BULL’S DELTA IV

Elektronisches Dartboard

Bedienungs- und Spielanleitungen
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1. Verpackungsinhalt:

¢ Elektronisches Dartboard
. Bedienungsanleitung

. 12 Darts

¢ AC-Netzteil

«  Ersatzspitzen (Soft Tips)

2. Inbetriebnahme mit Netzteil

Um die Dartscheibe zu befestigen
bendtigen Sie eine freie Flache mi Drtboari
einer Entfernung von 3,048 Metern zu _/
Dartscheibe.

Der Abstand der Wurflinie (Oche) bis
zur Dartscheibe sollte 2,37 Metel
betragen.

Die Dartscheibe wird mit einem
173cmaor ¥ 8"from Floor
Netzteil betrieben. Es ist nicht wichtig, : to centar of Bullseye

ob die Dartscheibe horizontale ode E
vertikale Aufhangevorrichtungen hat.
allerdings sollte die Hohe bis zum

: Tosm
Mittelpunkt der Dartscheibe 1,73 Metel Line

ther dem  Boden betgen e

Kennzeichnen Sie das Zentrum de T 91

Scheibe an der Wand. Bemessen Sie den Abstandhemisten 2 Aufhange léchern und dem Bull's Eye.
Markieren Sie die Aufhange locher an der Wand.lStebie sicher, dass die zweite Markierung des aunde
Loches mit der ersten in einer vertikalen Linieinaader liegt. Befestigen Sie die Dartscheibe roitr@uben an
der Wand. Die Dartscheibe ist nun jeder Zeit wieatamehmbar. Die Scheibe kann man auch fest an ded W
montieren. Benutzten Sie dazu die 4 vorgefertigdafiestigungslocher, welche sich jeweils auRerhab d

Kreisringflache befinden (der Bereich auerhalbSegmentringes).
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3. Funktionen der Dartscheibe (Beachten Sie bitte, dass lhre Dartscheibe wormldghicht tUber alle

Funktionen verfugt)

POWER Schalter/Taste — Befindet sich auf der unteren @uankerung der Dartscheibe in der rechten Ecke.
Versichern Sie sich, dass der AC Adapteranschiudeii Buchse steckt. Die Buchse befindet sich amickeren

rechten Seite der Dartscheibe. Betétigen Sie dealtgc, um ein Spiel zu starten oder zu beenden.

START/HOLD Taste — Diese Taste hat zwei Funktionen:
« START wird betétigt, sobald alle Einstellungen dids Spiel eingerichtet sind.
« Betétigen Sie HOLD, erlaubt es dem Spieler zvésatlen Runden die Pfeile aus der Dartscheibe

zu ziehen.

GAME GUARD Taste — Nachdem Sie ein Spiel uber die Starttgsstartet haben, kann ein Spielschloss
aktiviert werden. Alle Tasten werden in lhrer Fuoktgesperrt. Wenn GAME GUARD aktiviert ist, kbnnen
fehlgeleitete Dartpfeile bei Berlihrung der Tastdas Spiel nicht beeinflussen. Um die GAME GUARD

Funktion zu deaktivieren, im Grunde die Tastengpaufzuheben, genligt ein erneutes betétigen diasts.

BOUNCE OUT Taste — Entscheiden Sie vor Beginn eines Spiblgji® Sensoren der Scheibe die Dartpfeile
zahlen sollen, die nicht in der Dartscheibe fedtgbbn sind (“bounce-outs”) oder nicht. Falls njdhetatigen

Sie einfach den BOUNCE OUT Knopf um Fehlwirfe zsclien.

DART-OUT/SCORE Taste - Die DART-OUT Eigenschatft ist nur wahrered t01” Spiels (301, 401, etc.) aktiv.
Sinkt der heruntergespielte Punktestand unter i8G&s mdoglich das Spiel mit drei Dartwirfen zu rxten.
Diese Wurfvorschlage kénnen auch von der Dartsehiedvechnet werden. Double oder Triple werden wéti z
bzw. drei Linien angezeigt, die jeweils links nebdem eben erzielten Punktestand (ACTUALSCORE)
aufleuchten. Die SCORE Eigenschaft ermdglicht denel& den Spielstand der anderen Spieler anzeigen

lassen.

SOUND Taste — Mit dieser Taste wird die Lautstarke riegtilinsgesamt gibt es acht Stufen.
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DOUBLE/MISS Taste — Dieser Knopf wird verwendet, um Doubl®buble Out und Master Out Optionen fir

das ,01‘ Spiel zu aktivieren. Diese Funktion ist bei der Spielauswahl 301, 401, etc. verfugbateBieachten
Sie, dass nicht alle Gerate die MASTER OUT Optiahédn. Die MISS Eigenschatft ist bei jedem Spielvidt.
Betétigen Sie den MISS Knopf, um Fehlwiirfe aufzcizeen. Diesen kann man auch driicken, sobald der

Dartpfeil auRerhalb des Zielbereiches trifft, um éehlwurf zu registrieren.

PLAYER/PAGE Taste — Diese Taste sollte zu Beginn jedes Sietétigt werden, um die Spieleranzahl
einzustellen. Zusatzlich erlaubt es den Spielsteomd anderen Spielern nachzusehen. Eine LCD Daitsehe
speichert den Spielstand fiir bis zu acht Spieler ddr bis zu vier Zweierteams. Eine LED Dartsckeib

speichert den Spielstand fur bis zu 16 Spieler @igtdvis zu acht Zweierteams.

GAME Taste — Mit dieser Funktion kann eine der Spigigan ausgewdahlt werden, die auf dem

Anzeigendisplay erscheint.

SELECT Taste — Mit dieser Option ist es mdglich fur je@®mieler einen Schwierigkeitsgrad einzustellenlevie

Spielvarianten beinhalten unterschiedliche Schgkitsgrade, die durch dricken dieser Taste bgstiirden.

RESET Taste — Diese Funktion l6scht die Spieleinstemg@uf dem Display und kehrt zur Anfangsmusik

zurlick.

CYBERMATCH Taste — Mit dieser Taste ist es einem Einzelspigiéglich gegen den Computer, unter
Einstellung von funf verschiedenen Fahigkeitsstufenspielen! Nur ein Spieler kann gegen den Cyhtrim

Wettbewerber antreten. Die Cybermatch Eigenschigftdine Wettbewerbsstufe zu einem normalen, rieuten

Vorgang ein. Cybermatch Féhigkeitsstufen Stufe1) Berufssportler
Stufe 2 (C2) Experte
Stufe 3 (C3) Fortgeschritten
Stufe 4 (C4) fortgeschrittener Anfanger
Stufe 5 (C5) Anfanger

Um gegen den Computer zu spielen, betatigen Si€diermatch Eigenschaft und driicken Sie dann auf di
START Taste.
Sobald das Spiel startet: wirft der Spieler zuéMsich drei Wirfen, entfernt man die Pfeile ausBi@rtscheibe
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und betétigt sofort die START Taste, um zum nachSgeler zu wechseln.

Der Punktestand des Spielers wird auf dem Displagezeigt. Das Active Score Display zeigt im
Wurfdurchgang die eben erzielten Punkte (ATTEMPDLrd leuchten). Die tatsachlichen geworfenen Renk
werden ebenfalls im Active Score Display angez@gESULT LED wird leuchten)

Nachdem der Computer seine Runde vollendet hdlt, dite Dartscheibe sich automatisch fiir den Spiale.

Das Spiel ist zu Ende, wenn ein Spieler gewonnerviiaL GLUCK!

4. Elektronische Dartscheibe Bedienungsanleitung

1. Drucken Sie di®POWER Taste oder schalten Sie auf ON Position (|) unDdigscheibe

einzuschalten. Eine kurze Einleitungsmusik ertdmnt das Display leuchtet auf.

2. Drucken Sie solange d2AME Taste bis Sie das gewilinschte Spiel im Display selwter betétigen Sie die
QuickPick Tasten.

3. Drucken Sie di®OUBLE Taste um zusatzliche Einstellungen fir den Anfand/ader das Ende des Spiels
vorzunehmen. Dies kdnnen Sie vor Spielbeginn odérrend dessen durchfuhren (Nur Spielgruppe 3011} 90
Weitere Erklarungen finden sich in den Spielregeln.

4. Dricke Sie di®LAYER Taste um die Anzahl der Spieler einzugeben. Vgestellt sind zwei Spieler. Oder
man wahlt die Option CYBERMATCH.

5. Driicken Sie diSTART/HOLD Taste (rot) um das Spiel zu bestatigen und zunbegi.

6. Wenn alle drei Darts geworfen wurden, weil3t Sie Stimme an die Darts zu entfernen (“Remove Darts
ohne den Spielstand dabei zu beeinflussen. SobbalBarts entfernt sind, driicken Sie §@ART Taste um den
nachsten Spieler werfen zu lassen. Die Stimme erivdilcher Spieler an der Reihe ist. Zusétzliclhgen die

einzelnen Spielernummern (Player Indicator Light6) auf, die ebenfalls die Reihenfolge angeben.

5. Spielanleitungen

GAME 1: 301
Dies ist die bekannteste Spielart, wobei eine \gegene Punktzahl, z.B. 301 oder 601 herunter desygeden

muss. Ein Durchgang besteht aus drei Wirfen. Dielegn Punkte werden dann von der vorgegebenen
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Punktzahl abgezogen. Gewonnen hat am Ende derjef@geuerst exakt die Punktzahl Null erreicht.

Uberwirft ein Spieler die Punktzahl, die fiir einakies Herunterspielen auf Null erforderlich wat, d&eser
Durchgang ein sogenannter ,Bust“. Die Punktzahtiwiteder auf jene vor dem Durchgang zurlickgesté&lim
Beispiel: Ein Spieler hat nur noch 32 Punkte hestmitspielen, trifft die 20, 8 und 10 (Insgesamt, 3Bnn
betragt der Spielstand fur den nachsten Durchiaafér noch 32.
Um das Spiel interessanter zu gestalten sind viedehe Spielvarianten auswahlbar. Durch DriickenTdste
+DOUBLE" werden die Optionen ausgewahlt. Dabei witabible out weitgehend am haufigsten verwendet. Das
LED Display zeigt die aktuellen Einstellungen an.
« Double In — Das herunter Zéhlen des Punktestanelgsnt erst, wenn der Spieler zu Beginn ein

beliebiges Double-Feld trifft.
« Double Out — Hierbei muss der Spieler zum BeertieEnSpiels ein Double-Feld treffen.
* Double In und Double Out — Fur das herunter Zéidees immer erforderlich ein Double-Feld zu

treffen. Entweder am Anfang oder am Ende einemnj@urchlaufes.

« Master Out - Um das Spiels zu beenden muss eiblBooder Triple-Feld getroffen werden.
Dart-Out Eigenschaft (Nur bei “01” Spielen)
Diese elektronische Dartscheibe hat eine speziblet Out” Funktion. Sinkt der heruntergespielte Punktestand
unter 160, aktiviert sich automatisch der “Wurfedigr”. Durch betétigen der TaddART OUT kann sich der
Spieler die Wurfvorschlage anzeigen lassen, um Riamktestand exakt auf null zu reduzieren. Doubler od
Triple werden mit zwei bzw. drei Linien angezeidie jeweils links neben dem eben erzielten Purdaest

(ACTUALSCORE) aufleuchten.

GAME 2: CRICKET

Dies ist ein strategisches Spiel sowohl fur fortpestene Spieler als auch fur Anféanger. Die Trefédnl kann
der Spieler genau auswéahlen/werfen und so den Gegnegen weniger geeignete Trefferzahlen zu edang
Ziel ist es, alle vorgegebenen Zahlen als erstereffen, diese somit zu “schliel3en” (“close”), beder Gegner
den héchsten Punktestand erreicht.

Nur die Zahlen 15 bis einschlie@lich 20 und das Blalye (innerer/auRerer) werden bei dieser Spielart
verwendet. Jeder Spieler muss eine Zahl dreim#ktraim sie ,schlieRen” (CLOSE) zu kdnnen. Sobafd e
Spieler die Trefferzahl ,geschlossen” hat, werdeiteve Treffer auf diese Zahl als Punkte bewew&nn aber
alle Spieler die Zahl ,geschlossen” haben, kénnehdéese Zahl keine Punkte mehr erzielt werden.kRun

kénnen in einer beliebigen Reihenfolge ,gedffnedén,geschlossen” werden, wichtig ist, dass diel Aagimal
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getroffen wird.Dreimal treffen bedeutet

Trifft man in der Dreifachzone, z&hlt der Treftgeifach

Trifft man in der Doppelzone, z&hlst doppelt

Trifft man in der einfachen Zone, zéhlst einfach
Gewinnen- Das Team/ der Spieler, welche alle Zahlen zygesichlossen® hat und den hdchsten
Punktestand vorweist, hat gewonnen. Hat ein Spigller Zahlen zuerst ,geschlossen®, liegt aber ndh d
Punkten hinterher, kann dieser nur noch auf ,offéngahlen weitere Punkte sammeln. Vervollstéandigt e
Spieler nicht seine Punkte bevor der Gegner alldefiaschliel3t, gewinnt der Gegner. Das Spiel léifter bis

alle Zahlen ,geschlossen” werden.

GAME 2-1: NO-SCORE CRICKET

(Betatigen Sie die SELECT Taste, we@ricket im Display angezeigt wird) Es gelten die Standayelie fiir
Cricket mit der Ausnahme, dass Punkte nicht bewerteden. Ziel hierbei ist es, alle Zahlen (15 @@ das
Bullseye) so schnell wie moglich zu “schlieBen”. Gegensatz zu den LCD Modellen, die Spielgruppen al
separates Spiel anbieten, stehen bei den LED Moddle beiden Spielgruppen Cricket und No-Scorek@tiin
einem Spiel zur Verfigung.

Hinweis: Spielt nur 1 Spieler, ist automatisch NarScore-Cricket aktiviert, da man keine Gegner deh man

mit Punkten Gbertreffen muss.

Cricket Scoring Display (gelten fur alle Cricket Vaianten):

Diese Dartscheibe verwendet eine spezielle Anzeigeden Spielstand wéhrend einer Partie Crickatzgigen
(Status light). Der exklusive Wettbewerbs Crickebithg Display benutzt traditionell die Zeichen Kréuz)
und O (Kreis), um Punkte aufzuzeichnen. Sobaldk@tiausgewahlt ist, werden die Zeichen beleuchteht
die Anzeigetafel. Es befinden sich je drei Lichitamerhalb der jeweiligen Ziffern (15 — 20 und BsllEye).
Sobald ein Bereich getroffen wird, geht eines dehter aus. Nach 3 Wirfen sind alle Lichter audlsFeine
Doppel- oder Dreifachzone getroffen wird, leuchfemzw. 3 Linien auf, die jeweils links neben denereb

erzielten Punktestand (ACTUALSCORE) aufleuchten.

GAME 3: SCRAM (Nur fur zwei Spieler)
Dieses Spiel ist eine Variante des Cricket. Esdb¢saus zwei Runden. In jeder Runde haben die épiel

verschiedene Zielsetzungen. In Runde 1 versucherd¢e Spieler alle Zahlen (Wertung: drei Treffejeédem
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Bereich — 15 bis 20 und Bull's Eye) zu “schlieRewWéahrend dieser Zeit, versucht der zweite Spiedevisle

Punkte wie mdoglich zu erzielen, welche nicht voriefgp 1 geschlossen wurden. Nachdem Spieler 1 alle
Bereiche geschlossen hat, ist Runde 1 beendetufdk2 hat jeder Spieler eine umgekehrte Funkfiam
schlief3t Spieler 2 alle Bereiche, wéhrend SpielBufikte erzielt. Wenn Runde 2 vollstandig ist, &8gdeler 2

alle Bereiche geschlossen hat, ist das Spiel bedbdeSpieler mit der hochsten Punktzahl hat geweon

GAME 4: CUT-THROAT CRICKET

Hierbei gelten ebenfalls die Standardregeln desk€rimit der Ausnahme, dass wenn ein Spieler emtd Z
dreimal getroffen hat, werden die dann erzieltemk® allen anderen Spielern zugeschrieben, nicht de
werfenden Spieler. Ziel dieser Variante ist eineglietist niedrige Punktzahl zu erzielen. Besonders
wettbewerbsfahige Spieler werden diese Variantebelie da sie den Spielern unterschiedliche
Herangehensweisen bietet.

GAME 5: ENGLISH CRICKET (Nur fur zwei Spieler)

Dieses Spiel ist ebenfalls eine Variante von Cticked verlangt ein prazises Werfen. Es bestehtzaves
Runden. In jeder Runde haben die Spieler untemdiittie Zielsetzungen. In Runde 1 versucht Spielelag
Bull's Eye zu treffen — das Ziel sind 9 Treffer zlBeenden der Runde. Double Bull (Bull's Eye) z&iét 2
Treffer. Jeder Wurf, der nicht das Bull's Eye tiffvird Spieler 1 angerechnet. Beispiel: Trifft 8pr 2, wahrend
seines Durchlaufes, die 20, den Single Bull (einfamd die 7, wird diesem Spieler nur einmal dai'8Hye
von den erforderlichen 9 abgezogen. Somit erh&#l&pl 27 Punkte. Spieler 2 muss genau und tobfési auf
das Bull's Eye werfen.

Wahrenddessen versucht Spieler 1 in Runde 1 se Righkte wie moglich zu erzielen. Die Doubles uriglds
werden zweifach bzw. dreifach gewertet. Um Punktezielen, muss Spieler 1 mindestens tber 40 Byekt
Runde (3 Wiurfe) erreichen, und somit auch um Puggen Spieler 2 anzuhaufen. Nur die Punkte, die dén
erzielten 40 hinausgehen, werden zur Gesamtsumgereminet. Spieler 1 muss in dieser Runde alsaspraz
auf alle Segmente werfen, bis auf das Bull's Eylee Areffer von Spieler 1 in das Bull's Eye werd8pieler 2
abgezogen. Hat Spieler 2 die geforderten 9 Bulje Betroffen, ist diese Runde beendet und fur Ruhde

werden die Rollen getauscht. Sieger ist der Spimieder hdchsten Punktzahl nach beiden Runden.

GAME 6: Fortgeschrittenes CRICKET

Diese Variante des Crickets wurde flr fortgesatmigt Spieler entwickelt.
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Die Schwierigkeit zeichnet sich dadurch aus, dass die Zahlen des Segments (20, 19, 18, 17, 16)ntb

Bull's Eye) nur uber einen Triple und Double geschlossewerden kénnen! In diesem anspruchsvollem Spiel
werden die Doubles einfach und die Triple doppeltgrtet. Die Wertigkeit des Bull's Eyes ist dieighe, wie
beim Standard Cricket. Der Spieler, der alle Zalgenchlossen hat und die héchste Punktzahl vorweast

gewonnen.

GAME 7: SHOOTER

Bei dieser Herausforderung wird die Begabung déel@pgetestet. Der Computer gibt willkiirlich diervden
Spielern zu treffenden Segmente an. Die Segmeim&ebl auf dem Display (rechts vom ACTUALSCORE
Display) auf.

Punktbewertung der einzelnen Segmente:

Single = 1 Punkt Double = 2 Punkte Triple = 3 Penkt Single Bullseye = 4 Punkte

Double Bull's Eye (Inner Bull) = 4 Punkte Single IB{©uter-Bull) = 2 Punkte

Der Spieler mit der hdchsten Punktzahl am EndeRdeide hat gewonnen. Hinweis: Die Anzahl der Rurigen
durch betéatigen der SELECT Taste zwischen 6 —di2nvféhlbar.

GAME 8: BIG SIX

Dieses Spiel erlaubt einem Spieler seinen Gegnerubeufordern, indem er willkirlich die zu treffendahl
vorgibt. Es &hnelt dem Basketball Spiel ,HORSE"b&iein Spieler einen Wurf vormacht, den der andare
nachahmen muss. Bei misslingen bekommt der SpéaberH* usw. bis er letztendlich ,HORSE" zusammen
hat. Bevor das Spiel starten kann, wird Uber dieESET Taste eingestellt mit wie vielen Leben gegpiétd.
Ein Treffer auf die Single 6 erdffnet das Spiel.nDech muss der Spieler innerhalb seines Durchla{#es
Wirfe) einmal die 6 treffen, um seine Leben zu heim“. Nachdem das aktuelle Ziel (Single 6) geawoff
wurde, bestimmt der Spieler den nachsten Wurfindasiste Ziel des Gegners. Wenn Spieler 1 zwiscbieers
drei Wurfen die Single 6 nicht trifft, verliert d&pieler ein Leben und die Aussicht darauf dem @egie
Trefferzahl vorzugeben. Danach kann Spieler 2 eff@n der 6, wieder eine Trefferzahl vorgeben.gis,
Doubles und Triples werden als einzelnes Ziel aglyers.

Ziel dieses Spiels ist es, dem Gegner mdglichste vieben streitig zu machen und ihn durch Vorgabe
schwieriger Trefferzahlen (z.B. Double Bull's Eyden Triple 20), das Spiel zu erschweren. Der Spieler
noch ein Leben Ubrig hat, hat das Spiel gewonnémwéis: Die Anzahl der ,Leben” ist durch betétigeer

SELECT Taste zwischen 3 — 7 frei wahlbar.
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GAME 9: OVERS

Ziel ist es, immer den vorher erzielten PunktestéBdsamtergebnis der drei Wiirfe) zu liberbieten. déan
Spielstart wird die Anzahl der Leben Uber die SELERaste eingestellt. Schafft ein Spieler nichtnsesrher
erzieltes Wurfergebnis zu Uberbieten oder erziattsdlbe Wurfergebnis, verliert er ein Leben. Di@sl,wro
Lebensverlust, im LED Bildschirm rechts Uber eirfluchten angezeigt. Der Spieler, der noch ein heli@ig
hat, hat das Spiel gewonnen. Hinweis: Die Anzahl,deben* ist durch betétigen der SELECT Taste ziven 3

— 7 frei wahlbar.

GAME 10: UNDERS

Hierbei muss der Spieler, im Gegensatz zu ,Oversfsuchen, immer den vorher erzielten Punktest8nd (
Wurf-Ergebnis) zu unterbieten. Das Spiel startet 880 Punkten (hochstmégliche Zahl). Sobald esneine
Spieler nicht gelingt sein vorher erreichtes Ergelzn unterbieten, verliert derjenige ein LebenledéNurf, der
auBerhalb der Scheibe landet einschlieBlich Bowwts, wird mit 60 Punkten zusétzlich bestraft. Amd&
eines jeden Durchlaufes (START/HOLD betatigen) wardann die Strafpunkte zu den eigenen dazu gezechn
Der Spieler, der noch ein Leben (brig hat, hat®{siel gewonnen. Hinweis: Die Anzahl der ,Leben“dstrch

betétigen der SELECT Taste zwischen 3 — 7 frei lihl

GAME 11: COUNT-UP

Ziel des Spiels ist es als erster den festgeleBterktestand (400, 500 ...) zu erreichen. Der Purdaéstvird
bei Auswahl dieses Spiels bestimmt. Jeder Spiedesucht dann pro Runde so viele Punkte wie moglich
erzielen. Doubles und Triples werden sofort alsl@alausgedriickt. Das heif3t, landet ein Wurf aupl&r20
wird die Zahl 60 angezeigt. Die gesammelten Pumkgeden fir jeden Spieler im LED Display angezeigt.

Hinweis: Man kann lber den festgelegten Punktedtastimmen.

GAME 12: HIGH SCORE
Um zu gewinnen muss man, die meisten Punkte, iaftedrei Runden mit neun Darts, erzielen. Doubled u
Triples werden sofort als Zahlen ausgedriickt. Hiswie Anzahl der Runden ist durch betéatigen derEBSCT

Taste zwischen 3 — 14 frei wahlbar.

GAME 13: ROUND-THE-CLOCK
Jeder Spieler muss in der Reihenfolge die Segnfénte20 und das Bull's Eye) treffen. Per Durchlhaf jeder
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drei Wirfe. Trifft man die richtige Zahl, trifft nmadie nachste Zahl aus der Reihenfolge. Der ersitdes, der in

Reihenfolge bis zur 20 gelangt, hat gewonnen. DOapl&y (rechts vom ActualScore) zeigt an, welchegnsent
man trifft. Die Abfolge wird im Display angegebespdass der Spieler immer weil3, welche Zahl nunen d
Reihe ist. Unterschiedliche Schwierigkeitsstufenrié€n durch betétigen der SELECT Taste zwischemiil5

fur dieses Spiel frei gewahlt werden.

Gestuft wird wie folgt:

[JJROUND-THE-CLOCK 1 — Spiel startet mit dem Segmgot.}

[JJROUND-THE-CLOCK 5 - Spiel startet mit dem Segme&n%)

[I[JROUND-THE-CLOCK 10 - Spiel startet mit dem Segrher(t10)

[I[JROUND-THE-CLOCK 15 - Spiel startet mit dem Segrhbr(t15)

AuRBerdem zéahlen die erzielten Double und Triple eitfache Zahl, da dieses Spiel keine Punktewertung

verwendet.

ROUND-THE-CLOCKDouble — Ein Spieler muss in der Reihenfolge die Douhlgedem Segment von 1 bis
einschlieBlich 20 treffen.

[JJROUND-THE-CLOCK Double 1 — Spiel beginnt mit deuble 1(d01)

[JJROUND-THE-CLOCK Double 5 — Spiel beginnt mit deuble 5 (d05)

[JJROUND-THE-CLOCK Double 10 - Spiel beginnt mit deuble 10 (d10)

[JJROUND-THE-CLOCK Double 15 - Spiel beginnt mit deuble 15 (d15)

ROUND-THE-CLOCKTriple - Ein Spieler muss in der Reihenfolge die Triplggdem Segmente von 1 bis
einschlieBlich 20 treffen.

[JJROUND-THE-CLOCK Triple 1 — Spiel beginnt mit deiple 1 (t01)

[JJROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Spiel beginnt mit deiple 5 (t05)

[JJROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Spiel beginnt mit deiple 10 (t10)

[JJROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Spiel beginnt mit deiple 15 (t15)

GAME 14: KILLER
Dieses Spiel kann mit 2 Personen gespielt werd@rdimgs wird es erst richtig spannend bei einewigsen
Anzahl von Spielern. Um das Spiel zu starten, njadsr Spieler durch werfen auf die Dartscheibenesei

Trefferzahl auswéhlen. Jeder Spieler muss eineraritiehl fuir sich beanspruchen. Im LED Display tatfén
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jeden Spieler erst einmal die Bezeichnung “SEL". a&ébald eine Zahl ausgesucht wurde, erscheint die

zugeordnete Zahl, fur den jeweiligen Spieler, insfdhay. Sinn des Spiels ist es, sich als “Killer” lzeweisen,
indem man das eigene Double Segment seiner ausijewatahl trifft. Sobald dies gegluckt ist, ist mear
“Killer” fur den Rest dieses Spiels. Nun hat mas Zlel seinen Gegner zu ,killen*, indem man das Bleu
seines Segmentes solange trifft, bis all seine hebafgebraucht sind. Der letzte Spieler mit einem
verbleibenden Leben wird zum Sieger erklart. Esba&tdiesem Spiel nicht ungewdhnlich, dass siclzedire
Spieler verbiinden, um den vermeintlich bessereel&paus dem Spiel zu werfen. Zusétzlich kann digh
Spiel, durch verandern einiger Einstellungen, merischwierigeren Herausforderung entwickeln. Esl &
Schwierigkeitsgrade vorhanden: Double 3, Doublen8 Double 7. Hierbei kann der Spieler den Gegner nu
JKillen*, wenn der Spieler dessen Double Segmerif. t

Hinweis: Die Anzahl der ,Leben” ist durch betétigger SELECT Taste zwischen 7 — 14 frei wahlbar.rAist
der Schwierigkeitsgrad, tiber SELECT, mit Doubl& 8nd 7 frei wahlbar.

GAME 15: DOUBLE DOWN

Jeder Spieler startet mit einem Punktestand vonzZ#.ist es, in jeder Runde so viele Treffer imtiadn
Segment wie moglich zu erzielen. Runde 1: Der 8pimuss auf das 15er Segment werfen. Misslingt died

der aktuelle Punktestand (hier: 40 Punkte) halbilstt man jedoch erfolgreich gewesen, wird die edtei
Gesamtsumme dem aktuellen Punktestand hinzugdfugter ndchsten Runde wird dann das 16er Segment
angesteuert und alle erzielten Punkte werden deem&esamtsumme hinzugefiigt. Bei misslingen wied di
Gesamtpunktzahl halbiert. Jeder Spieler wirft aigf dahlen und in der Reihenfolge, wie sie in deteon
stehenden Grafik aufgefihrt sind. Das LED Displaigzdas zu treffende Segment zusétzlich an. D&le&p

mit den meisten Punkten, ist der Sieger.

JAny Double = Jedes beliebic
15/16| D (17|18 | T |19 |20 (B | TOTAL
Player 1 Doublefeld
— LAny Triple* = Jedes beliebige Triplefeld

Any Double Any Triple

GAME 16: FORTY ONE
Abgesehen von 2 Ausnahmen, weist dieses Spiel cifenlRegeln des Standard Double Down, wie oben
beschrieben, auf. Hierbei ist die Reihenfolge uregel von 20 bis zum Bull's Eye. Auch hier zeigsd&D

Display zuséatzlich das zu treffende Segment an.
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Die zweite Besonderheit hierbei ist, dass gegerekias Spiels zusétzlich eine Runde eingeflgt wirder die

Spieler versuchen missen, mit drei Darts, exakPdigtzahl von 41 (20, 20, 1; 19, 19, 3; D10, DitGgtc.) zu
werfen. Hat der Spieler die Bedingung, genau ,4d“werfen nicht erfullt, halbiert sich die Punktzatds

Spielers. Durch diese zusétzliche Schwierigkeihmt das Spiel gegen Ende eine ganz andere Wendung.

1 T20[ 19 D | 18] 47| T [16 [15 [41
| Plaver 1] |
1

I Blaver = | | | 1 | 1 1 1
|.| Ay Double | Ll Any Triple IL] ~a1- Rouna I

B | TOTAL 1
| 1
1

GAME 17: ALL FIVES

Hierbei sind alle Segmente aktiv, somit wird disayate Dartscheibe in diesem Spiel verwendet.

Mit jeder Runde (3 Darts) muss jeder Spieler eimsaitpunktzahl erzielen, die durch 5 teilbar istlel, 5"
zahlt als 1 Punkt. Zum Beispiel bei einem Durchhlaari insgesamt 25 (10, 10, 5), erhalt der Spielubkte fiir
seine Punktewertung, da 25 dividiert durch 5, Sbérg

Erzielt ein Spieler eine Gesamtpunktzahl (3 Wurfgig nicht durch ,5* teilbar ist, werden keine Ptak
vergeben. Dartber hinaus muss der letzte Dart &oaede in ein zéhlbares Segment geworfen werdemédta
dieser Dart auBerhalb des Segmentringes (catchariea) oder verfehlt die Dartscheibe komplett, lertiér
Spieler ebenfalls keine Punkte. Selbst dann niean die vorherigen zwei Wiirfe eine Zahl ergebéa ddrch
5 teilbar ware. Dies verhindert ein freiwilligesmédoen werfen (“tanking”) um die beiden guten eratéinfe
nicht zu gefahrden. Der erste Spieler mit einera@#gahl von 51 “Fives”, ist der Sieger. Auf dem LBBplay
wird stets der aktuelle Punktestand angezeigt.

Hinweis: Die Anzahl der bendtigten ,Fives” ist darbetéatigen der SELECT Taste zwischen 51 — 91 frei

wahlbar.

GAME 18: SHANGHAI

Jeder Spieler wirft nacheinander auf die Zahletslemschlie3lich 20. Die Spieler starten auf dendl werfen

3 Darts auf dieses Segment. Ziel ist es, in jedend® mdoglichst viele Punkte mit den 3 Darts auf das
entsprechende Segment zu erzielen. Double undeTzédilen entsprechend. Der Spieler, der nach derhadiu

alle 20 Segmente die héchste Punktzahl erreidideisSieger.

Einstellbare Schwierigkeitsstufen:
« SHANGHAI 1 — Spiel beginnt auf dem Segment 1 (01)
« SHANGHAI 5 — Spiel beginnt auf dem Segment 5 (05)
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« SHANGHAI 10 - Spiel beginnt auf dem Segment 10 (10)

« SHANGHAI 15 - Spiel beginnt auf dem Segment 15 (15)

Des Weiteren haben wiSuper Shanghdi als zusétzliche Option eingefugt. Es folgt deeichen Regeln, wie
oben beschrieben. Allerdings wird hier zusatzlignlangt, dass man Double- und Triplefelder treffenss,

welche im LED Display angezeigt werden.

Einstellbare Schwierigkeitsstufen:

« SUPERSHANGHAI 1 — Spiel beginnt auf dem Segment 1 (S01)

*« SUPER SHANGHAI 5 - Spiel beginnt auf dem Segm@&a%H

*« SUPER SHANGHAI 10 - Spiel beginnt auf dem Segnie(81D)

*« SUPER SHANGHAI 15 - Spiel beginnt auf dem Segnae(815)

Hinweis: Durch betétigen der SELECT Taste wechSa#rzur gewiinschten Spielvariante (01-S15).

GAME 19: GOLF

Dies ist eine Dart-Version der Sportart Golf (jedagerden keine Schlager benétigt). Das Ziel iseg® Runde
von 9 bis 18 ,Ldchern” mit der niedrigsten PunkizabzuschlieRen. Der Championship Kurs (,cours$teket
aus ,Par 3 Locher”, sodass Par 27 fur eine Rund® phidchern” und Par 54 fir eine Runde mit 18 ,héen”.
Verwendet werden die Segmente 1 bis 18, welcheilgfii ein ,Loch” stehen. Der Spieler muss 3 Teeffnit 3
Darts auf jedes ,Loch" erzielen, um zum né&chsteacll" zu ziehen. Treffer im Double oder Triple Segte
beeinflussen die Wertung und erlauben es dem Spééte,Loch” mit weniger Schldagen abzuschliel3en.

Zum Beispiel treffen Sie mit dem ersten Dart daipléfeld, wertet man dieses ,Loch” als ,Eagle* uddr
Spieler schlie3t dieses ,Loch“ mit 1 ,Schlag” alppf: ,Holes Out": Der Spieler wirft solange bis&n ,Loch*”
erfolgreich geschlossen hat (3 Treffer im geforelei®egment). Die Stimmausgabe am Gerét, offenekther
Spieler am ,Schlag" ist. Horen Sie also gut zu, nioht fur einen anderen Spieler zu werfen. Spi&enohne
Ton, achten Sie bitte auf die Anzeige im Displaynwkis: Die Anzahl der ,Locher ist durch betétigder
SELECT Taste zwischen 9H und 18H frei wahlbar.

GAME 20: FOOTBALL
Um das Spiel zu beginnen muss zuerst jeder Spieler‘Spielfeld” wéhlen. Dies kann durch den Wuréiod

durch die manuelle Berihrung des Segments, erfol@as Segmentfeld ist von jedem Spieler frei wéahial
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wird damit zum Startpunkt in diesem Spiel. Wie &r @rafik ersichtlich ist, werden Sie vom Startpuals,

durch das Bull's Eye bis uber die andere SeiteSi#reibe, zum “Score point”, gefiihrt. Der Spielesr diese

Abfolge erfolgreich durchlaufen hat, hat gewonnen.

Das LED Display speichert den Spielstand und zéag Segment an, das als nachstes bendtigt wird. Zum
Beispiel hat ein Spieler sich fur das 20er Segreatgchieden, so startet er auf der Double 20 (fstapoint”)

und hat als Ziel die Double 3 (“score point”). Dgasamte Spielfeld umfasst nun 11 Segmente, dieeiin d
Reihenfolge getroffen werden mussen. Um bei densai zu bleiben, muss der Spieler nun in dieser

Reihenfolge in die folgenden Segmente werfen:

Starting Point: Double 28 Grol3e einfache 28 Triple 20> Kleine einfache 26> Single Bull> Bull's Eye
-> Single Bull=> Kleine einfache 3> Triple 3> Grole einfache 3 Score Point: Double 3

GAME 21: BASEBALL

Starting point

Die Dart-Version von Baseball stellt eine besondéeeausforderung fir den Spieler
dar. Wie im richtigen Spiel besteht eine kompl&tatie aus 9 ,Innings”. Jeder
Spieler wirft 3 Darts pro ,Inning“. Das Spielfeldtj wie in der Grafik angezeigt,

in folgende Segmente aufgeteilt:

Seagment Ergebnis

Single Segment “Single” — 1 Base (Ein Feld)

Double Segment “Double” — 2 Bases (Zwei Felder)

Triple Segment “Triple” — 3 Bases (Drei Felder) e .
3rd Dorl Only

Bull's Eye “Home Run” Kann nur mit dem dritten Dart in

jeder Runde versucht werden
Ziel des Spiels ist es, moglichst viele ,Runs/Laufgedem ,Inning“ zu erzielen.
Der Spieler mit den meisten ,Runs/Laufen* am EndeRfrtie, ist der Sieger.

Hinweis: Die Anzahl der ,Innnings" ist durch betign der SELECT Taste zwischen 6 und 9 frei wahlbar.

GAME 22: STEEPLECHASE

Ziel dieses ,Hindernisrennen* ist es, das ,racefideri zu gewinnen, indem man als erster das ,tra#/F
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durchlaufen hat. Der ,track” startet beim 20er Segtrund geht im Uhrzeigersinn bis zum 5er Segnieor

auf das Bull's Eye geworfen werden darf. Hort saihfach an? Allerdings ist bei dieser Variante, der
treffende Bereich genau eingegrenzt. Das bedet#sts nur der innere Kreis der Segmente getroffexdeme
darf, also der Bereich zwischen dem Bull's Eye dath Triplering.

Und, wie beim richtigen Steeplechase, befinden aigih einige Hirden auf dem Weg zum Sieg.

Hierbei werden die Hindernisse (fence) wie folgsifioniert

1. fence -- Triple 13 003. fence — Triple 8

002. fence -- Triple 17 00004, fence -- Triple 5

Der Spieler, der als erster das komplette Turnieagks und Bullseye) durchlaufen hat, gewinnt diese

.Rennen”.

GAME 23: BOWLING
Diese Dart-Version von Bowling ist wahrhaftig eirkerausforderung. Es ist ein schwieriges Spiel, desin
erfordert &uf3erste Prézision, um reichlich Punkteezzielen. Spieler 1 beginnt das Spiel. Vorersssnain
Lalley* (Feld) ausgewahlt werden, welches durch ®éuarf oder durch das manuelle beriihren des Segments
bestimmt wird (Sehen Sie dazu die Grafik). Ist emstnal das ,alley* bestimmt, verbleiben 2 Wiirfey &unkte,
bzw. sogenannte ,pins”, zu erzielen. Jedes einZ&éwment hat eine bestimmte Wertung vorgegeben:

mente Punkte ‘,‘
Double 9 pins
Outer Single 3 pins

Triple 10 pins ‘E\
Inner Single 7 pins '

Fur diese Spielart gibt es mehrere Regeln.

1. Der perfekte Punktestand fur diese Version lieg2be.

2. Single Segmente durfen innerhalb eines ,frame* @)micht zweimal getroffen werden. Falls doch,
wird der Treffer nicht gezahlt (O pins)ipp: Versuchen Sie jedes Single Segment in Ihrer Runde
treffen, um 10 pins zu erzielen.

3. Pro frame" kdnnen 20 pins, durch doppeltes Treffen Triple Segmente, erzielt werden.

4. Falls der erste Dart ins Double Segment trifft, Zeeite ebenfalls, aber der dritte Dart die Segment

komplett verfehlt, werden fur diese Runde 10 pimgesiechnet.
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5. Falls der erste Dart ins Double Segment, der zwagiteOuter oder Inner Single Segment und der dritte

Dart das Double trifft, werden fiir diese Runde ®smgngerechnet.
6. Falls der erste Dart das Double Segment, der zwa#eTriple und der dritte Dart das Double Segment
trifft, werden fur diese Runde 19 pins angerechnet.

Hinweis: Die Anzahl der ,frames" ist durch betatigger SELECT Taste zwischen 10 und 15 frei wahlbar.

GAME 24: CAR RALLYING

Es ahnelt dem Spiel ,Steeplechase”, allerdingsdaitAusnahme, dass der Spieler selbst Uber den track"
(Rennstrecke) bestimmt. Es ist auch moglich seuitiirden wie méglich auf seinem racetrack unteingen.
Hingegen muss die ,Rennstrecke” eine Lange vonud@eisen.

Das Anzeigekirzel ,SEL" fordert den Spieler auf Eeld/Segment fir sich frei auszuwéhlen. Dies kdumch
den Wurf oder durch die manuelle Beruhrung des ®eatgnerfolgen. Anmerkung: Sie mussen exakt urftesic
ihre eigenen Segmente treffen, um im ,rennen” aibein. Entscheiden Sie sich fir die Inner Singler@0ss
dieser Inner Single Bereich wahrend des Rennensffget werden. Angezeigt wird das Treffen der InSergle
Segmente mit einer Linie (links unten) neben deroffienen Zahl. Die Wirfe auf die Outer Single Behe
werden ebenfalls mit einer Linie angezeigt, dié siicks, oben, neben der geworfenen Zahl, vorfindet

Fur gewdhnlich erschweren Hindernisse, wie schgirui treffende Zahlen, das fortlaufende Rennenhitads,
die Strecke kann je nach Wunsch, einfacher odewisdiger gestaltet werden. Es spielt auch keindeRah
welchen Segmenten sich die Hirden befinden. Nachalsmdie ,racetrack” gewahlt ist, kann die ,Raflye
durch betétigen der START Taste, gestartet werDen Spieler, der als Erster die Rallye durchlaufet) ist der

Sieger.

GAME 25: SHOVE A PENNY

Hierbei werden nur die Zahlen 15 bis einschlie3géhund das Bull's Eye verwendet. Single Segmereeian
mit 1 Punkt gewertet, Doubles mit 2 und Triples &Runkten. Jeder Spieler muss die Zahlen in direRfolge
treffen, mit der Zielsetzung in jedem Bereich 3 Ranzu erreichen, damit der Spieler zur nachstenl Za
Ubergehen kann. Erlangt ein Spieler mehr als duekfe in einem Bereich, wird der Punktelberschuess d
nachsten Spieler angerechnet. Derjenige Spielegsischafft in allen Segmenten (15 — 20 und BuBunkte
zu erzielen, ist der Sieger.

GAME 26: NINE-DART CENTURY

Bei dieser Variante geht es darum, 100 Punkte zielen oder diesen nach 3 Runden mit 9 Darts niigflicahe
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zu kommen. Treffer in den Double und Triple Segraem¢rden entsprechend doppelt oder dreifach geaduit

sich der Spieler Uberworfen (Bust), also mehr &8 Punkte erreicht, hat er automatisch das Spidbres.
Haben sich alle Spieler iberworfen, gewinnt degenider am wenigsten lber 100 Punkte erzielt hat U

erreichen alle Spieler vorzeitig 100 Punkte, gewderjenige, der dafur mit den wenigsten Darts géwohat.

GAME 27: BLUE VS. RED (Nur fur 2 Spieler)

Dieses Spiel ist ein Rennen rund um das Board, wsibe das Treffen von Double- oder Triplefeldeerahlt
macht und zum Sieg fuhrt. Spieler 1 ist ,blue”, &gi 2 ist ,red“. Spieler 1 wirft nur auf alle ble Double-
oder Triplefelder und arbeitet sich im Uhrzeigensdurch das Spiel. Spieler 2, spielt gegen den éigezsinn,
beginnt bei 20 und wirft nur auf alle roten Doubdeer Triplefelder.

Der aktuelle Punktestand, sowie das zu treffendgn®at, werden im Display angezeigt. Bitte beacl8a&n
dass innerhalb einer einzelnen Runde nur ein Traffédas Double oder Triple gewertet wird. Beihtitreffen
dieser Segmente, werden keine Punkte erzielt, @bnrickt man ein Feld weiter.

Hinweis: alle erzielten Treffer im Double und Teplverden addiert. Seien Sie vorsichtig, denn Fetfidwvi
(falsches Feld/Gegnerisches Feld) werden, entspnelcter geworfenen Punktzahl, vom eigenen Punkigsta

abgezogen. Derjenige mit den meisten Punkten, ade Bas Rennens, ist der Sieger.

GAME 28: GOLD HUNTING

Hierbei geht es darum ,Gold“ zu finden und zu hert&dm das ,Gold“ zu sammeln, muss man 50 Punkte
erzielen, das ergibt dann 1mal ,Gold“. Es kann bher exaktem Punktestand von 50 oder 100, 150, etc.,
gesammelt werden (innerhalb einer Runde). Dennacim knan nicht nur durch Werfen das “Gold” sammeln,
sondern auch bei denjenigen Spielern stehlen, dlehes besitzen. Folglich ist es ein hin-und-heelSpber

der Spieler, der das meiste ,Gold" erzielt hatdist Sieger.

GAME 29: CASINO A - FLUSH

Inspiriert vom Casinospiel, testet diese Versiom [ihigkeit Punkte zu riskieren, um den Gegnerchlagen.
Hierbei geht es darum, als Erster die festgeleg@sa@®tpunktzahl zu erreichen. Hinweis: Die Gesankijzahl
(260/310/360/410/460/510/560) ist durch betéatigenSELECT Taste frei wéahlbar.

Die Dartscheibe gibt die zu treffenden Zahlen aer Dfetteinsatz ,bet* ist 10 Punkte. Zu Beginn jeReinde,
kann jeder Spieler seinen Wetteinsatz, auf 20, 4D,... 90 Punkte, erhthen. Indem einem Spieler die

vorgegebene Zahl zusagt, kann es vorkommen, dagpeler mit voller Zuversicht einfach zu hoch teetUm
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das ,bet" zu &ndern, kann zu Beginn einer jewailigRunde, die BOUNCE OUT Taste betétigt werden. Der

neue Wetteinsatz wird Uber das Display angezeigtd(VB20" angezeigt, meint es ein ,bet* von 20 Ptery.

Der Einsatz féllt automatisch immer wieder auf L@lRe am Anfang einer jeweiligen Runde.

Um seinen Einsatz (,bet") einzulésen (,cash in“)ign die vorgegebene Zahl getroffen werden. Tréft este
Wurf ein Single Segment (,push“) werden keine Pantzielt. Jedoch, trifft der erste Wurf im vorgegeem
Double oder Triple Segment, wird der Einsatz ertspend einfach oder doppelt gezahlt. Fir die Ubrige
Darts wird der Einsatz (Treffer im Segment: Singleuble, Triple) entsprechend einfach, doppelt atteifach
gezahlt. Das Display (segment scoring display)etisiie erfolgreich, getroffenen Zahlen auf. Fehfeur
(auBerhalb des z&hlbaren Segments) kosten denrgeshgten Wetteinsatz (Jede Runde: neuer Einsatz

wahlbar!). Der Spieler, der zuerst die festgel€ggsamtpunktzahl erreicht, hat das Spiel gewonnen.

GAME 30: CASINO B - STRAIGHT

Dieses Spiel weist, abgesehen von einem hinzugefigpielelement, Ahnlichkeiten wie im Spiel ,Casiho
Flush* auf. Das Ziel ist auch hier, als Erster fistgelegte Gesamtpunktzahl zu erreichen. Hinwgis:
Gesamtpunktzahl (260/310/360/410/460/510/560)ustidbetatigen der SELECT Taste frei wahlbar.

Die Dartscheibe gibt die zu treffenden Zahlen aer Dletteinsatz ,bet* ist 10 Punkte. Zu Beginn jeReinde,
kann jeder Spieler sein Wetteinsatz auf 20, 30,.400 Punkte erhéhen. Indem einem Spieler die vaigege
Zahl zusagt, kann es vorkommen, dass ein Spietevatier Zuversicht einfach zu hoch wettet. Um glaest”“ zu
andern, kann zu Beginn einer jeweiligen Runde Bd&NCE OUT Taste betatigt werden. Der neue Wetttins
wird Uber das Display angezeigt (Wird ,b20" anggzemeint es ein ,bet* von 20 Punkten). Der Eindatit
automatisch immer wieder auf 10 Punkte am Anfangrgeweiligen Runde.

Um seinen Einsatz (,bet") einzulésen (,cash in“yign die vorgegebene Zahl getroffen werden. Tréft este
Wurf ein Single Segment (,push“) werden keine Pantzielt. Jedoch, trifft der erste Wurf im vorgegeem
Double oder Triple Segment, wird der Einsatz emtsipend einfach oder doppelt gezaAl. dieser Stelle tritt
das besagte neue Spielelement eiAnstatt immer wieder auf dasselbe Segment, infierbimer Runde, zu
werfen, soll sich hier die Abfolge (Werfen) Ubee dianze Scheibe erstrecken. Als Beispiel: GibtOiaglay vor
das Segment 1 zu treffen, versucht der Spieleregm&nt 1 einen Treffer zu landen. Gefolgt von eiffeeffer
auf das Bull's Eye und einem im Segment 19. DastyAlscore" Display zeigt nach jedem Wurf, dass zu
erzielende Segment an.

Fur die Ubrigen 2 Darts wird der Einsatz (Treffer egment: Single, Double, Triple) entsprechendaein
doppelt oder dreifach gezahlt. Das Display (segnsenting display) listet die erfolgreich, getroféenZahlen
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auf. Fehlwirfe (aulRerhalb des z&hlbaren Segmensdgk den vorhergesagten Wetteinsatz (Jede Ruader n

Einsatz wéahlbar!). Der Spieler, der zuerst diegelsigte Gesamtpunktzahl erreicht, hat das Spiebgeean.

GAME 31: CASINO C - 3-STAR

Fur diese kompliziertere Version des Casinos,sstréorderlich, mindestens 3 Treffer, im zahlbasegment zu
landen, um Punkte zu erzielen. Das Ziel ist aueh, lals Erster die festgelegte Gesamtpunktzahkrmaichen.
Hinweis: Die Gesamtpunktzahl (260/310/360/410/460/560) ist durch betatigen der SELECT Taste frei
wabhlbar.

