ja rezultats ir zemaks, spélétajs zaudé
vienu dzivi.

Spélétajs nevar anulét rezultdtu. START pogas piespieSana vai
neveiksmigs sitiens ierosina dzives pazaudésanu.

Spélétajs iziet no spéles péc visas dzives pazaudéSanas. Spéli uzvar
spélétajs, kuram ka vienigam bds visas dzives.

Spélé var spélét vairak par divam personam.

Parsvitrota atkritumu groza simbols, noradits uz produkta nozimé, ka nolietotas elektriskas un elektroniskas ierices aizliegts izmest kopa ar citiem atkritumiem. Saskana ar
EEIA direktivu par nolietotu elektrisko un elektronisko iekartu apsaimnieko$anu, $ai iericei ir piemérojama selektiva savaksana. Lietotajam, kur$ grib likvidét So produktu ir
pienakums nodot nolietotas elektriskas un elektroniskas ierices nolietoto ieri€u pienemsanas punkta, kas veicina atkartotu izmanto$anu, parstradi, un apkartéjas vides
aizsardzibu. Sim mérkim, jasazinas ar produkta pardevéju, vai vietéjas valdibas parstavjiem. Elektroniskaja iericé esoSas bistamas sastdvdalas var negativi un ilgstosi

iedarboties uz apkartejo vidi un cilvéku dzivibu.
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((DE) BEDIENUNGSANLEITUNG
LESEN SIE BITTE DIESE ANLEITUNG SORGFALTIG DURCH, BEVOR SIE MIT DEM SPIELEN BEGINNEN UND BEWAHREN SIE DIESE ALS
NACHSCHLAGEWERK AUF.

WICHTIG!

1. Dartist kein Spielzeug 4. Nachschlagewerk aufzubewahren.

2. Das Spiel ist nur fir Erwachsene geeignet. 5. Dieses Produkt darf nicht zu kommerziellen Zwecken verwendet
3. Vor Gebrauch ist die Bedienungsanleitung zu lesen und dann als werden.

HINWEISE BETREFFEND BATTERIEN

Vor dem Spiel ist die Bedienungsanleitung zu lesen und dann als  Wichtig! SchlieRen Sie bitte das Gerat an nicht mehr als die empfohlene
Nachschlagewerk aufzubewahren. Anzahl von Energiequellen an.

Batterie: 3x AA (1,5V); D.C

BATTERIEWECHSEL
Um die Batterie zu wechseln, schrauben Sie die Schraube am 2. Es dirfen verschiedene Batterietypen bzw. neue mit den gebrauchten

Batteriefachdeckel ab und nehmen Sie den Batteriefachdeckel ab. nicht vermischt werden.
Entfernen Sie die alten Batterien und legen Sie neue Batterien ein, wobei 3. Es sind immer empfohlene bzw. gleichwertige Batterien zu benutzen.
die richtige, im Batteriefach angezeigte Polaritat zu beachten ist. 4. Leere Batterien sind gegen neue zu ersetzen.
WICHTIG !!! 5. Beim Batteriewechsel ist auf die Beibehaltung der Polaritat zu
1. Batterien sind nicht fir erneutes Aufladen geeignet, sie sind jeweils achten.
gegen neue zu ersetzen. 6. Stromversorgungssklemmen nicht kurzschlie3en.

PRODUKTBESCHREIBUNG
1. DISPLAY: zeigt Ergebnisse an / informiert Gber Spiel 3. ANZAHL DER SPIELE: 27 (243 Varianten)
2. ANZAHL DER SPIELER: 1-16

MONTAGE AN DER WAND
Finden Sie eine freie Flache mit einer Entfernung von 3 Metern zur Meter Gber dem Boden betragen. Der Spieler sollte beim Spielen 2,37

Dartscheibe. Die Hohe bis zum Mittelpunkt der Dartscheibe soll 1,73  Meter vor der Dartscheibe stehen.

REGELN FUR ZUSAMMENZAHLEN DER PUNKTE

SEGMENT ERGEBNIS Double / DREIFACHES SEGMENT gezahlt dreifach (x3)
Single / EINFACHES SEGMENT gezahlt einfach (x1) Bull's-eye 25X1
Double / DOPPELTES SEGMENT gezahlt doppelt (x2) Bull's-eye verdoppelt 25X 2

BESCHREIBUNG DER TASTEN

Driicken Sie die Taste “POWER”, um das Spiel ein-/auszuschalten. Die Taste ,,DOUBLE / MISS” wird verwendet, um die Funktion ,Double”
Einschalten/Ausschalten wird mit einem akustischen Signal bestatigt. und ,Master” (fir G02) zu aktivieren.

