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1. Verpackungsinhalt:
. elektronisches Dartboard
. Bedienungsanleitung
. 6 Darts
. Ersatzspitzen (Soft Tips)

2. Montageanleitung

Wahlen Sie einen Standort, wo Sie das DartboattBagien moéchten, wo mindestens 3m freie Flacheemr d
Board vorhanden ist. Die Abwurflinie befindet sf37m von der Vorderseite des Dartboards entfBieses
Dartboard wird mit 3 ,AA" Batterien (gehdren niciim Lieferumfang) betrieben. Damit sind Sie nicht
gezwungen, das Gerét in der Nahe einer Stromaquelfeontieren und kénnen das Dartboard tiberall da
aufhéngen, wo Sie Uber genligend Platz verfligen.

Suchen Sie Sich eine Wand aus und machen Sie eine¢ Diirtboari
Markierung bei 1,59m. Eine weitere Markierung _/

machen Sie Uber der ersten Markierung in einer Hohe

von 1,87m. Das Bullseye des Dartboards muss 1,73n
vom Boden entfernt sein.

Montieren Sie das Dartboard, indem Sie die
Vorrichtungen an den Schrauben aufhéngen, die Sie
zuvor an den markierten Stellen an der Wand
angebracht haben. Achten Sie stets darauf, dads bei 173cmor § B from Floor
Schrauben genau Ubereinander justiert sind, nist so _ to center of Bullsaye
gewahrleistet, dass das Dartboard gerade hanggnFug i
Sie nun die Batterien in das dafiir vorgesehene &ath
der Ruckseite des Dartboards. Justieren Sie die
Schrauben an der Wand so, dass das Dartboard biinc

mit der Wand abschlief3t. Tos
Line
3. Funktionen des Dartboards
237cm
POWER - Driicken Sie diesen Knopf um das 7.9 14

Dartboard An- oder Auszuschalten. Das Dartboarakimen automatischen Ruhemodus um Strom zu spatken u
um damit die Lebensdauer der Batterien zu verlangésch 3 Minuten Inaktivitat ertont ein Sound was
Display wird ,SLEEP" anzeigen. Sollte dies wahreaides laufenden Spiels vorkommen, werden die
Punktestéande gespeichert und das Spiel kann dascBudicken einer beliebigen Taste fortgesetzt werde

SPIELER (PLAYER) — Dieser Knopf wird zu Beginn eines Spiels bertgtign die Anzahl der Spieler
festzulegen. Daruber hinaus kann Uber diesen Kwépfend einer Partie der Score der Spieler andezeig
werden, die gerade nicht auf dem Display zu selmeh Bas Dartboard kann bis zu 4 Spieler oder 4iZwe
Personen-Teams verwalten. Wenn Sie mit mehr ajsie?e®n spielen, sind einige Scores nicht auf desplBy
sichtbar, kdnnen aber durch das betétigen des PRAXEOpf angezeigt werden.

START — Dieser Multifunktions Knopf wird verwendet fir:

« START des Spiels wenn alle Optionen ausgewahitiemn

+ NACHSTER SPIELER Wahrend des Spiels wird durchBletétigen dieses Knopfs zum nachsten Spieler
weiter geschaltet.
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SPIEL (GAME) — Mit dieser Funktion wahlen Sie im Menii das ergspende Spiel aus. Durch mehrmaliges
Betatigen des GAME Knopf gelangen Sie durch dasptette Menl (Game 1- Game 65).

CYBERMATCH - Diese spannende Funktion erlaubt es Einzelspiglegen den Computer anzutreten, der
Uber 5 Leistungslevel verfligt. Nur ein Spieler kaeitgleich in einem Cybermatch gegen den Computer
antreten. Die Cybermatch Funktion bringt lhre Tiragisgewohnheiten auf ein ganz neues Level.

Cybermatch Leistungs- Level

Level 1 (C1) Dart-Profi

Level 2 (C2) Experte

Level 3 (C3) Fortgeschrittener
Level 4 (C4) Erfahrener

Level 5 (C5) Anfanger

4. Bedienungsanleitung:

1. Drucken SiePOWER um das Dartboard zu aktivieren. Eine kurze Mel@aitént und das Display durchlauft
einen Funktionstest

2. Drucken Sie de®AME Knopf bis das gewtinschte Spiel angezeigt wird.

3. Driicken Sie deRLAYER Knopf um die Anzahl der Spieler (1-4) festzulegdoreingestellt ist der Wert von
2 Spielern.

4. Dricken SieSTART um das Spiel zu aktivieren und zu starten.

6. Werfen Sie die Darts: Wenn alle drei Darts géarowurden ertont die Ansage “Next Player (Nachster
Spieler)” und die geworfene Punktzahl leuchtet &ig.kdnnen die Darts nun heraus ziehen ohne dass d
elektronische Anzeige beeinflusst wird. Wenn al&td aus dem Board gezogen wurden driicken Sie den
START und der néchste Spieler ist dran. Die Ansagelkannt, welcher Spieler nun an der Reihe ist.denf
Anzeige am Display ist ebenfalls zu erkennen, wal@pieler an der Reihe ist.

Team-Modus

Zusétzlich zu den vier Einzelspielern ist diesegtimard auch in der Lage, bis zu vier Zwei-Perseheams zu
verwalten. Um in den Team-Modus zu gelangen, drii&e den PLAYER Knopf, bis die entsprechende
Anzahl angezeigt wird:

2-2/ 2 Teams, fir Team 1 spielen Player 1&3, féam 2 spielen Player 2&4

3-3/3 Teams, fur Team 1 spielen Player 1&4, féam 2 spielen Player 2&5, fur Team 3 spielen P18¢&
4-4 | 4 Teams, fur Team 1 spielen Player 1&5, féam 2 spielen Player 2&6, fur Team 3 spielen Pl1&gar
und fur Team 4 spielen Player 4&8.

Im Team-Modus werden die erzielten Punkte der Teidglieder zusammengezahlt und man spielt auf einen
gemeinsamen Team-Score.

5. Spielanleitungen:
Ihr elektronisches Dartboard verfiigt tiber eine 4Bl an Spielen und Optionen. Die Regeln fur jedeselne
Spiel entnehmen Sie den folgenden Anleitungen, [#étern” durch die Spielnummern, indem Sie denMEA

Knopf so lange druicken, bis das gewiinschte Spi&isplay angezeigt wird.

301(G01)
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Dieses beliebte Turnier- und Kneipenspiel wird ggspndem man jeden geworfenen Dart von der
Startpunktzahl 301 abzieht, bis sich einer derI8pgenau auf 0 herunter gespielt hat. Wirft eirefsp mehr als
die bendétigte Restpunktzahl ist der Durchgang ubgem (Bust) und der Score wird automatisch auf die
Restpunktzahl zu Beginn der Runde zuriick gesB#iispiel: Ein Spieler bendétigt 32 Punkte um da®Snpi
beenden und trifft anschlieRend 20, 8, und 10 (seimé Gesamtsumme von 38), Der Score wird andsrhie
wieder auf 32 fir die nachste Runde zuriickgesetzt.

Das Spiel kann auch mit einer “Double In / Doublé'GDption betrieben werden (double out ist die am
weitesten verbreitete Spielvariante). Dricken @igideinfach den “DOUBLE” Knopf um diese Einstelgunu
andern. Die LED Anzeige wird ihre gewiinschte Ausvealfiort anzeigen.

* Double In — Ein Doppelfeld muss getroffen werdkewor Punkte von der Startsumme abgezogen werdién. M
anderen Worten muss ein Spieler so lange werfsreibiDoppel getroffen wurde.

* Double Out — Ein Doppelfeld muss getroffen werdemdas Spiel zu beenden.

« Double In und Double Out — Ein Doppelfeld wirdvedem Spieler benétigt, um das Spiel zu erdfimesh zu
beenden.

401 (G02) Start-Punktzahl 401 701 (G05) Start-Punktzahl 701
501 (G03) Start-Punktzahl 501 801 (G06) Start-Punktzahl 801
601 (G04) Start-Punktzahl 601 901(G07) Start-Punktzahl 901

CRICKET (G08)

Cricket ist ein Strategiespiel fur mindestens 2f&piund sowohl fiir Fortgeschrittene sowie fur Awgfér
geeignet. Die Spieler kdnnen dabei auf bevorzugtedr werfen und ihren Gegner zwingen, auf weniger
bevorzugte Felder werfen zu mussen. Das Ziel vack€erist es, alle Zahlen zu “schlie3en”, bevoeieer der
Gegner schafft und dabei noch die héchstmdoglicheaAhan Punkten zu holen.

Nur die Zahlen 15 bis 20 sowie das aulRere und inreBullseye zahlenJeder Spieler muss eine der zur
Auswahl stehenden Zahlen mindestens dreimal treffiensie fir das Z&hlen der Punkte frei zu schalgmlies
geschafft bekommt ein Spieler jedes Mal den Wergeé&offenen offenen Zahl zugesprochen, und zwar s
lange, wie die Gegner dieses Feld durch dreimaligefen nicht wieder schliel3en.

Treffer im Doppelfeld z&hlen wie zwei Treffer, Tiefim Dreifachfeld zahlen wie drei Treffer. Dietdan
kénnen in beliebiger Reihenfolge gedtffnet oder plemsen werden. Eine Zahl gilt erst dann als gesskh,
wenn alle am Spiel beteiligten Spieler dieses Segheimal getroffen haben. Ist eine Zahl einmalctdossen,
kann keiner der Spieler dort mehr bis zum EndeSgésls Punkte erzielen.

Sieg- Der Spieler, der zuerst alle Felder getroffenumat die meisten Punkte erspielt hat ist der Siegygite
ein Spieler alle benétigten Felder getroffen halader in der Punktwertung zurtick liegen, muss éewe
spielen und Punkte bei ,offenen* Zahlen sammeltite&Sein Spieler diesen Ruckstand nicht aufholendin
Gegner alle Felder ,geschlossen” hat, gewinnt degr@r dieses Spiel. Das Spiel dauert so lange|lbis
Segmente ,geschlossen” wurden.

Cricket Score Anzeige (gelten fur alle Cricket Varanten):

Dieses Dartboard benutzt eine bestimmte Anzeigel@emSpielstand eines jeden einzelnen Spielers wéhre
einer Partie Cricket anzuzeigen. Wenn die Spi€lanket ausgewéhlt wurde werden bestimmte Feldeuge,
um Treffer zu markieren. Fur jeden Spieler gibtles Markierungen bei jeder Zahl (15 bis 20 und das
Bullseye). Wird wahrend des Spiels eines diesatdrajetroffen, erscheint in den Markierungen enwsrzer
Balken. Fur Treffer im Doppelfeld der entsprechendehl erscheinen zwei schwarze Balken, flr eirneffdr
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im Dreifachfeld drei schwarze Balken.
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NO-SCORE CRICKET (G09)
Es gelten die gleichen Regeln wie beim Standarck€rimit der Ausnahme, dass es keine Punktwertioig g
Das Ziel dieses Spiel ist es, der Erste zu seimalteeFelder (15 bis 20 und das Bullseye) ,gess$dn” hat.

SCRAM (G10) (Nur far 2 Spieler)

Dieses Spiel ist eine Variation von Cricket. DagBjpesteht aus 2 Runden. Die Spieler haben i jedade
unterschiedliche Ziele. In Runde 1 versucht deel8pil alle Zahlen (von 15 bis 20 und das Bullseye)
entsprechend den Cricket-Regeln zu ,schlieRen”. Adfithdieser Zeit versucht der Spieler 2 moglicheev
Punkte auf den Segmenten zu sammeln, die sein Gegale nicht ,geschlossen” hat. Sobald der Spiklelte
geforderten Segmente getroffen hat, ist die erstedlR beendet. In Runde 2 werden die Rollen dele3pie
getauscht. Nun versucht Spieler 2 alle Segmenjschiieen” und der Spieler 1 versucht so vielekbeiwie
moglich zu holen. Das Spiel ist beendet, wenn diedR 2 vorlber ist (Spieler 2 hat alle Segmente
sgeschlossen). Der Spieler mit der hochsten Puatitist der Sieger dieses Spiels.

CUT-THROAT CRICKET (G11)

Es gelten die gleichen Basis Regeln wie beim nam@lricket, die einzige Ausnahme ist, dass sokeld d
Punktwertungen beginnen, die Punkte beim Gegneegetwerden. Das Ziel dieses Spiels ist es soniiter
geringsten Punktzahl abzuschlieRen. Diese VariatonCricket bietet den Spielern einen anderen
psychologischen Effekt. Anstatt des Ausbaus dereig Punkteanzahl wie im normalen Cricket ist esQet-
Throat” das Ziel, dem Gegner immer mehr Punkteerpassen und sein Loch damit immer tiefer zu graben
Erfahrene Spieler werden die Variante lieben!

COUNT-UP 300(G12)

Das Ziel dieses Spiel ist es, der erste Spielasery der eine bestimmte Punktzahl (300) erreiahtbie
Punktzahl muss bei der Auswahl des Spiels festyelegien. Jeder Spieler versucht, pro Runde se #Aehkte
wie moglich zu erzielen. Doppel und Triple Feldahten den zwei- oder dreifachen Wert des getroffene
Segments. Landet ein Dart beispielsweise in dgi& &0 werden 60 Punkte gewertet. Der Gesamt-Sda@e
Gesamtsumme) wird fir jeden Spieler im Verlauf 8piels auf dem Display angezeigt.

Zu diesem Spiel gibt es mehrere Varianten, die Regied gleich, es andert sich lediglich die Digtaes
Spiels.

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

HIGH SCORE - 3 Runden(G20)
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Die Regeln fur dieses herausfordernde Spiel sinfhe — Sammeln Sie so viele Punkte wie moglicthrei
Runden (9 Darts) um das Spiel zu gewinnen. Doppel-Dreifachfelder z&hlen entsprechend doppelit ode
dreifach.

Zu diesem Spiel gibt es mehrere Varianten, die Reged gleich, es andert sich lediglich die Digtaes

Spiels.

High Score - 4 RundenG21)
High Score - 5 RundenG22)
High Score - 6 RundenG23)
High Score - 7 RundenG24)
High Score - 8 RundenG25)

High Score - 10 Runder{G27)
High Score - 11 RunderfG28)
High Score - 12 Runder{G29)
High Score - 13 Runder{G30)
High Score - 14 Runder{G31)

High Score - 9 RundenG26)

ROUND-THE-CLOCK 1 (G32)

Die Spieler haben die Vorgabe, jede Zahl von 2bisind das Bullseyi@ Reihenfolgezu treffen. Jeder Spieler
wirft drei Darts pro Durchgang, ist eine Zahl kditrgetroffen ist die daneben liegende Zahl das kende Ziel.
Der erste Spieler, der die 20 erreicht ist der &ieDas Display zeigt das Segment an, auf das femarerden
soll. Es muss so lange auf das Segment geworfeienydais es getroffen wurde. Das Display zeigt ddas
néchste zu treffende Segment an. Fir dieses Sptedgunterschiedliche Schwierigkeitsstufen. J&jssl hat
die gleichen Regeln, die unterschiedlichen Stuferden hier beschrieben:

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — Das Spiel beginnt mit dem Segment 5
ROUND-THE-CLOCK 10 (G34) — Das Spiel beginnt mit dem Segment 10
ROUND-THE-CLOCK 15 (G35) — Das Spiel beginnt mit dem Segment 15

Da es in diesem Spiel nicht um das Erzielen vorktungeht, zahlen die Doppel- und Dreifachfeldex wi
einfache Zahlen.

Wir haben dem Spiel einige weitere Schwierigkeigs<l hinzugefuigt fur alle Spieler, die eine ricktig
Herausforderung suchen.

ROUND-THE-CLOCK Doppel (G36) — Spieler miissen in jedem Segment von hEeihenfolge das
Doppelfeld treffen.

ROUND-THE-CLOCK Doppel 5 (G37) — Das Spiel beginnt mit der Doppel 5
ROUND-THE-CLOCK Doppel 10 (G38) — Das Spiel beginnt mit der Doppel 10
ROUND-THE-CLOCK Doppel 15 (G39) — Das Spiel beginnt mit der Doppel 15

ROUND-THE-CLOCK Dreifach (G40) — Spieler missen in jedem Segment von hReihenfolge das
Dreifachfeld treffen.

ROUND-THE-CLOCK Dreifach 5 (G41) — Das Spiel beginnt mit der Dreifach 5
ROUND-THE-CLOCK Dreifach 10 (G42) — Das Spiel beginnt mit der Dreifach 10
ROUND-THE-CLOCK Dreifach 15 (G43) — Das Spiel beginnt mit der Dreifach 15

KILLER (G44)
Dieses Spiel wird Ihnen zeigen, wer ihre Freundd.dDas Spiel kann mit 2 Personen gespielt werdienSpal
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und die Herausforderung erhéhen sich mit mehr €hitmern. Um das Spiel zu beginnen muss jeder Spieler
seine Zahl auswahlen, indem er einen Dart auf dasdBwirft. Das Display wird bei einem regularerffer
“SEL" anzeigen. Diese Zahl ist nun fur diesen Spidie zugehdrige Zahl in diesem Spiel, kein zwegieler
kann diese Zahl fur sich beanspruchen. Sobaldalleler eine Nummer haben, beginnt die Action.

Das erste Ziel ist es, sich selbst als “Killer"etablieren, dies geschieht, indem man das Dopgedfal eigenen
Zahl trifft. Wurde das eigene Doppel einmal getnoffst man fur den Rest des Spiels ein “Killer”.rNst es das
Ziel fur einen Spieler, den Gegner zu ,killen" imlenan das Doppelfeld seines Segments so lange bigfall
seine Leben aufgebraucht sind. Der letzte Spieleeimem verbleibenden Leben wird zum Sieger etkEs ist
bei diesem Spiel nicht ungewdhnlich, dass sichetirezSpieler verbiinden, um den vermeintlich beasere
Spieler aus dem Spiel zu werfen.

DOUBLE DOWN (G45)

Jeder Spieler beginnt dieses Spiel mit der Punktzah40. Das Ziel ist es, in jeder Runde so vieleffer im
aktiven Segment wie moglich zu landen. In der erRende mussen die Spieler auf das 15er Segmefarwer
Wird dabei keine 15 getroffen, so wird der Score 8pielers (zu diesem Zeitpunkt ja 40) halbiertd/dias
15er Segment getroffen (Doppel- und Dreifach-Trefteéhlen entsprechend) wird die erzielte Gesamtseimm
dem Anfangsscore hinzu gefugt. In der nachsten &widl auf das 16er Segment geworfen und alle &reff
werden der neuen Gesamtsumme hinzu gefugt. Auclyittiewird kein Treffer in diesem Segment registr,
wird die Gesamtpunktzahl halbiert.

Jeder Spieler wirft auf die Zahlen und in der Refbkye, wie sie in der unten stehenden Grafik diifye sind.
+LAny Double" bedeutet jedes beliebe Doppelfeld yAdy Triple* jedes beliebige Dreifachfeld. (Das LED
Display zeigt das zu werfende Segment zusatzlighRzar Spieler, der das Spiel mit den meisten Remkt
beendet ist der Sieger.

15|/16| D |17 (18 | T |19 |20 |B | TOTAL
Player 1
Player 2

DOUBLE DOWN 41 (G46)

Dieses Spiel folgt den Regeln des Standard DoubleDwie oben beschrieben mit zwei Ausnahmen. Anstat
von 15 bis zum Bullseye zu gehen wird die Reihg@&@almgekehrt und auch auf dem LED Display angezeigt
Zusatzlich zum normalen Ablauf wird gegen Ende @r#éere Runde eingefiigt wo die Spieler versuchen
mussen, mit drei Darts genau den Score von 41 Barzkt werfen (20, 20, 1 /19, 19, 3/ D10, D10tch) e
Diese ,41" Runde fiigt ein weiteres Schwierigkeitslediesem Spiel hinzu. Diese Runde ist kurz ven dade
des Spiels und wenn diese Herausforderung nicléurtgsn wird, halbiert sich die Punktzahl eines Bpse

20119 D | 18| 17| T |16 |15 |41 | B | TOTAL

Player 1
Player 2

A A

A
I- Any Double |— Any Triple |—. “41" Round

ALL FIVES - 51 (G47)

Das gesamte Dartboard wird fiir dieses Spiel beifallet Segmente sind aktiv). In jeder Runde (alf=8s)
muss der Spieler einen Gesamtscore werfen, deh &ulbar ist. Fur ,All Fives®, also fir jede Fjmibt es
einen Punkt. Als Beispiel: 10, 10, 5 = 25. Da 26%dore durch 5 teilbar ist, erhalt dieser SpkelBunkte fur
seine Spielwertung (5 x 5 = 25).
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Wirft ein Spieler eine Gesamtpunktzahl, die niatath 5 teilbar ist, werden keine Punkte vergeberiiber
hinaus muss der Spieler den letzten Dart einer Rimdin zahlbares Segment werfen. Wirft ein Spigés
dritten Dart und er landet im &uBeren Auffangriodef verpasst das Board komplett) erhélt er keurkee,
auch wenn der Wert der zwei zuvor geworfenen Outsh 5 teilbar wére. Dies verhindert ein freivgés
daneben werfen um die beiden guten ersten Wiirfe micgefahrden. Der erste Spieler mit einer Gezainht
von 51 “Fives” ist der Sieger. Auf dem LED Disphajrd stets der aktuelle Punktestand angezeigt.

Zu diesem Spiel gibt es mehrere Varianten, die Reged gleich, es andert sich lediglich die Digtales
Spiels.

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

SHANGHAI - 1 (G52)

Jeder Spieler wirft nacheinander auf die Zahlers28. Die Spieler starten dabei auf der 1 und eve# Darts
auf dieses Segment. Das Ziel ist es, in jeder Rumifgichst viele Punkte mit den 3 Darts auf daspmichende
Segment zu erzielen. Doppel-und Dreifachfeldereréilehtsprechend. Der Spieler, der nach dem Wurdilkuf
20 Segmente die héchste Punktzahl hat, ist dee6ieg

Zu diesem Spiel gibt es mehrere Varianten, die Reged gleich, es andert sich lediglich die Digtales
Spiels.

SHANGHAI — 5 (G53) — Das Spiel beginnt auf dem Segment 5 (05)
SHANGHAI - 10 (G54) — Das Spiel beginnt auf dem Segment 10 (10)
SHANGHAI - 15 (G55) — Das Spiel beginnt auf dem Segment 15 (15)

GOLF — 9 Loécher (G56)

Dies ist eine Dart-Version der Sportart Golf (Siaurhen aber keine Schléager um es zu spielen)Ziebist es,
eine Runde von 9 bis 18 ,Léchern” mit der niedrgsPunktzahl abzuschlieRen. Der Championship “Kurs”
beinhaltet durchgehend “Par 3 Locher”, sodass Péiireine Runde mit 9 “Léchern” und Par 54 fireesin
Runde mit 18 “Léchern” vorgegeben sind.

Die Segmente 1 bis 18 werden benutzt und jede &aht dabei fiir ein “Loch”. Der Spieler muss mD&rts 3
Treffer auf jedes ,Loch” erzielen, um zum néachsflesch” weiter ziehen zu kénnen. Treffer im Doppetier
Dreifachfeld beeinflussen die Wertung und erlauegdem Spieler, ein ,Loch* mit weniger Schlagen
abzuschlieen.

Bonus: Treffen Sie mit dem ersten Dart das Drefieldhwird dieses ,Loch* als ,Eagle” gewertet unerd
Spieler schlie3t dieses ,Loch“ mit 1 ,Schlag” ab.

Hinweis: Der Spieler wirft so lange, bis er ein dh3 erfolgreich beendet hat (3 Treffer im geforédarSegment,
Treffer in vorangegangenen Runden werden gespé&icBée Stimmausgabe am Geréat wird angeben, welcher
Spieler am Schlag ist, héren Sie also genau zwiaht fir einen anderen Spieler zu werfen. Esustithus
moglich, dass ein Spieler mehrere Male hintereieamgrfen muss.

Starting point

GOLF - 18 Lécher(G57) — Die gleichen Regeln wie beim Spiel zuvor,
dieses Mal nur tiber 18 Locher

FOOTBALL (G58)

Score point
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Um dieses Spiel zu betreiben, muss zuerst daslf8igiefur jeden Spieler abgesteckt werden. Diesrkdurch
den Wurf eines Darts oder durch das manuelle Berikines Segments erfolgen. Die Wabhl ist Ihnen frei
gestellt, auf jeden Fall wird das ausgewahlte Segrime Startpunkt in diesem Spiel, wo Sie durch Baliseye
bis auf die andere Seite des Dartboard gefiihrteverGehen Sie dazu die Grafik). Der erste Spidardiese
Sequenz erfolgreich durchlaufen hat, ist der Sidgas LED Display speichert den Spielstand undtziag
Segment an, das als nachstes benétigt wird.

Beispiel: Haben Sie sich fur das 20er Segment kigtden, so starten Sie auf der Doppel 20 und karigi die
Doppel 3. Ihr ,Spielfeld“ umfasst 11 unterschietlkcSegmente und miissen in Reihenfolge getroffedemer

Um bei dem Beispiel zu bleiben, missen Sie Ihreddardieser Reihenfolge in die folgenden Segmesstiden:
Doppel 20 / GroRe einfache 20 / Dreifach 20 / Kdedinfache 20 / &uReres Bullseye / Bullseye / @si3er
Bullseye / kleine einfache 3 / Dreifach 3 / GroBdaehe 3 / Doppel 3.

BOWLING (G59) ‘“‘

Diese Dartboard Variante der beliebten Sportart IBawist eine richtige
Herausforderung!

Es ist ein schwieriges Spiel wo Sie sehr genauenariiissen, um einen bestimmten ‘ y
Score zu erreichen. Der Spieler 1 beginnt das Spi#m er seine ,Alley* (Bahn)
absteckt. Dies geschieht, indem er einen Dart asifzhrtboard wirft oder ein

bestimmtes Feld manuell auswahlt.

Ist die “Alley” ausgewahlt, verbleiben Spieler 1aweitere Darts, um “Pins” (Punkte)
zu sammeln. Jedes einzelne Segment der ,Alleytimat eigene Punktwertigkeit.

Segment Score
Doppel 9 pins

AuReres Einfachfeld 3 pins
Dreifachfeld 10 pins
Inneres Einfachfeld 7 pins

BASEBALL — 6 Innings (G60

Die Dartboard Version von Baseball stellt eine belsve Herausforderung
fur den Spieler dar. Wie im richtigen Spiel besteiht komplette Partie

aus 9 ,Innings"“. Jeder Spieler wirft 3 Darts proning“, das Spielfeld ist

wie in der Grafik angezeigt aufgeteilt.

R

Seagment Ergebnis

Einfach (Single) Segments “Single” — 1 Base (EaidF

Doppel (Double) Segment “Double” — 2 Bases (Zwéd€g

Dreifach (Triple) Segment “Triple” — 3 Bases (DFailder)

Bullseye “Home Run” (kann nur mit dem dritten Home R

Dart in jeder Runde versucht werden) 3rd Dart Only .

Das Ziel des Spiels ist es, moglichst viele “Ruésfie” in jedem Inning zu erzielen. Fur einen ,Rumiissen
mindestens 2 Einfach und ein Doppelfeld oder eirfédeh- und ein Dreifachfeld getroffen werden. Dpreger
mit den meisten ,Runs/Laufen” zum Ende des Spgtldér Sieger.
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BASEBALL — 9 Innings (G61) — Die gleichen Regeln wie zuvor, die Anzadll dnnings" erhoht sich auf 9.

STEEPLECHASE (G62)

Das Ziel des Spiels ist es, als erster SpielefResnen” zu gewinnen und somit das “Feld” einmaictilaufen
zu haben. Das ,Feld" beginnt beim 20er Segmentgetd im Uhrzeigersinn bis zum 5er Segment, bevbdas
Bullseye geworfen wird. Hort sich einfach an? Nwir,haben bis jetzt ja auch noch nicht angegebass der
innere Kreis der Segmente getroffen werden muss I3t der Bereich zwischen dem Bullseye und dem
Dreifachring.

Und, wie bei einem richtigen Steeplechase (Hindeeninen), sind auch hier Hindernisse iber den Yenteilt.
Die vier Hurden befinden sich an den folgenden tRwosn:

1. Hirde Dreifach 13 2. Hirde Dreifach 17

3. Hirde Dreifach 8 4. Hirde Dreifach 5

Der erste Spieler, der das komplette “Feld” bishim Bullseye durchlaufen hat gewinnt dieses “Rahne

SHOVE A PENNY (G63)

In diesem Spiel werden nur die Zahlen 15 bis 20dagiBullseye benutzt. Einfache Treffer ergebearein
Punkt, Treffer im Doppel 2 Punkte und Treffer imefach ergeben 3 Punkte. Jeder Spieler muss adfadiiken
in Reihenfolge werfen mit dem Ziel, mindestens 8K®e zu erzielen, um zur nachsten Zahl weiter riicke
kénnen.

Jeder Treffer wird im Display angezeigt, sobaldfe#fd dreimal getroffen wurde, kann auf die nacHsiel
geworfen werden. Erzielt ein Spieler mehr als 3kRuauf einer Zahl, werden die zusatzlichen Pudkra
Gegner gutgeschrieben. Sieger ist der Spieleinddten Segmenten (15-15 und Bullseye) drei Tregfeielt
hat.

NINE-DART CENTURY (G64)

Das Ziel dieses Spiel ist es, 100 Punkte zu erzietker diesem nach 3 Runden (9 Darts) mdglichst maeh
kommen. Treffer in den Doppel- oder Dreifachfeldeéimlen entsprechend doppelt oder dreifach. Wertsr
als 100 Punkte geworfen, dann hat sich der Spiélerworfen (Bust) und damit automatisch verlorens@
denn alle Spieler uberwerfen sich). In diesem gallinnt der Spieler, der am wenigsten tber 100 feusizielt
hat. Erzielen alle Spieler vorzeitig 100 Punkte igevder Spieler, der dafur die wenigsten Dartggetht hat.

BLUE VS. RED (G65)

Dieses Spiel ist ein Rennen rund um das Board, vgitie die Fahigkeit im Treffen von Doppel- oder
Dreifachfeldern auszahlt. Spieler 1 ist ,blue*, 8pr 2 ist ,red“. Spieler 1 wirft auf alle blaueroppel- oder
Dreifachfelder und arbeitet sich im Uhrzeigersinmath das Spiel. Spieler 2 wirft auf alle roten Deppuind
Dreifachfelder und spielt gegen den Uhrzeigersinn.

Der aktuelle Punktestand und das zu treffende Wetden im Display angezeigt. Beachten Sie: In einer
einzelnen Runde kann nur ein Treffer im Doppel+ddieifachfeld gewertet werden. Wird in einer Rutké@
Doppel- oder Dreifachfeld getroffen, erzielt mainkePunkte und riickt in der nachsten Runde ein Welter.

Alle erzielten Punkte in den Doppel- und Dreifadtiéen werden addiert. Beachten Sie aber, dass Eeflehin

die Felder des Gegners mit Strafpunkten bedacldemefentsprechend der geworfenen Punktzahl), dre vo
eigenen Score abgezogen werden. Seien Sie aldoht@gsDer Spieler mit den meisten Punkten am Eete
Rennen um das Board ist der Sieger.



11/103

6. Spiel Menu

G01 301 G34 Round the clock r10 singles
G02 401 G35 Round the clock r15 singles
GO03 501 G36 Round the clock 1 doubles
G04 601 G37 Round the clock 5 doubles
GO05 701 G38 Round the clock 10 doubles
G06 801 G39 Round the clock 15 doubles
G0o7 901 G40 Round the clock 1 triples
GO08 Cricket G41 Round the clock 5 triples
G09 No-score cricket G42 Round the clock 10 triples
G10 Scram G43 Round the clock 15 triples
Gl1 Cut throat cricket G44 Killer

G12 Count up 300 G45 Double down

G13 Count up 400 G46 Double down 41

G14 Count up 500 G47 All fives 51

G15 Count up 600 G48 All fives 61

G16 Count up 700 G49 All fives 71

G17 Count up 800 G50 All fives 81

G18 Count up 900 Gb51 All fives 91

G19 Count up 999 G52 Shanghai 1

G20 Hi Score (3 rounds) G53 Shanghai 5

G21 Hi Score (4 rounds G54 Shanghai 10

G22 Hi Score (5 rounds) G55 Shanghai 15

G23 Hi Score (6 rounds) G56 Golf-9 holes

G24 Hi Score (7 rounds) G57 Golf-18 holes

G25 Hi Score (8 rounds) G58 Football

G26 Hi Score (9 rounds) G59 Bowling

G27 Hi Score (10 rounds) G60 Baseball-6 inning

G28 Hi Score (11 rounds) G61 Baseball-9 inning

G29 Hi Score (12 rounds) G62 Steeplechase

G30 Hi Score (13 rounds) G63 Shove a penny

G31 Hi Score (14 rounds) G64 Nine dart century

G32 Round the clockrl S G65 Blue vs Red

G33 Round the clockr5 S

7. Pflegehinweise fur das elektronische Dartboard

1. Verwenden Sie niemals Stahlspitzen auf diesertbDard — Stahlspitzen verursachen immensen Schaden
und zerstoren den Stromkreislauf und die Elektralgi& Dartboards.

2. Verwenden Sie nicht zu viel Kraft um die Darts zerfen — Zu harte Wiirfe fihren zu einem bestandigen
Brechen der Spitzen (Tips) und verursachen SchéateDartboard.

3. Drehen Sie die Darts leicht im Uhrzeigersinn, w8 Sie aus dem Board ziehen — Das macht es
einfacher, die Darts aus dem Board zu entfernersorgt fir eine langere Haltbarkeit der Tips.

4. Lassen Sie keine Flussigkeiten in das Dartboag@éin. Verwenden Sie keinen Sprihreiniger oder
Reiniger, der Ammoniak oder andere aggressive Gtadimn beinhaltet, diese kdnnen Schaden
verursachen.