Nur die Segmente 15 einschlie3lich 20 und das 8&le werden in diesem Spiel genutzt. Das Segnuaming
Display lasst zu Beginn jeder Runde die Segmeraék@) aufleuchten. Der Wetteinsatz ,bet” ist 1;ie. Zu
Beginn jeder Runde, kann jeder Spieler sein Wett¢mauf 20, 30, 40 ... 90 Punkte erhdhen. Indermeine
Spieler die vorgegebene Zahl zusagt, kann es varilemdass ein Spieler mit voller Zuversicht einfagthoch
wettet. Um das ,bet* zu andern, kann zu Beginn rejaeeiligen Runde, die BOUNCE OUT Taste betétigt
werden. Der neue Wetteinsatz wird Uber das Displegezeigt (Wird ,b20" angezeigt, meint es ein ,bath 20
Punkten). Der Einsatz fallt automatisch immer wiealg 10 Punkte am Anfang einer jeweiligen Runde.

Um seinen Einsatz (,bet) einzulésen (,cash in“)usa 3mal auf das z&hlbare Segment (15 — 20, Ba)isey
getroffen werden oder ein Treffer im Triple Segmgogens/startet* die Punktewertung und zahlt dems&iz
dreifach. Doubles und Triples zéhlen entsprecheppelt oder dreifach. Schafft ein Spieler nicht @ameich
3mal zu treffen, verliert er seinen Einsatz. Aucéffer innerhalb des Segmentes werden nicht diestddRunde

Ubertragen. Der Spieler, der zuerst die festgel@ggamtpunktzahl erzielt, ist der Sieger.

GAME 32: ELIMINATION

Ziel des Spiels ist es seine Gegner zu .eliminkteifeieren”. Die Regeln sind sehr einfach. Jedeie®p muss
mit 3 Darts ein hoheres Gesamtergebnis, als ddrevige Spieler erreicht hat, erzielen. Zu Beginhjbder
Spieler 3 Leben. Misslingt es einem Spieler, dahetge Ergebnis des Gegners zu uberbieten, wedir
Spieler 1 Leben. Ebenfalls bei Gleichstand. Degender noch ,Leben” hat, ist der Sieger diesesl|Spi
Hinweis: Die Anzahl der ,Leben“ ist durch betatigger SELECT Taste zwischen 3 — 5 frei wahlbar.

GAME 33: HORSESHOES
Dieses Spiel wird mindestens zu zweit gespielt. ddaterden nur das 20er Segment und das 3er Segment
einbezogen, die somit die ,Pferdestélle* (horseshit® reprasentieren. Spieler 1 wirft auf das 2Begment

und Spieler 2 muss ins 3er Segment werfen. Die teunkrden pro Runde angesammelt. Der Sieger istider
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als Erster 15 Punkte erzielt hat.

Punktewertung:
TRIPLE Feld = 3 Punkte DOUBLE Feld = 2 Punkte
INNER SINGLE Segment = 1 Punkt OUTER SINGLE SegmefitPunkte

Nur derjenige Spieler, der in einer Runde mehr Bumkzielt, bekommt Punkte angerechnet. Als Belispie
Erreicht Spieler 1 einen Score von 3 Punkten uniél&p2 aber nur 1 Punkt, werden in dieser Runae3di
Punkte auch nur Spieler 1 angerechnet. Es gehtgsulaiter bis ein Spieler 15 Punkte erzielt hat.

Hinweis: Die Anzahl, der zu erreichenden ,Gesamigzahl” ist durch betétigen der SELECT Taste zwésth

15 — 25 frei wahlbar.

GAME 34: BATTLEGROUND (Nur fur 2 Spieler)

In diesem 2-Spieler-Spiel, wird die Dartscheibes daentliche ,Schlachtfeld* (Battleground), in Zviilften
geteilt. Der Erste, der es schafft alle SegmeniteeseGegners (armies/seine Armee) zu treffen, gewdas
Spiel. Die Segmente missen in keiner Reihenfolgeffen werden.

Spieler 1 ist die “TOP” Armee und wirft Darts auédinteren Abschnitte der Dartscheibe.

Spieler 1 muss die folgenden Segmente treffenQ614, 2, 17, 3, 19, 7, 16, und 8).

Spieler 2 ist die “BOTTOM” Armee und wirft auf daeren Abschnitte der Scheibe.

Spieler 2 muss die folgenden Segmente treffen1419, 12, 5, 20, 1, 18, 4, und 13)

I5 16 17 18 19 20

......- | Player s
BREEERE)

Einstellbare Schwierigkeitsgrade sind:

BATTLEGROUND DOUBLES

« Spieler werfen auf die Double Segmente, um digngdsche Armee zu zerstoren.
BATTLEGROUND TRIPLES

« Spieler werfen auf die Triple Segmente, um digngeische Armee zu zerstdren.
BATTLEGROUND mit GENERALS

PLAYER 1% ARMY SEGMENTS

Diese Spielvariation beinhaltet eine zusétzlich, extiillende 2 s 4 3

™ 14 9 12 5

PLAYER 2's ARMY SEGMENTS

3 19 1
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Aufgabe. Nachdem die Armee besiegt wurde (Alle Smgm wurden getroffen) missen die Spieler den

sGeneral“ entfiihren. Durch einen Treffer im BulBye wird der ,General* entfihrt. Allerdings nur, mre
vorher alle gegnerischen Segmente getroffen wur@lesffer im Bull's Eye werden nicht gezahlt, bewdcht
alle Segmente erfolgreich getroffen wurden. Detkéassige Cricket Scoring Display zeigt die Armegaente
von Spieler 1 an. Die Armee von Spieler 2 wird @r @. Reihe gezeigt. Jedes Mal wenn ein Segmeméay

getroffen wurde, schaltet sich das dazugehorigbtldas.

GAME 35: ADVANCED BATTLEGROUND

Die Regeln entsprechen den gleichen, wie bei Bpttlend. Nur, dass sich jetzt auf dem ,Schlachtfeld”
sLandminen* befinden.

Spieler missen den ,Landminen®, die jeweils in d®wuble und Triple Feldern des Gegners platziertl,sin
ausweichen.

Jeder Spieler, der ein Double oder Triple Feld @egners trifft, verliert einen Teil seiner eigenémmee”.
Zum Beispiel: Wenn Spieler 1 irrtimlicherweise digple 6 trifft, wird er seine ,Armee" im 1ler Segmt

verlieren.

GAME 36: PAINTBALL

Dieses Spiel ahnelt dem Spiel ,Battleground”. Aliegs ist es hierbei moglich das Spiel nicht nurctureffen

der gegnerischen Armee zu beenden. Sondern dieeSki@nen, wie auch im richtigem ,Paintball* Spidle

gegnerische Flagge entfiihren, um das Spiel zu geninUm eine Flagge zu erobern, muss das DoublesBul

Eye 3-mal getroffen werden. Hingegen werden Tredfdrdas Single Bull's Eye nicht dazu gezahit. fenefm

Bullseye missen nicht in einer Runde erfolgen. f€refrerden tber die Spieldauer summiert. Der Spieler

zuerst die Flagge erobert oder die Armee zerstirtiat das Spiel gewonnen

Einstellbare Schwierigkeitsstufen (durch betétigenSELECT Taste frei wahlbar):

° Paintball Double, Spieler miissen entweder 3-malBldks Eye treffen, um die Flagge zu erobern oder
das Double Segment, um die Armee zu vernichten.

° Paintball Triple, Spieler missen entweder 3-malRiaks Eye treffen, um die Flagge zu erobern odizs

Triple Segment, um die Armee zu vernichten.

GAME 37: CAT & MOUSE (Nur fur 2 Spieler)

Das herausfordernde 2-Spieler-Spiel ist fur forthestene Spieler bestens geeignet. Dabei spieiteifee
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Spieler die Rolle der Katze und der andere, dieMiars. Die Maus muss versuchen so schnell wie gt

ihr Loch zu gelangen, bevor die Katze zuschnapem kDie Maus spielt gegen den Uhrzeigersinn, lm¢gin
beim Segment 20 und wirft zuerst auf das Doublar®ed, gefolgt von Treffern in Single Segmente. Raze
spielt, um die Maus einzufangen, ebenfalls gegenldlerzeigersinn, beginnt aber beim Segment 18 unil w
nur auf Double Felder eines jeden Segmentes. BadldMaus es schafft, das Board zu umrunden, soensag
wieder beim Segment 20 ankommt, gewinnt die MassSfael. Falls jedoch die Katze auf die Doublefelter
Maus trifft, ist die Maus gefangen und die Katzedexr Sieger.

GAME 38: TIC-TAC TOE

Unter Verwendung von besonderen Segmenten, isZidhslieses Spiels seine Wiirfe zu ubertreffen, um e
LKreuz" X oder ein ,Kreis* O zu erhalten. Es werddie traditionellen ,Drei gewinnt* Regeln verwendBrrei
Kreuze oder Kreise in einer horizontalen, diagamalder vertikalen Linie gewinnen das Spiel. Um léfeuz
oder Kreis zu platzieren, muss man das Segment|3imeereinander treffen (Double und Triple Treffer
zahlen). Die Anzahl der Treffer werden im Displaaygazeigt. Ansicht des Displays: 1 Treffer auf dagrent
wird angezeigt als ,\" und 2 Treffer als ,X“. Gedohsene Segmente erscheinen entwe@ N " oderjg0”,
nachdem welcher Spieler Punkte erzielt hat. Diemstehende Grafik ist fur und wahrend des Spidteibh

(Spielfuhrung).

12 20 18

11 B 6

7 3 2 B = Bullseye

6. Pflegehinweise fur lhr elektronisches Dartboard

1. Verwenden Sie niemals Stahlspitzen auf diesertbBard — Stahlspitzen verursachen immensen
Schaden und zerstéren den Stromkreislauf und ldldrBnik des Dartboards.

2. Verwenden Sie nicht zu viel Kraft um die Damisveerfen — Zu harte Wurfe fihren zu einem
besténdigen Brechen der Spitzen (Tips) und vethesaSchaden am Dartboard.

3. Drehen Sie die Darts leicht im Uhrzeigersinnnm&ie sie aus dem Board ziehen — Das macht es
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einfacher, die Darts aus dem Board zu entfernensorgt fur eine langere Haltbarkeit der Tips.

4. Benutzen Sie ausschlie3lich den mitgelieferteongadapter. Die Verwendung eines anderen
Adapters kann zu einem Stromschlag filhren unddgehén der Elektronik verursachen.

5. Lassen Sie keine Flussigkeiten in das Dartbfii@féien. Verwenden Sie keinen Spruhreiniger oder
Reiniger, der Ammoniak oder andere aggressive G¢adien beinhaltet, diese kdnnen Schaden

verursachen.

7. Besondere Hinweise

Festsitzende Segmente:

Gelegentlich kann es passieren, dass ein geworfeadr sich im Segment verkeilt. Passiert dies, eerd
laufende Spiele unterbrochen und das LED Displéyt zias Segment, das betroffen ist, an.

Sobald das Segment wieder bespielbar ist, kanrSgdae fortgesetzt werden. Die Aktivierung des Segias

erfolgt durch entfernen des Darts oder der Spitip).( Sollte das Problem immer noch nicht behobein,s

wackeln Sie so lange leicht am Segment, bis esvgietler bewegt.

Abgebrochene Spitzen (Tip):

Zwischendurch kann es vorkommen, dass Spitzen eltemeoder gar im Board stecken bleiben. Versuclen S
vorsichtig die gebrochenen Spitzen mit einer Zaodgr einer Pinzette aus dem Board zu ziehen. dialsnicht
gelingt, kénnen Sie auch versuchen, die Spitzeshddas Segment zu schieben. Dazu verwenden Sie eine
Nagel, der schmaler als die Spitze ist und schieberSpitze vorsichtig durch das Segment. Seiend&ei
achtsam, dass Sie den Nagel nicht zu weit schiebdrdamit kein Schaden an der Elektronik entst@atiber
hinaus ist es ein ganz normales Auftreten, dasSdiezen brechen. Diesem Paket haben wir eine Pgckuin
Ersatzspitzen hinzugefiigt. Wenn Sie Spitzen aush&ms vergewissern Sie sich, dass Sie Spitzen ldehen

Typs verwenden, die mit diesem Dartboard geliefentden.

Darts:
Es ist ratsam, die mitgelieferten Darts zu benut¥enwenden Sie andere Darts, kann dies zu Schademhl
an der Elektronik als auch an den Segmenten, \sariues. Ersatzspitzen sind in Fachgeschéften (DaduRte)

erhéltlich.
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Reinigung des elektronischen Dartboards:

Wenn Sie vorsichtig mit dem Board umgehen, werdiennSch einige Wettbewerbe mehr erleben. Entstauben
Sie ihr Dartboard regelmaf3ig mit einem feuchterhT@&anpfehlenswert ist dabei ein mildes Reinigungistrizu

verwenden. Die Verwendung von Scheuermitteln odeiniBern, die Ammoniak enthalten, kénnen Schaden
verursachen und sollten nicht verwendet werdenmeten Sie es, dass Flissigkeiten in die Zielflache

eindringen. Dies kann zu einem dauerhaften Schiidean und wird nicht durch die Garantie abgedeckt.

Ersatzteile:

Fur den ungestorten Betrieb lhres BULL'S® E-Dartr&es zu gewahrleisten empfehlen wir ausschlielich
Ersatzteile und Zubehér der Marke BULL'S® zu verden.

Die Ersatz-Softtip Spitzen BULL'S® Tefo X (Art.N61719) werden besonders empfohlen. Diese erhaleen S

im Fachhandel und ermdglichen ein optimales Spighiggen.
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8. Spielmeni: Kurzlbersicht Uber alle Spiele
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Owner’'s Manual
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Unpacking the Game
Setup / Mounting Instructions
Dartboard Functions
Electronic Dartboard Operation
Game Rules
Caring for your Electronic Dartboard
Important Notes
Game Menu
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1. Unpacking the Game:

Site 25
Site 26
Site 26
Site 28
Site 28
Site 43
Site 43
Site 45

271204

Unpack your new dartboard carefully, making sukpaits are included. The following components are

included in this set:

o Electronic Dartboard

e Soft tip replacement pack
o 12 Darts

¢ AC power adapter

¢ Owner’s Manual
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2. Mounting with AC power adapter
Choose a location to hang the dartboard wheredstatD feet
(3.048 m) of open space in front of the board. The-line”

Dartboard
should be 7’9 1/4” (2.37 M) from the face of thertbaard. _/
Since this dartboard is powered with either an AGvgr
adapter , you could mount it anywhere or closent@lactronic —
outlet for convenience. No matter the dartboard Haizontal
or vertical hang hole(s), the center of bullseyeusth be 5’8"
173cmor 5 8"from Floor
(1.73 m) from the ground. Mark the center locationthe wall. ! to centar of Bullseye

Measure the distance between hang hole(s) andrcdiiten,

make the mark(s) for hang hole(s). Make sure thersk mark

! T
for hang hole is level with the first mark. Mouhietdartboard L?na&
on the wall by lining up the hang holes on the baith the I:'. 237cm :T

T oe e
screws. It may be necessary to adjust the scretilghmboard

fits snugly against the wall. If you want to modiné dartboard even more securely to the wall, yanu fasten

four screws through the holes located in the catmharea (the area outside the scoring segments).

3. Dartboard Functions (Please note that your dartboard may not includemttions)

POWER switch/button - Located on the lower right corparthe side of the dartboard. Be sure the AC Adapte
is plugged into the jack on the right side of tlaetboard installed. Press the POWER switch to game on or
off.

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

« Put dartboard in HOLD status between roundsltovgblayer to remove darts from the target area.

GAME GUARD button —After the START button has been pressetipgaly has begun, the GAME GUARD
feature can be activated. When the button is pdesdieof the keys will ‘lock’. When GAME GUARD iactive,
a misguided dart hitting a button will not affe¢igour game. To deactivate the GAME GUARD, simplggs

the button again and the keys will unlock.
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BOUNCE OUT button - Decide before play if you want to couattd that do not remain in board (“bounce-
outs”) or not. If not, simply press the BOUNCE Obiiitton immediately after a bounce out occurs taidethe

score that registers

DART-OUT/SCORE button - The DART-OUT feature is active only dgrithe “01” games (301, 401, etc.).
When a player’s score falls below 160, he/she aasspthe DART OUT button to get a suggestion from t
dartboard as to the 3 darts needed to finish theegalote: doubles and triples are indicated witn@ 3 dashes

to the left of the number respectively. The SCOR&re allows player to access score not curredisphay.

SOUND button — Sound level adjustable from 0-7 levelle(@ls).

DOUBLE/MISS button — This button is used to activate the DeubhiDouble Out and Master Out options for
the “01" games. This function is only active whesiesting 301, 401, etc. games. Note: not all motialge
Master Out option. The MISS feature is active dyitay of any game. Press button to register asedsdart.

Player can press when dart lands outside targatsareomputer registers a thrown dart.

PLAYER/PAGE button — This button is used at the start of egarhe to select the number of players you want
to play the game. In addition, this button allovsyprs to see other player scores of not on adiiyyglay. LCD
dartboard keeps track of scores for up to 8 plagengp to 4 two-person teams. LED dartboard kergusktof
scores for up to 16 players or up to 8 two-pergamis.

GAME button — Press to page through the on-screen gsena and select game.

SELECT button — Press to select various difficulty segsifior games. Many games contain several difficulty

options that can be accessed by pressing thisrbutto

RESET button — Press to clear display and reset darttmaopening sound.

CYBERMATCH button — This exciting feature allows single plat@play against the computer at one of five

different levels of skilll Only 1 player can comtdeagainst the Cybermatch competitor at a time. The
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Cybermatch feature adds a level of competitionaionally routine practice sessions.

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

Press to activate Cybermatch feature where yowpleanagainst the computer and then press START ke
begins: the ‘human’ player throws first. After 3ridaart thrown, go to the board to take darts ot press
START to change the next player (Cybermatch). Waglthe Cybermatch opponent’s dart scores areteegfis
on the display. The dartboard will indicate themsegt the Cybermatch opponent is throwing for thédtive

Score Display (the ATTEMPT LED will light). ThenedtActive Score Display will indicate the segmerattthne
Cybermatch opponent actually scored (the RESULT w#Dlight). After the Cybermatch opponent comgiet

his round, the board will automatically reset foe thuman’ player. Play continues until one players.

4. Electronic Dartboard Operation

1. Press theOWER or switch to ON position (]) to activate dartbaakashort musical introduction is played as
the display goes through power-up test.

2. PressSAME button until desired game is displayed — or pregsod the QuickPick buttons.

3. Pres©OUBLE button (optional) to select starting and/or ending onldesi or Master Out (used only in 301
- 901 games). This is explained in the game ridetian.

4. PresPLAYER button to select the number of players (1, 26). The default setting is 2 players. Or select
Cybermatch option by pressing CYBERMATCH button.

5. PresSTART/HOLD button (red) to activate game and begin play.

6. Throw darts: When all 3 darts have been thraavepice command will indicate “Remove Darts” and th
score will flash. The darts can now be removed authaffecting the electronic scoring. When all daate
removed from the playing surface press 8ART button to go to next player. Voice command willlizate

which player is up. Also, the player indicator kiglwill illuminate to show which player’s turn g.i

5. Game rules

GAME 1: 301
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This popular tournament and pub game is playedubyracting each dart from the starting total uthté player

reaches exactly O (zero). If a player goes pastités considered aBust and the score returns to where it was
at the start of that round. For example, if a playeeds a 32 to finish the game and he/she hi€s & 2and 10
(totals 38), the score goes back to 32 for the raxtd.

In playing the game, the double in / double outasptan be chosen (double out is the most widebyl uwption).
Simply press the “DOUBLE” button to change thistisgt LED indicators will display your current dat:
Note: you can adjust total score of this game.

* Double In - A double must be hit before points aubtracted from the total. In other words, agfayscoring
does not begin until a double is hit.

« Double Out - A double must be hit to end the game

« Double In and Double Out - A double is requiredtart and end scoring of the game by each player.

« Master Out - A double or triple is required toi¢h the game.

Dart-Out Feature (“01” games only):

This electronic dartboard has a spec@aft Out” feature. When a player requires less than 16@&ch zero,
the estimate feature becomes active. The playepas thédART OUT button to view the darts necessary to
throw to finish the game (reach zero exactly). Desitand triples are indicated with 2 or 3 lineghe left of

each number respectively.

GAME 2: CRICKET

Cricket is a strategic game for accomplished pkgerd beginners alike. Players throw for numbess fgted
for them and can force opponents to throw for nusimot as suitable for them. The object of Cridketo
“close” all of the appropriate numbers before ormgdponent while racking up the highest number dfitso
Only the numbers 15 through 20 and the inner/outebullseye are usedEach player must hit a number 3
times to “open” that segment for scoring. A plaigethen awarded the number of points of the “opsegment
each time he/she throws a dart that lands in #gient, provided their opponent has not closedsiginent.
Hitting the double ring counts as two hits, andttfife ring counts as 3 hits. Numbers can be opemeclosed
in any order. A number is “closed” when the othktypr(s) hit the open segment 3 times. Once a nuime
been “closed”, any player for the remainder ofghee can no longer score on it.

Winning- The side closing all the numbers first and acdating the highest point total is the winner. player
“closes” all numbers first but is behind in point®/she must continue to score on the “open” nusabethe

player does not make up the point deficit before dpposing player(s) “closes” all the numbers,dhposing
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side wins. Play continues until all segments avsedd.

GAME 2-1: NO-SCORE CRICKET

(Press SELECT button wheoricket is displayed) Same rules as standard Cricket extepe is no point
scoring. The object of this version is to be thistfio simply “close” all the appropriate numbet§ ¢hrough 20
and the bullseye). Note: LCD models have cricket mm-score cricket as separate games, but LED mbawie

these games as 1 game.

Cricket Scoring Display: This dartboard utilizes a dedicated scoreboard lteaps track of each player's
segment status when playing Cricket. The exclu3iwarnament Cricket Scoring display on this dartdoar
utilizes traditional X and O style characters tack ‘marks’. When Cricket is selected, the lightstioe Cricket
scoreboard are not lit — they will illuminate asairks’ are scored. There are 3 separate lightswéach number
(15 through 20 and bullseye). During play, onehef $tatus lights will turn on as a segment islhé.double or

triple of an active number is hit, 2 or 3 lightdlwirn on respectively.

GAME 3: SCRAM (For 2 players only)

This game is a variation of Cricket. The game cstesdf two rounds. The players have a differenectbje in
each round. In round 1, player 1 tries to “clos&ofe 3 hits in each segment - 15 to 20 and b@)sé&uring
this time, player 2 attempts to rack up as manytgdn the segments that the other player has etotlgsed.
Once player 1 has closed all segments, round @nplete. In round 2, each player's roles are reerblow,
player 2 tries to close all the segments while @lay goes for points. The game is over when rouris 2

complete (player 2 closes all segments). The phaitbrthe highest point total is the winner.

GAME 4: CUT-THROAT CRICKET

Same basic rules as standard Cricket except oncegdegins, points are added to your opponetudfa). The
object of this game is to end up with the fewedntso This variation of Cricket offers a differgmsychology 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 youmpopent(s), digging him in a deeper hole. Competiplayers

will love this variation!

GAME 5: ENGLISH CRICKET (For 2 players only)
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This game is another variation of Cricket that iezgiprecision dart throwing. The game consistsvofrounds.

The players have a different objective in each dowuring the first round, player 2 attempts tothtbullseyes
— with the objective of needing 9 to complete rodndouble bull (red center) counts as 2 scorey. throw
that does not hit bullseye is credited to player doint total. For example, if player 2 throws g a0single
bullseye, and a 7 during his/her turn, player 2 ave one bullseye subtracted from the 9 needet2@ points
will be credited to player 1's point total. Play2rmust exhibit accurate bullseye dart throwing! kehile,
player 1 attempts to score as many points as pgesiiing this first round. Doubles and triples eb8x and 3x
their respective values. However, to score popitsyer 1 must score over 40 points in each turth(@ws) to
amass points against player 2. Only those poirgs 40 are counted toward the cumulative score.ePlhynust
also exhibit precision dart throwing and avoid ihgtany bullseyes during this first round becausg hits
scored by player 1 in the bullseye area will betsdbed from player 2’s needed total of 9 bullsey@sce

player 2 reaches the objective of getting 9 buliseyhe roles are reversed for round two.

GAME 6: ADVANCED CRICKET

This difficult version of cricket was developed the advanced player. Players must close out tiaessts (20,
19, 18,17,16,15 and bullseyl®y using only triples and double§In this challenging game, doubles segments
count as 1x the number, and triple segments casirdxahe number. The bullseye scoring is the sasnia a

standard cricket. The first player to close outrthebers with the most points is the winner.

GAME 7: SHOOTER
This challenging game tests the players abilitjgroup together” darts within a segment during esmimd of
play. The computer will randomly select the segntlet players must shoot for at the start of eacimdo-

indicated by a flashing number in the display.

Scoring is as follows: Single segment = 1 Point ulle segment = 2 Points

Triple segment = 3 Points Single Bullseye= 4 Boin

When the computer selects players to hit doublésByé, the outer bull scores 2 points and the iBudirscores
4 points. The player with the most points at thé ehthe rounds is the winner. Note: you can adjushber of

rounds.
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GAME 8: BIG SIX

This game allows players to challenge their opptsem hit the targets of their choice. Similar be tpopular
basketball game “HORSE”; however, players neghthe chance of picking the next target for their apgnt
by making a hit on the current target first.

Single 6 is the first target to hit when the gamegibs. Before the game starts, players must agrémw many
lives will be used by pressi®ELECT button. Within the three throws, player 1 mustah@ to “save” their life.
After the current target is hit, the next dart thinowill determine the opponent’s target. If plajefails to hit the
current target within 3 darts, they will lose a&ldnd a chance to determine the next target fgep Player 2
will shoot for the single 6 that player 1 missednd if it is hit, he can throw for a segment foe thext round.
Singles, doubles and triples are all separatettafgethis game.

The object of the game is to force your opponettt imsing lives by selecting tough targets for yopponent to
hit such as “Double Bullseye” or “triple 20" Thesteplayer with a life left is the winner. Note: yoan adjust

number of lives.

GAME 9: OVERS

The object of this game is to simply score higtevér”’) than your own previous three dart total recdBefore
play begins, players choose the amount of livdsetased by pressing the SELECT button. When a pfajle

to score “over “their previous three-dart totakytwill lose one life. When a player “equals” theyous three
dart total, a life will also be lost. The LED saneen the right will light up once for each life takaway. The

last player with a life remaining is the winner.tloyou can adjust number of lives.

GAME 10: UNDERS

This game is the opposite of “Overs”. Players nsaste less (“Under”) than their own previous thdeet total.
The game begins with 180 (highest total possiblegmthe player shoots higher than his or her ovevipus
three-dart total, they will lose a life. Each dtmat hits outside the scoring area, including beumats will be
penalized with 60 points added to your score. Thil be added at the end of the round when the
“START/HOLD” button is pressed. The last player lwi life remaining is the winner. Note: you canuatlj

number of lives.

GAME 11: COUNT-UP
The object of this game is to be the first playerdach the specified point total (400, 500 ...).nPodtal is
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specified when the game is selected. Each playempats to score as many points as possible perdroun

Doubles and triples count 2 or 3 times the numérviakie of each segment. For example a dart timalslén the
triple 20 segment is scored as 60 points. The catinel scores for each player will be displayedha LED

display as the game progresses. Note: you cantddjakscore.

GAME 12: HIGH SCORE
The rules for this competitive game are simple ekRap the most points in three rounds (nine daasyin.

Doubles and triples count as 2x and 3x that segmstre respectively. You can adjust number ohdsu

GAME 13 ROUND-THE-CLOCK

Each player attempts to score in each number frahrdugh 20 and bullseyia order. Each player throws 3
darts per turn. If a correct number is hit, hefstes for the nexbumber in sequence. The first player to reach 20
is the winner. The display will indicatehich segment you are shooting for. A player masttioue shooting for

a segment until its hit. The display will then indicate the next semt you should shoot fofhere are many

difficulty settings available for this game.

Each game has the same ruths, differences are detailed as follows:
[JJROUND-THE-CLOCK 1 - Game starts at segment nhumber 1
[JJROUND-THE-CLOCK 5 - Game starts at segment nhumber 5
[JJROUND-THE-CLOCK 10 - Game starts at segment nurhder
[JJROUND-THE-CLOCK 15 - Game starts at segment nurhber

Since this game does not utilize point scoring,dbeble and triple rings count as single numbers.

ROUND-THE-CLOCKDouble - Player must score a Double in each segment fréimough 20 in order.
[JJROUND-THE-CLOCK Double 5 - Game starts at doubtgsent 5

[I[JROUND-THE-CLOCK Double 10 - Game starts at doukfgnsent 10

[I[JROUND-THE-CLOCK Double 15 - Game starts at doukfgnsent 15

ROUND-THE-CLOCKTTriple - Player must score a Triple in each segment frahrdugh 20 in order.
[JJROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Game starts at triplgseent 5
[JJROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Game starts at tripegment 10
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[JJROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Game starts at tripegment 15

GAME 14: KILLER

This game will really show who your friends are.eTgame can be played with as few as two playetsthieu
excitement and challenge builds with even more grlayTo start, each player must select his numiger b
throwing a dart at the target area. The LED displdlyindicate “SEL” at this point. The number eaplayer
gets is his assigned number throughout the gameéwhiglayers can have the same number. Once eagarpl
has a number, the action starts. Your first objects to establish yourself as a “Killer” by hittirthe double
segment of your number. Once your double is hity woe a “Killer” for the rest of the game. Now, you
objective is to “kill” your opponents by hitting éir segment number until all their “lives” are lo3he last
player to remain with lives is declared the winriers not uncommon for players to “team up” andadier the
better player to knock him out of the game. Notau gan adjust number of lives. In addition, forsdavho
really want a challenge, there are three additiafifficulty settings: Doubles 3 lives, Doubles %ds, and

Doubles 7 lives. In these games, you can only "Kifiponents by scoring doubles in their number sagm

GAME 15: DOUBLE DOWN

Each player starts the game with 40 points. Theablkis to score as many hits in the active segroktie
current round. The first round, the player musbthfor the 15 segment. If no 15’s are hit, his scisrcut in
half. If some 15’s are hit, each 15 (doubles afplels count) is added to the starting total. Thzt meund
players throw for the 16 segment and hits are addeatie new cumulative point total. Again, if ndshare
registered, the point total is cut in half. Eachyer throws for the numbers as indicated in thetdielow in
order (the LED screen will indicate the active segtrin which to throw). The player who completes game

with the most points is the winner.

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

Any Double Any Triple

GAME 16: FORTY ONE

This game follows similar rules as standard Dolilden as described above with two exceptions. Finstead
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of going from 15 through 20 and bullseye, the saqeés reversed which will be indicated on the LéiBplay.

Second, an additional round is included towardetia 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 qudiezdienge!
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GAME 17: ALL FIVES

The entire board is in-play for this game (all segis are active). With each round (of 3 darts) gdaper has
to score a total which is divisible by 5. Everw#l' 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 divisibjeH no points are given. Also, the last dart afteeound must
land in a segment. If a player throws the thirdt @ard it lands in the catch ring area (or missestbard
completely), he earns no points even if the fivgd tarts are divisible by 5. This prevents a playem
“tanking” the third throw if his first two are goodhe first player to total fifty-one (51) “fived$ the winner.
The LED screen will keep track of the point totals.

Note: you can adjust number of Fives (51 up tol1pressing the SELECT button.

GAME 18: SHANGHAI

Each player must progress around the board frohrdugh 20 in order. Players start at number 1 armiat 3
darts. The object is to score the most points ptesgn each round of 3 darts. Doubles and triptast toward
your score. The player with the highest score afbenpleting all twenty segments is the winner.

Adjustable Difficulty Settings for Shanghai inclutte following options:

« SHANGHAI 1 — Game starts at segment 1 (01)

« SHANGHAI 5 - Game starts at segment 5 (05)

« SHANGHAI 10 - Game starts at segment 10 (10)

« SHANGHAI 15 - Game starts at segment 15 (15)

In addition, we adde&uper Shanghaias a difficulty option. This game is played exacts described above
except various doubles and triples must be hipasiied by the LED display.

Adjustable Difficulty Settings for Super Shanghailude the following options:
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« SUPERSHANGHAI 1 — Game starts at segment 1 (S01)

*« SUPER SHANGHAI 5 - Game starts at segment 5 (S05)
*« SUPER SHANGHAI 10 - Game starts at segment 10 (S10)
*« SUPER SHANGHAI 15 - Game starts at segment 15 (S15)

GAME 19: GOLF

This is a dartboard simulation of the game golft §ou don’t need clubs to play). The object is tonplete a
round of 9 through 18 “holes” with the lowest scprssible. The Championship “course” consists bpat 3
holes making par 27 for a nine hole round or 54afoound of 18. The segments 1 through 18 are wihdeach
number representing a “hole.” You must score 3 initsach hole to move to the next hole. Obvioudtuble
and triples affect your score as they allow yofirish a hole with fewer strokes. For example, #irg a triple
on the first shot of a hole it is counted as argletaand that player gets a complete that hole Wwitktroke.”
Note: The active player continues to throw dartsl dve “holes out” (scores 3 hits on the currentehoThe
voice announcer will indicate the player that is-ufsten carefully to avoid shooting out of seqoenBy the

way, there are no “gimmes” in this game!

GAME 20: FOOTBALL

Strap your helmet on for this game! The first thimgcessary is to select eacl Starting point

player's “playing field.” This can be done by throg a dart or by manually
pressing a segment on the board by each playes. i$hentirely up to you, but
whichever segment is selected becomes your stgebing which carries through
the bullseye and directly across to the other sfdle bullseye (see diagram). The

First player to “score” is the winner. The LED desp will keep track of your

Score paint

progress and indicate the segment you need to tfuomext.

For example, if you select the 20 segment, you starthe double 20 (outer ring) and continue adl ey
through to the double 3. The “field” is made upldfindividual segments and must be hit in order.Keeping
with the example above, you must throw darts inftiilewing segments in this order: Double 20 .ut€»
Single 20(Rectangle) ... Triple 20 ... Inner SingTriangle) ... Outer Bullseye ... Inner BullseyeOuter
Bullseye ... Inner Single 3(Triangle) ... Triple.30uter Single 3 (Rectangle) ... and finally auble 3.
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GAME 21: BASEBALL
This dartboard version of baseball takes a grealt afeskill. As in the real game, a complete gamesists of 9

innings. Each player throws 3 darts per “inningtieTfield is laid out as shown in the

ooy
diagram. n
oy

Seagment Result
Singles segments “Single” - one base
Doubles segment “Double” - two bases

. . Home Ruft
Triples segment “Triple” - Three bases A, .
Bullseye “Home Run”dan only be attempted on third dart of each round

The object of the game is to score as many rupessible each inning. The player with the most matrthe end

of the game is the winner.

GAME 22: STEEPLECHASE

The object of this game is to be the first plagefinish the “race” by being the first to compléte “track.” The
track starts at the 20 segment and runs clockwisend the board to the 5 segment and ends witHIsela.
Sounds easy right? What has not yet been spedsfigtht you must hit the inner single segment igie) of
each number to get through the course. This isutba between the bullseye and the triples ring., Asdvith a

real steeplechase, there are obstacles throudimuabtirse to hurdle. The four hurdles are fourttefollowing

places:
- +1st fence Triple 13 - 2nd fence Triple 17
- +3rd fence Triple 8 - 4th fence Triple 5

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

GAME 23: BOWLING

This dartboard adaptation of bowling is a real igmagle! It is a difficult game in that you must bery accurate
to rack up a decent score. Player one starts thee.g¥ou must select your “alley” by either throwidgrt or
manually pressindiagram segment of choice. Once alley is selected, yow I2axemaining darts to throw in

which to score points or “pins.” Each specific segitin your “alley” is worth a given pin total:

——

L

ment Score

Double 9 pins
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Outer Single 3 pins
Triple 10 pins
Inner Single 7 pins

There are several rules for this game as follows:

1. A perfect game score would be 200 in this versibbowling

2. You cannot hit the same singles segment twitkimthe same “frame” (round). The second hit wilint as
zero pointsHint: Try to hit each single to reach 10 pointglie frame.

3. You can score 20 points per “frame” by hittihg triple segment twice.

4. If your first dart hits a Double segment, yoacand dart hits a Double too and the third darahit segment,
you will score 10 pins (point) for this round.

5. If your first dart hits a Double segment, yoacand dart hits an Outer or Inner Single segmedttiaa third

dart hit the Double, this round will only score @ints.

6. If your first dart hits a Double segment, yoacand dart hits a Triple and the third dart hit@uble segment,

you will score 19 points total.

GAME 24: CAR RALLYING

This game is similar to steeplechase except wgdetset up your own “race track.” You can set uprasy
obstacles as you wish. The track must be 20 lerigtits Before the game starts, the LED display pitmpt
you to select the course (“SEL”). Players shoutdrahte selecting segments by pressing on thefgpsegment
of your choice. Note: You will have to hit the ekaegment you selected to move on during the fg@u

choose inner single 20, that inner single areawég#d to be hit during the race. The LED displaly dicate
inner single with a line next to the bottom of thean outer single is shown with a line next totthe portion of
the 1. Obstacles usually comprise hitting a difficumber before continuing on the racetrack. Agéie route
can be made as difficult or easy as you wish andyceanywhere on the target area of the boardr #ftetrack

is selected, press START to begin the race. Teedlayer to complete the course is the winner.

GAME 25: SHOVE A PENNY
Only the numbers 15 through 20 and the bullseyaused. Singles are worth 1 point, doubles are wartnd
triples are worth 3 points. Each player must thfomthe numbers in order with the objective of stgr3 points

in each segment to move on to the next. If a plageres more than 3 points in any one number, thess
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points are given to the next player. The first ptao score 3 points in all segments (15 - 20 anf) s the

winner.

GAME 26: NINE-DART CENTURY

The object of this game is to attempt to score ddifits, or come as close as possible, after 3 w@darts).
Doubles and triples count as 2x and 3x their vedsgpectively. Going over 100 points is considerépuast” and

causes you to lose unless all players go ovehdnhdase, the player closest to 100 wins (playegr gbored the

lowest amount over 100.

GAME 27: BLUE VS. RED (2 players only)

This game is a race around the board, where sMilittng doubles and triples pays off with victoBlayer 1 is
“blue” and player 2 is “red.” Player 1 shoots forlyodoubles and triples that are green and worksrat the
board clockwise. Player 2 starts at 20 and worksrad the board counter-clockwise, shooting forgegments
(the temporary score display will indicate whiclgsent to throw for). Note: a maximum of one doudmel one
triple of the same number can be scored in a sirglad. What's more, hitting the wrong number (ofiy
opponent’s colorpubtracts that amount from your score - so be careful. Tlaygrl with the most points after

completion of the game is the winner.

GAME 28: GOLD HUNTING

The object of this game is to find “gold.” You aait gold for each 50 points. Gold is only collectedly if your
score is exactly 50 or a multiple of 50 (100, 1&@,) at any point during a round. However, singeld” can
make a person greedy, not only do you collect gmictvery multiple of 50, you also steal 1 goldrfrall other
players. Therefore, as you collect a gold, you talgold from all other players who have gold. Tisia real
back-and-forth game, but the player who reacheslerted total gold required first is the winner.

GAME 29: CASINO A - FLUSH

This game, inspired by casino play, tests your@eand skill as you gamble points to defeat yourooept. The
object of the game is to be the first player tchethe designated point total.

Note: you can adjust the end-game point total. ddmboard will indicate the number you must thraw fThe
default “bet” is 10 points. However, each playen @zcrease his bet at the start of each round t8@2040 ... 90
points. Players usually wager high when a numbpears they are confident in hitting. To change yuetr(at
start of a round), press tHBROUNCE OUT button. Your new bet will be indicated in the depl(for
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example,”b20“will appear to indicate a bet of 2dnpg). The bet will automatically revert to 10 pimirat the

start of each round. To “cash in” on your bet, y@ed to hit the indicated number segment. Hittirsingle on
the first throw is a “push” and does not score wiklowever throwing a double or triple of the eatrsegment
on the first throw counts as 1x and 2x your bepeesively. Your next two darts in the round coustlx, 2x,
and 3x your bet for a single, double, or triplee®egment scoring display will light to indicate thumber of
successful hits you have registered. Failing tahgtactive segment in a round costs you the afitiee bet you

selected at the start of the round. The first playeeach the designated point total is the winner

GAME 30: CASINO B - STRAIGHT

This game, while similar to Casino A, has an adelechent of play. Again, the object of the gamepibe the
first player to reach the designated point totatéNyou can adjust the end-game point total. Tarébdard will
indicate the number you must throw for. The deféiétt” is 10 points. However, each player can iaseehis
bet at the start of each round to 20, 30, 40 ...d@fte. Players usually wager high when a numbeearspthey
are confident in hitting. To change your bet (attsof a round), press tiRBOUNCE OUT button. Your new bet
will be indicated in the display (for example, “B®2@l appear to indicate a bet of 20 points). Thet lvill
automatically revert to 10 points at the start atte round. To “cash in” on your bet, you need tbthe
indicated number segment. Hitting a single on ite throw is a “push” and does not score pointswelver
throwing a double or triple of the correct segmamthe first throw counts as 1x and 2x your bepeetvely.
This is where the new element comes into plajnstead of throwing for the same segment duraxheound,
your sequence is to span across the target areax&mple, if the display indicated to throw fogseent 1, you
attempt to throw for segment 1, followed by a teyls, followed by segment 19. The temporary scosplay
will indicate segment to aim for after each throfeur next two darts in the round count as 1x, 2 @x your
bet for a single, double, or triple (bullseye seghtes no triple area). The segment scoring displiyight to
indicate the number of successful hits you havestegd. Failing to hit the active segment in anbgosts you
the value of the bet you selected at the statt@found. The first player to reach the designptedt total is the
winner.

GAME 31: CASINO C - 3-STAR

This version of Casino is very difficult, as youedeto score at least 3 hits in the active segmerihgl each
round to score points. Again, the object of the gasto be the first player to reach the designatsdt total.
Note: you can adjust the end-game point total. Gméysegments 15 through 20 and bullseye are actithés

game. The segment scoring display will be lit & dkart of each round. The default “bet” is 10 pmifowever,
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each player can increase his bet at the startabf eaund to 20, 30, 40, ... 90 points. Players uguadiger high

when a number appears they are confident in hitfif@y change your bet (at start of a round), prées t
BOUNCE OUT button. Your new bet will be indicated in the desp(for example, “b20“will appear to indicate
a bet of 20 points). The bet will automaticallyeevto 10 points at the start of each round.

To “cash in” on your bet, you need to hit an actbegment (15 - 20 and bullseye) 3 times or scamipke
“opens’ the segment for scoring and that playeeixes 3 times the value of his bet. Doubles amdesicount as

2 and 3 hits respectively. Failing to hit a segntimes forces that player to lose the value sfigt. Also, hits
within segments areot carried over to the next round. The first playerdach the designated point total is the

winner.

GAME 32: ELIMINATION

The object of the game is to “Eliminate” your oppots. The rules are very simple. Each player mestes
higher total points with 3 darts than the opporimfore them. Each player starts with 3 lives. & gayer fails
to score higher total points than the previous oppts score, they lose one life. Tie scores wélb aksult in a
lost life. The winner is the last player with livemmaining. Note: you can adjust number of lives.

GAME 33: HORSESHOES

This 2 -player game uses only the 20 and 3 segnemepresent the two horseshoe pits. Player 1shitiot at
the 20 segment and Player 2 will shoot at the 8eegg Scoring is cumulated per round. First plagescore 15
points is the winner.

Scoring is as follows:

TRIPLE RING = Ringer 3 points INNER SINGLE SEGMENTriangle) = 1 point
DOUBLE RING= Leaner 2 points OUTER SINGLE SEGMEKRRectangle) = 0 point
Scores will only count for the player or team wiitle most points in that round. For example, if ptal scores 3
points and player 2 scores 1 point, only playerilLawarded 3 points for that round. Rounds corgimntil 15

points are scored. Note: you can adjust the endegsoimt total.

GAME 34: BATTLEGROUND
In this 2-player game, the dartboard is a battlegdodivided into two halves. The first player ta &il of the

opposing segments (armies) wins the game. Segrdemtst have to be hit in order.



Player 1 is the “TOP” army and shoots darts abtiteom sections of the board.

Player 1 needs to hit bottom segments (6, 10, 167,23, 19, 7, 16, and 8)
Player 2 is the “BOTTOM” army and shoots for thp s&ction of the dartboard
Player 2 needs to hit top segments (11, 14, %,120, 1, 18, 4, and 13)

15 16 17 18 19 20

..lllll
BRERERR) .

Adjustable difficulty settingsare as follows:

BATTLEGROUND DOUBLES

« Players shoot for double segments only to eliteimgponent’s armies
BATTLEGROUND TRIPLES

« Players shoot for triple segments only to elintenapponent’s armies

BATTLEGROUND with GENERALS
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This variation of the game includes one more olstacaccomplish. Players must capture the “gehaftdr all

segments (armies) have been hit to win the game.Hitron the bullseye will capture the generalsHi the

bullseye will not count if all segments are nosfficlosed.
PLAYTR 17 ARMY SEGMERTS

1 8 4 3

e
T T ] 1z 5

PLAYER 2's ARMY SEGMENTS
19 1

»_\ - 19
/ 6// 7 \\

] G E 17

The top cricket scoring display on the dartboamghplayer 1's army segments. Player 2's army setgrare

in the second row. Each time a segment is hitctiteesponding light will shut off. Follow the scboard map

on the next page to keep track of which segmeninged to hit to win.

GAME 35: ADVANCED BATTLEGROUND

The rules are the same as standard Battlegrouragherow there are land mines on the battlefield!

Players must be careful to avoid the land mineat&xt in the Triple and Double rings of opponentgsant

numbers. Any player that hits a double or triptegron the opposing teams’ battlefield will loseaamy of his
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or her own. For example, if player 1 mistakenlythi triple ring of the “6” segment, they would éatheir own

army at the “11” segment.

GAME 36: PAINTBALL

This game is similar to “Battleground” except thexen alternative way to win the battle other thast hitting

the opposing teams’ armies segments. As in thegaale of paintball, players can also capture thEnsipg

team'’s flag to win the game. To capture the flag, double bullseye must be hit 3 times to captueeopposing

teams’ flag! Single bullseyes will not count towautthe 3 needed to capture the flag. Double buliselgenot

have to be scored in the same round and will tiedaduring the game. First player to either captine flag or

eliminate the opposing army is the winner.

Adjustable Difficulty Settings

° Paintball Doubles Players must either hit 3 doutléiseyes to capture the flag or hit double ringed
segments to eliminate armies.

° Paintball Triples Players must either hit 3 doutldseyes to capture the flag or hit triple ringagiments

to eliminate armies.

GAME 37: CAT & MOUSE

This is a very challenging 2-player game that &t Isaited for players of advanced skill. One play#irplay the

role of the cat and the other will be the mousee ®hject of the game is for the mouse to get badkig hole
before being caught by the cat. The mouse stadisffom the “20” segment and proceeds counterkelize

around the dartboard by hitting first the doublgrsent and then the single of each segment. Thetaxds back
at the “18” segment and proceeds counter clockaieand the dartboard to catch the mouse by hitimgles
only of each segment. If the mouse makes it allthg around the board back to the double 20, theseavins
the game. If the cat hits the double segment tietrouse is on, the cat has caught the mouse anddmathe

game.

GAME 38: TIC-TAC TOE

Using the specified dartboard segments, the olofetite game is to close out numbers to gain an AmO.
Traditional tic-tac-toe rules apply. Three X’s ois@n a row horizontally, diagonally, or verticallyill win the
game. In order to place an X or O in one of theelspa player needs to score 3 times within thamnesat

(Double and triple rings count) (B is the Bullsejléde number of hits on each segment will be disgalayn the
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screen. One hit to the segment will show “\" Twishiill show “X” A closed segment will display eghan “

" or “O” depending on which player is scoring. Uke map below as a guide during play.

12 20 18

11 B 6

6. Caring for your Electronic Dartboard

1. Never use metal tipped darts on this dartbodvital tipped darts will seriously damage the dirguand

electronic operation of this dartboard.

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

3. Turn darts clockwise as you pull them from the boaFhis makes it easier to remove darts and estérel
life of the tips.

4. Use only the A/C adapter that comes with the darhoUsing the wrong adapter may cause electrical
shock and damage to the electronic circuits.

5. Do not spill liquids on the dartboard. Do not gpeay cleaners, or cleaners that contain ammorigher
harsh chemicals as they may cause damage.

7. Important Notes

Stuck Segment:

Occasionally, a dart will cause a segment to becesdged within the segment separator web. If thjsplens,
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all games will be suspended and the LCD displayimdicate 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

wigging the segment until it is loose. The gamé thién 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 pdiplers or
tweezers by grasping the exposed end and pulliowgt ibf the segment. If this is not possible, yan attempt to
push the tip through to the back of the segmeng. &Jgsail that is smaller than the hole and genilshpthe tip
until it falls through the other side. Be carefok o push too far and damage the circuitry belfredsegment.
Don't be alarmed if tips break. This is a normatwtence when playing soft tip darts. We includgahek of
replacement tips which should keep you suppliedjfote some time. When replacing tips, make sureyae

the same type of tips that come with this dartboard
Darts:
It is recommended that you use the enclosed dartBis dartboard. Using other darts may cause danwmthe

segment and electronic circuit. Replacement tipsaaailable at most retailers carrying dart progluct

Cleaning The Electronic Dartboard:

Your electronic dartboard will provide many houfscompetition if cared for properly. Regular dustiof the
cabinet is recommended using a damp cloth. A mdterdgent can be used if necessary. The use ofiabras
cleaners or cleaners that contain ammonia may aarsege and should not be used .Avoid spillingidigunto

the target area since it can result in permanentda and is not covered by the warranty.