Mit der Taste ,,GAME” kann man ein Spiel (GO1 — G18) auswahlen. Mit Die Taste ,HANDICAP” wird fir die Anpassung des
der Taste kann man auch das Spiel verlassen und zum Startbild  Schwierigkeitsgrades eines Spiels fur jeden Spieler eingesetzt. Driicken

zurlickkehren. Sie die Taste “PLAYER & TEAM/ELLIMINATE” und anschlieBend die
Mit der Taste “OPTION/SCORE” kann man eine Spielvariante auswahlen Taste ,,HANDICAP”, um ein jeweiliges Ergebnis fir den Spieler zu
oder ein aktuelles Ergebnis bestimmen. bestimmen. Man kann dies fir alle Spieler tun.

Mit der Taste “PLAYER & TEAM/ELLIMINATE” kann man die Anzahl der Mit der Taste ,,SOUND” werden Tone ein- und ausgeschaltet.
Spieler einstellen. Mit dieser Taste kann man die Spielergebnisse I6schen Driicken Sie die Taste START/NEXT, um das Spiel zu beginnen. Diese
oder zusammenfassen. Taste ist auch zu driicken, wenn der nachste Spieler an der Reihe ist.

AKUSTISCHE SIGNALE:

“Laser” ertont, wenn ein Dartpfeil die Dartscheibe trifft “Too High” informiert dariiber, dass das Ergebnis neu gezahlt wird
“Double” informiert liber Treffer auf das Double Feld (gezahlt x2) “Winner” informiert dariliber, dass der Spieler das Spiel gewonnen hat
“Triple” informiert Uber Treffer auf das Triple Feld (gezahlt x3) “Bull’s-Eye” informiert darliber, dass das Bull’'s-Eye Feld getroffen
“Score” informiert liber das erreichte Spielergebnis wurde (bewertet mit 25 Punkten)

,»Close” bedeutet, dass das zu treffende Segment geschlossen wurde “music” — informiert dartber, dass der nachste Spieler das Spiel beginnt
,,Close” bedeutet, dass das zu treffende Segment gedffnet wurde (nach 3 Wiirfen des vorherigen Spielers)

VERZEICHNIS ALLER SPIELE:

Spiel 1: G01 Count Up / Aufwiértszéahlen (100, 200, 300, 400, 500, 600, Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) — das Spiel
700, 800, 900) endet erst, wenn der Spieler ein entsprechendes Double Feld trifft.

Ziel dieses Spiels besteht darin, moglichst schnell den vorgewahlten Double in/ Double out — das Spiel beginnt und endet gemaR den o.g.
Punktestand (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900) zu erreichen. Der Regeln

erste Spieler, der das vorab eingestellte Ergebnis erreicht, gewinnt das Falls sowohl Double in als auch Double out im Display erscheinen,

Spiel. werden beide Variante gespielt. Das Spiel beginnt oder endet durch
Spiel 2: G02 Count Down / Abwirtszahlen (101, 201, 301, 401, 501, Treffer auf das Double Feld. Wenn der Spieler seinen Punktestand auf 1
601, 701, 801, 901) oder unter O reduziert hat, tritt ,,burst dart” auf und der Spieler kann

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit den vorab eingestellten Punkten keine weiteren Punkte in dieser Runde gewinnen. Sein Ergebnis wird auf

(101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) und reduziert dieses  das der Vorrunde zurlickgesetzt.

Ergebnis mit jedem getroffenen Pfeil. Der erste Spieler, der Null erreicht, Spiel 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / Uhr (105, 110, 115, 120) /(205,

gewinnt das Spiel. 210, 215, 220) / (305, 310, 315, 320)

SPIELVARIANTEN: 1. 105, 110, 115, 120 — es zahlen Treffer auf ein beliebiges Segment

Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) — das Spiel (das 2. 205, 210, 215, 220 — es zahlen Treffer auf das Double Feld.

Zahlen des Punktestandes) beginnt erst, wenn der Spieler zu Beginn ein 3. 305, 310, 315, 320 — es zahlen Treffer auf das Triple Feld.

beliebiges Double Feld trifft. 4. 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
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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.

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.

2. 020" — der Spieler muss dreimal 20, dann die Segmente 19, 18, 17,
16, 15 der Reihe nach und anschlieRend 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 fir 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. ”"E20” — der Spieler muss dreimal 20, dann die Segmente 19, 18, 17,
16, 15 der Reihe nach und anschlieRend 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 fiir das jeweilige Segment. Der erste
Spieler, der alle Symbole ausschaltet, gewinnt.

6. Wenn der Spieler dreimal das zu treffende Segment trifft, wird sein

Ergebnis "geodffnet". Das Ergebnis wird gespeichert, wenn jeder

Spieler dreimal das zu treffende Segment trifft. Die vom letzten

Spieler erreichten Punkte gehen an den Gegner.

Jeder Spieler muss versuchen, das zu treffende Segment zu treffen.