5. Reinigen des Elektronischen Dartboards: Ihr Elelisthes Dartboard wird viele Stunden an Unterhgltun
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bieten, wenn Sie vorsichtig damit umgehen. Entgawie lhr Dartboard regelmaRig mit einem feuchten
Tuch, dabei kann ein mildes Reinigungsmittel vemetrwerden. Die Verwendung von Scheuermitteln
oder Reinigern, die Ammoniak beinhalten, konnenaflien verursachen und sollten nicht verwendet
werden. Vermeiden Sie es, dass Flussigkeiten iZidi#ache eindringen kénnen. Dies kann zu einem
permanenten Schaden fihren und wird nicht durciGdi@ntie abgedeckt.

8. Besondere Hinweise

Feststeckende Segmente:

Hin und wieder kann es vorkommen, dass ein gewerfBart dafir sorgt, dass ein einzelnes Segmehtisic
seinem “Bett” verklemmt. Passiert dies, wird dagfdade Spiel unterbrochen und das LED Display zed#s
Segment, das betroffen ist.

Um dieses Segment wieder bespielbar zu machergreetf Sie den Dart oder die Spitze (Tip) aus dem
Segment. Sollte das Problem immer noch nicht behské, wackeln Sie so lange leicht am Segmentedis
sich wieder bewegt. Das Spiel kann sofort fortgeseerden, wenn das entsprechende Segment wiedl éstfr

Abgebrochene Spitzen (Tips):

\Von Zeit zu Zeit kann es vorkommen, dass Spitzeweathen oder im Board stecken bleiben. Versuchen Si
vorsichtig, diese Spitzen mit einer Zange oder reRiazette zu entfernen, indem sie die Spitze amdam
Board schauenden Ende heraus ziehen. Sollte dias midglich sein, kénne Sie auch versuchen, di¢z&pi
durch das Segment zu schieben. Verwenden Sie daen BMagel, der schmaler als die Spitze ist undebem
Sie die Spitze vorsichtig durch das Segment. S8ienbitte vorsichtig, dass Sie den Nagel nicht itw
schieben und damit Schaden an der Elektronik vachien Der Bruch von Spitzen ist vollkommen normal
Dies ist ein normales Ereignis beim Spielen vont Sg§ Darts. Wir haben eine Packung mit Ersatzspitz
diesem Paket hinzugefigt mit denen Sie die erstdatey auskommen werden. Wenn Sie Spitzen audtansc
vergewissern Sie sich, dass Sie Spitzen des gteidlips verwenden, die mit diesem Dartboard geliefer
wurden.

Darts:

Wir raten lhnen, nur die mitgelieferte Darts zu lzen. Verwenden Sie andere Darts, kann dies zadechan
den Segmenten oder an der Elektronik fuhren. Esgiizen sind in Fachgeschéften erhéltlich, die Pavdukte
fuhren.

Batterien:

Entfernen sie vorsichtig den Deckel des Batterteseauf der Riickseite des Geréts, in dem Sie déamekle
Nippel etwas zur Seite ziehen und dann den Deditedtzen konnen. Legen Sie nun die drei ,AA" Batteiie
der vorgegeben Richtung in das Fach ein und s@htii€ke den Deckel. Das Dartboard ist nun betriebgbe
viel SpaR!

Ersatzteile:

Fur den ungestdrten Betrieb Ihres BULL’'S® E-Darr&tes zu gewahrleisten empfehlen wir ausschlie3lich
Ersatzteile und Zubehor der Marke BULL'S® zu verdien.

Die Ersatz-Softtip Spitzen BULL'S® Tefo X (Art.N61719) werden besonders empfohlen. Diese erhaiéen S
im Fachhandel und ermdglichen ein optimales Spighiggen.
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1. Unpacking the Game:

Unpack your new dartboard carefully, making sut@aits are included. The following components are
included in this set:

. Electronic Dartboard

. Soft tip replacement pack
. 6 Darts (unassembled)

e Owner’s Manual

2. Setup / Mounting Instructions
Choose a location to hang the dartboard where thexieout 10 feet of open space in front of therdhoghe
“toe-line” should be 7’9 1/4” from the face of the
dartboard. Since this dartboard is powered by 3
“AA” batteries (not included), you are not limited
in having to mount it close to an electrical oyttet
it can be mounted anywhere you have the space.

Dartboard

Locate a wall stud and place a mark 62.75” from
the floor. Place another mark 11" directly above th -
first mark (73.75" from floor). Center of Bullseye :
should be 5’ 8” from the floor.

Insert 2 mounting screws in the center of the stud i 173cmaor 5 8 from Floor
using the marks you made as guides. Be sure the | to center of Bullseye

top screw is directly above bottom screw to ensure
dartboard will be level.

Insert 3 “AA” batteries in the battery compartment
on back of dartboard. Mount the dartboard on the Toa
wall by lining up the holes on the back with the ' Ling

screws. It may be necessary to adjust the screws m

until the board fits snugly against the wall 78 144"

3. Dartboard Functions

POWER button - Press to turn game on or off. Dartboard hasuéonaatic suspend mode to conserve power
and battery life (if using batteries). The dartlbaill make sound effect and display “SLEEP” on thigplay
after approximately 3 minutes of non-use. Howether,scores are stored in memory and can be restgred
pressing any button.

PLAYER/PAGE/SCORE button - This button is used at the start of each ganselect the number of players
you want to play the game. In addition, this butaiows players to see other player scores of natative
display. This dartboard keeps track of up to 4 @lagoring or 4 two-person teams. When playing witre
than 2 players, some scores will be not be visiliien not active. This button allows you to pagetigh all
players’ scores as needed.

START button - This multi-function button is used to:
- START the game when all options have been selecte



15/103
- CHANGE to the next player when one player isdiirad with his round.
This will put dartboard in HOLD status between rdsito allow player to remove darts from the taegea

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

CYBERMATCH button — Press to activate Cybermatch feature where gowptay against the computer. Press
continually to cycle through the 5 different skdiels

Cybermatch Skill Level

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

4. Electronic Dartboard Operation:

1. Press th® OWER button to activate dartboard. A short musicaladtrction is played as the display goes
through power-up test.

2. PressGAME button until desired game is displayed.

3. PressPLAYER button to select the number of players (1, 2, 3,141, t 2-2,t 3-3, t 4-4) The default setting
is 2 players.

4. PressSTART button to activate game and begin play.

5. Throw darts: When all 3 darts have been throwrgieevcommand will indicate “next player” and the
score will flash. The darts can now be removed avithaffecting the electronic scoring. When all dante
removed from the playing surface pressSHART button to go to next player. Voice command will
indicate which player is up.

Team-Modus

In addition to scoring for up to 4 players, thistdaard is capable of keeping score for team pfaoa
maximum of 4 two-person teams (8 individuals). Mitee team play mode, preBEAYER button continually
until a “t” appears on the display. Each team apisillustrated below:

2-2: 2 teams, 4 individual players(team-players 1&3,"dteam-players 284)

3-3 3 teams,6 individual players'(team-players 1&4,"d team-players 2&5, 8team-players 3&6)

4-4 4 teams, 8 individual players’(team-players 1&5,"d team-players 286, 8team-players 3&7%
team-players 4&8)

During team play, team members combine their sdoragrive at a team score.

5. Game Rules:

Your electronic dartboard is loaded with games@ptibns. The rules for each game are detailed beldhe
order they appear on the LCD display when paginguijh the games. The game number is indicatedtaext
each game for your reference.

301(G01)

This popular tournament and pub game is playedibyracting each dart from the starting number (301
the player reaches exactly O (zero). If a play@sguast zero it is consideredBust and the score returns to
where it was at the start of that round. For examph player needs a 32 to finish the game arghkehits a 20,
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8, and 10 (totals 38), the score goes back to Bthéonext round.
In playing the game, the double in / double outasptan be chosen (double out is the most widedyl wption).
Double In - A double must be hit before points subtracted from the total. In other words, a plasyscoring
does not begin until a double is hit.
Double Out - A double must be hit to end the gahimés means that an even number is necessary shfine
game.
Double In and Double Out - A double is requiredtart and end scoring of the game by each player.

401 (G02) Starting number 401 701 (G05) Starting number 701
501 (G03) Starting number 501 801 (G06) Starting number 801
601 (G04) Starting number 601 901 (G07) Starting number 901

CRICKET (G08)

Cricket is a strategic game for accomplished pgeid beginners alike. Players throw for numbess fidted
for them and can force opponents to throw for numbet as suitable for them. The object of Criéked
“close” all of the appropriate numbers before orgponent while racking up the highest number afitso

Only the numbers 15 through 20 and the inner/dBtéiseye are used. Each player must hit a numbienes to
“open” that segment for scoring (Refer to Tournant@icket Scoring section for explanation on hoayelrs’
marks are registered). A player is then awardechtimeber of points of the “open” segment each timslie
throws a dart that lands in that segment, provitied opponent has not closed that segment. Hittirglouble
ring counts as two hits, and the triple ring cowa®s hits.

Numbers can be opened or closed in any order. Aweuis “closed” when the other player(s) hit themp
segment 3 times. Once a number has been “closeyg’hlayer for the remainder of the game can nodong
score on it.

Winning- The side closing all the numbers first and acdatmg the highest point total is the winner. layer
“closes” all numbers first but is behind in poirfige/she must continue to score on the “open” nusliiethe
player does not make up the point deficit befosedpposing player(s) “closes” all the numbers,apeosing
side wins. Play continues until all segments amsead - the winner is the player with the highestesc

Cricket Scoring Display

This dartboard utilizes a dedicated scoreboardimvitie LCD display that keeps track of each play/sggment
status when playing Cricket. When Cricket is selécindividual characters will be utilized to ragismarks.
There are 3 separate lights within each numbethdugh 20 and Bullseye). During play, one of ttetus
lights will turn on (black will appear) as a segminit. If a double or triple of an active numlehit, 2 or 3
lights will turn on respectively

20 [][] (00|20
H UU Ee 88 Unc ;g
17 GD ' UDE 17
16000 000126
NO-SCORE CRICKET (G09) n HBE 15
Same rules as standard Cricke 1e object of this version is to be first to

simply “close” all the appropriate numbers (15 tigb 20 and the Bullseye).
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SCRAM (G10) (Only for 2 Players)
This game is a variation of Cricket. The game csissif two rounds. The players have a differenéctbje in
each round. In round 1, player 1 tries to “closgofe 3 hits in each segment - 15 to 20 and Bujsé&uring
this time, player 2 attempts to rack up as mangtgan the segments that the other player hasetatlgsed.
Once player 1 has closed all segments, round dniplete. In round 2, each player’s roles are reerslow,
player 2 tries to close all the segments while giidygoes for points.

The game is over when round 2 is complete (playsoges all segments). The player with the highestt total
is the winner.

CUT-THROAT CRICKET (G11)

Same basic rules as standard Cricket except oncegbegins, points are added to your opponetuta). The
object of this game is to end up with the fewesh{so This variation of Cricket offers a differgmgychology to
the players. Rather than adding to your own scodehelping your own cause as in standard Cricket; T@roat
offers the benefit of racking up points for youpopent(s), digging him in a deeper hole. Competifilayers
will love this variation!

COUNT-UP 300(G12)

The object of this game is to be the first plagergach the specified point total (300). Pointltstapecified
when the game is selected. Each player attemgtsote as many points as possible per round. Doabhlks
triples count 2 or 3 times the numerical valueasfresegment. For example a dart that lands irriiie 20
segment is scored as 60 points. The cumulativeesdor each player will be displayed in the LCDpiiy as
the game progresses. Additional variations of ghisie are detailed below. The rules are the samepette
point total varies as indicated in the number.

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

HIGH SCORE - 3 Rounds(G20)

The rules for this competitive game are simple clR# the most points in three rounds (nine daotsyin.
Doubles and triples count as 2x and 3x that segsseure respectively. Additional variations ofstigiame are
detailed below. The rules are the same exceptuhwar of rounds varies as indicated in the number.

High Score - 4 RoundgG21)
High Score - 5 RoundgG22)
High Score - 6 RoundgG23)
High Score - 7 RoundgG24)
High Score - 8 RoundgG25)
High Score - 9 RoundgG26)

ROUND-THE-CLOCK 1 (G32)

High Score - 10 Round$G27)
High Score - 11 Round$G28)
High Score - 12 Round$G29)
High Score - 13 Round$G30)
High Score - 14 Round$G31)

Each player attempts to score in each number frtmoligh 20 and Bullseye in order. Each playenisr8
darts per turn. If a correct number is hit, hefstes for the next number in sequence. The fil@yegr to reach

20 is the winner.

The display will indicate which segment you areatirg for. A player must continue shooting for greent
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until it is hit. The display will then indicate ttmext segment you should shoot for.

There are many difficulty settings available fosthame. Each game has the same rules, the diffeseame
detailed as follows:

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — Game starts at segment 5
ROUND-THE-CLOCK 10 (G34) — Game starts at segment 10
ROUND-THE-CLOCK 15 (G35) — Game starts at segment 15

Since this game does not utilize point scoring,dbeble and triple rings count as single numbers.
We have added some additional levels of diffictdtyhis game for those looking for a real challénge

ROUND-THE-CLOCK Double (G36) — Player must score a Double in each segframtl through 20 in
order.

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

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

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

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) — Player must score a Triple in each segifnent 1 through 20 in order.
ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) — Game starts at segment 5

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

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

KILLER (G44)

This game will really show who your friends areeTgame can be played with as few as two playetghbu
excitement and challenge builds with even moregykayTo start, each player must select his numper b
throwing a dart at the target area. The LCD displdyindicate “SEL” at this point. The number egglayer
gets is his assigned number throughout the gaméwbiplayers can have the same number. Once eagérpl
has a number, the action starts.

Your first objective is to establish yourself a4dler” by hitting the double segment of your nuetb Once
your double is hit, you are a “Killer” for the restthe game. Now, your objective is to “kill” yoopponents by
hitting their segment number until all their “livesre lost. The last player to remain with livesleclared the
winner. It is not uncommon for players to “team @it go after the better player to knock him ouhefgame.

DOUBLE DOWN (G45)

Each player starts the game with 40 points. Theabld to score as many hits in the active segofethie
current round. The first round, the player musbwifor the 15 segment. If no 15's are hit, his edercut in
half. If some 15’s are hit, each 15 (doubles aipdets count) is added to the starting total. Thet neund
players throw for the 16 segment and hits are atlléfte new cumulative point total. Again, if nashare
registered, the point total is cut in half.

Each player throws for the numbers as indicataberchart below in order (the LCD screen will iratie the
active segment in which to throw). The player wbmpletes the game with the most points is the winne

15|16 D |17 |18 | T |19 (20 |B | TOTAL
Player 1
Player 2

T L

Any Double Any Triple
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DOUBLE DOWN 41 (G46)

This game follows similar rules as standard Dolllievn as described above with two exceptions. Hirstead
of going from 15 through 20 and Bullseye, the segaes reversed which will be indicated on the Ldigplay.
Second, an additional round is included towardetie in which players must attempt to score threethat add
up to 41 points (20, 20, 1; 19, 19, 3; D10, D10ett:). This “41” round adds an extra level of idiffty to the
game. Remember, a player’s score is cut in halbifsuccessful, so the “41” round presents qudezdlenge!

20119 | D[ 181 17| T |16 (15|41 | B | TOTAL

Player 1
Player 2

A

A s
|- Any Double |— Any Triple |—. “41" Round

ALL FIVES - 51 (G47)
The entire board is in-play for this game (all segts are active). With each round (of 3 darts) edayer has
to score a total which is divisible by 5. Everw# counts as one point. For example 10, 10, 5.=Skfce 25 is
divisible by 5 fives, this player scores 5 poirfix(5 = 25).

If a player throws 3 darts that are not divisibyedh no points are given. Also, the last dart afresound must
land in a segment. If a player throws the third dad it lands in the catch ring area (or missestbard
completely), he earns no points even if the fing tlarts are divisible by 5. This prevents a pldy@n
“tanking” the third throw if his first two are goo@he first player to total fifty-one (51) “fivess the winner.
The LCD screen will keep track of the point totals.

Additional variations of this game are detailedolelThe rules are the same except the total needeth
varies as indicated in the number following the gam

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

SHANGHAI - 1 (G52)

Each player must progress around the board framaligh 20 in order. Players start at number 1 hraht 3
darts. The object is to score the most points ptesgi each round of 3 darts. Doubles and triptest toward
your score. The player with the highest score aftenpleting all twenty segments is the winner.

Additional variations of this game are detailedolelThe rules are the same except the starting esgigvaries
as indicated in the number following the game.

SHANGHAI - 5 (G53) — Game starts at segment 5 (05)
SHANGHAI - 10 (G54) — Game starts at segment 10 (10)
SHANGHAI — 15 (G55) — Game starts at segment 15 (15)

GOLF - 9 Holes(G56)

This is a dartboard simulation of the game golf §fmu don't need clubs to play). The object isamplete a
round of 9 through 18 “holes” with the lowest scpassible. The Championship “course” consists lgfal 3
holes making par 27 for a nine hole round or 54foound of 18.
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The segments 1 through 18 are used with each numbezsenting a “hole.” You must score 3 hits iohelaole
to move to the next hole. Obviously, double anples affect your score as they allow you to firaghole with
fewer strokes. For example, throwing a triple amfirst shot of a hole it is counted as an “eagled that player
completes that hole with 1 “stroke.”

Note: The active player continues to throw darts tie “holes out” (scores 3 hits on the currenfefioThe
voice announcer will indicate the player that is-ligten carefully to avoid shooting out of seqerBy the
way, there are no “gimmes” in this game!

Additional variations of this game are detailedolaelThe rules are the same except the number e madeded
to play.

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

FOOTBALL (G58)
Strap your helmet on for this game! The first thiregessary is to select each player’s “playingifidtach
player can do this by throwing a dart or by manupikssing a segment on the board. This is entineli you,
but whichever segment is select becomes yoursggptint which carries through the Bullseye anédaily
across to the other side of the Bullseye. Starting point
For example, if you select the 20 segment, you stathe double 20 (outer ring)
and continue all the way through to the doublel® Tield” is made up of 11
individual segments and must be hit in order. ®epkng with the example above,
you must throw darts in the following segmentshiis brder:

Double 20 / Outer Single 20 / Triple 20 / Innen@é 20 / Outer Bullseye /
Inner Bullseye / Outer Bullseye / Inner SingleBiple 3 / Outer Single 3 and
finally a Double 3.

The First player to “score” is the winner. The LBBplay will keep track of your ScRre oIk

progress and indicate the segment you need

BOWLING (G59)

This dartboard adaptation of bowling is a real iemaje! It is a difficult game in that you must berywaccurate
to rack up a decent score. Player one starts tine.géou must select your “alley” by either throwidart or
manually pressing segment of choice. Once allegliscted, you have 2

remaining darts to throw in which to score point$pmns.” Each specific “ segment
in your “alley” is worth a given pin total:

Segment Score
Double 9 pins

Outer Single 3 pins ‘ .
Triple 10 pins

Inner Single 7 pins

There are several rules for this game as follows:

1. Aperfect game score would be 200 in this versidoowling

2. You cannot hit the same singles segment twice witheé same “frame” (round). The second hit will kbu
as zero pointdint: Try to hit each single to reach 10 pointgtie frame.

3. You can score 20 points per “frame” by hitting thiple segment twice.
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4. Hitting the double segment with your second dalitavily count as 10 points if you scored a doubie o
your first throw. Otherwise you will score a totdl9 points by throwing a double with your secoradtd

BASEBALL — 6 Innings (G60
This dartboard version of baseball takes a greatafeskill. As in the real game, a complete gamesists of 9

innings. Each player throws 3 darts per “inningi€Tield is laid out as shown
in the diagram.

Segment Result
Singles segments “Single” - one base

Doubles segment “Double” - two bases ’ J
Triples segment “Triple” - Three bases
Bullseye “Home Run” (can only be attempted on third

dart of each round)

The object of the game is to score as many rupsssble each inning. The ard Dl Ok .
player with the most runs at the end of the gantiesisvinner.

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

STEEPLECHASE (G62)

The object of this game is to be the first plagefinish the “race” by being the first to compléite “track.” The
track starts at the 20 segment and runs clockwiaend the board to the 5 segment and ends withlacye.
Sounds easy right? What has not yet been spedfibat you must hit the inner single segment eheaumber
to get through the course. This is the area betweeBullseye and the triples ring. And, as witteal
steeplechase, there are obstacles throughout tinsectm hurdle. The four hurdles are found at dieing
places:

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

The first player to complete the course and hitBhélseye wins the race.

SHOVE A PENNY (G63)

Only the numbers 15 through 20 and the Bullseyeiseel. Singles are worth 1 point, doubles are wayrind
triples are worth 3 points. Each player must thfoimthe numbers in order with the objective of s@gI3 points
in each segment to move on to the next. If a plageres more than 3 points in any one number,xbess
points are given to the next player. The first playp score 3 points in all segments (15 - 20 arnii) is the
winner.

NINE-DART CENTURY (G64)

The object of this game is to attempt to scorefddl@its, or come as close as possible, after 3 ®(hdarts).
Doubles and triples count as 2x and 3x their vadgpectively. Going over 100 points is consideré&ouat” and
causes you to lose unlesi§ players go over. In that case, the playeredoso 100 wins (player that scored the
lowest amount over 100.

BLUE VS. RED (G65)
This game is a race around the board, where sHiittng doubles and triples pays off with victoBlayer 1 is



22/103
“green” and player 2 is “red.” Player 1 shootsdaiy doubles and triples that are green and wortsral the
board clockwise. Player 2 starts at 20 and worksrad the board counter-clockwise, shooting forsegiments
(the temporary score display will indicate whiclgrsent to throw for). Note: a maximum of one douduiel one
triple of the same number can be scored in a siogied.

What's more, hitting the wrong number (of your opgnt’s color) subtracts that amount from your seae be
careful.

The player with the most points after completiorth&f game is the winner.

6. Game Menu

G01 301 G34 Round the clock r10 singles
G02 401 G35 Round the clock r15 singles
GO03 501 G36 Round the clock 1 doubles
G04 601 G37 Round the clock 5 doubles
G05 701 G38 Round the clock 10 doubles
G06 801 G39 Round the clock 15 doubles
GO07 901 G40 Round the clock 1 triples
GO08 Cricket G41 Round the clock 5 triples
G09 No-score cricket G42 Round the clock 10 triples
G10 Scram G43 Round the clock 15 triples
Gl1 Cut throat cricket G44 Killer

G12 Count up 300 G45 Double down

G13 Count up 400 G46 Double down 41

G14 Count up 500 G47 All fives 51

G15 Count up 600 G48 All fives 61

G16 Count up 700 G49 All fives 71

G17 Count up 800 G50 All fives 81

G18 Count up 900 G51 All fives 91

G19 Count up 999 G52 Shanghai 1

G20 Hi Score (3 rounds) G53 Shanghai 5

G21 Hi Score (4 rounds G54 Shanghai 10

G22 Hi Score (5 rounds) G55 Shanghai 15

G23 Hi Score (6 rounds) G56 Golf-9 holes

G24 Hi Score (7 rounds) G57 Golf-18 holes

G25 Hi Score (8 rounds) G58 Football

G26 Hi Score (9 rounds) G59 Bowling

G27 Hi Score (10 rounds) G60 Baseball-6 inning

G28 Hi Score (11 rounds) G61 Baseball-9 inning

G29 Hi Score (12 rounds) G62 Steeplechase

G30 Hi Score (13 rounds) G63 Shove a penny

G31 Hi Score (14 rounds) G64 Nine dart century

G32 Round the clockrl S G65 Blue vs Red

G33 Round the clockr5 S
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7. Caring for your Electronic Dartboard

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

2. Do not use excessive force when throwing dartsowing darts too hard will cause frequent tip
breakage and cause excess wear on the board.

3. Turn darts clockwise as you pull them from the do@his makes it easier to remove darts and extends
the life of the tips.

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

5. Your electronic dartboard will provide many houfsompetition if cared for properly. Regular dustin

of the cabinet is recommended using a damp clothilddetergent can be used if necessary. Thefuse o
abrasive cleaners or cleaners that contain amnmaaiyacause damage and should not be used. Avoid
spilling liquid onto the target area since it caault in permanent damage and is not covered by the
warranty.

8. Important Notes

Stuck Segment
Occasionally, a dart will cause a segment to beasetged within the segment separator web. If thfgplens,
all play will be suspended and the LCD display witlicate the segment number that is stuck.

To free the segment, simply remove the dart ordmdip from the segment. If the problem is stilt solved, try
wiggling the segment until it is loose. The gamé thien resume where it left off.

Broken Tips

From time to time a tip will break off and beconteck in the segment. Try to remove it with a pdipleers or
tweezers by grasping the exposed end and pulliogt ibf the segment. If this is not possible, yan attempt to
push the tip through to the back of the segmerg.dJsail that is smaller than the hole and gentshgthe tip
until it falls through the other side. Be carefot to push too far and damage the circuitry beliedsegment.

Don't be alarmed if tips break. This is a normaturcence when playing soft tip darts. We inclugmek of
replacement tips that should keep you suppliedjfiite some time. When replacing tips, make sureugmithe
same type of tips that come with this dartboard.

Darts

It is recommended that you do not use darts thegezk 17 grams on this dartboard. The darts includtgdthis
dartboard are 8 grams and use standard soft tggga&ement tips are available at most retailenyicay dart
products. Look for soft tip dart accessories foyaur electronic dart needs.

Batteries

If using battery power, insert three “AA” batterieso the battery compartment located on the bati af the
dartboard toward the base. To remove the covessphe latch upward while lifting gently. The beite must
be positioned as indicated inside the battery cotm@ant to power the dartboard.

Spare parts
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To ensurethe smooth operatiof your BULL'S ® E-dartdevice, we recommendnly spare parts and
accessoriesf the brandBULL'S ® use
The replacementips Softtip BULL'S ® Tefo X (no. 61719)are particularly recommendet@hese are
available fromretailers andallow for an optimalgaming experience.
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BULL’S MATCHPOINT

Diana electrénica
Manual de instrucciones y reglas del juego

Index:

1. Componentes Pagina 24
2. Instrucciones de montaje Pagina 25
3. Funciones de la diana Pagina 25
4.  Funcionamiento de la diana electronica Pagina 26
5. Reglas del juego Pagina 26
6. Menu del juego Pagina 32
7. Mantenimiento de la diana electrénica Pagina 33
8. Notas importantes Pagina 33

1. Componentes:
Desenvuelva cuidadosamente la diana y asegUresguelecontiene todos los componentes. Deben estar
incluidos:

. Diana electronica

. 6 dardos (sin montar)

. puntas de racambio

. Manual
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2. Instrucciones de montaje Diana

uvariboard
Elija un lugar adecuado de modo que haya | ‘/
espacio de unos 10 pies enfrente de la diana.
linea de lanzamiento debe estar a una distan
de 237cm de la diana. Dado que la diar T
funciona solo con pilas (no incluidas), no est: :
limitado en tenerla montada cerca de una tor |—
de corriente, asi que la puedes montar

cualquier sitio donde tienes espacio. : 173cm desde el suelo hasta el

centro de la diana
Realice una marca sobre la pared a una distar
de 154 cm del suelo. Haga otra marca justo
encima de la primera (a 192 cm del suelo). | Toa
centro de la diana debe estar a una distancia Lina

173 cm del suelo.
F—237ap,,

iy

Coloque 2 tornillos fijadores en la pared y user@scas que ha realizando con anterioridad comasgui
Asegurese de situar el tornillo superior justo eracdel tornillo inferior de modo que la diana est&lada.
Coloque 3 pilas “AA” en el compartimento correspiemie que esta situado detras de la diana. Mord&atea
en la pared alineando los agujeros de detras cotoipillos. Puede que sea necesario apretar fiodlds hasta
que el borde de la maquina quede ajustado enéa par

3. Funciones de la diana

Boton POWER - Pulse este botén para encender o apagar la diandiaha tiene un modo automaético de
suspension para mantenerla encendida y ahorragian@n caso de que se usen pilas). La diana éroitir
efecto de sonido y aparecera la palabra “SLEEPlaepantalla transcurridos 3 minutos de inactividad
aproximadamente. La puntuacién quedara guardagargeera de nuevo al pulsar cualquier botén.

Boton PLAYER/PAGE/SCORE - Este boton se usa al comienzo de cada juego parxisear el nimero de
jugadores que va a participar. Ademas, este baidbién permite ver la puntuacion de otros jugadereta
pantalla. La diana tiene marcadores para 4 jugadpfeequipos de dos personas. Cuando participardendos
jugadores, algunos marcadores no seran visiblestmageno estén activos. Este boton también peimitdas
puntuaciones de todos los jugadores cuando sesarece

Boton START — Este boton multifuncional se usa para:

-COMENZAR una partida cuando ya se han selecciotaaiis las opciones.

-CAMBIAR al jugador siguiente cuando un jugadordwabado su turno. Este botdn también permite que la
diana permanezca bloqueada entre una ronda yaraajpe los jugadores puedan retirar los dardées diena.

GAME buttons - Press to page through the on-screen game menu.
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Boton CYBERMATCH - Este botén permite activar la funcion Cybermaiaha jugar contra la méaquina.
Pulse de continuo para ir a través de los difesemiteeles de dificultad.

Cybermatch Skill Level

Level 1 (C1) Professional (Profesional)
Level 2 (C2) Expert (Experto)

Level 3 (C3) Advanced (Avanzado)
Level 4 (C4) Intermediate (Intermedio)
Level 5 (C5) Beginner (Principiante)

4. Funcionamiento de la diana electronica:

1. Pulse el botorPOWER para encender la diana. Se escuchara una musieaceéedido y la pantalla
mostrara el test de puesta en marcha.

2.  Pulse el boto GAME hasta seleccionar el juego deseado.

3. Pulse el botérPLAYER para seleccionar el numero de jugadores (1, 2, 8-1, t2-2, t3-3, t4-4). El
ajuste por defecto es de 2 jugadores.

4. Pulse el bot6iBTART para activar el juego y empezar la partida.

5. Lanzamiento de dardos: una vez se han lanzanddasdos, un comando de voz sefialara “next player”
(jugador siguiente) y aparecera la puntuacion. @&gm retirar los dardos sin que afecte al marcado
Una vez se han retirado todos los dardos pulsetéhISTART para cambiar de turno. Un comando de
voz indicara quien es el jugador siguiente.

Juego por equipos

Ademés de contar con un marcador para 4 jugadiarediana es capaz de guardar la puntuacion para un
maximo de 4 equipos de dos personas (8 individudfesa seleccionar el modo de juego por equipdsefel
boton PLAYER de forma continuada hasta que aparezca una “ta gantalla. A continuacion se detalla cada
opcion de juego en equipo:

2-2: 2 equipos, 4 jugadores individuales (1° eqiugadores 1y 3, 2° equipo-jugadores 2 y 4)

3-3: 3 equipos, 6 jugadores individuales (1° equiigadores 1y 4, 2° equipo-jugadores 2 y 5, 3fpegu
jugadores 3y 6)

4-4: 4 quipos, 8 jugadores individuales (1° eqyiymadores 1 y 5, 2° equipo-jugadores 2 y 6, 3°pegui

jugadores 3y 7, 4° equipo-jugadores 4 y 8)
Durante el juego en equipos, los miembros de ummisquipo combinan sus puntuaciones para obtener la
puntuacién del equipo.

5. Reglas del juego:

La diana electrénica contiene diferentes juegopgjomes. Las reglas para cada juego se detallantagacion
siguiendo el orden de aparicion en la pantalla lodDBndo se pasa de un juego a otro. Cada juegoasigreado
un ndmero que aparece al lado como referencia.

301(G01)

Este juego tan popular consiste en restar cada drda puntuacion inicial (301) hasta que el jugdiegue
exactamente a 0 (cero). Cuando un jugador lograindanzamiento una puntuacion mas alta de la qoesita
para llegar a cero, se considera ronda “Bust’mpaicador volvera a la misma puntuacion que tdrdaraienzo
de la ronda. Por ejemplo, si un jugador necesitdupara acabar la partida y marca 20, 8 y 10dtai tle 38),
la puntuacién vuelve a 32 para la ronda siguiente.
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En este juego también se pueden seleccionar lasngsc‘double in” (inicio con doble) y “double oufinal
con doble). El final con doble es la opcién mas @om
Double in (inicio con doble) — El jugador debe naaran doble para que se le resten puntos del Dictio de
otro modo, la partida no comienza hasta que seamarcdoble.
Double out (final con doble) — El jugador debe raanen doble para acabar la partida. Esto quierie dee se
necesita un nimero par para acabar la partida.
Double in y double out — Cada jugador necesitalable para empezar y para acabar la partida.

401 (G02) Puntuacion inicial 401 701 (G05) Puntuacion inicial 701
501 (G03) Puntuacion inicial 501 801 (G06) Puntuacion inicial 801
601 (G04) Puntuacion inicial 601 901 (G07) Puntuacién inicial 901

CRICKET (G08)

El Cricket es un juego de estrategia tanto paradages experimentados como para principiantesjugasiores
tiran para marcar los nimeros que mejor les coravgrueden forzar a que los contrincantes tirea pearcar
ndmeros que no les resulten tan favorables. Eligbjeel Cricket es “cerrar” todos los nimeros camentes
antes de que el oponente acumule el mayor nimegyardes.

Unicamente son vélidos los nimeros del 15 al 28 gidna (tanto interior como exterior). Cada jugatizbe
lanzar los dardos 3 veces para “abrir” el nime®auiere marcar (Consulte la seccion de puntuat@btorneo

de Cricket donde se explica co6mo se puntla a ulpsdpres). El jugador suma en su marcador el nadero
puntos correspondiente al nimero “abierto” cadaquez el dardo lo marque, siempre y cuando el ogernen
haya cerrado dicho nimero. La anilla exterior caeomo doble y la interior como triple.

Los nimeros pueden abrirse o cerrarse en cualgualen. Un nimero se “cierra” cuando el jugador eoit lo

ha marcado 3 veces. Una vez se ha “cerrado” nipgiatlor puede seguir marcando puntos en ese namero.
Ganador— Gana el jugador que cierre primero todos loserdmy haya acumulado el mayor nimero de puntos.
Si un jugador cierra primero todos los nimeros perdtiene el mayor nimero de puntos, debe continuar
marcando en los nimeros que estan abiertos. $gn® $uperar al contrincante antes de que este tielos los
numeros, gana el oponente. El juego no acaba fastae cierren todos los nimeros — el ganadorjegaor

con la puntuacién mas alta.