Spare parts

To ensure the smooth operation of your BULL'S ® detddevice, we recommend only spare parts and
accessories of the brand BULL'S ® use.
The replacement tips Softtip BULL'S ® Tefo X (nd.78.9) are particularly recommended. These areabail

from retailers and allow for an optimal gaming exgece.



8. Game Menu:

G01 301 G20 Football
G02 Cricket G21 Baseball
GO03 Scram G22 Steeple chase
G04 Cut Throat G23 Bowling
GO05 Eng Cri G24 Car Rally
GO06 Adv-Cri G25 Shove Pen
GOo7 Shooter G26 Nine Darts
G08 Big Six G27 G &R

G09 Overs G28 Gold Hunt
G10 Unders G29 Cas-A
G11 Count Up G30 Cas-B

G12 High Score G31 Cas-C
G13 Round Clk G32 Elimination
G14 Killer G33 Horse She
G15 Doub DN G34 Warfare
G16 41 G35 Adv War
G17 All Fives G36 Paintball
G18 ShangHai G37 Fox Hunt
G19 Golf G38 Tic-Tac-Toe
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BULL’S DELTA IV

Diana electrénica

Manual de instrucciones y reglas del juego

Index:

1. Componentes Pagina 46
2. Instrucciones de montaje Pagina 47
3. Funciones de la diana Pagina 47
4. Funcionamiento de la diana electrénica Pagina 49
5. Reglas del juego Pagina 50
6. Mantenimiento de la diana electrénica Pagina 65
7. Notas importantes Pagina 65
8. Menu del juego Pagina 67

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

. Diana electrénica

. 12 dardos

. Fuente de alimentacion AC
. Manual
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2. Instrucciones de Montaje
Para colgar la diana electronica, se necesita
cancha adecuada vy libre a la distancia de 3,04 J Drartpoard
enfrente de la diana de dardos. La “linea de tir
(Oche) debe tener un espacio de 2,37m haste
diana. La diana de dardos funciona con
enchufe de alimentacion de red. No € |/
importante si usan los agujeros verticales 173emor § 8 from Floor
horizontales para montar la diana. Pero to center of Bullseye
importante que soporte frontal a una altura « :
1.73m, medido desde el suelo hasta el centro

la diana. Marca el centro de la diana en la part ; Tos
i Line

f—— 237em ——

el centro de la diana es bien de obtener 79 1"

Para realizar la medicién entre los dos agujero:

distancia entre ellos. Despues marca los agujeros
medidas en la pared. Sea seguro de que los aguiero®taje estan el uno con el otro en una lineicake
Cuelga la diana de dardos con unos tornillos. Aquier hora la diana es de quitaip6n. También sslewolgar

fijo. Para eso, utiliza los cuatro prefabricadojems, los cuales que se encontran fuera del oioila diana.

3. Funcion de la diana eletronicgPorfavor atende, que posiblemente su diana nopestésto con todas las

funciénes)

POWER bot6n — Se encuentra bajo el anclaje atravesatibesguina derecha. Se asegura de que la conexién a
la red esta metido en el casquillo. El casquilka émjo al lado derecho de la diana de dardos. émapezar o

acabar un partido se apreta el boton.

START/HOLD botén — Este botén tiene dos funciones:
* START se pulsa, si todos ajustes del partidmesfiectuados

* HOLD se pulsa, si se tiene que sacar los darelds diana entre las vueltas

GAME GUARD botén — Despues que ha participado, se puedearciia forma de candado (del partido). Por
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consiguiente, las funciones de los botones estaqubhdas. Estd el botén GAME GUARD activado, los

lanzamientos erréneos que alcanzan los botondlnernnel partido. Para deactivar la funcién se @pde nuevo

el mismo botdn.

BOUNCE OUT botén — Antes del partido usted decide si los @snde la diana cuentan los dardos que no
quedan atascado en la diana (“bounce-outs”) o nnoSpulse simplemente el botén “BOUNCE OUT” para

cancelar los tiros erréneos.

DART-OUT/SCORE bot6n — esta calidad solo esta encendida durahfgadtido “01” (301, 401, etc.). Baja el
tanteo de puntos debajo de 160, es posible de ghnsggo en tirar tres dardos. Aparte de esosdfts son
también propuestos por la diana. Los dobles aeBipé indican con dos o sea tres barras al ladieidg del los

puntos obtenidos (Actualscore). La calidad “SCOR®&Sefia la puntuacion de cada jugador.

SOUND botén — con este botén se regula el volumen. tehy escalones.

DOUBLE/MISS bot6n — Este boton solo es usado para activapeisnes ,, Double In/Double Ou“ y “Master
Out” en las partidas de 301, 401, etc.. Hay quesidenar que no todas las dianas tienen la caligatVi@ster
Out”. La calidad “MISS” siempre esta activada. Agau el bot6n “MISS” los dardos erroneos son regikis.

Se apreta aun tan pronto como lanza fuera deiadpara registrar el tiro erroneo.

PLAYER/PAGE boton — A empezar un partido se pulsa esté boada elegir la cantidad de los jugadores.
Adicional se puede mirar la puntuaciéon de cadadagaUna pantalla LCD almacena la puntuacion como
maximo 8 jugadores o hasta cuatro equipos de dwspdntalla LED almacena la puntuacién como maxifo

jugadores o hasta ocho equipos de dos.

GAME bot6n — Hay varias "variantes" del juego. Con bstén se puede seleccionar unos de los juegos{G01

G38) cuél es indicado en la pantalla.

SELECT botén — Con esta opcion es posible para cadalprgEntre muchos juegos existen diferente grados

de dificultad. Para ajustar los grados se pulsatestn.
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RESET botén — Esta funcién borra todos los ajustes pgeyivuelve a tocar la musica de nuevo.

CYBERMATCH botoén — Esta opcion permite a un jugador lanzatracel ordenador. Se puede ajustar entre 5
grados de capacidad. Solo se enfrenta uno contrarglutador.
Cybermatch grados de capacidad Grado 1 (C1) Dstzoprofesional

Grado 2 (C2) Experto

Grado 3 (C3) Avanzado

Grado 4 (C4) Intermedio

Grado 5 (C5) Principiante
Para jugar contra la computadora, pulse el botgmé@natch” y despues apreta el botén “START”. Empro
el jugador lanza los dardos a la diana. Despudardar tres dardos a la diana, se sacan. A pulémtén de
“START” cambia el jugador. La puntuacion del juga@s indicado en la pantalla. La pantalla “Activeoi®
Display” indica durante de la ronda los puntos oiokes (ATTEMPT LED luz se enciende). Los puntos bjae
hecho se indican asimismo en la pantalla “Activer&®isplay” (RESULT LED luz se enciende).
Después de que la computadora acaba su turnoara dambia automatico de jugador. La partida skaaca

cuando un jugador lanzo sus dardos hasta tenepuoatos. BUENA SUERTE!

4. Diana electronica — Poner en marcha y variantede la partida
1. Pulse el bot6ROWER para poner la diana electrénica en marcha. Ladotcion (musica)

suenay la pantalla se enciende.

2. Pulse el botonGAME “ hasta que el display ensefia el partido desed@apreta los boténes
“QuickPick”.
3. Pulse el botonDOUBLE" para ajustar el comienzo y el final del juego cafs

configuraciénes. Esto se hace antes de empezaantd del partido, solo para los juegos de
301 - 901. Otras explicaciénes se encuentransaedgas de juego.

4. Pulse el botonPLAYER” para ajustar la cantidad de los jugadores. Peeattado son dos
jugadores. Excepto se selecciona la opcién “CYBRBEREH".

5. Pulse el boton (rojo)START/HOLD " para confirmar y empezar el partido.

6. Atirar tres veces a la diana, una voz instadg/sacar los dardos (“remove darts”) sin influir la
puntuacion total. Tan pronto como los dardos sotados, pulse el botérSTART” para dejar

lanzar el siguiente. La voz menciona los jugadpoesorden. Cada pantalla iluminada significa due e
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jugador es seleccionado. (Player Indicator Ligktg).

5. Reglas del juego

GAME 1: 301
Este juego de dardos es el mas conocido. En estel@guntuacion total viene determinada por layagion
como por ejemplo de 301 o 601. Cada competidoe tiges lanzamientos por cada vuelta. Los puntanatis
son descontados de los puntos determinados. Ellegse primero a exactamente cero, es el campeénn Si
jugador echa mas puntos por encima de los que @wvienite para tener cero puntos, ésa vuelta esadam
“bust”. La puntuacion se vuelve a poner a aquella gstaba antes de la vuelta. Por ejemplo: le quéda
puntos. Ahora acerta el 20, 8 y la 10, en totaleolet 38 puntos. La puntuacion para la siguientdtaise
ascende a 32 puntos todavia. Para hacer el juegdnteéesante , se selecciéna diversos variantgaatm. A
través de pulsar el bot6n “DOUBLE” se selecciérmdaciones. La opcién mas utilizada en esto esbigou
out”. El display LED ensefia los ajustes actuales.
« Double In — Los puntos no se descontan hast&ljugador acerta el segmento doble.
« Double Out — A este respecto el jugador tieneapegtar el segmento doble para finalizar el paurtid
« Double In y Double Out — Para que se descontgpuotos es importante de acertar el segmento

doble. O bien al principio o al final del partido.

« Master Out — Para finalizar el partido es nedesarertar el segmento doble o triple.

La Dart-Out opcién solamente se usa en los “01gdse

El “Dart Out” tiene en esta diana electronica un funcionamigatwicular. Baja la puntuacion total debajo de
160 puntos, se enciende automatico un “consejerdadeamiento”. A pulsar el bot6DART OUT el
“consejero” indica los segmentos que son necegaria llegar a los cero puntos. Los dobles o tripéesdican

con dos o sea tres barras al lado izquierdo dgluasos obtenidos (Actualscore).

GAME 2: CRICKET

Este juego estratégico es tanto para un jugadaizada com para un principiante. Los jugadores lamzeia
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los nimeros que mas les convienen y pueden oldigas rivales a lanzar hacia nimeros que no lesezem

tanto. El objeto del cricket es "cerrar" (“closé3flos los nimeros adecuados antes que el opooeteejendo
el mayor nimero posible de puntos. solo se emptsanimeros comprendidos entre el 15 y el 20, yiokos
exterior e interior del centro de la dias®lo son validos los segmentos / nimeros comprenaidentre el 15 y
el 20, y los anillos exterior e interior del centrade la diana (bulls eye)Cada uno acierta tres veces sobre
todos los segmentos de arriba para “abrir’ los egas y puntuar. Tan pronto como lo ha “cerrados, tiros
siguientes (en el mismo segmento) valen como logogu Un nimero queda “cerrado” cuando todos los
jugadores lo hayan acertado en 3 ocasiones. Unguezse ha “cerrado” un namero, ningdn jugador godr
puntuar durante del juego. El jugador puede “alarit€errar” los segmentos sin siguiendo cualquiden.
3 aciertos significan: ~ Lanzar a segmento triple --- cuenta tres

Lanzar a segmento doble --- cuenta dos

Lanzar a segmento simple --- cuenta uno
Ganar —El jugador / equipo que “cierre" primero todos h@sneros y que acumule el mayor nimero de puntos
gana el partido. Si un jugador “cierra" primeroa®tbs segmentos pero va por detras en puntuatade, seguir
tirando para puntuar en los nimeros abiertos dg@snente.
Si un jugador no compensa el déficit de puntossadéeque el oponente “cierra” todos los nimeresdeila

partida. La partida continua haste que todos losends son “cerrados”.

GAME 2-1: NO-SCORE CRICKET

(Pulse el boton SELECT cuando la pantalla indiceket) Las mismas reglas que el cricket normal salvo que
no hay puntuacion. El objeto de esta versién eplsimente ser el primero en "cerrar" todos los nésier
correspondientes. (Del 15 al 20 y el centro dadaa). A diferencia de los modelos LCD, que propolos dos
juegos separados, los modelos LED propenen el &@rjcklo-Score Cricket en un juego junto.

Nota: Si solo juega uno el No-Score-Cricket estaragtico activado.

Cricket Scoring Display (Valen para todas variedade de cricket):

Esa diana de dardos emplea una visualizacién esppara indicar durante una partida la puntua¢&iatus
light). La pantalla emplea los simbolos tradiciesalun X (cruz) y un O (circulo). Si esté Crickelescionado
solo los simbolos son iluminados, no el marcadadaCsegmento tiene tres indicaciones LED, para raivap
que se ha acertado. Cuando se acierta sobre wrriafese apaga. Los dobles o triples se indicaniasm sea

tres barras al lado izquierdo del los puntos obten{Actualscore).
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GAME 3: SCRAM (Solo para dos jugadores)

Este juego, una otra variedad del cricket, constdab turnos. En cada ronda los jugadores tienesbjetivo
diferente. En la ronda 1, el jugador 1 intenta derrar” todos los segmentos. Entretanto el jug@datenta de
alcanzar los puntos posibles en los segmentos/m3nugre el jugador 1 no haya “cerrado”. Para finalia
primera vuelta el jugador 1 tiene que “cerrar’ todos segmentos. En la segunda ronda se invieoten |
objetivos. Ahora jugador 2 tiene que “cerrar’ todas nimeros, mientras que jugador 1 alcanzar puiiib
juego termina cuando finaliza la segunda rondaga@ & jugador 2 cierra todos los ndmeros. El que ha

conseguido la mayor puntuacién, gana la partida.

GAME 4: CUT-THROAT CRICKET

Las mismas reglas que el cricket normal a expes@qgue un jugador cuando se empieza a puntuguhiss
se afiaden al total de su oponente. El objeto dglojual contrario que en el cricket clasico, edacaon el
menor nimero de puntos posibles. Esta modalideahéar@ a los jugadores méas competitivos, porquefiese

una psicologia y una forma de proceder distinta.

GAME 5: ENGLISH CRICKET (Solo para dos jugadores)

Una otra variedad del cricket que exige un lanzatoiexacto, consta de dos rondas. En cada ronda los
jugadores tienen un objetivo diferente.

En laronda 1, el jugador 2 intenta de acertaeetro de la diana — para finalizar la ronda, laanestde acertar 9
veces el centro de la diana. Lanzar al doble Bull’6 Eye) cuentan dos aciertos. Cada tiro quecierta el
bullseye, se afiada al total del jugador 1. Por gendugador 2 acierta los segmentos 20, simpleydal 7. Al
jugador 2 solamente se sacar uno de los 9 bullBeyeconsiguiente jugador 1 recibe 27 puntos. Jugadiene
que acertar justo y preciso el centro de la diana.

Mientras tanto en la ronda 1 el jugador 1 intemtélefar a la mayor puntuacion. Los dobles y lipdets cuentan
el doble o triple respectivamente. Para lograrymadar puntos contra jugador 2, jugador 1 tieneapestar por
lo menos encima de 40 puntos cada turno (3 dar8o%).se afiaden los puntos al total que excedeAhtda
jugador 1 tiene que acertar exacto todos los setpsieexcepto el bull's eye. Todos los aciertosl@emetro de la
diana del jugador 1, se descuentan al jugador pig8dor 2 ha acertado 9 veces el centro, la reedacaba y

para la segunda ronda los jugadores cambian délrglie ha conseguido la mayor puntuacién, gapartda.

GAME 6: CRICKET avanzado
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Esta variedad del cricket desarrollado para jugsl@vanzados. La dificultad se muestra en que smlo

“cierran” los segmentos a acertar los dobles yesipEn este juego exigente, los dobles cuentapleiynlos
triples cuentan el doble. El centro cuenta el mismmo en el cricket normal. El que ha conseguidorés”

todos los nimeros y ha alcanzado la mayor puntoagahna la partida.

GAME 7: SHOOTER

Este desafio proba el talento de los jugadoresrdéinador escoge al azar los segmentos, cual@sgiedores
tienen que acertar. Los segmentos son iluminadispantalla, a la derecha del Actualscore Display.

La calificaciéon de los segmentos:

Simple = 1 punto Doble = 2 puntos Triple = 3 puntos Simple Bullseye = 4 puntos
Doble Bull's Eye (Interior Bull) = 4 puntos SimpBll (Exterior Bull) = 2 puntos

El que ha conseguido la mayor puntuacion, ganartédp. Nota: La cantidad de vueltas se selecciore 6 —

12, a pulsar el boton SELECT.

GAME 8: BIG SIX

Este juego permite a un jugador desafiar a su openmientras que él determina los segmentos céasisailar

al partido de basquet “HORSE?”, a lo cual un jugaelmsefia un tiro, qué el otro tiene qué copiaraddsar el
jugador recibe una “H” hasta tener la palabra “HEBR8ompleta. Antes de qué el juego empieza, se gued
ajustar el nimero de “vidas” a pulsar el botén SELEUnN acierto en el simple 6 establece el juego. N
obstante, el jugador tiene que acertar, por lo mema vez, durante su vuelta, el simple 6, partegeo sus
“vidas”. A acertar el simple 6, el tiro siguientetérmina la meta del oponente. Si jugador 1 natacé simple

6 durante sus 3 tiros, pierde una vida y la opddtchde determinar a su oponente un tiro. Despaegué
jugador 2 acierta el simple 6, puede determinairanEl objetivo es de disputar muchas “vidas'sdeoponente

y dificultar el juego, al determinar el tiro (pgemplo: doble bull o triple 20) a su oponente. Béde sobra
todavia una “vida’, es el campeo6n. Nota: La cantida “vidas” se selecciona entre 3 — 7, a pulsdiogn

SELECT.

GAME 9: OVERS
El objetivo de este juego es de superar la purdnaanterior hecha en un turno. Antes de comenear, s
selecciona el nimero de “vidas” entre 3 - 7, agrud$ boton SELECT. Cuando un jugador puntia menesel

registro del total de tres dardos o lo iguala,ds@enna vida. La pérdida se indica por una luz ihada a la
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derecha en la pantalla LED.

GAME 10: UNDERS

Similar al Overs,excepto gque el objetivo es infeldapuntuacién anterior hecha de tres dardos emmo. La
partida empieza con 180 puntos (puntuacion supefimrando un jugador puntda mas que el registreoti de
tres dardos, pierde una vida. Cada lanzamienta filerarea de puntuacion o un dardo rebotado (lecouns, se
peneliza con 60 puntos. Al final de cada turnopiestos de penalizacién se suman a los puntos [ agioulsar
el boton START/HOLD. El que le sobra todavia unad&l, es el campedn. Nota: La cantidad de “vidas” s

selecciona entre 3 — 7, a pulsar el boton SELECT.

GAME 11: COUNT-UP

El objetivo de este juego es de llegar el primetma puntuacion predeterminada (400, 500 ...). Qagkdor
intenta puntuar lo mas alto en cada uno de susdutos dobles y triples se indican ya calculadae@ decir
que un acierto al triple 20 es indicado por el nian@® (3 x 20). Cada jugador mira sus puntos acadad en la
pantalla LED. Nota: Para ajustar la puntuacion @emninada, pulse el botén SELECT y selecciona una

puntuacion: 300, 400, 500, 600, 700 ,800, 900 y 999

GAME 12: HIGH SCORE
Para ganar esta partida, es importante de lograral® puntos que posible, durante tres turnos cdardos.
Asimismo, los dobles vy triples son expresados fa<ciNota: La cantidad de “rondas” se seleccianeee3 —

14, a pulsar el botén SELECT.

GAME 13 ROUND-THE-CLOCK

Cada jugador tiene que seguir la secuencia deetpeentos entre el 1 hasta el 20, terminando eengtccde la
diana. Cada turno consta de tres lanzamientosi&ta al nimero correspondiente podra pasar aiesite. El
gue ha conseguido acertar en cada uno de los nsimengprendidos entre el 1 y el 20, terminando eeredro
de la diana, gana la partida. La pantalla ensefia,derecha del ActualScore display, el segmerjto Eia
pantalla indica la secuencia, de manera que etiprgaempre sabe a cual segmento se tiene queitpatsar el

botén SELECT, se puede seleccionar la dificultddudgo entre r 01 y t 15.

Grado de dificultad:
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[JJROUND-THE-CLOCK 1 — Juego empieza en el segmerit)1(

[JJROUND-THE-CLOCK 5 - Juego empieza en el segme(r@b})
[JJROUND-THE-CLOCK 10 - Juego empieza en el segmén(rl )
[JJROUND-THE-CLOCK 15 - Juego empieza en el segmén(rl®)

Ademas como no se utiliza una puntuacion, los dopteiple cuentan como puntos simples.

ROUND-THE-CLOCK Double — Cada jugador tiene que seguir la secuenciasdédbles cada segmento entre
el 1 hasta el 20.

[I[JROUND-THE-CLOCK Double 1 — Juego empieza en el segntoble 1(d01)

[1[JROUND-THE-CLOCK Double 5 — Juego empieza en el segmuoble 5 (d05)

[JJROUND-THE-CLOCK Double 10 - Juego empieza en ehsetp doble 10 (d10)

[JJROUND-THE-CLOCK Double 15 - Juego empieza en ehsetp doble 15 (d15)

ROUND-THE-CLOCK Triple - Cada jugador tiene que seguir la secuencia deifdss cada segmento entre el
1 hasta el 20.

[JJROUND-THE-CLOCK Triple 1 — Juego empieza en el segortriple 1 (t01)

[JJROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Juego empieza en el sggantriple 5 (t05)

[JJROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Juego empieza en efreego triple 10 (t10)

[JJROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Juego empieza en efreego triple 15 (t15)

GAME 14: KILLER

Esta version se juega con dos personas, pero veiveas interesante con un cierto nimero de jugad6ada
jugador acierta a la diana, para escoger su segrmaividual y empezar la partida. Asi que todasjl@adores
tienen su propia cifra. Por eso la pantalla engsfiprimero para cada jugador el nombre “SEL". Adrtar
cualquier cifra, la pantalla la indica para cadgfior. El sentido de este juego es de ser un jasesi acertar el
segmento doble de su cifra seleccionada. Si saie 6l jugador es el “asesino” para el resto deldm Ahora
el objetivo es de “matar” su oponente, al acertdareganto los segmentos dobles hasta que las “viisls
oponente son agotados. El dltimo, quien le soldavia una “vida”, es el campeodn. A maodificar elgaeon
diferentes grados de dificultad, el juego llegaenun desafio dificil. Hay tres grados de dificditdoble 3,
doble 5y el doble 7. El jugador “mata” su oponesi@l acierta los segmentos dobles cuyos.

Nota: La cantidad de “vidas” se selecciona entre T4, a pulsar el boton SELECT. También se selaace
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grado de dificultad: doble 3,5y 7.

GAME 15: DOUBLE DOWN

Cada jugador empieza con una puntuaciéon de 40bjgtieo es, durante cada ronda, de lograr tantososu
como posible en el segmento activo (segmento clejtab

Ronda 1: El jugador tiene que lanzar el segment@LBl facasa, la puntuacion actual (aqui misriguhtos)

se parte por la mitad. Pero si los ha acertad@xibo, los puntos obtenidos se suman a la puntmamtual. En

la ronda siguiente tiene que lanzar el segmentptbfos los puntos obtenidos se suman a la puidtuacitual.

A no conseguir la puntuacion total se divide en plges. El jugador tiene que acertar los segmeségsiindo

la secuencia como abajo mencionado en la grafiaapdntalla LED ensefia cual segmento tiene que ser

acertado. El jugador, que ha conseguido la maywiupaion, es el campedn.

Any Double* = Cualquie

16|16| D |17 |18 | T (19 (20 |B | TOTAL

Player 1 segmento doble

Player 2 JAny  Triple = Cualquie

Any Double Any Triple segmento triple

GAME 16: FORTY ONE

Sin contar con 2 excepciones, las reglas son similas del “Double Down”. En este sentido la secieesta

invertida, del segmento 20 hasta el centro dedaadiAqui también la pantalla LED ensefia cual segntene
que ser acertado. La segunda peculiaridad se rawgginal del partido. Aqui mismo entra una Ultirnada 41.
Para ganar ahora, los jugadores tienen que obtenetres dardos exactamente 41 puntos (20,20,119%B;
D10, D10, 1 etc.). Si no obtiene exactamente 4togufa puntuacion se parte por la mitad. Con difitaultad

el juego toma un giro inesperado.

| | 20 99 D] 48] 47| T [16 [15 [41 | B TOTAL 1
I Biaver 1| [ | | H

L BPlayver =21 1 1 1 1

1 1 1 1
L| Any Double | LI Any Tripie IL} ~a1- Rouna

GAME 17: ALL FIVES

Aqui se juega con todos los segmentos, la diangletah Con cada ronda (3 dardos) el jugador tiame g
obtener una puntuacién que sea divisible por 5aCeitico” cuenta 1 punto. Por ejemplo, un jugadmzhb en

total 25 puntos (10, 10, 5), entonces él recibarigs, porque los 25 son divisible por cinco.
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Si no obtiene una puntuacién (con 3 dardos) quiévissble por cinco, no recibe puntos. Aparte d® et Ultimo

tiro tiene que acertar el segmento activo, sigaifio puede acertar fuera de la diana. Esto imgdérdar el
blanco (“tanking”) con intencién. El que llega pdaro a 51 “Fives/cincos”, es el campeon. El displ&p
ensefia siempre la puntuacion actual. Nota: Lad=ohtie los “fives/cincos” se selecciona entre 91,-a pulsar

el botén SELECT.

GAME 18: SHANGHAI

El jugador comienza a lanzar al nimero 1 y avartahllegar al 20 y la diana. No se cuenta ningspado
fuera de la secuencia numérica. Un impacto sobrelable o un triple cuenta como 2x o 3x el nimero
correspondiente. Es decir, se tiran 3 dardos amaairo, del 1 a la diana, sumando Unicamente @@neéro al

cual se lanza en ese momento. Ganara el jugadenagor puntuacion despues de finalizar la ronda

Grado de dificultad:

« SHANGHAI 1 — Juego empieza en el segmento 1 (01)

« SHANGHAI 5 — Juego empieza en el segmento 5 (05)

« SHANGHAI 10 - Juego empieza en el segmento 10 (10)

« SHANGHAI 15 - Juego empieza en el segmento 15 (15)

Ademas hay una opcion adicional. Las reglas somiasias (descrito arriba). Naturalmente se tiereeapertar

los segmentos dobles y triples, los cuales sorfiadsepor la pantalla LED.

Grado de dificultad:

« SUPERSHANGHAI 1 — Juego empieza en el segmento 1 (S01)

*« SUPER SHANGHAI 5 - Juego empieza en el segmefos) (

*« SUPER SHANGHAI 10 - Juego empieza en el segmerf&iL0p

*« SUPER SHANGHAI 15 - Juego empieza en el segmerf&iL5p

Nota: A pulsar el botén SELECT se selecciona ejgueon unos de los grados entre 01 — S15.

GAME 19: GOLF
Este juego de dardos es una otra variedad delpgolh, no consta de stick. El objetivo de este jlegde acabar

una ronda con 9 hasta 18 “hoyos” con el menor ndrderpuntos posibles. El “Championship Cours” nedor
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consta de “Par 3 Hoyos”, de modo que Par 27 cysrtuna ronda con 9 “hoyos” y una con 18 “hoyegnta

Par 54. Se emplean los segmentos 1 hasta 18,atesayue significan respectivamente un “hoyo”. Ugagdor
tiene que acertar 3 tiros con 3 dardos a cada hoy@ poder acertar el siguiente hoyo. Aciertodosn
segmentos dobles vy triples, permiten al jugadaaaddar su turno con un “hoyo” (tiro) menos. Pomgjie: Un
jugador lanza con el primer dardo al segmentoetripéte “hoyo” (tiro) vale como “Eagle” y el jugado cerros
con 1 “stick”. Prondstico: ,Holes Out“. El jugad@nza hasta que el hoyo esta cerrado con éxittirps al
segmento obtenido). La voz integrada anima a Igadares en decirle cual segmento tiene que setadoer
Entonces se tiene que escuchar bien, para n@téram otro jugador. Si juega sin tono, observa lEgantalla.

Nota: La cantidad de los “hoyos” se seleccionareeditl — 18H, a pulsar el boton SELECT.

GAME 20: FOOTBALL

Para empezar el juego, en primero todos los jugad@nen que seleccionar, por un tiro o por uneampn la
mano sobre la diana, un “terreno de juego” (segmef@ada segmento se escoge libremente y fornaureb

de salida. La vuelta empieza por el punto de sallielga por el centro de la diana hasta la otréepat “Score
point”, como mencionado en la gréafica. El que hiagaeho su vuelta por esta secuencia, ha ganaddsthyl

guarda la puntuacion y ensefia el segmento necesPad ejemplo: Un jugador se decide por el segmaét

Asi empieza en el “starting point”, el doble 20cpla en doble 3, su “score point”. Su terreno taiabkta de 11
segmentos, gque tienen que ser acertados por unensé. Para esplicar el ejemplo mejor, es imptetde

seguir la secuencia, de la siguiente manera:

Starting Point: Doble 26> grande simple 26> triple 20> pequefia simple 20

-> diana simple> diana doble> diana simple> pequefia simple 3 triple 3

-> grande simple 3 Score Point: doble 3 "
oo .
3rd Dorl Only

GAME 21: BASEBALL

Este juego de dardos es una variedad del béish@psesenta un desafic

especialmente para el jugador. Una partida corsta tinninigs” (vueltas). Starting point
Cada jugador tira 3 dardos per “Inning/vuelta”. teireno de juego, como

mencionado en la gréfica, esta dividido en los segos siguientes:

Segmento Resultado
Simple Segment “Simple” — 1 Base (una casilla)

Score point



62/204

Double Segment “Doble” — 2 Bases (dos casillas)
Triple Segment “Triple” — 3 Bases (tres casillas)
Diana doble/Bull’'s Eye “Home Rur(50lo se intenta con el trecero dardo cada vielta

El objetivo, durante cada inning/vuelta, es dedodantos “runs” (puntos) como posible. El jugadpre ha
conseguido la mayor puntuacién (“runs”) al final plartido, es el campeén.

Nota: : La cantidad de los “innings” se seleccioaafre 6 — 9, a pulsar el botén SELECT.

GAME 22: STEEPLECHASE

El objetivo de esta “carrera de obstaculos”, egater el “race” (carrera) al ser el primero, quédtarrido el
“track” (terreno/casilla). El “track” empieza cohsegmento 20 y acaba en el sentido de horarieegghento 5,
antes de que se acierta a la diana doble (bults gfrees que suena facil?

Los segmentos son delimitados. Quiere decir quejesyo solo emplean los segmentos del anilloiorgvor
consiguiente el area entre la diana doble y elcatmiple.

Y como en el “Steeplechase”, tambien se encueiigamos obstaceles, “fence”, en su carrera. Logobles
estan, de la siguiente manera, posicionados:

-1. fence- triple 13 -+ +3. fence- triple 8

- +2. fence- triple 17 + + + 4. Fence -- triple 5

El jugador, que primero ha conseguido de recanrtasrera (tracks/bull’s eye), es el campeon.

GAME 23: BOWLING
Este juego de dardos es una variedad del bowliegresenta un desafio realmente. Es un juegoldigtmique

se tiene que acertar exactamente para alcanzaospent abundancia. Jugador 1 empieza el juego. IPor e
momento el jugador tiene que escoger una “all@rténo/casilla), por un tiro o por un toque comkno sobre

la diana, como mencionado en la gréfica. Si estallay” (casilla) escogida, quedan dos tiros, pal@nzar
“pins” (puntos). Cada segmento tiene su propiayagion:

mente Puntos »

Double 9 pins

Outer Single 3 pins ﬁ



Triple
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10 pins

Inner Single 7 pins

Para esta version hay varias reglas:

1.
2.

La puntuacion perfecta es 200 puntos.

Los segmentos simples no pueden ser acertadoa peglinda vez en cada “frame” (ronda). En caso
de acertar el segmento simple dos veces, el tirrueata (o pins). Pronéstico: Intenta de acertar en
cada ronda todos los segmentos simples, para [b@nains.

Por “frame” se puede alcanzar 20 pins, al acedaneces al segmento triple.

Si el primero dardo acierta el segmento doblesgliisdo tambien, pero el tercero aterriza fuerade |

diana, entonces devienen 10 pins para esta ronda.

Si el primero dardo acierta el segmento doblee@lisdo acierta el segmento simple anterior/exterior
y el tercero aterriza fuera de la diana, devienpim® para esta ronda.

Si el primero dardo acierta el segmento doble.eglisdo acierta el segmento triple y el tercero

acierta el segmento doble, devienen 19 pins ptaia@sda.

Nota: La cantidad de “frames/rondas” se seleccémiee 10 — 15, a pulsar el boton SELECT.

GAME 24: CAR RALLYING

Similar al “Steeplechase”,excepto que cada jugadismo escoge su “race track” (recorrido). Tambisn e

posible de poner un sinfin de obstaceles dentrdrdeé track”, en cambio la recorrida tiene queetenna

largura de 20.

El signo taquigréafico “SEL", quiere decir que emnpero todos los jugadores tienen que selecciomanp tiro

0 por un toque con la mano sobre la diana, uneterde juego” (segmento).

Nota: Tiene que acertar seguro y justo en los segreeropios, para quedar en la “recorrida”. Slegde de

acertar el segmento simple 20, entonces tiene guacertado durante de la recorrida. Los tiro sségnentos

simples (anterior) se indican con una barra al ladaierdo bajo del punto acertado. Los tiros @nsento

simple (exterior) se indican con una barra al ladaierdo arriba del punto acertado.

A su gusto, la recorrida puede ser facil o diffailo importa donde se posicionan los obstacelespis de que

el “race track” esta seleccionado, la “rallye” eemai a pulsar el boton SELECT. El jugador, que monte

conseguido recorrido su rallye, es el campedn.

GAME 25: SHOVE A PENNY
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Aqui solo se emplean las cifras 15 hasta 20 ydaaldoble. Los segmentos simples cuentan 1 puastdobles

cuentan 2 puntos y los triples cuentan 3 puntoda@agador tiene que seguir la secuencia de loaesggs con
el objetivo de alcanzar 3 puntos en cada area/s#gmeSi un jugador alcanza mas de 3 puntos eegmento,
los puntos sobrante se suman al jugador siguiehtgue ha conseguido alcanzar en cada segmentes3Q%

bull) 3 puntos, gana la partida.

GAME 26: NINE-DART CENTURY

En esta version se tiene que lograr 100 puntosam ésspues de 3 turnos con 9 dardos muy cercasdEOD.
Los dobles y los triples cuentan el doble o triglgpectivamente. Si un jugador echa mas de 100p(inist),
pierde automatico el partido. Si echan todos maB0@epuntos, gana él que ha obtenido el menor raipmr

encima de los 100 puntos. Y si todos alcanzand6splintos, gana él con los menos dardos utilizados.

GAME 27: BLUE VS. RED (Solo para dos jugadores)

Este juego merece la pena, acertar los segmenissdotriples para ganar el partido. Jugador “ble” (azul)

y el jugador 2 es el “red” (rojo). Jugador 1 sobiedta los segmentos dobles y triples azules \iesign sentido
de horario. Jugador 2 juega en sentido antihoragmpieza en el segmento 20, sélo acertando loesigh
triples rojos. La puntuacion actual asi como Iggrsentos que tienen que ser acertados se indicadisan la
pantalla. Por favor tiene en cuenta que por caddarosolo vale un acierto al segmento doble oetrialno
acertar estos segmentos, tampoco se reciben pyreos,se sigue a la “casilla” siguiente. Nota: ®do
lanzamientos en el segmento doble y triple son domaAnde con cuidado, porque los tiros erradasdear

casilla/ casilla del oponente) son restado a sopipropios. El con la mayor puntuacion, ganaattiga.

GAME 28: GOLD HUNTING

El objetivo de esta version es de encontrar “ordeyacaparar lo. Para acumular 1 “oro”, se tiereelggrar 50

puntos. Durante un turno, el “oro” solo se acunauéertar exactamente 50 o 100 puntos o 150 pettod\o

obstante se puede acumular tambien en que sé tomea los otros jugadores. Por lo tanto es wegp de aca

para alla. El con el mayor “oro”, gana la partida.

GAME 29: CASINO A - FLUSH
El objetivo de esta version es de llegar primerana puntuacion determinada. Nota: La puntuaciéa est

determinada entre 260/310/360/410/460/510/560,|sapel boton SELECT. La pantalla ensefia el segment
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fijo. La apuesta (“bet”) asciende a 10 puntos. éthienzo de la ronda los jugadores pueden subilpsiesta a

20, 30, 40 ... 90 puntos. Para cambiar el “betfdsa el boton BOUNCE OUT. La nueva apuesta searubr
la pantalla (Al mostrar “b20” quiere decir un “bet& 20 puntos). Al cominezo de cada ronda la apuzsa
siempre a 10 puntos. Para cobrar (cash in”) lasipy#bet”) la cifra determinada tiene que ser tackr. Acierta
el primero tiro en el segmento simple, no hay psinero si acierta el primer tiro en el segmentdedo triple,
el “bet” cuenta el doble o triple. Y para los D&irestantes, el “bet”(tiro certero en el segmesitople, doble y
triple) cuenta el simple, doble y triple respeatiemte. La pantalla indica los tiros con éxito erfselgment
scoring display”. Los tiros errados (fuera de landi) requieren la apuesta (jCada ronda una nuewestap

elegible!). El jugador que logra primero los purdeserminados, gana el partido.

GAME 30: CASINO B - STRAIGHT

Aqui tambien, el objetivo es de llegar primero aa yuntuacion determinada. Nota: La puntuacion esta
determinada entre 260/310/360/410/460/510/560,|sapel boton SELECT. La pantalla ensefia el segment
fijo. La apuesta (“bet”) asciende a 10 puntos. éthienzo de la ronda los jugadores pueden subilpsiesta a
20, 30, 40 ... 90 puntos. Para cambiar el “betfdsa el boton BOUNCE OUT. La nueva apuesta searubr

la pantalla (Al mostrar “b20” quiere decir un “bet& 20 puntos). Al cominezo de cada ronda la apuzsa
siempre a 10 puntos. Para cobrar (cash in”) lasipy#bet”) la cifra determinada tiene que ser tackr. Acierta

el primero tiro en el segmento simple (“push”),ha&y puntos. Pero si acierta el primer tiro en giremnto doble

o triple, el “bet” cuenta simple o el doblqui entra un nuevo elemento de juegd?ara esta version se emplea
la diana entera. Por ejemplo: El display indicassejmento 1, entonces el jugador intenta de acertasl
segmento 1. Seguindo con un tiro a la diana ddblgl'§ eye) y uno en el segmento 19. El “Actualgtor
display indica despues cada lanzamiento, el tir® sjgue. Para cobrar (cash in”) la apuesta (“bet'gifra
determinada tiene que ser acertada. Acierta elgpariro en el segmento simple, no hay puntos. Bieasierta

el primer tiro en el segmento doble o triple, ett"bcuenta el doble o triple. Y para los 2 tirostamtes, el
“bet”(tiro certero en el segmento: simple, doblé&igle) cuenta el simple, doble y triple respeatiemte. La
pantalla indica los tiros con éxito en el “segmmmdring display”. Los tiros errados (fuera de kandi) requieren

la apuesta (jCada ronda una nueva apuesta elgiBlgugador que logra primero los puntos deteados,
gana el partido.

GAME 31: CASINO C - 3-STAR

Para esta versién complicada es importante deaacenno minimo 3 aciertos en el segmento activo

Aqui tambien el objetivo es de llegar primero a ynmantuaciéon determinada. Nota: La puntuaciéon esta
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determinada entre 260/310/360/410/460/510/560sapel botén SELECT. Solo son validos los segned®

15 hasta 20 y el diana doble incluido. El “segnsatring “ display indica/ilumina al comienzo cadanb los
segmentos (rayas) siguientes. La apuesta (“betiprde a 10 puntos. Al comienzo de la ronda loadoges
pueden subir su alpuesta a 20, 30, 40 ... 90 puRtoa cambiar el “bet”, se pulsa el boton BOUNGETOLa
nueva apuesta se indica por la pantalla (Al mosh20” quiere decir un “bet” de 20 puntos). Al corazo de
cada ronda la apuesta baja siempre a 10 puntas.cBlarar (cash in”) la apuesta (“bet”) se tiene goertar 3
veces en el segmento 15 — 20y diana doble o urt@eie el segmento triple “opens” (comienza) latpanion.
Los dobles y los triples cuentan el doble o triplgpectivamente. A no acertar en el segmento 3ypade el

jugador su apuesta. El jugador que logra primesglmtos determinados, gana el partido.

GAME 32: ELIMINATION

El objetivo es de “eliminate/eliminar” sus oponenteas reglas son sencillas. Cada jugador tienesgperar la
puntuacion anterior hecha en un turno con 3 dalosomenzar los jugadores tienen 3 “vidas”. Cuando
jugador punttia menos que el registro del totateedardos o lo iguala, pierde una vida. El qusbra todavia

una “vida”, es el campedn. Nota: La cantidad dedsl' se selecciona entre 3 — 5, a pulsar el bdEEST.

GAME 33: HORSESHOES
Esta version se juega con minimo dos personas. Swlovalidas el segmento 20 y el 3. Estos segmentos
representan las “caballerizas” (horseshoe pitgador 1 acierta en el segmento 20 y jugador 2 tigeeacertar

en el segmento 3. En cada ronda los puntos sonuadios. EI campedn es aquel que logra primero hfpu

Puntuacion:
TRIPLE = 3 Punkte DOBLE = 2 Punkte
ANTERIOR SIMPLE Segment = 1 Punkt EXTERIOR SIMPLEgfent = 0 Punkte

Solo él que alcanza mas puntos en su turno, réosbpuntos. Por ejemplo: Si jugador 1 alcanza 3gsun
jugador 2 solo 1 punto; solamente jugador 1 ercid& puntos. Se lanza hasta que un jugador Idgpuidtos.

Nota: La puntuacion esta determinada entre 15 a poijsar el botén SELECT.

GAME 34: BATTLEGROUND (Solo para dos

B 15 16 17 18 19 2

jugadores)

— [Foer ]
— [owroam |
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En este juego la diana, mejor dicho el “campo dellb (Battleground), es partida por la mitad pimero que

consiguie acertar todos los segmentos del oporfejéeito/armies), gana el partido. El jugador ecesita de
seguir cualquier secuencia.
Jugador 1 es el “TOP” ejército y acierta en losrsagos de abajo.
Jugador 1 tiene que acertar los segmentos: 651@,17, 3, 19, 7, 16, y 8.
Jugador 2 es el “BOTTOM” (abajo) ejército y acieztalos segmentos de arriba.
Jugador 2 tiene que acertar los segmentos: 19, 12, 5, 20, 1, 18, 4, y 13.
Diferente grados de dificultad:
BATTLEGROUND DOUBLES
« Jugadores aciertan en el segmento doble, patraiides ejército de su oponente.
BATTLEGROUND TRIPLES
« Jugadores aciertan en el segmento triple, patauiteel ejército de su oponente.
BATTLEGROUND con GENERALS
Esta variedad consta de una retirada adicionapi®ssde que el “ejército” fue vencido, los jugaddienen que

raptar el “general”. Lo “raptan” a acertar el diana

PLAYER 1's ARMY SEGMENTS

doble. Pero solo si son los segmentos del opone \ ? ~ < = °
(el ejército) acertados. Aciertos en el centro ae | 11/ 4/ N 5 = s
diana no cuentan, hasta que no estan todos segmento . . ,

acertados. [>// > \><:]></: g

El “cricket scoring display”, de primera categoria,
indica los segmentos del ejército del jugador lejEicito del jugador 2 se indica en la segunda @lada vez

cuando se acierta un segmento (el ejército), laduespondiente se apaga.

GAME 35: ADVANCED BATTLEGROUND

Las reglas corresponden a las mismas como en #lég@und”. Solo se encuentran “minas terrestes’el
“campo de batalla”.

Los jugadores tienen que evitar las “minas teme$ticuales son posicionadas en el segmento yrigddle.
Cada jugador, que acerta en un segmento doblgle tte su oponente, pierde una parte de su ejéRito
ejemplo: Cuando jugador 1 acierta por error eregheento triple 6, el jugador pierde su propio &eren el
segmento 11.

GAME 36: PAINTBALL
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Aparte de “eliminar” un “ejército” por acertar lssgmentos, tambien es posible raptar la bandesageaar el

partido. Para conquistar la bandera se tiene geraael diana doble 3 veces. Pero aciertos eraphdsimple

no cuentan. No necesitan de acertar en cada ronelssegmento diana doble. Los aciertos se sunramtgudel

juego. El jugador que primero conquista la bandedastruye el ejército, gana la partida.

Diferente grados de dificultad: (a pulsar el bdBiLECT)

° Paintball Doble, los jugadores tienen que acertae@s el diana doble, para conquistar la bandera o
acertar el segmento doble para destruir el ejército

° Paintball Triple, los jugadores tienen que aceBtareces el diana doble, para conquistar la bandera

acertar el segmento doble para destruir el ejército

GAME 37: CAT & MOUSE (Solo para dos jugadores)

La competicion sirve bien para los jugadores avdmzaUno es el gato y él otro es la ratén. El rdgme que
intentar de entrar lo antes posible en su agugertes que el gato tira un mordisco. El ratén jusgaentido
antihorario. El ratébn empieza con el segmento @@rta en el segmento doble y después en el segrsiemple.

Para atrapar al ratén el gato juega en sentidoamatio, pero empieza con el segmento 18 y acseltaa los

segmentos dobles (de cada cifra). Si el ratén goagiar una vuelta a la diana, quiere decir, gale nuevo al
segmento 20, el ratén gana la partida. Pero sitelarierta a los segmentos dobles del raton{é@ esta preso

y el gato es el campeon.

GAME 38: TIC TAC TOE

Este juego us alas mismas reglas como el juegeat@ ‘a cruz”. El objetivo es de superar sus tirgsréres

para recibir una “cara” o una “cruz’. Tres caraguces en un linea vertical, horizontal o diagayeia la

partida. Tienen que acertar el segmento (doblefpled cuentan) tres veces para poder posicionarcama /

cruz. La cantidad de los tiros son indicados p@alatalla. La vista de la pantalla ensefia los &rosl segmento

de la siguiente manera: un tiro ,\" y dos tiros “Xbs segmentos cerrados se indican cot@ » " oocgDi.

Depende cual jugador ha hecho puntos. La grafiabdp es para y durante el juego Util (direcciéfuegos).

12 20 18

11 B 6
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B = Bullseye

6. Mantenimiento

1. Nunca use dardos de punta de acero — estos dacds®man dafios formidables y destruyen la
electronica de la Diana.

2. No toma mucho impulso para el lanzamiento — titestes pueden romper las puntas (tips) y causan
dafios a la diana.

3. Giralos dardos en sentido horario cuando los dada diana. — Se saca mas facil asi y ademéasaport
la durabilidad de los “tips”.

4. Solo use el AC-adaptador que es afiado. — Otrosepuechsionar dafios a la electrénica o puede
llevar a un calambre.

5. No deja entrar liquidos en la diana. No use detéegeque incluyen amoniaco o otros quimicos.

7. Notas importantes

Segmentos fijos:

De vez en cuando, los dardos se agarrotan. Estounipe el juego para un momento y la pantalla Litiica
el segmento afectado. Para continuar el juegocselsa dardos o las puntas (tip). Si todavia noifuma, menea

el segmento hasta que se mueve.

Puntas (tips) quebradas:

De vez en cuando, las puntas se quiebran y aurepwpeedarse atascado en la diana. Utiliza unagaena
pinzas para extraer los dardos de la diana. S norisigue, intenta de empujar la punta con urocavavés de
la diana. El clavo es mas estrecho que la punémeTeuidad que no empuje el clavo todo a travda d&na
para no causar dafios a la electrénica. Aparte tde &s corriente que las puntas quiebran. Hemaodiddian

paguete con puntas (sustitucion). Cuando cambiauliaigs se cerciora que son del mismo tipo.

Dardos:
Aconsejable es de usar los dardos afiadidos. Sotuss dardos puede causar dafios a la eléctricdog a

segmentos. Las puntas sustitutivas se encuentraicemercio especializado en productos de dardos.
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Limpieza de la diana:
Quita regularmente el polvo de la diana con un gafimedo. Recomendable es de usar un detergente. suav
Productos de limpieza o detergentes con amoniaeapalafios y no deben ser usados. No deja enuatds

en la diana. Esto puede causar un dafio permaflantién pierde la declaracién de garantia.

Piezas de repuesto:

Para asegurar el buen funcionamiento de su BULLESd&rdo dispositivo, se recomienda Unicamenteapiee
repuesto y accesorios de uso ® la marca BULL'S®eé&inplazo consejos Softtip BULL'S Tefo X (N © @Qy

se recomienda especialmente. Estos estan dispoeiblgendas y permitir una experiencia de juedionap



8. Vision general: variedades de juegos

G01 301 G20 Football
G02 Cricket G21 Baseball
GO03 Scram G22 Steeple chase
G04 Cut Throat G23 Bowling
GO05 Eng Cri G24 Car Rally
G06 Adv-Cri G25 Shove Pen
GOo7 Shooter G26 Nine Darts
G08 Big Six G27 G&R

G09 Overs G28 Gold Hunt
G10 Unders G29 Cas-A
Gl1 Count Up G30 Cas-B

G12 High Score G31 Cas-C
G13 Round Clk G32 Elimination
Gl14 Killer G33 Horse She
G15 Doub DN G34 Warfare
G16 41 G35 Adv War
G17 All Fives G36 Paintball
G18 ShangHai G37 Fox Hunt
G19 Golf G38 Tic-Tac-Toe
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2. Colocagéo em funcionamento con adatador ac

Para fixar o alvo precisa-se uma localizacoa ~
uma distancia de 3,084 m hasta o alvo. De

ser fixo a uma altura de 1,73m (medidos r _/ Dartboard
vertical, do centro do alvo a superficie do so
de onde se lancam as setas). O separador
jogo ou “OCHE” devera distar 2,37m em linhi AT
recta, que sdo medidos desde a face poste :

da barra (onde se encosta o pé) até a lir
173cmor § B"from Floor

imaginaria continua a face do alvo.
g to center of Bullsaye

Monte o alvo usando uns parafusos (4 burac

fora do alvo).