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: GO8 Cut Throat Cricket (C00, C020, C25)

1. Dieses Spiel wird nur mit Zahlen 15,16,17,18,19,20 und Bull's-eye
gespielt.

2. Essind 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.

o

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 flir das jeweilige Segment. Der erste

Spieler, der alle Symbole ausschaltet, gewinnt.

Wenn der Spieler dreimal das zu treffende Segment trifft, wird sein
Ergebnis "geoffnet". Das Ergebnis wird gespeichert, wenn jeder
Spieler dreimal das zu treffende Segment trifft. Die vom letzten
Spieler erreichten Punkte gehen an den Gegner.

Jeder Spieler muss versuchen, das zu treffende Segment zu treffen.
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 kdnnen.
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Der Spieler, der alle Segmente "geschlossen" hat und den kleinsten
Punktestand erreicht hat, gewinnt.
Spiel 9: GO9 Double Score Cricket (D00, D020, 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 tubergehen 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 néachsten Spieler angerechnet. Der Spieler, der
zuerst 3 Punkte in jedem Segment erreicht hat, ist der Sieger (Wichtig:
das Spiel ist fir 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.

6. "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.

8. 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.

6. 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 schlielRen.
Das Segment wird geschlossen, wenn ein Spieler dieses dreimal
getroffen hat.

Nach dem Ablauf von zwei Runden gewinnt der Spieler, der die héchste

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, ertont das

Signal ,,YE”, wenn ein anderes Segment getroffen wird, ertént das

Signal ,,NO” .

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. ,,Bad

dart”

- das Segment Triple trifft, bekommt er 1 Punkt, das sog. ,,Eagle

dart”

- das Segment Double trifft, 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 Durchldufen 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
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Der Spieler muss zuerst dreimal das betreffende Segment treffen, um die

weiteren Segmente treffen zu kdnnen.
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.

Spiel 14: G14 Hi-Score (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19,

H21)

7. Das Treffen in ein beliebiges Segment ist giltig.

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! Sollte der

Wurfpfeil auBer 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 Wiirfe ist in 5 nicht teilbar.

d. Ein Spieler hat mit mindestens einem  Wurfpfeil
vorbeigeschossen, obwohl die Summe der zwei weiteren Wrfe 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 guiltig

6. 105 - nur Segmente aus dem Bereich 5-20 und Bull’s-eye sind gliltig

7. 110 - nur Segmente aus dem Bereich 10-20 und Bull’s-eye sind
gultig

8. 115 — nur Segmente aus dem Bereich 15-20 und Bull’s-eye sind

glltig
Einem jeweiligen Spieler werden nur Treffen in Segmente aus dem
vorgegebenen Bereich angerechnet. Ein Spieler, der die hochste
Punktzahl hat, gewinnt das Spiel.
Spiel 17: G17 Forty one (040)
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 dafir, 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 Wurfe 41 betragen, da sonst die Anzahl der
Punkte um eine Halfte reduziert wird. Der Spieler mit der hochsten
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 hdchsten 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 Gbersteigen, 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, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10)
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 Giberlebende Spieler gewinnt das Spiel.
Wenn der Spieler die angezeigte Ziffer im ersten oder zweiten
Durchlauf trifft, kann er ein zu treffendes Segment fiir 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 ftrifft,
verliert er seine Punkte und sein Ziel geht an den nachsten Spieler.
Simple: Man muss ein beliebiges Segment von bestimmten Zahlen
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 Gberlebende Spieler gewinnt das Spiel.
Spiel 21: G21 Little (Hard/Schwierig HO3, H04, HO5, HO6, HO7, HO8,
H09, H10)
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 Uberlebende Spieler gewinnt das Spiel.
Spiel 22: G22 Killer/MORDER (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1.

OPTIONEN: 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21 bedeuten Anzahl an

.Leben” 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.

2. Wenn der Spieler sein eigenes Segment trifft, bekommt er den Titel
HKiller”.

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 téten.

6. Wenn das betreffende Segment getroffen wurde, ertdont 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 ,,NEXT” zu dricken und der
nachste Spieler wahlt sein eigenes Segment aus. Das Spiel
beginnt erst dann, wenn alle Spieler eigene Segmente
ausgewahlt haben.

Wenn der Spieler sein eigenes Segment trifft, bekommt er den

Titel ,,Killer”.

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.

Wenn der Spieler, der den Titel ,Killer” hat, sein eigenes

Segment trifft, verliert er den Titel ,,Killer” und ein Leben.

Der Killer muss die Segmente der Gegner treffen, um sie zu

toéten.

Wenn das betreffende Segment getroffen wurde, ertdnt das

Signal YES, wenn nicht dann das Signal SORRY.

Optionen (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
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bedeuten, dass man den Titel ,Killer” nur durch Treffer auf
das Double Feld bekommen kann.