Pantalla de puntuacién de Cricket

La diana posee un marcador especifico en la pait@ID que guarda el estado en el que se hayatidgéde
cada jugador. Cuando se selecciona el Cricketts@aainos caracteres individuales para la punfuactada
numero tiene 3 luces (del 15 al 20 y la diana).abte el juego, cuando se alcance un nimero sederéeimna
de sus luces (la luz de la diana se apaga brevejn&ate marca un nimero en doble o en triplensenderan
2 0 3 luces respectivamente

20010 0020
ig DDE»_@@BEUU :g
17000 | @ 17
o 00016
1500 oooi1s
B 00 DDUB

NO-SCORE CRICKET (G09)
En el Cricket sin puntuacion se siguen las misragk&s que en el Cricket salvo que no se puntiabjEtivo de
esta version es simplemente “cerrar” el primer@$dds nimeros (del 15 al 20 y la diana).

SCRAM (G10) (Solo para 2 jugadores)
Este juego es una variacion del Cricket. El juegdisputa en dos partes. Los jugadores tienen jativab
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diferente en cada una. En la parte 1, el jugadiehE intentar “cerrar” (marcar 3 veces cada numeatel 15 al
20 y la diana). Mientras tanto, el jugador 2 indemhotar el maximo de puntos en los nimeros qgjugyadior 1
no ha cerrado aun. La primera parte se completaemal jugador 1 ha cerrado todos los niUmeroda parte
2, los jugadores intercambian los papeles. El jag&dintenta ahora cerrar los nimeros mientrasgador 1
anota puntos.

El juego finaliza una vez se ha completado la par{el jugador 2 ha cerrado todos los nimeros).aGan
jugador que tenga mas puntos en el marcador.

CUT-THROAT CRICKET (G11)

Las reglas basicas son las mismas que las deleEgskepto que los puntos se suman a los marcaderes
oponentes. El objetivo del juego es acabar conielnm de puntos. Esta variacion del cricket ofrece
psicologia diferente a los jugadores. En vez deasymantos en su propio marcador para ayudarse anismo
como sucede en el Cricket clasico, el Cut-Thro@tk@t ofrece la ventaja de acumular puntos a lameptes, y
dejarlos con menos posibilidades de ganar la pari¢ha variacion para los jugadores mas compesitiv

COUNT-UP 300(G12)

El objetivo de este juego es ser el primer jugatioalcanzar el total de un nimero de puntos detedni(300).
El nimero de puntos se especifica a la hora deciefer el juego. Cada jugador intenta anotar saptmtos
como le sea posible por ronda. Los dobles y lptesicuentan 2 o 3 veces el valor de cada numeraj&mplo,
si un dardo marca el 20 triple el jugador sumar@@@tos. La puntuacién acumulada de cada jugadoeera
reflejada en la pantalla LCD a medida que el jueaggmce. Las variaciones adicionales de este juedetsllan
a continuacion. Las reglas son las mismas excépateéde puntos que varia tal y como indica ehetb.

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

HIGH SCORE - 3 Rondas(G20)

Las reglas para este juego son muy sencillas. Alzurelméaximo de puntos en tres rondas (nueve dapira
ganar. Los dobles y los triples cuentan x2 y xpeesvamente el valor del nimero. Las variaciontisi@nales
de este juego se detallan a continuacion. Lasseagla las mismas excepto el nimero de rondas gizeoamo
indica el nimero.

High Score - 4 RondagG21)
High Score - 5 RondagG22)
High Score - 6 RondagG23)
High Score - 7 RondagG24)
High Score - 8 RondagG25)

High Score - 10 RondagG27)
High Score - 11 RondagG28)
High Score - 12 RondagG29)
High Score - 13 RondagG30)
High Score - 14 RondagG31)

High Score - 9 RondagG26)

ROUND-THE-CLOCK 1 (G32)

Cada jugador intenta marcar cada numero del 1 wll2@iana en orden. Cada jugador lanza 3 dardosopda.
Cuando un jugador marque el nimero correcto, deleatar marcar el nimero siguiente de la secueBeina
el primer jugador en alcanzar el 20.

La pantalla indicara que numero se debe marcgudgador debe lanzar hacia el mismo nimero hastdoque
marque. La pantalla sefialara entonces cual egugéste nimero que se debe marcar.

Existen diferentes niveles de dificultad para @stgo. Las reglas son las mismas, las difereneatetallan a
continuacion:

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — El juego empieza en el nimero 5
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ROUND-THE-CLOCK 10 (G34) — El juego empieza en el nimero 10
ROUND-THE-CLOCK 15 (G35) — El juego empieza en el nimero 15
Dado que el juego no funciona con puntuacion, blep el triple cuentan como un nimero sencillo.
Existen algunos niveles mas de dificultad para llmgigue busquen un verdadero desafio.
ROUND-THE-CLOCK Double (G36) — El jugador debe marcar doble en cada nuderl al 20 en orden.

ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) — El juego empieza en el nimero 5
ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38) — El juego empieza en el nimero 10
ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39) — El juego empieza en el nimero 15

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) — El jugador debe marcar triple en cada mardel 1 al 20 en orden.

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) — El juego empieza en el nimero 5
ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42) — El juego empieza en el nimero 10
ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43) — El juego empieza en el numero 15

KILLER (G44)

Este juego mostrara realmente como son los dengasiues. Se puede jugar con un minimo de 2 jugsdore
pero cuantos mas jugadores haya mas emocionamsteejuego. Para empezar, cada jugador debe slegir
namero lanzando un dardo a un nimero de la dianaede instante la pantalla LCD indicara “SEL”
(seleccionado). El numero que cada jugador tieignado es el numero para el juego. No puede haber 2
jugadores con el mismo nimero. Una vez todos lgedares tienen un nimero, empieza la accion.

El objetivo principal de cada jugador es marcaridla doble de su nimero para designarse a unm@nemo
“killer” (asesino). Una vez un jugador ha marcadadsble, se vuelve un “asesino” para el resto ued)¢. El
objetivo ahora es “asesinar” a los oponentes latzaardos a sus nimeros hasta que se queden das™vi
Gana el tltimo jugador que quede con vidas. Eniaces los jugadores hacen “equipo” para ir detesrejor
jugador y dejarlo juera de juego.

DOUBLE DOWN (G45)

Cada jugador empieza la partida con 40 puntosbfgtivo es marcar el maximo de veces posible elardm
activo de la ronda. En la primera ronda, el jugatiihe marcar el 15. Si no consigue marcar, lauaeiin del

marcador se divide entre dos. Si consigue marcab dlos dobles y los triples cuentan), se le sénsafos

puntos de partida. En la ronda siguiente, los jogesldeben marcar el 16 y se les sumara al marcadarvez

que lo alcancen. Del mismo modo, la puntuacién ssalividira entre dos si no consiguen marcar.

Cada jugador debe intentar marcar los nimeros ¢ahyo se muestra en el cuadro que hay a contimuéleio
pantalla LCD mostrara cual es el nimero activoataaonda). Gana el jugador que complete el juegar@s

puntos.

15|16 D (17 |18 | T (19|20 |B | TOTAL
Player 1
Player 2

Any Double Any Triple

DOUBLE DOWN 41 (G46)

Las reglas son parecidas a las del Double Downwsingn dos excepciones. En primer lugar, en vesedeir
el orden del 15 al 20 y diana, la secuencia seitevzial y como mostrara la pantalla LCD. En segundar, se
aflade una ronda adicional hacia el final en lacgquia jugador debe sumar 41 puntos con tres lanatogi€0,
20,1; 19, 19,3; D10,D10,1; etc.). La ronda 41 afiadeivel mas de dificultad al juego. Teniendo eanta que
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el marcador se divide entre 2 cada vez que sedigilsna ronda jLa ronda 41 es un auténtico desafio!

20119 D | 181 17| T |16 |15 |41 | B | TOTAL

Player 1
Player 2

A

A A
|- Any Double |— Any Triple |—. “41" Round

ALL FIVES - 51 (G47)

En este juego toda la diana esta activa (cuentis tios segmentos). En cada ronda (de 3 dardoa)jegador
debe sumar un total divisible por 5. Cada “cincalevun punto. Por ejemplo, 10, 10, 5 = 25. Dado 2fues
divisible por 5 cincos, el jugador suma 5 puntoglamarcador (5 x 5 = 25).

Si un jugador lanza 3 dardos y la suma no es Hlegisintre 5, no gana ningan punto. Del mismo mebaltimo
dardo debe marcar obligatoriamente algin segm&nil.dardo marca fuera (0 no marca en la diarmayama
ningun punto aungue la suma de los dos primeradodasea divisible por 5. Esto previene a un jugaldor
“anular” la tercera ronda si las dos primeras yalagenas. Gana el primer jugador en sumar cincyemha(51)
“cincos”. La puntuacion total de los jugadores ssstrara en la pantalla LCD.

Existen variaciones adicionales de este juego guetallan a continuacion. Las reglas son las nissreepto
el total que se necesita para ganar, que varject@ho indica el nimero.

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

SHANGHAI - 1 (G52)

Cada jugador debe avanzar por la diana marcanduilogros del 1 al 20 en orden. Los jugadores empien
el nimero 1y lanzan 3 dardos. El objetivo es sueharaximo de puntos con los 3 dardos de cada rdmga
dobles y los triples cuentan. Gana el jugador duerma la puntuacion mas alta tras completar lasteve
ndmeros.

Las variaciones adicionales de este juego se aetaltontinuacion. Las reglas son las mismas excgygt varia
el nimero de partida tal y como indica el nimero.

SHANGHAI - 5 (G53) — El juego empieza en el nimero 5 (05)

SHANGHAI — 10 (G54) — El juego empieza en el nimero 10 (10)

SHANGHAI — 15 (G55) — El juego empieza en el nimero 15 (15)

GOLF - 9 Hoyos(G56)

Este juego es un simulacro del golf en la diandvgsque no se necesitan palos para jugar). El iobjets
completar los “hoyos” del 9 al 18 con la puntuaaidas baja posible. EI campo del torneo esta costpper 3
hoyos, lo que suma 27 en una ronda de 9 hoyoseo b#ha ronda de 18 hoyos.

Cada numero del 1 al 18 representa un hoyo. Etprgdebe marcar 3 veces en cada hoyo para podar gdas
hoyo siguiente. En este juego los dobles y lodesiguentan, lo que permite pasar de hoyo con menos
lanzamientos. Por ejemplo, si se marca triple gwigler hoyo se cuenta como “eageel jugador completa el
hoyo con un Unico lanzamiento.

Nota: El jugador activo continlia lanzando dardasténgue haga un “holes out” (marque 3 veces erisshon
hoyo). Un comando de voz indicara al jugador ellfge la ronda. A propoésito jEn este juego no segidpes

Las variaciones adicionales de este juego se @etallcontinuacion. Las reglas son las mismas exagpt
numero de hoyos con el que se juega.

GOLF - 18 Hoyos(G57) — Igual que el anterior excepto que se juwegal8 hoyos (rondas).



FOOTBALL (G58)

Ponte el casco para este juego! Lo primero quedu@yhacer para el siguiente
juego es elegir el “campo de juego”. Cada jugaddyedpulsar un nimero de le
diana con un dardo o de forma de manual. El nis@ezcionado sera el punto di
partida que conducira al jugador hasta la dianagréinuacion al nimero que esti
en el otro lado.

Por ejemplo, si un jugador selecciona el nimeroe2pieza en el 20 doble (la
anilla exterior) y continda hasta llegar al 3 dolié“campo” esta compuesto pol

)
7%8%
N
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Starting point

UTAY

I,

AN
s

Ny
11 segmentos individuales que hay que marcar esnoAsi pues, siguiendo con e S .‘o”
ejemplo anterior, el jugador debe marcar en esterdios nimeros siguientes: \,!!Q/
20 doble / 20 sencillo exterior / 20 triple / 2énsillo interior / diana exterior /
diana interior / 3 sencillo interior / 3 triple /s&ncillo exterior y finalmente el 3
doble.
Gana el primer jugador que complete el recorridoayque en la “porteria”. La pantalla LCD indicaratedo

momento el segmento que se debe marcar.

1=
SN
N

Score point

BOWLING (G59)

Esta adaptacion de los bolos es un autentico dé&zfiun juego complicado en el que hay que ser pnegiso

para conseguir una buena puntuacién. El jugadoiezapa partida. En primer lugar debe marcar unerdm
con el dardo o de forma manual para selecciongista. Una vez ha elegido la pista, el jugad@nta con 2

dardos para marcar puntos. Cada segmento tienalamesgpecifico.

Segmento Puntuaciéon

Doble 9 puntos

Sencillo exterior 3 puntos a
Triple 10 puntos

Sencillo interior

3
Las normas del juego son: »
1. Una puntuacion perfecta del juego son 200 puntos.
2. No se puede tirar al mismo segmento sencillo dos
misma ronda. El segundo dardo no sumaria puntos.

Sugerencia: Se recomienda intentar marcar los dogiios

sumar un total de 10 puntos.
3. Se pueden sumar 20 puntos marcando el segmeriéodap veces.
4. Si se marca el segmento doble dos veces solo sufgnéntos.

7 puntos

cesven la

para

BASEBALL - 6 entradas (G60)

Esta version requiere una gran habilidad. Comd baseball, un juego completo estd compuesto oitiddas.
Cada jugador lanza 3 dardos por “entrada”. El casgpdistribuye tal y como muestra el grafico

Resultado
“Sencillo” - una base

Segmento
Segmentos sencillos
Segmentos dobles “Doble” - dos bases

Segmentos triples “Triple” - tres bases

Diana “Home Run” (solo se puede
marcar con el 3° dardo de cada ronda)
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El objetivo del juego es dar el maximo de vuellasaampo. Gana el jugador con mas vueltas.
BASEBALL - 9 Entradas (G61) — Igual que el anterior pero con 9 entradarsdas)

STEEPLECHASE (G62)

El objetivo del juego es ser el primer jugador empletar la “carrera de obstaculos”. Para ello dnag ser el
primero en acabar el “recorrido”. El recorrido eegai en el nimero 20 y sigue el sentido de las sgigareloj
hasta el numero 5 y diana. Puede parecer senpdlo, para poder avanzar solo se puede marcar @llsen
interior de cada nimero. Es decir, el segmentasguencuentra entre el triple y la diana. Del mismodo, como
toda carrera de obstaculos, hay dificultades p@asiino. Los cuatro obstaculos se encuentran eludases
siguientes:

¢ 12Valla 13 Triple *22Valla 17 Triple

* 32 Valla 8 Triple * 42 Valla 5 Triple

Gana el primer jugador en completar el recorrigoaycar diana.

SHOVE A PENNY (G63)

En este juego Unicamente se usan los nimeros d#l2by la diana. Los sencillos valen 1 punto,dobles 2
puntos y los triples 3 puntos. Cada jugador debeandos nimeros en orden con el objetivo de m&amtos
por nimero para poder pasar al siguiente nUmenoa ®hjugador que marque 3 puntos en todos los msme
(15-20 y la diana).

NINE-DART CENTURY (G64)

El objetivo de este juego es sumar 100 puntos dajee lo mas cerca posible después de 3 rondasd8s).
Los dobles y los triples cuentan x2 y x3 su vad@pectivamente. Sumar mas de 100 puntos se can$mest”

y la partida se considera perdida a memos todos los jugadores sumen més de 100 puniaesstE caso, gana
el jugador que esté mas cerca de los 100 puntos.

BLUE VS. RED. (G65)

Este juego es una carrera alrededor de la diamaledla habilidad para marcar dobles y triples @ugatra
alzarse con la victoria. El jugador 1 es “verdedlyjugador 2 es “rojo”. El jugador 1 lanza Unicaneea los
dobles y a los triples de color verde alrededotaddiana en el sentido de las agujas del relojughdor 2
empieza en el nimero 20 y debe seguir el sentidtrar® de las agujas del reloj tratando de malosr
segmentos de color rojo (la pantalla mostrara ggensnto es el que se debe marcar). Nota: como ro&éem
puede marcar un doble y un triple del mismo nureerana ronda.

Ademaés, si un jugador marca un nimero equivocagbdolor del oponente) se resta esa suma de siaduwar
Gana el jugador con mas puntos después de la cicipet

6. Menu del juego

G01 301 G34 Round the clock r10 singles
G02 401 G35 Round the clock r15 singles
G03 501 G36 Round the clock 1 doubles
G04 601 G37 Round the clock 5 doubles
G05 701 G38 Round the clock 10 doubles
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G06 801 G39 Round the clock 15 doubles
G07 901 G40 Round the clock 1 triples
G08 Cricket G41 Round the clock 5 triples
G09 No-score cricket G42 Round the clock 10 triples
G10 Scram G43 Round the clock 15 triples
G11 Cut throat cricket G44 Killer

G12 Count up 300 G45 Double down

G13 Count up 400 G46 Double down 41

G14 Count up 500 G47 All fives 51

G15 Count up 600 G48 All fives 61

G16 Count up 700 G49 All fives 71

G17 Count up 800 G50 All fives 81

G18 Count up 900 G51 All fives 91

G19 Count up 999 G52 Shanghai 1

G20 Hi Score (3 rounds) G53 Shanghai 5

G21 Hi Score (4 rounds G54 Shanghai 10

G22 Hi Score (5 rounds) G55 Shanghai 15

G23 Hi Score (6 rounds) G56 Golf-9 holes

G24 Hi Score (7 rounds) G57 Golf-18 holes

G25 Hi Score (8 rounds) G58 Football

G26 Hi Score (9 rounds) G59 Bowling

G27 Hi Score (10 rounds) G60 Baseball-6 inning

G28 Hi Score (11 rounds) G61 Baseball-9 inning

G29 Hi Score (12 rounds) G62 Steeplechase

G30 Hi Score (13 rounds) G63 Shove a penny

G31 Hi Score (14 rounds) G64 Nine dart century

G32 Round the clockrl S G65 Blue vs Red

G33 Round the clockr5 S

7. Mantenimiento de la diana electrénica

1
2
3.
4
5

No usar dardos de punta de acero. Las puntas de acerdataBhcircuito y el sistema electrénico de
la diana.

No lanzar los dardos con fuerza excesiva. Larzadardos con demasiada fuerza puede provocar
una rotura frecuente de las puntas y un desgastésier de la diana

Para retirar los dardos de la diana girelos ermido de las agujas del reloj. Los dardos salen co
mayor facilidad y se prolonga la duracion de lastas.

No derramar liquidos en la diana. Los productobndgieza contienen amoniaco y otros compuestos
quimicos y podrian dafiarla.

Con un uso apropiado, la diana electrénica le eféeeenuchas horas de competicion. Para limpiarla
regularmente se recomienda usar una bayeta o unhpafiedo. Si fuera necesario se pueden usar
productos poco agresivos. El uso de limpiadoreasalirs o de amoniaco podrian danar la diana.
Evite pulverizar liquidos en los segmentos de juelgola diana porque podria sufrir dafios
irreparables y la garantia no lo cubre.

8. Notas importantes

Atasco de segmentos

Ocasionalmente los segmentos se atascan al marcarldos dardos. Si esto sucede, el juego sersimEey la
pantalla LCD indicara cual es el nimero del segmgne se ha atascado.

Para desatascarlo basta con con quitar del segrekd#rdo o la punta rota. Si el problema contindignte
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mover el segmento hasta que se suelte. El jueggasedara en el mismo punto en el que se detuvo.

Puntas rotas

De vez en cuando las puntas se rompen y se atasdas segmentos. Intente sacarlas tirando hastgaaton

unos alicates o pinzas. Si es imposible, pued@tgnteneter la punta hacia adentro usando un caatoih el

extremo més pequefio que el agujero. Empuje la mantauavidad hasta que caiga al otro lado. Tenigiado

de no introducir demasiado el cuchillo porque poddfiar el circuito.

No se asuste si rompe alguna punta. Es normal ousnjliega con puntas de plastico. La diana inclayeack

de puntas de repuesto para prolongar su uso. Cuamdpre puntas de repuesto, asegurese de usarskasisn
que vienen con la diana.

Dardos

Se recomienda no usar en la diana dardos que extesia7 gramos. Los dardos que incluye la dianadgo8
gramos y usan puntas de plastico estandar. Se pesdentrar puntas de repuesto en muchas tienda al
menor donde venden respuestos para dardos. Lo guécnecesitard son puntas de plastico.

Pilas

Si se quieren usar pilas introduzca tres pilas “Af"el comportimento situado en la parte traserka digana
cerca de la base. Para retirar la cubierta, leMargestafia mientras levanta la tapa con cuidaata. éhcender la
diana las pilas se deben colocar tal y como apaeftalado dentro del compartimento.

Piezas de repuesto:

Para asegurar el buen funcionamiento de su BULLESd&rdo dispositivo, se recomienda Gnicamenteapiee
repuesto y accesorios de uso ® la marca BULL'S®@eé&thplazo consejos Softtip BULL'S Tefo X (N ° @Ry
se recomienda especialmente. Estos estan dispoeiblgendas y permitir una experiencia de juedionap
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Elektrisch Dartboard

Gebruiks- en Spelaanwijzing
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1. Uitpakken van het Speel:
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Pak uw nieuwe dartbord zorgvuldig uit en zorg enaet alle onderdelen aanwezig zijn. De volgende

onderdelen zijn opgenomen in deze set:

. Electronisch Dartboard

*  Soft Tip Replacement Pack
. 6 Darts (niet gemonteerd)
. Gebruiksaanwijzing
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2. Setup / Montagehandleiding

Kies een locatie om het dartbord neer te hangen eraa Dartboard
ongeveer 3 meter open ruimte aan de voorkant vian he _/

bord zijn. De "Toe-Line" moet 2,37m vanuit de vcemk

van het dartbord zijn. Doordat dit dartbord worevged
door 3 "AA" batterijen (niet inbegrepen) bent utnie
beperkt om het te monteren in de buurt van een i
stopcontact, het kan dus overal gemonteerd wordem w :
je de ruimte hebt. H

173cmor 5 8 from Floor

Zoek een steunbalk en maak een markering in det@oog
to center of Bullseye

van 1,59m vanuit de vloer. Voeg een tweede margerin
29cm boven de eerste markering erbij. Het Centram v
het Bullseye moet 1,73m vanuit de vloer bedragen.

Plaats de 2 bevestigingsschroeven in het middeml@an ! Toe

tap, gebruik hiervoor de merken die u hebt gemalskt Line
gidsen. Zorg ervoor dat de bovenste schroef direegn I 237cm ]

onderste schroef is om ervoor te zorgen dartbord op 7o ]..fq"

niveau is.

Plaats de 3 "AA" batterijen in het batterijvak anachterkant van dartboard. Monteer het dartbandde muur
en lijn de gaten aan de achterkant met de schroélatrkan nodig zijn om de schroeven aan te passeat het
board goed tegen de wand zit.

3. Dartbord Functies

POWER-knop - Druk om het spel in-of uitschakelen. Het dartbdzedft een automatische slaapstand om
stroom en levensduur van de batterij (bij gebraik batterijen) te besparen. Het dartbord zal ekridgen
"SLEEP" op het display na ongeveer 3 minuten vatgebruik tonen. Echter blijven de scores opgesiag
het geheugen en kan worden hersteld door op elige tendrukken.

PLAYER / PAGE / SCORE-knop - Deze knop wordt gebruikt aan het begin van pd em het aantal spelers
voor het spel fast te legen. Daarnaast word deap gebruikt om spelers in staat te zetten om deesa@n
andere spelers te zien die niet actieve op deschigr. Dit dartbord houdt maximaal de scoren vapdlers of
4 teams van twee personen bij. Bij het spelen neetrrdan 2 spelers zullen sommige scores niet ziahtb
wanneer de spelers niet actief zijn. Met deze Kaoyt u door de scores van alle spelers wisselenetlsodig

is.

START-knop - Deze multifunctionele knop wordt gebruikt om:

- Het spel te starten wanneer alle opties zijnlgeszerd.

- Overschakelen naar de volgende speler als ederdgaar is met zijn ronde.

Dit zal het dartbord in HOLD-status tussen de rerzktten, zodat de speler zijn darts uit het bkandhalen.

GAME knop - Druk op om door het on-screen game menu te bladere
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CYBERMATCH knop - Druk op om Cybermatch functie te activeren, waartagen de computer kunt spelen.
Druk voortdurend om door de 5 verschillende Skélkls te wisselen:

Cybermatch Skill Level

Niveau 1 (C1) Professional
Niveau 2 (C2) Expert

Niveau 3 (C3) Geavanceerde
Niveau 4 (C4) Gemiddelde Speler
Niveau 5 (C5) Beginner

4., Electronisch Dartboard Werking:

1. Druk op dePOWER knop om dartbord te activeren. Een korte muzikad&ding wordt gespeeld als
het display door een power-up test gaat.

2. Druk opGAME -toets totdat het gewenste spel wordt weergegeven.

3. Druk opPLAYER toets om het aantal spelers (1, 2, 3, 4, t 1212 tt 3-3, t 4-4) te selecteren De
standaardinstelling is 2 spelers.

4.  Druk op deSTART-knop om het spel te activeren en het spelen testa

5. Gooi darts: Als alle 3 darts gegooid zijn hoorten stem die "next player" zegt en de score zal gaan
knipperen. De darts kunnen nu worden verwijderdieomioor de elektronische scoren geteld te
worden. Als alle pijlen uit het speelveld verwijdeijn druk op d&START-knop om naar de
volgende speler te wisselen. De Stem geeft aareveglkler de volgende is.

Team-Modus

Naast het scoren voor maximaal 4 spelers, is dibdal in staat om de score van een maximum vaas van
twee personen (8 personen) bij te houden. Vooséietteren van de Team Play Mode, dPUKYER toets
continu totdat er een "t" verschijnt op het dispik team optie wordt hieronder weergegeven:

2-2: 2 teams, 4 individuele spelers (le team-spdl&¥ 3, 2de team-spelers 2 & 4)

3-3: 3 teams, 6 individuele spelers (1e team-spdle&& 4, 2e team-spelers 2 & 5, 3e team-spelers53 &

4-4: 4 teams, 8 individuele spelers (1e team-spdlé 5, 2e team-spelers 2 & 6, 3e team-spelers73& team-
spelers 4 & 8)

Tijdens team spelen combineren teamleden hun stuiresn team score.
5. Spelregels:

Uw elektronische dartbord is uitgerust met versehde spelen en opties. De regels voor elk sped@mor
hieronder beschreven in de volgorde waarin ze wovekergegeven op het LCD-scherm bij het bladeren do
de spelen. Het spel nummer wordt naast elk spelwmeaeferentie aangegeven.

301(G01)

Dit populaire toernooi en pub spel wordt gespeelor det aftrekken van elke dart van het startnun{8@t
punten) totdat de speler precies 0 (nul) punteft beeeikt. Als een speler de nul punten grensemssvordt de
worp als een "Bust" beschouwd en de score word)tgezet naar waar het was aan het begin van dikeron
Bijvoorbeeld, als een speler 32 punkten noodigttaafhet spel af te maken en hij / zij raakt een®@n 10
(totalen 38 punten), dann gaat de score terug2tobdr de volgende ronde.

Bij het spelen van het spel kan de Double In / De@ut optie gekozen worden (dubbele out is de tnees
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gebruikte optie voor dit spel).

Double In - Een dubbele moeten worden getrofferdabpunten van het totaal afgetrokken worden. Met
andere woorden, de scores van een speler telletotdat er een dubbele is geraakt.

Double Out - Een dubbele moeten worden getroffernetrspel te beéindigen. Dit betekent dat een aaeatal
nodig om het spel af te maken.

Double In en Double Out - Een dubbele door elkdespe nodig om het spel te starten en om het énbléegen.

401 (G02) startnummer 401 701 (G05) startnummer 701
501 (G03) starthummer 501 801 (G06) starthnummer 801
601 (G04) startnummer 601 901 (G07) startnummer 901

CRICKET (G08)

Cricket is een strategisch spel voor ervaren spelebeginners. De spelers gooien voor getallehatieneest
geschikt voor hen zijn en kunnen de tegenstandeirsgén om nummers te gooien die niet geschikt yaor
zijn. Het doel van Cricket is de juiste nummersnae tegenstander te "sluiten”, en tegelijkertiptk bet
hoogste aantal punten te bereiken.

Alleen de getallen 15 tot 20 en de binnenste £bsite Bullseye worden gebruikt. Elke speler moetgegall 3
keer raakten om dat segment voor het scoren tentofiézie Tournament Cricket Scoring Display voitieg
over hoe de spelers punten aangegeven wordenspdeér wordt elke keer dat hij / zij een dart ih segment
gooit het aantal punten van een "open“-segmenekeaegl, onder de voorwaarde dat de tegenstander dat
segment niet heeft gesloten. Het raken van de deibing telt als twee hits, en de triple ring &k 3 hits.

Getallen kunnen in een willekeurige volgorde geapeingesloten worden. Er wordt een nummer "gesfoten
wanneer de andere speler(s) het open segment Baed@n. Wanneer een nummer "gesloten” is kan speler
voor de rest van het spel hier meer op scoren.

Het winnen- De speler die alle getallen als eerste sluhi@rhoogste puntentotaal verzamelen kan is de winna
Als een speler alle getallen het eerste "sluit'anmet de punten achter is, moet hij / zij op deetd' getallen
blijven scoren. Als deze speler zijn tekort varpdat niet voordat de tegenstander(s) alle get&slerit” inhaald
wint de tegenpartij. Het spel gaat door totdat sdigmenten zijn gesloten - de winnaar is de sped¢ide
hoogste score.
Cricket Scoring Display
Dit dartbord maakt gebruik van een speciale scaotktimode LCD-display dat de segment status van sieter
bijhoudt als Cricket gespeeld word. Wanneer Crigjestelecteerd is, wordt de individuele lampjes gigbom
de hits van iedere speler te registreren. Er zgp&te lampen voor iedere getall (15 tot en medr2Bullseye
B). Tijdens het afspelen zal een van de statuskesmpgschakelt woorden (zwart verschijnt) als egmeat
geraakt wordt. Als er een dubbele of drievoudige @an actieve nummer wordt geraakt, zullen ook2 of
000|120

lichten geschakelt woorden.
20(000
19[]E]D -g@gﬂlﬂﬂﬂ 19

18
17 ﬂﬂ | @ 17
16000 DD 16
151000 15

B (000
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NO-SCORE CRICKET (G09)
Dezelfde regels als standaard Cricket, behalverdgeéen puntentelling is. Het doel van deze véssien de
eerste te zijn die gewoon alle passende getadlent™ (15 tot 20 en de Bullseye).

SCRAM (G10) (Only for 2 Players)

Dit spel is een variatie van Cricket. Het spel aastit twee rondes. De spelers hebben een inatice ander
doel. In ronde 1, probeert speler 1 te "sluitend(e 3 hits in elk segment - 15 tot 20 en Bullse@durende
deze tijd probeerd de peler zoveel punten in de segmenten, die de esgeter nog niet gesloten heeft, te
bereiken. Als speler 1 gesloten alle segmentert lee@é 1ste ronde voltooid. In ronde 2 wordenaliem voor
elke speler omgedraaid. Nu probeert speeler Zafienenten te sluiten, terwijl speler 1 voor de puigfaat.

Het spel is voorbij als ronde 2 is voltooid (sp&lesiuit alle segmenten). De speler met het hoqustéentotaal
is de winnaar.

CUT-THROAT CRICKET (G11)

Dezelfde basisregels als standaard Cricket beladdvieet scoren begint, dann worden de punten aan je
tegenstander(s) totaal toegevoegd. Het doel vaspditis om te eindigen met de minste punten. Dadant
van Cricket biedt een andere psychologie aan derspén plaats van punkten toe te voegen aan genescore
en het helpen van uw eigen zaak als in standaatleé€biedt Cut-Throat het voordeel van strafpurdienjij
voor je tegenstander (s) scoort om hem een diegpdieper gat te graven. Concurrerende spelersrizgéaieten
van deze variatie!

COUNT-UP 300(G12)

Het doel van dit spel is om als eerste speler pgégeven punt totaal (300) te bereiken. Punteritoatzalt
opgegeven wanneer het spel wordt geselecteerd spéier probeert zo veel mogelijk punten per raede
scoren. Doubles en triples tellen 2 of 3 keer dmernieke waarde van elk segment. Bijvoorbeeld aisdeet in
de triple 20-segment landt wordt hij gescoord 8lgpénten. De cumulatieve scores voor elke spelediwo
weergegeven in het LCD-display zolang het speltdixtra variaties van dit spel worden hierondescheeven.
De regels zijn hetzelfde, behalve het puntentatagaéert, zoals aangegeven in het nummer.

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

HIGH SCORE - 3 Rounds(G20)

De regels voor dit competitieve spel zijn eenvoudigrzamel de meeste punten in drie rondes (ndggs) om
het spel te winnen. Doubles en triples tellen a&ler2 3x de numerieke waarde van elk segment. Eatiaties
van dit spel worden hieronder beschreven. De regjeldietzelfde behalve het aantal ronden varigeats
aangegeven in het nummer.

High Score - 4 RoundgG21)
High Score - 5 Round4G22)
High Score - 6 RoundgG23)
High Score - 7 RoundgG24)
High Score - 8 RoundgG25)
High Score - 9 RoundgG26)

ROUND-THE-CLOCK 1 (G32)

High Score - 10 Round$G27)
High Score - 11 Round$G28)
High Score - 12 Round$G29)
High Score - 13 Round$G30)
High Score - 14 Round$G31)

Elke speler probeert elk nummer van 1 tot en megr2Bullseye in orde te scoren. Elke speler godiars per
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beurt. Als een correcte nummer wordt geraakt, nijggzl) probeeren om het volgende nummer in dstgii
volgorde te raaken. De eerste speler die 20 basedd winnaar.

Het display geeft aan op welke segmenten u moeegoBen speler moet op een segment blijven gdoielat
deze geraakt wordt. Het display geeft vervolgensblgende segment dat geraakt moet worden voor.