: Toa
3. Funcionemento do alvqO seu alvo talvez Lina
nao dispoe de todas as funcoes) m

T o9y
POWER botao — Encontrar-se na esquina direita. Assegumgue 0 adaptador ac esta metido na conexao.

Carrega no botao para ligar ou apagar o jogo.

START/HOLD botao — Esta tecla tein duas funcoes:
* START, carregas quando todas afinacoes estataafus

« Carregas HOLD, permite os jogadores de retiratandos ao alvo.

GAME GUARD botao — Depois de ligar um jogo, se pode ativar fedhadura. Com isso todas as teclas estao
fechadas. Se os dardos acertan en qualquer baoésfluenciam o jogo. Para desligar esta funcacesdegue

neste botao.

BOUNCE OUT botao — Decide-se, antes de jugar, se o alvo dettarcos dardos, que foron errado lancados

(“bounce-outs”). Para limpar os lancamentos errado®gue neste botao.
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DART-OUT/SCORE - Esta propriedade s6 estad nos jogos “01” ativearn@a baixa a pontuacao em 160

pontos, o jogo se pode acabar em lancar tres fedwi o alvo vds da uma proposta para acabagm ¢on
tres lancamentos. Os doubles e triples sao indéceolm duas ou tres linhas do lado esquerdo aallagipontos
marcados (ACTUALSCORE). Com a propriedade de “SCOPB4fla 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 sé é disponivel nos jogos d& # usado para ativar a opcao de Double
In/Double Out e Master Out. Nao cada alvo dispo®plzao “MASTER OUT”. A propriedade MISS sempre

estéa ligada. Esta é para registar as flechas edagsna

PLAYER/PAGE botao — E para ajustar o numero dos jogadores. N l&CD guarda o resultado para 8

jogadores ou para cuatro equipos de dois.E o LEdguo resultado para 16 jogadores ou oito equipadis.

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

SELECT botao — Cada jogo contem graus de dificuldade. €sta tecla se pode ajustar graus diferentes para

cada um.

RESET botao — Esta funcao limpa as regulacoes.

CYBERMATCH botao — Esta funcao e para jogar contra o computddpi ha cinco graus de dificuldade
diferentes.
Cybermatch: graus classificados Grau 1 (Cl) Restard

Grau 2 (C2) Perito

Grau 3 (C3) Adiantado

Grau 4 (C4) Iniciante avancado

Grau 5 (C5) Principiante
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Carregue no botao START, para comencar contra @atador. Primeiro o jogador lanca tres dardos. Bepe

tirar as flechas, carregue no botao START paraadei@guir o seguinte (computador). A pontuacadcada no

display “ACTIVE SCORE DISPLAY".

4.  Alvo electronico e suas variantes

. Carregue no botaBOWER para ligar o alvo. A introducao da musica ressoadésplay
reluza.

. Carregue no botaGAME enquanto vé o jogo desejado - ou usam os ,Quick"Pic
botoes.

. Carregue no botaDOUBLE para ajustar as regulacoes para o inicio e/ou aldijogo.

. Carregue no bota®LAYER para ajustar o numero dos jogadores. O ligar sesguwelois
jogadores ajustado ou voce carrega no botao CYBERBHA

. Carregue no botao (vermelf®JART/HOLD para afirmar e comecar a jogar.

. A lancar todas tres flechas, uma voz vés da insésia retirar os dardos.

5. Regras do jogo

GAME 1: 301

O objeto do jogo é chegar a uma pontuacao de Cexda jogador comeca o jogo com 501 pontos (emomesa
eles comecam com o numero indicado pelo nome). Gidesgogam dardos na placa, eles deduzir os pqos
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 acersegmento duplo.

« Double In und Double Out - Para que os pontodesikizem € importante, em cada volta, de lancainicio
ou no fim, no segmento duplo.

« Master Out - Para acabar o jogo, tem que aceniessegmento duplo ou triplo.

Este alvo eletronico dispoe de uma funcad'Dart Out” especial, s6 nos jogos de “01". Quando baixa a
pontuacao em 160 pontos, o0 jogo se pode acabaarearltres flechas. Aqui o alvo electronico vésudé@

proposta para acabar o jogo con tres lancamentmsedlie no bota®ART OUT para ver a proposta do
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lancamento. Os doubles e triples sao indicados awas ou tres linhas do lado esquerdo ao lado do®$o

marcados (ACTUALSCORE).

GAME 2: CRICKET

O objetivo do jogo é fechar os numeros 20, 19,178,16, 15 e nao importando a ordem. O numero etk
quando o jogador o atinge tres vezes. A partir elai,pode marcar pontos nesse numero ate que @rmeon
tambem o feche. Para o fechamento dos numeroiplas tcontam tres pontos, duplos dois e os sinmgesam

um ponto. O jogo termina quando o jogador com nmaimnero de pontos tem todos os nimeros fechadas. Se
jogador que tem menos pontos fecha primeiro, teenugar os nimeros abertos para alcangar o opcaEete

que este feche tudo.

GAME 2-1: NO-SCORE CRICKET

As mesmas regras como no jogo “cricket”, s6 qupargos nao se classificam. O objetivo do jogo édems
numeros 20, 19, 18, 17, 16, 15 o mais depress@pb¥9s modelos LED oferecem as variantes criekab-
score-cricket separadas. Os modelos LCD oferecgogos juntos.

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

Durante uma partida de cricket a puntuacao searmatic uns simbolos de uma cruz X ou circulo O.rdg luzes
no numero respetivo (15 — 20 et centro do alvojd_que un segmento € acertado, se apaga uma acer@r
os tres se apagam todas. Todos segmentos dupiipéos aparecem con duas o tres linhas ao pe da®po

marcados (ACTUALSCORE).

GAME 3: SCRAM (S¢ para dois jogadores)

Est variante consiste de duas voltas. Cada vaitaura objetivo diferente. Cada volta muda o objetNa 12
volta: o 1° jugador fecha os numeros 20 — 15 entreelo alvo (bullseye). Nao importa a qual ord€mumero
é fechado quando o jogador o atinge tres vezesudfig o outro jogador tenta de marcar o maior narder
pontos. Para acabar e 12 volta, o jogador tem egfeaf todos os seus segmentos. 22 volta: agora teél
jogador todos os segmentos, enquanto o 1° macagpdtdra acabar e 22 volta, o jogador tem que rféstias

os seus segmentos. O vencedor é aquele que mamr@iamonumero de pontos.

GAME 4. CUT-THROAT CRICKET
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O objetivo do jogo é fechar todos os numeros,raiter a partida com menos pontos que os adversarios

Cada jogador devera "Fechar" os numeros de 15pag&éando pelo bullseye, em qualquer ordem. O pomei
jogador que "Feche" todos os numeros, inclusivellsdye, e tiver um numero inferior de pontos a fe&or,
vence a partida. O jogador fecha um numero espeatfi 0 bullseye acertando tres vezes em um segment
simples. No caso de acertar um segmento dupl@rdalinicamente acertar o proximo lancamento em um
segmento simples do mesmo numero. Acertando umesegrtriplo, o0 numero ja estara "Fechado". O primei
jogador a "Fechar" um numero especifico, libera esimero e pode marcar pontos nos demais jogadesss

numero até 0 momento que seus oponentes tambeatloeiR".

GAME 5: ENGLISH CRICKET (S6 para dois jogadores)

Est variante consiste de duas voltas. Cada vattaut® objetivo diferente e tambem muda o objetiva. IR
volta: 0 2° jugador acerta no centro do alvo. @cedo alvo tem que ser acertado 9 vezes para aeatz1?
volta (duplo bull conta 2 pontos). Cada lancamenqtes nao acerta no bullseye, ou seja 0s pontosug@ao
disto, leva o 1° jogador por su conta. Enquantatmgogador tenta de marcar o maior numero degsotfRara
marcar pontos o 1° jogador tem que marcar pelo snéAopontos cada volta de 3 dardos. Todos pontes qu
ultrapassam os 40, leva o 2° por su conta. E s& joghdor acerta no centro do alvo, entao estosopon
descontam-se do 2° jogador. Se o 2° acertou ens wgl® bullseye é volta acaba-se. O vencedor deaque

marca o maior numero de pontos apos das duas.voltas

GAME 6: CRICKET avancado

O objetivo do jogo é fechar os numeros 20, 1917816, 15s6 por acertar o segmento duplo e triploe nao
importando a ordem. O numero é fechado quando adfmgo atinge tres vezes. Duplos contam simple e os
triplos contam duplo. O jogo termina quando o jagatbm maior nimero de pontos tem todos os ndmeros

fechados.

GAME 7: SHOOTER

O computador da os jogadores os segmentos quéesles) acertar (por uma luz no display).
Classificacao dos pontos:

Single = 1 Ponto Double = 2 Pontos Triple = 3 Psnto Single Bullseye = 4 Pontos
Double Bull's Eye (Inner Bull) = 4 Pontos SinglelB@uter-Bull) = 2 Pontos
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O vencedor é aquele que chega a maior nimero d®spdnstrucao: O numero de “voltas” podem ser

escolhido, carregado no botao SELECT entre 6 — 12.

GAME 8: BIG SIX

O objetivo do jogo é de mostrar o oponente como dem acerta no alvo. A falhar (imitar o lancamerto)
jogador recebe a letra “H”, até que tenha a pal&#f@RSE” inteira. Antes de jogar, se escolhe o manke
“vidas” para o jogo, carregado no botao SELECT.lantamento no 6 simple abre a partida. Contudgador
tem que acertar pelo menos um vez no segmentoesifpdara proteger as suas “vidas”. Quando o jogado
falha, quer dizer nao acertou pelo menos o simpele um de suas “vidas”. E por cima perde ailpibdade

de mostrar o oponente como tem que acerta no @vsegmentos simples, duplos e triples contam fop@n
vencedor é aquele que lhe sobra ainda uma “vida”.

Instrucao: O numero de “voltas” podem ser escolhtdaregado no botao SELECT entre 3 — 7.

GAME 9: OVERS

O objetivo do jogo é exceder sempre sus resultalitenzados. Igualmente se joga tambem con “vidas”
(escolher antes de jogar, por SELECT). No casougeatpancou menos ou fez um empate, o jogador pende
“vida”. O vencedor é aquele que lhe sobra ainda ‘twida”.

Instrucao: O numero de “voltas” podem ser escolhtdaregado no botao SELECT entre 3 — 7.

GAME 10: UNDERS

O objetivo do jogo é diminuir sempre sus resultaaoanzados. O jogo comeca com 180 pontos (massiye
numero). No caso de que alcancou mais ou fez unatemp jogador perde um “vida”. Todos lancamentos f
do alvo sao penalizados com 60 pontos. Estos poptiam na sua conta propria. O vencedor é aqueléhg
sobra ainda uma “vida”.

Instrucao: O numero de “voltas” podem ser escolhtdaregado no botao SELECT entre 3 — 7.

GAME 11: COUNT-UP

O objetivo é chegar primeiro a uma pontuacao af@ecreviamente selecionada por SELECT (de 1090&xé
pontos). Por volta, cada jogador intenta de aldanzmaior nimero de pontos. Lancamentos nos segsient
duplos e triplos sao expressada por numeros. Oejpanpgador que alcancar a pontuacdo estabelesida,

declarado vencedor.
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GAME 12: HIGH SCORE
O vencedor é aquele que chega, em primeiro lugasiar numero de pontos dentro de tres voltas aderdos.
Lancamentos nos segmentos duplos e triplos saessqta por numeros.

Instrucao: O numero de “voltas” podem ser escolhidaregado no botao SELECT entre 3 — 14.

GAME 13: ROUND-THE-CLOCK

O objetivo é acertar em ordem crescente os nunderdsa 20, e posteriormente o centro do alvo (yds O
jogo inicia com cada jogador devendo acertar o mariie Apds acertar o nimero da vez, o jogador dever
acertar o nimero subsequente. O primeiro jogad®ragarte todos os nimeros e o centro do alvo éyelsera
o vencedor. Existem tres graus de dificuldade de jmara esta modalidade (carregue SELECT:escoitiex e
r01-t15)

Classificacao:

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

[JJROUND-THE-CLOCK 5 - Jogo comeca com o segmentos) (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 estdploespondem os numeros indicado na parte extierna
alvo.

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

[JJROUND-THE-CLOCK Double 1 — Jogo comeca com o duif1)

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

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

[JJROUND-THE-CLOCK Double 15 - Jogo comeca com o duipl¢d15)

ROUND-THE-CLOCKTriplo - Somente marcara pontos o jogador que acertagosentos triplos na
sequencia de 1 a 20, terminando com o centrovdo(laliliseye).

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

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

[JJROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Jogo comeca com o t¢ripd (t10)
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[JJROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Jogo comeca com o tripb (t15)

GAME 14: KILLER

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

O jogador tenta acertar seu duplo para ser unetlalésassino”. Agora o objetivo é de “matar” seonepte por
acertar no seu duplo até que gaste todas as sdas™vO vencedor é aquele que lhe sobra ainda“vida’.
Existem tres graus de dificuldade de jogo para esidalidade (carregue SELECT:escolher entre do8ble
double 5 e double 7). Instrucao: O numero de “Vigaslem ser escolhido, carregado no botao SELEGE &n

—14. E tambem podem escolher o grau por este.botoa

GAME 15: DOUBLE DOWN

Cada jogador comeca com 40 pontos e tem que gm®rtadem, como ilustrado no grafico abaixo (1%-e2
bullseye). O objetivo é alcanzar em cada volta imnraimero de lancamentos.

12 volta: O jogador tem que acertar no segment®Ifalhar a pontuacao se divide ao meio (aqui [atoal:
40 pontos). A conseguir, 0s pontos alcancados iomi@a sua conta propria. Na proxima volta se acesta

segmento 16. O primeiro jogador que alcancar o mmaimero de pontos, sera declarado vencedor.

15/16| D |17 (18| T |19 |20 |B | TOTAL »Any Double" = qualquer duplo

Player 1 ,Any Triple* = qualquer triplo

Player 2

Any Double Any Triple

GAME 16: FORTY ONE

O objetivo é o0 mesmo como no jogo “Double Down”. M@ ordem esta em sentido inverso (20 — 15 e o
bullseye). Uma outra particularidade é que no ésta partie integra-se uma volta extra. Em esimail¢olta o

objeto é chegar a uma pontuacao de 41. A falh@snauacao do jogador divide-se ao meio.

20| 19| D| 18] 47| T |16 |15 |41
| Eiaver 1 | | | 1 | | | |

LElaver 21 |

B | TOTAL 1

PO I I SO S 1
|.|Anyoc.ub|e |L|Anyn;p.e ||_1~41-Rowd ]

GAME 17: ALL FIVES
Aqui é o objetivo de marcar em cada volta uma pEm#a que se pode dividir por 5. Cada 5 conta lopéhtex.

Uma volta de 10, 10 e 5, em total 25. Entao o jogaecebe um “5”, porque 25 dividido por 5 é 5.r%&rca
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uma pontuacao e nao pode ser dividida por 5, emf@gador nao marca pontos. E ainda por cima emalti

dardo noa pode falhar o alvo. Se o lancamentoaadfera ou erra o alvo, niguiem marca pontos. O @iron
jogador com 51 “cincos/fives” ganha esta partida.

Instrucao: O numero dos “cincos” podem ser escolhidrregado no botao SELECT entre 51 — 91.

GAME 18: SHANGHAI

Cada jogador deita um atras do outro com tres damde numeros de 1 até 20. O objetivo é marcaragfa c
volta o maior numero de pontos. O primeiro jogaglge alcanca, o acertar todos 0s seus 20e segmemasor
numero de pontos, sera declarado vencedor.

Graus classificados

« SHANGHAI 1 — Jogo comeca no segmento 1 (01)

« SHANGHAI 5 — Jogo comeca no segmento 5 (05)

« SHANGHAI 10 - Jogo comeca ho segmento 10 (10)

« SHANGHAI 15 - Jogo comeca ho segmento 15 (15)

“Super Shanghal - o objetivo dest variant é acertar s6 os duglos triplos.

Graus classificados

« SUPERSHANGHAI 1 — Jogo comeca no segmento 1 (S01)

* SUPER SHANGHAI 5 - Jogo comeca no segmento 5 (S05)

*« SUPER SHANGHAI 10 - Jogo comeca no segmento 1) (S10

*« SUPER SHANGHAI 15 - Jogo comeca no segmento 1% (S15

Instrucao: Carregue SELECT para escolher entrecalglidades (01 — S15)

GAME 19: GOLF

O objeto é como o golfe real, o objetivo é complesda buraco no minimo de pancadas possivel. &igog
com a menor pontuacéo no final de 9 ou 18 vitébasacos/holes”. A pontuagdo: Os nomes dos jogadsie
escritos na parte superior do tabuleiro em ordeme® é geralmente determinada por atirar um daada am
para o bullseye com o préximo jogo em primeiro fu@ste € um jogo que o jogo da ordem nédo fazedifg,
todos os jogadores tém um nimero igual de arrerm@ssa terminar o jogo.

O acordado nimero de buracos para jogar é esarniforena para o lado esquerdo do tabuleiro (1 a 8eoli a
18). Um total de execugdo é mantido para cada byegedo e gravado ao lado do nimero do buracolnaz
para esse jogador. A fina "doubles” anel conta comdiole in one. A fina interior "triplos" anel dancomo 2

tempos. A cunha fina entre o alvo e os triplos anata como 3 pancadas. A cunha de espessurzosrdtgplos
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e triplos anel conta como 4 cursos. Falta o nurtmed contagens de 5 cursos. 5 € o pior resultagovgcé

pode marcar em qualguer um buraco.

O jogo: O primeiro jogador comeca o primeiro burgogando por 1's. O jogador pode escolher pararjom,
dois ou trés dardos para o buraco. No entanto mséo lancados dardos. O Ultimo dardo lancadoue @aonta.
Por exemplo, o jogador langa o primeiro dardo na fia cunha 1 para uma contagem de 3. Un-satisf@ito
essa pontuacdo, ele joga os restantes dois dandimplo e perde os inteiramente. Sua pontuacée ggdra 5
para o buraco, ele ndo pode escolher para comtameiro dardo porgue ele continuou jogando. Sdiedsse
ficado satisfeito com o primeiro dardo, ele podentantido o escore de trés e ndo os dardos langhiss
restantes. Os restantes jogadores jogar com o ipsitderaco no fim. Quando o jogo retorna para onpiio
jogador, o segundo buraco € jogado e 2 é o numerestino. O jogo countinues como tal até que tados
buracos 9 e 18 ja foram tocadas.

Instrucao: O numero dos “buracos” podem ser estollvarregado no botao SELECT entre 9H — 18H.

GAME 20: FOOTBALL

ey
SHEON
20

Cada jogador escolhe um segmento, por deitar ra@lvpor a mao. Este

segmento selectado é o “ponto de inicio/startinigitfocomo ilustrado no

78
[T
= ||

NI

grafico. Agora os jogadores tenham que acertar w “strting point”,

siguido o centro do alvo ate o “ponto de final/sc@oint”. Quer dizer

acertando em uma” linha vertical”. Importante édertar por ordem.
P. ex. Se escolhe um duplo 20, tem que acertessegnsntes termos: S
Starting Point: Double 28 Grol3e einfache 28 Triple 20> Kleine einfache 26> Single Bull-> Bull's Eye
-> Single Bull=> Kleine einfache 3> Triple 3> Grole einfache 3 Score Point: Double 3

GAME 21: BASEBALL
Cada jogador acerta nos segmentos. A pontuacaoné como ilustrado no
grafico. 3 dardos por volta. um segmento, por deitaalvo ou por a mao. Este - .

segmento selectado é o “ponto de inicio/startingtho

Segmentos classificados: ‘ ‘
Seagment Ergebnis H

Home Rut
3rd Dart Only
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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 volta

Instrucao: O numero das “voltas” podem ser escoltgdrregado no botao SELECT entre 6 — 9.

GAME 22: 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 aindagiora tenham que ultrapassar alguns obstaculosgesja®
posicionados. Obstaculos posicionados, nos seguen@os:

+1. obstaculo -- Triple 13 -+ +3. obstaculo — Triple 8

- +2. obstaculo -- Triple 17 + + + +4. obstaculo -- Triple 5

GAME 23: BOWLING

Cada jogador escolhe um segmento, por deitar o @lvpor a mao, para iso ve o grafico. Cuando todos

escolherao um segmento, ficam dois lancamentos paraar pontos. Cada “

segmento tem a sua classificacao propria, comahtis no grafico:

mente Pontos

Double 9 pins ’E‘
Outer Single 3 pins .
Triple 10 pins
Inner Single 7 pins

Ha varios regras:
1. Uma pontuacao perfeita é 200.
2. Segmentos simples nao podem ser duas vezes asertada
3. Por volta podem ser 20 pontos marcados, por ackréer vezes nos segmentos.
4. Se 0 1° jogador acerta o 1° dardo no segmento ,dughtambem mas o 3° erra o alvo, entao contam
10 pontos para esta volta.

5. Se o0 1° jogador acerta o 1° dardo no segmento ,dughno segmento segmento simple
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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

Instrucao: O numero das “voltas” podem ser escolhddrregado no botao SELECT entre 10 — 15.

GAME 24: CAR RALLYING

O objeto do jogo € acertar cada secdo de bordaiducino "curso” e seja o primeiro a "cruzar a limtea
chegada". A pontuagdo: Um dardo é lancado por jeg@@or eo mais préximo o alvo joga primeiro. Omee
dos jogadores sdo escritos em ordem toda a pgrezisudo tabuleiro e os acordados em curso estites
abaixo do centro da placa. O "acordado curso"ugarlonde o aspecto da imaginacéo do jogo vemjpgaa
Os jogadores devem escolher se¢des alvo da dirgara ser o "curso” e os "obstaculos".

Os obstaculos sdo manchas de 6leo, acidentesrdedea o pino de cabelo, etc Todos os obstaaldeem ser
atingidos com duas pingas de modo a passé-losaetwgas segdes regulares do curso deve ser atiagéhas
uma vez. Todos os elementos do curso séo espscifiaobro, o triplo das se¢des, a pequena cuntimtea
grande séo considerados diferentes. Somente a pegisa do conselho de contagens listadas eo davsoser
jogado em ordem rigorosa. Eu costumo deixar o ndemeada jogador 2 ou 3 elementos do curso mais um
obstaculo. Dessa forma todos tem a oportunidadiectiér seu nimero favorito.

O jogo: Cada jogador tem turnos durante o cursmoctescrevemos acima. Depois de todos os obsté&énfos
sido concluida, a linha de chegada devem ser alisgulos. A meta consiste em 2 bullseyes. Ou doisst@6
pode ser atingido ou uma de casal. Estratégiatratégia é sé na forma como vocé escolher o clisotar
definir um obstaculo que € um namero dificil desbajue vocé praticou. Ndo escolher algo comum, atupéa

ou tripla-16-20 que todo mundo é usado para bater.

GAME 25: SHOVE A PENNY
Aqui s6 se usam os segmentos de 15 ate 20 e @ amtalvo e tenham que ser acertadas por ordena Cad
jogador tem que marcar 3 pontos, para seguir o eggnsiguiente. Se marca mais de 3 pontos, o galsitivo

conta para o jogador siguiente. O vencedor é aqu&ecerta todos os segmentos por ordem e mama&s.
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GAME 26: NINE-DART CENTURY

O objetivo aqui é de chegar a uma pontuacao deoiGcerca-se os 100 pontos por acertar con 9 daBeos
acertou mais dos 100 pontos (bust) perde a paielaodos os jogadores acertarao mais dos 10@ eatda

aqguele que usou para isso poucos dardos.

GAME 27: 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° é “red/vermelho”. O 1° jogador sé deita @gneentos duplos ou triplos azules e joga no semtiso
ponteiros do relégio. O 2° jogador sé deita nosnsegos duplos or tiplos vermelhos. Ele comeca gmeato
20 e joga no sentido contrario aos ponteiros digiel Todos lancamentos fora do alvo ou que erraaiva,

esso0 pontos vao ser subtraido de conta propri@n©edor é aquele que marca o maior numero de pontos

GAME 28: GOLD HUNTING
Aqui o0 objetivo é encontrar “ouro”. A acertar 50npas, juntas o ouro. E importante de acertar unmuagao

exata como 50, 100, 150, etc. Para juntar o ouner@edor é aquele que marca o maior numero de™our

GAME 29: CASINO A - FLUSH

O objetivo é chegar primeiro a uma pontuacao dstims, previamente selecionada por SELECT
(260/310/360/410/460/510/560). Por cada volta oprgador indica os segmentos. No inicio cada volpasto

e sempre 10 pontos. Mas se quer apostar maisgaam® botao BOUNCE OUT e muda por teu novo apésto.
ex. Um aposto/bet de 20 € indicado como “b20”. Peobrar/cash in” o aposto/bet o numero estipulado.
acertar fora do alvo ou errar o alvo, os pontosatu aposto. O primeiro jogador que alcangar duagao

estabelecida, sera declarado vencedor.

GAME 30: CASINO B - STRAIGHT

O objetivo é chegar primeiro a uma pontuacao dstims, previamente selecionada por SELECT
(260/310/360/410/460/510/560). Por cada volta oprgador indica os segmentos. No inicio cada volpasto

e sempre 10 pontos. Mas se quer apostar maisgaam® botao BOUNCE OUT e muda por teu novo apésto.
ex. Um aposto/bet de 20 € indicado como “b20”. Peobrar/cash in” o aposto/bet o numero estipulado.

acertar fora do alvo ou errar o alvo, os pontosaou® aposto. P. ex. O computador instrua o segnugre tens
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que acertar. Agora 0 segmento 1. Entao tu tensrguear o 1, depois no centro do alvo e no segnEht®

primeiro jogador que alcancgar a pontuagédo estabalesera declarado vencedor.

GAME 31: CASINO C - 3-STAR

O objetivo é chegar primeiro a uma pontuacao dstims, previamente selecionada por SELECT
(260/310/360/410/460/510/560). Por cada volta oprgador indica os segmentos. No inicio cada volpasto

e sempre 10 pontos. Mas se quer apostar maisgaam® botao BOUNCE OUT e muda por teu novo apésto.
ex. Um aposto/bet de 20 é indicado como “b20”. Amdificuldade é que s6 se usam os segmentos €20%®

o centro do alvo. O primeiro jogador que alcangapr@tuagao estabelecida, seréd declarado vencedor.

GAME 32: ELIMINATION

O objetivo do jogo é exceder sempre os resultaltaszados de seu oponente. Igualmente se joga tacdie
“vidas” (escolher antes de jogar). No inicio dgsaatida todoe tenham 3 vidas. No caso de que aloamenos,

0 jogador perde um “vida”. O vencedor é aquele kpgesobra ainda uma “vida”. Instrucao: O numero de

“voltas” podem ser escolhido, carregado no botaloE§H entre 3 — 5.

GAME 33: HORSESHOES

Aqui so se usa 0 segmento 20 e 0 3, au mesmo teppEsenta os “horseshoe pits/cavalarica“. 1° jogdeita
no 20 e o 2° deita no 3. Deitam ate que um margofos. O vencedor é aquele que chegue em prileitd
pontos. Classificacao dos pontos:

TRIPLE = 3 pontos DOUBLE = 2 pontos

INNER SINGLE Segmento = 1 ponto OUTER SINGLE Segrmen0 pontos

Sé o jogador que marca na sua volta o maior nudepontos, tambem os recebe, ate ter 15 pontos.

Instrucao: O numero de “pontos estupilados” podenescolhido, carregado no botao SELECT entre 2% —

GAME 34: BATTLEGROUND (S6 para dois jogadores)

Aqui o alvo (battleground/campo de batalha) é garé partido ao meio e nao importando a ordem.j€tivb é
de destruir o “exercito” do oponente.

1° jogador é “TOP” exercito é tem que acertar gsneatos: 6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16, e 8.

2° jogador é “BOTTOM” exercito é tem que acertasegmentos: 11, 14, 9, 12, 5, 20, 1, 18, 4, e 13.
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15 I6 17 18 19 20
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Classificacao dos graus:

BATTLEGROUND DOUBLES

« Jogadores deitam nos duplos para detruir o égdrimigo.

BATTLEGROUND TRIPLES

« Jogadores deitam nos triplos para detruir o @eeir@migo.

BATTLEGROUND mit GENERALS

Depois de detruir o exercito, raptas o “general‘yma golo no bullseye. Mas sé podes raptar lhendpidodos

segmentos inimigos sao acertados.

PLAYER 1°s ARMY SEGMENTS

4

= N N N e
| <<

i A ) =3 s

PLAYFR 2's ARMY SFGMENTS

== ﬁ > 2><7

GAME 35: ADVANCED BATTLEGROUND

As regras sao as amesmas como no “battlegrounds’.agara encontra-se minas antipessoal encima dwpta
de batalha”. As minas estao posicionadas nos seégmi@migos de duplos e triplos. Cada jogador aperta
um segmento inimigo duptilo ou triplo, perde umaepde seu exercito. P. ex. Deita no triplo 6, perte parte

do exercito no segmento 11.

GAME 36: PAINTBALL

O objetivo é raptar a bandeira do inimigo. Paraarpa tem que ser acertado o duplo bullseye.r@edor é

aquele que em primeiro rapta a bandeira ou destxercito.

Classificacao dos graus (por carregando em SELECT):

° Paintball Double, jogadores tenham que acertaz8sveo centro do alvo, para raptar a bandeira, ou
acertar no duplo para destruir o exercito.

° Paintball Triple, jogadores tenham que acertarZ8v@o centro do alvo, para raptar a bandeiracertea
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no triplo para destruir o exercito.

GAME 37: CAT & MOUSE (S6 para dois jogadores

Est variante consiste de duas voltas. Um é o gatoutro € um rato. O rato jogar no sentido coittr@os
ponteiros do relégio e acerta primeiro no segm2atalepois no duplo e no segmento simple. O gaibaa
jogar, para apanhar o rato, no sentido contrasqaateiros do relégio. O gato comeca no 18, eideydmnos
duplos. Se o rato consegue chager outra vez ca2Baga partida. Mas se o0 gato acerta un segmepio diol

rato, o rato é apanhado e o gato é o vencedor.

GAME 38: TIC-TAC TOE

O objetivo é ultrapassar sus resultados para recefe cruz “X“ ou um circulo “O“em uma linha horizal,
vertical ou diagonal. Para receber a cruz/circidegmento tem que ser 3 vezes seguidos acertado.

Um golo no segmentos inida-se como ,\"* e dois cgkfoconforme quem joga os segmentos ,fechados” e

Labertos” sao indicados com&& " ou ,0". olha pargrafico em baixo.

12 20 18 B = Bullseye

11 B 6

7 3 2

6. Manutancao

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

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

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

4. So6 utiliza o adaptador ac fornecido. Uzando umoopiide causar dano a electronica.

5. Nao deixe entrar alguns lliquidos ao alvo. Nao ps®lutos de limpeza que incluem amoniaco ou

outras quimicos.

7. Instrucao importante:
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Segmentos presados:

Ocasionalmente, pode acontecer que um dardo atésdoencravado 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 ngego pode ser continuado. A activacdo do segpmn
feito através da remocéo dos dardos ou a ponfa @@ vocé ainda ndo resolver o problema, desde/apée

mexer um pouco no segmento até que seja transfesicanente.

Pontas quebradas:

No meio, é possivel que os picos cancelar ou astnm@ermanecer preso na placa. Gentilmente tenkar p
ponta quebrada com um alicate ou uma pinca, @filaca. 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 pinateés
do segmento. Tenha cuidado aqui que o prego naaresmpnuito longe, e, portanto, ndo ir4 causar slano
electronica. Além disso, € uma ocorréncia normal gs pontas se quebrar. Este pacote, nds adicisnamo
pacote de dicas de substituicdo. Se vocé trocasdiertifique-se que vocé use o mesmo tipo de djca veio

com este alvo.
Dardos/setas/flechas:
E aconselhavel usar os dardos incluidos. Use damatos, isso pode causar danos tanto para a elrénos

segmentos. Dicas de substituicdo estéo disporeueisjas especializadas (produtos dardo).

Limpeza do alvo electronico:

Se vocé é cuidadoso com a placa, vocé ainda variexgntar mais algumas competicdes. A poeira dabkeu
com um pano Umido. Recomenda-se utilizar um detéegsuave. A utilizacdo de produtos de limpeza ou
produtos de limpeza abrasivos que contém amonia pamvocar danos e ndo deve ser usada. Evite disjaide

penetram na &rea alvo. Isso pode levar a danosapentes e ndo é coberto pela garantia.

Pecas de reposicéo:

Para garantir o bom funcionamento do seu BULL'Sigpakitivo E dardo, aconselha-se utilizar someetgag
de substituicdo e acessorios para o touro ® marca.
® A substituicdo dicas Softtip Bull Tefo X (n © 819) séo especialmente recomendados. Estas infoesac

estéo disponiveis em lojas e permitem uma expeai&iecjogo ideal.



8. Conteudo de jogos

G01 301 G20 Football
G02 Cricket G21 Baseball
GO03 Scram G22 Steeple chase
G04 Cut Throat G23 Bowling
GO05 Eng Cri G24 Car Rally
G06 Adv-Cri G25 Shove Pen
GOo7 Shooter G26 Nine Darts
G08 Big Six G27 G &R
G09 Overs G28 Gold Hunt
G10 Unders G29 Cas-A
Gl1 Count Up G30 Cas-B
G12 High Score G31 Cas-C
G13 Round Clk G32 Elimination
G14 Killer G33 Horse She
G15 Doub DN G34 Warfare
G16 41 G35 Adv War
G17 All Fives G36 Paintball
G18 ShangHai G37 Fox Hunt
G19 Golf G38 Tic-Tac-Toe
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BULL’S DELTA IV

Electronisch _Dartboard

Gebruikaanwijzing
en de wedstrijd

>
o
@
x

Uitpakken van het Spel

Setup / Montagehandleiding

Dartbord Functies

Electronisch Dartboard Werking
Spelregels

Onderhoud van uw Electronisch Dartboard
Belangrijke Opmerkingen

Spel Menu

©ONoOhWD R

1. Uitpakken van het Speel:

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
e 12 Darts

« AC-voeding
* Gebruiksaanwijzing

Pagina 86
Pagina 87
Pagina 87
Pagina 89
Pagina 89
Pagida 10
Pagina 104
Pagina 106
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2. Ingebruikneming met de voeding

adapter.

Het is een vrije ruimte nodig op eer Dartboard
afstand van 3,048 meter tot het dartbor _/

U hebt de vrije keuze de horizontaale ¢
verticaale gaten te gebruiken.

Het is alleen belangrijk dat dartbord z« N
op te hangen dat het midden van h :
bord (bullseye) 1,73 meter boven d

vloer hangt. De afstand van de werplijt R
? P 173cmor 5§ B from Floor

(oche) tot de voorkant van het dartbor | to centar of BL.lIIEEI:.’E.
bedraagt 2,37 meter. Markeert u he :

midden van het bord op de muur. Oo

moet u de afstand tussen de gate

bemeten en op de muur markeren. H ! Tam

dartbord kan worden in werk gestelc Lina

met een AC-adapter. m
79 14"

3. Functies van het dartbord (N. B.

Uw dartbord heeft miesschien niet ieder functies)

POWER Knop — De knop is onderaan op de dwars verankenrde rechte kant. Verzeker u ervan dat de
adapter goed aangesloten is met het stopcontacdtdpeontact is aan de zijkant beneden rechts eaibdrd.

Druk op de knop om de wedstrijd te beginnen oéafltiten.

START/HOLD Knop — deze heeft twee functies:
¢ START te drukken, zodar u de instellingen hegfericht.
« Kilikt u op HOLD is het mogelijk tussen de beurtEnpijltjes uit te trekken.

GAME GUARD Knop - Klikt u op, naardat u de spel heeft begonmen een “spelslot” te activeren. Dit
bedoelt dat iedere knop in hun functie is geblokite®lislukte pijlties kunnen het spel bij aantagtivan de

knopjes niet beinvioeden. Om deze functie af teemanoet u alleen weer op deze knop drukken.
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BOUNCE OUT Knop — Decideert te beginn of de sensoren varbbet de pijltjes zullen rekenen, welke de

poot stijf houden (“bounce out”) of zullen deze miisgeworpen geldig zijn. Toen heeft u alleen nm@ade

knop BOUNCE OUT te drukken.

DART_OUT/SCORE Knop — Deze eigenschap is alleen terwijl het spél'(301, 401, etc.)te kiezen. Als de
totale puntenscore onder 160 punten daalt, is logetijk alleen met drie pijlen zijn beurt af te igtn. Dit kan

het bord laten tonen. Het berekent uw welke gebigdeeten raak gooien. Dubbles en tripels zijn metet
danwel drie lijnen getoond, welke zich links nadsteven gescoord punten oplichten (ACTUALSCORE). De

eigenschap SCORE blijkt de puntenscore van iedereen

SOUND Knop — Deze knop reguleerd het volume. Het zijrt &olumeniveaus beschikbaar.

DOUBLE/MISS Knop — Deze functie is alleen bepalend voor deesp8D1, 401, etc. Te drukken om Double
In/Double Out en Master Out te activeren. N. B:tNéeler dartbord heeft de functie MASTER OUT. Mdar
eigenschap MISS is in elk spel activeert. Dezereigleap dient doen om “misworpen” pijlen in kaardtengen.

U kunt de knop zodra drukken als de pijl buitendalwit raakt.

PLAYER/PAGE Knop — Hierbij kan het aantal spelers worden ingldstErbij kan de puntenscore van iedere

speler worden getoond. Een LCD dartbord slaat aeepscore, tot acht spelers of tot vier twee teapsEen

LED andermaal slaat de puntenscore tot 16 spei¢os acht twee teams.

GAME Knop — Met hun kunt u een van de spelgroepje kiedenverschijnt in het display.

SELECT Knop — Met deze optie kan voor iedere speler eepeflikheidsgraad” worden ingesteld. Vele

varianten beinhouden verschillende graden. Om dexen te bekrachtigen, druk u op de knop SELECT.

RESET Knop — Dit functie wist iedere instelling en kettug ter intromuziek.

CYBERMATCH Knop — Hierbij zijn five verschillende graden mdbjein te stellen. Het is een “one-man”

wedstrijd tegen de computer.

Cybermatch moeilijkheidsgraden
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Stufe 1 (C1) Professional

Stufe 2 (C2) Expert

Stufe 3 (C3) Gevorderde

Stufe 4 (C4) Gevorderde beginner
Stufe 5 (C5) Beginner

Om tegen de computer te spelen, bedien de eiggméClyhermatch” en druk daarna op de knop START.raod
het spel begint, werpt de speler het eerst. Naamdopen, verwijdert de pijltjes en druk op de Rr®TART, om
naar de aanstaande speler te wisselen. De puntenstoelk speler verschijnt in het display. Hettike Score
Display” verschijnt de punten, die vlak zijn gewemp(ATTEMPT LED licht schijnt). De feitelijke pumedie
zijn geworpen, verschijnt tevens in het “Active Bc®isplay” (RESULT LED licht schijnt). Nadat deroputer
hun beurt voltooid, schakelt het bord automatissbr\de speler over. De wedstrijd is afgelopen eals speler

wint. VEEL GELUK!

4. Electronisch dartbord: Spel varianten

1.Druk op de knofPOWER of de positie ON (|) om de wedstrijd te beginneafde sluiten.

2.Druk zolang op de knoBAME totdat de gewenste spel op het display verschipftu bedient de QuickPick
knoppen.

3.Druk op de knofDOUBLE om aan het begin of einde van een wedstrijd oonat?

instellingen te maken. Dit kan voor of tijdens eerdstrijd worden ingesteld (alleen spelgroupje 3@D1).
4.Druk op de knoPLAYER om het aantal speler aan te geven. Twee spetealsjstandaard ingesteld of u
drukt de optie CYBERMATCH.

5.Druk op de knop (ros3TART/HOLD om de wedstrijd instellingen te bevestigen enetgren.

6.Als alledrie dartpijlen worden geworpen, wijst egtlem u aan de pijlties te verwijderen (“remove sigrt
zonder de puntenscore te beinvioeden. Zodra ieuigres weggehaald, drukt u op de kn&TART om de
volgende speler laten gooien. Ook de stem noengieden die aan hun beurt zijn. Verder wordt de walgo

aangegeven door enkelinge oplichten van de numvaersle spelers (Player Indicator Light, 1-16)

5. Spelregels

GAME 1: 301
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Dit is het meest voorkomende speltype. Bij dit gpe is de bedoeling met 3 darts een zo hoog njkgeicore

te werpen en deze van het start score af te treléam het einde heeft diegene gewonnen die heteeepsnul
komt. Het start score is afhankelijk van het gekogpeltype. Heeft iemand meer geworpen dan desterei
punten, om exact op nul uit te komen, wordt ditigezals "Bust". Dit bedoelt het restant (puntensgduijvt
bestaan. Bijvoorbeeld een speler heeft nog maauBgn, om het spel af te sluiten. Nou gooit hip8e8 en de
10 (totaal 38), dus blijvt de restant van 32 puneor zijn volgende beurt bestaan. Om het voordelig maken
kunt u voor verschillende varianten kiezen. U kidst optie “DOUBLE” als u de knop drukt. Het meest
voorkomend optie is “Double out”. Het LED displaat de actuele instellingen zien.

« Double In —Het aftrekken van de start totaalscore begintteals een speler een willekeurig dubbel vakje
gooit

» Double Out -Hierbij moet een speler een dubbel vakje gooierhetrspel af te sluiten.

« Double In und Double Out Moor het aftrekken is het altijd belangrijk een Habvakje te gooien. Ofwel aan
het begin of aan het einde van elk beurt.

« Master Out -Om een wedstrijd af te sluiten moeten de dubbtef vakjes worden gegooid

De optie “dart-out” kan alleen maar bij de “01” Epeworden gebruikt. Verder heeft het een spediaietie.
Daalt de puntenscore under 160 wordt automatisctveerp” adviseur ingeschakeld. Door drukken ogkdep
DART OUT worden de vorstellen weergegeven (worpen) om ex@actul uit te komen. Dubbles en tripels zijn
met twee danwel drie lijnen getoond, welke zichkdinnaast de even gescoord punten oplichten

(ACTUALSCORE).

GAME 2: Cricket

Het is een strategisch spel zowel voor gevordelsl@aor beginners. Hierbij is het doel iedere vogegeven
gebieden als eerste te gooien, dus “dicht” goaieardat de opponent zo hoog mogelijk score bereikt.
Alleen maar de cijfers 15 tot en met 20 en de Buff’eye (buiten-/binnenring)worden gebruikt. Elk speler
moet een cijfer drie keer raken, dus dicht gooies& Als een speler heeft een gebied dicht gegaaidt hij
over toe de volgende. Wanneer alle speler allellgethebben dicht gegooied, kan op deze getal geaten
meer worden bereikt. De punten kunnen in willekgeifrolgorde worden “geopend” of “gesloten”. Heaikeen
belangrijk drie keer op de getallen (genummerdeéegien) te raken.

Drie keer raken, bedoelt:

Een hit in de triple zone, telt drievoudig
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Een hit in de dubble zone, telt tweevoudig

Een hit in de simpel zone, telt eenvoudig
Winnen- De winnaar is degene die als eerste alle geth#eft dichtgegooid en de meeste punten heeftedis
speler alle getallen heeft dichgegooid, maar matgunten staat achter, kan hij alleen punten gdoen raken
op de ,geopend* cijfers. Complementeert een spaktrhun getallen, voordat de opponent alle getadlieht

gooit, wint de opponent. De wedstrijd gaat vootteige getallen worden dichtgegooid.

GAME 2-1: NO-SCORE CRICKET

(SELECT, te drukken, alSricket in het display verschijnt). De bedoeling van ditsie is alle getallen (15 — 20
en de Bull's eye) zo vaak mogelijk te sluiten. égenstelling tot de LCD modellen, die deze verlsiespeparaat
spel anbieden, zijn bij de LED modellen de versiesket en No-Score-Cricket als een spel beschikbéaB.

Als alleen een speler speelt, is automatisch deNsp&core-Cricket activeerd.

Cricket Scoring Display (geldt voor alle cricket vaianten)

Voor deze spel varianten is een speciale displayuge, om de stand van een spel tijdens een driokeestrijd
aan te geven (Staus light). Het display gebrudditionele teken, om punten op te nemen, zoalkeés X en
een kring O. Het verschijnen telkens drie lichtémbn het geraakte getal (15 — 20, en Bull's eyeprzover
een dubble of triple vakje is gegooid, schijnen éwe.q. drie lijnen, naast de straks gescoorde epunt

(ACTUALSCORE).

GAME 3: SCRAM (Alleen voor twee spelers)

Is een variant van cricket. Het bestaat uit twagrtee. Per beurt hebben de spelers verschillendistédingen.

In de eerste beurt: probeert de eerste spelegetitdlen dicht te gooien. Terwijl probeert de tweesgeler zoveel
punten mogelijk te scoren, op diegene gebiedendelieerste niet heeft dichtgegooid. Als alle getriedorden
dicht gegooid, is de eerste beurt afgesloten. Itwd®de beurt: heeft elk speler een omgekeerd ituniou

gooit de tweede speler en de eerste scoort derpubgespeler met het hoogst aantal punten, heafrgsen.

GAME 4: CUT-THROAT CRICKET
Hierbij gelden de standaardregels van cricket reat@tzondering. Dit bedoelt, als een speler edal deeft
dicht gegooid, krijgt ieder speler de punten toegekbehoudens de werper. Het doel is het, hetdageal

punten te scoren.
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GAME 5: ENGLISH CRICKET (Alleen voor twee spelers)

Ook is dit spel een versie van cricket. Waarbipdkenauwkeurig geworpen moet worden. Het bestéatwee
beurten. In elk beurt hebben de spelers verschil@loelen. In de eerste beurt probeert spelerButls eye te
raken — het doel: 9 hits gooien, om hun beurt alugen. Dubble Bull (Bull's eye) telt voor tweeeffers. Elk
worp, dat niet de dubble bull raakt, wordt spel¢éodgekend. Voorbeeld: raakt speler 2 tijdens heurthde 20,
de (single) bull en de 7, wordt hem een bull's ese de benodigde negen afgetrokken. Zodoende kpgjer 1
27 punten. Speler 2 moet nauwkeurig de bull’'s egfen. Ondertussen haalt speler 1 in de eerstd heveel
mogelijk punten. De dubbles en triples tellen resipeelijk dubbel of triplo van de waarde. Om punte scoren
moet speler 1 tenminste over 40 punten telkenseant (drie darts) halen. Alleen de punten die vé€rtoeffen,
worden speler 1 toegekend. Dus speler 1 moet gremiere gebieden, ook de bull's eye treffen. &iiéfer van
speler 1 op de bull's eye worden speler 2 afgetnklls speler 2 maar de benodigde 9 bulls eyd ge&bffen
is zijn beurt voltooid. In de tweede beurt ruiléohzde rollen van de spelers. De winnaar is degeigeachter

twee beurten, de meeste punten heeft.

GAME 6: Gevorderde CRICKET

Deze spelvorm is voor de gevorderde spelers oneldkkDe moeilijkheid hierbij is datlleen maar de
genummerde gebieden(20, 19, 18, 17, 16, 15 en de bulls eg&ht gegooid wordendoor treffen in het
dubble of tripple vakje! Dubbles tellen eenvoudig en de triples telleneveidig. Bulls eye heeft dezelfde

waarde gelijk het standaard cricket. De winnadiegene die ten eerste de meeste punten heeftogdsco

GAME 7: SHOOTER

In dit spelvorm kunnen de spelers haar talenteplooien. Omdat de computer willekeurig de benodigde
gebieden noemt, die de speler heeft te raken. Dengmerde gebieden (scoring segments) zijn op lspladi
opgelicht (rechts naast het ACTUALSCORE display).

Punten beoordeling van de enkelingen segmenten:

Single = 1 punt Double = 2 punten Triple = 3 punten Single Bullseye = 4 punten
Double Bull's Eye (Inner Bull) = 4 punten Single IB{©uter Bull) = 2 punten
De winnaar is diegene die als eerste de meestermpaan het einde heeft gescoord. N. B. Het aaatabeurten

is met een simpele druk op de knop SELECT tussed®vrij verkiesbaar.
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GAME 8: BIG SIX

Het lijkt op het basketbal “HORSE”, waarbij een Ispeen worp voordoet, welk de andere speler magben.
Bij mislukken krijgt de speler een “H” enz. tot hijteindellijk het woord “HORSE” is compleet. Voaidhet
spel kan beginen, wordt door drukken op de knopESEL het aantal leven ingesteld. Een treffer opidgle 6
openen de wedstrijd. Toch moet de speler binnenbleunt met drie darts een keer de single 6 treffemhun
“leven” te beveiligen. Nadat het actuel doel (sinf) is getroffen, bepaald de volgende worp het doer de
opponent. Als speler 1 tussen hun beurten de séhglet raakt, boet hij een “leven” in. Ook de perstief voor
hun opponent een doel te bepaalen is belemmerdolens als speler 2 de 6 raakt kan hij een geboed
speler 1 op het bord bepaalen. Singles, doubleslatsiples tellen eenvoudig.