8. Der zuletzt Uiberlebende Spieler gewinnt das Spiel.

9. Das Spiel soll bei mehr als 2 Personen gespielt werden.

Spiel 24: G24 Killer-Triple/Mérder (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 driicken 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 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 uberlebende Spieler gewinnt das Spiel.

9. Das Spiel soll bei mehr als 2 Personen gespielt werden.

Spiel 25: G25 Shoot Out / Schneller Schuss (HO3, HO4, HO5, HO6,

HO7, HO8, H09, H10, H11, H12, H13, H14, H15)

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 fur Treffer auf ein beliebiges Zahlensegment
berechnet:

3. Treffer in der einfachen Zone Single — wird einfach (x 1) gezahit.

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) gezahit.

6. Das beste Ergebnis kann man durch Treffer aufs Triple Feld
erreichen (X 3).

7. (HO3,H04,H05...HO015) stellen die nachsten Runden dar. Nach Ende
der Spiele gewinnt der Spieler mit dem hdchsten 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 fir den ersten
Spieler vor. Der Spieler muss ein hoheres Ergebnis mit 3
Wirfen als das angezeigte Ergebnis erreichen. Wenn der
Spieler ein niedrigeres Ergebnis erreicht, verliert er ein Leben.

2. Der nachste Spieler muss ein hoheres Ergebnis als der
vorherige Spieler erreichen. Wenn der Spieler ein niedrigeres
Ergebnis erreicht, verliert er ein Leben.

3. Der Spieler kann sein Ergebnis nicht I6schen. Wenn man die
Taste START drickt oder auf die Scheibe nicht trifft, verliert
man ein Leben.

4. Der Spieler scheidet aus dem Spiel aus, wenn er alle seinen
Leben verliert. Der zuletzt Uberlebende Spieler gewinnt das
Spiel.

5. Das Spiel soll bei mehr als 2 Personen gespielt werden.

Spiel 27: G27 Legs under / Ergebnis nach unten (U03, U05, U07, U09,

U11, U13, U15, U17, U19, U21)

OPTIONEN: UO03, U05, U07, U09, Ul1, U13, Ul15, Ul7, U19, U21

bedeuten die Anzahl an ,Leben” des Spielers.

- Die Scheibe gibt automatisch ein Ergebnis fir den ersten Spieler vor.
Der Spieler muss ein niedrigeres Ergebnis mit 3 Wirfen als das
angezeigte Ergebnis erreichen. Wenn der Spieler ein hdoheres
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 drickt 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 Uberlebende Spieler gewinnt das Spiel.

- Dieses Spiel soll bei mehr als 2 Personen gespielt werden.

- Bedienungsanleitung

Die Bezeichnung des Gerates mit dem Symbol der durchgestrichenen Milltonne informiert tGber Verbot der Entsorgung der ausgedienten Elektro- und Elektronikgeraten mit
sonstigen Abfallen. GemaR der WEEE Richtlinie zum Umgang mit Elektronikschrott, sind diese Gerate anderweitig zu entsorgen.Verbraucher dirrfen ausgediente Elektrogerate
nun nicht mehr in den Hausmiill werfen, sondern missen diese an speziellen Sammelstellen abgeben. Zu diesem Zweck soll der Verbraucher sich an die Stelle wenden, wo
das Gerat erworben wurde, bzw. an Vertreter der értlichen Behdrden. Geféhrliche Inhalte der Elektronikgerate kénnen lang anhaltende ungiinstige Anderungen in natiirlicher
Umgebung verursachen, wie auch die Gesundheit der Menschen beeintrachtigen.
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INSTALACJA / ASSEMBLY INSTRUCTIONS / YCTAHOBKA / INSTALOVANIE / MONTAVIMAS / INSTALACIJA / EINSTELLUNG

BULL'S EYE

KONCOWKI RZUTEK SA POLAMANE / THE TIPS OF THE DARTS ARE BROKEN / HAKOHEYHWKA OPOTUKOB MOBPEXAEHbI /
KONCOVKY SiPOK SU POLAMANE / STRELYCIY ANTGALIAI SULAUZYTI / SAUTRINU UZGALI IR SALAUZTI / DARTSPITZEN SIND
GEBROCHEN
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Made in PR.C./ Pagaminta Kinijos Liaudies Respublikoje / Szdrmdzasihely: Kina/ RaZots: Kina/ Hergestellt in China

PL

Spokey sp. z o.0.

al. Rozdzienskiego 188C

40-203 Katowice

biuro@spokey.pl / office@spokey.eu

WWW._SPOKEY.EU

Distributors:

SroHed

my sport, my way

cz
Spokey s.r.o., Sadova 618,
738 01 Frydek — Mistek, Czeska republika

SK
Kanlux s.r.o., M. R. Stefanika 379/19,
911 01 Trencin, Slovensko