Er zijn vele moeilijkheidsgraden beschikbaar vabsgel. Elk spel heeft dezelfde regels, de vetigrhzijn als
volgt:

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — het spel begint bij segment 5
ROUND-THE-CLOCK 10 (G34) — het spel begint bij segment 10
ROUND-THE-CLOCK 15 (G35) — het spel begint bij segment 15

Aangezien dit spel geen gebruik van puntentelliggki, tellen de dubbele en driedubbele ringenrddsle
nummers.

We hebben nog wat extra moeilijkheidsgraden vaspit voor mensen die op zoek zijn naar een echte
uitdaging!:

ROUND-THE-CLOCK Double (G36) — De speler moet in elk segment van 1 taheh20 op een rij een
dubbele scoren.

ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) — het spel begint bij segment 5
ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38) — het spel begint bij segment 10
ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39) — het spel begint bij segment 15

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) — De speler moet in elk segment van 1 toheh20 op een rij een Triple
(driedubbele ring) scoren.

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) — het spel begint bij segment 5
ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42) — het spel begint bij segment 10
ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43) — het spel begint bij segment 15

KILLER (G44)

Dit spel zal echt laten zien wie je vrienden zijiet spel kan ook gespeeld worden met slechts tpelers,
maar de opwinding en uitdaging groeit hoe meeresp@r zijn. Om te beginnen moet elke speler ziimmer
kiezen door het gooien van een dart in het doedgkelhiet LCD-display wijzed "SEL" op dit punt. Hetmmer
die iedere speler krijgt is zijn toegewezen numtijgens het spel. Twee spelers kunnen niet heeifdnmer
krijgen. Als iedere speler een nummer heeft bedgractie.

Je eerste doel is om jezelf te vestigen als edifietKdoor het raken van de dubbele segment vanwwmer.
Zodra uw dubbele is geraakt, neb je een "KillerSrvde rest van het spel. Nu is het uw doel onegenstanders
"te doden", dit gebeurt door hun segment nummeakten totdat al hun "leven" verloren zijn. De l&atspeler
die blijven leven wordt tot winnaar uitgeroepent keniet ongewoonlijk voor spelers om "zamen telasp' en
na de betere speler te gaan om hem uit het sfgaoéen”.

DOUBLE DOWN (G45)

Elke speler begint het spel met 40 punten. Het idaain zo veel hits als mogelijk scoren in hetaaisegment
van de huidige ronde. In de eerste ronde moetelerspooien voor het 15-segment. Als hij met dijiep geen
15 raakt word zijn score gehalveerd. Als sommigs W®rden geraakt, wordt elke 15 (doubles en sipden)
toegevoegd aan de start score. De volgende romiiersgooien voor de 16-segment en hits zijn toeggd aan



42/103
het nieuwe cumulatieve puntentotaal. Nogmaalssradeen hits geregistreerd wordt, wordt het puntaat
gehalveerd. Op de 16 volgt een vrij gekozen Double.

Elke speler gooit de nummers zoals aangegeven émdierstaande tabel (het LCD scherm tooned hetvacti
segment waar op gegooied moet worden). De spadralispel met de meeste punten voltooid is deaainn

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

1 L

Any Double Any Triple

DOUBLE DOWN 41 (G46)

Dit spel volgt dezelfde regels als standaard DoDloi@n zoals hierboven beschreven met twee uitzamgien.
Ten eerste, in plaats van de volgorde van 15 tote20 en Bullseye, wordt de volgorde omgedraaidat ook
zo worden aangegeven op het LCD-display. Ten tweenldt een additionele ronde opgenomen aan he¢eind
waarin spelers moeten proberen met drie dartsgwdd punten (20, 20, 1, 19, 19, 3, D10, D10,d) &
scoren. Deze "41" ronde voegt een extra moeilifkbgriaad aan het spel toe. Vergeet niet dat de gaoreen
speler gehalveerd word indien hij / zij niet suaoéss, dus de "41" ronde vormt een hele uitdaging!

20119 D | 18{ 17| T |16 (15|41 | B | TOTAL

Flayer 1
FPlayer 2

'
Any Double |— Any Triple |— “41" Round

—

ALL FIVES - 51 (G47)

Het hele dartboard woord voor dit spel gebruikéig @gmenten actief zijn). Bij elke ronde (vanedtd) heeft
elke speler een totaale score dat deelbaar isddgike "vijf* telt als een punt. Bijvoorbeeld 110, 5 = 25.
Sinds 25 is deelbaar door 5 vijven, scoort dezespepunten (5 x 5 = 25).

Als een speler met drie darts een score gooitidiedoor 5 deelbaar is worden er geen punten gegévek
moet de laatste dart van elke ronde in een seggegioibid worden. Als een speler de derde dart goditij het
board in de vangst ring gebied raaked (of hij leetitvolledig mist), verdient hij geen punten, zelfs de eerste
twee darts door 5 deelbaar zijn. Dit voorkomt dat speler de derde worp “op zekerhijd gooied” atste twee
darts goed zijn. De eerste speler die eenenv(ftlg "fives" in totaal heeft is de winnaar. Het L&bherm zal
het puntentotaal bijhouden.
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Extra variaties van dit spel worden hieronder besamn. De regels zijn hetzelfde, behalve de tatafeal
punten die nodig is om te winnen, zoals aangegevhat nummer na het spel groeid.

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

SHANGHAI - 1 (G52)

Elke speler moet op een rij de Segmenten vandntotet 20 gooien. De spelers beginnen bij numneer 1
gooien 3 darts. Het doel is de meeste punten njlogelelke ronde van 3 darts te scoren. Doublesiples
tellen mee voor je score. De speler met de hoagste na het voltooien van alle twintig segmensethe
winnaar.

Extra variaties van dit spel worden hieronder besam. De regels zijn hetzelfde behalve de stgrhsat
varieert zoals aangegeven in het aantal na de rijddst

SHANGHAI - 5 (G53) — het spel begint bij segment 5 (05)
SHANGHAI — 10 (G54) — het spel begint bij segment 10 (10)
SHANGHAI - 15 (G55) — het spel begint bij segment 15 (15)

GOLF — 9 Holes(G56)

Dit is een dartbord simulatie van het spel golf #mja hebt geen golfstokken noodig om het te speldet doel
is om een ronde van tot en met 18 "gaten" metalgsta score mogelijk te spelen. Het kampioensotiasus"
bestaat alleen maar uit par 3 holes, dus par 2i7hetcspelen van een negen holes ronde of 54 wworande
van 18 holes.

De segmenten 1 tot en met 18 worden gebruikt rkegethl dat voor een "gat” staat. Je moet 3 lijiia elk gat
scoren om naar het volgende hole te komen. Uitgfaaubles een Tribles hebben invioed op je scooedat
zij toestaan een gat met minder slagen af te m&dpmorbeeld, het gooien van een triple op deteaspname
van een gat dat wordt geteld als een "eagle" esglker completeert dat gat met 1 "stroke".

Opmerking: De actieve speler blijft darts gooiendat hij "holes out" (scores 3 hits op het actieoke). De
spraakmelder geeft aan welke speler aan de beudiger goed om te voorkomen dat je buiten d&gu
volgorde gooid. By the way: Er zijn geen "gimmas'tlit spel!

Extra variaties van dit spel worden hieronder besan. De regels zijn hetzelfde, behalve het aayatizn die
nodig zijn om te spelen.

GOLF — 18 Holes(G57) — Zelfde als hierboven, behalve spel duutdi@s (rondes)

FOOTBALL (G58)
Zet je helm op voor dit spel! Voor het eerste nalk¢ speler zijn "playing field" kiezen. Elke spekan dit doen
door het gooien van een dart of door duwen op egmsnt van het bord. Dit is geheel aan jou, madewve
segment ook geselecteerd wordt, dit is uw startgienzich via de Bullseye en direct over naar dieas kant
van de Bullseye. Starting point
Bijvoorbeeld, als u de 20-segment heeft, beginbpede dubbele 20
(buitenring) en ga helemaal door de dubbele 3."\##t" bestaat uit 11
verschillende, individuele segmenten die op eegetigakt moeten
worden. Dus om bij het bovenstaande voorbeeldijieehimoet je de

darts

Score point
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in deze volgorde gooien:

Dubbele 20 / Buiten Single 20 / Triple 20 / Binr&ingle 20 / Outer Bullseye / Inner Bullseye / ORetlseye /
Binnen Single 3 / Triple 3 / Buiten Single 3 endlette een Dubbele 3.

De eerste speler die "scored" is de winnaar. De-HEplay zal uw vooruitgang bijhouden en het segmen
angeven dat u nodig hebt.

BOWLING (G59)

Dit dartbord aanpassing van bowlen is een echtiagiitg! Het is een moeilijk spel in dat je zeerwlaeurig
zijn moet om een fatsoenlijke score te bereikeeleEen begint het spel. U moet uw "baan" kiezear dfwel
een dart te gooien of handmatig het segment vakeunze te drukken. Zodra uw “baan” geselecteereéstiu
de 2 resterende darts om punten of “pins” te scokdk specifiek segment in uw "baan” teld eendadge
aantal pins:

Segment Score »

Double 9 pins
Buiten Single 3 pins
Triple 10 pins

Binnen Single 7 pins

Er zijn verschillende regels voor dit spel als ¥olg
1. Een perfecte score in in deze versie van bovisird0 punten
2. Je kunt niet twee keer dezelfde singles seghianen dezelfde "frame" (rond)

raken. De tweede treffer zal als nul punten tellgm. Probeer elke single raken om

10 punten te bereiken in het frame.

3. U kunt scoren 20 punten per "frame" haalen @ievdrievoudige segment tweemaal te raken.

4. Het raken van de dubbele segment met je twesdeal alleen als 10 punten tellen als je op jsteavorp
een dubbel scoorde. Anders zal je een totaal yameen scoren door het gooien van een dubbel nietgde
dart.

BASEBALL — 6 Innings (G60
Dit is een dartbord versie van Baseball (honkiédt als in het echte spel bestaat een volledigisp8linnings.
Elke speler gooit 3 darts per "inning." Het veldéngelegd zoals weergegeven in het

diagram rechts. ﬂh

Segment Result

Singles segments “Single” - een base

Doubles segment “Double” - twee bases Triple
Triples segment “Triple” - drie bases

Bullseye “Home Run” (kan alleen worden geprobegrdie
derde dart van elke ronde)

Het doel van het spel is om zo veel punten als tijoge elke inning te scoren. De Gt
speler met de meeste runs op het einde van hessewinnaar. Sl il

BASEBALL - 9 Innings (G61) — Zelfde als hierboven, behalve dat 9 inniingsdes) gespeeld worden.
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STEEPLECHASE (G62)
Het doel van dit spel is om als eerste speler @ee"rte winnen door als eerste om de "baan" tendigign. De
baan begint bij de 20-segment en loopt met de ilek over het bord tot het 5-segment en eindigteert
Bullseye . Klinkt makkelijk? Wat nog niet gespeciferd is dat je door de cursus de binnenste eagelent van
elk nummer moet raken. Dit is het gebied tusseBudiseye en de triples ring. En net als bij eent@ch
steeplechase zijn er obstakels die u passeren Beeier hindernissen zijn te vinden op de volgepldatsen:

« 1° obstakel Triple 13 « 2° obstakel Triple 17
» 3° obstakel Triple 8 « 4° obstakel Triple 5

De eerste speler die de cursus kann voltooienresldtte de Bullseye raakt wint de race.

SHOVE A PENNY (G63)

Alleen de getallen 15 tot 20 en de Bullseye woorgigruikt. Singles zijn 1 punt waard, dubbel tetids2
punten en triples zijn 3 punten waard. Elke speleet voor de nummers in volgorde gaan met het3pehten
in elk segment te bereiken om verder te gaan resoldende. Als een speler meer dan 3 punten isegment
haald worden de overtollige punten aan de volgepeér gegeven. De eerste speler die 3 puntefein al
segmenten (15 - 20 en Bullseye) scort is de winnaar

NINE-DART CENTURY (G64)

Het doel van dit spel is te proberen om 100 puteestoren, of zo dicht mogelijk na 3 rondes (9g)aij de 100
punten te komen. Doubles en triples tellen alsr2®ehun waarde. Meer dan 100 punten te haalentword
beschouwd als een "bust" en zorgt ervoor dat jéesétenzijdat alle spelers over gaan. In dat geval wint de
speler die het naaste bij 100 punten is (speledeli@aagste hoeveelheid boven de 100 scoorde.)

BLUE VS. RED (G65)

Dit spel is een race over het bord, waar een vglaeiti bij het raken doubles en triples bij de owening helpt.
Speler 1 is " blauw" en speler 2 "rood." Speleaatglleen maar vor doubles een tribles die bldjmen loopt
met de klok mee rond het bord. Speler 2 begint®prRloopt over het bord tegen de klok in, spelga&t alleen
maar voor de rode segmenten (de score weergavesgeeivelke segment gegooied moet worden). Let op:
maximaal een dubbele en een triple van het zelfidenmer kan in een enkele ronde gescoord worden.

Het raken van het verkeerde nummer (van de klemjeséegenstander) trekt dat bedrag van je scorela$
wees voorzichtig.De speler met de meeste punterfloep van het spel is de winnaar.
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6. Spel Menu
G01 301 G34 Round the clock r10 singles
G02 401 G35 Round the clock r15 singles
G03 501 G36 Round the clock 1 doubles
G04 601 G37 Round the clock 5 doubles
GO05 701 G38 Round the clock 10 doubles
G06 801 G39 Round the clock 15 doubles
G07 901 G40 Round the clock 1 triples
G08 Cricket G41 Round the clock 5 triples
G09 No-score cricket G42 Round the clock 10 triples
G10 Scram G43 Round the clock 15 triples
G11 Cut throat cricket G44 Killer
G12 Count up 300 G45 Double down
G13 Count up 400 G46 Double down 41
G14 Count up 500 G47 All fives 51
G15 Count up 600 G48 All fives 61
G16 Count up 700 G49 All fives 71
G17 Count up 800 G50 All fives 81
G18 Count up 900 G51 All fives 91
G19 Count up 999 G52 Shanghai 1
G20 Hi Score (3 rounds) G53 Shanghai 5
G21 Hi Score (4 rounds G54 Shanghai 10
G22 Hi Score (5 rounds) G55 Shanghai 15
G23 Hi Score (6 rounds) G56 Golf-9 holes
G24 Hi Score (7 rounds) G57 Golf-18 holes
G25 Hi Score (8 rounds) G58 Football
G26 Hi Score (9 rounds) G59 Bowling
G27 Hi Score (10 rounds) G60 Baseball-6 inning
G28 Hi Score (11 rounds) G61 Baseball-9 inning
G29 Hi Score (12 rounds) G62 Steeplechase
G30 Hi Score (13 rounds) G63 Shove a penny
G31 Hi Score (14 rounds) G64 Nine dart century
G32 Round the clockrl S G65 Blue vs Red
G33 Round the clockr5 S

7. Onderhoud van uw Electronic Dartboard

1. Gebruik nooit darts met metalen punten (Steeldapgjit dartbord. Darts met metalen punten zalteyas

2.

schade aan de elektronica en elektronische wekkinglit dartbord aanrichten.
Gebruik niet te veel kracht bij het gooien van slaltit zal leiden tot frequente tip breuk en veradeen

overmatige slijtage aan het bord.

Draai darts klok mee wanneer u ze uit de raad.tBikimaakt het makkelijker om de darts te verwige

en verlengt de levensduur van de tips.

Mors geen vloeistoffen op het dartbord. Gebruiknggeuitbussen of schoonmaakmiddelen die ammoniak
of andere agressieve chemicalién bevatten, waetklgmen schade veroorzaken.
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5. Uw elektronische dartbord zal u vele uren van pleezorgen als u hem goed onderhoud. Regelmatig
afstoffen van de kast met een vochtige doek igadevelen. Een mild reinigingsmiddel kan indiedigo
worden gebruikt. Het gebruik van schuurmiddelereafigingsmiddelen die ammoniak bevatten kan
leiden tot schade en mag niet worden gebruikt. Meen vloeistof op het doelgebied, omdat het kan
leiden tot een blijvende schade en deze wordtggidekt door de garantie.

8. Belangrijke Opmerkingen

Stuck Segment

Af en toe zal een pijl leiden tot een segment davingeklemd binnen het segmenten net. Als diegeb
zullen alle spelen worden opgeschort en het LC2sulgeeft de nummer van het segment aan dat blijft
hangen.

Om het segment te bevrijden, verwijdert u de dagebroken tip van het segment. Als het probleemstieeds
niet is opgelost, probeert het segment te wiggelehij los is. Het spel zal verder gaan als hgtreent weer vrij
is.

Broken Tips (gebroken punten)

Van tijd tot tijd zal een tip (plastic punt) afbesken in het segment vast steken. Probeer om hetand¢ang of
pincet te verwijderen door het vast te pakken arblootgestelde uiteinde en trek het uit het segndds dit
niet mogelijk is, kunt u proberen de tip naar detekant van het segment door te duwen. Gebruilnegel die
kleiner is dan het gat en druk de punt tot dezedeaandere zijde valt. Wees voorzichtig en duw teiefer,
anders kann de circuits achter het segment begthadiorden.

Wees niet ongerust als een punt kapot gaat. Beérnisnormaal verschijnsel bij het speelen met goitarts. We
hebben een pak met vervanging tips bij geleged d&i@or geruime tijd aan het speelen houd. Bij leetangen
van tips, zorg ervoor dat u gebruik maken van déeeoort tips die bij dit dartbord behoren.

Darts

Het wordt aanbevolen dat u geen darts, die hetaewan 17 gram overschrijden, op dit dartbord giéden. De
darts die bij deze dartbord behoren zijn 8 grarmeken gebruik van standaard soft tips. Vervangépdezijn
verkrijgbaar bij de meeste winkels die dart prodnaterkoopen. Kijk voor “soft tip dart accessoiresbr al uw
elektronische dart behoeften.

Batterij

Bij gebruik van de batterijen plaatst u drie "AAdtterijen in het batterijvak aan de achterzijde kendartbord
in de richting van de basis. Om het deksel te ydesén, drukt u de vergrendeling omhoog terwijhé
voorzichtig tillt. De accu's moeten worden geplazatgls aangegeven in het batterijcompartiment em h
dartbord met strom te verzorgen.

Onderdelen:

Om de goede werking van BULL'S® E-dart apparagatanderen, raden wij u alleen reserveonderdelen en
toebehoren van het merk BULL'S® gebruik.

De verwisselbare oordopjes Softtip BULL'S ® Tefdnf 61719) zijn bijzonder aan te bevelen. Deze zij
verkrijgbaar bij retailers en zorgen voor een optergame-ervaring.
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BULL’S MATCHPOINT

Tarcza Elektroniczna do gry w lotki
Instrukcja obstugi i gry

Spis tresci:

1. Zawartg¢ opakowani Strona 45
2. Instrukcja montau Strona 46
3. Funkcje tarczy do gry w lotki Strona 46
4. Instrukcja obstugi Strona 47
5. Opisy gier Strona 47
6. Przeghd gier Strona 54
7. Wskazéwki dotycace piekgnaciji Strona 55
8. Szczegblne wskazowki Strona 56

1. Zawartos¢ opakowania:

. elektroniczna tarcza do gry w lotki
. instrukcja obstugi

e 6 lotek

. koncoéwki wymienne (plastikowe)
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2. Instrukcja montazu

Wohierw naley wybrat miejsce, w ktérym chciatisy
zawiest tarcz;, tak, aby znajdowaty siprzed ni co Dartboard
najmniej 3 m wolnej przestrzeni. Linia rzutu powénn ‘/
znajdowa si¢ 2,37 m od przedniej egci tarczy. Ta tarcza
zasilana jest trzema bateriami typu ,AA” (nie mh i@
wyposaeniu). Dzeki temu nie jest&ie zmuszeni do
montau sprztu w poblizu zrédia elektrycznéci i

maozecie zawiesi tarcz wszdzie tam, gdzie znajdziegsi
dla niej optymalne miejsce. 173cmor § 8"from Floor
to centar of Bullsaye
Whierw proponujemy wybiascian; a nasgpnie oznacz§
ja na wysokéci 1, 59 m. Kolejne oznaczenie naje
wykona ponad pierwszym na wysa@ 1,87 m. Bull's

Eye §rodek tarczy) musi znajdowaic w odlegtaci 1,73 :’iﬂnﬂa
m od podiogi. i :
|17 237cm 44

Tarcz do darta mocujemy poprzez zawieszenie A

urzadzenia na&rubach uprzednio przymocowanych w oznaczonych oadefs nacianie. Nieustannie natg
zwrac& uwag; na to, aby obydwiéruby zamocowane byty réwno wzglem siebie, poniewszto jedyna
gwarancja tegaze tarcza bdzie wisi€ prosto. A teraz prosimy uné&¢ baterie w przewidzianej do tego
przegrédce z tylu tarczgruby nascianie naley przymocowa w ten sposéhzeby tarcza stabilnie przylegata do
sciany.

3. Funkcje tarczy do gry w darta

POWER - Przycisk shiacy do whczania oraz wyczania tarczy. Tarcza posiada automatyczny trybzmdku
oszczdzapcy energs, a tym samym przediajacy zywotnas¢ baterii. Po uptywie trzech minugpienia
rozbrzmiewa dwigk, za na wywietlaczu ukazuje gi,SLEEP”. W przypadku, jdi stanie s¢ to podczas gry,
stan punktow zostanie zapisany w peghurzadzenia, natomiast gra ro® by kontynuowane poprzez
nackniecie dowolnego przycisku.

GRACZ (PLAYER) — Przycisk uywany na pocatku gry w celu ustalenia liczby graczy. Ponadtgkiziemu
przyciskowi mana podczas jednej partii gry vwyietli¢ wynik graczy, ktérych akurat w danym momencie nie
wida¢ na wywietlaczu. Tarcza m@ obstugiwé maksymalnie 4 graczy lub 4 dgmy dwuosobowe. 3& gra z
Tobg wiecej niz dwoch zawodnikéw, niektore wyniki nig sidoczne na wiwietlaczu, mana je aczkolwiek
wyswietli¢ poprzez uruchomienie przycisku PLAYER.

START — Przycisk wielofunkcyjny, skacy do:
¢ START gry po uprzednim ustawieniu wszystkich apcj
« NASTEPNY GRACZ Podczas gry za pomaego przycisku zmieniagaktualnie rzucagego zawodnika.

GRA (GAME) - Funkcja umgiwiajaca wybranie odpowiedniego wariantu gry z menu. Bepwielokrotne
nackniecie przycisku GAME przechodzisz przez kompletne ungier (Game 1- Game 65).



50/103
CYBERMATCH - Ta interesujca funkcja pozwala graczom stoé¢agdywidualny pojedynek z komputerem,
dysponugcym 5 poziomem umiefnasci. Tylko jeden gracz me jednoczénie zmierzy sic z komputerem
dzigki funkcji CYBERMATCH. Funkcja ta wyniesie Twojeginingowe nawyki na catkiem nowy poziom!

Cybermatch Poziom Umighosci
Poziom 1 (C1) Profesjonalista
Poziom 2 (C2) Ekspert
Poziom 3 (C3) Zaawansowany
Poziom 4 (C4) Diéwiadczony
Poziom 5 (C5) Poatkujacy

4. Instrukcja obstugi:

1. Nacknij POWER, zeby whczyt tarcz. Ustyszysz kroth melodk, a wyswietlacz rozpocznie testowawoje
funkcje.

2. Nacknij przycisk GAME , dzieki ktbremu maesz wybra wariant gry.

3. Nacknij przyciskPLAYER , aby ustalti ilos¢ graczy (1-4). Automatycznie ustawiona zostata @pitq 2
zawodnikow.

4. Nacknij START, zeby whczy¢ i rozpocad gre

6. Rzu lotkami w kierunku tarczy: Po wyrzuceniu wszystkiczech lotek, ustyszysz zapowiedNext Player”
(Nastpny Gracz), a wyrzucona #6 punktéw wywietli si¢. Teraz mana wyp¢ lotki bez zagreenia
mimowolnej modyfikacji punktéw na wiyvietlaczu. Po wyjciu z tarczy wszystkich trzech lotek, nafe
nacisn¢ naSTART, po czym kolejny gracz e wykona rzut. Zapowied oznajmia, ktory gracz w danym
momencie powinien wykortazut. Rownie dzicki wyswietlaczowi mana odczyta, na ktérego gracza wypada
kolejka.

Tryb dru zynowy

Oproécz czterech graczy indywidualnych, ta tarczagficakze obstugiwa pojedynki maksymalnie czterech
dwuosobowych driyn. Aby wybré tryb druzynowy, naciskaj przycisk PLAYER zaikaza si¢ odpowiednie
ustawienia:

2-2 / 2 Druzyny, w druzynie 1 grag zawodnicy 1&3, w driynie 2 grag zawodnicy 2&4

3-3/ 3 Druyny, w druzynie 1 graa zawodnicy 1&4, w draynie 2 grajg zawodnicy 2&5, w driynie 3 grag
zawodnicy 3&6

4-4 | 4 Druyny, w drwynie 1 grag zawodnicy 1&5, Driayny, w druwzynie 2 grag zawodnicy 2&6, Driayny, w
druzynie 3 grag zawodnicy 3&7 Drayny, w drizynie 4 zawodnicy 4&8.

W systemie driynowy zliczane g punkty osignicte przez graczy poszczeg6lnej dnmy, celem jest zatem
jeden, wspolny wynik.

5. Opisy gier:

Twoja elektroniczna tarcza wypasana jest w sparilos¢ wariantéw gry oraz opcji. Reguly k@ej konkretnej
odmiany gry w darta znajdziesz w pgsrych instrukcjach.

301(G01)
W tej popularnej grze zaréwno turniejowej jak id&ej, od 301 odejmowang punkty osignicte kazda lotka,
do momentu agracz wyzeruje swdj licznik punktowy. W przypadiesli zawodnik na finiszu wyrzuci wcej
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niz potrzebna ilé¢ punktéw, przerzuca swoéj wynik (bust), i ostateeanraca do stanu punktowego z pgkn
rundy. Przykiad: Gracz potrzebuje 32 punkty abynalzgc gre, a trafia pola w kolejnig 20, 8, oraz 10 (tym
samym jest to suma liczy 38), W ngsiej rundzie licznik punktowy gracza ponownieiwietla liczb; 32.

Gra mae byt réwniez uzupetniona opgj“Double In / Double Out” (double out jest najszgrz
rozpowszechnionym wariantem gry). W celu zmianawi wystarczy po prostu nacighprzycisk
“DOUBLE". LEDowy wyswietlacz natychmiast pokea wybran opcg.

« Double In —Zeby punkty w ogéle mogty léyodejmowane od sumy pagkowej, trzeba traéi lotka w
podwdjny sektor. Innymi stowy, gracz zmuszony jedbwa tak dtugo, a nie wyrzuci podwojnego pola na
tarczy.

* Double Out — Podwadjne pole jest niedhe,zeby zak@czy¢ gre.

 Double In und Double Out — kdy gracz musi tradiw podwojny sektor, zaréwno na patiai gry, jak
réwniez na jej finiszu.

401(G02) llas¢ punktéw na start 401 701 (G05) llas¢ punktéw na start 701
501 (G03) llas¢ punktéw na start 501 801 (G06) llas¢ punktéw na start 801
601 (G04) llcs¢ punktéw na start 601 901 (G07) llas¢ punktéw na start 901

CRICKET (G08)

Cricket jest gg strategicza dla co najmniej dwéch graczy i nadaje zaréwno dla poetkujacych jak i
zaawansowanych. Zawodnicy m@jrzy tym maliwos¢ celowa w ulubione sektory, jak rowntemuszé
swoich przeciwnikéw do rzucania w mniej preferowgoéa na tarczy. Celem cricketa jest ,zangkig*
wszystkich liczb, zanim zrobi to ktdryg przeciwnikdw, a przy tym aginiccie jak najwyszej ilaici punktow.

Liczg sie tylko i wytgcznie sektory 15 — 20, jak réwnie zewretrzny i wewnetrzny bull's eye. Kazdy gracz
musi co najmniej trzy razy trafjedm z liczb, ktére ma do swojej dyspozycji, aby métiazac za ni punkty.
Jezeli zawodnikowi s} to uda, gracz za kdym razem otrzymuje na swoje konto punktowe wgrto
niezamkn¢tej przez przeciwnika liczby, a mianowicie tak dugz przeciwnik nie zamknie tej liczby poprzez
potrdjne jej trafienie.

Trafienia pola podwdjnego ligsie jak dwa trafienia, trafienia pola potréjnego jakyttrafienia. Liczby ména
otwiera® i zamyka w dowolnej kolejnéci. Liczba uznawana jest za zam#taitylko w przypadku, j&i wszyscy
uczestniczcy gracze dokfadnie trzy razy trafili latky jej segment. Jeli konkretna liczba zostata zamkta,
zaden gracz nie nie juz uzyska zadnych punktéw poprzez jej trafienie.

Zwycistwo— Gracz, ktory jako pierwszy zaliczyt wszystkie pokaz uzyskat najwksz ilos¢ punktéw, jest
zwycigzea. W przypadku, jéi zawodnik zamkat wszystkie wymagane liczby, jednaknie uzyskat najwszej
punktacji, musi gradalej, zbierajc punkty na ,otwartych” liczbach. 3eli gracz nie nadrobi tej straty do
momentu, ajego przeciwnik ,zamknie” wszystkie pola, wéwczaoba ,zamykaga” zwyckza w grze. Gra
trwa tak diugo, a,zamknite” zostan wszystkie segmenty.

Wyswietlacz wyniku cricketa (obowhzuje przy wszystkich wariantach cricketa):

Tarcza ta postugujesspecjalnym wgwietlaczem, ktéry ukazuje stan gryziego zawodnika podczas partii
cricketa. W crickecie do trafionych rzutéw wykorggsane g odpowiednie pola. Dla kdego gracza
przewidziane strzy oznaczenia przy keej liczbie (15 do 20 oraz Bullseye). Gdy podczaszgstanie
wyrzucone jedno z tych pdl, jeden z trzech stupkéaje s czarny. Po trafieniu podwéjnego sektora danej
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liczby na wywietlaczu zapalajsic dwa czarne stupki, po trafieniu potréjnej wadio- analogicznie 3 czarne
stupki.

B L

15000
B {00

170000 | @
16000 M 0016

NO-SCORE CRICKET (G09)
Obowiazuja tutaj te same zasady, co w crickecie standardowynyjatkiem tegoze nie ma punktacji. Cel tej
gry to ,zamknécie* wszystkich poél jako pierwszy (15 do 20 oraZiBeye).

SCRAM (G10) (Tylko dla dwéch graczy)

Gra jest jeda z odmian cricketa. Rozgrywka sktada sidwdch rund. W kalej rundzie gracze mgj
zréznicowane cele. W rundzie 1 zawodnik nr 1 staggzmkm¢” wszystkie liczby (od 15 do 20 oraz bull's
eye) zgodnie z zasadami obamijacymi w crickecie. W tym czasie gracz nr 2 probujeln¢ mazliwie jak
najwiecej punktéw na tych sektorach, ktérych przeciweiszicze nie ,zamk'. Runda pierwsza kizy skt w
momencie, w ktérym gracz nr 1 ma zaliczone wszgspkila. W rundzie drugiej zawodnicy zamiegisig
rolami. Od teraz gracz nr 2 ma za zadanie zagolaivszystkich segmentéw, ggracz pierwsze skupiaesia
powiekszaniu swojego stanu punktowego. Graday st wraz z zakaczeniem drugiej rundy (Gracz nr 2
,zamknat’ wszystkie sektory tarczy). Zwyeta darter z najwkszym dorobkiem punktéw na koncie.

CUT-THROAT CRICKET (G11)

Obowigzuja tutaj takie same zasady, jak w normalnym crickeziedynym wyjtkiem jest toze wraz z
naliczaniem punktéw, punkty otrzymyprzeciwnicy. Celem gry jest ukozy ja z jak najnisz iloscia
punktéw. Jednak ta odmiana cricketa oferuje gracdodatkowy psychologiczny efekt. Zamiast pekgzania
swojego dorobku punktowego, tak jak w standardowyickecie, w wariancie ,Cut-Throat” gltdwnym celem
jest nabijanie przeciwnikowi coraz toawej punktéw karnych i pogzania go w coraz to gbszym darterskim
impasie. Bardziej daviadczeni zawodnicy to pokochdj

COUNT-UP 300(G12)

Celem tej gry jest uzyskanie oklenej liczby punktéw (300) jako pierwszy. Suma pidvk musi zosta
ustalona przy wyborze gry. W i@ej rundzie zawodnicy prébugdoby jak najwyzsz ilos¢ punktéw. Pola
double oraz triple liczsie jako podwdjna / potréjna wagbtrafionego sektora. Przyktadowogsljevyl aduje w
polu triple 20, naliczane zostanie 60 punktéwcana suma punktéw kdego zawodnika jest widoczna na
wyswietlaczu przez caty okres gry.

Istnieje kilka wariantéw tej gry, zasady islentyczne, zmianie ulega jedynie dystans gry.

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

COUNT-UP 700(G16)
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20119 D | 18{ 17| T |16 (15|41 | B | TOTAL

Flayer 1
FPlayer 2
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'
|- Any Double Any Triple |— “41" Round

HIGH SCORE - 3 rundy (G20)
Reguly tej wyzywajcej gry & proste —zeby wygra rozgrywle, nalery zdoby mazliwie jak najwiecej punktow
w trzech rundach (9 lotek). Pola double i tripleawane s podwdjnie oraz potrojnie.

Istnieje kilka wariantéw tej gry, zasady islentyczne, zmianie ulega jedynie dystans gry.

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

High Score - 9 rund(G26)

ROUND-THE-CLOCK 1 (G32)

Gracze maj za zadanie traftaliczby 1 — 20 oraz bull's eye w kolejéw rosmcej. W jednej serii kady gracz
rzuca trzema lotkami, w przypadku trafienia dafegtly, celem staje sinastpna. Zwyctza zawodnik, ktory
jako pierwszy dotrze do segmentu 20. N@wigtlaczu pokazany jest sektor, w ktéry rgleelowa. Do
danego sektora nalgcelowa tak diugo, dopdki sigo nie utrafi. Wowczas dopiero wwyietlana jest kolejna
wartas¢ na tarczy, w ktér nalery celowa. Gra posiada kilka stopni trudsw. Kazda gra ma te same zasady
ogo6lne, poszczeg6lne warianty trudecioopisane s ponizej:

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — Gra rozpoczynagsbd segmentu 5
ROUND-THE-CLOCK 10 (G34) — Gra rozpoczynagsbd segmentu 10
ROUND-THE-CLOCK 15 (G35) — Gra rozpoczynagsod segmentu 15

Ze wzgkdu na toze w grze nie chodzi o zdobywanie punktéw, pola p@jdesi potréjne uznawaneg fako
pojedyncze warkei.