Het doel van het spel is om zoveel mogelijk “levém’betwisten. Verder is het doel dat spel te varew door
bepalen van moeilijke segmenten, bijboorbeeld belijlcdn met de segmenten: bulls eye of triple 2@ D
winnaar is diegene die aan het einde nog een “lewmerheeft. N. B. Het aantal van “leven” is mehesmpele

druk op de knop SELECT tussen 6 — 12 vrij verkiesba

GAME 9: OVERS

Het is de bedoeling altijd een hoger uitkomst (goean drie darts) te scoren. Aan het begin wortitahatal
Jeven® ingesteld (druk op SELECT). Scoort een spehinder dan hun voorafgaande score of gaat getijk
bout hij een ,leven“ in. Elk verlies (leven) vergioh op het display rechts (via oplichten). De waan is diegene
die aan het einde nog een “leven” overheeft. NH& aantal van “leven” is met een simpele druk egkdop

SELECT tussen 3 — 7 vrij verkiesbaar.

GAME 10: UNDERS

In tegenstelling met het spel ,Overs“ moet de gpaltjd beneden zijn voorafgaande score blijvert Bpel
begint met het hoogst score van 180 punten. Zceliaspeler meer dan zijn voorafgaande score haalt, Hijj

een “leven” in. EIk worp buiten het bord met intipgran bounce out krijgt als straf 60 punten téemgel (aan
het eind van elk doorloping). De winnaar is diegéiee aan het einde nog een “leven” overheeft. NHBt

aantal van “leven” is met een simpele druk op depkBELECT tussen 3 — 7 vrij verkiesbaar.

GAME 11: COUNT-UP

De bedoeling is om met 3 darts een vastgelegde dednalen. Aan het begin kunt u de stand van déepu
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instellen en ermee vastleggen. ledereen probeeréela zo hoog mogelijke score te werpen. Doublésigas

blijken zich in getallen. Dit bedoelt, een worp de triple 20 verschijnt als getal 60. De verzameidaten

verschijnen op het LED display. N. B. U kunt ovenstgelegde stand van punten bepalen.

GAME 12: HIGH SCORE
De bedoeling is binnen 3 beurten met 9 darts edmag mogelijke score te werpen. Doubles en tripligisen
zich in getallen. N. B. Het aantal van beurten & een simpele druk op de knop SELECT tussen 3 wijl4

verkiesbaar.

GAME 13: ROUND-THE-CLOCK

Hierbij moet iedere speler proberen zo snel mdgel§ getallen in volgorde 1 tot met 20 en de bdye per
doorloping drie darts. Als het juiste segment isagkt, gaat je de volgende segmenten treffen. Deaair is
degene die als eerste alle getallen heeft in va@egooid. Op het display verschijnt de volgorde de
segmenten. Verschillende schakeringen van moieljkh is met een simpele druk op de knop SELECEtuUSS

r01 — t15 vrij verkiesbaar.

Indeling van de schakering, zus en zo:
[JJROUND-THE-CLOCK 1 — Spel start met het segmentl}(r0
[I[JROUND-THE-CLOCK 5 - Spel start met het segmen®5)(r
[JJROUND-THE-CLOCK 10 - Spel start met het segmer{t1¥)
[JJROUND-THE-CLOCK 15 - Spel start met het segmer{t15

ROUND-THE-CLOCK Double — Een speler moet de double segmenten in volgarden 20
en de bull's eye) gooien
[JJROUND-THE-CLOCK Double 1 — Spel begint met de Douifd01)
[JJROUND-THE-CLOCK Double 5 — Spel begint met de Do8h{d05)
[I[JROUND-THE-CLOCK Double 10 - Spel begint met de Doab (d10)
[I[JROUND-THE-CLOCK Double 15 - Spel begint met de Doab (d15)

ROUND-THE-CLOCK Triple - Een speler moet de triple segmenten in volgatdéng 20

en de bull's eye) gooien.
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[JJROUND-THE-CLOCK Triple 1 — Spel begint met de Eripl(t01)

[JJROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Spel begint met de Eipl(t05)
[JJROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Spel begint met de [€rif0 (t10)
[JJROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Spel begint met de [Erifb6 (t15)

GAME 14: KILLER

Hierbij is het doel je tegenstander te killen ofwélte gooien. Het getal dat je moet gooien wdejpaald door
met je zwakke arm op het bord te gooien. Elk speéaft nou een individuele getal. Ervoor verschipthet
display “SEL".

Bij killers is het de bedoeling hun eigene doulglgrsenten te treffen. Als dit lukt bent u de “killeoor het hele
spelverloop. Verder is de bedoeling nu de doubdensmiten van de opponent te treffen, zolang tot“fewen”
opgebruikt is. De winnaar is diegene die aan heteehog een “leven” overheeft.

Ingewikkelder wordt de wedstrijd door middel vamrsahillende schakeringen van moielijkheden. Het dijie
treden beschikbaar: Double 3, Double 5 und Doubldi&rbij is alleen diegene ,killer die de respieitelijke
double segmenten raakt.

N. B. Het aantal van “leven” is met een simpelekdvp de knop SELECT tussen 7 — 14 vrij verkiesb@ak is

de lastige variant door middel van SELECT (Doubéh 7) verkiesbaar.

GAME 15: DOUBLE DOWN

ledereen begint met 40 punten. Het doel is in elkrbzoveel mogelijke treffers te halen. Beurt il nioet op

het segment 15 werpen. Als het niet lukt, wordtpdatenstand halveert (hier: 40 punten). Maar blijiidesn

worden de behaalde punten ter actuel punten tordeke

In de volgende beurt wordt dan op de 16 gegooéterlen moet de getallen in volgorde 1 tot met 28ecbull’s

eye treffen (op de onderstande grafiek). Het displgkt ook het gevergd segment. De winnaar isethegdie de

meeste punten heeft gescoord.

»Any Double* = Elk willekeurig double vakje

15|16 D (17 (18| T (19|20 |B | TOTAL
Player 1 +Any Triple* = Elk willekeurig triple vakje

Player 2

Any Double Any Triple

GAME 16: FORTY ONE
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Dit variant heeft iets dergelijks behalve de votigrDeze is omgekeerd vanaf 20 t/m 15 en de kryks Ten

tweede kenmerk is dat aan het eind van het spebdea beurt (“round 41") toegevoegd is. Erbij nevetle

spelers met 3 darts, exact op de punten van &buien. Als het niet lukt, halveert zich de puntandt

1 T20[ 19 D | 18] 47| T [16 [15 [41 | B | TOTAL 1
| Blaver 1] | | | | 1 | | 1 | | 1
[ Player S5 1 1 1 1 1 1

I 11
|.| Any Double | L| Aoy Tripte IL] 41" mounda ]

GAME 17: ALL FIVES

Hierbij wordt het hele bord gebruikt. Met elk beustn 3 darts moet de speler proberen een puntehstamen,
welk is deelbaar door 5. ledere “5” telt 1 punt.

Bv.: In een beurt: 10, 10, 5 = 25 punten. Dus ddeskrijgt 5 punten toegekend, omdat 25 gedeelt 8ds 5.
Mislukt u, dus niet door 5 deelbaar, krijgt hij geenkele punten. Bovenal moet het laatste dareitetbare
segmenten raken. Als het buiten het bord (catahanea) landt of het bord verzuimt, krijgt hij og&en enkele
punten. Ook niet als de eerdere worpen een deelpetad door 5 opleveren. Een vrijwillig miswerpen
(“tanking”) is ermee te voorkomen. De winnaar isgiine, die als eerste een puntenstand van 51 és/Hieeft
gehaald. N. B. Het aantal van de benodigde “fiveshet een simpele druk op de knop SELECT tussen &l
vrij verkiesbaar.

GAME 18: SHANGHAI

Hierbij moeten de speler afwisselend met 3 dartsl®gegmenten 1 t/m 20 raken. Het doel is zoveelepu
mogelijk op de juiste segment met 3 darts te scddenwinnaar is diegene, die achterna worpen oeréed0
segmenten een zo hoog mogelijke score heeft gehaald

Instelbare schakeringen van moielijkheden:

« SHANGHAI 1 — Spel begint op het segment 1 (01)

« SHANGHAI 5 — Spel begint op het segment 5 (05)

« SHANGHAI 10 - Spel begint op het segment 10 (10)

« SHANGHAI 15 - Spel begint op het segment 15 (15)

Verder kunt u met deSuper Shanghali versie het spel verzwaren. Alleen de doublegiptes zijn te raken.

« SUPERSHANGHAI 1 — Spel begint op het segment 1 (S01)
*« SUPER SHANGHAI 5 - Spel begint op het segments (SO
*« SUPER SHANGHAI 10 - Spel begint op het segmerg1@) (
*« SUPER SHANGHAI 15 - Spel begint op het segmerg %) (
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N. B. Met een druk op de knop SELECT, kunt u teweest variant (01-S15)

Starting point

wisselen

GAME 19: GOLF
De bedoeling is in een beurt van 9 tot 18 “holergt rde laagste punten af te
sluiten. De “Champioinship cours” bestaat uit “Baholen”, “Par 27" met 9

holen en “Par 54” met 18 holen.

Score point

De segmenten 1 t/m 18, schetsen telkens de “holeaih speler moet drie

treffers mit drie darts maken, om tot het naastté@aan. Double en tripple vakjes beinvioedenudeggntelling
en oorloven het “hol” met minder worpen/slagenea$itiiten. Bv. U raakt de triple segment dan is‘hel’ met
een slag afgesloten. Dit noemt zich “Eagle”. Voen &Holes Out” moet u alleen maar een hol drie kmgrooid
hebben, dus het segment gesloten. De output vatedezeggt duidelijk, welke speler aan de beughisvelke
segment moet worden gegooid. Als u zonder toonltsigéep het display.

N. B. Het aantal van “holen” is met een simpelekdsp de knop SELECT tussen 9H — 18H vrij verkiesbaa

GAME 20: FOOTBALL

Hierbij worden de segmenten willekeurig gekozedeteen heeft ermee hun “persoonlijke” startpupblé.
Zoals op de onderstande grafiek moet de speleninbeurt vanaf de “starting point”, door de bul§ ¢ot het
“score point” raken. Als hij het met succes heefbrtbpen, heeft hij de wedstrijd gewonnen. Het ldigglaat de

stand van de spel op en blijkt de benodigde segmeBteeds voldoen aan de volgorde:

Starting Point: Double 28> Grote simpele 26> Triple 20> Kleine simpele 26> Single Bull-> Bull's Eye
-> Single Bull=> Kleine simpele 3> Triple 3> Grote simpele 3> Score Point: Double 3

GAME 21: BASEBALL
Een spelvorm met 9 “Innings” (beurten). ledereempiv8 darts per inning“. De ‘m

-

Hama Run
and Dot Oy

segmenten zijn ingedeeld, zoals op de grafiek.
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Seagment Ergebnis

Single Segment “Single” — 1 Base (Een vak)

Double Segment “Double” — 2 Bases (Twee vakken)

Triple Segment “Triple” — 3 Bases (Drie vakken)

Bull's Eye “Home Run’(Kans: elke beurt alleen maar met de derde dabeteiken)

Het doel is het zoveel mogelijke “runs/lopen” ik &hning/beurt” te scoren. De winnaar is degene ain het
einde de meeste “runs/lopen” heeft.

N. B. Het aantal van “innings” is met een simpeigkdop de knop SELECT tussen 6 — 9 vrij verkiesbaar

GAME 22: STEEPLECHASE

Het doel van deze steeple chase is het als eastedck/vak” te doorlopen om de “race” te winn&e “track”
start op het segment 20 en gaat met de klok meeetategment 5. Daarna kan de bulls eye wordenoigkgo
Alleen de binnenring mag worden gegooid. Dus hbtagetussen de bulls eye en de tripple ring.

En zoals ook bij de steeple chase, zijn enige kblstaop de weg naar de overwinning. De obstakelscé)
worden als volgt in hun positie geplaatst:

1. fence -- Triple 13 -+ +3. fence — Triple 8

- +2. fence -- Triple 17 + + + +4. fence -- Triple 5

GAME 23: BOWLING

Deze variant eist een precies werpen van zijn gpaden zo hoog mogelijk punten te scoren.

Hierbij worden de segmenten ook willekeurig gekoggomor een worp of manuaal). ledereen heeft erreee e
individueel “alley/vak” bepaald. Kijk hiertoe op deevenstaande grafiek. Is er een

Lalley* gekozen, kunt je met de verblijvende 2 wempde punten, c. q. zgn. “pins” »

scoren. leder segment heeft een bepaalde waardering

mente Punten ‘E\
Double 9 pins
Outer Single 3 pins

Triple 10 pins

Inner Single 7 pins

Het zijn meerdere regels voor dit versie aanwezig:
1. De perfect puntenstand bedraagt 200.

2. Binnen een frame/beurt mogen de single segmentnuairden twee keer geraakt. Indien je treft, delt
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worp niet (0 pins)Tip: om 10 pins te halen, moet je in elk beurt elk srsgggment raken.

3. Per “frame” kunnen 20 pins worden gehaald, als trigie segmenten dubbel raakt.

4. \Voor het geval dat de eerste dart in het doublenseg gooit, de tweede ook, maar de derde dartdret b
compleet verzuimt, kunnen 10 pins worden toegekend.

5. Voor het geval dat de eerste dart in het doublenseg de tweede in de buiten of binnen simpel seger
de derde de double gooit, kunnen 9 pins worderetaayl.

6. Voor het geval dat de eerste het double segmertyet=ie het triple en de derde het double segnumit, g
kunnen 19 pins worden toegekend.

N. B. Het aantal van “frames” is met een simpeleadp de knop SELECT tussen 10 — 15 vrij verkiesbaa

GAME 24: CAR RALLYING

Hierbij is het mogelijk zoveel obstakeles op dect&drack” (racecircuit) te plaatsen. Daarentegeetrai een
langte van 20 vertoont. Hierbij worden de segmeritesgelijks willekeurig gekozen (door een worp of
manuaal). Opmerking: Om niet voortijdig af te tnedmoet je exact en precies jouw segmenten trefiempen
die in het outer single segment raken, verschijmen een lijn (links boven) welke zich links naast even
gescoord punten oplichten. Worpen in het innerlsisggment, verschijnen met een lijn (links ondenaélke

zich links naast de even gescoord punten oplichten.

Nadat de racetrack is bepaald, kunt u de “rallyet men druk op de knop START beginen. De winnaar is

degene die als eerste de racecircuit met succésdoeelopen.

GAME 25: SHOVE A PENNY

In deze versie worden alleen maar de segmentefnil3Q en de bulls eye gebruikt. Single segmententel
punt, doubles tellen 2 en triples tellen 3 puntélk speler moet de gebieden in volgorde gooien deet
bedoeling in elk gebied 3 punten te scoren, onvagende gebied over te stappen. Scoort een speler dan
de gevergde drie punten, krijgt het overshot zjpanent toegekend.

De winnaar is diegene die het redt op iedere segnehie punten te scoren.

GAME 26: NINE-DART CENTURY

Hierbij gaat het daarom, 100 punten te scoren pé dear 3 beurten met 9 darts te benaderen. Supareer
dan de 100 punten (“bust”), heeft hij de spel inggbDoet dit iedereen, is diegene de winnaar raehihst van
de 100 punten. Als iedereen maar de 100 punten, limaiegene winnaar die het minste aantal datsgkt

heeft
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GAME 27: BLUE VS. RED (Alleen voor twee spelers)

De eerste speler is “blue” en de tweede is “red”bddoeling voor de eerste speler is alleen devel@ouble en
triple segmenten in wijzerzin te gooien. De twespleler gooit tegen de klok in en raakt alleen nogadle roode
double of triple segmenten, beginnend bij 20. Alsl¢ segmenten niet raakt, scoort je ook geen epkeiten,
maar gaat een segment verder.

Opmerking: elke gescoorde worpen op het doubl&tspgment rekenen mee. De punten, die door hehrak
van een verkeerd of vijdelijk gebied ontstaan wordan de eigen punten afgetrokken. De winnaardgetie,

die aan het einde de meeste punten heeft gescoord.

GAME 28: GOLD HUNTING

Hierbij moeten de spelers het “goud” potten en amrlen. Een keer goud telt 50 punten. Je accumuieer
goud alleen met een exact worp, waarbij je exaadepunten 50 of 100, 150, etc., binnen jauw benogt uit
komen. Insgelijks kunt je ook bij jauw opponent geud stelen. De winnaar is diegene, die het megstd

heeft gehaald.

GAME 29: CASINO A - FLUSH

Bij dit speltype is de bedoeling als eerste de abgekozen puntenstand te halen. Met een druk dfeSE
kiest je de punten uit (260/310/360/410/460/510)5@Rus het start score is afhankelijk van het gekoz
speltype. Hierbij gaan de spelers een weddensdrae inleg “bet” bedraagt 10 punten. Met een simgruk
op de knop BOUNCE OUT mag ter begin van een beaifbdt” worden veranderd, bv. op na 20, 30, 40Q..
punten. Bv. als inleg (bet) van “20” verschijntlogt bord “b20”, bovendien bepaald het dartbordségmenten,
welke de speler moeten raken. Voor elk beurt moééespelers hun inleg aangeven en instellen, odelatleg
automatisch op de 10 punten terug valt. Je kunt jdoet” inwisselen (“cash in”) terwijl de bepaaldebieden
zijn getroffen. Raakt de eerste pijl het singlensegt (“push”) worden geen punten toegekend. Masrdal
eerste pijl in het vooraf bepaalde double of trigdgment raakt, tellen de punten eenvoudig of dubler de
verblijvende 2 worpen, die het segment single, toabtriple raken, tellen de punten derhalve silngabbel of
triplo. Het segment scoring display blijkt die getkén die zijn getroffen. Misworpen, buitenaf hetcbicosten de
vooraf bepaald inleg. De speler die als eerstecatste de vooraf gekozen puntenstand haalt, heefsgel

gewonnen.



106/204
GAME 30: CASINO B - STRAIGHT

Ook hier is de bedoeling als eerste de vooraf gakpzintenstand te halen. Met een druk op SELECS jaale
punten uit (260/310/360/410/460/510/560). Dus teet score is afhankelijk van het gekozen speltype.

Hierbij gaan de spelers een weddenschap aan. Bg ‘ibet” bedraagt 10 punten. Met een simpele dukl®
knop BOUNCE OUT mag ter begin van een beurt de’Wwetden veranderd, bv. op na 20, 30, 40 ... 9Qtgrun
Bv. als inleg (bet) van “20” verschijnt op het bdki20”, bovendien bepaald het dartbord die segnmentelke
de speler moeten raken. Voor elk beurt moeten etersphun inleg aangeven en instellen, omdat d=gyinl
automatisch op de 10 punten terug valt. Je kunt jdoet” inwisselen (“cash in”) terwijl de bepaaldebieden
zijn getroffen. Raakt de eerste pijl het singlenseqgt (“push”) worden geen punten toegekend. Masrdal
eerste pijl in het vooraf bepaalde double of trigdgment raakt, tellen de punten eenvoudig of dukiedat
punt aanbeland is er een nieuwe modulédierbij wordt het gehele bord gebruikt. Bv. hesglay wendt voor
het segment 1 te raken. Dus de speler moet, natlatelyment 1 is getroffen, de bulls eye trefferdan het
segment 19 gooien. Op het ACTUALSCORE display véjsthet gewenste segment. Voor de verblijvende 2
worpen, die het segment single, double of triplera tellen de punten derhalve simpel, dubbelipfar Het
segment scoring display blijkt die gebieden die gjgtroffen. Misworpen, buitenaf het bord kosternvderaf

bepaald inleg. De speler die als eerste de voatadazgn puntenstand haalt, heeft het spel gewonnen.

GAME 31: CASINO C - 3-STAR

Ook hier is de bedoeling als eerste de vooraf gakquntenstand te halen. Maar om punten te sceréeti
belangrijk minstens 3 treffes op de segmenten tenhavet een druk op SELECT kiest je de punten uit
(260/310/360/410/460/510/560). Dus het start storafhankelijk van het gekozen speltype. Alleen maa
segmenten 15 t/m 20 en de bulls eye worden bigmifvorm gebruikt. Ter begin van een beurt vertduait
segment scoring display de gewenste segmenten lidloen. De inleg “bet” bedraagt 10 punten. Met een
simpele druk op de knop BOUNCE OUT mag ter begim @en beurt de “bet” worden veranderd, bv. op na 20
30, 40 ... 90 punten. Bv. als inleg (bet) van “2@tschijnt op het bord “b20”, bovendien bepaald deatbord
die segmenten, welke de speler moeten raken. \fodreeirt moeten de spelers hun inleg aangevenstellien,
omdat de inleg automatisch op de 10 punten teritg d& kunt jauw “bet” inwisselen (“cash in”) tefivile
bepaalde gebieden zijn drie keer getroffen. Ooktesdfer in het triple segment opent (“opens”) dmentelling
(telt triplo). De speler raakt hun “bet” kwijt aff8j niet de gebieden drie keer gooit. De spelerai$eeerste als

eerste de vooraf gekozen puntenstand haalt, iSrdesr.
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GAME 32: ELIMINATION

De bedoelingis hun opponent te elimineren (“elirtefia EIk speler moet met drie darts een hogereltast als
de voorafgaande speler, scoren. ledereen heeftleviEn”. Als je niet meer dan jauw opponent scagrscoort
misschien gelijk, boet je een leven in. De winnaatiegene die aan het einde nog een “leven” oeérhd. B.

Het aantal van “leven” is met een simpele druk efkidop SELECT tussen 3 — 5 vrij verkiesbaar.

GAME 33: HORSESHOES

Hierbij worden alleen maar de segmenten (“paardéiast) 20 en 3 gebruikt. Speler 1 raakt alleendegment
20 en speler 2 het segment 3. Per beurt worderudiemp accumuleert. Winnaar is diegene, die aldeds
punten heeft gescoord (afhankelijk van het vooekibgen waard).

Puntentelling:

TRIPLE vak= 3 Punkte DOUBLE vak =2 Punkte

INNER SINGLE segment = 1 Punkt OUTER SINGLE segnwefitPunkte

Bv.: Speler 1 scoort 3 punten en speler 2 scopurit, dus alleen punten van speler 1 rekenen mee alijd
moet je meer als jauw opponent scoren om puntkrijgen.

N. B. Het aantal van de “start score” is met eenpsie druk op de knop SELECT tussen 15 — 25 vrij

verkiesbaar.

GAME 34: BATTLEGROUND (Alleen voor twee spelers)

Hierbij wordt het bord (“slagveld”) in twee helftémalveert. De winnaar is diegene, die iedere setgnen
(“krijgsmacht/armies”) van zijn opponent heeft gffen. Je hoeft daarbij geen volgorde in acht raere

Speler 1 is de “TOP” krijgsmacht en gooit op de emadn segmenten van het bord. Hij moet volgens de
segmenten 6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16, en &rake

Speler 2 is de ,BODEM" krijgsmacht en gooit op desénstaande segmenten van het bord. Hij moet velden
segmenten 11, 14, 9, 12, 5, 20, 1, 18, 4, en I&rak

16 17 18 19 20

....... Player I's
BREERRE)

Indeling van de schakering, zus en zo:
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BATTLEGROUND DOUBLES
« Speler werpen op het double segment, om de iidkfijgsmacht kapot te makerBATTLEGROUND
TRIPLES
« Speler werpen op het triple segment, om de \vjidé&rijgsmacht kapot te makeBATTLEGROUND mit
GENERALS
Nadat de krijgsmacht is overwint, dus iedere vijgedegmenten zijn getroffen, moet de “generaal’rdem

ontvoert. Ervoor moet je de bulls eye treffen.

PLAYER 1%s ARMY SEGMENTS

8 4 3
il 14 9 12 5
PLAYER 2's ARMY SEGMENTS
3 19 1
€ E 15 z 17

Het display blijkt de ,krijgsmachtsegmenten” (arsggments). Als een krijgsmacht wordt getroffenatdeet

bijhorende licht uit.

GAME 35: ADVANCED BATTLEGROUND

Op het “slagveld” zijn nou landmijnen. Deze zijitkens in de double en triple segmenten geplaasstsilers
moeten de landmijnen omzeilen.

Elk speler die de vijdelijke doubles en triplesktadoet hij een deel van zijn “krijgsmacht” in. Byooit speler 1

de triple 6, boet hijn zijn “krijgsmacht” op hetgseent 11 in.

GAME 36: PAINTBALL

Om het spel te winnen kann de vijdelijk gebiedendea getroffen of je kunt de vijdelijk vilag ontveer Je

moet drie keer de bulls eye raken, om de vlag tevezen. Treffers worden tijdens het spel opgelopen

Verschillende schakeringen van moielijkheden kamhgt een simpele druk op de knop SELECT vrij kieze

Indeling van de schakering, zus en zo:

° Paintball Double, spelers moeten ofwel drie keebulis eye raken, om de vlag te veroveren of habtio
segment, om de ,krijgsmacht” kapot te maken.

L] Paintball Triple, spelers moeten ofwel drie keethdés eye raken, om de vlag te veroveren of hpletr

segment, om de ,krijgsmacht” kapot te maken.



109/204

GAME 37: CAT & MOUSE (Alleen voor twee spelers)

Dit rollenspel is geschikt voor gevorderde spefem speler is de “kat” en de tweede speelt de “muis

De muis moet verzoeken zo vlug mogelijk in haan™l@ geraken, voordat de kat de muis hapt. De rbagint
met het segment 20, gevolgd door een worp op hatldsegment en dan een worp op het single segibent.
kat begint met het segment 18 en raakt dan allesar e doubles of elk segment. Allebij spelen tedgklok.
Ingeval dat de muis het bord heeft gerond, winpthet spel. Maar voor het geval dat de kat op deblio

segmenten van de muis gooit, is de muis gevangele &at is de winnaar.

GAME 38: TIC-TAC TOE

De bedoeling van deze spelvorm is zijne worpervigteeffen, om een kruis X of een circuit O. Hi¢rvorden
de spelregels van het spel “Boter-kaas-en-eierehfugkt.

Om een kruis of circuit te placeren, moet je hgtsent drie keer achter elkaar gooien (doublesiplesrtellen).
Op het display verschijnt voor 1 hit ,\*, 2 hitsrgehijnen als ,X". Gesloten segmenten verschijnmebals ,,

@ " of ,0". Dit is afhankelijk ervan welke van de a@prs de kruizen/cricuits heeft gekozen. De ondedst

grafiek is misschien voor en tijdens het spel beradm (spelleiding).

12 20 18

B = Bullseye

11 B 6

6. De aanwijzingen voor het behandelen van het eteznisch dartbord
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1.Gebruik nooit de punt/point van metaal — pijlen rstlen punt veroorzaken enorm schade en vernggen

stroomkring, alsook de elektronica.

2. Probeer niet veel kracht voor jouw worp te gebroikeMet te veel kracht kunt je jouw soft-tip darts
breken en defecten op het bord veroorzaken.

3. Draai de pijlen prudent met de klok mee — Mitsdehet makkelijker de pijlen uit het bord te exiedn
en erbij nog om een lange houdbaarheid van de(ftipg”) te garanderen.

4. Gebruik uitsluitend het bijgeleveerd AC voeding atéa Als je een andere gebruikt kunt je misschien
defecten op de elektronica veroorzaken ofwel eektrische schok krijgen.

5. Let op, dat geen enkele vloeistoffen in het boakeidn. Gebruik ook geen ontvetters, (ammoniak) geen

detacheurs of andere chemicalién. Deze kunnendneétieschadigen.

7. Belangrijke opmerkingen

Vastzittende segmenten:

Somwijlen kan het gebeuren, dat de dartpijlen irichet bord spieén. Het lopend spel wordt stilgglleOp het
display verschijnt het betrokken segment. Het kpalvoort gaan als je de segment heeft “bevrijdlls. je nog

moeijelijkheden ermee hebt, waggel zolang op rerheat totdat het segment weer in beweging komt.

Punt (tip) afgebroken:

Steeds een normale gebeurtenis. Probeer voorziddtajgebroken punt met de tang of de pincet uietken.
Als het niet lukt, probeer ze door het segemestteiiven, bv. met een smal spijker. Maar let opugafiet te
diep, om niet de elektronica te beschadigen. Clagrovoor de wisseling of je dezelfde pijl type gekt.

Bovenuit bevat dit pakket een pak met reserve tips.

Darts:

Het werd geraden de bijgeleverd pijlen te gebruiléda je andere gebruikt kunt je de elektronicachesligen

alsook de segmenten. Reserve tips zijn in elk ap&xdak te verkrijgen (dart producten).

Reiniging:
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Stof je dartbord regelmatig met een vochtige dafelet is aan te bevelen een mild/zacht reinigimddel te

gebruiken. Schuurmiddel, detacheurs, ontvetter amamoniak of andere chemicalién kunnen het bord
beschadigen. Voorkom in alle gevallen dat geenlenkeeistoffen indringen in het bord. Dit kan eduurzaam

schade veroorzaken en bovendien valt dit ook mdepde garantie.

Onderdelen:

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

De verwisselbare oordopjes Softtip BULL'S ® Tefo(¢. 61719) zijn bijzonder aan te bevelen. Deza zij

verkrijgbaar bij retailers en zorgen voor een opigrgame-ervaring



8. Speelmenu: kort overzicht over de spelen

G01 301 G20 Football
G02 Cricket G21 Baseball
GO03 Scram G22 Steeple chase
G04 Cut Throat G23 Bowling
GO05 Eng Cri G24 Car Rally
G06 Adv-Cri G25 Shove Pen
GOo7 Shooter G26 Nine Darts
G08 Big Six G27 G&R

G09 Overs G28 Gold Hunt
G10 Unders G29 Cas-A
Gl1 Count Up G30 Cas-B

G12 High Score G31 Cas-C
G13 Round Clk G32 Elimination
G14 Killer G33 Horse She
G15 Doub DN G34 Warfare
G16 41 G35 Adv War
G17 All Fives G36 Paintball
G18 ShangHai G37 Fox Hunt
G19 Golf G38 Tic-Tac-Toe
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BULL’S DELTA IV

Cible électronique
Instructions d'utilisation

et du jeu

Index:

1. Emballage contenu Page 107
2. Directives de montage Page 108
3. Fonctions Page 108
4. Mode d’emploi Page 110
5. Reégles dujeu Page 110
6. Entretien Page 123
7. Remarque importantes Page 124
8. Visiondu jeu Page 125

1. Emballage contenu:

« Cible électronique

« Soft Tip (piéce de rechange)
« 12 Darts/fléchettes

« AC alimentation
« Instructions d’utilisation
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2. Mise en marche avec des
I'adaptateur

Choisissez un endroit approprié ave
une distance de 3,048 m jusqu’ a | Dartboard
cible. La cible doit étre suspendue d _/

maniére a ce que le centre se trouve
1,73 métre au-dessus du sol.

Le pas/ la ligne de tir (« oche ») doit s
trouver & 2,37 m de la face avant de |
cible. !
La cible marche a Iélectricité (AC 1i73cmor 5 B from Floor
adaptateur). Tenez la cible au mur d to genter of Bullseye
facon a ce que les trous au dos de i
cible soient au centre des montant
Marquez les trous sur le mur a sa plac

Accrocher la cible tout simplement at Toa
[ Line

T 237em ——— ¥

79 14"

3. Caractéristiques et fonctions de la cibléSuivre que vos cible n’il y a pas tous les fonusip

mur comme un tableau.

POWER bouton — Se trouve dans le coin en bas a droite diéle électronique. Assurez de que I'adaptagstir
bien enfilez dans le jack. Le jack se trouve diéafibit. Appuyer sur le bouton pour commencer oir fe

match.

START/HOLD bouton — Il a deux fonctions :
* START est appuyé, dés que tous réglages sotigsuti

« Appuyez sur le bouton HOLD, avec ce bouton ilpestsible de tirer les dards entre les tours.

GAME GUARD bouton — Avec ce bouton on peut activer un « fermalu jeu. Par conséquent toutes les
touches sont bloquées. Ca veut dire que tous lefs afiriger sur une fausse piste n'influencer gashtch.

Appuyez de nouveau le bouton pour désactiver letiom
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BOUNCE OUT bouton — Fléchettes qui rebondissent sur la cikleo(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 lesasiplpparaitront
sur I'écran (ACTUALSCORE) avec deux ou bien tragnés (horizontales) prés du but marqué. La fonctio

SCORE montre le score des toutes les joueurs.

SOUND - bouton — Avec ce bouton on peut régler le sortolhil y a huit vitesses.

DOUBLE/MISS bouton — Cette fonction est seulement pour les §ix 601 etc. disponible. Tu peux choisir
entre Double In/Double Out et Master Out. Suivee ga chaque cibles prennent cette fonction MASTER O
en charge. La fonction MISS est tout le temps activec cette tu peux enregistrer les lancerswariquent la

cible.

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

joueurs ou deux équipes de huit joueurs.

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

SELECT bouton — Pour chaque joueur il est possible desréghdegréde 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 l'ordea. Il y a six possibles degrés de
difficultés.
Les degrés du cyber match :

Degré 1 (C1) Sportif professionnel
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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'ordinaté\prés que le joueur a lance trois dards, il doiplyez
START pour laisser lancer I'ordinateur. Le pointaideenu est indice sur « I'active score displaia cible se

réveille automatiquement pour le prochain lancer.

4. Les variantes de la cible

1. Appuyez le boutolPOWER pour allumer la cible. Lindicateur s’allume et tausique d'intro se fait
brievement entendre.

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

3. Appuyez le boutoddDOUBLE pour faire des réglages supplémentaires au débatladin du jeu. Ca peut
aussi étre faire pendant le match a commencé, 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 CYBERMATC

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

6. Juste aprés de que tout les trois dards sont lalacepix vous donne des instructions a tirer lasdd,
« remove darts ». Ca ne marque pas pour le poindages de jeter les dards, appuBFART pour laisser
jeter les autres. La voix indique qui est a sorr.t&igalement le lumiere « player indicator light1@ »

indique le méme.

5. Regles du jeu

GAME 1: 301
Le but du jeu est de lancer trois dards sur leegimur le plus grand nombre de points possible poasts sont
préalablement. Le score obtenu est soustrait @il ®bour cela le but du jeu est de ramener le saetement a

0. Quand tu obtiens un score qui est plus hautsgmécessaire pour finir a 0, « bust », le pointagée égal.
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Ainsi un joueur a seulement encore 32 points pagngr le match. Bon, il lance trois tires qui ateint les

secteurs 20, 8 et 10 (total 38). Ensuite le pomfagur sa prochaine tour s’éléve encore a 32 polntpeux
complique le match a sélectionner le boutons « BCE)». Ceci est disponible pour le compliquer :

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

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

« Double In et Double Out — Pour marquer de painfaut atteindre avant chaque tour un double. @un lau
début ou a la fin.

« Master Out — Pour finir le match il faut atteindm secteur de double ou triple.

Cette cible a une spéciale fonction de « Dart OQuand le score se réduit & moins de 160 poihvedinateur
te propose trois propositions de lancer. Les daubteles triples apparaitront sur I'écran (ACTUAILGRE)
avec deux ou bien trois lignes (horizontales) piedut marqué. La fonction SCORE montre le scosetoates

les joueurs.

GAME 2: CRICKET
Le but du jeu est d’atteindre les préalablementieses, qui sont choisir par chaque joueur. |l e 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 bulle (intérieure/extérieure).Chaque joueur
doit atteindre un certain nombre trois fois (« el®$. Quand tous les joueurs ont « fermer » un mejmb
n'apporte pas plus de points.
Atteindre trois fois, ¢a veut dire :

Une touche dans un triple compte trois fois

Une touche dans un double compte deux fois

Une touche dans un simple compte une fois
Remporter +’équipe / le joueur qui a fermer tous les nomteegpremier et qui a obtenu le plus grand nombre
de points possible, remporte le match. Quand ueup@a ferme tous les nombres en premier, mais euivr

derriere avec son pointage en boitant, il faut firées nombres « ouvert » pur accumuler de points.

GAME 2-1: NO-SCORE CRICKET
Le but de jeu est de « fermer » tous les nombi®s-@0 et la bulle) au plus vite. A une exceptiodspu’ici les
points ne sont pas estimer.

Précision : Quand tu joues seul, il est automatiggre le No Score Cricket disponible.
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Cricket Scoring Display (sont valable pour toutesds variantes de cricket)

Le display utilise un spécial affichage. Lafficleamdique les points avec des signes traditionh#ie. croix X

et un cercle O. Les doubles et les triples appardisur I'écran (ACTUALSCORE) avec deux ou bieoigr
lignes (horizontales) prés du but marqué. Il yoisttancers, 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.

GAME 3: SCRAM (Seulement pour deux joueurs)

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

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

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

Le joueur avec le plus haut pointage remportedtoire.

GAME 4: CUT-THROAT CRICKET
Le but du jeu est d’atteindre le plus bas pointagssible. Dés qu’'un nombre est juste trois foisimdire, le

pointage s’accumule sur le score d’adversaire.

GAME 5: ENGLISH CRICKET (Seulement pour deux joueurs)

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

Tour 1 : Joueur 2 tente d’atteindre la bulle. litdoucher 9 fois la bulle pour finir le match. Uteaiche dans le
doubles centre bull's eye, compte deux fois. Chdgiseque les dards ne toucher pas la bulle, l@gpobtenu
sont facturer a I'autre joueur (joueur 1). Par emlem Joueur 2 atteins les secteurs de 20, la nifieieure et 7.
Maintenant il recoit 27 points (seulement une bd#das 9 est soustraire). Pour faire de poirfeut faire dans
chaque tour au moins de 40 points. Seulement lesspue passent par-dessous de 40 points sormatEsisur
son propre pointage. Joueur 1 doit atteindre leseses avec précision excepté la bulle. Les paietdous
lancers (de joueur 1), qui touchent la bulle, sessaient de le pointage du joueur 2. Mais si joiea obtenu la
9 bulles, la tour est fini et pour le prochainertt®s joueurs changent de réle/but. Le vainqueucasi qui finit

le deux tours avec le plus haut pointage.
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GAME 6: CRICKET avance

L'objectif du jeu est déermer tous les segments/secteufg0, 19, 18, 17, 16, 15, et la bulsgulement par un
double ou triple. Toucher dans un double compte simple, dans uretdpipte le double. Le vainqueur est

celui qui finit en premier tous les segments aegallis haut pointage possible.

GAME 7: SHOOTER

L'ordinateur donne aux joueurs arbitrairement legnsents qui faut atteindre. Les segments préalaues
allumés sur I'affichage (ACTUALSCORE display).

Systéme par points des seuls segments :

Simple = 1 Point Double = 2 Points Triple = 3 Psint

Double Bull's Eye (intérieure) = 4 Points SimplelBextérieure) = 2 Points

Le vainqueur est celui qui finit le match avec liesthaut pointage possible.

Précision : Le nombre des « tours » peut étre tighe® entre 6 — 12, par appuyer le bouton SELECT.

GAME 8: BIG SIX

Le but est de que un joueur montrer a un autreujpuemment il doit atteindre le segment sélectiorke
échouer le lancement, le joueur recoit la lettke x jusqu’ il accumule le mot « HORSE » en complet

Avant que le match peut commencer il faut réglerdmbre des « vies » pour ce match. Avec une todahse le
simple 6, le systeme par points est démarré. Pésdartour (trois dards) le joueur doit atteindne dois le six,
pour assurer ses « vies ». Quand le joueur nhaliteipas le six, il perd une vie et aussi la pdgsille donner a
'adversaire un certain segment. Ensuite joueue@t pnontrer a l'autre comment et ou lancer. Lespkr)

doubles et triples comptent une fois/lancer. L'obifedu jeu est de disputer les plus possibles wes a

'adversaire. Mais aussi d’'imposer de segments tigog comme double bulle ou triple 20.

Le vainqueur est celui qui reste encore une «vie »

Précision : Le nombre des « vies » peut étre séfewt entre 3 — 7, par appuyer le bouton SELECT.

GAME 9: OVERS

Le but est toujours de marquer mieux que le pofagalable (propre) dans un tour avec 3 dardsmtAda
commencer il faut régler le nombre des « vies »isMpiand un joueur ne battre pas son score ounsbtie
I'égalisation, il perd une « vie ». Le vainqueur @dui qui reste encore une « vie ».

Précision : Le nombre des « vies » peut étre séfewt entre 3 — 7, par appuyer le bouton SELECT.
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GAME 10: UNDERS

Le but est toujours de battre moins que le poin@galable (propre) dans un tour avec 3 dards. &g
commence avec 180 points (le pointage maximal).sMgiand un joueur ne battre pas son score ou ebtien
I'égalisation, il perd une « vie ». Chaque lancer afteint a I'extérieur de la cible, deviens péel avec 60
points. Ces points de pénalité sont ajuter surré@ne score a la fin de chaque tour (par appuyédrolegon
START/HOLD). Le vainqueur est celui qui reste emcone « vie ».

Précision : Le nombre des « vies » peut étre séfewt entre 3 — 7, par appuyer le bouton SELECT.

GAME 11: COUNT-UP

Le but est d’atteindre en premier le pointage déies (400, 500, ...). Dans chaque tour les joueutiemhent
le plus possible de points. Les doubles et triplggaraitront comme nombres. Ca veut dire, un laatteint
dans la triple 20, sur 'affichage apparaitre lenboe 60.

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

GAME 12: HIGH SCORE
Pour remporter une victoire il faut obtenir la puipde pointage, dans le trois tours avec 9 damtsdoubles et
triples apparaitront comme nombres.

Précision : Le nombre des « tours » peut étre tigher® entre 3 — 14, par appuyer le bouton SELECT.

GAME 13: ROUND-THE-CLOCK

Ici le joueur faut atteindre les segments 1 jusgR0 et la bulle dans I'ordre. Le premier joueur, tguche tous
les segments jusqu’a 20 dans I'ordre, a gagnédieoest aussi indiqué par I'affichage. De plusilgossible de
régler undegrédedifficulté, par appuyer le bouton SELECT. Tu as le choixeer@it — t15.

Echelonner, comme suit :

[JJROUND-THE-CLOCK 1 — Match commence avec le seghfest)

[JJROUND-THE-CLOCK 5 - Match commence avec le segh@ib)

[JJROUND-THE-CLOCK 10 - Match commence avec le seghfe(rtl0)

[JJROUND-THE-CLOCK 15 - Match commence avec le seghfe(rl5)

ROUND-THE-CLOCK Double — Le joueur faut atteindre dans I'ordre les douliles20.
[JJROUND-THE-CLOCK Double 1 — Match commence aveolblg 1(d01)
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[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 aveloléle 15 (d15)

ROUND-THE-CLOCK Triple - Le joueur faut atteindre dans I'ordre les triples
[JJROUND-THE-CLOCK Triple 1 — Match commence avedet1 (t01)
[JJROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Match commence avecipet 5 (t05)
[JJROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Match commence avedpée 10 (t10)
[JJROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Match commence avedpée 15 (t15)

GAME 14: KILLER

Le but de ce jeu est de rester le dernier jouewienChaque joueur commence par lancer une fléclet sa
mauvaise main pour définir son numéro personnell'&tichage apparaitre « SEL ». Celui-ci est urég deux
joueurs ne peuvent avoir le méme numéro. Chaqueujquossede au début 0 point et la premiére pdutieu
consiste tout d'abord a marquer trois points enhant son numéro personnel, un double comptant peimts
et un triple trois points (une variante existe euls les doubles comptent, et valent 1points) . 1diseles trois
points atteints, le joueur est maintenant considéréme killer. Son but est de faire diminuer leinfsodes
autres joueurs en visant leur numéro. Les regleseraant les points sont :

Un joueur ayant un score négatif est considéré comurt.

Un killer ayant perdu un point perd son statutait teviser son numéro.

La partie se termine lorsqu'il n'y a plus qu'urejouen vie si et seulement s'il a annoncé pourirgtim
Précision: Le nombre des « vies » peut étre sélanéi entre 7 — 14, par appuyer le bouton SELECSsiApour

la variante ou seuls les doubles comptent, enublda, 5 et 7.

GAME 15: 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 segméntSi non, le pointage (ici : 40 points) est rédlgt moitié.
Mais si tu I'atteindras, les points obtenus sortittmhné sur les points actuels. Pour la prochaine il faut
atteindre le segment 16. Tous lancent dans cet,ocdmme dans la graphique en bas est montreibgueur

est celui qui obtenu le plus possible de points.
»Any Double" = A volonté chaque double

LAny Triple* = Avolonté chaque triple
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15|16 D (17 |18 | T (19 |20 |B | TOTAL
Player 1
Player 2

Any Double Any Triple

GAME 16: FORTY ONE

Au contraire du jeu « Double Down » I'ordre estenVers. Ca veut dire il faut atteindre les segmelet 20
jusqu’ a 15 et la bulle. Vers la fin il y a un toextra, « tour 41 », pour tous. Puis le but estteiiadre le score

exactement a 41. Si non, le pointage est réduiaigé.

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

Player 1
Player 2

A

e A
|- Any Double |— Any Triple |—. “41° Round

GAME 17: ALL FIVES

Dans chaque tour, chaque joueur faut obtenir untegésjui est divisible par cing. Chaque « 5 » cterbpoint.
Par exemple : En total sont 25 (10, 10, 5) poirteb. Donc le joueur recgoit 5 points, car 25 dblisipar 5
égalent 5. Aussi important est que la derniérehiétaut atteindre dans le segment dénombrable. dde p
atteindre (catch ring area) ou manquer la cible,pleints ne comptent pas. Le premier joueur quenbun
pointage de 51 « cing/fives » remporte la victoire.

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

GAME 18: SHANGHAI

Le but est de réussir dans un méme tour le singléouble et le triple d'une méme valeur (un Shangon
commence avec le un et on passe au 2 dés le tmansugue I'on ait réussi ou pas. Le vainqueurcehti qui
finit tous les segments et en méme temps réusgsitisehaut pointage.

On peut compliquer le jeu aveegré dedifficulté.

Echelonner, comme suit :
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« SHANGHAI 1 — Match commence avec le segment 1 (01)

« 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 15 (15

En outre, une option ajout.Super Shanghab». Toutefois il faut atteindre le double ou le lgipAussi indique
sur l'affichage. Echelonner, comme suit :

« SUPERSHANGHAI 1 — Match commence avec le segment 1 (S01)

*« SUPER SHANGHAI 5 - Match commence avec le segn{&06%

*« SUPER SHANGHAI 10 - Match commence avec le sedif€st10)

*« SUPER SHANGHAI 15 - Match commence avec le sedbéft5)

Précision: Par appuyez le bouton SELECT, tu pelecsénner le variant souhaite (01 — S15).

GAME 19: GOLF

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

Déroulement du jeu: chaque joueur s'attaque suiveesent, dans l'ordre, a tous les trous du parcdurse

peut passer au trou suivant qu’apres avoir margu@dnts » dans le précédent. On note chaquéef@ismbre
de fléchettes qu'a di utiliser le joueur pour clmdes trous. Un triple compte pour un trou, touno® un
double et un simple ou trois simples. Pour chaque fe joueur continue de lancer des fléchettesge'’il n'a

pas marqué trois fois. A trois coups par trou lersdinal est 54. S'il n’y a que des triples ilrgeluit a 18. Le
vainqueur est celui qui en totalise le moins dehfidtes pour I'ensemble du parcours.

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

GAME 20: FOOTBALL

Au début de la partie, chaque joueur choisit sges@n lancant une seule fois de la mauvaise ibaibut est
constitué d'une zone entiere chiffrée (ce qui extelbull et demi-bull).

Phase 1 : chaque joueur, a tour de role, tenteadele le ballon en tirant une de ses trois fléelkedans le bull
ou le demi-bull. Les buts définis dans la phasediténte n'ont aucun effet durant la phase 1.

Phase 2 : Lorsque le joueur a le ballon/la bulpdlt alors immédiatement tenter de marquer dansdges

adverses : par exemple s'il parvient a viser ledwubdemi-bull avec sa premiere
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attaquant jusqu'a ce qu'il marque ou que l'adwerseprenne le ballon. Le défenseur tente de relpeda ballon

en tirant ses fléchettes dans le bull ou le derlli-ha zone de but de l'attaquant n'a aucun eftetut cette
phase.

Phase 3 : Pour un tir "cadré" dans les buts advelfadversaire doit arréter ce tir en visant exaent la méme
case avec une seule fléchette. S'il y parviemtgvient alors automatiquement attaquant (phas8i@pn le but
est marqué et on engage a nouveau la partie :le'gstieur qui a pris le dernier but qui engagetant
qu'attaquant et tente donc de viser le but advelséversaire 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 26> 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

GAME 21: BASEBALL
Ce jeu se composer de 9 «innings » (tours). Renirg » il faut tirer 3 dards. Le terrain du jee =partit
comme suit (regard la graphique)

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

Seagment Ergebnis

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

Double Segment “Double” — 2 Bases (deux terrains)

Triple Segment “Triple” — 3 Bases (trois terrains)

Bull's Eye “Home Run”(seulement peux étre essayé avec le troisieme dard

dans chaque tour)

Précision: Le nombre des « innings » peut étresétemé entre 6 — 9, par appuyer le bouton SELECT.

GAME 22: STEEPLECHASE
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Le but du jeu est d'étre le premier a remportet tace » (cours) en faisant votre chemin

sur le parcours. Vous devez frapper une fléchettes ¢haque numéro commencgant p
20 et se poursuit dans le sens horaire autour darta jusqu'a ce que le 5 est atteir

Alors seulement le secteur entre la mille et laueade triple sont utilisé sur ce jeu. / ﬂ‘
cette occasion se trouve un «cours d'obstacleans da marche victorieuse. Les

obstacles (fence) sont mettre dans le terrain, cosuit :

1. Obstacle -- Triple 13 103. Obstacle - ™™ .
Triple 8
[102. Obstacle -- Triple 17 00004, Obstacle -- Triple 5

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

GAME 23: BOWLING
Au début de la partie, chaque joueur choisit sges@n lancant une seule fois de la mauvaise nuamamuel
(regarder la graphique). Quand tu as choisir ume,cihy a encore deux lancers pour atteindre detgoou

plutét de « pins ». Chaque segment a un systemeoias fixe, comme suit :

ments Points »

Double 9 pins
Outer Single 3 pins

Triple 10 pins
Inner Single 7 pins

Il'y a plusieurs régles du jeu :
1. Le parfait marque score est 200.
2. ATintérieur de un tour, les simples segments eevent pas étre atteindre pour la deuxieéme fois.
3. Dans chague tour on peut atteindre 20 « pins top&her le triple deux fois.
4. 1°dard atterrit dans le segment double,flawssi, mais le®3lard mangue la cible. Veut dire que pour ces
lancers dans un tour on obtenir 10 pins.