Wyposaylismy gre w kilka dodatkowych pozioméw o podészonym stopniu trudroi, co z pewnécia bedzie
stanowito niemate wyzwanie dla#dego gracza.

ROUND-THE-CLOCK Double (G36) — Gracze muszrafiac podwdjne pole w kolejnych sektorach 1 — 20.
ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) — Ge rozpoczyna siod podwdjnej 5

ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38) — G¢ rozpoczyna siod podwdjnej 10
ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39) — Ge rozpoczyna siod podwéjnejl5



54/103
ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) — Gracze muszrafiat potrojne pole w kolejnych sektorach 1 — 20.

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) — Ge rozpoczyna siod potréjnej 5
ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42) — Ge rozpoczyna siod potréjnej 10
ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43) — Gt rozpoczyna siod potrojnej 15

KILLER (G44)

Dzi¢ki tej grze dowiesz gj kto jest Twoim przyjacielem. Mma w ni gra® we dwoch, jednak im weej
uczestnikéw, tym wiksze wyzwanie i frajda. Aby rozpagzgre, kazdy wybiera swaj liczbe, robi to poprzez
rzut lotka do tarczy. Przy regularnych trafionych rzutachwydwietlaczu ukae sk ,SEL". Liczba ta jest od
teraz cyfg przypisam konkrethemu zawodnikowi, nie rb®jej przej¢ dla siebiezaden inny gracz. Sk
Wszyscy maj juz swoj numer, mezna przysipi¢ do akcji.

Pierwszym celem w grze jest umocnieniers pozycji killera”, a ma to miejsce poprzez teafe podwojnego
pola whasnej liczby. Trafitepodwojny sektor? Do Kma gry jestg, killerem“! Teraz celem gracza jest ,zabicie*
przeciwnika poprzez trafianie w jego sektor takgdtuaz skaicza mu st zycia. Gracz ktéry jako ostatni
zachowazycie, jest zwyagjzca gry. W grze tej niczym niezwyklym jest tee poszczego6lni gracze sprzymigrz
ze sohy, zeby wyeliminowé z gry potencjalnie lepszego zawodnika.

DOUBLE DOWN (G45)

Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywlk 40 punktami na swoim koncie. Celem gry jeshy w kadej rundzie jak
najczsciej umieszczéalotki w aktywnych, punktowanych sektorach. W pispej rundzie gracze cejuyv sektor
15-stek. W przypadku, §& zawodnik nie trafi wzadrg 15-stlk, jego wynik (na tym etapie gry 40) dzielony jest
na pot. Jéi sektor 15-stek zostanie agnigty, (pola podwojne i potrojne liazsie zgodnie z ich warteia)
woéwczas zdobytsune punktéw dodaje gido wyniku pocgtkowego. W nagpnej turze gry celem stajegsi
sektor 16-stek i wszystkie punkty zdobyte popraegpjtrafienie analogicznie dodaje db sumy catkowitej.
Roéwnie tutaj, wszystkie lotki wbite poza sektorem skutippdziatem ogoélnej ki punktéw na pot.

Kazdy gracz celuje do konkretnych liczb, w tej kolejcipjaka zaprezentowana jest na rysunku genjAny
Double* oznacza dowolne pole podwadjnes zany Triple* dowolne pole potréjne. (Wipvietlacz LEDowy
pokazuje ponadto sektor, w ktéry nglev danym momencie rzu€p Zwycieza gracz, ktéry na keu osagnie
najwicksz ilos¢ punktow.

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

1 L

Any Double Any Triple

DOUBLE DOWN 41 (G46)

Gra ta radzi sk tymi samymi regutami co standardowy Double Dowdywma wyjtkami. Odwrécona zostaje
kolejnas¢ sektoréw, do ktérych wykonujegsizuty, a mianowicie zamiast od 15 do bull’a celsigegsegmenty od
20 do bull'a, co jest rownieukazane na wyvietlaczu. Ponadto pod koniec gry wprowadzona imstadatkowa
runda, w ktérej zawodnicy mugprébowa za pomog trzech lotek uzyskaréwno 41 punktéw (20, 20, 1/ 19,
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19, 3/D10, D10, 1 etc.). | to wiaie ta runda wprowadza do gry dodatkowe utrudnidfaét,  runda ta ma
miejsce tu przed kacem gry jest dodatkowym sprawdzianem, poniealaslanie go sprawiae nasza ji
catkiem pokana ilos¢ zdobytych punktéw dzieli sina pot...
ALL FIVES - 51 (G47)
W grze wykorzystywana jest cata tarcza (aktywne/szystkie jej segmenty). W kaej rundzie (czyli za
pomog trzech lotek) gracz musi uzyskaunte taczm, ktdra jest podzielna przez 5. Za ,Wszystkigtlpf, a
wi¢c za kada piatke otrzymujemy jeden punkt. Na przykiad: 10, 10, 85= Poniewa 25 dzieli s¢ przez 5,
gracz ten otrzymuje 5 punktéw do swojego rankingakpowego (5 x 5 = 25).

Jezeli zawodnik uzyska sugrpunktéw niepodzielnprzez 5, nie otrzymuje armdnych punktéw. Ponadto
ostatnj lotka w grze zawodnik musi trafiw dowolny policzalny segment tarczy. W przypadkslj trzecia
wypuszczona przez gracza lotka ydidije na zewetrznej obeczy tarczy, (lub tezupetnie nie wbije siw
tarcz) nie otrzymuje on punktéw, nawetfezsumowana wartg dwéch poprzednich lotek dzieliegprzez 5.
Pozwala to nie dopui¢ do umylnego zepsucia rzutueby nie zagrozi poprzednich dobrych préb. Zwyeics
zostaje gracz, ktory jako pierwszy uzyskezhy sune 51 ,piatek”. LEDowy wyswietlacz przez caly czas
pokazuje aktualny stan punktowy.

Istnieje kilka wariantéw tej gry, zasady islentyczne, zmianie ulega jedynie dystans gry.

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

SHANGHAI - 1 (G52)

Kazdy gracz celuje jeden po drugim do liczb od 1 doPX@y czym zawodnicy rozpoczynajd 1-ki, rzucajc
do niej trzema lotkami. Celem gry jest zdobycieaidej rundzie jak najwicej punktéw w odpowiednim
sektorze za pomadrzech lotek. Pola double i triple uznawangako podwojne oraz potréjne. Wygrywa
zawodnik, ktéry po rzutach do wszystkich 20 sektouzyska najwiksz liczbg punktow.

Istnieje kilka wariantéw tej gry, zasady islentyczne, zmianie ulega jedynie dystans gry.

SHANGHAI - 5 (G53) — Gra rozpoczynagsbd segmentu 5 (05)
SHANGHAI - 10 (G54) — Gra rozpoczynagsbd segmentu 10 (10)
SHANGHAI — 15 (G55) — Gra rozpoczynagsbd segmentu 15 (15)

GOLF — 9 otworéw (G56)

Jest to darterska wersja golfa (na szcie nie potrzebujecie kijow do gry). Celem gry jeatmknécie rundy 9-
18 ,otworéw" za pomog najmniejszej iléci punktéw. Championship "Pole" obejmujagte "Par 3 dziury",
wigc Par 27 ustawione dla rundy 9 "dziur" i PAR 54 diady z 18 "dziur".

Do dyspozycji graczaassegmenty 1-18, przy czymidr liczba stanowi ,,otwor“. Zawodnik musi za poraoc
trzech lotek trafi w kazdy ,,otwor”, aby méc przéf do ,otworu” nas¢pnego. Trafienie pola podwoéjnego lub
potréjnego ma wplyw na punkteapraz daje graczowi nibwosé¢ zaliczenia ,dziury” za pomacmniejszej
ilosci rzutow.

Bonus: W przypadku, §# za pomog pierwszej lotki trafisz segment potrojny, zalicieepotworu”
klasyfikowane jest jako ,Orzel’, a Ty zatykasz,tziur¢” za jednym uderzeniem.
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Wskazéwka: Zawodnik rzuca tak dtuga, asukcesem nie zamknie ,otworu“ (3 trafienia wenvaganym
sektorze, trafienia rzutage na kolejne rundyaszapisywane w pareci). Glos w uradzeniu podaje, ktéry gracz
ma aktualnie swajkolejke, z tego te wzgledu naley uwaznie stuchd, zeby przez pomykknie rzucé za
innego gracza. Jest catkiem #iwe, ze jeden graczduzie zmuszony rzuésilka raz z rgdu.

GOLF — 18 otworéw (G57) — Te same zasady co w poprzedniej grzeyalgazem przy 18-stu segmentach.

FOOTBALL (G58)
Zeby zagraw ta gre, wpierw musi zostawydzielone ,pole gry* dla kalego zawodnika. Mima to zrobi za
pomoa rzutu lotky badz poprzez dotknicie reka konkretnego
segmentu tarczy. Wyb6r naiedo Ciebie, bdz co lydz wybrany
segment jest w tej grze Twoim punktem $gypwym, gdzie nagpnie
poprzez bull's eye zostaniesz przeprowadzony ngadstiore tarczy.
(Patrz - grafika). Zwyeizca jest ten, kto z powodzeniem przefrn
przez ten etap. LEDowy wWwietlacz zapisze stan gry, jak rowaie
wskaze sektor, w ktéry nagpnie trzeba celowa

Przyktad: Jéli zdecydowal¢ si¢ na segment 20, starag sbzpocaé
od podwojnej 20-stki, a potem Twoim celem jest popha 3. Twoje
Jpole gry” obejmuje 11 rinych sektoréw, ktére natg trafiac we
wiasciwej kolejnaci.

Pozostajc przy przyktadzie, musisz undi¢ swoje lotki w tej
kolejndsci w segmentach nagtujacych:

Starting point

Score point

Double 20 / Pojedyncza dai 20 / Potréjna 20 / Pojedyncza mata 20 /
zewretrzny Bullseye / Bullseye / zewtizy Bullseye / mata pojedyncza 3 / potr6jne 3Zalpojedyncza 3 /
potréjne 3.

BOWLING (G59)

Ten wariant popularnej dyscypliny sportowej nazgro niesamowite wyzwanie!
Jest to trudna gra, w ktérej, abyaaia¢ konkretny rezultat, trzeba

wykonywat rzuty z ogroma doktadndcia. Rozpoczyna gracz nr 1, ktéry “
oznacza swaj,Alley” (tor). Robi on to za pomagrzutu lotlg do tarczy,

badz wybiera ecznie konkretny sektor.

Po wybraniu toru, zawodnikowi pozostawie lotki do zbierania

punktéw. Kady poszczeg6lny segment ,toru” ma swejtasry punktacg.
Segment Wynik

Double 9 pkt

Zewrxtrzne pole pojedyncze 3 pkt

Pole potréjne 10 pkt
Wewrgtrzne pole pojedyncze 7 pkt
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BASEBALL — 6 rund (G60)
Darterska wersja gry baseball stwarza prawdziwenayie dla kadego
zawodnika. Tak jak w prawdziwym baseball’'u kompéepartia gry sktadasi
z 9 ,rund baseball’owych”. Kaly zawodnik rzuca trzema lotkami w gbie
1 takiej ,rundy”, pole gry jest podzielone tak ja& rysunku porigj.

Sektor Wynik

Pojedynczy (Single) sektor “Single” — 1 baza fjegole) »
Podwadjny (Double) sektor “Double” — 2 bazy (dwdg)o

Potroéjny (Triple) sektor “Triple” — 3 bazy (trpola)

Bullseye “Home Run (bieg do domu)”

(tylko za pomog trzeciej lotki w kadej rundzie)

Celem gry jest uzyskanie wi@dym ,rundzie baseball'owej* mdiwie jak ;,:,"3‘;,.“&” .

najwiccej

Lbiegdw” (runs). W jednym biegu nadg trafi¢ co najmniej 2 pola pojedyncze oraz 1 podwojnellytmjedyncze
i 1 potréjne. Wygrywa gracz z najykisz iloscig ,biegébw” (runs) na finiszu gry.

BASEBALL — 9 Rund (G61) — Te same zasady co w poprzedniej grze, feitin& ,rund baseball’'owych*
zwigksza s¢ do 9.

BIEG Z PRZESZKODAMI (G62)

Giownym celem gry jest jako pierwszy zwyiy¢ wyscig, a tym samym przebiec raz ,pole”. ,Pole” rozpgpea
si¢ od segmentu 20-stek i rozga st zgodnie z ruchem wskazéwek zegarala sektora 5, a ngpnie maj
miejsce rzuty w kierunku bull's eye. Wydaje &twe? Ca, nie wspomniefimy jeszcze o tynmze naley utrafi¢
w wewretrzny okkg tych segmentéw. A jest to obszar pedaziy bullem a ohicz potréjnych.

Ponadto, jak w rzeczywistym biegu z przeszkodandrze przeszkodyagéwniez sklasyfikowane. Wszystkie 4
przeszkody znajdajsie w nasgpujacych pozycjach:

1. Przeszkoda Potréjne 13 2. Przeszkoda Potidjne

3. Przeszkoda Potréjne 8 4. Przeszkoda Potfdjne

Gracz, ktéry jako pierwszy zaliczyt kompletne ,goleraz z bullem, wygrywa caty végig.

SHOVE A PENNY (G63)

W tej grze wykorzystywaneysvytacznie liczby 15 — 20 oraz bull's eye. Trafione pptgedyncze to 1 punkt,
trafienia w sektory podwajne to 2 punkty$zmtréjne — analogicznie 3 punkty. ¥y zawodnik musi rzuéa
liczby w kolejndci, majc na celu zdobycie co najmniej 3 punkt@eby ostatecznie méc przéjdo kolejnej
liczby.

Kazdy celny rzut pokazuje wyvietlacz, po rzuceniu catego pola ma zacz¢ celowa w nastpm liczbe. Jsli
gracz uzyska przy jednej liczbiegaij niz 3 punkty, na konto przeciwnika wptywajodatkowe punkty.
Zwyci¢zcy zostaje gracz, ktory we wszystkich sektorach (15-eraz bull's eye) uzyska trzy trafione rzuty.

NINE-DART CENTURY (G64)

Celem gry jest oggnigcie 100 punktow #dz przynajmniej zblienie s¢ do tej liczby po trzech rundach (9
lotek). Lotki wbite w pola double oraz triple uzrewe g odpowiednio jako podwojne oraz potréjne. W
przypadku uzyskania wkszej ilasci punktéw ni 100 (Bust), gracz przerzucit i automatycznie pryeg
(chyba,ze wszyscy zawodnicy przerzuswoje wyniki). W takim przypadku zwygia gracz, ktéry o mdiwie
najmniej punktéw przekroczyt grarid 00-punktow. Jezeli zas wszyscy zawodnicy uzyskaprzez czasem 100
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punktéw, wéwczas wygrywa ten, kto dokonat tego magiisz iloscia wyrzuconych lotek.

NIEBIESKI VS. CZERWONY / BLUE VS. RED (G65)

Ta gra to prawdziwy wicig dookota tarczy, w ktérym najbardziej cenna jawiegtnos¢ trafiania pol
podwdjnych oraz potréjnych. Gracz 1 jest ,niebigsfiiacz 2 ,czerwony“. Zawodnik 1 celuje we wszystk
podwajne i potréjne pola koloru niebieskiego, kjeeusic w grze wedtug ruchu wskazéwek zegara. Gracz 2
celuje we wszystkie double i triple koloru czerwgae gra przeciwnie do ruchu wskazéwek zegarowych.

Aktualny stan punktowy, jak réwnigoole, w ktére naley celowa pokazuje wywietlacz. Pamitaj: W kazdej z
poszczeg6lnych rund punktowangjedynie trafienia w pole podwdjne i potréjne. Weypadku jéli w jednej
rundzie nie zostanie trafiorjaden double ani triple, nikt nie otrzymuje punkt@rzesuwajc sic w kolejnej
rundzie jedno pole do tytu.

Wszystkie punkty zdobyte na polach podwéjnych @maizéjnych § sumowane. Nie zapominaj o tyeie
chybione rzuty trafione w pola przeciwnika skutkpjinktami karnymi (odpowiednio do wyrzuconegdo
punktéw), ktére nagpnie zostas odjcte od wyniku. Dlatego tebadz ostrazny. Zawodnik z najwisz iloscig
punktéw pod koniec wigigu wokét tarczy wygrywa gt

6. Spis gier

(Krétki przegl ad wszystkich rodzajéw gier)
G01 301 G34 Round the clock r10 singles
G02 401 G35 Round the clock r15 singles
GO03 501 G36 Round the clock 1 doubles
G04 601 G37 Round the clock 5 doubles
G05 701 G38 Round the clock 10 doubles
G06 801 G39 Round the clock 15 doubles
GO07 901 G40 Round the clock 1 triples
GO08 Cricket G41 Round the clock 5 triples
G09 No-score cricket G42 Round the clock 10 triples
G10 Scram G43 Round the clock 15 triples
Gl1 Cut throat cricket G44 Killer
G12 Count up 300 G45 Double down
G13 Count up 400 G46 Double down 41
G14 Count up 500 G47 All fives 51
G15 Count up 600 G48 All fives 61
G16 Count up 700 G49 All fives 71
G17 Count up 800 G50 All fives 81
G18 Count up 900 G51 All fives 91
G19 Count up 999 G52 Shanghai 1
G20 Hi Score (3 rounds) G53 Shanghai 5
G21 Hi Score (4 rounds G54 Shanghai 10
G22 Hi Score (5 rounds) G55 Shanghai 15
G23 Hi Score (6 rounds) G56 Golf-9 holes
G24 Hi Score (7 rounds) G57 Golf-18 holes
G25 Hi Score (8 rounds) G58 Football
G26 Hi Score (9 rounds) G59 Bowling
G27 Hi Score (10 rounds) G60 Baseball-6 inning
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G28 Hi Score (11 rounds) G61 Baseball-9 inning
G29 Hi Score (12 rounds) G62 Steeplechase
G30 Hi Score (13 rounds) G63 Shove a penny
G31 Hi Score (14 rounds) G64 Nine dart century
G32 Round the clockrl S G65 Blue vs Red

G33

Round the clock r5 S
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7. Wskazowki dla uzytkownikéw tarczy elektronicznej

1. Nigdy nie uywaj do tej tarczy ostrych grotéw — stalowerkéwki powoduj ogromne szkody, niszez
obieg prdu jak i mechanizm tarczy.

2. Rzucajc lotki do tarczy, nie przesadzaj zasi zbyt mocne rzuty prowaglizio nieustannego tamania si
kofcowek (tip) oraz uszkadzgjarcz.

3. Przy wyjmowaniu lotek, wykicaj je lekko w kierunku ruchu wskazéwek zegara ekzemu tatwiej jest
wyjaé lotki z tarczy oraz gwarantuje disz wytrzymalcc tarczy.

4. Chrai tarcz przez dostaniemesto jej wretrza substancii ciektych. Niezywwaj ptynnychsrodkow
czyszcacych kydz substancii zawieragych amoniak czy inne szkodliwe substancje, srate
powodowd powazne uszkodzenia.

5. Czyszczenie tarczy elektronicznej: Twoja elektranictarcza da ci mnéstwo godzin dobrej rozrywKij je
tylko bedziesz sj z nig whasciwie i ostraznie obchodzit. Taragzpowinno s¢ regularnie odkurzaza
pomog wilgotnejsciereczki, mana do tego zy¢ delikatnegdrodka czyszerego. Stosowanigodkow
do szorowaniadulz artykutéw czyszczcych zawierajcych amoniak nie jest wskazane, gadyog one
powodowa znacace uszkodzenia. Staragsiie dopuci¢ do tego, aby jakiekolwiek ciecze dostaly o
powierzchni w ktés wbijaja sie lotki. Moze to doprowad#ido trwatych uszkodze ktére nie g objete
gwarancy.

8. Specjalne wskazowki

Zablokowany sektor:

Co jaki czas mee dochod# do tegoze wyrzucona lotka doprowadzi do zablokowangasgigmentu tarczy w
swoim whasnym taysku”. W takim wypadku gra zostaje przerwana zBDowy wyswietlacz pokazuje ten
konkretny sektorZeby mana bytlo znéw gré& na tym sektorze, nalg wyjaé z niego lotk badz tkwigcy
kofcowke (tip). W przypadku, jdi nie rozwigzato to problemu, starajesporuszé lekko danym segmentem
tarczy, tak dtugo, abedzie si on na nowo poruszat. €@mozna kontynuowéa wowczas, gdy sektor stanie si
czysty.

Ztamane koncowki (tips):

Od czasu do czasu koowki lotek mog sic tama badz zostawa wbite w tarcze. Sprobuj ostmoie wyjac je
obazgami lub gset, wykrecajgc je z tarczy. W przypadkugée sie to nie sprawdzi, mma réwnig sprébowa
przesumn¢ grot po sektorze. W tym celuzyj gwozdzia wezszego od kacowki, ostranie przesuwag ja po
segmencie. Bz przy tym ostrany, tak aby nie wswé gwozdzia zbyt gtboko, co mogtoby uszkodzi
elektronile tarczy. tamanie si koncéwek jest naturalne Ztamane groty g normalnym zjawiskiem w
przypadku lotek z kicdwkami typu soft. Do tarczy dgizylismy paczk wymiennych kécéwek zapasowych,
ktore wystarcz na dheszy okres czasu. Przy wymianiefkdwek, upewnij i, czy g to kaicowki tego samego
typu, co te znajddpe sé w wyposaeniu tarczy.

Lotki:

Radzimy ci uywa¢ tylko te lotki, ktére dalczylismy do zestawu. Stosowanie innych lotekzmekutkowa
uszkodzeniem segmentéw lub mechanizmu. Zapaso@kdki mazna naby w fachowych sklepach
sportowych, ktére prowagzakcesoria darterskiej.

Baterie:

Ostraznie zdejmij pokrywk przegrodki przeznaczonej na baterie, (znajtjjst z tytu uradzenia) rohic to
poprzez lekkie przesugie w bok mategsutek. W& do przegrddki trzy baterie typu ,,AA* zgodnie z @og/m
kierunkiem, po czym zamknij przykrywkTarcza jest gotowa do gry, dobrej zabawy!

Czesci zamienne:
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Aby zapewné sprawne dziatanie twojego byka E-dartagizenia, zalecamy tylko e&ci zamienne i akcesoria do
uzywania marki Bull's ®.
Zastpienia Porady Softtip Bull's® Tefo X (nr 61719) szczego6lnie zalecaneg 8ostpne w sklepach i
pozwalaj na optymalne wegenia w grach.



BULL’S MATCHPOINT

Cible électronique
Instructions d'utilisation et du jeu

Index:
1. Emballage contenu Page 57
2. Directives de montage Page 58
3. Fonctions Page 58
4. Mode d’emploi Page 59
5. Regles du jeu Page 60
6. Entretien Page 65
7. Remarque importantes Page 66
8. Vision du jeu Page 66

1. Emballage contenu:
«  Cible électronique
. Soft Tip (piéce de rechange)
. 6 Darts/fléchettes
. Instructions d'utilisation
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2. Mise en marche avec des piles

Choisissez un endroit approprié avec une
distance de 3,048 m jusqu’ a la cible. La cible
doit étre suspendue de maniére a ce que le Dartboard
centre se trouve a 1,73 métre au-dessus du so /

Le pas/ la ligne de tir (« oche ») doit se trouver

a 2,37 m de la face avant de la cible.
La cible peut marcher a I'électricité (AC
adaptateur) ou soutient avec des piles. Tenez | —
cible au mur de fagon & ce que les trous au do:
de la cible soient au centre des montants.
Marquez les trous sur le mur a sa place.

Accrocher la cible tout simplement au mur e
comme un tableau. i 173cmeor 5 8 from Floor

to center of Bullsaye

Toa
i Line
F—— Za7em ———]

T 914
3. Caractéristiques et fonctions de la cibléSuivre que vos cible n’il y a pas tous les fonesip

POWER bouton — Se trouve dans le coin en bas a droite déle électronique. Vous utilisez des piles.
Appuyer sur le bouton pour commencer ou finir legha

START/NEXT PLAYER bouton — Il a deux fonctions :

* START est appuyé, dés que tous réglages sotiesuti

« Appuyez sur le bouton NEXT PLAYER (Prochain jofjetAlors que le jeu est avancé en appuyant sur ce
bouton pour le joueur suivant.

GAME GUARD bouton — Avec ce bouton on peut activer un « fermalu jeu. Par conséquent toutes les
touches sont bloquées. Ca veut dire que tous teis diiger sur une fausse piste n'influencer pasatch.
Appuyez de nouveau le bouton pour désactiver letiom

BOUNCE OUT bouton — Fléchettes qui rebondissent sur la cibleo(ince-outs ») ou manquent la cible ne
comptent pas sur le score quand tu appuyés swuterb

DART-OUT/SCORE bouton — Il est seulement activé pendant les jeux(l, 601 etc. Quand le score se réduit
a moins de 160 pointes, I'ordinateur te proposis fpoopositions de lancer. Les doubles et lesasippparaitront
sur I'écran (ACTUALSCORE) avec deux ou bien tragmés (horizontales) prés du but marqué. La fonctio
SCORE montre le score des toutes les joueurs.
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SOUND - bouton — Avec ce bouton on peut régler le sortolnil y a huit vitesses.

DOUBLE/MISS bouton — Cette fonction est seulement pour les $1x 601 etc. disponible. Tu peux choisir
entre Double In/Double Out. La fonction MISS estttle temps activer. Avec cette tu peux enregiseier

lancers qui manquent la cible.

PLAYER/PAGE bouton — Avec ce tu donnes le nombre de joueurs.dible LCD sauvegarde le pointage pour
jusqu’ a huit joueurs ou deux équipes de quatreymi Une cible LED sauvegarde le pointage poujujus 16
joueurs ou deux équipes de huit joueurs.

GAME bouton — Avec ce tu peux choisir le modéle jeuleBuoir sur I'affichage.

SELECT bouton — Pour chaque joueur il est possible derégl degré de difficulté. Beaucoup de variantes
comportent de degrés individuels. Pour les utiliséaut appuyer le bouton.

RESET bouton- Cette fonction supprime I'ajustage du jeremurne a la musique (au début ; Intro).

CYBERMATCH bouton — La fonction est pour jouer contre I'ordena. Il y a six possibles degrés de
difficultés.

Les degrés du cyber match :

Degré 1 (C1) Sportif professionnel
Degré 2 (C2) Experte

Degré 3 (C3) Avancé

Degré 4 (C4) Débutant avancé
Degré 5 (C5) Débutant

Pour jouer contre I'ordinateur appuyez sur CYBERNIAT et puis appuyez le bouton START. Dés que le jeu
commence, le joueur s’effacer devant I'ordinat@prés que le joueur a lance trois dards, il dojiLeez

START pour laisser lancer 'ordinateur. Le pointadgenu est indice sur « I'active score displayarcible se
réveille automatiquement pour le prochain lancer.

4. Les variantes de la cible

1. Appuyez le bouto®OWER pour allumer la cible. Lindicateur s'allume etrfausique d'intro se fait
brievement entendre.

2. Appuyez le bouton GAME jusque vous voyez le jeulvaur I'affichage/display — ou vous utilisez les
boutons « quick pick » (raccourci clavier).

3. Appuyez le boutod™OUBLE pour faire des réglages supplémentaires au débautatin du jeu. Ca peut
aussi étre faire pendant le match a commenceé,sealement pour le variant « 01 ».

4. Appuyez le boutoPLAYER pour donner les nombres des joueurs. La ciblewgstraatiquement préte
pour deux joueurs. Ou vous appuyez la fonction CRBERTCH.

5.  Appuyez le bouton (roug&§TART/HOLD pour valider ou commencer le match.

6. Juste apres de que tout les trois dards sont |dacasix vous donne des instructions a tirer lesid,
« remove darts ». Ca ne marque pas pour le poimgages de jeter les dards, appugFART pour
laisser jeter les autres. La voix indique qui esb@tour. Egalement le lumiere « player indictigit, 1-
16 » indique le méme.

Mode d’equipe
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En plus des quatre joueurs différents cette cisl&@galement capable de gérer jusqu'a quatre éqgépeeux
personnes. Pour entrer dans le mode d'équipe, eppuy la touche PLAYER jusqu'a ce que le numéro
correspondant est affiché:

2-2 | 2 équipes jouent pour I'équipe 1 Joueur3lpur I'équipe 2 joueurs jouent 2 & 4

3-3/ 3 équipes, jouant pour I'équipe 1 Joueur4l, pour I'équipe de jouer a 2 joueurs 2 et 5uR eour le
joueur de I'équipe 3 & 6

4-4 | 4 équipes, jouant pour I'équipe 1 Joueurs], pbur I'équipe de jouer & 2 joueurs 2 et 6L our Equipe
3 & 7 et 4 jouer pour I'équipe Player 4 & 8

En mode équipe, les points marqués les membreé&qiggde sont additionnés et vous jouez sur un simre
I'équipe conjointe.

5. Régles du jeu

301(G01)

Le but du jeu est de lancer trois dards sur laegdolur le plus grand nombre de points possible pbass sont
préalablement. Le score obtenu est soustrait dli ®our cela le but du jeu est de ramener le so@etement a
0. Quand tu obtiens un score qui est plus hausstn&cessaire pour finir a 0, « bust », le pointegee égal.
Ainsi un joueur a seulement encore 32 points pagngr le match. Bon, il lance trois tires qui gteint les
secteurs 20, 8 et 10 (total 38). Ensuite le pomamur sa prochaine tour s’éléve encore a 32 pdintpeux
complique le match a sélectionner le boutons « BOE)». Ceci est disponible pour le compliquer :

« Double In - Quand tu atteins un double, n'impmprel, tout au début, tu ouvres la marque.

« Double Out — Le but pour finir le match est dsitire un double (seulement dans « 01 »).

* Double In et Double Out — Pour marquer de pdlrfeaut atteindre avant chaque tour un double. @u hu
début ou a la fin.

Cette cible a une spéciale fonction de « Dart OQuand le score se réduit & moins de 160 poilbedinateur
te propose trois propositions de lancer. Les dausides triples apparaitront sur I'écran (ACTUAICIRE)
avec deux ou bien trois lignes (horizontales) giebut marqué. La fonction SCORE montre le scosstaigtes
les joueurs.

CRICKET (G08)

Le but du jeu est d’'atteindre les préalablementeses, qui sont choisir par chaque joueur. |l ot le premier
a « fermer/close » les nombres sélectionnés, aymntadversaire atteins le plus haute pointage.

Il est seulement utiliser les secteurs 15 jusqu'20 inclus et la
j 20
rort == D HAEXhS

bulle (intérieure/extérieure). Chaque joueur doit atteindre un
certain nombre trois fois (« close »). Quand tesgdueurs ont

« fermer » un nombre, il N’apporte pas plus de{soin 18[00 h ﬁ 18
Atteindre trois fois, ¢a veut dire : :: I] u— _| 17
Une touche dans un triple compte trois fois 15 ﬁ:H ig
Une touche dans un double compte deux fois B aj Ll B

Une touche dans un simple compte une fois
Remporter -t’équipe / le joueur qui a fermer tous les nomlmegpremier et qui a obtenu le plus grand nombre
de points possible, remporte le match. Quand ueujpa ferme tous les nombres en premier, maisesuivr
derriére avec son pointage en boitant, il faut firées nombres « ouvert » pur accumuler de points.
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NO-SCORE CRICKET
Le but de jeu est de « fermer » tous les nombigs- @0 et la bulle) au plus vite. A une exceptiogsgu'ici les
points ne sont pas estimer.
Précision : Quand tu joues seul, il est automatiggre le No Score Cricket disponible.

Cricket Scoring Display (sont valable pour toutesds variantes de cricket)

Le display utilise un spécial affichage. Lafficleipdique les points avec des signes traditionfs. croix X
et un cercle O. Les doubles et les triples appardisur I'écran (ACTUALSCORE) avec deux ou biegigr
lignes (horizontales) pres du but marqué. Il yossttancers, qui sont indiqué avec trois lumigndass le score.
A jeter la premiére fois un de ces lumignons siétes. Aprés trois fois chaque lumignon s’éteignent.

SCRAM (G10) (Seulement pour deux joueurs)

Le jeu consiste de deux tours. Dans chaque tojolesirs ont différentes objectifs.

Tour 1 : Joueur 1 tente de « fermer » tous les mestPendant ce temps joueur 2 tente de obteplindegrand
nombre de points possible, quel ne sont pas feparelfadversaire. Aprés que joueur 1 a fermé teasécteurs,
la premiére tour est finie.

Tour 2 : Maintenant joueur 2 ferme tous les nomtpeadant que joueur 1 atteindre des points.

Le joueur avec le plus haut pointage remportedtoire.

CUT-THROAT CRICKET (G11)
Le but du jeu est d’'atteindre le plus bas poinfaagsible. Dés qu’'un nombre est juste trois foisiadire, le
pointage s’accumule sur le score d’adversaire.

COUNT-UP (G12)

Le but est d’atteindre en premier le pointage aéitg¢ (400, 500, ...). Dans chaque tour les joueutigmhent
le plus possible de points. Les doubles et tripfgsaraitront comme nombres. Ca veut dire, un |aatoeint
dans la triple 20, sur I'affichage apparaitre lenbee 60.

Précision : Le nombre de « pointage » peut étex8éhné par appuyer le bouton SELECT.

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

HIGH SCORE - 3 tours (G20)

Les regles de ce jeu passionnant sont simplesieitiicautant de points que possible en trois rhasq9
fléchettes) pour gagner le match. Champs doubliples sont par conséquent doubles ou triples.

Il existe plusieurs variantes de ce jeu, les réghed les mémes, il ne fait que modifier la diséade la partie.

High Score - 4 Tours(G21)
High Score - 5 Tours(G22)
High Score - 6 Tours(G23)
High Score - 7 Tours(G24)
High Score - 8 Tours(G25)
High Score - 9 Tours(G26)

ROUND-THE-CLOCK (G32)
Ici le joueur faut atteindre les segments 1 jusg?O et la bulle dans I'ordre. Le premier joueu,tquche tous

High Score - 10 TourdG27)
High Score - 11 TourgG28)
High Score - 12 TourdG29)
High Score - 13 TourG30)
High Score - 14 TourdG31)
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les segments jusqu’a 20 dans l'ordre, a gagnéditéoest aussi indiqué par I'affichage. De plusilgossible de
régler un_degréedifficulté, par appuyer le bouton SELECT. Tu as le choixeerib — t15.

Echelonner, comme suit :

[JJROUND-THE-CLOCK 5 (G33) - Match commence avecdensait 5 (r05)
[JJROUND-THE-CLOCK 10 (G34) - Match commence aveedenent 10 (r10)
[JJROUND-THE-CLOCK 15 (G36) - Match commence aveedenent 15 (r15)

ROUND-THE-CLOCK Double (G36)- Le joueur faut atteindre dans I'ordre les douliles20.
[JJROUND-THE-CLOCK Double 5 — Match commence aveolblg 5 (d05)
[JJROUND-THE-CLOCK Double 10 - Match commence aveloléle 10 (d10)
[JJROUND-THE-CLOCK Double 15 - Match commence aveoléle 15 (d15)

ROUND-THE-CLOCK Triple - Le joueur faut atteindre dans I'ordre les triples 20.
[1[JROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Match commence avecifget5 (t05)
[JJROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Match commence avedée 10 (t10)
[JJROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Match commence avedée 15 (t15)

KILLER

Le but de ce jeu est de rester le dernier jouewieerChaque joueur commence par lancer une fl&zhetsa
mauvaise main pour définir son numéro personnell'&ftichage apparaitre « SEL ». Celui-ci est uréq deux
joueurs ne peuvent avoir le méme numéro. Chaqueaijquossede au début 0 point et la premiére phrtjeu
consiste tout d'abord a marquer trois points eohtant son numéro personnel, un double comptant pieinks
et un triple trois points (une variante existe euls les doubles comptent, et valent 1points) . fdisdles trois
points atteints, le joueur est maintenant considénéme killer. Son but est de faire diminuer lemgodes
autres joueurs en visant leur numéro. Les regleseraant les points sont :

Un joueur ayant un score négatif est considérémmamort.

Un killer ayant perdu un point perd son statuda@t réviser son numéro.

La partie se termine lorsqu'il n'y a plus qu'urejauen vie si et seulement s'il a annoncé pourirtim
Précision: Le nombre des « vies » peut étre sélandi entre 7 — 14, par appuyer le bouton SELEC3siApour
la variante ou seuls les doubles comptent, enuiblda, 5 et 7.

DOUBLE DOWN

Chaque joueur commence avec 40 points. Le but@stetir dans chaque tour le plus possible de point
Tour 1 : Le joueur faut atteindre dans le segm8&nsSinon, le pointage (ici : 40 points) est rédigitmoitié.
Mais si tu I'atteindras, les points obtenus sonlittwhné sur les points actuels. Pour la prochtoneil faut
atteindre le segment 16. Tous lancent dans cet,ocdmme dans la graphique en bas est montreaibhgueur
est celui qui obtenu le plus possible de points.

16(16| D17 |18 T |19 (20 |8 [TOTAL
Plaryer 1
Player 2

o T- ] -
Arry Doubss: 1 3 | Arry Tripke

DOUBLE DOWN 41
Au contraire du jeu « Double Down » I'ordre esteavers. Ca veut dire il faut atteindre les segmdat20
jusqu’ a 15 et la bulle. Vers la fin il y a un taentra, « tour 41 », pour tous. Puis le but edteiftadre le score
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exactement a 41. Si non, le pointage est réduiaigé.

20]10] D] 18| 17| T |16 |15 41| B | TOTAL
Player 1
Player 2 & o 4
LAnyDouble LﬂmyTripie L'41'Hﬂur1d
ALL FIVES

Dans chaque tour, chaque joueur faut obtenir unteésjui est divisible par cing. Chaque « 5 » ctarppoint.
Par exemple : En total sont 25 (10, 10, 5) poit¢ob. Donc le joueur regoit 5 points, car 25 dblisipar 5
égalent 5. Aussi important est que la dernierénBifaut atteindre dans le segment dénombrableable p
atteindre (catch ring area) ou manquer la cibieptEnts ne comptent pas. Le premier joueur guénbtin
pointage de 51 « cing/fives » remporte la victoire.

Précision: Le nombre des « cinq » peut étre sélecéi entre 7 — 14, par appuyer le bouton SELECT.

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

Le but est de réussir dans un méme tour le sirtgptipuble et le triple d'une méme valeur (un Shaigbn
commence avec le un et on passe au 2 des le wansugue I'on ait réussi ou pas. Le vainqueucekti qui
finit tous les segments et en méme temps réugsititehaut pointage.

On peut compliquer le jeu avec degjdéedifficulté.

Echelonner, comme suit :

« SHANGHAI 5 — Match commence avec le segment t)5 (05
« SHANGHAI 10 - Match commence avec le segment 30 (10
« SHANGHAI 15 - Match commence avec le segment 35 (15

GOLF

Les secteurs de 1 & 18 de la cible sont assimibé4&trous d’'un parcours de golf.

Déroulement du jeu: chaque joueur s’attaque suieessent, dans I'ordre, a tous les trous du parcdung
peut passer au trou suivant qu’apres avoir marqupdnts » dans le précédent. On note chaquéefoismbre
de fléchettes qu’a di utiliser le joueur pour chedes trous. Un triple compte pour un trou, touthie® un
double et un simple ou trois simples. Pour chague te joueur continue de lancer des fléchettesda’il n'a
pas marqueé trois fois. A trois coups par trou edinal est 54. S'il n'y a que des triples ilréeluit & 18. Le
vainqueur est celui qui en totalise le moins dehdtes pour I'ensemble du parcours.

Précision: Le nombre des « trous » peut étre sefeet entre 9H — 18H, par appuyer le bouton SELECT.

GOLF - 18 trous (G57) - Les mémes régles que pour le jentavatte fois seulement sur 18 trous

FOOTBALL

Au début de la partie, chaque joueur choisit sge<en langant une seule
fois de la mauvaise main. Le but est constituéedaame entiére chiffrée (ce
qui exclut le bull et demi-bull).

Phase 1 : chaque joueur, a tour de réle, tenteatei® le ballon en tirant une
de ses trois fléchettes dans le bull ou le deni-bab buts définis dans la (“f
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phase précédente n'ont aucun effet durant la ghase
Phase 2 : Lorsque le joueur a le ballon/la bupgilit alors immédiatement tenter de marquer dansalges
adverses : par exemple s'il parvient a viser ledatlemi-bull avec sa premiére fléchette il paettses deux
autres fléchettes vers le but adverse. Il resttagant jusqu'a ce qu'il marque ou que l'adversaprenne le
ballon. Le défenseur tente de reprendre le baliotirant ses fléchettes dans le bull ou le demi-hal zone de
but de l'attaquant n'a aucun effet durant cettsg@ha
Phase 3 : Pour un tir "cadré" dans les buts advetadversaire doit arréter ce tir en visant exaent la méme
case avec une seule fléchette. S'il y parviedgvient alors automatiquement attaquant (phas®irn le but
est marqué et on engage a nouveau la partie iejesteur qui a pris le dernier but qui engagéaen
qu'attaquant et tente donc de viser le but advelseéversaire tente lui de reprendre le ballonisant le bull ou
le demi-bull. La partie s'arréte au bout de 3 buts.
L'ordre qui doit étre atteindre pour rester dangleest comme suit :
Starting Point: Double 28 Grand simple 26> Triple 20> Petit simple 26> Single Bull> Bull's Eye>
Single Bull-> Petit simple 3> Triple 3-> Grand simple 3> Score Point: Double 3

BOWLING

Au début de la partie, chaque joueur choisit sgexen langant une seule fois de la mauvaise maimanuel
(regarder la graphique). Quand tu as choisir uge,day a encore deux lancers pour atteindre detgau
plutét de « pins ». Chaque segment a un systemeoas fixe, comme suit :

Segments Points

Double 9 pins "‘

Outer Single 3 pins
Triple 10 pins
Inner Single 7 pins

ble:
Il'y a plusieurs régles du jeu :
1. Le parfait marque score est 200.
2. Alintérieur de un tour, les simples segments eevent =~

pas étre atteindre pour la deuxieme fois.
3. Dans chague tour on peut atteindre 20 « pins top&her le triple deux
fois.
4. 1°dard atterrit dans le segment double flaussi, mais le®3lard manque
la cible. Veut dire que pour ces lancers dans undo obtenir 10 pins. JomerS .
5. 1°dard atterrit dans le segment double ldghs le segment simple
(intérieur/extérieur) et le®3lard dans le double. Veut dire que pour ces lard@ns un tour on obtenir 9
pins.
6. 1°dard atterrit dans le segment double fldghs le segment triple et [Bdard dans le segment double. Veut
dire que pour ces lancers dans un tour on obt8rpiris.
Précision: Le nombre des « tours » peut étre séfeet entre 10 — 15, par appuyer le bouton SELECT.

BASEBALL

Ce jeu se composer de 9 « innings » (tours). Metirg » il faut tirer 3 dards. Le terrain du jeairgépartit
comme suit (regard la graphique)

Le vainqueur est celui qui obtenu le plus possilel@oints dans chaque « inning ».

Segment Ergebnis
Single Segment “Single” — 1 Base (un terrain)

Double Segment “Double” — 2 Bases (deux terrains)
Triple Segment “Triple” — 3 Bases (trois terrains)
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Bull's Eye “Home Run’(seulement peux étre essayé avec le troisieme
dard dans chaque tour)

Précision: Le nombre des « innings » peut étr&eséteé entre 6 — 9, par appuyer le bouton SELECT.
BASEBALL - 9 innings (G61) - les mémes régles que ci-dessumrteore de "manches” s'éléve a 9

STEEPLECHASE

Le but du jeu est d’étre le premier a remporter tace » (cours) en faisant votre chemin sur leqas. Vous
devez frapper une fléchette dans chaque numéro eagant par 20 et se poursuit dans le sens horavarade
la carte jusqu'a ce que le 5 est atteint. Aloréeseent le secteur entre la mille et la bague géetsont utilisé
sur ce jeu. A cette occasion se trouve un « cdolsthcles » dans la marche victorieuse. Les olestgfence)
sont mettre dans le terrain, comme suit :

1. Obstacle -- Triple 13 [0 03. Obstacle — Triple 8

[1012. Obstacle -- Triple 17 [J[J[1[14. Obstacle -- Triple 5

Le vainqueur de cette cours est celui qui finisties segments en premier.

SHOVE A PENNY

Le but est d'étre le premier a fermer tous ledrelsifl5 a 20 et la mille inclus. Pour fermer urtaiarnombre, le
joueur doit atteindre trois fois dans le méme sednmais faut suivre 'ordre. A obtenir pire quednts, les
points excédent déduisent a le joueur prochaivalirqueur est celui qui obtenu (dans I'ordre : 4G et mille)
dans tous les segments trois points.

NINE-DART CENTURY

Le but est d’obtenir 100 points ou de s’approch&d@ points avec 9 dards aprés 3 tours. Automatigng
quand un joueur atteindre pire de 100 points,rifl pe match. Quand tous les joueurs passent lgabds, le
vainqueur est celui qui a le moins de 100 pointguand tous les joueurs obtiennent 100 point&ilequeur
est celui qui a utilisé pour cela le moins de dards

BLUE VS. RED (Seulement pour deux joueurs)

Ici il y a deux réles. 1le joueur est « blue/blell faut atteindre seulement tous les doublesigies bleus et
jouer dans le sens des aiguilles d'une montreolBaij est « red/rouge ». Il faut atteindre seulérars les
doubles et triples rouges et jouer dans le seresewdes aiguilles d'une montre.

Il faut seulement atteindre les segments doublefpéds. Tous les lancers sont additionnés. Ménedard
touche dans un segment mauvais, on prend le peagiteent, mais les points sont soustraits des pmiofses.
Le vainqueur est celui qui obtenu en fin le plusgiiole de points.
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6. Menu du jeu

G01 301 G34 Round the clock r10 singles
G02 401 G35 Round the clock r15 singles
GO03 501 G36 Round the clock 1 doubles
G04 601 G37 Round the clock 5 doubles
GO05 701 G38 Round the clock 10 doubles
G06 801 G39 Round the clock 15 doubles
G0o7 901 G40 Round the clock 1 triples
GO08 Cricket G41 Round the clock 5 triples
G09 No-score cricket G42 Round the clock 10 triples
G10 Scram G43 Round the clock 15 triples
Gl1 Cut throat cricket G44 Killer

G12 Count up 300 G45 Double down

G13 Count up 400 G46 Double down 41

G14 Count up 500 G47 All fives 51

G15 Count up 600 G48 All fives 61

G16 Count up 700 G49 All fives 71

G17 Count up 800 G50 All fives 81

G18 Count up 900 Gb51 All fives 91

G19 Count up 999 G52 Shanghai 1

G20 Hi Score (3 rounds) G53 Shanghai 5

G21 Hi Score (4 rounds G54 Shanghai 10

G22 Hi Score (5 rounds) G55 Shanghai 15

G23 Hi Score (6 rounds) G56 Golf-9 holes

G24 Hi Score (7 rounds) G57 Golf-18 holes

G25 Hi Score (8 rounds) G58 Football

G26 Hi Score (9 rounds) G59 Bowling

G27 Hi Score (10 rounds) G60 Baseball-6 inning

G28 Hi Score (11 rounds) G61 Baseball-9 inning

G29 Hi Score (12 rounds) G62 Steeplechase

G30 Hi Score (13 rounds) G63 Shove a penny

G31 Hi Score (14 rounds) G64 Nine dart century

G32 Round the clockrl S G65 Blue vs Red

G33 Round the clockr5 S

7. Entretien

1. Nutilisez jamais de pointe de fleche d’aciers pdénte de aciers peuvent provoquer de dommagétetid
I'électronique ainsi que le circuit électroniqueldeible.

2. Nutilisez pas beaucoup d’énergie pour lancer lizshies — Cela peut cassée le pointe de flechesst au

endommager la cible.

Tournez les fléeches dans le sens des aiguille ghamntre, quand tu les extraire.

Seulement utilise le bloc d’alimentation qu’eshfic A utiliser un outre peut subir un dommage.

Tirez les pilles quand tu utilises I'adaptateur.

Ne pas laisser entrer liquides dans la cible. Nsetz pas de produit nettoyant avec ammoniac oo ave
produit chimique. Cet provoque de dommage.

o g s w
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8. Remarque importante:

Les segments enlisent :

Quand un segment est immobilise, le jeu courantasgter. Le display LED indique le segment concePoéir
remédier ce probléme il faut peut-étre aussi detteule segment et le vaciller. Dés que tout famcte le jeu
continué.

La pointe de fleche (tip) cassée :

\oici ne pas de nouveauté. Si une pointe reste ldaible, il faut lui extrait avec une pince oweypincette. Il
n'y arrive pas, essaye d'utiliser un clou. Il fétrte trés élancé. Avec le clou tu dois glisser pnugbar le
segment, mais fais attention ne glisser pas letetiuloin. Cette paquette contient de pointe deplacement.
Assurez-vous que les pointes sont du méme modéle.

Fléche :
S'il vous plait, utilisez les fleches fichues. Aliser des autres, peut provoquer de dommage ndarsent sur
les segments, mais encore au électronique. Palatesmplacement sont dans le magasin spécialigénilige.

Nettoyage :

Dépoussiérer la cible régulierement avec un chiffemide. A cette occasion il est préférable d'sitiun
nettoyage doux. Ne pas laisser entrer liquides acible. N'utilisez pas de produit nettoyant aaeemoniac
ou avec produit chimique. Cet provoque de domméagést pas sous contrat de garantie.

Pieces de rechange:

Pour assurer le bon fonctionnement de votre BUIR.1S-dard appareil, nous vous conseillons d'utilissr
piéces de rechange et les accessoires de la Buba®ue.

Le remplacement des conseils Softtip BULL'S ® T¢ftn © 61719) sont particulierement recommandés. Ce
documents sont disponibles auprés des détaillapermettre une expérience de jeu optimale.
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1. Acondicionamento:
. Alvo electronico
. Pontas de pléastico (peca sobresselente)
. 6 dardos (sin montar)
. Instrucbes

73/103



74/103
2. Colocacgéo em funcionamento con pilhas
Para fixar o alvo precisa-se uma localizacoa adistancia de 3,084 m hasta o alvo. Deve ser fiuma altura
de 1,73m (medidos na vertical, do centro do alsogerficie do solo de onde se langam as setagp&asior
de jogo ou “OCHE” devera distar 2,37m em linhaaeque sdo medidos desde a face posterior da(bada
se encosta o pé) até a linha imaginaria contirffaeeddo
alvo.

. i Dartboard
3. Funcionemento do alvqO seu alvo talvez nao dispoe d¢ J
todas as funcoes)

POWER botao — Encontrar-se na esquina direita. VVoce us i
as pilhas. Carrega no botao para ligar ou apagsyoo :

START/HOLD botao — Esta tecla tein duas funcoes: : i
* START, carregas quando todas afinacoes estamdus | [TG? EE ;f BSu”;{;TB s
¢ Carregas HOLD, permite os jogadores de retiratandos
ao alvo.

GAME GUARD botao — Depois de ligar um jogo, se pode ! T
ativar uma fechadura. Com isso todas as teclas esta Line
fechadas. Se os dardos acertan en qualquer batoes n |‘7 237em 4.{
influenciam o jogo. Para desligar esta funcao s&gae T8

neste botao.

BOUNCE OUT botao — Decide-se, antes de jugar, se o alvo dwitarcos dardos, que foron errado lancados
(“bounce-outs”). Para limpar os lancamentos errado®gue neste botao.

DART-OUT/SCORE - Esta propriedade s6 esta nos jogos “01” ativan@a baixa a pontuacao em 160
pontos, 0 jogo se pode acabar em lancar tres Beélwpi 0 alvo vos da uma proposta para acabag@gon
tres lancamentos. Os doubles e triples sao indsceoim duas ou tres linhas do lado esquerdo adaliesipontos
marcados (ACTUALSCORE). Com a propriedade de “SCQOfHa pontuacao de cada jogador pode ser
indicada.

SOUND botao — Esta tecla regla u volumen do som. No coojbé oito graduados.

DOUBLE/MISS botao — Esta funcao s6 é disponivel nos jogos ti& ®usado para ativar a opcao de Double
In/Double Out. A propriedade MISS sempre esta bg&bta é para registar as flechas enganadas.

QUICKPICK - Para ligar imediatamente os jogos: BIG SIX, CLHRDAT, CRICKET and 301 501.
PLAYER/PAGE botao — E para ajustar o numero dos jogadores.lubm_&D guarda o resultado para 8
jogadores ou para cuatro equipos de dois.E o LEdPdguo resultado para 16 jogadores ou oito equipakis.

GAME botao — Com esta tecla podem escolher entre 0s.jogo

SELECT botao — Cada jogo contem graus de dificuldade. Estantecla se pode ajustar graus diferentes para
cada um.

RESET botao — Esta funcao limpa as regulacoes.
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CYBERMATCH botao — Esta funcao e para jogar contra o computAdai ha cinco graus de dificuldade
diferentes.
Cybermatch: graus classificados

Grau 1 (C1) Recordista

Grau 2 (C2) Perito

Grau 3 (C3) Adiantado

Grau 4 (C4) Iniciante avancado
Grau 5 (C5) Principiante

Carregue no botao START, para comencar contra getador. Primeiro o jogador lanca tres dardos. Begpe
tirar as flechas, carregue no botao START paraagiagguir o seguinte (computador). A pontuacadcéda no
display “ACTIVE SCORE DISPLAY".

4. Alvo electronico e suas variantes
1. Carregue no bota®OWER para ligar o alvo. A introducao da musica ressoalisplay reluza.
2. Carregue no botaBAME enquanto vé o jogo desejado - ou usam os ,Quidk Biatoes.
3. Carregue no botadOUBLE para ajustar as regulacoes para o inicio e/ou dfijogo.
4. Carregue no botaBLAYER para ajustar o numero dos jogadores. O ligar seagurelois jogadores
ajustado ou voce carrega no botao CYBERMATCH.
5. Carregue no botao (vermelf®JART/HOLD para afirmar e comecar a jogar.
6. Alancar todas tres flechas, uma voz vos da insési@ retirar os dardos.

Modo de equipe

Além dos quatro jogadores individuais, este alvalim é capaz de gerenciar até quatro equipes de dua
pessoas. Para entrar no modo de grupo, pressiootd@ PLAYER até que o nimero correspondente édaxib

2-2/ 2 Teams, para equipo 1 jogam os jogadores ft&& equipo 2 jogam os jogadores 2&4

3-3/3 Teams, para equipo 1 jogam os jogadores fi&# equipo 2 jogam os jogadores 2&5, para edqRlipo
jogam os jogadores 3&6

4-4 | 4 Teams, para equipo 1 jogam os jogadores fi&% equipo 2 jogam os jogadores 2&6, para eqdlipo
jogam os jogadores 3&7 und para equipo 4 joganogedjores 4&8.

No modo de equipe, os pontos marcados 0s membesuilze sdo somados e vocé joga em uma pontuacéo
equipe conjunta.

5. Regras do jogo

301

O objeto do jogo é chegar a uma pontuacao de Cada jogador comeca o jogo com 501 pontos (emozEsa
eles comecam com o numero indicado pelo nome). Gbesgogam dardos na placa, eles deduzir os pqotos
eles pontuacao de 501 até chegarem a zero. O prijogador a atingir zero vitérias.

A opcao de “DOUBLE” da forma o jogo.

* Double In — Para que os pontos se deduzem, dgogem que atirar, no principio, nos segmentosasup
* Double Out - Para acabar o jogo, tem que acersagmento duplo.

* Double In und Double Out - Para que os pontateseizem € importante, em cada volta, de lancanicio
ou no fim, no segmento duplo.

Este alvo eletronico dispoe de uma funcatiet Out” especial, sé nos jogos de “01”. Quando baixa a
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pontuacao em 160 pontos, o jogo se pode acabarmarltres flechas. Aqui o alvo electronico vosiaia
proposta para acabar o jogo con tres lancamenéoeedLie no botaDART OUT para ver a proposta do
lancamento. Os doubles e triples sao indicadosdr@ms ou tres linhas do lado esquerdo ao lado disgo
marcados (ACTUALSCORE).

CRICKET

O objetivo do jogo é fechar os numeros 20, 1917816, 15 e nao importando a ordem. O numerohatir
quando o jogador o atinge tres vezes. A partirelaipode marcar pontos nesse numero ate que ergon
tambem o feche. Para o fechamento dos numerogplos ttontam tres pontos, duplos dois e os singgasgam
um ponto.

O jogo termina quando o jogador com maior nUmerpateos tem todos os numeros fechados. Se o jogaéor
tem menos pontos fecha primeiro, tem que usar weras abertos para alcangar o oponente antestgue es
feche tudo.

NO-SCORE CRICKET

As mesmas regras como no jogo “cricket”, s6 queamos nao se classificam. O objetivo do jogo bdeos
numeros 20, 19, 18, 17, 16, 15 o mais depressa/pbss

Os modelos LED oferecem as variantes cricket ecocescricket separadas. Os modelos LCD oferecem os

jogos juntos.
bl
-:E%&E 1
) 'p' ﬂ—l ﬁ
{ ' R 15
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L.

Cricket Scoring Display (Sao validos para todas vaantes do
Cricket):

Durante uma partida de cricket a puntuacao sedrghc uns
simbolos de uma cruz X ou circulo O. H& tres luresiumero
respetivo (15 — 20 et centro do alvo). Logo qusegmento é
acertado, se apaga uma luz. O acertar os tresigaragodas. Todos
segmentos duplos e triplos aparecem con duas lintnes ao pe dos
pontos marcados (ACTUALSCORE).

1
!
1
16
1570
B

SCRAM (S6 para dois jogadores)

Est variante consiste de duas voltas. Cada vatiauta objetivo diferente. Cada volta muda o objeta 12
volta: o 1° jugador fecha os numeros 20 — 15 entraelo alvo (bullseye). Nao importa a qual ord€mumero
é fechado quando o jogador o atinge tres vezesidfig o outro jogador tenta de marcar o maior narder
pontos. Para acabar e 12 volta, o jogador temeplef todos os seus segmentos.

22 yolta: agora fecha o 2° jogador todos os segrmeanquanto o 1° maca pontos. Para acabar é@2wol
jogador tem que fechar todos os seus segmentasn€gdor € aquele que marca o maior numero de pontos

CUT-THROAT CRICKET

O objetivo do jogo é fechar todos os numeros,reiter a partida com menos pontos que os adversarios
Cada jogador devera "Fechar" os numeros de 15agando pelo bullseye, em qualquer ordem. O pomei
jogador que "Feche" todos os numeros, inclusiveligdye, e tiver um numero inferior de pontos afasuor,
vence a partida. O jogador fecha um numero espeaifi o bullseye acertando tres vezes em um segment
simples. No caso de acertar um segmento duplardalinicamente acertar o proximo lancamento em um
segmento simples do mesmo numero. Acertando umesegririplo, o numero ja estara "Fechado”. O primei
jogador a "Fechar" um numero especifico, libera asimero e pode marcar pontos nos demais jogadesés
numero até 0 momento que seus oponentes tambeatloeiR".

COUNT-UP
O objetivo é chegar primeiro a uma pontuacao aldmareviamente selecionada por SELECT (de 1080&é
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pontos). Por volta, cada jogador intenta de alagammaaior nimero de pontos. Lancamentos nos segsent
duplos e triplos sao expressada por numeros. Gepadrjogador que alcancar a pontuacdo estabelessda,

declarado vencedor.

Existem diversas variacdes deste jogo, as regoaassdesmas, s6 muda a distancia do jogo.
COUNT-UP 800(G17)
COUNT-UP 900(G18)
COUNT-UP 999(G19)

COUNT-UP 400(G13)
COUNT-UP 500(G14)
COUNT-UP 600(G15)
COUNT-UP 700(G16)

HIGH SCORE

O vencedor é aquele que chega, em primeiro lugagiar numero de pontos dentro de tres voltas aterdos.
Lancamentos nos segmentos duplos e triplos saessqta por numeros.

Existem diversas variacdes deste jogo, as regoaassdesmas, s6 muda a distancia do jogo.

High Score - 4 RodadagG21)
High Score - 5 Rodada$G22)
High Score - 6 RodadagG23)
High Score - 7 RodadagG24)
High Score - 8 RodadagG25)

High Score - 10 RodadagG27)
High Score - 11 Rodadaé528)
High Score - 12 Rodadaé529)
High Score - 13 RodadagG30)
High Score - 14 RodadaéG31)

High Score - 9 Rodadag$G26)

ROUND-THE-CLOCK

O objetivo é acertar em ordem crescente os nlnderdsa 20, e posteriormente o centro do alvo @ygls O
jogo inicia com cada jogador devendo acertar o marheApds acertar o nimero da vez, o jogador dever
acertar o nimero subsequente. O primeiro jogad®agarte todos os nimeros e o centro do alvo ¢yellsera
o vencedor. Existem tres graus de dificuldade de jrara esta modalidade (carregue SELECT:escatiter e
r01-t15):

Classificacao:

[JJROUND-THE-CLOCK 1 — Jogo comeca com o segmentd Y1(rO

[JJROUND-THE-CLOCK 5 - Jogo comeca com o segmento3) (r

[JJROUND-THE-CLOCK 10 - Jogo comeca com 0 segmen(al0)

[JJROUND-THE-CLOCK 15 - Jogo comeca com 0 segmen(alb)

Demais os lancamentos nos segmentos duplos estdpteespondem os numeros indicado na parte exderna
alvo.

ROUND-THE-CLOCKDuplo — Somente marcara pontos o jogador que acersggmsentos duplos na
sequencia de 1 a 20, terminando com o centro do(bidlseye).

[1[JROUND-THE-CLOCK Double 1 — Jogo comeca com o dufi61)

[I[JROUND-THE-CLOCK Double 5 — Jogo comeca com o du#05)

[JJROUND-THE-CLOCK Double 10 - Jogo comeca com o dpl¢d10)

[1[JROUND-THE-CLOCK Double 15 - Jogo comeca com o dipl¢d15)

ROUND-THE-CLOCKTriplo - Somente marcara pontos o jogador que acertagmsentos triplos na sequencia
de 1 a 20, terminando com o centro do alvo (bulsey

[JJROUND-THE-CLOCK Triple 1 — Jogo comeca com o triblg01)

[JJROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Jogo comeca com o tripl{i05)

[1[JROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Jogo comeca com o ¢ripd (t10)

[JJROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Jogo comeca com o tripb (t15)
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KILLER

Cada jogador escolhe um nimero arremessando um darcbm a mao (display indica “SEL").

O jogador tenta acertar seu duplo para ser unefkabsassino”. Agora o objetivo é de “matar” seonepte por
acertar no seu duplo até que gaste todas as sdas™O vencedor é aquele que lhe sobra ainda“viae'.
Existem tres graus de dificuldade de jogo pararestdalidade (carregue SELECT:escolher entre dd&ible
double 5 e double 7).

15(16| D (17 |18 | T (19|20 (B | TOTAL
Player 1 jrafico abaixo (19-e2
e T t 0 meio (aqui [Eoatoal:
Any Double Any Triple ma volta se acerta
rado vencedor.

15| 16| D |17 (18| T |19 |20 |B | TOTAL
Player 1
Player 2

Any Double Any Triple

DOUBLE DOWN 41

O objetivo é 0 mesmo como no jogo “Double Down”.dvaordem esté em sentido inverso (20— 15 e o
bullseye). Uma outra particularidade é que no éstal partie integra-se uma volta extra. Em estaailolta o
objeto é chegar a uma pontuacao de 41. A falh@ontuacao do jogador divide-se ao meio.

20(19| D | 18/ 17| T |16 |15 141 | B | TOTAL
Player 1
Player 2 " ] A
lﬁnyDﬂubiE LAnyTriple |—.‘41‘Round
ALL FIVES

Aqui é o objetivo de marcar em cada volta uma pm#a que se pode dividir por 5. Cada 5 conta lop&htex.
Uma volta de 10, 10 e 5, em total 25. Entao o jogaetebe um “5”, porque 25 dividido por 5 é 5nS&ca
uma pontuacao e nao pode ser dividida por 5, enfagador nao marca pontos. E ainda por cima malti
dardo noa pode falhar o alvo. Se o lancamentoaafm ou erra o alvo, niguiem marca pontos. O @inon
jogador com 51 “cincos/fives” ganha esta partida.

Existem diversas variacdes deste jogo, as regeaass@esmas, s6 muda a distancia do jogo.

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

Cada jogador deita um atras do outro com tres dards numeros de 1 até 20. O objetivo € marcaraeia ¢
volta o maior numero de pontos. O primeiro jogagler alcanca, o acertar todos os seus 20e segmemaser
numero de pontos, sera declarado vencedor.
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Graus classificados

« SHANGHAI 5 (G53)- Jogo comeca no segmento 5 (05)

« SHANGHAI 10 (G54)- Jogo comeca no segmento 10 (10)
« SHANGHAI 15 (G55)- Jogo comeca no segmento 15 (15)

GOLF
O objeto é como o golfe real, o objetivo € completala buraco no minimo de pancadas possivel. &igog
com a menor pontuacéo no final de 9 ou 18 vitdhasacos/holes”. A pontuagéo: Os nomes dos jogadeie
escritos na parte superior do tabuleiro em ordemie® é geralmente determinada por atirar um daada om
para o bullseye com o préximo jogo em primeiro tu@ate € um jogo que o jogo da ordem néo fazedifg,
todos os jogadores tém um ndmero igual de arrerm@ssa terminar o jogo.

O acordado nimero de buracos para jogar € esaotiforena para o lado esquerdo do tabuleiro (1 a@eol a
18). Um total de execugdo é mantido para cada byogado e gravado ao lado do nimero do buracolnaz
para esse jogador. A fina "doubles" anel conta camdnole in one. A fina interior "triplos" anel darcomo 2
tempos. A cunha fina entre o alvo e os triplos aneta como 3 pancadas. A cunha de espessuraosrduplos
e triplos anel conta como 4 cursos. Falta o nanweab contagens de 5 cursos. 5 é o pior resultagosqcé
pode marcar em qualguer um buraco.

O jogo: O primeiro jogador comega o primeiro burgegando por 1's. O jogador pode escolher paia jom,
dois ou trés dardos para o buraco. No entanto mséo lancados dardos. O Ultimo dardo langadoue @anta.
Por exemplo, o jogador langa o primeiro dardo na fla cunha 1 para uma contagem de 3. Un-satist#ito
essa pontuacao, ele joga os restantes dois dasdoplo e perde os inteiramente. Sua pontua¢é@agdra 5
para o buraco, ele ndo pode escolher para coptameiro dardo porgue ele continuou jogando. S¢iesse
ficado satisfeito com o primeiro dardo, ele podertantido o escore de trés e ndo os dardos lancaios
restantes. Os restantes jogadores jogar com oipsitm&aco no fim. Quando o Starting point
jogo retorna para o primeiro jogador, o segundadmé jogado e 2 € o nimero de
destino. O jogo countinues como tal até que toddsucacos 9 e 18 ja foram

T
/"ﬂ- ’ O\
RN

tocadas. // W
(=]

GOLF — 18 Loécher(G57) — As mesmas regras para o jogo antes, destapenas \"\7/]“\‘7’..’

cerca de 18 buracos \\.ﬁ"ll

FOOTBALL Scors point

Cada jogador escolhe um segmento, por deitar mocai\por a mao. Este segmento selectado é o “plento
inicio/starting point“, como ilustrado no grafichgora os jogadores tenham que acertar o seu fgigtint”,
siguido o centro do alvo ate o “ponto de final/sgooint”. Quer dizer acertando em uma” linha veitic
Importante é de acertar por ordem.