5. 1°dard atterrit dans le segment double, ldéhs le segment simple (intérieur/extérieur) & @ard dans
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le double. Veut dire que pour ces lancers danswmnan obtenir 9 pins.

6. 1°dard atterrit dans le segment double, lel@nhs le segment triple et |8 &ard dans le segment double.

Veut dire que pour ces lancers dans un tour omatité pins.

Précision: Le nombre des « tours » peut étre sefeet entre 10 — 15, par appuyer le bouton SELECT.

GAME 24: CAR RALLYING

Au début de la partie, chaque joueur choisit sges@n lancant une seule fois de la mauvaise niamamuel.
L'affichage montrer « SEL ». Il ne faut pas suiurecertain ordre.

Egalement se trouve quelques obstacles dans lehenaictorieuse. Les obstacles sont mettre arbésaite

vainqueur de cette cours est celui qui finit te@sdegments en premier.

GAME 25: 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 segmmais faut suivre I'ordre. A obtenir pire que@ints, les
points excédent déduisent a le joueur prochairvaliequeur est celui qui obtenu (dans I'ordre : 26 et mille)

dans tous les segments trois points.

GAME 26: NINE-DART CENTURY

Le but est d’obtenir 100 points ou de s’approchd&0@ points avec 9 dards aprées 3 tours. Automatigué,
quand un joueur atteindre pire de 100 points, il pe match. Quand tous les joueurs passent lepddis, le
vainqueur est celui qui a le moins de 100 pointsqu&and tous les joueurs obtiennent 100 pointsailequeur

est celui qui a utilisé pour cela le moins de dards

GAME 27: BLUE VS. RED (Seulement pour deux joueurs)

Ici il y a deux roles. qjoueur est « blue/bleu ». Il faut atteindre sewetrtous les doubles et triples bleus
jouer dans le sens des aiguilles d'une monfrgouur est « red/rouge ». Il faut atteindre seel@ntous les
doubles et triples rouges et jouer dans le seresewdes aiguilles d'une montre.

Il faut seulement atteindre les segments doubléspdes. Tous les lancers sont additionnés. Méirle dard
touche dans un segment mauvais, on prend le pesgeent, mais les points sont soustraits des poiofses.

Le vainqueur est celui qui obtenu en fin le plusgiiole de points.

et
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GAME 28: GOLD HUNTING

L'objectif est de trouver d'or et de I'entasseruPentasser 1 fois or il faut atteindre 50 poiul8ment quand
tu atteints exactement a 50, 100 ou 150 on petgatet I'or. Le vainqueur est celui qui obtenu @nlé plus

possible d’or/de points.

GAME 29: CASINO A - FLUSH

Le but du jeu est datteindre les préalablement teses en premier. Le nombre total
(260/310/360/410/460/510/560) sélectionné par appBELECT. L'affichage donne de segments qui les
joueurs doivent atteindre. Avant que les joueusntiil faut faire un pari. Le « bet/pari » s'éle¥d.0 points au
début de chaque tours. Les joueurs lui peuvenbad@0, 30, 40, ...), en appuyez le bouton BOUNCETOU
Par exemple tu le veux changer de 10 a 20. Doffichage montre « b20 ». Pour honore (cash injgle ipfaut
atteindre le segment préalablé.Lancers dans le simple segment (push) ne comptentMais si le llancer
atteint dans un segment double ou triple, les pdietpari) comptent le simple ou double. Lancers manque
la cible codtent le pari.

Pour les deux dards (restant), le pari compte smgbuble ou triple, quand on touche dans les segme
simples, doubles et triples.

Le vainqueur est celui qui obtenu en premier léstpg@réalables.

GAME 30: CASINO B - STRAIGHT

Le but du jeu est datteindre les préalablement teses en premier. Le nombre total
(260/310/360/410/460/510/560) sélectionné par appBELECT. L'affichage donne de segments qui les
joueurs doivent atteindre. Avant que les joueusntiil faut faire un pari. Le « bet/pari » s’éle¥é.0 points au
début de chaque tours. Les joueurs lui peuvenbad@0, 30, 40, ...), en appuyez le bouton BOUNCETOU
Par exemple tu le veux changer de 10 a 20. Doffichage montre « b20 ». Pour honore (cash injgle ipfaut
atteindre le segment préalablé.Lancers dans le simple segment (push) ne comptentMais si le llancer
atteint dans un segment double ou triple, les pdiet pari) comptent simple ou doublei mise un nouvel
élément. |l faut atteindre sur la cible en total. Par ex@ng’affichage dit pour atteindre le segment hnb il
faut toucher le segment, suivi par la mille et darsegment 19. Lancers que manque la cible coleteatri.

Pour les deux dards (restant), le pari compte smgbuble ou triple, quand on touche dans les segme

simples, doubles et triples. Le vainqueur est agliiiobtenu en premier les points préalables.
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GAME 31: CASINO C - 3-STAR

Le but du jeu est d'atteindre au moins 3 lancerssdas préalablement secteurs en premier, pouniolites
points. Le nombre total (260/310/360/410/460/510)5&lectionné par appuyer SELECT.

Seulement les segments 15 a 20 et la bull inclosgdisés dans ce jeu. Le « bet/pari » s’élevigoints au
début de chaque tours. Les joueurs lui peuvenbad@0, 30, 40, ...), en appuyez le bouton BOUNCETOU
Donc l'affichage montre « b20 ». Pour honore (dajlte pari il faut atteindre trois fois dans lgeeent (15 — 20
et la bulle) ou une fois dans le triple pour « @uwre systéme par points. Doubles et triples demiple double
ou triple. Quand on n’atteint pas 3 fois, le pati gerdu. Le vainqueur est celui qui obtenu en petes points

préalables.

GAME 32: ELIMINATION

Le but est de « éliminer/eliminate » son adversaigoueur doit obtenir avec 3 dards un plus grasdltat que
le du joueur préalable. Chaque joueur a 3 « vi€duwand on atteint moins ou I'égalisation, on pend « vie ».
Le vainqueur est celui qui reste encore une «vie »

Précision : Le nombre des « vie » peut étre sélecé entre 3 — 5, par appuyer le bouton SELECT.

GAME 33: HORSESHOES
Ici seulement le segment 20 et 3 est utilisé efuelles qui représentent « I'écurie ». points smeumuler par
tour. ¥ joueur tir au segment 20 et [B22le 3. Le vainqueur est celui qui obtenu en peerbb points.

Systéme par points, comme suit :

TRIPLE cadre= 3 points DOUBLE cadre = 2 points
INNER SINGLE Segment = 1 point OUTER SINGLE Segnreltpoints

Précision : Le nombre du « nombre total » peutsdtectionné entre 12 — 25, par appuyer le bouEEST.

GAME 34: BATTLEGROUND (Seulement pour deux joueurs)

La cible, mieux le « camp de bataille », est diwsédeux parts. Le vainqueur de cette cours esi gei
atteindre tous les segments de son adversaireeariqor Il ne faut pas suivre un certain ordre.

1%joueur : « TOP » armée et jette les dards sisdgments en dessous.

1°joueur faut atteindre les segments, comme syit0615, 2, 17, 3, 19, 7, 16, et 8

2%jouer : « SOL » armée et jette les dards surdgments en haut.
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2° joueur faut atteindre les segments, comme suit 14, 9, 12, 5, 20, 1, 18, 4, et 13

15 16 17 18 19 20

....... Player I's
BREERRE)

Les degrés de difficulté, comme suit:

BATTLEGROUND DOUBLES

« Joueurs atteignent dans le double, pour déaygattie (armée) adverse.

BATTLEGROUND TRIPLES

« Joueurs atteignent dans le triple, pour détaujidrtie (armée) adverse.

BATTLEGROUND mit GENERALS

Aprés que I'armée est remporté (tous les segmentstsuche), il faut atteindre dans la mille pompeunte le

« général ».

PLAYER 17s ARAMY SEGMEMNTS

B <4 3
a1 14 o 12 5
PLAYER 2's ARMY SEGMEMNTS
= 10 4
© © e = "7 Le «Cricket Scoring Display » montre

les segments d’armée. Chaque fois quand un segsedétruit, la lumiere s'éteint (affichage).

GAME 35: ADVANCED BATTLEGROUND

Ce variant suive les mémes regles comme « BATTLEGBRD ». Seulement que sur le camp de bataille il y a
des « mines ».

Les mines sont place dans le doubles et tripldautlles éviter. Chaque joueur qui atteindre letde'triple de
son adversaire, perd une part de son armée. Papéxejoueur 1 atteint le triple 6, donc il pef@ée dans le

segment 11.

GAME 36: PAINTBALL

Le but pour gagner ce match est de emprunte leedtapnais aussi de détruit 'armée ou de emprergéréral.
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Pour emprunte le drapeau, il faut atteindre laen8lifois. Le vainqueur est celui qui détruit I'aergn premier

ou emprunte le drapeau.
Les degrés de difficulté, comme suit : (par applBEEECT)
. Paintball Double, pour emprunter le drapeau, it ftteindre 3 fois dans la mille ou il faut atteiad
dans le double pour détruit I'armée.
. Paintball Triple, pour emprunter le drapeau, iltfatieindre 3 fois dans la mille ou il faut atteiad

dans le triple pour détruit I'armée.

GAME 37: CAT & MOUSE (Seulement pour deux joueurs)

Le I°joueur est le chat, et I€ &st la souris. La souris joue dans le sens dedllaigd'une montre et commence
d’atteindre dans le segment 20, suivi par le doeblie simple. Le chat joue dans le sens inverseadgiilles
d'une montre, mais commence d'atteindre dans Imeeg18, suivi par seulement lancers dans les dsubl
Quand la souris y arrive, de revenir chez le segr2@nelle remporte la victoire. Mais quand letabependant

atteindre les doubles, la souris est encagéechialeest le vainqueur.

GAME 38: TIC-TAC TOE (Morpion)

Le but est d’obtenir un tic-tac-toe par atteindnesegment 3 fois. Pour gagner il faut obtenir t&cou le cercle
(tic-tac-toe) dans une rangée horizontale, vedicall diagonale. Le nombre de lancers est indiqué su
I'affichage : pour un tir « \ » et pour 2 tirs % ». Segments fermes sont indiqué comm®< = OU »,

suivant le cas qui jette. Regardez la graphiquigesn

12 20 18

11 B 6

7 3 2 B = Bullseye

6. Entretien
1. N'utilisez jamais de pointe de fleche d’aciers -péente de aciers peuvent provoguer de dommagétetiid
I'électronique ainsi que le circuit électroniqueldeible.

2. Nutilisez pas beaucoup d’énergie pour lancer leshes — Cela peut cassée le pointe de flechesst au
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endommager la cible.

3. Tournez les fleches dans le sens des aiguilleg dhantre, quand tu les extraire.
4. Seulement utilise le bloc d’alimentation qu’eshfic A utiliser un outre peut subir un dommage.
5. Ne pas laisser entrer liquides dans la cible. N&atz pas de produit nettoyant avec ammoniac og ave

produit chimique. Cet provoque de dommage.

7. Remarque importante:

Les segments enlisent :

Quand un segment est immobilise, le jeu courant@sgper. Le display LED indique le segment concefodir
remédier ce probleme il faut peut-étre aussi dehteule 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 ldacible, il faut lui extrait avec une pince oueupincette. |l
n'y arrive pas, essaye d'utiliser un clou. Il faite tres élancé. Avec le clou tu dois glisser pniichar le
segment, mais fais attention ne glisser pas le whpuloin. Cette paquette contient de pointe adeplacement.

Assurez-vous que les pointes sont du méme modéle.

Fléche :
S'il vous plait, utilisez les fléches fichues. Aliser des autres, peut provoquer de dommage naeraent sur

les segments, mais encore au électronique. Palatesmplacement sont dans le magasin spécialigénilige.

Nettoyage :
Dépoussiérer la cible régulierement avec un chifiomide. A cette occasion il est préférable d'sili un
nettoyage doux. Ne pas laisser entrer liquides tanile. N'utilisez pas de produit nettoyant a@omoniac

ou avec produit chimique. Cet provoque de domméagést pas sous contrat de garantie.

Pieces de rechange:
Pour assurer le bon fonctionnement de votre BUI®'&-dard appareil, nous vous conseillons d'utiliesr
piéces de rechange et les accessoires de la Buba®ue.

Le remplacement des conseils Softtip BULL'S ® T¥f¢n ° 61719) sont particulierement recommandés Ce



documents sont disponibles auprés des détaillapermettre une expérience de jeu optimale.

8. Menu du jeu: vue d’ensemble

G01 301 G20 Football
G02 Cricket G21 Baseball
GO03 Scram G22 Steeple chase
G04 Cut Throat G23 Bowling
G05 Eng Cri G24 Car Rally
G06 Adv-Cri G25 Shove Pen
Go7 Shooter G26 Nine Darts
G08 Big Six G27 G&R

G09 Overs G28 Gold Hunt
G10 Unders G29 Cas-A
Gl1 Count Up G30 Cas-B

G12 High Score G31 Cas-C
G13 Round Clk G32 Elimination
G14 Killer G33 Horse She
G15 Doub DN G34 Warfare
G16 41 G35 Adv War
G17 All Fives G36 Paintball
G18 ShangHai G37 Fox Hunt
G19 Golf G38 Tic-Tac-Toe
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BULL’S DELTA IV

Tarcza _elektroniczna

Instrukcja r eczny
Lary

Index:

Zawartd¢ opakowani
Instrukcja montau

Funkcje tarczy do gry w lotki
Instrukcja obstugi

Opisy gier

Wskazéwki dotycace pietgnacii
Szczegoblne wskazOwki
Przeghd gier

ONoOaR~®NE

1. Zawartos¢ opakowani:

* Tarcza elektroniczna

« Soft Tip/Groty (cz$¢ zapasowa)
« 12 Darts

¢ Zasilascz AC
« Instrukcja gczny

Strona 126
Strona 127
Strona 127
Strona 129
Strona 130
Strona 146
Strona 146
Strona 148
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2. Uruchomienie z zasilacza sieciowego

W standardowej grze, tablica powinnatby

zawieszona w taki sposob, by je@jpdek

(bullseye) znajdowat sina wysokéci 5 _/ G inno
stop i 8 cali (1,73 m) od podiogi.
Natomiast linia, z ktérej gracz rzuca
powinna znajdowasi¢ w odlegtdci 7 stép .
i 9,25 cala (2,37 m) od tablicy. W
niektérych brytyjskich pubach odlegto B

rzutu ustalana jest na 8 stop (2,44 m) lub 173cmor 5§ 8 from Floor

stép i 6 cali (2,59 m). ' to centar of Bullseye
Tos
Line
3. Funkcje tarczy (ze tarcza mgze nie 79 114

mie¢ wszystkich cech)

POWER Klawisz — Znajduje si na dolnej poprzecznej kotwiczenia taraz prawym rogu. Upewnij §j ze
zlacze zasilacza pogiizonego do gniazdka. afize znajduje i na prawym dolnym rogu tarczy. Néai

przehcznik, aby rozpocg gre lub zamkuac.

START/HOLD Klawisz - Ten klawisz ma dwie funkcje:
* START jest aktywna, jak tylko wszystkie ustawgesi skonfigurowane do gry

* Nacknij na HOLD, Pozwala graczom pogdizy rundami, strzaty z tarczy rysotva

GAME GUARD Klawisz - Po uruchomieniu gry na przycisk starg gnaze zablokowa wtaczony. Wszystkie
klawisze g zablokowane w twojej funkcji. g GUARD GAME jest whczona, nie mma kontrolowa Errant
rzutki podczas dotykania klawiszy, gry. Aby wety¢ funkci GUARD GAME, zasadniczo odblokowa

klawiatur, nacknij przycisk ponownie ten.
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BOUNCE OUT Klawisz - Decyduje przed rozpagiem meczu, gdy czujniki ptytycdzie zawiera strzatki,

ktore nie g state pozostajw tarczy ("odbijania-out"), czy fenie. Jéli nie, po prostu naénij przycisk usuwania

odbic OUT nieodebrane strzaty.

DART-OUT/SCORE Klawisz - Wiagciwos¢ ta jest dosgpna tylko w czasie "01" gry (301, 401, itpa)aktywne.
Spada grawynik ponizej 160, maliwe jest, aby ukaczy gre z trzema Dartwiirfen. To wnioski Unia aeoby¢
takze obliczona z tarczy. Podwdjne lub potréjneswigtlacz z dwdch lub trzech wierszach, ktére zgpaie po
lewej stronie, ti obok punktéw zaliczonych jako (ACTUAL CORE). Niehoma¢ SCORE pozwala niech

gracze pokazgjwynik z innymi graczami.

SOUND Klawisz - Przy pomocy tego przycisku, ghms¢ jest regulowana. W sumie, jest osiem etapow.

DOUBLE/MISS Klawisz - Ten przycisk sky do aktywacji Podwoéjna in / double out i Mastert©@pcje, gry 01
'. Ta funkcja jest dogpna tylko wtedy, gdy wybér gier 301, 401, itp.. $xopamkta, ze nie wszystkie
urzadzenia maj MASTER OUT opcji. Nieruchomig MISS jest wiczone w kadej grze. Naghij przycisk, aby
nagr& MISS tsskni. To mae wcisn¢ sic nawet wtedy, gdy lotka poza obszarem docelowym,zalejestrowé

zly rzut.

PLAYER/PAGE Klawisz - Klucz ten mge by zasilany na poatku kazdej gry, aby ustawiliczbe graczy.

Pozwala to réwniewynik z innymi graczami wygHac.Dartboard LCD zapisuje wynik démiu graczy lub do

czterech grupach dwuosobowych.LED Tarcza zapisyjelkndo 16 graczy, lub dosmiu dwuosobowe zespoty.

GAME Klawisz - Funkcja ta mee by jedm z zabaw s wybierane bda wyswietlane na ekranie.

SELECT Klawisz - Dzkki tej opcji mazliwe jest dla kadego gracza, aby ustarudndé. Wiele odmian gry

s3 rézne poziomy trudngei, dziata przez prasdo potwierdzenia.

RESET Klawisz - Ta funkcja usuwa ustawienia gry nawietlaczu i wraca do pogiku muzyki.

CYBERMATCH Klawisz - Ten klucz jest jeden gracz meogra& z komputerem, gtaz dostosowania gtiu

réznych poziomach zaawansowania! Tylko jeden graczemgr& przeciwko konkurentom Cybermatch.
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Nieruchomé¢ Cybermatch dodaje poziom konkurencji do goij normalnego, rutynowego dziatania.

Cybermatch poziom zdolso Poziom 1 (C1) Sportowiec zawodowy
Poziom 2 (C2) Ekspert
Poziom 3 (C3) Zaawansowany
Poziom 4 (C4 ) Zaawansowanych pgigmjacych
Poziom 5 (C5) Nowicjusz

Grat przeciwko komputerowi, nagiij nieruchoméci Cybermatch a naginie nadnij przycisk START.

Po uruchomieniu gry: Pierwszy gracz rzuca. Po trzeechach, po na@iicciu strzalki od piyty dart i

natychmiast przycisk START, aby prgepo nastpnego gracza.

Wynik gracza jest w§wietlana na w§wietlaczu.Aktywny Ocena wéwietli¢ miot przez zaledwie zdobytych

punktow (proba diodd&wieci). Rzeczywiste odzwierciedlenie punkty sdwniez wyswietlane w aktywny

wyswietlacz Ocena (LEDswieci wynik). Gdy komputer skmzyt rund;, tarcza si automatycznie do

odtwarzacza.Gra kKezy sk, gdy jeden z graczy wygral. POWODZENIA!

4. Elektroniczne wersje gry

1.

Nacinij przycisk POWER lub przetznik do pozycji ON (]), aby wtzy tarczy.Krétki wsgp brzmi

muzyka iswiatta wyswietlacza.

Nacisnij przycisk & GAME az zobaczysz g kt6ra chcesz na wiwietlaczu - lub naéhij przycisk

Quick Wskanik.

Nacinij DOUBLE przycisk z podwojnym celu okilenia dodatkowych ustawiena pocatku i / lub

po zakdczeniu gry zroki. Mozna to zroht przed meczem lub w trakcie procedury (tylko grapa
301 - 901). Dalsze wygaienia znajduj sie w zasadach gry.

Nacinij przycisk PLAYER, aby wybrailos¢ graczy wpisanych. Dondine @ dwaj gracze. Lub
mozna wybr& mecz CYBER opciji.

Nacisnij przycisk Start / przytrzymaj przycisk (czerwdngby potwierdai i rozpocacé gre.

Jesli wszystkie trzy rzutki zostaty rzucone, wiesz giiwa zdjtej rzutki ("Usuh strzatki), bez wptywu
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na wynik tutaj. Gdy wszystkie lotkiasusuwane, naénij przycisk Start na naginego gracza do

rzucania.Glos, powagj ktérego kolej gracza. Dodatkowgéwiatto na poszczegdlne numery

zawodnikéw (lampka kontrolna player, 1-16), ktédemiez okresli¢ kolejnas¢.

5. Zasady gry

GAME 1: 301

Jest to najbardziej znanezn, przy czym wsgpnie okrélong liczbe punktéw, na przyktad 301 lub 601 musz
zost& rozegrane w doét.Etap sktada gi trzech rzutéw. Regularne punkty sastpnie odejmowane od danego
wyniku. Wygrana w kacu, kto pierwszy oggnie wynik zero.

Jeli gracz na bramk ktéra byta potrzebna do doktadnego odtwarzaniaeta, a potem ten fragment znany
jako "biust".Wynik zostanie przywroconge przed przégiem. Na przyklad: gracz musi umniejézslko 32
punktéw, wzic 20, 8 i 10 @cznie 38), a nagbnie wynik w nasfpne;j iteracji wciz 32-ga

Aby gra bardziej interesage typy gry 8 do wyboru. Naciskag "DOUBLE", opcje zaznaczone. Jest to weju
mierze z double najegciej wwywane.Wgwietlacz LED pokazuje aktualne ustawienia.

* Double In — Odliczanie tally punktéw nie rozpowzrsi, dopoki gracze na pogiku spetnia ewentualne
podwajne pole

« Double Out — Tutaj gracz musi padj aby zakéczy gre, podwajne pole.

« Double In und Double Out — Do zliczania w dét,z@wsze trzeba trafipodwojne pole. Albo na pogtku lub
na kaicu kadej iteraciji

* Master Out - Aby zakiczy¢ gre, podwdjne lub potréjne pola srane.

Dart-obecnie whasrio (Tylko w "01" gry)

Ten elektroniczny Tarcza ma specjalny "wypddankciji. Spada gré&wynik poniej 160, jest automatycznie
aktywowany "Pocieszyciel Unii". Naciskaj przycisk OUT DART pozwala¢ graczowi wywietli propozycije
zwigzkOw zmniejszy wynik na zero. Podwdjne lub potréjne émjetlacz z dwoch lub trzech wierszach, ktére

zapalag sie po lewej stronie, tuobok punktéw zaliczonych jako (ACTUAL CORE).

GAME 2: CRICKET
Jest to gra strategiczna, zaréwno dla zaawansoWwanpocaztkujacych graczy.Liczba spotka gracz mae
wybrat po prostu wyrzuci/ i zmuszajc przeciwnika do zdobycia mniej odpowiednie licdpptka.Celem jest,

aby wszystkie podane numery, jak na ptlkaz, wigc to "blisko" (“close"), zanim wrdg aginie najwyszy
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wynik.
Tylko nr 15 do 20 wdcznie oraz w dziesike (wewretrzny / zewrtrzny) mae by stosowany w tego typu grze.
Kazdy gracz musi dokorakilka razy, aby "zamkst" (CLOSE) mae by. Gdy gracz ma numer hit
"zamknkty", wiecej meczéw g oceniane na ten numer jako punkty. Aldije/szyscy gracze "zamkety" linie
s3 na ten numer nie mpa wicej punktéw mena uzyska. Punkty mana w dowolnej kolejnéi, "otwarty" i
"zamknkty", wazne jestze liczba jest trzykrotnie wykonane.
Spotykaj sie trzy razy, oznacza:

Jeli trafisz potréjry stret, hit Widzc Triple

Uderzanie w podwojnej strefy, ligz dwa razy

Uderzanie w prostej strefie, po prostu liezy
Win - druzyna / gracz, ktéry ma wszystkie liczby pierwszenikaicty", a najwysza
Przedstawita wynik wygrywa. deli gracz posiada wszystkie liczby pierwsze "zardgij ale jest za punkty
maozna zbierad tylko na "otwartych" numeréw punktéw gaej.Odtwarzacz nie zakozy¢ swoje punkty zanim

przeciwnik zamyka wszystkie numery, przeciwnik wyga.Gra trwa awszystkie numeryss‘zamknite".

GAME 2-1: NO-SCORE CRICKET

(Nacisnij przycisk SELECT, kiedy krykiet jest na wyietlaczu). Obliczy standardowe zasady krykieta stosuje
si¢ z zastrzeeniem, ze punkty nie bda ocenianeChodzi tu, wszystkie liczby (15 - 20, almieshtke) jest
"blisko" tak szybko, jak to midiwe. W przeciwigéstwie do modeli LCD oferggych grupy Graj jako osobnej
gry w modeli LED, dwie grupy gtaw krykieta i krykieta 8 no-wynik w grze dogpna.

Uwaga: gra tylko 1 gracz jest automatycznie aktyaoytylko nie-score-Cricket, jak nie ma wroga, ktorusi

przewyssza ci punktow.

Cricket Scoring Display (stosuje si do wszystkich wariantéw Cricket):

Tarcza ta gywa specjalnegéwiatta wskazujcy wynik podczas Cricket gry (dioda stanu).Ekskiuay turniej
krykieta wyswietlacz scoring tradycyjniezywany symbol X (cross) i O (k6tko) do zapisywaniangtow. Po
krykiet jest zaznaczona, znaki podswietlane, a nie tablica. Istnigjtrzy lampki umieszczone w ramach
odpowiednich numeréw (15 - 20 i oko byka). Gdy panachnia jest prz& od jednej z lampek. Po 3 miotéw
wszystkieswiatta @ wytaczone. Jeeli podwdjne lub potrdjne strefy konfiguragdjivieci si 2 lub wzgtdnie 3

linie, ktére zapalajsic na lewej stronie, tuobok punktéw zaliczonych jako (ACTUAL CORE).
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GAME 3: SCRAM (Tylko dwdch graczy)

Ta gra to odmiana krykieta. Sktadg i dwdéch rund. W kalej rundzie gracze mayézne cele. W rundzie 1,
pierwszy gracz prébuje wszystkich numeréw (Wynikytgole w kadym obszarze - od 15 do 20 i oko byka)
"bliskie". W tym czasie drugi gracz stara gidoby jak najwkcej punktéw, jak to mdiwe, co nie zostato
zamknkte przez gracza 1. Po gracz zagikhwszystkie obszary, Round 1 jest zagrona. W 2 rundzie, kdy
gracz ma odwrotnfunkcje. Gracz 2 teraz obejmuje wszystkie obszary, podgdsggracze zdobyt 1 punkt.slie

Round 2 jest kompletna, gad gracz ma 2 zamkgte wszystkie obszary, gra jest akaona.Gracz z najwgzym

wygrywa wynik.

GAME 4: CUT-THROAT CRICKET

Tutaj réwniez standardowe zasady krykieta zastosowanie z zastieen,ze j€li gracz podjt kilka razy, a
nastpnie punkty zdobyteasprzypisane do innych graczy, a nie gracza rzudaelam tej opcji jest to, aby
osiagna¢ najnizszy maliwy wynik. Bardziej konkurencyjnymi podmiotami po&haj t¢ wersg, poniewa

oferuje graczom rine podejcia.

GAME 5: ENGLISH CRICKET (Tylko dwoch graczy)

Ta gra jest réownie odmiana krykieta i wymaga doktadnego rzut. Skisidaz dwoch rund. W kadej rundzie
gracze maj rézne cele. W rundzie 1 gracz probuje ttafi 2 dziesitke - celem jest, aby zakozy¢ okragte 9
meczéw. Podwadjne Bull (bycze oko) liczy $ako 2 trafienia. Kady miot, ze nie trafi w dziesitke bedg liczone
gracza 1. Przykiad: Gracz przekracza 2, w trakégguy 20, pojedynczy byk jest (tylko) i 7, adjten
odtwarzacz raz w dziegke wymaganej 9-cia Tak wt, gracz 1 dostaje 27 punktéw. Gracz 2 musi dokéadn
precyzyjnie wrzuci w dziesitke. Tymczasem jeden z graczy prébujeagsi¢ w rundzie 1 jak najwgcej
punktéw jak to maliwe. W dwu-i trzyosobowessliczone dwa lub trzy razy. Aby zdobyunkty, gracze mugz
mie¢ co najmniej 1 ponad 40 punktéw na rgrdbcierania (3 litréw), a wt rowniez gromadzt punkty na
gracza 2. Tylko punkty, ktére wykraczagjoza osignietego 40 s doliczane do catkowitej. Gracz 1 musi w tej
rundzie tak doktadnych rzu¢ao wszystkich segmentéw. Wykiem w dziesitke Wszystkie mecze gracza 1 w
Bull gracza Eye 2 zostarodliczone. Gracz 2 ma wymagane 9 bycze oko preelj runda si konczy i do

rundy 2, role $ wymieniane. Zwygjzcg jest gracz z najwaszym wynikiem po dwéch rundach.

GAME 6: CRICKET zaawansowany

Ta wersja przeznaczona jest do krykieta zaawansmbiagraczy.
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Trudna¢ jest charakteryzuje sitym, ze tutaj numery segmentu (20, 19, 18, 17, 16, 1&udoyka) mae by

zamknity i Double Triple! W tej trudnej grze, po prostadwaja i trzyosoboweadiczone podwdjnie.Warta
byka oczy jest taka sama jak w standardowe] krgk@tacz, ktéry zamknie wszystkie numery i najsay

wynik przedstawionych wygrywa.

GAME 7: SHOOTER

W tym starciu, talent z graczyedizie testowany.Komputer losowo do graczy, ktoresayapodjpé segmentéw.
Segmenty bda migat na ekranie (po prawej stronie $wietlacza CORE rzeczywista).

Ocena punktowa kaego odcinka:

Single = 1 Punkt Double = 2 Punkte Triple = 3 Penkt Single Bullseye = 4 Punkte
Double Bull's Eye (Inner Bull) = 4 Punkte Single IB{©uter-Bull) = 2 Punkte

Gracz z najwksz liczbg punktéw na koniec rundy wygrywa. Uwaga: liczba dujest przez nagmiecie

przycisku SELECT 6 - 12 arbitralne.

GAME 8: BIG SIX

Ta gra pozwala graczowi wyzwanie swoich przeciwnikzez arbitralnie narzuca liczbalezy podja¢. To jest
podobne do gry w koszykéwK'Kon", gdzie gracz oszukuje miot, to potrzebaladowania innych. Kiedy nie
gracz ma "H", itd., aw koncu "kon" ma ze sob.

Przed rozpoegiem gry mana ustawé za pomog przycisku SELECT z ilu mieszka zostanie odtworzbtityna
Jednolitym 6 otworzyt gr. Niemniej jednak, gracz ma do jej biegu (3¢Z§ipawet mié 6 "ocalc" mu zycie. Po
obecny cel zostat trafiony (single 6), odtwarzacastpny rzut / nasgfpnym celem wroga. Sk gracz 1
pomiedzy jego trzy rzuca jeden 6 nie, gracz tragie i perspektywa z przeciwnikéw nie do oltemia liczby.
Gracz 2 mee nastpnie okrdli¢ w 6 spotkaniu, kolejny numer spotkania. Jedno, dwwyosobowe $
traktowane jako jedno miejsce przeznaczenia. Cajeynjest, aby jak najwcej wrogéwzycia w sporze i
domyélnie trudno numeréw sal (np. podwéjne dziélsi lub potréjne 20), aby skomplikowayre.Gracz, ktéry
opucit jedma zycie, wygrat ge. Uwaga: liczba Zycia" jest przez nagmiccie przycisku SELECT 3 - 7 arbitralne.

GAME 9: OVERS
Celem jest zawsze przewszy wczéniej otrzymanego wyniku gtzne wyniki trzech miotéw). Przed
rozpoczciem gry, ilg¢ zycia na przycisk Wybierz jest ustawiona. Tworzyveatzacza nie do przekroczenia

jego poprzedni wynik uzyskany rzucie lubidaki sam rzucie, traciycie. To jest, zaycie utracone, ekran LED
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po prawej wywietla migajcy.Gracz, ktéry opicit jedmg zycie, wygrat ge. Uwaga: liczba Zycia" jest przez
nackniecie przycisku SELECT 3 - 7 arbitralne.

GAME 10: UNDERS

Upewnij sk, ze gracz, w przeciwiestwie do "overach" probgjpodciaé kiedykolwiek wczéniej osihgniety

wynik (3-rzucanie wynik).Gra rozpoczynagsod 180 punktéw (najwiszy numer). Gdy gracz nie bitesi
wczesniej oshgnictego rezultatu, tractycie. Kazdy miot, w tym na terenach poza outéw odr#iygeodlega
karze 60 dodatkowych punktéw. Na floor kazdego cyklu (Start / HOLD) naginie kary oczekuje si
whasna¢.Gracz, ktéry opfcit jedm zycie, wygrat ge. Uwaga: liczba Zycia" jest przez nagmiccie przycisku

SELECT 3 - 7 arbitralne.

GAME 11: COUNT-UP

Celem gry jest pierwszy wynik zestaw (400, 5000sBgna¢.Wynik zalery od wyboru tej gry. Kady gracz stara
si¢ oshgna¢ w kazdej rundzie jak najwicej punktéw jak to maiwe. Dwuosobowe i trzyosobowes s
bezpdrednio wyraone w liczbach. Oznacza tee rzut trzyosobowe 2(yduje na numer wiwietlany 60.
Zgromadzone punkty mady¢ wyswietlane dla kadego gracza na wWwietlaczu LED. Uwaga: Mima okréli¢

ocerg zestawu.

GAME 12: HIGH SCORE
Aby wygrat trzeba wygré jak najwicej punktdw, uzyskanych w trzech rundach z dzeisima rzutki.
Dwuosobowe i trzyosobowey ezpdrednio wyraone w liczbach. Uwaga: liczba rund jest przez smgiie

przycisku SELECT 3 - 14 arbitralne.

GAME 13: ROUND-THE-CLOCK

Kazdy zawodnik musi by w kolejnadici segmentéw (1 - 20 oraz w dzigi&e) spotka. Per pass, co trzy rzuty.
Jeli trafisz na widciwy numer, mana spotké si¢ z kolejnym numerem w sekwencji.Pierwszy gracz, aby
dostd sie¢ do 20 zwyajstw.Whswietlacz (prawo od aktualnego rdzenia) wskazujénkisegment spotkacie.
Sekwencja na wéwietlaczu, aby gracz zawsze wie Numer jest w gika. Kilka pozioméw trudn&i mazna

poprzez naghigcie przycisku Wybierz do T15 RO1 swobodnie wybranéa tej gry.

Klasyfikowane w nagpujacy sposoéb:
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[JJROUND-THE-CLOCK 1 Gra rozpoczyna siw segmencid (r0l1)

[JJROUND-THE-CLOCK 5 Gra rozpoczyna eiw segmenci® (r05)

[JJROUND-THE-CLOCK 10 &ra rozpoczyna siw segmencid0 (r10)

[JJROUND-THE-CLOCK 15 Gra rozpoczyna siw segmencid5 (rl15)

Grupa ta obejmuje réwnieosigna¢ dwu i trzyosobowych jak zwykty numer, jak ta gia mzywa klasyfikaciji

punktéw.

ROUND-THE-CLOCHKDouble — Gracz musi spef&i aby podwat w kazdym segmencie od 1 do 20aeknie.
[1JROUND-THE-CLOCK Double 1 Gra rozpoczyna siw Podwojnel (d01)

CJJROUND-THE-CLOCK Double 5 Gra rozpoczyna siw Podwojnes (d05)

CJ[JROUND-THE-CLOCK Double 10Gra rozpoczyna siw Podwdjnel0 (d10)
CJ[JROUND-THE-CLOCK Double 15Gra rozpoczyna siw Podwdjnel5 (d15)

ROUND-THE-CLOCKTTriple - Gracz musi podf w celu trzykrotnie w kadym segmencie 1 do 20, agknie.
[JJROUND-THE-CLOCK Triple 1 Gra rozpoczyna siTriple 1 (t01)

[JJROUND-THE-CLOCK Triple 5 Gra rozpoczyna siTriple 5 (t05)

[JJROUND-THE-CLOCK Triple 10Gra rozpoczyna giTriple 10 (t10)

[JJROUND-THE-CLOCK Triple 15Gra rozpoczyna giTriple 15 (t15)

GAME 14: KILLER

Ta gra mae by grana z 2 oséb, ale jest to tylko naprawe#iscytujce w pewnej liczby graczy. Aby rozpacz
gre, kazdy gracz ma rzucaw tarcz, naley wybrat numer jego dokladrei. Kazdy gracz musi mie inny
numer dla siebie.Wyietlacz LED dla kadego gracza tylko raz pojawitestermin "SEL". Gdy numer zostat
wybrany, zwjzany numer jest wiwietlany, dla kadego gracza, wiietlacza.

Celem gry jest wykazanieesjako "killer" przez hitéw double segmencie wiasnymmerem wybranego. Gdy
jest to skuteczne, to "killer" do koa tej grze. Teraz masz cel do swojego przeciwtiidl' przez podwojne
trwa¢ swoim segmencie, zawszystkie jegozycia zostaly wyczerpane.Ostatni gracz 0 pozostahytiu
ogtoszony zwyaizca. Jest to w tej grze nie jest niczym niezwyktym didywidualnych graczy zjednoozy
rzuca rzekomy lepszego gracza z gry.

Ponadto, mze gry poprzez zmiagnustawienia kilku, opracowanie bardziej trudne réelalstniej 3 poziomy
trudnaici dostpne: Pokéj 3, 5 i Double Double 7-cie Tutaj graprzeciwnik po prostu “zadl, gdy gracz trafi

podwoéjne segmenty.
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Uwaga: liczba Zycia" jest przez nagéniecie przycisku SELECT mdzy 7 - 14 do wyboru.
Ponadto, poziom trudsoi, z wykorzystaniem SELECT, z podwéjnym 3, 5 ig7opcjonalne.

GAME 15: DOUBLE DOWN

Kazdy gracz rozpoczyna z wynikiem 40Celem jesta@sicie w kadej rundzie jak najwcej goli, jak to
mozliwe w aktywnym segmencie. Runda 1: gracz musigévria 15er segmencie.slleto si¢ nie powiedzie,
obecny wynik (w tym przypadku 40 punktéw) o potowldli udato jednak catkowita rejestrowana jest
dodawany do pdu wynik. W nasfpnej rundzie, 16er segmentu kontrolowane i wszgstkinkty zdobyte
dodaje s} nowy calkowity. Kiedy nie catkowity wynik jest o potow Kazdy gracz rzuca numery w kolejfu,

Sa wymienione w porrszej tabeli.Wywietlacz LED pokazuje segment macbgodgta w dodatku.Gracz z

najwicksz liczba punktéw zostaje zwyerca.

15161 D17 961 T 115 120 18 | TOTAL +Any Double" = Kazde podwdjne pole

Player 1 LAny Triple* = Kazde pole Triple
Player 2

Any Double Any Triple

GAME 16: FORTY ONE

Poza dwoma wytkami, ta gra ma podobne zasady do standard ddale, jak opisano powgj. Tutaj celem
jest odwrotna, od 20 do w dzigdic. Ponownie, wywietlacz LED pokae réwnie segment, ktére nalg
podj¢. Druga cechy jest to,ze w dodatku do kiza gry gry jest wigona, w ktérym gracze mugzproby, z
trzema strzatkami, 41 (20, 20, 1, 19, 19, 3, D10QDL: rzucd, itp.). Jéli gracz ma warunek, doktadnie "41"
throw nie jest spetniony, o pot@ewwynik gracza. To dodatkowe trudimd, gra ma zupetnie inny obrét w

kierunku kaica.

1 T20[ 12| D] 18] 47| T |16 [15 [41 | B | TOTAL 1
| Plaver 1] | | | | | | | | | | 1
[ Blayer =] 1 1 1 1 1 1 1 1

1 1
L| Any Double | LI Any Tripie Il—i “41” Round

GAME 17: ALL FIVES

Tutaj, wszystkie segmenty aktywne, co cata tar¢aizyte,.

Z kazdej rundy (3 rzutki) kady gracz musi oggna¢ taczny wynik, co jest podzielne przez 5.4dg "5" liczy sk
jako 1 punkt. Na przyktad, w okresie 25 (10, 10,dsacz ma 5 punktéw jego PUNKTACJA, 25 dzieli pizez

5, 5 wyniki.
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Jeli Gracz zdobywa punkt Total (3 zdja), a nie "5" jest podzielna, punkty nig grzyznawane. Ponadto,

ostatnie Dart rundy w segmencie policzalnych wyanec Te ziemie dart spoza segmentuspienia (obszaru
potowu dzwonka) lub catkowicie brakowato tagcgracz otrzymuje réwniezadnych punktéw. Nawet i
wynik poprzednich dwéch miotéw w szeregu, ktéraabytpodzielna przez 5.

Zapobiega to dobrowolny Throw dodawania ("tankow&ni po dwoch dobrych 1-gi  miotach
niepokczny.Pierwszy gracz w sumie 51 "Podbicietgk" jest zwycgzca. Na wywietlacz LED aktualnej
punktacji jest zawsze wwietlana.

Uwaga: liczba wymaganych "Podbicieafgk” jest przez nagmigcie przycisku SELECT 51 do 91 dowolnie
wybranych.

GAME 18: SHANGHAI
Kazdy gracz rzuca jeden po drugim na numery od 1 daz2ficze rozpoczyngpie 1 i rzucag 3 rzutki na tym
segmencie.Celem jest uzyskanie jak negej punktdw w kadej rundzie z 3 rzutki na odpowiednim segmencie.

Podwadjne i potrojne Ik odpowiednio.Gracz, ktéry ga po rzucie na wszystkich 20 segmentéw, nzgay

wynik jest zwycézc.

Regulowane poziomy trudsa:

« SHANGHAI 1 -Gra rozpoczyna siod segment (01)

« SHANGHAI 5 -Gra rozpoczyna siod segmen5 (05)

« SHANGHAI 10 Gra rozpoczyna siod segment0 (10)
« SHANGHAI 15 Gra rozpoczyna siod segment5 (15)

Ponadto, mamySuper Shanghal dodaje s} jako opcja dodatkowa. Wynika z tych samych zagddppisane
powyzej. Wymog jest tu réwnig ze masz do dwu-i trzyosobowe pola, ktégevs/swietlane na wiwietlaczu
LED.

Regulowane poziomy trudsa:

*« SUPERSHANGHAI 1 -Gra rozpoczyna siod segmentli (S01)

*« SUPER SHANGHAI 5Gra rozpoczyna siod segmenthl (S05)

*« SUPER SHANGHAI 10Gra rozpoczyna siod segmentlO (S10)

*« SUPER SHANGHAI 15Gra rozpoczyna siod segmentls (S15)

Uwaga: Po nasénigciu przycisku SELECT, aby przéjdozadanej wersji gry (01-S15).
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GAME 19: GOLF

Jest to wersja sport Dart golfowe (ale nie rakptrzebne).Celem jest, aby zakayc rund; 18/09 "dziury" z
najnizszym wynikiem.Pole Championship ("Pole") sktadazstpar 3 dziury", wic dla par 27 rundzie 9 "dziur"
i PAR 54 dla rundy z 18 "dziur".

Uzywany segmenty 1 do 18, ktére reprezentsgly "dziure".Gracz ma trzy trafienia z 3 rzutek nazégm
"dziury" dost& si¢ do naspnego "dziury" do rysowania. Wyniki w segmencie eiwtzyosobowe wptywu na
wynik i pozwala graczowi na wypetnienie "dziury'zgrmniejszej iléci pocignigc.

Na przyktad, wzi¢ pierwszy dart potréipole, jeden ocenig tdziure" jak "Orfa" i gracz zamykegt"dziurg" z 1
"Impact" od.

Wskazéwka: "Holes Out": gracz rzuca kedzie "dziura" zawarta z powodzeniem (:
mecze w wymaganym odcinka).Komunikaty gtosowe nzydreniu pokazuje, ktére

gracz na "strajk" jest. WE stuchaj zbyt dobre, aby nie rzdaza innego gracza. Grdez ﬂ‘
dzwieku, naley zwrécié uwag: na komunikat na wvietlaczu LCD.

Uwaga: liczba "dziur" jest przez néwigcie przycisku SELECT 9h i 18h arbitralne.

GAME 20: FOOTBALL

przez kadego gracza, stg sk punktem wyjcia w tej grze. Jak widana wykresie,

bedzie od punktu poagtkowego, poprzez w dziegke przekazanego drugiej stronie

piyty, "Punkt wynik".Gracz, ktéry przeszedk tsekwengi z powodzeniem
wygrywa.Wyswietlacz LED zapisuje wynik i wskazuje segment,riktfest wymagany naginy. Na przyktad,
gracz wybrat 20-segment, to zaczynars dwuosobowy 20 ("punkt wigia") i ma za cel podwojenia 3 ("punkt
wynik").Cala plyta obecnie obejmuje 11 segment6i@rék musz by¢ podgte w zamdwieniu. Aby pozostana

przyktadzie, gracz musi rzucw tej kolejngci w nasgpujacych segmentach:

Starting Point: Double 26> Duza prosta 20> Triple 20> Maly prosty 20> Single Bull> Bull's Eye >
Single Bull=> Maly prosty 3> Triple 3> Duza prosta 3> Score Point: Double 3

GAME 21: BASEBALL

Wersja darta baseball jest szczegbinym wyzwaniengticzy stanowijak w prawdziwej grze jest kompletn
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gra 9 "rund". Kady gracz rzuca 3 rzutki za "rundzie". Boisko jgak pokazano na rysunku, podzielono na

nastpujace segmenty:

Seagment Rezultat

Single Segment “Single” — 1 Base (jeden pole)

Double Segment “Double” — 2 Bases (dwie pola)

Triple Segment “Triple” — 3 Bases (trzy pola)

Bull's Eye “Home Run”ylko z trzeaj lotkg w prébowa kazdej rundy

Celem gry jest zdobycie jak wiele "runy / ras" wdtgm "rundzie".
Gracz z najwiksz liczba "biegnie / ras" na koniec gry jest zwynts.

Uwaga: liczba "Innnings" jest przez natkcie przycisku SELECT 6 do 9 selekcyjny.

GAME 22: STEEPLECHASE

Celem "tor przeszkéd" jest zwyeics "wyscigu / Race", by po uprzednim praep przez Sciezki /
pola."Track" segment zaczynag¢skO i idzie w prawo do 5-segmentowego przedzenbdy rzucony na
dziesitke. Brzmi tatwo? Jednade, w tym wariancie, ograniczone prawo podejmowarabgzarze. Oznacza to,
ze tylko w wewrtrznym okegu segmentéw mi@ by, np. obszar milzy dziesitke potrojnej i piegcieniem.

I, jak prawdziwy przeszkodami, réwiiaiektére przeszkody na drodze do zwsgbiva.

Tutaj @ przeszkody (ogrodzenie) w ngsitijacy sposob ustawione

1. przeszkody -- Triple 13 3. przeszkody — Triple 8

+ +2.przeszkody -- Triple 17 + + + +4.przeszkody -- Triple 5

Gracz, ktory przeszedt przez pierwszy turniej calgiezki i Bullseye), wygrywa ten "wicig".

GAME 23: BOWLING
Ta wersja darta w kgle jest naprawgwyzwaniem. To jest trudna gra, poniewaymaga ekstremalnej precyzji
osiggng¢ liczne punkty. Gracz 1 zaczynaegiTeraz, "aleja" (pole)aswybierane, ktéra jest okdlena przez
zwiagzek lub ecznie dotykajc segment (Zobacz na wykres). Raz jest to "algj@tydowana pozosi& mioty
uzysk& pkt, czyli tak zwane "szpilki". Kaly segment jest z pewnej ocena:

mente Punkte 27
Double 9 pins
Outer Single 3 pins

Triple 10 pins -
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Inner Single 7 pins

Dla tej odmiany, istnieje kilka zasad

. Doskonaty wynik dla tej wersji wynosi 200

. Pojedyncze segmenty dozwolone w "ramce" (runda)udierzy dwa razy. 3k tak, to wyniki nie
beda liczone (0 stykéw). Wskazéwka: sprobuj ttafkazdego segmentu na kolanach w celu
osiggniecia 10 pinéw.

. Per "ramki" do 20 pinéw, spelnigj potréjne podwojne segmenty, gpiicte.

. Jeili pierwszy dart trafi podwojny segment, sekundgk jréwniez, ale trzeci dart catkowicie
pominigte odcinki lgda liczone szpilki do tej rundy 10 pindw.

. Jeli pierwszy dart do podwdéjnego segmentu drugiegergrznego lub wewegtrznego segmentu
pojedynczej i rzutki 3-sze uderza podstawtedzie liczony do tej rundy 9 pindw.

. Jeli pierwszy dart podwdjny segment, drugi i trzeotndjny dart trafi podwéjny segment, liczye s
tej rundzie 19 pinéw.

. Uwaga: liczba "klatek", to przez néwiccie przycisku SELECT 10 i 15 dowolnie wybranych.