P. ex. Se escolhe um duplo 20, tem que acertesempsntes termos:

Starting Point: Double 26> Grande Simple 26 Triple 20> Pequena simple 2& Single Bull-> Bull's Eye
- Single Bull> Pequena simple-3® Triple 3-> Grande Simple 3 Score Point: Double 3

BOWLING
Cada jogador escolhe um segmento, por deitar rmooaipor a mao, para iso ve o grafico. Cuando todos
escolherao um segmento, ficam dois lancamentosnpa@ar pontos. Cada segmento tem a sua clasaificac
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propria, como ilustrado no grafico:

Segmente Pontos ‘,‘
Double 9 pins

Outer Single 3 pins

Triple 10 pins ‘N

Inner Single 7 pins
Ha varios regras:
1. Uma pontuacao perfeita é 200.
2. Segmentos simples nao podem ser duas vezes aecertada
3. Por volta podem ser 20 pontos marcados, por ackréar vezes nos segmentos.
4. Se o0 1°jogador acerta 0 1° dardo no segmento ,dugbtambem mas o 3° erra o0 alvo, entao contam
10 pontos para esta volta.
5. Se o0 1°jogador acerta o 1° dardo no segmento ,du@fno segmento segmento simple
interno/externo e o 3° no duplo, entao contam %qsopara esta volta
6. Se o0 1°jogador acerta o 1° dardo no segmento ,dughno segmento segmentotriplo e o 3° no

duplo, entao contam 19 pontos para esta volta

BASEBALL
Cada jogador acerta nos segmentos. A pontuacam@ @amo ilustrado no grafico. 3 dardos por volta. u
segmento, por deitar no alvo ou por a mao. Esteaetp selectado é o “ponto de inicio/starting giaint

Segmentos classificados:

Segment Ergebnis

Single Segment “Single” — 1 Base (Ein Feld)
Double Segment “Double” — 2 Bases (Zwei Felder)
Triple Segment “Triple” — 3 Bases (Drei Felder) ’ ‘
Bull's Eye “Home Run” $6 poder ser tentado

como o 3° dardo por cada vojta

BASEBALL — 9 Innings (G61) — As mesmas regras o . acima, o0 nimero de
"innings" é aumentado para 9.

STEEPLECHASE

O objetivo é de acertar no segmento 20 siguindeentido dos ponteiros do relégio ate o segmentastbs que
se pode deitar o centro do alvo. O complicado ésguse usam os segmentos do anel interno trigliceeja a
zona entre o bullseye e o anel triplo. E aindacpoa tenham que ultrapassar alguns obstaculossiae
posicionados.

Obstaculos posicionados, nos seguintes termos:
1. obstaculo -- Triple 13 [0 03. obstaculo — Triple 8
[102. obstaculo -- Triple 17 11010104, obstaculo -- Triple 5

SHOVE A PENNY

Aqui s6 se usam os segmentos de 15 ate 20 e @ cienalvo e tenham que ser acertadas por ordera. Cad
jogador tem que marcar 3 pontos, para seguir oeegnsiguiente. Se marca mais de 3 pontos, o palitvo
conta para o jogador siguiente. O vencedor é aqu&ecerta todos os segmentos por ordem e mama&s.
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NINE-DART CENTURY

O objetivo aqui é de chegar a uma pontuacao ded@@erca-se os 100 pontos por acertar con 9 d&8dos
acertou mais dos 100 pontos (bust) perde a pa8&ltodos os jogadores acertarao mais dos 100, gatha
aqguele que usou para isso poucos dardos.

BLUE VS. RED (S6 para dois jogadores)

Est variante consiste de duas voltas. O objetaeeétar nos segmentos duplos e triplos. 1° jogadoiue/azul”
e 0 2° ¢ “red/vermelho”. O 1° jogador s6 deitaezgrgentos duplos ou triplos azules e joga no sedtido
ponteiros do relégio. O 2° jogador sé deita nosnsegos duplos or tiplos vermelhos. Ele comeca gmseato
20 e joga no sentido contrario aos ponteiros dgi®l Todos lancamentos fora do alvo ou que errang
esso pontos vao ser subtraido de conta propri@n@edor é aquele que marca o maior numero de pontos

6. Conteudo de jogos:

G01 301 G34 Round the clock r10 singles
G02 401 G35 Round the clock r15 singles
GO03 501 G36 Round the clock 1 doubles
Go4 601 G37 Round the clock 5 doubles
GO05 701 G38 Round the clock 10 doubles
G06 801 G39 Round the clock 15 doubles
G07 901 G40 Round the clock 1 triples
G08 Cricket G41 Round the clock 5 triples
G09 No-score cricket G42 Round the clock 10 triples
G10 Scram G43 Round the clock 15 triples
G1l1 Cut throat cricket G44 Killer

G12 Count up 300 G45 Double down

G13 Count up 400 G46 Double down 41

G14 Count up 500 G47 All fives 51

G15 Count up 600 G48 All fives 61

G16 Count up 700 G49 All fives 71

G17 Count up 800 G50 All fives 81

G18 Count up 900 G51 All fives 91

G19 Count up 999 G52 Shanghai 1

G20 Hi Score (3 rounds) G53 Shanghai 5

G21 Hi Score (4 rounds G54 Shanghai 10

G22 Hi Score (5 rounds) G55 Shanghai 15

G23 Hi Score (6 rounds) G56 Golf-9 holes

G24 Hi Score (7 rounds) G57 Golf-18 holes

G25 Hi Score (8 rounds) G58 Football

G26 Hi Score (9 rounds) G59 Bowling

G27 Hi Score (10 rounds) G60 Baseball-6 inning

G28 Hi Score (11 rounds) G61 Baseball-9 inning

G29 Hi Score (12 rounds) G62 Steeplechase

G30 Hi Score (13 rounds) G63 Shove a penny

G31 Hi Score (14 rounds) G64 Nine dart century

G32 Round the clockrl S G65 Blue vs Red

G33 Round the clockr5 S
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7. Manutancao

1. Nunca utilize pontas de aco nesta alvo - pontag;deausar danos imensos e destruir o circuito de
poténcia e eletrénica do alvo

Nao usa muita forca em deitar os dardos- a usaarfarca as pontas podem quebrar e danificar o
alvo.

Vire os dardos ligeiramente no sentido horario goarocé quer tirar os dardos fora.

S6 utiliza o adaptador ac fornecido. Uzando umoopde causar dano ao electronica.

Retire as pilhas quando usa o adaptador ac.

Nao deixe entrar alguns lliquidos ao alvo. Naopreelutos de limpeza que incluem amoniaco ou
outras quimicos.

N

o0k w

8. Instrucao importante:

Segmentos presados:

Ocasionalmente, pode acontecer que um dardo atstdencravado no segmento. Isso acontece para ser
executado paradas jogos e display LED mostra oeeigngue é afetado em.

Uma vez que o segmento pode ser reproduzido de ngugo pode ser continuado. A activagéo do setpreen
feito através da remocéo dos dardos ou a ponja$epvocé ainda néo resolver o problema, desdeapée
mexer um pouco no segmento até que seja transfesicanente.

Pontas quebradas:

No meio, é possivel que os picos cancelar ou asénm@ermanecer preso na placa. Gentilmente tewtar p
ponta quebrada com um alicate ou uma pin¢a, @efilaca. Se isso falhar, vocé também pode tentaurear os
picos através do segmento. Vocé pode usar um pregé mais estreita do que o topo e empurre a ptates
do segmento. Tenha cuidado aqui que o prego naoreampnuito longe, e, portanto, ndo ir4 causar slano
electronica. Além disso, € uma ocorréncia normalagipontas se quebrar. Este pacote, nés adicisnamo
pacote de dicas de substitui¢do. Se vocé trocas diertifique-se que vocé use o mesmo tipo de diga veio
com este alvo.

Dardos/setas/flechas:
E aconselhavel usar os dardos incluidos. Use dartos, isso pode causar danos tanto para a eleiréros
segmentos. Dicas de substituicdo estéo disporeweisjas especializadas (produtos dardo).

Limpeza do alvo electronico:

Se vocé é cuidadoso com a placa, vocé ainda variexgntar mais algumas competicoes. A poeira dakseu
com um pano Umido. Recomenda-se utilizar um detéegriave. A utilizacdo de produtos de limpeza ou
produtos de limpeza abrasivos que contém amonia payocar danos e ndo deve ser usada. Evite dis|gige
penetram na area alvo. Isso pode levar a danosapentes e ndo é coberto pela garantia.

Pecas de reposicéo:

Para garantir o bom funcionamento do seu BULL'3spasitivo E dardo, aconselha-se utilizar someet@g
de substituicdo e acessorios para o touro ® marca.

® A substitui¢éo dicas Softtip Bull Tefo X (n ° 819) sdo especialmente recomendados. Estas infoemac
estéo disponiveis em lojas e permitem uma expeai&iecjogo ideal.
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BULL’S MATCHPOINT

Elektronicky ter &
Navod k obsluze

Index:

1. Obsah baleni Strana 77
2. Instalace Strana 78
3. Funkce tete Strana 78
4.  Navod k obsluze Strana 79
5. Navod k e Strana 79
6. Prehled hry Strana 85
7. Udrzba Strana 86
8.  Dulezité upozortni Strana 86

1. Obsah baleni

. elektronicky teg

. navod k obsluze

. 6 Sipek

. nahradni hroty (Soft Tips)
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2. Instalace

K upevreni teke vyberte volné misto se
vzdéalenosti 3,048 m k i@r Odstup od odhodové Dartboard
cary k teti by mel byt 2,37 m. Tet méa napajeni _/

ze sit i na baterie. Vfipadt pouziti napajeni ze
sitt vyndejte baterie. Neni podstatné, zda m& ter
horizontalni nebo vertikalni z&$eni. Mla by

vSak byt vySka az dotedu tete 1.73m nad

zemi. Oznéte sted tete ke stné. Zmeite
vzdalenost mezi dimi zawsnymi dirami a Bull's
Eye. Oznite zawsné diry na $hu. Ujistte se, 173cmor 5 §from Floor
7e druhé ozn@ni za¥snych dr je navzajem ve ! to center of Bullseye
vertikalni linii s prvnim ozn&nim. Teé
upevréte pomoci filoZzenych Sroub na sénu.

TerE je mozno odstranit v libovolném okamziku.
Tert Ize také pevtinamontovat na &tu. Chcete- E Toe
li ter¢ pevre namontovat, pouZijt&tyii predem Line
piipravené za¥sné otvory, které najdete mimo I p— ]
kruhové plochy (plocha mimo segmentovaného 9 ].;41"

kruhu).

3. Funkce teke (Vezmste prosim na&domi, Ze vas témemusi mit vSechny funkce)

POWER tlacitko - Nachazi se na dolsasti tete v pravém rohu. Konektor je umiistna spodni pravé stran
terée nebo je mozné pouziti baterii. Stislespiné ,spustit hru“ nebo ,ukoéit*.

START/HOLD tlagitko — Toto tl&itko ma dw funkce:

¢ START - stisknut jednou v okamziku nastavenidtim je vSe pro hruifpraveno.

« Stiskrete tlatitko HOLD — umozni hré mezi koly vyndat Sipky z tee.

PLAYER/PAGE tlagitko — Toto tl&itko by nlo byt stisknuto na zatku kazdé hry pro nastavenicpohrési.
Krome toho umo#uje vickt vysledky ostatnich hté. Te LCD ulozi stav hry az pro osm Kfanebo aZtyii
tymy po dvou. LED tef ulozi stav hry az prol6 hféinebo az pro osm druzstev po dvou.

GAME tlagitko — Tato funkce umaitije vybrat skupiny her, které se zobrazi na displej

SELECT tlagitko — Touto funkci Ize nastavit dravebtiznosti pro hrée. Pro mnoho hernich variant fiatizné
Urovne obtiznosti, které po stisknuti tohotocflia potvrdite.

CYBERMATCH tlagitko — Toto tl&itko umozni hru jednoho hté proti p@itaci v péti riznych drovnich
nastaveni. Pouze jeden &ir&iize sowtzit proti Cybermatch.

Cybermatch stugedovednosti

Stupei 1 (C1) Profesionalni sportovec
Stupe 2 (C2) Expert

Stupei 3 (C3) Pokrsily

Stupei 4 (C4) Pokreily zacateinik

Stupei 5 (C5) Zd&atenik
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Jakmile hra z&ne: hr& hOdI prvni. Poiech hodech htaodebere Sipky z t&ée a okamzit stiskne tléitko
START, pro vynénu hr&e. Skoére hrée se zobrazi na displeji. Aktivni skére na dispdejizobrazi ve vrhu prév
ziskanych boil (ATTEMPT LED). Body jsou zobrazeny také v aktivngixore displej (RESULT LED)

Poté, co pditat dokorti jeho kolo, se tér automaticky upravi pro hté. Hra kowi, kdyz jeden hr&vyhral.
Hodre zdaru!

4. Elektronicky ter¢ a varianty hry

1. Pro zapnuti tée zm&knéte tlatitko POWER nebo ON Position (]). Kratky Gvod hudbou a dispijozsuviti.
2. Tlatitko GAME drztetak dlouho, neZ se na displeji zobrazi vaSe vybhmagnebo potdte tlasitko
QuickPick.

3. Zm&knéte tlatitko DOUBLE doplikové nastaveni zatku nebo konce hry. Toto Ize provéseg z&atkem
hry nebo Bhem hry (pouze playgroup 301-901). DalSi Wkni Ize nalézt v pravidlech hry.

4. Zm&knéte tlatitko PLAYER k zadani p&u hr&a. Predem nastavena je hra pro dvackraNebo vybrat
moznost CYBERMATCH.

5. Zmaknéte tlatitko START/HOLD pro potvrzeni hry a jeji 2atek.

6. Po hodu vSeclidch Sipek vas upozorni hlas na odstmagipek. (‘Remove Darts” - "Odebrat Sipky") bez
vlivu na skére. Jakmile jsou vSechny Sipky odstngn stiskrite tlatitko START pro dalSiho hig. Hlas zminti,
ktery hr& je na tahu a navic se rozsviti défeo hr&e (Player Indicator Light, 1-16), cozZ rasnuri poradi.

Tym rezim

Kromeg ¢tyt jednotlivych hréa tento teé je schopefidit azétyti dvouilenné tymy. Chceete-li ziskat do tymu
rezimu stiskate tlatitko PLAYER tlaitko, dokud se odpovidajici Zobraziislo:

2-2 /2 tymy hraji protym 1 hédl a 3 protym hrat2 hké2 a4

3-3 /3 tymy, hrajici za tym 1 Player 1 a 4, pnmtijrat 2 hrde 2 a 5, 3 hry pro Team Player 3 a 6

4-4 | 4 tymy, hrajici za tym 1 Player 1 a 5, za tyrét 2 hrde 2 a 6, 3 hry pro Team Player 3 a 7 a 4 hra pro
tymovy hr& 4 a 8

5. Hra popsat

301

Tato hra je jedna nejzn&jgich typi hry s fredem nastavenym skére 301 nebo 601¢Hrasi snizovat vychozi
skére. Kolo se sklada z# vrhi. Body budou odg#eny od zadaného skére. Kdo prvigge doséhne nuly
vyhral a hra pro & kor¢i. Pokud hré dosahne &siho pétu bodi, nez je jeho zbyvajici skére, nébe tak
dosahnout fesre nuly a kolo pro 8 kongi. Skére se mu automaticky vraci nagiobodi, které nél na zaatku
kola. Tim je kolo ozng&no za vybuchové ,Bust".

CRICKET

Strategicka hra, jak pro pokii@ hr&e, tak i z&ateniky. Cilovacisla si hré mize gresré vybrat a tak donutit
soupée k mér vhodné moznosti hodu. Cilem je, zasahnout vSegjim@nacisla jako prvni, tim ukatit
("close") dive, nez sougedosahne nejvyssiho skore.

Pouzesisla 15 az 20 a Bull's Eye (viiti / vrejSi) jsou pouzity v tétoite. Kazdy hrd musi jednaislo tikrat
trefit aby mohl "zaift" (CLOSE). Jakmile hr& "uzawe", jsou dal$i hody na danislo bodovany, ale pokud
vSichni hr&i "zawteli", nelze ziskat Zadné dalSi body &fsle. Body

mohou byt v libovolném gadi, "ote¥eny" nebo "zakeny". Je @ @E&]E 20
dulezité, aby bylasislo tikrat zasazeno. :; Uil ([ = e (0 i:
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Trikrat trefa znamena
Trefa trojité zény se pta trikrat
Trefa dvojité zony se géta dvakrat
Trefa normalni zény se pida jednou

Team/hré, ktery jako prvni uzael a ma nejvyssi get bodi, vyhral. Pokud hrdhodil vSechn&isla jako prvni,
ale nema nejvyssi pet bodi, musi sbirat dalsi body.

NO-SCORE CRICKET

(Potvrd'te tlatitko SELECT, pokud je na displefiricket) Hra ma stejna pravidla jako Cricket s odliSnastise
zde nepdita skore. Cilem hry je uz#véisla (15 — 20 a Bull's Eye). Body se néfiaji a hru vyhrava hta
kterému se jako prvnimu padazawit vSechnaisla a sted Bull's Eye. Naproti modelu LCD, kde jsou
skupiny hry nabizeny jako samostatna hra, jsou defmd_ED Cricket a No-Score Cricket k dispozigedné
hie.

Upozorreni: Hraje-li jen jeden hid je automaticky aktivni No-Score-Cricket.

Cricket zobrazeni skére (plati pro vSechny variantyCricket):

Tento tet pouziva speciélni Udaj pro zobrazeni skétem hry Cricket (kontrolka light). Exkluzivni Criek
Scoring Displej pouZziva trathié symboly bodovéani X {#z) a O (kruh) pro zdznam biadJakmile je vybran
Cricket, znaky se rozsviti. K dispozici jsowtia v ramci gislusného p&u (15 - 20 a Bull's Eye).

SCRAM (Jen pro dva hige)

Tato hra je jedna varianta hry Cricket. Hra sed&lze dvou kol. V kazdém kole maji &irdizné cile. V prvnim
kole se 1. hr&dsnazi hodit vSechnyisla. Kazd&islo musi byt zasazeno 3x, aby bylo vymazano zeHg 2.
se snazi zasahnout co nejvic indderé od prvniho hi& nebyly uzakeny. V okamziku, kdy prvni htduzavel
vSechny moznosti je prvni kolo uzawno.Ve druhém kole mé kazdy tidpainou funkci. Druhy hr&uzave
vSechny moznosti a prvni lrée snazi zasahnout co nejvicetbad okamziku, kdy druhy hrduzave vSechny
moznosti, je hra ukdena. \Whrava hiés nej¢tSim patem bod.

CUT-THROAT CRICKET

Hra ma stejnéa pravidla jako Cricket s rozdilempdkud hr& hodi jednaislo fikrat, dané body sefipotitaji
jinym hr&am ne hréi, ktery dan&islo tikrat hodil. Cilem této hry je ziskat pokud mozmonejmensi piet
bodi. Tato hra nabiziizné variace.

COUNT-UP

Cilem této hry je jako prvni dosahnout stanovenyepbodi (400, 500 ...). Stanoveny pet bodi se nastavi na
zatatku hry. Kazdy hrése snazi ziskat co nejvic liodDoubles a Triples se okan&itobrazi v displeji v
&islech. To znamend, Ze pokudhhéddi Triple 20 zobrazi se 60. Celkovypbbod: pro kazdého hi se
zobrazi na LED displeji.

Upozorreéni: Hr& mize sdm nastavit stanovenyépobodi.

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

HIGH SCORE

U této hry musi hréziskat co nejvySSi get bodi ve tech kolech s deviti Sipkami. Doubles a Triples se
okamzi¢ zobrazi &isle.



Upozorreéni: Paet kol je nastavitelny tidtkem SELECT (zvolit Ize mezi 3-14 koly).

High Score - 4 Kolem(G21)
High Score - 5 Kolem(G22)
High Score - 6 Kolem(G23)
High Score - 7 Kolem(G24)
High Score - 8 Kolem(G25)

High Score - 10 Kolem(G27)
High Score - 11 Kolen{G28)
High Score - 12 Kolenm(G29)
High Score - 13 Kolen(G30)
High Score - 14 Kolenm(G31)
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High Score - 9 Kolem(G26)

ROUND-THE-CLOCK

Kazdy hr& musi postupfihodit segmenty (1 — 20 a Bull's Eye}i Prabéhu hry ma kazdy hedtti hody. Hodi-
li hré&e spravné&islo, hazi dalsSi htév paadi. Hr&, ktery jako prvni pop@d skorti na 20 vyhrava. Displej
ukaze ktery segment trefit (vpravo ActualScorefapopro hrée, aby ¥déli kdo je nafads. U této hry Ize
nastavit tl&itkem SELECT #izné Urove obtiznosti mezi r01 do t15.

Odstugiovan nasledowh

[JJROUND-THE-CLOCK 1 — Hra z@na u Segmentu 1(r01)
C(JROUND-THE-CLOCK 5 - Hra z#na u Segmentu 5 (r05)
CTJROUND-THE-CLOCK 10 - Hra z#&na u Segmentu 10 (r10)
TJJJROUND-THE-CLOCK 15 — Hra z&na u Segmentu 15 (r15)

ROUND-THE-CLOCK Double — Hr& musi hodit v kazdém segmentu postupouble 1 az 20.
TJJROUND-THE-CLOCK Double 1 — Hra @a& s Double 1(d01)

[IJROUND-THE-CLOCK Double 5 — Hradaa s Double 5 (d05)

CTJROUND-THE-CLOCK Double 10 - Hra Zaéa s Double 10 (d10)
TJJJROUND-THE-CLOCK Double 15 - Hra &a& s Double 15 (d15)

ROUND-THE-CLOCK Triple— Hr& musi hodit v kazdém segmentu postupriple 1 az 20.
[1[JROUND-THE-CLOCK Triple 1 — Hra 2&na u Triple 1 (t01)

COJROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Hra zZ&na u Triple 5 (t05)

CJIJROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Hra Z&a u Triple 10 (t10)
TJJJROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Hra z&n& u Triple 15 (t15)

GAME 14: KILLER ,zabit, odelat*

Tuto hru je mozné hrét ve dvou, ale zajidaije pi vétSim patu hr&a. Na z&atku hry musi kazdy héa
hodem na térvybrat svojetislo. Kazdy hréd musi mit jin&islo. Na LED Displeji se objevi pro kazdéhodea
nejdiive “SEL”. V okamziku, kdy bude mit hf&ybranégislo, se na displeji zobrazi datiélo.

Ucelem hry je ukazat se jako “Killer”, hodit Double@nent svého vybranélitsla. Jakmile se to h¥Bpodai,
je po celou dobu hry “Killer”. Pokud je cilem ,léra“ hodit Double svého Segmentu, hazi tak dlouled
vycéerpé ve ke dané Zivoty. Hr§ ktery jako posledni \ierpa swj zivot, vyhrava. V této fe neni neobvyklé, ze
Stuprg Urovre jsou ti: Double 3, Double 5 a Double 7. Zdéihe hr& soupée ,killer*, ,oddélat* tim, Ze hodi
jeho Double Segment.

Upozorréni: Paset Zivoti je nastavitelné tidtkem SELECT volitelné mezi 7 — 14 Zivoty. Stapsbtiznosti je
nastavitelny tlaitkem SELECT Double 3,5a7.

DOUBLE DOWN
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Kazdy hr& zaina se 40 body. Cilem hry je v kazdém kole hoditejpic v aktivnim segmentu.  Kolo 1: Kra
musi hodit segment 15. Pokud se trefa nefipdade aktualni p@t bod: (zde: 40 bodl) redukovan na
polovinu. V gipads Gsgchu se pet bodi pricte. V dalSim kole seipjde na segment 16 a ziskané body sé op
pri¢tou. V pripadt nedsgchu se peet bod redukuje na polovinu. Kazdy hréazi postuptinadisla jak je
viditelné na obrazku pod timto textem. LED Dispi#éjhie zobraztisla, ktera jsou ngads. Vhrava hré s
nejvySSim pétem bod.

20/19| D[ 18/ 17| T |16 15|41 [ B | TOTAL »Any Double" = Kazdé Double pole

Player 1
Player 2

A LAny Triple* = Kazdé Triple pole

-

"
|- Any Double |— Any Triple |— “41” Round

DOUBLE DOWN 41

Krome dvou vyjimek je tato hra v pravidlech podobrté Btandard Double Down jak je viditelné na obrazku
nad timto textem. Zde je ofy@ pdadi od 20 do Bull's Eye. Také se zde navic zolr&#) displej Segmenty k
hodu. Druhou zvlastnosti je, Ze ke konci hry jeatathé vioZzeno jedno kolo hry, ve kterém sehndusi pokusit
ttemi hody hodit fesre 41 (20, 20, 1; 19, 19, 3; D10, D10, 1: atd.). dbigi-li se hr&i hodit presre ,41*

bodi, bude jeho aktualni get bodi redukovan na polovinu. Celkové skérederde snizuje na polovinu. Diky
této dodatené obtiznosti ma hra na korgisto Upl# jiny smer.

2019 D18/ 17| T |16 |15 |41 | B | TOTAL

Flayer 1
Player 2

4 . ALL FIVES

Any Double L}An? Trige |_ 41" Round Zde jsou vsec_hny
segmenty aktivni a

tim je cely tet ve

hte. V kazdém kole (3 Sipky) musi lrdodit celkovy poet bodi, ktery je dlitelny 5. Kazdych ,5“ se p#ita za

jeden bod. Naifklad pri jednom kole dohromady 25 (10, 10, 5), obdrzEtgdodi. Zde 25 dlime 5, vysledek

5.

Pokud hré hodi sodet bodi, ktery neni dlitelny ,5%, nezisk& zadné body. Kramoho musi posledni hod Sipky

trefit segment. V opmém fFipads (catch ring area) se hidnepipocitaji zadné body, ani fpac, Zze gedchozi

dva hody splnily ditelny souet. To zabrauje dobrovolnému hodu mimo segment (“tanking”) akgoslo k

ohrozeni prvnich dvou hédkteré se poddy hodit sprave. Hré&s, ktery ma jako prvni celkovy get bodi 51

“Fives”, vyhrava.

—F

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

Kazdy hr& hazi postuphinacislo 1 az 20. Hré startuji natisle 1 a hodi 3 Sipky na tento segment. Cileméry j
v kazdém kole ziskat co nejvic liotlemi Sipkami na daném segmentu. Whravé hréery po hodu na segment
20 ziska nejtsi paset bodi.

Nastavitelny stupeobtiznosti:

*« SHANGHAI 1 — Hra z#na na Segmentu 1 (01)
« SHANGHAI 5 — Hra z8na na Segmentu 5 (05)
¢« SHANGHAI 10 - Hra zina na Segmentu 10 (10)
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*« SHANGHAI 15 - Hra z8na na Segmentu 15 (15)

GOLF
Tato hra vychéazi ze ssasného golfu. Cilem hry je hodit v jednom kole ®dlo 18 nejnizsi piet bodi.
Kurz mistifi ("cours”) se sklada: " 3 jamky", tak Ze 27 je dno kolo s 9 Starting point

"jamkami" a 54 je pro jedno kolo s 18 "jamkami".

Pouzivaji se segmenty 1 a7z 18, z nichz je kazkyquhou ,jamku®. Hr& musi
hodit femi Sipkami na kazdou ,jamku®. Hodi-li hir®ouble nebo Triple, ovlivni
hodnoceni a umozni Rfighodit jednu ,jamku“ s ménhody.

Napiklad hr& hodi s prvni Sipkou Triple, hodnoti se ,jamka“gajEagle” a hré
uzave tuto ,jamku“ jednim hodem.

Tip: ,Holes Out": Hr& héazi tak dlouho, nez z&vjednu ,jamku“ (3 trefy v
pozadovaném segmentu). Hlasovy vystup riizeai zvéejni, ktery hré je na
fack. Poslouchejte ddb, abyste nehazeli za jiného éedPokud hrajete bez zvukovych efeldavejte pozor na
to, co se zobrazi na displeji.

Upozorréni: Paset ,jamek” je nastavitelny ttdtkem SELECT mezi 9H a 18H.

Score point

GOLF - 18 jamek (G57) - plati stejna pravidla jako pro htad tentokrat jen asi 18 jamek

FOOTBALL

U této hry musi nejdve kazdy hré vybrat hraci pole”. Hraci pole vybere hodem netimé dotekem na
segment. Pole segmentu sihw@bere podle svéha@ni a pro startovni misto v tétéehJak je viditelné na
obrazku budete provedeni od vaSeho startovniho pieduBull's Eye az na druhou stranusteke “Score
point”. Whrava hré, ktery projde timto p@dim jako prvni. LED displej uklada bodové hodnd@enkazuje
segment, ktery ma htdrat. Napiklad: Pokud se ht&ozhodl hrat na segment 20, startuje na Double 20
(“starting point”) a jeho cil je Double 3 (“scoreipt”). Celkové hraci pole je 11 segminkteré musi hrahodit
popdadi. Aby mohl hré ziistat u tohoto fikladu, musi hodit postugriyto segmenty:

Starting Point: Double 28 Big Single 20> Triple 20> Small Single 26> Single Bull-> Bull's Eye>
Single Bull=> Small Single 3> Tripple 3> Big Single 3> Score Point: Double 3

BOWLING

Tato varianta hry je opravdu vyzva. Hra je rié@é@a vyZzaduje preciznost pro ziskanitddra 1 zane hru tim,
Ze nejdive vybere misto ,Alley” nebo-li ,drahu”, hodem e nebo dotekem na segment. (podivejte se na
vedlejsi obrazek). Je-li misto ,Alley” nebo-li ,dra“, vybrana, zbyvaji dva hody na ziskaniibgRins".
Kazdy segment ma dané bodovani:

ment Body I y
Double 9 bod
Outer Single 3 bod ‘n\

Triple 10 bod
Inner Single 7 boi
Pro tuto hru je dano vice pravidel.
1. Maximalni p@et bodi u této varianty je 200.
2. Jednoduché segmenty nesmi byt v jednom kole dvailefény. Pokud ano, body se né&jtaji. (0
pins).Tip: Pokuste se kazdy jednoduchy segment hodit v kaZaée a tim ziskat 10 bad
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3.  Pri opakovaném hodu na Triple segmenty je moznaaziak 20 boil. Pokud prvni hod Sipkou trefi
Double segment, stejriak i druhy hod, ale¢ti hod se nezda mine, pipiSe se pro toto kolo 10
bodi.

4. Pokud prvni Sipka zasahne Double segment, druka Sipter nebo Inner segmentett Sipka
Double, fipiSe se pro toto kolo 9 bad

5. Pokud prvni Sipka zaséhne Falls Double segmerttadSipka Triple aréti Sipka Double segment,
pripiSe se pro toto kolo 19 bbd

Upozorréni: Paset ,frames" je nastavitelny tistkem SELECT mezi 10 a 15.

BASEBALL ﬂ
Tato verze je pro ht& mimdadnou vyzvou. Tak jako v originalnfénje zde

kompletni partie z 9-ti ,Innings” ,skm“. Kazdy hr& hodi ti Sipky pro ,Inning"“.

Pole hry je rozéleno na tyto segmenty:

Segment Vysledek
Single Segment “Single” — 1 Base (Single Field)

Double Segment “Double” — 2 Bases (Double Field)
Triple Segment “Triple” — 3 Bases (Triple Field) -
Bull's Eye “Home Run” e jen sereti Sipkou v kazdém kyle o .

Cilem této hry je pokud mozno ziskat co nejvicen&w kazdém ,Inning"“.
Whrava hré, ktery ma na konci hry nejvic ,Runs”.

STEEPLECHASE

Cilem ,, prek&zkového &hu* je vyhrat ,zavod v “Bhu” tim, Ze hré jako prvni projde hraci plochou
Jrack/Field“. Zatatek track” je na 20tém segmentu a p@kija ve sndru hodinovych raicek az do segmentu,
5 pred tim nez se fize hodit na Bull's Eye. Wpadé jednoduSe, ale a wérianty je moznost hodugsré dana.
To znamena4, Ze se pouziva jen ¥miikruh segmentu. Tedy jen prostor mezi Bull's ByEriple.

Jak u pekazkového dostihu jsou i u této hiygpaveny gekazky. Zde jsou bariéry umdsy takto:
1. prekéazka - Triple 13 3.ipkazka - Triple 8

2. plekazka - Triple 17 4.ipkazka - Triple 5

Whrava hré, ktery se jako prvni dostane k cili.

SHOVE A PENNY

Zde se hraje jen ndsla 15 aZz do 20 a Bull's Eye. Jednoduché segnsnp@itaji za 1 bod, Doubles za 2 body
a Triples za 3 body. Kazdy Rrénusi hodit dandisla popdads s cilem v kazdém kole ziskat 3 body tak, aby
mohl péejit na dalSéislo. Hodi-li hré& vic nez 3 body v jednom koleigbyte&né body se fipocitaji dalSimu

hr&i. Whrava hré, kterému se podahodit tikrat vSechny segmenty (15 — 20 a Bullseye).

NINE-DART CENTURY

V této variant hry jde o to, hodit 100 bédhebo vettech kolech s deviti Sipkami se k danému diblfzit co
nejvic. Hody do Double a Triple segmentu jsou odigajici a tedy se f@taji dvojnasob& nebo trojnasokin
Prehodi-li hr& 100 bod, automaticky hru prohrava. \fipac, Ze vSichni hré 100 p‘ehodi, vyhrava heéktery
je nejmégr za danym p&tem bod: 100. Pokud se vSem Rfén poddi doséahnout fesného pe&tu 100 bod,
vyhrava hré, ktery k cili poteboval nejmensi get Sipek.