GAME 24: CAR RALLYING

Jest ona podobna do gry "bieg z przeszkodami"z derdznica, ze gracz zdecyduje esna "torze" (utwor).
Mozliwe jest rownig, aby umiéci¢ w wielu przeszkod, jak to miiwe, aby jego tor. Jednag, "rasa” ma
diugas¢ 20.

Wyswietlaczu symbol "SEL" opowiada gracza w polu /meegt do swobodnego wyboru. ko to by
wykonane przezeczrng Unii dotyku lub segmentu. Uwaga: Musisz doktadnidezpiecznie zrolbiswoje wiasne
segmenty pozostd'rasy" w. Zdecyduj si na Wewstrznej 20 Pojedyncze, musi Weytrena jednolity obszar
podczas wicigu s wykonane. Wywietlany jest spotkanie wewtiznej segmentoéw z jednej linii (z lewej), obok
liczby wykonane rzuca na Outer pojedynczych obsravaswietlane g takze z linii do wyszukuje lewo, nad,
obok wyrzuconego numeru.

Zwykle trudne przeszkody, jak trudnodpodejmowane w liczbach, trwa $gyg. Ponownie linia mze by
zaleznie od potrzeb, jest tatwiejsze i trudniejsze. ®ma znaczenia, w ktérym segmengypszeszkodami. Tak
wiec po "tor" jest zaznaczone, "rajd% sruchamiane przez naniecie przycisku START.Gracz, ktory przeszedt

przez pierwszy z rajduchizie zwycezca.

GAME 25: SHOVE A PENNY
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Tutaj, tylko numery 15 do 20 oraz w dzigke jest wywany. Pojedyncze segmenty sagrodzone 1 pkt, 2

dwuosobowe i trzyosobowe z 3 punktéw.zHg gracz musi dokoganumery w celu oggniecia celu w kadym
obszarze 3 punktéw, tate gracz mee przej¢ do nasipnego numeru. Nabyte graczaceej niz trzy punkty w
regionie punktéw nadwi zostam dopisane do naginego gracza.Gracz, ktéry zgst we wszystkich

segmentach (15 - 20 oraz Bull) zdobycie 3 punki&st rwycézcy.

GAME 26: NINE-DART CENTURY

W tym wariancie, to jest 0 100 punktéw, abyagsi¢ lub tych po 3 rundach z 9 rzutki zi#nie s¢ tak bardzo
jak to maliwe. Hit w segmentach dwu-i trzyosobowe lezone wedtug podwadjne lub potréjne.Gracz wypadt
(Biust), ktéry dociera do ponad 100 punktéw, auttycenie przegrywa gr Czy poktocit wszystkich graczy, kto
zdobyt najmniej 100 punktéw. | wszyscy graczelbprzedwczesne 100 punktdw, wygrywa ten, ktory izoai

najmniejsa rzutki.

GAME 27: BLUE VS. RED (Tylko dla 2 graczy)

Ta gra jest wicig dookota planszy, dgki czemu spotkanie pél podwoéjnych lub potréjnyclzaiptacit za
zwycigstwo. Gracz 1 jest "niebieski’, Player 2 jest "emmmy". Gracz 1 rzuca tylko podwoilub potrot
wszystkie niebieskie pola i pracy w kierunku ruchskazéwek zegara w grze. Gracz 2 sztuki, w lewo,
zaczynajc od 20 i po prostu rzuca na wszystkie czerwona potiwéjne lub potréjne.

Aktualny wynik, a segment naie podp¢ beda wyswietlane. Prosz zauwayc¢, ze w chgu jednej rundy tylko
jeden mecz na podwoéjne lub potréjne liczy. sGdy nie spelnia tych segmentéwadne punkty nie as
punktowane, ale stawiagsiiodatkowo pole.

Uwaga: wszystkie gole strzelone w deblu i trzyoseban dodawane. Bdz ostrany, poniewa brakowato
strzatéw (nieprawidiowa pole / pole przeciwnika)ediig zuytych punktéw odjta od wynikuOsoba z

najwieksz liczba punktéw na koniec wégigu, jest zwyaizcy.

GAME 28: GOLD HUNTING

Odnosi s to do "zloto", aby znale€ i skarb. Zbiera "zloty", trzeba uzyska50 punktéw, a nagbnie daje 1 czas
"ztota". To mae byt tylko DW jest 50 lub 100, 150, itp.3 gbierane (w serii). Niemniej jednak, nie ina po
prostu wyrzuat zbiera& "ztoto", ale réwnie¢ kradmy dla tych graczy, ktére to. W konsekwencji nie jest

powrotem i dalej gra, ale gracz, ktéry zdobyt nape "ztoto" jest zwyejzca.
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GAME 29: CASINO A - FLUSH

Zainspirowany przez kasyna ggg testy tej wersji ryzykyp punkty zdolné, aby pokonéawroga.Celem jest,
aby osigng¢ pierwszy strzeli set. Uwagasczna liczba punktéw (260/310/360/410/460/510/568) jprzez
nackniecie przycisku SELECT wybieralne.

Rzutki jest na odpowiednich numeréw. Zaktad, acwibet", jest 10 punktéw. Na pagtku kazdej rundy, kady
zaktad na gracza 20, 30, 40 ... wzrost 90 punkfn@ez odwola gracza do danego numeru, to z®csk
zdarzy, ze gracz stawia z pelnym przekonaniem po prostu mygokie. Zmient "aktywndsci® moze na
pocatku kazdej rundy, ktére g uruchamiane BOUNCE OUT przycisku. Nowy zaktad jeskazywany na
wyswietlaczu ("B20" wywietla, oznacza to "dziecko" z 20 pkt.). Aplikagjatomatycznie ponownie spadnie do
10 punktéw na poeiku kazdej rundy.

Do jego stosowania ("aktywdd) do umarzania €rodki piengzne w"), okrélona ilos¢ s3 podejmowane.
Spetnia pierwszy miot jednego segmentu ("push") ma punktéw padnie. Jednak pierwszy miot spetnia w
danym segmencie podwdjne lub potréjne, odpowiedniosek jest prosty lub podwdjnie. Dla pozostatych
dwoch rzutki korzysta (Wejs¢ w segmencie: pojedyncze, podwdjne, potréjne)gegbwiednio prosty, liczone
dwukrotnie lub trzykrotnie.Display (wwietlacz scoring segment) wymienia udane numeryjggéodVlisses
(poza policzalnych segmencie) kosztéwgprzewidywan zaktad (Kada runda: nowy preSelect

uzytku).Pierwszy gracz, aby @sim¢ stah catkowity liczbe punktéw, wygrywa gy.

GAME 30: CASINO B - STRAIGHT

Ta gra ma, z wyjtkiem dodatku z elementéw gry, takich jak podébteva w sztuce "Flush Casino" na. Celem
jest, aby osigna¢ pierwszy zestaw punktéw. Uwagacitna liczba punktéw (260/310/360/410/460/510/566) j
przez nadiigcie przycisku SELECT wybieralne.

Rzutki jest na odpowiednich numeréw.Bet "bet" E8tpunktéw. Na poatku kazdej rundy, kady gracz mae
zwigkszy¢ swoj udziat do 20, 30, 40 ... 90 punktdw. Przewaldn gracza do danego numeru, to z@ct
zdarzy, ze gracz stawia z pelnym przekonaniem po prostu mygokie. Zmient "aktywnasci® moze na
pocatku kazdej rundy, ktére $ uruchamiane BOUNCE OUT przycisku.Nowy zaklad jeskazywany na
wyswietlaczu ("B20" wywietla, oznacza to "dziecko" z 20 pkt.)Aplikacja@muatycznie ponownie spadnie do
10 punktéw na poeiku kazdej rundy.

Do jego stosowania ("aktywdd) do umarzania €rodki piengzne w"), okrélona ilos¢ s3 podejmowane.

Spetnia pierwszy miot jednego segmentu ("push") ma punktéw padnie. Jednak pierwszy miot spetnia w
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danym segmencie podwadjne lub potréjne, odpowiedmiogek jest prosty lub podwdjnie. W tym momencie

wchodzi powiedziat nowy element gry. Zamiast kilkatkie zarzucanie samego segmentu, w serii, tesd] |
sekwencja (rzucanie) roagaja sic na catlym dysku. Na przyktad: siewyswietlacz z segmentu 1 trafienie,
gracz prébuje w segmencie 1 bramkKrafienie. Nasipnie traft w dziesitke i jeden w 19
segmencie"Rzeczywista Core" éwietlacz po kadym rzucie, aby oggna¢ w tym segmencie.

Dla pozostatych dwdch rzutki korzysta(Wejs¢ w segmencie: pojedyncze, podwoéjne, potrojne) jest
odpowiednio prosty, liczone dwukrotnie lub trzykrigt Display (wygwietlacz scoring segment) wymienia udane
numery podj¢. Misses (poza policzalnych segmencie) kosztopreewidywan zakiad (Kada runda: nowy
preSelect sytku).Pierwszy gracz, aby aging¢ stah catkowity liczbe punktéw, wygrywa gy.

GAME 31: CASINO C - 3-STAR

Dla tych bardziej skomplikowanych wersji kasynaniezzne jest co najmniej 3 trafienia dgldwania w
policzalnych segmentu, aby zd@byunkty. Celem jest, aby asina¢ pierwszy zestaw punktéw. Uwagacina
liczba punktéw (260/310/360/410/460/510/560) jegep nadiniccie przycisku SELECT wybieralne.

Tylko odcinki 15 i 20 wicznie, w dziesitke maze by stosowany w tej grze.Segment punktacjswigtlacz
$wieci na pocztku kazdej rundy, segmenty (baréw).Bet "bet" jest 10 pamkiNa pocatku kazdej rundy, kady
gracz mae zwikszy¢ swoj udziat do 20, 30, 40 ... 90 punktéw. Przewaldn gracza do danego numeru, to
moze sk zdarzy, ze gracz stawia z peinym przekonaniem po prostu wiggbkie. Zmiend "aktywndaici" moze
na pocatku kazdej rundy, ktére g uruchamiane BOUNCE OUT przycisku.Nowy zaktad j@skazywany na
wyswietlaczu ("B20" wywietla, oznacza to "dziecko" z 20 pkt.)Aplikacja@muatycznie ponownie spadnie do
10 punktéw na poeaiku kazdej rundy.

Do jego stosowania ("aktywid) do umarzania €rodki pienezne w") musi by 3 razy policzalne segmentu
(15 - 20, bullseye)aspodejmowane lub hitem w Triple segmencie "otwiensauchamia” klasyfikacji punktéw i
uzywa trzy razy. Dwuosobowe i trzyosobowse adpowiednio dwa lub trzy razy. Nie tworzy graczermyt
powierzchng 3 razy, traci zaktad. Réwnidrafi¢ w segmencie niegprzenoszone do ngpnej rundy.Pierwszy

gracz, aby oggm¢ okreslong liczbe punktéw jest zwyeizcy.

GAME 32: ELIMINATION
Celem gry jest, aby "wyeliminowavyeliminowanie /" jego przeciwnicy. ZasadyIsardzo proste. Kaly gracz
musi z 3 rzutki osigniecia ogolnie wyszy wynik niz poprzedni gracz ogynat. Na pocatku kazdy gracz ma 3

zycia.Gracz nie przebitym poprzedni wynik przecivailgracz traci Lycie. Réwnig zwigzany wynik.Ktory
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nadal ma Zycie" jest zwyc¢zca tej gry.

Uwaga: liczba Zycia" jest przez nagmiecie przycisku SELECT mdzy 3 - 5 selekcyjny.

GAME 33: HORSESHOES
Ta gra jest co najmniej dwa. Tylko 20-segmentov@ysegmentowy, ktére nadg uwzgkdni¢, co reprezentuje
"stajnie" (podkowa doty). Gracz 1 narzuty thiea 20er segmentu i Playerem 2 wrzucony do 3 seigmven

Punkty g gromadzone na ruad?wyciezcy jest ten, ktéry zdobyt pierwsze 15 punktéw.

Punktacja:
TRIPLE pole = 3 punkty DOUBLE pole = 2 punkty
INNER SINGLE Segment = 1 punkt OUTER SINGLE Segnweftpunkty

Tylko gracz, ktéry zdobyt wicej punktdw otrzymasz w grze, punkty HicANa przykiad: jeden gracz aga
wynik 3 punktéw i odtwarzacz 2, ale tylko 1 punkitey rundzie, 3 punktyssnaliczane tylko gracza 1. To jest
tak dtugo, a zawodnik zdobyt 15 punktéw.

Uwaga: Numer, aby dotrézedo "laczny wynik" jest przez nagiiccie przycisku SELECT mdzy 15 - 25

selekcyjny.

GAME 34: BATTLEGROUND (Tylko dla 2 graczy

W tym 2-gracza, rzutek, rzeczywista "bitwy" (Bat@eound), dzieli si na dwie potowy.Pierwsza osoba, ktéra
zarzdza wszystkie segmenty swojego przeciwnika (armjegd armia), aby spelhizwyciczca. Segmenty
nalezy w dowolnej kolejnéci.

Gracz 1 jest "TOP" Armia i rzuca lotkami wzezych czsciach tarczy.

Gracz 1, musi spelnianastpujace segmenty (6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16 i 8).

Player 2 jest "z dotu" wojsko i podnosi gornescz piyty.

Gracz 2 musz spelnig@ nastpujgce gmenty (11, 14, 9, 12, 5, 20, 1, 18, 4 i

15 16 17 18 19 20

WRESRE) —
FRRREEE) .

13)
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Regulowane poziomy trudéd sa:

BATTLEGROUND DOUBLES

« Gracze na podwéjnych segmentéw w celu zniszczemigi przeciwnika.

BATTLEGROUND TRIPLES

« Gracze na Triple segmentéw znisz&aymi przeciwnika.

BATTLEGROUND mit GENERALS

Ta gra polega na wariacpprécz spetnienia zadanie. Po armia zostata pokoaszystkie segmenty zostaty
podjete), gracze majporwa: "General". Trafiajc w dziesitke z "Ogdéine" jest porwany. Ale tylko wtedy, gdy
wszystkie uprzednio przeciwstawne segmenty zogtaicte. Bycze oko nie duzie liczony a wszystkie
segmenty zostaly poripie zrealizowane.

PLAYER 17s ARAMY SEGAMEMNTS

1 8 Py 3
T T4 E] 12 s
PLAYER 2's ARMY SEGMEMNTS
=3 i = 7 1
S o 15 =z i

Pierwszej klasy wiwietlacz scoring krykieta pokazuje segmenty armiEcga 1.Armia gracza 2 jest drugim z

Wiersz pokazane. Za kdym razem, segment zostat trafiony (Army), yofa zwizaneswiatto.

GAME 35: ADVANCED BATTLEGROUND

Zasady s takie same jak w Battle Ground. Tyle tylke, teraz na "pole bitwy", "min przeciwpiechotnych' s
Gracze musgogra "miny", ktére g umieszczone w kalym z dwu i trzyosobowych obszarach przeciwnika.
Kazdy gracz, ktéry trafi w podwojne lub potréjne prizamika traci czs¢ swojej "armii”. Na przykfad, jéi

gracz 1 bddnie Triple 6 trafi, to straci swgj "armi¢” w 11ler segmencie.

GAME 36: PAINTBALL

Ta gra jest podobna do gry "pole bitwy". Wszystko,jest maliwe w tym przypadku gra nie tylko sproéta
przeciwnej armii, aby zamlgh. Ale gracze mogporwa i wasciwej "Paintball" gry flag wrogiem wygta Aby
przechwyct flage, a nasgpnie Double dziegtke nalery wzia¢ 3 razy. Jednak wyniki nieasna jednolitym

dziesitke liczy je. Hit Bullseye nie musi odbywasic w jednej rundzie. Wyniki s sumowane z czasem
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gry.Gracz, ktéry jako pierwszy podbit bansgiéub zniszczy armig, wygrat

Regulowane poziomy trudéad (naciskaic przycisk SELECT miee by wybrany):

° Podwojne Paintball, gracze mygszawierd 3 razy uderzyt w dziegike uchwyci: flage lub podwéjnego
segmentu zniszcyarmic.

° Triple Paintball, gracz musi zawi€r8 razy bycze oko Capture the Flag, czy potréjrgmsent zniszczy

armie.

GAME 37: CAT & MOUSE (Tylko dla 2 graczy)

Wyzwanie 2-odtwarzacz gra jest najlepszasdéainiozaawansowanych graczy. Jeden z graczy wsitela role
kota, a drugi, z myszy.Mysz musi sprobéwgmk najszybciej dostasic do jej otworu przed kot nie
peknaé¢.Myszy odgrywa lewo segmentu 20 i zaczynamerwsz rzuca podwojnego segmentu, a ppsie w
jednej pozycji segmentow.

Cat gra ztapa mysz, rowni¢ w lewo, ale to zaczynagsiv segmencie 18 i po prostu rzuca na podwoéjnymi
polach kadego segmentu. demysz jest w stanie okgy¢ plansz, aby méwé ponownie w segmencie 20

przybywa, mysz, wygrywa. Jednak jesli kot uderza podwadjne pola myszy, myszy ztapakgtizwycizca

GAME 38: TIC-TAC TOE

Korzystanie z okrdonych segmentéw, Celem gry jest pokonanie swaichow, aby "krzyyk" X lub "okrag"
O. Wykorzystuje tradycyjne "trzy zwygtwa" zasady. Trzy krzg lub kota w linii poziomej, pionowej lub
ukosnej, aby wygréd mecz. Aby postawi krzyzyk lub okmg, musisz Segment 3 razy zedm (podwdjne i
potréjne odston liczy) spotka Odston by wyswietlane. Widok na wiwietlaczu: 1 Wej¢ w segmencie jest
wyswietlany jako "\" i 2 hity jak: "X". Zamknite odcinki pojawigj sic zaréwno "™ lub "O", w zalasci, ktory

z graczy zdobyt punktéw.Tabela pégji jest i podczas gry pomocna (solucja).

12 20 18

B = Bullseye

11 B 6
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6. Dbanie o elektronicznej tarczy

1. Nigdy nie uywaj stalowych kolcow na tej tarczy - kolce stalospwodowda ogromne szkody i zniszczenia
obwodu zasilania i elektroniki tarczy.

2. Nie wyrzucaj zbyt wiele wladzy w rzutki - Zbytatno rzuca prowadzdo cihgtego tamania kicowek
(koncowki) i uszkodzt tarcz.

3. Whcz rzutki lekko w prawo mima wycikgna¢ je z planszy - co sprawiae fatwiej usun¢ strzatki z planszy i
zapewnia dhasz zywotnas¢ koncowek.

4. Uzywaj tylko dohczonego zasilacza. Ajwanie innych zasilaczy mie spowodowé porazenie padem i
uszkodzenie elektroniki.

5. Nie pozwol, aby przeptyw wody do tarczy. Nieeagl uzywa¢ do czyszczenia natryskowego léfodka do
czyszczenia zawierggy amoniaku lub innych szkodliwych substancji chemich, mae to spowodowa

uszkodzenie.

7. Wazne uwagi

State segmenty:

Czasami mee st zdarzy, ze zostanie wyrzucony dart zaklinowane w segmenbDiEeje st tak by
uruchomiony gry przystankéw i wiietlacz LED wskazuje segment, na ktére wplywa na.

Gdy segment jest odtwarzane ponownie, graarm¢ kontynuowana.Aktywacja segmentu odbywa sizez
usuntcie lotki lub kaicoéwka (TIP). Jéi nadal nie rozwizuje problemu, tak diugo, jak poruszsi nieznacznie

od segmentu, dopdki nie zostanie przeniesiony parew

Przerwany groty (Tip):

Pomidzy nimi, maliwe jest anulowaniee szczyty lub nawet pozostaatrzymany w poktadzie. Sprébotva
odcikgng¢ zerwan koncOwke szczypiec lub pincety, wag plytke. Jereli to niemaliwe, mazna réwnie
prébowa pcha kolce przez segment.zy gwaézdz, ktory jest wzszy niz w gornej i delikatnie przez kaowke
segmentu. Nalg tu uwaa, ze gwddz nie pcha sic za daleko, a tym samym nie spowoduje uszkodzenia
elektroniki. Ponadto, jest to zjawisko normale wskazéwki ztamania. Pakiet ten, doftaly pakiet kacowek
zamiennych. 3 wskazéwki walut, upewnij i ze uwzywasz tego samego rodzaju porad, ktérygcidny jest

tarczy.
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Darts/Lotki:
Wskazane jest, abyzy¢ dolkczonego w rzutki. Byj innego lotkami, mge to spowodowa uszkodzenie

zaréwno elektroniki oraz segmenty. Typy zamienngeppoe g w sklepach specjalistycznych (produkty dart).

Czyszczenie elektronicznych lotki:

Jeili jestes ostrany z plyh, bedzie jeszcze dwiadczy wiecej konkurséw. Odkurzyswop tarcz regularnie
wilgotng $ciereczlk. Zaleca si uzy¢ delikatnego detergentu. Zastosowadtiernego lub czyszgee zawierajce
amoniak maee spowodowé uszkodzenie i nie powinny bystosowane. Unilkiaptynéw, ktére penetrajobszar

docelowy. To mee prowadzt do trwatego uszkodzenia i nie jestgbjgwarangj.

Czgsci zamienne:

Aby zapewnt sprawne dziatanie twojego byka E-dart ® agizenia, zalecamy stosowanie wg#nie czsci
zamienne i akcesoria byka marki ®.

Zastpienia Porady Softtip Bulla ® Tefo X (nr 61719 szczegdlnie zalecanea Slostpne w sklepach i
pozwalaj na optymalne wegenia w grach.

8. Menu gry: Krotki przegl ad wszystkich gier



G01 301 G20 Football
G02 Cricket G21 Baseball
GO03 Scram G22 Steeple chase
G04 Cut Throat G23 Bowling
GO05 Eng Cri G24 Car Rally
G06 Adv-Cri G25 Shove Pen
GOo7 Shooter G26 Nine Darts
G08 Big Six G27 G&R

G09 Overs G28 Gold Hunt
G10 Unders G29 Cas-A
Gl1 Count Up G30 Cas-B

G12 High Score G31 Cas-C
G13 Round Clk G32 Elimination
G14 Killer G33 Horse She
G15 Doub DN G34 Warfare
G16 41 G35 Adv War
G17 All Fives G36 Paintball
G18 ShangHai G37 Fox Hunt
G19 Golf G38 Tic-Tac-Toe
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BULL’S DELTA IV

Elektronicky ter &

Navod k obsluze

Obsah:

Obsah baleni
Instalace

Funkce tete
Navod k obsluze
Navod ke e
Udrzba

Zvlastni poznamky
Varianty hry

©ONoOhWDE

1. Obsah baleni
*  Elektronicky te&
* Navod k obsluze
e 12 Sipek
*  Nahradni hroty (Soft Tips)
*  Adaptér napajeni

Strana 149
Strana 150
Strana 150

Strana 152
Strana 152
Strana 167
Strana 167
Strana 169
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2. Instalace

K upevréni tege vyberte volné misto se
vzdalenosti 3,048 m k t&@r Odstup od odhodové J R iR
cary k teti by mel byt 2,37 m. Tet ma napajeni
ze sit. Neni podstatné, zda ma &drorizontalni
nebo vertikalni za¥8eni. Méla by vSak byt vySka
az do stedu tete 1.73m nad zemi. Ozita sted

teke ke skné. Zmeite vzdalenost mezi dwmi : J: EE ;TIBSL;:;{;TBFIDW
zawsnymi dirami a Bull's Eye. Ozt zaésné i
diry na stnu. Ujiséte se, ze druhé oz¥eni

zawsnych dr je navzajem ve vertikalni linii s Tom
Lina

prvnim ozn&enim. Te& upevréte pomoci
I'li 237cm 4’{

prilozenych Sroub na stnu. Tet je mozno T ey

odstranit v libovolném okamziku. Teize také pevé namontovat na &u. Chcete-li ter pevré namontovat,
pouzijte ¢tyfi predem pipravené za%sné otvory, které najdete mimo kruhové plochy (pébocmimo

segmentovaného kruhu).

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

POWER tlagitko - Nachazi se na doldasti tete v pravém rohu. Ujiste se, Ze konektor napajeciho adaptéru

je zapojen do zasuvky. Stiska spina ,spustit hru“ nebo ,ukoéit".

START/HOLD tlagitko — Toto tl&itko ma dw funkce:
¢ START - stisknut jednou v okamZziku nastaveniditijm je vSe pro hruijpraveno.

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

GAME GUARD tlagitko — Ri spusEni hry tlatitkem Start mzete aktivovat uzamknuti hry. VSechny klavesy
jsou uzanieny. Pokud je povoleno GAME GUARD, hru nemohou wili chybné hody na tiitka tete.
Chcete-li zrusit GAME GUARD funkci (v podstadbdemknout klavesnici), stastisknout toto tléitko.

BOUNCE OUT tlagitko — Rozhod#te pred za&atkem hry, jestli si fejete aby senzory ter paitaly Sipky, které
neZistaly zachycené v t&r Pokud ne, std stisknout tl&itko odstranit BOUNCE OUT a tyto hody secftat
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nebudou.

DART-OUT/SCORE tlagitko - DART-OUT je aktivni pouzedhem hry “01” Spiels (301, 401, atd.). Snizi-li se
skore pod 160 je mozné dokitnhru ttfemi hody. Tyto ndvrhy mohou byt vygitany z teée. Double nebo Triple
se objevi dvoui tii fadkové na levé strarvedle no¥ ziskaného skére (ACTUALSCORE). Funkce SCORE

umoziuje hr&i zobrazit vysledky ostatnich it

SOUND tlagitko — umouje upravit hlasitost. Celkem je k dispozici osraviri.

DOUBLE/MISS tlagitko — toto tl&itko se pouziva na Double In/Double Out a Mastet i@aznost aktivovat
hru 01‘. Tato funkce je pouze pro Wthry 301, 401, atd. Vezéte prosim na &omi, Ze ne vSechnaizzeni
maji MASTER OUT. B kazdé ke je povolena funkce MISS riPstisknuti tl&itka MISS se zobrazi chybné

hody.

PLAYER/PAGE tlagitko — Toto tl&itko by nlo byt stisknuto na za@tku kazdé hry pro nastavenicpo hréi.
Kromé toho umo#uje vidét vysledky ostatnich héd. Teré LCD ulozi stav hry az pro osm [fénebo aityii

tymy po dvou. LED tefulozi stav hry az prol6 hféinebo az pro osm druzstev po dvou.

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

SELECT tlagitko — Touto funkci Ize nastavit Uravebtiznosti pro hrée. Pro mnoho hernich variant fatizné

Grovne obtiznosti, které po stisknuti tohotocfla potvrdite.

RESET tlagitko — Tato funkce smaZze nastaveni hry na displejiati se k fvodnimu nastaveni.

CYBERMATCH tlagitko — Toto tl&itko umozni hru jednoho hré proti pd@itagi v péti riznych drovnich
nastaveni. Pouze jeden ir&iize sowzit proti Cybermatch.
Cybermatch stugedovednosti

Stupeéi 1 (C1) Profesionalni sportovec

Stupe 2 (C2) Expert

Stupar 3 (C3) Pokraily
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Stupa 4 (C4) Pokréily zasatesnik

Stupéi 5 (C5) Zgateinik
Stiskrste Cybermatch, vyberte stupdovednosti se kterou hrat protigiaci a pak klepsite na tl&itko Start.
Jakmile hra z&ne: hr& hodi prvni. Potech hodech htaodebere Sipky z tée a okamzit stiskne tl&itko
START, pro vyngénu hra&e. Skore hrée se zobrazi na displeji. Aktivni skére na dispdejizobrazi ve vrhu prév
ziskanych botl (ATTEMPT LED). Body jsou zobrazeny také v aktivnskore displej (RESULT LED)
Poté, co peitat dokorti jeho kolo, se tér automaticky upravi pro hté. Hra kowi, kdyz jeden hr&avyhral.

Hodrg zdaru!

4. Elektronicky teré¢ a varianty hry

1. Pro zapnuti tée zméknéte tltitko POWER nebo ON Position (]). Kratky Gvod hudbou a dispkejozsviti.
2. Tlatitko GAME drzte tak dlouho, nez se na displeji zobrazi vaSe vybtar@a nebo potdte tlatitko
QuickPick.

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

4. Zma&knéte tlatitko PLAYER k zadéni p&tu hrai. Predem nastavena je hra pro dvackrd Nebo vybrat
moznost CYBERMATCH.

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

6. Po hodu vSechach Sipek vas upozorni hlas na odstnarsipek. (“Remove Darts” - "Odebrat Sipky") bez
vlivu na skére. Jakmile jsou vSechny Sipky odstmgn stiskrite tlatitko START pro dalSiho hi&. Hlas zmini,

ktery hr& je na tahu a navic se rozsviti défeo hr&e (Player Indicator Light, 1-16), cozZ rasnuri poradi.

5. Hra popsat

GAME 1: 301

Tato hra je jedna nejzndigich typi hry s fledem nastavenym skére 301 nebo 601¢ irési snizovat vychozi
skére. Kolo se sklada zé& trhi. Body budou od#eny od zadaného skére. Kdo prviiege dosahne nuly
vyhral a hra pro & kongi. Pokud hré dosahne &Siho pétu bodi, nez je jeho zbyvajici skére, nébe tak
dosahnout fesré nuly a kolo pro & kongi. Skére se mu automaticky vraci nagobodi, které ndl na z&atku

kola. Tim je kolo ozn&no za vybuchové ,Bust".
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Napriklad: Hr& ma uz jen 32 bad hodi 20, 8 a 10 (dohromady 38), skére je al&es32. Aby byla hra

zajimawjsi jsou fizné varianty.

Varianty hry zvolite tl&itkem ,DOUBLE"

» Double In — Hréd musi nejdiive zasahnout jakykoli Double, aby mohéidru.

» Double Out — Hrfdmusi zasédhnout Doubléi pkorgeni hry.

« Double In und Double Out — Pro snizovani skénegebytné zasahnout Double n@&téu a na konci hry.

« Master Out — K ukateni hry je teba zasahnout Double nebo Triple.

Dart-Out viastnost (jen u hry “01”)

Tento elektronicky térma specialni Dart Out” funkci. Snizi-li se skére pod 160, automatickyadeivuje “
rada hodu . B zm&knuti tlatitka DART OUT si hr& mizZe nechat ukazat navrh“ rada hodu ” jak jeho skére

zredukovat na nulu. Double nebo Triple se rozsétio vedle skére (ACTUALSCORE) .

GAME 2: CRICKET
Strategicka hra, jak pro pokiité hr&e, tak i zaateiniky. Cilovacisla si hré mize gesre vybrat a tak donutit
soupée k mér vhodné moznosti hodu. Cilem je, zasahnout vSeelyheanacisla jako prvni, tim ukafit
("close") dive, nez sougedosahne nejvyssiho skore.
trefit aby mohl "zatit" (CLOSE). Jakmile hia "uzawe", jsou dal$i hody na daiéslo bodovany, ale pokud
vSichni hr&i "zaweli", nelze ziskat zadné dal$i body ¢&ale. Body mohou byt v libovolném faali,
"otevfeny" nebo "zakeny". Je dlezité, aby bylaislo tikrat zasazeno.
Trikrat trefa znamena

Trefa trojité zony se pdta fikrat

Trefa dvojité zony se @ita dvakrat

Trefa normalni zé6ny se pivd jednou
Team/hrd, ktery jako prvni uzael a ma nejvyssi get bodi, vyhral. Pokud hrahodil vSechngisla jako prvni,

ale nema nejvyssi pet bodi, musi sbirat dalsi body.

GAME 2-1: NO-SCORE CRICKET
(Potvrd'te tlatitko SELECT, pokud je na displefiricket) Hra ma stejna pravidla jako Cricket s odliSnastise
zde nepdita skoére. Cilem hry je uzd#t &isla (15 — 20 a Bull's Eye). Body se néfigji a hru vyhrava hta

kterému se jako prvnimu padauzavit vSechnatisla a sted Bull's Eye. Naproti modelu LCD, kde jsou
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skupiny hry nabizeny jako samostatna hra, jsou defnoLED Cricket a No-Score Cricket k dispozigedné

hre.

Upozorréni: Hraje-li jen jeden hkd je automaticky aktivni No-Score-Cricket.

Cricket zobrazeni skdre (plati pro vSechny variantyCricket):
Tento tet pouziva specialni Gdaj pro zobrazeni skdtieem hry Cricket (kontrolka light). Exkluzivni Criek
Scoring Displej pouZziva trathié symboly bodovéani X @) a O (kruh) pro zdznam bindJakmile je vybran

Cricket, znaky se rozsviti. K dispozici jsowtia v ramci gislusného p&u (15 - 20 a Bull's Eye).

GAME 3: SCRAM (Jen pro dva hi#)

Tato hra je jedna varianta hry Cricket. Hra sedlze dvou kol. V kazdém kole maji tir&izné cile. V prvnim
kole se 1. hr&dsnazi hodit vSechndisla. Kazdé&islo musi byt zasazeno 3x, aby bylo vymazano zeHin 2.
se snazi zasadhnout co nejvic okteré od prvniho hi@ nebyly uzakeny. V okamziku, kdy prvni htéauzavel
vSechny moznosti je prvni kolo uzano.Ve druhém kole ma kazdy trépasnou funkci. Druhy hré uzave
vSechny moznosti a prvni [irée snazi zasahnout co nejvicetbdd okamziku, kdy druhy hrduzave vSechny

moznosti, je hra uk@®ena. Vyhrava hiés nej¥tSim pdtem bod.

GAME 4: CUT-THROAT CRICKET
Hra ma stejna pravidla jako Cricket s rozdilempikud hré& hodi jednatislo fikrat, dané body sefipoditaji
jingm hr&am ne hréi, ktery dan&islo tikrat hodil. Cilem této hry je ziskat pokud mozrmrejmensi ptet

bodi. Tato hra nabiziizné variace.

GAME 5: ENGLISH CRICKET (Jen pro dva ht#)

Tato hra je také jedna varianta hry Cricket a vyfagrecizni hod. Hra se sklada ze dvou kol. V kazdole
maji hr&i rozdilné cile. V prvnim kole se kr& snazi hodit Bull's Eye — veidje 9 hod k ukorteni. Double
Bull (Bull's Eye) se p¢ita jako 2 trefy. Kazdy hod co netrefi Bull's Eye zapéita hr&i 1. Hr& 1 se v prvnim
kole pokousi ziskat co nejvic hiadDoubles a Triples se zafitvaji dvakrat atikrat. K pripocitani bodi musi
hr& 1 ziskat vice nez 40 bid je-li naradé (3 hody). Body seifpotitaji k celkovému satiu jen v ffipads, ze
soutet bude pes 40. Hrd 1 musi v tomto kole hazet precézna segmenty a Bull's Eye. VSechny hody odtara
1 na Bull's Eye budou h¢a2 odeteny. Hodi-li hr& 2 pozadované 9 Bull's Eye, je prvni kolo ukeno a ve

druhém kole se role vy&ni. Vyhrava hré s nej¥tSim p@tem bodh.
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GAME 6: Pro pokro ¢ilé CRICKET

Tato varianta hry Crickets je vytk@na pro pokréilé hr&se.

Slozitost hry se prokazuje tim, Zésla (20, 19, 18, 17, 16, 15 und Bull's Eye) moloyti ukortena jen pes
Triple a Double! V této nar@né e se psita Double 1x a Triple 2x. Hodnota Bull's Eyessiejna jak u
Standard Cricket. Hta ktery uzayel vSechnaisla a méa nejvyssi pet bodi, vyhrava.

GAME 7: SHOOTER

V této He je testovan talent hté Paiitac vybere pro hrée nahoda trefu pislusnych segmeint Segmenty
switelné blikaji vpravo na displeji (ACTUALSCORE Display)

Paitani bod:
Single = 1 Bod Double = 2 Body Triple = 3 Body SmBullseye = 4 Body
Double Bull's Eye (Inner Bull) = 4 Body Single BDuter-Bull) = 2 Body

Hré&s s nej¥tSim p@&tem bod na konci hry vyhrava.

Upozorréni: Paset kol hry je nastavitelny ttétkem SELECT (na vydy mezi 6 — 12 koly).

GAME 8: BIG SIX

Tato hra umoiuje jednomu hré vyzvat soupie tim, Ze ndhodnvyberecislo k hodu. Tato hra je podobn&h
Basketball ,HORSE" ale zde jeden birsdm hodi a tim vyberéslo pro soupi, ktery se musi pokusit hodit
stejnécislo. Pokud se héahod podéai, ziskava ,H" atd. az ziska slovo ,HORSE" .

Pred startem hry sefedem nastavi tdtkem SELECT péet Zivoti pro hr&e. Zasah na Single 6 otevhru.
Hré&s se tedy musi pokusitemi hody trefit jednou 6 a tim si zajistit Zivot kiee. Jakmile byl zasaZen cil (Single
6), uki dalsi hod (cil pro soupe). Pokud hr&1 nehodi nafi pokusy 6, ztraci tim sy Zivot ve He a moznost
urgit svému soupe dalsi cil. Pokud hk&2 hodi 6, uti dalSi hod v kole. Potom e hr& 2 pi zasahu 6 uiit
(zadat) poet zasab. Singles, Doubles a Triples jsou zde jako jedénZcie je cilem hry pokud mozno sotipe
odebrat jeho Zivoty verh a gfipravit tZké cile hodu jako ndp( Double Bull's Eye nebo Triple 20). Vyhrava
hr&s, kterému fistava Zivot ve te.

Upozorreni: Paet zivot je nastavitelny tiitkem SELECT (volba mezi 3 — 7 Zivoty).

GAME 9: OVERS
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Cilem hry je zvysit pedchazejici skore.r@d za&atkem hry se nastavi et Zivoti tlatitkem SELECT. Pokud

hr& nehodi vic boil nez v gedeslém kole nebo hodi stejnypbbodi, ztraci ve ke jeden Zivot. To se zobrazi
na pravé strahLED displeje. Vyhrava htg ktery ma Zivot ve te.

Upozorreéni: Pdet Zivofi je nastavitelny tkitkem SELECT (volba mezi 3 — 7 Zivoty).

GAME 10: UNDERS

U této hry se musi ht¢doproti e ,Overs* pokusit hodit nizsi skére. Hracmad 180. Pokud heéanehodi mensi
poset bodi nez v gedeslém kole nebo hodi stejnyépbbodi ztraci ve ke jeden Zivot.

Kazda ztracena Sipka sedftd jako nejvySSi skore a Ridse icte navic 60 boil Na konci hodu 3 Sipek
(START/HOLD potvrdit) se trestné bodyiftou k celému bodovani. Vyhrava bir&tery ma Zivot ve te.

Upozorreéni: Pdet Zivoti je nastavitelny tkitkem SELECT (volitelné mezi 3 — 7 Zivoty).

GAME 11: COUNT-UP

Cilem této hry je jako prvni dosahnout stanoven§epbod: (400, 500 ...). Stanoveny pet bodi se nastavi na
zatatku hry. Kazdy hrése snazi ziskat co nejvic liod Doubles a Triples se okan&itobrazi v displeji v
&islech. To znamena, Ze pokud hidodi Triple 20 zobrazi se 60. Celkovyépbbodi pro kazdého he& se

zobrazi na LED displeji.

Upozorreéni: Hr& mize sdm nastavit stanovenyépobodi.

GAME 12: HIGH SCORE
U této hry musi hré ziskat co nejvyssi get bodi ve tech kolech s deviti Sipkami. Doubles a Triples se
okamzit zobrazi &isle.

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

GAME 13 ROUND-THE-CLOCK

Kazdy hr& musi postupfihodit segmenty (1 — 20 a Bull's Eye)i Priab¢hu hry ma kazdy htétii hody. Hodi-

li hré¢ spravné&islo, hazi dalsi htav paadi. Hr&, ktery jako prvni pop@d skorti na 20 vyhrava. Displej
ukaze ktery segment trefit (vpravo ActualScore)iapd pro hrée, aby ¥déli kdo je nafads. U této hry Ize

nastavit tl&itkem SELECT #izné Urovi obtiznosti mezi r01 do t15.

Odstugiovan nasledowh
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COJROUND-THE-CLOCK 1 — Hra z&na u Segmentu 1(r01)
OJROUND-THE-CLOCK 5 - Hra z#na u Segmentu 5 (r05)
CJJROUND-THE-CLOCK 10 - Hra z#&na u Segmentu 10 (r10)
COJROUND-THE-CLOCK 15 — Hra z&na u Segmentu 15 (r15)

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

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

CJJROUND-THE-CLOCK Double 10 - Hra Zaéa s Double 10 (d10)
CJJROUND-THE-CLOCK Double 15 - Hra Zaéa s Double 15 (d15)

ROUND-THE-CLOCK Triple— Hr& musi hodit v kazdém segmentu postupriple 1 az 20.
[1JROUND-THE-CLOCK Triple 1 — Hra Z&na u Triple 1 (t01)

COJROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Hra Z&na u Triple 5 (t05)

COJROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Hra 2Z&na u Triple 10 (t10)
COJROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Hra 2Z&na u Triple 15 (t15)

GAME 14: KILLER ,zabit, odelat"
Tuto hru je mozné hrat ve dvou, ale zajifaivje i veétSim pa@tu hrat. Na za&atku hry musi kazdy heéa
hodem na teérvybrat svojesislo. Kazdy hr& musi mit jin&islo. Na LED Displeji se objevi pro kazdéhodea

nejdiive “SEL”. V okamziku, kdy bude mit ht&ybranéislo, se na displeji zobrazi dagislo.

Ucelem hry je ukazat se jako “Killer”, hodit Double@nent svého vybranélitsla. Jakmile se to htapodat,
je po celou dobu hry “Killer”. Pokud je cilem ,léra“ hodit Double svého Segmentu, hazi tak dloutez
vycéerpa ve e dané zivoty. Hi§ ktery jako posledni Werpa svj zivot, vyhrava. V této fe neni neobvyklé, ze
se rektef hr&i spoji, aby Udaji lepSiho hrée vykadili ze hry. Znénou nastaveni je moznédlak hru slozitjsi.
Stupre Grovrs jsou ti: Double 3, Double 5 a Double 7. Zdéibe hr& soupée ,killer’, ,oddélat* tim, Ze hodi
jeho Double Segment.

Upozorreéni: Paet Zivoti je nastavitelné tldtkem SELECT volitelné mezi 7 — 14 Zivoty. Stipabtiznosti je

nastavitelny tlaitkem SELECT Double 3,5a7.
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GAME 15: DOUBLE DOWN

Kazdy hr& zatina se 40 body. Cilem hry je v kazdém kole hodihejvic v aktivnim segmentu. Kolo 1: Kra
musi hodit segment 15. Pokud se trefa nefipdaide aktualni p@t bodi (zde: 40 bodl) redukovan na
polovinu. V gipadt Gspgichu se pdet bodi pricte. V dalSim kole seipjde na segment 16 a ziskané body sé op
pri¢tou. V pripadt nelspchu se peet bodi redukuje na polovinu. Kazdy Rrdazi postuph nadisla jak je
viditelné na obrazku pod timto textem. LED Dispghéj hie zobrazitisla, kterd jsou néads. Vyhrava hré s

nejvyssim pétem bod.

15|16 D[17 [18| T |19 |20 |B | TOTAL ~Any Double" = Kazdé Double pole

Player 1
Player 2 LAny Triple* = Kazdé Triple pole

Any Double Any Triple

GAME 16: FORTY ONE

Kromé¢ dvou vyjimek je tato hra v pravidlech podobri# Standard Double Down jak je viditelné na obrazku
nad timto textem. Zde je ofr@ pdadi od 20 do Bull's Eye. Také se zde navic zoHr&# displej Segmenty k
hodu. Druhou zvlastnosti je, Ze ke konci hry je atahé vlozeno jedno kolo hry, ve kterém se hrausi
pokusit femi hody hodit pesre 41 (20, 20, 1; 19, 19, 3; D10, D10, 1: atd.). dumsi-li se hr&i hodit presré
,41" bodd, bude jeho aktualni get bodi redukovan na polovinu. Celkové skérede&e snizuje na polovinu.

Diky této dodat&né obtiznosti ma hra na kori@sto Upl® jiny smer.

20| 19 D 18| 17| T 16 |15 [ 41 B TOTAL

Playver 1
Playver 2 " A

L{ Any Double | L| Any Triple Il—l “41” Round

GAME 17: ALL FIVES

Zde jsou vSechny segmenty aktivni a tim je cel§ werhre. V kazdém kole (3 Sipky) musi Brhodit celkovy
pcXet bodi, ktery je dlitelny 5. Kazdych ,5* se p#ita za jeden bod. N#jlad pi jednom kole dohromady 25
(10, 10, 5), obdrzi htéb bodi. Zde 25 dlime 5, vysledek 5.

Pokud hré& hodi sodet bodi, ktery neni dlitelny ,5% neziska zadné body. Kratoho musi posledni hod

Sipky trefit segment. V ogaém gipact (catch ring area) se hiignepipocitaji Zadné body, ani vifpad, Ze
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piedchozi dva hody splnilystitelny sowet. To zabrauje dobrovolnému hodu mimo segment (“tanking”) aby

nedoslo k ohrozeni prvnich dvou ligdteré se poddy hodit spravi. Hr&, ktery ma jako prvni celkovy pet
bodi 51 “Fives”, vyhrava.

Upozorréni: Patet pozadovanych ,Fives* nastavitesftaiem SELECT mezi 51 — 91.

GAME 18: SHANGHAI

Kazdy hr& hazi postupainacislo 1 az 20. Hi& startuji natisle 1 a hodi 3 Sipky na tento segment. Cileméry j
v kazdém kole ziskat co nejvic iotlemi Sipkami na daném segmentu. Vyhrava hkéery po hodu na segment
20 ziska nejtsi paset bodi.

Nastavitelny stupeobtiznosti:

*« SHANGHAI 1 — Hra z#ina na Segmentu 1 (01)

*« SHANGHAI 5 — Hra z#ina na Segmentu 5 (05)

¢« SHANGHAI 10 - Hra zina na Segmentu 10 (10)

*« SHANGHAI 15 - Hra z8na na Segmentu 15 (15)

Dal$i dodattna moznost je ,Super Shanghai“. Zde jsou stejnaigienjak v gedchozim textu. Plati stejna
pravidla, ktera jsou popsana vyse. Zde je dddgt@pozadavek hodit Double a Triple. LED displej adavek

zobrazi.

Nastavitelny stupeobtiznosti:

*« SUPERSHANGHAI 1 — Hra zdna na Segmentu 1 (S01)
* SUPER SHANGHAI 5 - Hra Zaa na Segmentu 5 (S05)

* SUPER SHANGHAI 10 - Hra Zaéa na Segmentu 10 (S10)
* SUPER SHANGHAI 15 - Hra Zaéa na Segmentu 15 (S15)

Upozorréni: Tlatitkem SELECT zmnite vybranou variantu hry (01-S15).

GAME 19: GOLF
Tato hra vychazi ze ssasného golfu. Cilem hry je hodit v jednom kole ®dio 18 nejnizsi piet bodi.
Kurz mistii ("cours") se sklada: " 3 jamky", tak Ze 27 je jdno kolo s 9 "jamkami" a 54 je pro jedno kslo

18 "jamkami".
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Pouzivaji se segmenty 1 az 18, z nichz je kazkyjgrou ,jamku“. Hr& musi hodit temi Sipkami na kazdou

sJamku®. Hodi-li hr& Double nebo Triple, ovlivni hodnoceni a umoznithidit jednu ,jamku“ s méhhody.
Napiklad hr& hodi s prvni Sipkou Triple, hodnoti se ,jamka“gafEagle” a hrd uzave tuto ,jamku“ jednim

hodem.

Tip: ,Holes Out": Hr& héazi tak dlouho, nez z&vjednu ,jamku*“ (3 trefy v pozadovaném segmentugsbivy
vystup na z#zeni zvéejni, ktery hré je nafads. Poslouchejte ddb, abyste nehazeli za jiného ¢eédPokud
hrajete bez zvukovych efektdavejte pozor na to, co se zobrazi na displeji.

Upozorréni: Paset ,jamek” je nastavitelny ttdtkem SELECT mezi 9H a 18H.

GAME 20: FOOTBALL

U této hry musi nejdve kazdy hré vybrat* hraci pole”. Hraci pole vybere hodem nebdné dotekem na
segment. Pole segmentu si hkgbere podle svéhor@ni a pro startovni misto v tétdeh Jak je viditelné na
obrazku budete provedeni od vaSeho startovniho Ipgeki Bull's Eye az na druhou stranuceeike “Score
point”. Vyhrava hré, ktery projde timto p@dim jako prvni. LED displej uklada bodové hodnéeemkazuje
segment, ktery ma htéhrat. Napiklad: Pokud se htarozhodl hrat na segment 20, startuje na Double 20
(“starting point”) a jeho cil je Double 3 (“scoreipt”). Celkové hraci pole je 11 segmenitteré musi hi&hodit
popdadi. Aby mohl hré zistat u tohoto fikladu, musi hodit postugryto segmenty:

Starting Point: Double 26> Big Single 20> Triple 20> Small Single 20> Single Bull-> Bull's Eye >
Single Bull=> Small Single 3> Tripple 3> Big Single 3> Score Point: Double 3

GAME 21: BASEBALL
Tato verze je pro hi& mimdadnou vyzvou. Tak jako v originalnfénje zde kompletni partie z 9-ti ,Innings*”

~Smén“. Kazdy hr& hodi ti Sipky pro ,Inning“.

Starting point

Pole hry je rozéleno na tyto segmenty:

Seagment Vysledek

Single Segment “Single” — 1 Base (Singl
Field)

Double Segment “Double” — 2 Bases (Doubl
Field)

Score point
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Triple Segment “Triple” — 3 Bases (Triple Field)

Bull's Eye “Home Run” Ize jen seskti Sipkou v kazdém kjle
Cilem této hry je pokud mozno ziskat co nejvicen&w kazdém ,Inning"“.
Vyhrava hré, ktery ma na konci hry nejvic ,Runs”.