BLUE VS. RED (Jen pro dva hrée)
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Tato hra je zavod kolem t&r. Zde vede k cili hod na Double nebo Triple.dHtge ,modry*, hr& 2 je
LCerveny”. Hr& 1 hazi po siru hodinovych raicek jen na vSechny modré Double a Triple.dH2&aina na 20
a hazi po skru hodinovych raicek jen na vSechn§ervené Double a Triple. Aktudlni stav lical segment na
hod se ukaze na displeji. Ve#m prosim na&domi, Ze v jednom kole se §ith pouze jedna trefa Double nebo
Triple. Pokud hré&nic nehodi, zadné body se mu n&paji, ale giblizi se dalSimu poli.
Upozorreni: vSechny ziskané body v Double a Triple && &ozor! Body za chybné hody se odftaji a od
aktualniho skére ht@. Whrava ten hig ktery ma na konci hry nejvice bind
6. Hraci menu

G01 301 G34 Round the clock r10 singles
G02 401 G35 Round the clock r15 singles
GO03 501 G36 Round the clock 1 doubles
G04 601 G37 Round the clock 5 doubles
GO05 701 G38 Round the clock 10 doubles
G06 801 G39 Round the clock 15 doubles
GO07 901 G40 Round the clock 1 triples
GO08 Cricket G41 Round the clock 5 triples
G09 No-score cricket G42 Round the clock 10 triples
G10 Scram G43 Round the clock 15 triples
G11 Cut throat cricket G44 Killer

G12 Count up 300 G45 Double down

G13 Count up 400 G46 Double down 41

G14 Count up 500 G47 All fives 51

G15 Count up 600 G48 All fives 61

G16 Count up 700 G49 All fives 71

G17 Count up 800 G50 All fives 81

G18 Count up 900 G51 All fives 91

G19 Count up 999 G52 Shanghai 1

G20 Hi Score (3 rounds) G53 Shanghai 5

G21 Hi Score (4 rounds G54 Shanghai 10

G22 Hi Score (5 rounds) G55 Shanghai 15

G23 Hi Score (6 rounds) G56 Golf-9 holes

G24 Hi Score (7 rounds) G57 Golf-18 holes

G25 Hi Score (8 rounds) G58 Football

G26 Hi Score (9 rounds) G59 Bowling

G27 Hi Score (10 rounds) G60 Baseball-6 inning

G28 Hi Score (11 rounds) G61 Baseball-9 inning

G29 Hi Score (12 rounds) G62 Steeplechase

G30 Hi Score (13 rounds) G63 Shove a penny

G31 Hi Score (14 rounds) G64 Nine dart century

G32 Round the clockrl S G65 Blue vs Red

G33 Round the clockr5 S

7. Pé&e o Vas elektronicky tek

1. Nepouzivejte na tento temikdy Sipky s ocelovym hrotem. Tato hra jéema vyhrad pro Sipky s plastovym
hrotem.

2. Hili§ tvrdé hody na térvedou k neustalému lamani hirat je zde riziko poskozeni elektronickéha@er
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3. Ri vytahovani Sipky z tée doporgujeme Sipkou lehce zativ dle snéru hodinovych raicek — uleli
vyndani Sipky z tee a hrot bude mit delSi Zivotnost.
4. Pouzivejte pouzeipzeny napéajeci adaptér. Pouziti jiného adaptéraenzpgisobit nebezpg Grazu
elektrickym proudem a fize dojit k poSkozeni elektroniky tex
5. Wndejte baterie z t&e v gipact, Ze pouzivate adaptér.
6. Chraite ped vodou! NepouzZivejte spreje nalistice, které obsahugipavek nebo jiné Skodlivé chemikalie,
miZe dojit k poSkozeni.

8. Dilezité upozorréni

Pevné segmenty:

Obcas se mze stat, ze hozena Sipka je zaltia v segmentu. Pokud se tak stane, hrdese$ a LED displej
zobrazi segment, na kterém se problém nachaziambku kdy je segment 8pvolny, hra pokréuje dal.
Aktivovani segmentu prébne odstragnim Sipky nebo hrotu. Vifpact, Ze problém nezmizi, dopaujeme se
segmentem lehce zahybat nez se uvolni.

Zalomené hroty (Tip):

Mezi hrou se mize stét, Ze hrotyistanou zlomené& celé zapichnuty v tér. Pokuste se hrot opatrwyndat
pinzetou. Pokud se Vam to nepéidakuste hrot vysunouti@s segment. Zde pouzijtéchik ktery je tedi nez
hrot. Buf'te opatrni, abysterbik nezasunuliiflis hluboko a tim neposkodili elektroniku ¢er Neni vyjimkou,
Ze se hroty zlomi a proto jsme kdigoiidali balicéek nahradnich hrat Po vynéné hroth se ujistte, Ze pouzivate
stejny typ hrod, které jste obdrzeli s t&gm.

Sipky:
Doporuwiujeme pouzivat Sipky, které jste obdrzeli s tinetdem. Pouzivani jinych Sipekirae zpisobit Skody na
segmentech a v elektronice. Nahradni hroty zakewgitsportovnich obchodech neliomm v obchod na Sipky.

Udrzba elektronického terée:

Budte na te¥ opatrni, pravidelasetete prach vihkym hatkem. Dopordujeme pouZit slaby saponat. Pouziti
silnychgisticich prostedki nebogisti¢i obsahujicich amoniakiie zpgisobit poskozeni a nety by byt
pouzivany. Kapalinyi vihkost se nesmi dostat na plochiéefTo mize vést k trvalému poSkozeni, na coz se
nevztahuje zaruka.

Nahradni dily:
Pro bezproblémovy provoz vasehastedoporgujeme pouzivat ndhradni dily &gluSenstvi vyhradhznaky
BULL'S® . Doporuiujeme softové hrotyBULL'S® Tefo X (Art.Nr. 61719).
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BULL’S MATCHPOINT

Dartboard elettronico
Istruzione d"uso e del gioco

Elenco:

1. Contenuto Pagina 87
2. Istruzione di montaggio Pagina 88
3. Funzionamento del Dartboard Pagina 88
4, Istruzione d"uso Pagina 89
5. Istruzione del gioco Pagina 89
6. Tabella dei giochi Pagina 95
7. Indicazione di manutenzione Pagina 95
8. Indicazione particolare Pagina 96

1. Contenuto:

. Dartboard elettronico

. Istruzione d"uso

d 6 Darts

. Punte di ricambio (Soft Tips)
2. Istruzione di montaggio

Per montare il Dartboard, vi serve una Distesadile®n un spazio di 3m fino al Dartboard. La distadella
linea di lancio e lo Dartboard deve avere 2,37nel@artboard si usa con 3 batterie “AA” (non contign
Quindi I"'apparecchio non si deve montare vicinarth fronte di energia elettrica.

Cercatevi un muro libero e marcate a una altez2z68im. Un"altra marcatura si fa sopra della prinaacatura
in una altezza di 1,87m. L altezza del centro (@yk) deve essere 1,73m lontano dalla terra.

Montate il Dartboard mentre attaccate |"apparetetaavicino le vite che si trovano dove avete mrgaima
vicino al muro. Dovete stare attento che le due sitrovano esattamente una sopra l"altra, sdioscpuo
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garantire che il Dartboard € attaccato giusto. 8désnestate le batterie nel cassetto appositetdidi
Giustificate le vite vicino al muro cosi che il Blaoard & stringato al muro.

3. Funzionamento del Dartboard

POWER - Stringate quel bottone per accendere o spedrigaetboard. Il Dartboard ha un modo riposo per
risparmiare la corrente e di allungare la duratke dmtterie. Dopo 3 minuti senza attivita si sameSound e il
Display mostra “SLEEP”. Per caso che questo sucdedinte un gioco, i punti saranno salvati e itgipuo
continuare appena si tocca qualsiasi tasto.

GIOCATORE (PLAYER) - Al inizio del gioco si pud configurare con quebbttone la quantita di giocatori.
Oltre a cio durante un gioco con questo tasto Gifaumostrare quel Score che attualmente nondsvpdere
sul Display. Il Dartboard pud amministrare fino gidcatori oppure 4 squadre di 2 giocatori. Seaecon di
piu persone che 2, alcuni Scores non si vede spl®), pero si pud far vedere con il bottone PLAYER

START — Quel bottone variegato si usa per:
« START Iniziare il gioco appena che tutte le opei@ono scelte.
* GIOCATORE PROSSIMO Durante il gioco si passa, meesitusa quel tasto, al giocatore prossimo.

SPIEL (GAME) — Con quello funzionamento si pud scegliere nelunen gioco desiderato. Mentre si stringe
di frequente il bottone GAME, si arriva nel mentate (Game 1- Game 65).

CYBERMATCH - Con quello tasto & possibile di giocare coritommputer che ha 5 livelli di capacita.
Soltanto un giocatore puo sfidare a lo CYBERMATG#thcorrente. La caratteristica CYBERMATCH inserisce
quel grado di competizione nella procedura normale.

Cybermatch Level:

Level 1 (C1) Professionista

Level 2 (C2) Esperto

Level 3 (C3) Avanzato

Level 4 (C4) Avanzato principiante
Level 5 (C5) Principiante

4, Istruzione d"uso:

1. Stringiate il tast® OWER oppure attivate ON Position per iniziare un giddoa corta introduzione musicale
distende e il Display effettua un esame di funZitha

2. Stringiate il tast6&AME fin quando vedete il gioco desiderato sul Display.

3.Stringiate il tast®LAYER per digitare la quantita dei giocatori. Due giotasono preimpostati.

4. StringiateéSTART per attivare ed iniziare il gioco.

5. Lanciate le freccette: Appena che tutte 3 frigecsno tirate, si sente una voce che dice “Niayte?” e gli

punti attuali brillano sul Display. Adesso potetgliere gli Darts senza che I"avviso elettronic@safluenzato.
Dopo di togliere tutte freccette, stringiate iltaSTART per far tirare il prossimo giocatore. lace fa sentire a
chi tocca. Aggiunto i numeri particolari dei giogatbrillano che fanno vedere la ordine di preceden

Team-Modus
Aggiunto di poter giocare con 4 persone singoleldRartboard é nella posizione che si puo giocasha con

massimo 4 squadre di 2 persone. Per arrivare rehIdodus, si stringe il bottone PLAYER finché lzagtita
giusto delle persone che vogliono giocare € indicat



95/103

2-2/ 2 squadre, per squadra 1 gioca Player 1&3squeadra 2 giocano Player 2&4

3-3/ 3 squadre, per squadra 1 giocano Player p&Asquadra 2 giocano Player 2&5, per squadracgm
Player 3&6

4-4 | 4 squadre, per squadra 1 giocano Player p&5squadra 2 giocano Player 2&6, per squadracgim
Player 3&7 e per squadra 4 giocano Player 4&8.

Nel Team-Modus gli punti dei giocatori in una sg@adontano insieme e si gioca su un contatore.

5. Istruzione del gioco:

Vostro Dartboard elettrico ha una varieta dei gi@cbpzioni. Le regole per gli giochi si puo predex dal
istruzione seguente. Sfogliate con il tasto GAMEtrestringate quel bottone finché il gioco desadeie
indicato sul Display.

301(G01)

Quel torneo benvoluto si gioca mentre si sottrae Baut tirato da 301 punti finché uno dei giocatoriva a
zero. Per caso che un giocatore realizza di piti phe sono rimasti, quel giro & “Bust” e il resligprima
rimane. Per esempio: Un giocatore ha bisogno tizeeae 32 punti e tira 20, 8, e 10 (in totale 3®p), allora il
resto torna a 32 punti.

Il gioco pud anche essere usate con una variardeiSle In / Double Out” (double out & la varianteggito
maggiormente). Per cambiare la configurazioneggitm soltanto il bottone “DOUBLE". L'indicatore LED
mostra subito la vostro selezione.

« Double In — La sottrazione comincia solo, appemail giocatore imbrocca qualunque Double-segmento
« Double Out — A questo proposito il giocatore démie il gioco con un Double-segmento.

* Double In und Double Out — Per la sottrazionerdre obbligatorio di imbroccare un Double-segme®tal
inizio o alla fine di ogni giro.

401(G02) Start 40701 (G05) Start 701
501(G03) Start 50801 (G06) Start 801
601(G04) Start 60801 (G07) Start 901

CRICKET (G08)

Quello & un gioco strategicamente per minimo 2ajimt avanzati oppure per principianti. Il numehzc
divenga colpita puo essere scelto dal giocatoréqgoeare il oppositore di colpire i numeri meno tidda meta
di quel gioco €, di colpire i numeri predefinitimimo e di “chiudere” quelli prima che il opposiaarriva alla
marcatura piu alta.

Solo i numeri 15 fino incluso 20 e il Bull’s Eye ffteriore/esteriore) contano in quel modo di giocoOgni
giocatore deve colpire ogni numero tre volte pgvata. Se questo

successo, ogni colpo su quel numero conta finchiBeann oppositore 20
ha colpito tre volte quel numero. | colpi sul segtoeDouble contano 19
doppio e sul segmento Triple contano triplice. hpsi pud “aprire” o {?
“chiudere” in qualunque ordine, ma € importante ithemero diviene 16
colpito tre volte. Un numero € soltanto veramert@fso” appena tutti lg

gli giocatori hanno colpito quel numero tre voltapl dire, fino alla
fine li non si pud piu fare nessun punto.

Vincere— Il giocatore che ha “chiuso” al primo tutti imeri e mostra la marcatura piu alta, ha vinto.dasp
che un giocatore ha “chiuso” tutti i numeri ma Ina uarcatura piu bassa che i oppositori, quel gioeasolo
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puo raccogliere punti su i numeri “aperti”. Se uocgtore non completa i suoi numeri prima che pagtore lo
fa, vince il oppositore. Il gioco continua finotiithumeri saranno “chiusi”.

Cricket Scoring Display (vale per tutte le variantedel Cricket):

Quel Dartboard usa un avviso speciale per mosirpmteggio durante un gioco. Se é scelto la véeia
Cricket, quadri speciali mostrano i numeri colgitéer ogni giocatore ci stanno tre marcature perenarl5 bis
20 ed il Bullseye). Se durante il gioco uno di duesmeri & colpito, si vede un travicello neror Be colpo nel
Double si vede due travicelli e nel Triple brillatre travicelli neri.

NO-SCORE CRICKET (G09)

Valgono le regole normale per Cricket, solo charitpnon contano. Qui & necessario di “chiuderéi tu
numeri (15 — 20 e il Bull's Eye) al piu presto pbis.

SCRAM (G10) (Solo per due giocatori)

Quel gioco & una variante del Cricket. E costitditdue giri. In ogni giro gli giocatori hanno ottiei diversi. In
girone 1 il giocatore cerca di “chiudere” tutti nern(classifica: tre colpi in ogni settore, 15 —8ull’s Eye).
Durante quel tempo, il secondo giocatore cercaginare il pit possibile in quale giocatore 1 noridiéuso”.
Dopo il giocatore 1 ha chiuso tutti numeri, il pdrgiro € finito. In girone 2 ogni giocatore ha wmfionamento
in senso contrario. Adesso il giocatore 2 “chiutigti i numeri, durante il giocatore 1 realizzauingi. Appena
che il secondo giro & completo, vuol dire, giocatdha “chiuso” tutti i numeri, il gioco ¢ finitd.giocatore con
di pit punti, ha vinto.

CUT-THROAT CRICKET (G11)

A questo proposito valgono pure le regole standafaricket, solo che quanto un giocatore ha awlpit
numero tre volte, i punti realizzati dopo vannopositore-non a quello, che gli ha colpito. Laangitquella
variante e di fare pochi punti. Quella variante @etket offre un effetto psicologico. Invece decagliere
punti, qui € la sfida di fare puntare il oppositdpecialmente gli giocatori competitiviamano tuehriante
perché é possibile di giocare approcci diversi.

COUNT-UP 300(G12)

La meta del gioco € di arrivare al primo la marcatonfigurata (300). La marcatura diviene defini@ntre si
sceglie quel gioco. Ogni giocatore cerca in ogro di realizzare di piu punti che possibile. DogléeTriples si
vede subito assommato. Vuol dire, che se una feuciva nel triplo 20, si vede la somma 60 brdlaul LED
Display. Avviso: Si pu0 definire la marcatura cgpfiata. In questo gioco esistono molte variazitheggole
pero sono uguale, solo la distanza del gioco sigamdbiare.

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

HIGH SCORE - 3 Giri (G20)

Le regole per questo gioco sfidante sono sempljger-vincere il gioco si deve raccogliere durargegtri (9
Darts) di piu punti che possibile. Segmenti Doukl&iple contano adeguatamente doppio o triplo.

Per quel gioco esistono molte variazione, le regote sempre uguale si cambia solo la distanzgioieb.

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

ROUND-THE-CLOCK 1 (G32)

Ogni giocatore deve puntare i numeri (1 — 20 auill'B Eye) in un ordine di precedenza. Ogni ginstesdi tre
tiri. Se colpi il numero giusto, contini con il nemo seguente. Il giocatore, che arriva per primmwahero 20, ha
vinto. Il Display (sulla destra del ActualScore)stra, quale segmento si colpa. La catena saraaiiadsti|
Display, cosi il giocatore sa, che numero segu@dBpn attivare SELECT si puo scegliere diverstgda
difficolta.

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — Il gioco inizia con il segmento 5
ROUND-THE-CLOCK 10 (G34) — Il gioco inizia con il segmento 10
ROUND-THE-CLOCK 15 (G35) — Il gioco inizia con il segmento 15

In quel gioco non & necessario di realizzare npoltiti quindi contano gli segmenti Double e Tripitanto
semplice.

Per giocatori che cercano una sfida difficile, abld aggiunto qualche gradi di difficolta.

ROUND-THE-CLOCK Doppel (G36) — Giocatori devono colpire in ogni segmetateidl — 20 in un ordine di
precedenza soltanto la casella Double.

ROUND-THE-CLOCK Doppel 5 (G37) — Il gioco inizia con il doppio 5
ROUND-THE-CLOCK Doppel 10 (G38) — Il gioco inizia con il doppio 10
ROUND-THE-CLOCK Doppel 15 (G39) — Il gioco inizia con il doppio 15

ROUND-THE-CLOCK Dreifach (G40) —Giocatori devono colpire in ogni segmerdadld- 20 in un ordine di
precedenza soltanto la casella Triple.

ROUND-THE-CLOCK Dreifach 5 (G41) — Il gioco inizia con il triplo 5
ROUND-THE-CLOCK Dreifach 10 (G42) — Il gioco inizia con il triplo 10
ROUND-THE-CLOCK Dreifach 15 (G43) — Il gioco inizia con il triplo 15

KILLER (G44)

Questo gioco si puo giocare con 2 Persone, quargiocs con di pitl persone pero, il gioco divenita p
appassionante. Per iniziare il gioco, ogni gio@t®ve colpire un numero diverso per sceglieredlrsumero
personale. Sul LED Display si vede prima “SEL” pgni giocatore finché & scelto un numero per ogni
giocatore. Appena che ogni giocatore ha il suo mamikgioco puo iniziare.

La accezione di quel gioco &, di dimostrare dimssa “Killer” mentre si colpa il Double del suomero
personale. Appena che un giocatore é riuscitolgirta, lui € il “Killer” per il resto del gioco. Aesso si deve
“killen” il oppositore mentre si colpa il Double ldgio numero finché tutte le vite sono finite. llltimo
giocatore che rimane con una vita, € il vincitdmeguesto gioco non € insolito che giocatori sdlisaallegano
per vincere contro il “Killer".

DOUBLE DOWN (G45)

Ogni giocatore inizia con 40 punti. La meta delgi@ di colpire il segmento attivo al piu volte grassibile.
Girone 1: Il giocatore deve colpire il 15. Per cake non si riesce, i punti si dimezzano (qui 46tpuMa se si
tira con successo, i punti realizzati contano msi€on i punti attuali. Nel prossimo giro si titd %6 , i punti
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realizzati contano insieme con i punti attuali, p@so che non si riesce, i punti si dimezzano.

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

Ogni giocatore tira su gli numeri Player 1
in ordine di precedenza che si Player 2 .
vede sulla grafica. “Any Double” |_
vuol dire ogni segmento doppio e

“Any Triple” significa ogni

segmento triplo. Anche il Display LED mostra il segnto su quale si deve tirare. Il giocatore copi@ipunti
vince.

3
3

Any Double |— Any Triple |— “41" Round

DOUBLE DOWN 41 (G46)

Le regole di quel gioco assomigliano al Double D&tandard pero ci stanno due deroge. Invece détramo
dal 15 fino al Bullseye, I'ordine di precedenza @uail incontrario, si pud vedere anche sul Disp&D. In
aggiunto alla fine si inserisce un altro giro dgliggiocatori devono colpire con tre Darts esattateel 1 punti
(20, 20, 1/19, 19, 3/ D10, D10, 1 etc.). Quebg#1” € un ulteriore livello di difficolta e srdva alla fine del
gioco. Chi non ci riesce a combattere quella sfigage la meta dei suoi punti.

0|19 DI I T 11615 (47 | B | TOTAL

Plaver 1
Player 2

I-‘ Any Double L’Any Triple |— 41" Round

ALL FIVES - 51 (G47)

Qui tutti i segmenti sono attivati, cosi si giocatstto il Dartboard.

In ogni giro il giocatore deve realizzare con 3tam risultato che si puo dividere con 5. Ognobta un
punto. Se il giocatore per esempio tira 25 (10,5)0il giocatore riceve 5 punti (5 x 5 = 25).

Se un giocatore totalizza un risultato che norusigividere con 5, lui riceve nessun punto. Indltrétimo Dart
di un giro deve colpire un segmento che contacBeo che il Dart arriva fuori di un segmento (catob area)
oppure fuori del Dartboard, il giocatore riceveswspunto — anche se il giocatore con i primi dguiéa colpito
un numero che si poteva dividere con 5.

Cosi si pu0 precludere che un giocatore tira ajgpiostri dei segmenti per proteggere i primi duiesticcessivi.
Il primo giocatore che arriva a 51 “Fives”, ¢ iheitore . Sul Display LED si vede sempre i punpeapa
arrivati.

Per quel gioco esistono molte variazione, le regote® sempre uguale si cambia solo la distanzgioieb.

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

SHANGHAI - 1 (G52)

Ogni giocatore tira uno dopo laltro su i numesi 20. | giocatori iniziano con numero 1 e tiranfsecette su
quello segmento. Ognuno prova in ogni giro a ricewen 3 Darts piu punti possibile. Double e Tripdatano
adeguatamente. Quel giocatore, che riceve duramdeggo su tutti i numeri fino a 20 di piu puntince.

Per quel gioco esistono molte variazione, le regote sempre uguale si cambia solo la distanzgioieb.

SHANGHAI - 5 (G53) — Il gioco inizia sul segmento 5 (05)
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SHANGHAI - 10 (G54) — Il gioco inizia sul segmento 10 (10)
SHANGHAI - 15 (G55) — Il gioco inizia sul segmento 15 (15)

GOLF - 9 Buche(G56)

Questo e una versione-Dart dello sport Golf (sefizsare delle racchette pero). Qui si deve finiragiro con i
punti piu bassi mentre si tira sui numeri da 9 {b8ca” 9-18) . Il corso Championship (“cours”jste di “Par
3", cosi che per un giro “Par 27" si gioca con @theie “Par 54” con 18 buche.

Si usa i segmenti 1 — 18, ognuno conta “una buktgiocatore deve colpire ogni “buca” con 3 freteeB volte
per continuare a tirare sulla buca prossima. Ogjipiecnel segment Double o Triple influisce i punpermette
al giocatore di finire “una buca” con de meno colpi

Bonus: Si colpa con il primo Dart il segmento Teipfjuella “buca” conta come “Eagle” e il giocatohéude
quella “buca” con 1 “botta”.

Consiglio: Il giocatore tira finché lui ha chiusorcsuccesso una “buca” (3 colpi nel segmento ritbjeLa
voce del attrezzo dice, quale giocatore deve “lEttéscoltate bene, per non tirare per inavveregper un
altro giocatore. E assolutamente possibile chearatpre deve tirare piu volte di seguito.

GOLF - 18 Buche(G57) — Le stesse regole, solo che si gioca cdmutBe.

FOOTBALL (G58)

Per iniziare il gioco, prima ogni giocatore devegliere il “campo da gioco”. Questo si puo fare cartiro
oppure mentre si tocca il segmento con le manii @igeatore puo scegliere il

suo segmento preferito con quale si inizia il gidome si puo vedere sulla ~
grafica, il giocatore diviene guidato dal puntainial Bull’s Eye fino al altro f/’-':;f- -
lato del Dartboard, al “Score point”. Quel giocatathe ha passato quel turno /%",
con successo, ha vinto. Il Display LED memorizpaiiti e mostra il segmento [/~ L.-’.'
che si deve colpire per prossimo. Per esempioiatatpre ha scelto il
segmento 20 e inizia sul Double 20 (“starting g9iretllora il suo bersaglio &
Double 3 (“score point”). Il completo campo di gioadesso esiste da 11
segmenti, che devono essere colpito in un ordipeetdiedenza. Per far vedere
quel esempio, il giocatore deve colpire i segmientin ordine di precedenza
come di seguito:

Starting Point: Double 28 grande 20 singole> Triple 20> piccola 20 singole> Single Bull-> Bull's Eye
-> Single Bull-> piccola 3 singole> Triple 3> Grande 3 singole> Score Point: Double 3

BOWLING (G59)

Quella versione-Dart tipo Bowling & veramente uiigas E un gioco molto difficile perché & necessaii
essere tanto precise per ricevere parecchi puitita@®re 1 inizia il gioco. Innanzi tutto mentreisa su un
segmento oppure si tocca un segmento con le mignigsredere sulla grafica) si deve scegliere dleya
(campo). Appena che il “alley” & definito, rimango tiri per ricevere punti cioé “pins”. Ogni segme ha una
classifica speciale:

mente Puntos
Double 9 pins

Outer Single 3 pins
Triple 10 pins
Inner Single 7 pins
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BASEBALL — 6 Innings (G60
Quella versione-Dart tipo Baseball & una sfida ispeper il giocatore. Come nel gioco reale, uo giompleto
esiste da 9 “Innings”. Ogni giocatore tira 3 Dams “Inning”. Il campo di gioco e frazinato come stra il

grafico di seguito:

SeamentoRisultato

Single Segment “Single” — 1 Base (Un rettangolo)

Double Segment “Double” — 2 Bases (Due rettangoli) ﬁ
Triple Segment “Triple” — 3 Bases (Tre rettangoli)

Bull's Eye “Home Run” ¢i puo solo provare con il terzo Dart al gjro

La meta del gioco € di ricevere di pit “Runs” imofnning”. Per un “Run” si

deve colpire minimo due volte un segmento singaloaup segmento doppio

oppure una volta un segmento singolo pit una wwitaegmento triplo. Il Joma s .
giocatore con di pit “Runs” alla fine del giocd &incitore.

BASEBALL - 9 Innings (G61) — Le stesse regole come sopra, solo chediatitgu dei “Innings” sale a 9.

STEEPLECHASE (G62)

La meta di quel “corsa di ostacoli” e di vincerédarsa” mentre si ha passato per primo il “traekipo”. Il
“track” inizia dal segmento 20 e continua in seasrio fino al segmento 5 prima che si puo tirardeBaill’s
Eye. Sembra facile? Tuttavia in quella variantedaa € precisamente delimitato. Significa che #ahtrinseco
del segmento, la zona tra il Bull's Eye e il ciccdel Triplo pud essere colpito.

E come nel Steeplechase vero, si trova tanti ostaeita via fino alla vittoria.
Qui gli ostacoli (fence) si trova come di seguito

1. fence -- Triple 13 3. fence — Triple 8

2. fence -- Triple 17 4. Fence -- Triple 5
Il giocatore, che passa per primo il torneo (TraelBullseye), vince la “corsa”.

SHOVE A PENNY (G63)

Qui si usa solamente i numeri 15 — 20 e il Bullyg H segmenti single contano 1 punto, Doublesriiui
Triples 3 punti. Ogni giocatore deve colpire i nunire un ordine di precedenza con la meta di rice\&punti
in ogni segmento per poter continuare con il prossiumero. Ogni colpo sara indicato sul Display.dso
che un giocatore riceve di pit che 3 punti in utargyolo, il prossimo giocatore riceve gli puntaazi. Quel
giocatore che ci riesce ad arrivare a 3 punti im eggmento (15 — 20 e Bull), & il vincitore.

NINE-DART CENTURY (G64)

In quella variante dopo 3 giri si deve arrivareofan 100 punti o almeno raccogliere di piu punti pbssibile con
9 Darts. Double e Triple contano adeguatamenteeA@zhe un giocatore tira di pit che 100 punti (Bl
automatico ha perso il gioco. Arrivano invece tgiticatori per primi 100 punti, vince quello, cHelm arrivato
con meno Darts.

BLUE VS. RED (G65)

Questo sembra una corsa su tutto il Dartboardymeeti Double- e Triple sono importante per vindeggoco.
Giocatore 1 e ,blue”, giocatore 2 & ,red". Giocatdrtira soltanto in senso orario su tutti gli segthDouble- o
Triple colorato blu, giocatore 2 inizia sul 20 etcontro senso orario su tutti i segmenti Doubl&riple
colorato rosso. Gli punti appena realizzati opplusegmento che deve essere colpito si pud vedgi@isplay.
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Dovete fare attenzione, che durante un giro, swtan colpo su un Double o Triple conta. Se il gtoce non &
riuscito a colpire il segmento richiesto, lui narere nessun punto e si continua con il segmemfoesee.
Attenzione: tutti punti realizzati nel Double e dlg diventano addizionato. State attento perchéatsi
(Segmento falso/ segmento del oppositore) divensatteatto dalle punti appena realizzati. Quel giore, che
alla fine della corsa ha di piu punti, & il vincito

6. Tabella dei giochi

G01 301 G34 Round the clock r10 singles
G02 401 G35 Round the clock r15 singles
GO03 501 G36 Round the clock 1 doubles
G04 601 G37 Round the clock 5 doubles
GO05 701 G38 Round the clock 10 doubles
G06 801 G39 Round the clock 15 doubles
GO07 901 G40 Round the clock 1 triples
GO08 Cricket G41 Round the clock 5 triples
G09 No-score cricket G42 Round the clock 10 triples
G10 Scram G43 Round the clock 15 triples
G11 Cut throat cricket G44 Killer

G12 Count up 300 G45 Double down

G13 Count up 400 G46 Double down 41

G14 Count up 500 G47 All fives 51

G15 Count up 600 G48 All fives 61

G16 Count up 700 G49 All fives 71

G17 Count up 800 G50 All fives 81

G18 Count up 900 G51 All fives 91

G19 Count up 999 G52 Shanghai 1

G20 Hi Score (3 rounds) G53 Shanghai 5

G21 Hi Score (4 rounds G54 Shanghai 10

G22 Hi Score (5 rounds) G55 Shanghai 15

G23 Hi Score (6 rounds) G56 Golf-9 holes

G24 Hi Score (7 rounds) G57 Golf-18 holes

G25 Hi Score (8 rounds) G58 Football

G26 Hi Score (9 rounds) G59 Bowling

G27 Hi Score (10 rounds) G60 Baseball-6 inning

G28 Hi Score (11 rounds) G61 Baseball-9 inning

G29 Hi Score (12 rounds) G62 Steeplechase

G30 Hi Score (13 rounds) G63 Shove a penny

G31 Hi Score (14 rounds) G64 Nine dart century

G32 Round the clockrl S G65 Blue vs Red

G33 Round the clockr5 S

7. Indicazione di manutenzione
1. Non usare mai punte di ferro su quel Dartboardntgdi ferro causano un discapito immenso e
distrugge il circuito elettrico e il rimpianto efiéto del Dartboard.
2. Non tirare le freccette con troppo forza nel Daatiolp se no spaccano i punti (Tips) e il Dartboard s
rompe.
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3. Girate le freccette in senso orario quanto le ébgl- Cosi le Darts si levano piu facile dal Daatiolo
e le punti durano piu a lunga termine.

4. Non lasciate entrare qualche liquido nel Dartboli@h usate detersivi del spruzzatore oppure
detersivi che contengono ammoniaca o oltre prodbithici, quelli possono causare difetti.

5. Se trattate il Board con prudenza, potete avergaicente tanti competizioni di pit. Depolverizzate
il Dartboard regolarmente con un telo umido, cdresigo di usare un detersivo leggero. L'uso delle
abrasivi oppure detersivi con ammoniaca, puo ceusaguasto e devono essere evitato. Anche se
entra liquido nel Dartboard puo succedere cheoiflpito si rompe, in questo caso, la garanzia non
vale.

8. Indicazioni particolari

Segmenti bloccati:

A volte pud succedere che un Dart si ha imbieftaton segmento. Se succede questo, il gioco atsiblecca
ed il Display LED mostra quel segmento su quateasia. Il gioco puo continuare appena che il segme
liberato mentre si tira fuori il Dart o la puntaif). Per caso che la problema ancora non é rigeitéennate
piano al segmento finché si muove di nuovo.

Frecchette spuntate (Tips):

Nel frattempo succede, che le punte si rompanorepghe si bloccano nel Dartboard. Se succede questo
provate con prudenza con una pinza o pinzettaatetiuori le punte dal Dartboard. Se cio non si puscire,
potete provare di spingere le punte attraversegh®ento. Per fare questo, usate un chiodino chgést che la
punta, spingete le punte con prudenza attravesggihento. State attenti che non spingete il ch@tibppo, se
no si puo rompere la elettronica. Purtroppo qusstmtate possono succedere ogni tanto. In questh@o
abbiamo aggiunto delle punte di ricambio. Per cdmsocambiate le punte, assicurate che usate sofiante del
lo stesso tipo come sono consegnato con questbdaadt

Darts:
Si consiglia, di usare gli Darts che sono consegoai questo Dartboard, se no, pud succedere ehetieonica
oppure gli segmenti si guastano. Le punte di ridarsbpud comprare negli negozi specializzati ¢altiDarts).

Batterie:

Togliete con prudenza il chiusino del cassettcededitterie didietro del Dartboard mentre tiratg@pplo al lato e
sollevate il chiusino. Adesso posate le batterid™8ome preimpostato e chiudete il coperchio. Iribaard
adesso € pronto a funzionare, buon divertimento!

Pezzi di ricambio:

Per assicurare un funzionamento indisturbato defe S TRUMENTO BULL'S® E-Dart, consigliamo di usare
esclusivamente pezzi di ricambio e accessori dedleca BULL'S®.

Specialmente suggeriamo le punte di ricambio (PPBULL'S® Tefo X (Art.Nr. 61719) che rendono
possibile una gioia di giocare. Quelli si puo ottennel negozio specializzato.
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