Upozorreni: Paet ,Innings” neboli ,smn“ je nastavitelny tléitkem SELECT mezi 6 a 9.

GAME 22: STEEPLECHASE

Cilem , prekdzkového &hu“ je vyhrat ,zavod v “Bhu” tim, Ze hrd jako prvni projde hraci plochou
Jrack/Field”. Zasatek ,track” je na 20tém segmentu a pakia ve sndru hodinovych raicek az do segmentu,
5 pred tim nez se fize hodit na Bull's Eye. Vypada jednoduSe, ale a w@rianty je moznost hodugsré dana.
To znamen4, Ze se pouZziva jen kmiikruh segmentu. Tedy jen prostor mezi Bull's ByEriple.

Jak u pekazkového dostihu jsou i u této hiygoaveny pekazky. Zde jsou bariéry umdsl takto:

1. prekéazka - Triple 13 3. prekazka - Triple 8

2. p‘ekazka - Triple 17 4. prekazka - Triple 5

Vyhrava hré, ktery se jako prvni dostane k cili.

GAME 23: BOWLING

Tato varianta hry je opravdu vyzva. Hra je & a vyZaduje preciznost pro ziskani thadr& 1 zane hru
tim, Ze nejdive vybere misto ,Alley* nebo-li ,drahu“, hodem mext nebo dotekem na segment. (podivejte se
na vedlejsi obrazek). Je-li misto ,Alley” nebo-tiraha“, vybrana, zbyvaji dva hody na ziskaniibdins".

Kazdy segment ma dané bodovani:

WS

ment Body
Double 9 bod
Outer Single 3 bod ’E\
Triple 10 bod
Inner Single 7 bail

Pro tuto hru je dano vice pravidel.
r=h Maximalni p@et bodi u této varianty je 200.

B« Jednoduché segmenty nesmi byt v jednom kole dvatetiiny. Pokud ano, body se néjraji. (0
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pins).Tip: Pokuste se kazdy jednoduchy segment hodit v kaZaée a tim ziskat 10 bad

B« Pri opakovaném hodu na Triple segmenty je moznoatiak 20 boidl Pokud prvni hod Sipkou trefi
Double segment, stejrtak i druhy hod, aleféti hod se nezda mine, pipiSe se pro toto kolo 10
bodi.

g<@ Pokud prvni Sipka zasédhne Double segment, druhé uter nebo Inner segment fatt Sipka
Double, fipiSe se pro toto kolo 9 bad

#<«@ Pokud prvni Sipka zasahne Falls Double segmenhéadsipka Triple aréti Sipka Double segment,
pripiSe se pro toto kolo 19 bbd

Upozorréni: Paset ,frames" je nastavitelny tistkem SELECT mezi 10 a 15.

GAME 24: CAR RALLYING

Tato hra je podobn&d ,Steeplechase” s jednou vyjimkou. Zde sihméoli sdm pekazkovou drahu.

Hra umozni hré nastaveni fekazek, je vSalkieba délka 20ti poli. Na displeji se zobrazi ,SELHr& vybere
segment. Segment si lirdybere hodem na t&nebo réné dotykem na segment.

Upozorréni: Aby mohl hr& zistat ve lie, musi hodit fesré jeho vybrany segment. Pokud sethmdzhodne pro
20, musi Bhem hry jehaislo trefit. Trefa se zobrazi jednif@dkem vlevo dole vedle trefenétisla. Cestu hry
si hr& nastavi dle poéby jednodussi nebo slagdi. Neni dilezité v jakém segmentu jsotieiazky nastaveny.
Po nastaveni ,racetrack“&aa hra - stiskéte tlaitko

START . Vyhrava hr§ ktery se jako prvni dostane k cili.

GAME 25: SHOVE A PENNY

Zde se hraje jen ndsla 15 az do 20 a Bull's Eye. Jednoduché segnsmnpgitaji za 1 bod, Doubles za 2 body
a Triples za 3 body. Kazdy lranusi hodit dandisla popsadt s cilem v kazdém kole ziskat 3 body tak, aby
mohl pejit na dalSiislo. Hodi-li hr& vic nez 3 body v jednom kolejgbyte&né body se fipocitaji dalSimu

hr&i. Vyhrava hré, kterému se podahodit tikrat vSechny segmenty (15 — 20 a Bullseye).

GAME 26: NINE-DART CENTURY

V této variant hry jde o to, hodit 100 bddnebo veiech kolech s deviti Sipkami se k danému diblfzit co
nejvic. Hody do Double a Triple segmentu jsou odgayici a tedy se @dtaji dvojnasob# nebo trojnasokin
Prehodi-li hr& 100 bod, automaticky hru prohrava. \fipads, Ze vSichni hré& 100 geehodi, vyhrava heéktery
je nejmér za danym p&tem bod 100. Pokud se vSem kidn podai dosahnout fesného p&u 100 bod,

vyhrava hré, ktery k cili poteboval nejmensi get Sipek.
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GAME 27: BLUE VS. RED (Jen pro dva hrée)

Tato hra je zavod kolem tar. Zde vede k cili hod na Double nebo Triple. Hiaje ,modry*, hr& 2 je
Lcerveny”. Hr& 1 hazi po siru hodinovych rdi¢ek jen na vSechny modré Double a Triple.dH2&aina na 20

a hazi po siru hodinovych rticek jen na vSechn§ervené Double a Triple. Aktudlni stav tical 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 hr&nic nehodi, Zadné body se mu n#ai, ale fiblizi se dalSimu poli.

Upozorreni: vSechny ziskané body v Double a Triple 8k. dPozor! Body za chybné hody se odftaji a od

aktualniho skére hi@. Vyhrava ten hig ktery ma na konci hry nejvice bind

GAME 28: GOLD HUNTING

V této he jde o to najit a hromadit ,zlato". Hranusi ke séru ,zlata “ ziskat 50 bad To se rovna jednomu
kusu zlata. Body se pfiaji jen @i presném p&u 50 nebo 100, 150, atd. v jednom kole. NictnBr& mize
shirat "zlato" nejen hodem, ale ibe také zlato ukrast u spolubiid ktefi zlato maji. Vyhrava hea ktery ma

nejvic zlata.

GAME 29: CASINO A - FLUSH

Inspirovano od hry Casino. Tato hra testujeclrfak umi zariskovat svoje body a tim sai@pporazit. Hra
musim nejdive ziskat pedem dany piet bodi.

Upozorreni: Celkovy péet bodi (260/310/360/410/460/510/560) si nastavitéitk@m SELECT.

Ter vam zobrazi danéisla k hodu. Sazka (,bet”) je 10 bindNa z&atku kazdého kola fize kazdy hré& svoji
sazku zvysit na 20, 30, 40 ... 90 ko piipad, Ze si je hr&jisty spravnou trefou, fize svoji sdzku navysit na
maximum. Ke zrminé ,sazky“ je feba na z&tku kola zméknout tlatitko BOUNCE OUT. Nova sazka se
zobrazi na displeji (zobrazi-li se ,b20“ , znamena,sazka“ 20 boi)). Fri dalSim kole se sazka vrati na
pavodni nastaveni 10 bad

K ziskani (,sazky“) musi htadanécislo trefit. Hodi-li hr& prvni Sipkou jednoduchy segment (,push®), zadné
body se mu nezapttaji. Pokud hr& hodi prvni Sipkou dany segment Double nebo Tripgeditaji se mu body
dle trefy dvakrat nebdikrat. Pro zbylé dva hody se body zaftaji dle trefy segmentu ( Single, Double, Triple).
Chybné hody fipravi hr&e o danou sazku. Vyhrava br&tery jako prvni dosahne danéhaipobodi.

GAME 30: CASINO B - STRAIGHT
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Tato hra je podobnéid ,Casino A Flush” s jednou odliSnosti. Cilem heytaké ziskat jako prvnirfgdem dany

pccet bodh.

Upozorreni: Celkovy péet bodi (260/310/360/410/460/510/560) si nastaviteitk@m SELECT.

Ter vam zobrazi danéisla k hodu. Sazka( ,bet“) je 10 bindNa z&atku kazdého kola fize kazdy hré& svoji
sazku zvysit na 20, 30, 40 ... 90 liod piipad, Ze si je hr&jisty spravnou trefou, fize svoji sdzku navysit na
maximum. Ke zrminé ,sazky“ je feba na z&tku kola zméknout tlatitko BOUNCE OUT. Nova sazka se
zobrazi na displeji (zobrazi-li se ,b20“, znamémasazka“ 20 botl). i dalSim kole se sazka vrati néavpdni
nastaveni 10 bdd K ziskani (,sazky") musi headanécislo trefit. Hodi-li hr& prvni Sipkou jednoduchy
segment (,push®), Zzadné body se mu nezépp. Pokud hr& hodi prvni Sipkou dany segment Double nebo
Triple, zapditaji se mu body dle trefy dvakrat neliikat. Pro zbylé dva hody se body zafiaji dle trefy
segmentu ( Single, Double, Triple). Chybné hotipnavi hr&e o danou sazku. Vyhrava brktery jako prvni
dosahne daného §a bodi.

V tomto bodé vstoupi do hry novy prvek.Misto stalého hodu na stejny segment v jednom, lselendni hod
na cely tet. Na giklad: Displej zobrazi hodit segment 1 aths& pokousi hodit na dany segment. Nasletdn
Bull's Eye a segment 19. ,Actualscore” Aktualkise zobrazi displej po kazdém hodu. Pro dalSizbyaé
hody (segment: Single, Double, Triple). Displejgi®ent scoring display) zobrazi @Spé hody. Chybné hody
pripravi hré&e o danou sazku. Vyhrava brétery jako prvni doséahne danéhaobodi.

GAME 31: CASINO C - 3-STAR

Pro tuto komplikovanou variantu Casino je nutnéfitminimalre tii dané segmenty k ziskani liodCilem hry
je také jako prvni ziskatedem dany peet bodi.

Upozorreni: Celkovy péet bodi (260/310/360/410/460/510/560) si nastaviteitk@m SELECT.

Zde je pouzivan jen segment 15 az 20 a Bull's B#zka ,bet" je 10 bad Na z&atku kazdého kola tize
kazdy hré& svoji sazku zvysit na 20, 30, 40 ... 90 bo¥ piipad, Ze si je hr&jisty spravnou trefou, fize svoji
sazku navysit na maximum. Ke #n¢ ,sazky" je teba na z&tku kola zméknout tlatitko BOUNCE OUT.
Nové sazka se zobrazi na displeji (zobrazi-li 820;, znamena to ,sazka“ 20 hbigd Fri dalSim kole se sazka
vrati na fivodni nastaveni 10 badK ziskani ,sazky* musi hé&Bx trefit (15 — 20, Bull’s Eye) nebo do Triple
segment ,opens/startet”.

Pokud hré nehodi segment 3x, ztraci tim svoji danou sazkihr&a hré, ktery jako prvni dosahne daného

poctu bodi.
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GAME 32: ELIMINATION

Cilem této hry je odstranit ,eliminate* soupe Pravidla jsou velice jednoducha. Kazdychrdusi se iemi
Sipkami hodit vySSi pet bodi nez jeho pedchidce. Na z&atku hry ma kazdy hiétii Zivoty. Nepod#-li se
hr&i hodit vySsi peet bodi nez gredchazejicimu hi ztraci tim jeden zivot verl. U vyrovnaného stavu ztraci

Upozorréni: Paset zivotl ve hre je nastavitelny tidtkem SELECT mezi 3 — 5.

GAME 33: HORSESHOES

Tato hra se hraje minimairve dvou. Ve Fe jsou zahrnuty jen segmety 20 a 3, ty zde zobirgkajfiskou staj*
(horseshoe pits). H¥E&L hodi na segment 20, lrd musi hodit do segmentu 3. Body seitagi pri kazdém kole.
Vyhrava hré, ktery jako prvni ziska 15 bédBodovani:

TRIPLE = 3 body DOUBLE = 2 body

INNER SINGLE Segment = 1 bod OUTER SINGLE Segnwefitbod:

Body se pipocitaji jen hréi, ktery v kole ziska vice bdd Na giklad: Hr& 1 ziska skore 3 a ht& ziska jen 1
bod. Body se fictou jen prvnimu hrd. Hra pokr&uje tak dlouho, dokuddhktery hr& neziska 15 bada tim
vyhrava. Upozoréni: Paet dosazenych bdde nastavitelny tkitkem SELECT mezi 15 — 25.

GAME 34: BATTLEGROUND (Jen pro dva hige)

V této he je tet rozctlen na d¥ poloviny ,bojis&* (Battleground). Vyhrava hea ktery jako prvni hodi
vSechny segmenty svého sotgpeSegmenty highazi v libovolném piadi.

Hré&s 1 je “TOP” armada a hazi Sipky na spodni sek¢eter

Hr& 1 musi hodit nasledujici segmenty (6, 10, 15723119, 7, 16, a 8).

Hré& 2 je “BOTTOM” arméada a hazi na vrchni sekciger

Hré& 2 musi hodit nasledujici segmenty (11, 14, 95120, 1, 18, 4, a 13)

15 16 17 18 19 20

[.......] P]ﬁ\e|l§
FRREREREE) .

Nastavitelné GrouhobtiZnosti:
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BATTLEGROUND DOUBLES

« Hr&i hazi na segmenty Double, abydhiprotihratovu armadu.

BATTLEGROUND TRIPLES

*Hré&si hazi na segmenty Triple, aby &ifiiprotihr&tovu armadu.

BATTLEGROUND s GENERALS

Tato varianta hry obsahuje navic jeden ukol. Péemiiarmady (vSechny segmenty hozeny ) musii fudést
generala ,General“. Jednim hodem do Bull's EyeGeneral* unesen. Ale jen vijpad, Ze byly hozeny
vSechny segmenty protilig& Trefa do Bull's Eye se v off@@m [Fipads nep@ita.

PLAYER 17s ARAMY SEGMEMNTS

8 4 3
T EES E] 12 s
PLAYER 2's ARMY SEGMEMNTS
3 i = ul
S [5] 15 =2 17

Prvotidni displej Cricket Scoring zobrazi segmenty¢hra a segmenty hté 2 se zobrazi na druhé&édku. Po

kazdém spravném hodu na segment (armadu) skekepne sitelné oznaeni.

GAME 35: ADVANCED BATTLEGROUND

U této hry jsou stejna pravidla jak u hry Battlagnd s odliSnosti, Ze jsou na ,bojisti ,miny*.

Hré& se musi vyhnout ,minam*, které se nachazi na smipée v Double a Triple.

Kazdy hr&, ktery hodi Double nebo Triple svého sotgpetracicast své ,armady”. Nafklad: Pokud hr&

omylem hodi Triple 6, ztraci tim svou ,armadu” gsentu 11.

GAME 36: PAINTBALL

Hra je podobnaie ,Battleground”. Hru je mozné ukdit, jak trefou soup@vy armady, tak zde maji i
moznost jak v ,Paintball“ unést soupeu vlajku a tim vyhrat. Pro ziskani soipey vlajky je nutné aby hta
hodil 3x Double Bull* s Eye. Hody do Bullseye hraemusi hodit v jednom kole. Spravné hody &&aj po
celou hru. Vyhrava hté ktery jako prvni ziska vlajku nebo zhsoup&ovu armadu.

Nastavitelné Grovhobtiznosti: (zmé&knéte tlatitko SELECT ):

° Paintball Double. Hr& musi hodit 3krat Bull's Eye, pro ziskani vlajkyebo hodit Double a tim zfii

soupéi armadu.
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[ Paintball Triple. Hréi musi hodit 3krat Bull's Eye, pro ziskani vlajkyebo hodit Triple a tim z&it

soupéi armadu.

GAME 37: CAT & MOUSE (Jen pro 2 hrée)

Tato narengjsi hra je idealni pro pokédé hr&e. Zde hraje jeden hrdoli kocky a druhy hré roli mysi. Hra v

roli mySi se musi dostat co nejrychleji na svojstmnez hrév roli kotky zauta@i a tim mys chytne. Hiév roli
mysi hraje po s®ru hodinovych rticek, z&ina na segmentu 20 a hazi rtéjd na Double, nasledrhod na
Single segment. H&év roli kocky hraje také po sénu hodinovych raicek, z&ina na segmentu 18 a hazi jen na
vSechny Double segmenty. Pokuddvéoli mysi zvladne projit dokola cely tea tim dojde z§ k segmentu 20
vyhrava hréd v této roli. Pokud hrav roli kocky trefi myS na Double, je myS chycend a vyhrawd krroli

kocky.

GAME 38: TIC-TAC TOE

Pri pouziti specifickych segmehtje cilem této hry fehodit svoje hody a tim obdrzet if&ek" X nebo
JKolecko" O. Zde se pouzivaji trathii pravidla , % vyhrava“ . Vyhrava hr§ ktery hodi v jedn&ads
vodorovré nebo Uhloficné nebo svislett kiizky ¢i kolecka. K umistni kiizku ¢i koletka musi hré hodit
postupré 3krat segment (Double a Triple se zdei®). P&et hodi se zobrazi na displeji. Vyobrazeni displeje: 1
hod na segment se zobrazi jako ,\" a 2 hod jakb 2&viené segmenty se zobrazi jak@ " nebo ,0”, podle
toho ktery hré jaké body ziskal.

Nize uvedend tabulka je uzité. Ehem této hry. (Rivodce hry).

12 20 18

11 B 6

7 3 2 B = Bullseye

6. P&e o Vas elektronicky tek
1. NepouZzivejte na tento tenikdy Sipky s ocelovym hrotem. Tato hra jéema vyhrad pro Sipky s plastovym

hrotem.
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2. HiliS tvrdé hody na térvedou k neustalému lamani hirat je zde riziko poskozeni elektronickéha@er

3. i vytahovéani Sipky z tée dopordujeme Sipkou lehce zativ dle snméru hodinovych raicek — uleli
vyndani Sipky z tee a hrot bude mit delSi Zivotnost.

4. Pouzivejte pouzefipzeny napdjeci adaptér. PouZiti jiného adaptérizemzpisobit nebezpg Urazu
elektrickym proudem a fize dojit k poSkozeni elektroniky tex

5. Chraite pred vodou! NepouZivejte spreje nelistice, které obsahujipavek nebo jiné Skodlivé chemikalie,

miZe dojit k poSkozeni.

7. Dilezité upozorréni

Pevné segmenty:

Obkzas se mze stat, ze hozena Sipka je zaktia v segmentu. Pokud se tak stane, hraresei§i a LED displej
zobrazi segment, na kterém se problém nachazi.avhbku kdy je segment &pvolny, hra pokréuje dal.
Aktivovani segmentu prane odstragnim Sipky nebo hrotu. Vifpad, Ze problém nezmizi, dopadiwjeme se

segmentem lehce zahybat nez se uvolni.

Zalomené hroty (Tip):

Mezi hrou se rize stat, Ze hrotyistanou zlomenéi celé zapichnuty v t&r. Pokuste se hrot opatrivyndat
pinzetou. Pokud se Vam to neptidakuste hrot vysunoutigs segment. Zde pouzijtéehik ktery je tedi nez
hrot. Buite opatrni, abysterebik nezasunuliifli§ hluboko a tim neposkodili elektroniku &er Neni vyjimkou,
Ze se hroty zlomi a proto jsme kdiepiidali baliek nahradnich hrot Po vynéné hroti se ujistte, Ze pouzivate

stejny typ hrad, které jste obdrzeli s tegm.

Sipky:
Doporuwiujeme pouzivat Sipky, které jste obdrzeli s tinetdem. Pouzivani jinych Sipekirae zpisobit Skody na
segmentech a v elektronice. Nahradni hroty zakeupdt sportovnich obchodech nebiénm v obchod na

Sipky.

Udrzba elektronického tee:
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Bud'te na tet opatrni, pravideld setete prach vihkym hatkem. Dopordujeme pouzit slaby saponat. PouZiti

silnych ¢isticich prostedki nebo ¢isti¢t obsahujicich amoniak e zpisobit poSkozeni a nefly by byt
pouzivany. Kapalingi vihkost se nesmi dostat na plochuéerTo niize vést k trvalému poskozeni, na coz se

nevztahuje zaruka.

Néahradni dily:
Pro bezproblémovy provoz vaSehottedopordujeme pouzivat nahradni dily &iguSenstvi vyhradhznasky

BULL'S® . Doporuiujeme softové hrotyBULL'S® Tefo X (Art.Nr. 61719).

8. Hraci menu: Kréatky prehled vSech her



G01 301 G20 Football
G02 Cricket G21 Baseball
GO03 Scram G22 Steeple chase
G04 Cut Throat G23 Bowling
GO05 Eng Cri G24 Car Rally
G06 Adv-Cri G25 Shove Pen
GOo7 Shooter G26 Nine Darts
G08 Big Six G27 G&R

G09 Overs G28 Gold Hunt
G10 Unders G29 Cas-A
Gl1 Count Up G30 Cas-B

G12 High Score G31 Cas-C
G13 Round Clk G32 Elimination
G14 Killer G33 Horse She
G15 Doub DN G34 Warfare
G16 41 G35 Adv War
G17 All Fives G36 Paintball
G18 ShangHai G37 Fox Hunt
G19 Golf G38 Tic-Tac-Toe
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BULL’S DELTA IV

Dartboard elettronico

Istruzione d uso e del gioco

Elenco:

Contenuto Pagina

Istruzione di montaggio Pagina
Funzionamento del Dartboard Pagina
Istruzione d'uso Pagina

Istruzione del gioco Pagina
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2. Istruzione di montaggio

Per montare il Dartboard, vi serve una Distesardimn un spazio di 3,048m fino al Dartboard. Lstatiza
della linea di lancio e lo Dartboard deve avere/@ 31l Dartboard pud essere usato con un alimemtatdon
importa se I'apparecchiatura del sospensione é&alerto orizzontale, I"altezza del centro del Daatlol pero
deve avere per forza 1,73m. Marcate |'altezza elefra (Bullseye) vicino al muro. Misurate la distartra le
due buchi per le sospensione e del Bullseye. Sedadiuche per le sospensione vicino al muro. sgere
sicuro, che la seconda marcatura si trova precis@nu®n la prima marcatura su una linea vertidaiksate il
disco (Dartboard) con le vite vicino al muro. Ade#isDartboard é rimovibile in qualunque momentalisco si
puo anche montare fissamente, usate a cio le 4ebpretiabbricate che si trova al’esterno del anelido (la

zona fuori dal segmento).

3. Funzionamento del Dartboard(Notate, che vostro Dartboard possibilmente nolaltisposizione di tutti gli

funzionamenti).

POWER Interruttore/Tasto — Si trova sulla collegamemésversale inferiore del Dartboard nel angolo drdes
Siete sicuro, che il AC Adattatore della presaltarmccola. La boccola si trova giu al lato desteaDartboard.

Attivate il bottone per cominciare o finire un gioc

START/HOLD Tasto — Quel tasto ha due funzionamenti:
[l START si attiva, appena tutti gli regolazioni flegioco sono installati.

1 HOLD, permette al giocatore di tirare fuori ledcette dal Dartboard durante un tiro.

GAME GUARD Tasto — Dopo che avete cominciato un gioco coastio ,START", si pud attivare un blocco
delle tastiere. Se ¢ attivato ,GAME GUARD", il gimaion pu0 essere influenzato per caso che le ftecedate

toccano gli tasti. Per annullare il blocco dellgtigere, si stringe di nuovo il tasto GAMEGUARD.

BOUNCE OUT Tasto — Decidi prima di cominciare il gioco, sé gg¢nsori del Dartboard devono contare gli
punti delle freccette che non rimangano nel segméjiounce-outs®). Attivate il bottone BOUNCEOUTe s

non volete far contare gli punti delle freccettdute.
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DART-OUT/SCORE Tasto — Quel requisito & solo attivo durantedlcgi “01” (301, 401, ecc.). Appena che gli

punti sono arrivati a 160, & possibile di finirgibco con 3 Darts. Diversi proposte di tirare/p&e le freccette
possono essere calcolati dal Dartboard. DoublegeTsono indicati con due rispettivamente conlitree, che
si trovano a sinistra dei punti appena segnati. TWELSCORE). Con il requisito SCORE, il giocatore la

possibilita di far indicare il punteggio degli aljiocatori.

SOUND Tasto — Con quello tasto si puo regolare il volumeutto ci stanno 8 gradi.

DOUBLE/MISS Tasto — Quello bottone si usa quando si vuolevatti il opzione Double In/Double Out o
Master Out per il gioco “01”. Quello funzionamergsoltanto disponibile quando si sceglie il gio€d 3401,
ecc. Dovete notare, che non tutti gli strumentirteaih opzione “MASTER OUT". IL opzione MISS é attito in
ogni gioco. Stringiate il bottone MISS per annotareci sbagliati. Si puo anche usare per registeafeeccette

che arrivano fuori dal segmento.

PLAYER/PAGE Tasto — Quello tasto si deve usare per regisiearguantita dei giocatori. In aggiunto lo
permette di verificare il punteggio degli altri gatori. Un LCD-Dartboard memorizza il punteggio pessimo
8 giocatori oppure per quattro squadri con 2 gm@atn LED-Dartboard memorizza il punteggio perssieno

16 giocatori oppure per otto squadri con 2 giodator

GAME Tasto — Con quello funzionamento si puo scegligre dei squadri/giocatori che diviene indicato sul

tabellone segnapunti.

SELECT Tasto — Con quella opzione € possibile di regolaggado di difficolta per ogni giocatore. Molte

variante del gioco contengono diversi gradi diiddfta che divengono confermato con quello tasto.

RESET Tasto — Quello tasto cancella la impostazione ssplBy e torna alla musica del inizio.

CYBERMATCH Tasto — Con quello tasto & possibile di giocarreoil computer che ha 5 livelli di capacita.
Soltanto un giocatore puo sfidare a lo CYBERMATGbheorrente. La caratteristica CYBERMATCH inserisce
quel grado di competizione nella procedura normale.

Cybermatch livelli di capcita:



183/204

Livello 1 (C1) Professionista

Livello 2 (C2) Esperto

Livello 3 (C3) Avanzato

Livello 4 (C4) Avanzato principiante
Livello 5 (C5) Principiante

Per giocare contro il computer, scegliete la carstica CYBERMATCH e stringiate poi il bottone SRA.
Appena il gioco comincia, il giocatore tira al ilizDopo 3 tiri si toglie le freccette dal Dartbdee si aziona
subito il tasto START per cambiare al prossimo giore. Il punteggio del giocatore si vede sul Cgplll
Active Score Display mostra durante il turno delogi gli punti appena lanciato (ATTEMPT LED brillénche
i punti del lancio effettivo saranno mostrato sutide Score Display (RESULT LED brilla).

Dopo che il computer ha finito il suo giro, il Dagiard subito torna al giocatore. Il gioco é firajgpena che uno

dei giocatori ha vinto. BUONA FORTUNA!

4. Istruzione d"uso

1. Stringiate il tasto POWER oppure attivate ONifRws per iniziare un gioco. Una corta introduzianesicale
distende e il Display balena.

2. Stringiate il tasto GAME fin quando vedete ibgd desiderato sul Display — oppure attivate gditita
QuickPick.

3. Attivate il tasto DOUBLE per effettuare regolazé aggiunte per il inizio/la fine del gioco. Ciopsio fare
prima di iniziare oppure durante un gioco (Soloiafe 301-901). Ulteriore spiegazione vi trovatdlene
regolazione del gioco.

4. Stringiate il tasto PLAYER per digitare la qugntei giocatori. Due giocatori sono preimpost&gppure si
puo scegliere la opzione CYBERMATCH.

5. Stingiate il tasto START/HOLD (rosso) per confiare e iniziare il gioco.

6. Appena che 3 Darts sono lanciate, una vocetwniisse di togliere le freccette (“Remove Dartshzz di
influenzare il punteggio. Dopo di togliere tuttedcette, stringiate il tasto START per far tirargpriossimo
giocatore. La voce fa sentire a chi tocca. Aggiumtomeri particolari dei giocatori brillano chenfeo vedere la

ordine di precedenza.

5. Regole die giochi
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GAME 1: 301

Quello ¢ il pit famoso tipo di gioco, dove si igizia un predefinito numero, per esempio 301 oppdde Un
turno esiste di 3 tiri. | punti realizzati si sardalle punti predefiniti. Chi arriva per primate fino a zero,
vince.

Per caso che un giocatore tira di piu punti chesanasti fino arrivare a zero, quel giro si chiafBaist”. La
marcatura rimane quella, di prima. Per esempiouRagiocatore sono rimasti 32 punti per arrivaeei®, tira il
20, 8 e 10 (in totale 38), i 32 punti erano supepaindi i punti rimangano a 32.

Per configurare il gioco piu interessante, si poegfiere diversi varianti del gioco. Per via diatte il tasto
“DOUBLE" si sceglie la opzione. Il gioco Double oegtla variante giocato maggiormente. Il LED Display

mostra la configurazione attuale.

« 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 sottrazionempzre obbligatorio di imbroccare un Double-segme@tal
inizio o alla fine di ogni giro.

« Master Out — Per finire un gioco, un Double- @la-segmento deve essere imbroccato.

Dart-Out caratteristica (Solo a giochi “01”).

Quel Dartboard elettronico ha un funzionamento ige¢Dart Out”. Appena che un giocatore & arrivatb60,
si attiva automaticamente il “consigliere di lariciBer via di usare il tasto DART OUT il giocatopeio far
vedere gli consigli di puntare per arrivare esa#tai® a zero. Double o Triple divengono indicati chre
rispettivamente con tre linee, che brillano ciascafia sinistra vicino i punti appena realizzatiC’RUAL

SCORE).

GAME 2: CRICKET

Quello € un gioco strategicamente per giocatornazs oppure per principianti. Il numero che divarmplpita
puo essere scelto dal giocatore per forzare il sippre di colpire i numeri meno adatti. La metaydel gioco &,
di colpire i numeri predefiniti al primo e di “ctdere” (“close”) quelli prima che il oppositore aai alla

marcatura piu alta.
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Solo i numeri 15 fino incluso 20 e il Bull's Eye ffteriore/esteriore) si usa in quel modo del gioco. Ogni

giocatore deve colpire ogni numero tre volte péritderla” (CLOSE). Appena che un giocatore ha “sbfuun
numero, ogni colpo su quel numero conta per mar@atppena che tutti gli giocatori hanno “chiusai u
numero, non & piu possibile di marcare su quel manigunti si pud “aprire” o “chiudere” in qualung ordine,

ma & importante che il numero diviene colpito wke:

Colpire tre volte significa:
Colpo nel triplo, conta triplice
Colpo nel doppio, conta duplice

Colpo nel singolo, conta singolo

Vincere— La squadra/il giocatore che ha “chiuso” al primitti i numeri e mostra la marcatura piu altayhmeo.
Per caso che un giocatore ha “chiuso” tutti i ninmnea ha una marcatura piu bassa che i oppositod| q
giocatore solo puo raccogliere punti su i numepetd”. Se un giocatore non completa i suoi nurpeima che

il oppositore lo fa, vince il oppositore. Il giocontinua fino tutti i numeri saranno “chiusi”.

GAME 2-1: NO-SCORE CRICKET

(Attivate il tasto SELECT se il Display most@aicket). Valgono le regole normale per Cricket, solo chanti
non contano. Qui € necessario di “chiudere” tuttimeri (15 — 20 e il Bull's Eye) al piu presto gib#le. Invece
dalle modelli LCD che offrono i gruppi di gioco septamente, i modelli LED offrono tutte due grugpgioco
Cricket e No-Score Cricket in solo un gioco.

Indicazione: Se che soltanto un giocatore, aut@aatente € attivato solo No-Score-Cricket perchéaiérun

oppositore quale si deve superare con i punti.

Cricket Scoring Display (vale per tutte le variantedel Cricket):

Quel Dartboard usa un avviso speciale per mositgpenteggio durante un gioco (Status light). Iiviso
esclusivo per il Cricket usa tradizionalmente irseg (croce) e O (circolo) per segnare punti. Appee &
scelto Cricket, i segni brillano, non il tabellotntro le cifre (15 — 20 e Bull's Eye) esistonoltree ciascuna.

Appena che una zona diviene colpita, una di queelsi spegne. Dopo tre colpi tutte le luce son t&pdPer
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caso che si colpa nella zona di un doppio- o triplo 3 tratti brillano. Si puo vedere al lato stra. dove i punti

appena colpiti (ACTUALSCORE) balenano.

GAME 3: SCRAM (Solo per due giocatori)

Quel gioco & una variante del Cricket. E costitditdue giri. In ogni giro gli giocatori hanno otiei diversi. In
girone 1 il giocatore cerca di “chiudere” tutti nern(classifica: tre colpi in ogni settore, 15 —@®ull’s Eye).
Durante quel tempo, il secondo giocatore cercagiare il pit possibile in quale giocatore 1 norfdiauso”.
Dopo il giocatore 1 ha chiuso tutti numeri, il pdrgiro € finito. In girone 2 ogni giocatore ha umfionamento
in senso contrario. Adesso il giocatore 2 “chiutiéti i numeri, durante il giocatore 1 realizzaunpi. Appena
che il secondo giro &€ completo, vuol dire, giocattha “chiuso” tutti i numeri, il gioco é finittl.giocatore con

di pit punti, ha vinto.

GAME 4: CUT-THROAT CRICKET

A questo proposito valgono pure le regole standkaidcricket, solo che quanto un giocatore ha oolpit

numero tre volte, i punti realizzati dopo vanno fpeti gli altri giocatori-non per quello, che dia colpito. La
meta di quella variante & di fare pochi punti. $gdewnte gli giocatori competitivi amano quellaieate perché

€ possibile di giocare approcci diversi.

GAME 5: ENGLISH CRICKET (Solo per due giocatori)

Anche quel gioco € una variante del cricket chieieie un getto precise. Il gioco esiste di due girogni giro

gli giocatori hanno obiettivi diversi. In giro 1 giocatore 2 cerca di colpire il Bull's Eye — pimirk il giro

necessario di colpire il Bull's Eye 9 volte. DouBell (Bull's Eye) conta doppio. Ogni tiro senzalBsi Eye

conta per il giocatore 1. Per esempio: Se il gimea® realizza il 20, Bull singolo e il 7 durante tiro, il Bull's

Eye conta soltanto una volta. Il giocatore bisodhaolpirlo 9 volte. Di conseguenza il giocatoreideve 27
punti. Il giocatore 2 deve lanciare esatto e sioaidiro nel Bull's Eye.

Nel frattempo il giocatore 1 cerca di totalizzaed giro 1 i piu possibile punti. Le Doubles e Teplcontano
doppio rispettivamente triplice. Per realizzaretpuhgiocatore 1 deve arrivare minimo fino a 40ngi (3 tiri)

per raccogliere piu punti che giocatore 2. Solantppiu di 40 contano. Quindi il giocatore 1 ddaeciare
precisamente su tutti i segmenti oltre che il BulEye. Tutti i colpi dal giocatore 1 nel Bull's Egivengono
sottratto da giocatore 2. Appena che il giocatora Zolpito tutti 9 Bull’s Eye, il giro € finito ger giro 2 tutto

va al contrario. Chi ha di pitu punti dopo due giice.
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GAME 6: CRICKET progredito

Quella variante del cricket & stato innovato pecaiori progrediti.

La difficolta qui €, che i numeri del segmento (20, 18, 17, 16, 15, e Bull’s Eye) solo si mirdudere con un
Triple u Double! In questo gioco pretenzioso i segmenti Doublegacansingolo e i segmenti Triple contano
doppio. La valenza del Bull's Eye e dalle ugualmeal cricket standard. Il giocatore che ha chitusti i

numeri e che ha realizzato di piu punti ha vinto.

GAME 7: SHOOTER

Quella sfida prova il talento dei giocatori. Il cpaoter sceglie volontario i segmenti che i giocatbgvono
lanciare. | numeri risplendono sul Display (a destel ACTUALSCORE).

Valutazione dei segmenti:

Single = 1 Punto Double = 2 Punti Triple = 3 P8itigle Bullseye = 4 Punti

Double Bull's Eye (Inner Bull) = 4 Punti Single B@Outer-Bull) = 2 Punti

Il giocatore con di pit punti alla fine del giro fimto. Indicazione: La lungezza del gioco si puégliere tra 6 —

12 giri mentre si stringe il tasto SELECT.

GAME 8: BIG SIX

Quel gioco permette di sfidare il oppositore meiitigiocatore preimposta qualsiasi numero sceltomario.
Quella variante assomiglia a Basketball “HORSEyealid oppositore deve imitare il lancio che hadattprimo
giocatore. Se il oppositore fallisce, lui riceveadl” ecc. finché ha raccolto “HORSE”.

Prima che il gioco puo iniziare, si regola cora#to SELECT con quante vite si gioca. Un colpd $usingolo
fa cominciare il gioco. Tuttavia, per “salvaguaefde sue vite, il giocatore deve lanciare unaa/dl6 durante
il giro ( 3 tiri). Dopo che la meta attuale (Sin@pé stato imbroccato, il giocatore sceglie ilgzimo lancio del
oppositore. Per caso che il giocatore 1 non capisBingle 6 durante i suoi 3 tiri, il giocatorerde una vita € la
possibilita di scegliere il numero che il oppositaieve lanciare. Dopo che il giocatore 2 ha colipiéo lui puo
scegliere un numero. Gli segmenti Singles, Doubl@sples contano singolo.

La meta di quel gioco & di contendere al opposiptevite che possibile mentre il giocatore scegligneri
difficili (per esempio: Double Bull's Eye o Tripl20). Quel giocatore che rimane con una vita, hdovin

Indicazione: La quantita di vita si puo digitarenébtasto SELECT, si puo scegliere tra 3 e 7 vite.
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GAME 9: OVERS

Qui si deve superare i punti che errano lanciathg@r Prima di iniziare il gioco, si digita con #gto SELECT la
quantita di vita. Per caso che il giocatore noniasce di superare i punti del lancio prima, luidgeuna vita.
Questo si pud vedere sul schermo LED. Quel gioeathie rimane con una vita, ha vinto. Indicaziona: L

quantita di vita si puo digitare con il tasto SELEEGi puo scegliere tra 3 e 7 vite.

GAME 10: UNDERS

Qui invece dal “Overs” il giocatore deve provarentgliorare i punti che erano realizzati nel tiropdima. Il

gioco inizia con 180 punti (il numero piu alto pibdle). Quando un giocatore non ci riesce di migle il

risultato appena realizzato, lui perde una vitaniOgncio che arriva fuori del disco con i segmedtventa
castigato con 60 punti aggiuntivo. A la fine di bgro (attivare START/HOLD) i punti di penalita addiziona
insieme con i punti realizzati. Quel giocatore dhane con una vita, ha vinto il gioco. Indicazioha quantita
di vita si puo digitare con il tasto SELECT, si megegliere tra 3 e 7 vite.

GAME 11: COUNT-UP

La meta del gioco é di arrivare al primo la marcatconfigurata (400, 500 ...). La marcatura divieeénita

mentre si sceglie quel gioco. Ogni giocatore ceraagni giro di realizzare di piu punti che poskbDoubles e
Triples si vede subito assommato. Vuol dire, chargefreccia arriva nel triplo 20, si vede la somgfabrillare

sul LED Display. Awviso: Si puo definire la marcediconfigurata.

GAME 12: HIGH SCORE
Per vincere il gioco, si deve realizzare duranggridcon 9 frecce i piul punti possibile. Double$ples si vede

subito assommato. Indicazione: La quantita deisgipud scegliere tra 3-14 giri con il tasto SELECT

GAME 13: ROUND-THE-CLOCK

Ogni giocatore deve puntare i numeri (1 — 20 euil'B Eye) in un ordine di precedenza. Ogni giristesdi tre
tiri. Se colpi il numero giusto, contini con il neno seguente. Il giocatore, che arriva per primauahero 20, ha
vinto. Il Display (sulla destra del ActualScore) stra, quale segmento si colpa. La catena saraatadiul
Display, cosi il giocatore sa, che numero segueod@wn attivare SELECT si puo scegliere diversidgii
difficolta.

Si puo graduare:

¢« ROUND-THE-CLOCK 1 — Il gioco comincia con il seghoeh(r01)
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« ROUND-THE-CLOCK 5 — Il gioco comincia con il segheeh (r05)

« ROUND-THE-CLOCK 10 — Il gioco comincia con il segioel0 (r10)
« ROUND-THE-CLOCK 15 — Il gioco comincia con il segrioel5 (r15)

Inoltre contano i Double e Triple come numeri sihgerché in quel gioco non contano i punti.

ROUND-THE-CLOCHKDouble — Un giocatore deve puntare i Double (1 — 20)rrotdine di precedenza.
* ROUND-THE-CLOCK Double 5 — Il gioco comincia conubte 5 (d05)

« ROUND-THE-CLOCK Double 10 — Il gioco comincia coaouble 10 (d10)

« ROUND-THE-CLOCK Double 15 — Il gioco comincia coouble 15 (d15)

ROUND-THE-CLOCKTriple — Un giocatore deve puntare i Triple (1 — 20) inondine di precedenza.
* ROUND-THE-CLOCK Triple 5 — Il gioco comincia coriple 5 (t05)

* ROUND-THE-CLOCK Triple 10 — Il gioco comincia coriple 10 (t10)

* ROUND-THE-CLOCK Triple 15 — Il gioco comincia coriple 15 (t15)

GAME 14: KILLER

Questo gioco si pud giocare con 2 Persone, quandmasa con di pit persone pero, il gioco diventa p
appassionante. Per iniziare il gioco, ogni gioeatbeve colpire un numero diverso per sceglieradl ;umero
personale. Sul LED Display si vede prima “SEL” pagni giocatore finché € scelto un numero per ogni
giocatore.

La accezione di quel gioco &, di dimostrare di mssm “Killer” mentre si colpa il Double del suo mero
personale. Appena che un giocatore é riuscito Ipirta, lui & il “Killer” per il resto del gioco. Alesso si deve
“killen” il oppositore mentre si colpa il Double ldsuo numero finché tutte le vite sono finite. Wiltimo
giocatore che rimane con una vita, € il vincitdnequesto gioco non € insolito che giocatori sdlisaallegano
per vincere contro il “Killer”. In aggiuntivo si gucreare il gioco piu difficile mentre si cambiaaighe
impostazione. Ci stanno 3 gradi di difficolta: DéeiB, Double 5 e Double 7. Qui il giocatore sol@ pkillen* il
oppositore, quando quello colpa i segmenti Doublegtbcatore.

Indicazione: La quantita della vita si pud sceglitra 7 — 14 vite von il tasto SELECT. Anche il dpadi
difficolta con Double 3, 5 e 7 si puo scegliere &¥LECT.

GAME 15: DOUBLE DOWN
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Ogni giocatore inizia con 40 punti. La meta delcgi@ di colpire il segmento attivo al piu volte ghessibile.

Girone 1: Il giocatore deve colpire il 15. Per cabe non si riesce, i punti si dimezzano (qui 40tpuMa se si
tira con successo, i punti realizzati contano msieon i punti attuali. Nel prossimo giro si tital 46 , i punti
realizzati contano insieme con i punti attuali, p@so che non si riesce, i punti si dimezzano.

Ogni giocatore tira su gli numeri in ordine di prdenza che si vede sulla grafica. Anche il Dispaf mostra

il segmento su quale si deve tirare. Il giocatare @i piu punti vince.

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

Any Double Any Triple

+Any Double" = Ogni segmento Double

LAny Triple* = Ogni segmento Triple

GAME 16: FORTY ONE

A parte di 2 eccezione, quel gioco ha regole sigoi@e il Standard Double Down, sopra definito. Asto
proposito la ordine di precedenza é al contraac?@ fino al Bull's Eye. Anche qui il Display LEDastra il
segmento su quale si deve tirare. La seconda &jitacifui € che alla fine del gioco & aggiunto ino gove il

giocatore deve colpire esattamente 41 punti cofidoeette (20, 20, 1; 19, 19, 3; D10, D10, 1;)etc.

Se il giocatore non ha assolto il patto di tiresateamente “41” punti, i punti realizzati si dimamp. Per caso di

quella difficolta il gioco alla fine pud avere uarabiamento.
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20119 D | 18[ 17| T |16 (15|41 | B | TOTAL

Player 1
Player 2

3

—
—t

Any Double Any Triple |—. “41" Round

GAME 17: ALL FIVES

Qui tutti i segmenti sono attivati, cosi si giocatstto il Dartboard.

In ogni giro il giocatore deve realizzare con 3 t®arn risultato che si puo dividere con 5. Ognidbta un
punto. Se il giocatore per esempio tira 25 (105)0il giocatore riceve 5 punti perché 25 divisia®%.

Se un giocatore totalizza un risultato che norusigividere con 5, lui riceve nessun punto. Indltrétimo Dart
di un giro deve colpire un segmento che contacRso che il Dart arriva fuori di un segmento (catol area)
oppure fuori del Dartboard, il giocatore riceveswespunto — anche se il giocatore con i primi duda colpito
un numero che si poteva dividere con 5.

Cosi si puo precludere che un giocatore tira ajppfosiri dei segmenti (“tanking”) per proteggereing due tiri
successivi. Il primo giocatore che arriva a 51 83y e il vincitore . Sul Display LED si vede semprpunti
appena arrivati.

Indicazione: La quantita dei ,Fives” che si devevaire si puo scegliere tra 51 — 91 con il tastaSET.

GAME 18: SHANGHAI
Ogni giocatore tira uno dopo Ialtro su i numer 20. | giocatori iniziano con numero 1 e tiranfrecette su
quello segmento. Ognuno prova in ogni giro a ricew®n 3 Darts pit punti possibile. Double e Tripdatano

adeguatamente. Quel giocatore, che riceve duramdegio su tutti i numeri fino a 20 di pit puntince.

Gradi di difficolta:

« SHANGHAI 1 — Il gioco inizia su 1 (01)

« SHANGHAI 5 — Il gioco inizia su 5 (05)

« SHANGHAI 10 - Il gioco inizia su 10 (10)
« SHANGHAI 15 — Il gioco inizia su 15 (15)
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Inoltre abbiamo aggiuntoSuper Shanghai come opzione aggiuntivo. Si gioca come descstipra, solo che

si deve colpire Double- e Triple quale si vedeBisplay LED.

Gradi di difficolta:

« SUPERSHANGHAI 1 — Il gioco inizia su 1 (S01)

*« SUPER SHANGHAI 5 - 1l gioco inizia su Il gioco iaizu 5 (S05)

* SUPER SHANGHAI 10 - Il gioco inizia su 10 (S10)

* SUPER SHANGHAI 15 - Il gioco inizia su 15 (S15)

Indicazione: Mentre stringiate il tasto SELECT peteambiare tra gli giochi 01-S15.

GAME 19: GOLF

Questo € una versione-Dart dello sport Golf (sehzesare delle racchette pero). Qui si deve finitegiro con i
punti pit bassi mentre si tira sui numeri da 9 {“b8ca” 9-18) . Il corso Championship (“cours”)se 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 butgiocatore deve colpire ogni “buca” con 3 fre¢eeB volte
per continuare a tirare sulla buca prossima. Oglpiacnel segment Double o Triple influisce i puntpermette
al giocatore di finire “una buca” con de meno colpi

Per esempio: Si colpa con il primo Dart il segmefitiple, quella “buca” conta come “Eagle” e il gaiore
chiude quella “buca” con 1 “botta”.

Consiglio: ,Holes Out*: Il giocatore tira finchéillha chiuso con successo una “buca” (3 colpi nghnemto
richiesto). La voce del attrezzo dice, quale giomatdeve “battere”. Ascoltate bene, per non tirpee
inavvertenza per un altro giocatore. Per caso @t senza voce, guardate sul Display LED. Irmilicee: La

quantita dei bucchi si puo scegliere tra 9H e 18hlittasto SELECT.

GAME 20: FOOTBALL

Per iniziare il gioco, prima ogni giocatore devegliere il “campo da gioco”. Questo si puod fare eontiro
oppure mentre si tocca il segmento con le manii @igoatore pud scegliere il suo segmento prefeio quale
si inizia il gioco. Come si puo vedere sulla grafid giocatore diviene guidato dal punto inizioBalll's Eye

fino al altro lato del Dartboard, al “Score point”.
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Starting point

Quel giocatore, che ha passato quel turno con ssecla vinto.
Il Display LED memorizza i punti e mostra il segrerthe si
deve colpire per prossimo. Per esempio: un gioedtarscelto il
segmento 20 e inizia sul Double 20 (“starting gdijrdllora il suo
bersaglio &€ Double 3 (“score point”). Il completntpo di gioco
adesso esiste da 11 segmenti, che devono esseito dol un
ordine di precedenza. Per far vedere quel esenipigiocatore
deve colpire i segmenti in un ordine di precedename di

seguito: Score point

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

GAME 21: BASEBALL
Quella versione-Dart tipo Baseball € una sfida ispeer il giocatore. Come nel gioco reale, um giompleto

esiste da 9 “Innings”. Ogni giocatore tira 3 Daves “Inning”. II campo di gioco € frazinato come sira il

iy

grafico di seguito:

SeamentoRisultato
Single Segment “Single” — 1 Base (Un rettangolo) A
Double Segment “Double” — 2 Bases (Due rettangoli)

Triple Segment “Triple” — 3 Bases (Tre rettangoli)

oy Bult
e Dot Oindy

Bull's Eye “Home Run” ¢i puo solo provare con il terzo Dart al gjro
La meta del gioco € di ricevere di pitl “Runs” imognning”. .

Il giocatore con di pit “Runs” alla fine del gioédl vincitore.

Indicazione: La quantita dei “Innings” si pud scei tra 6 e 9 con il tasto SELECT.

GAME 22: STEEPLECHASE

La meta di quel “corsa di ostacoli” & di vincere't@rsa” mentre si ha passato per primo il “traakipo”. Il

“track” inizia dal segmento 20 e continua in sepsario fino al segmento 5 prima che si puo tirareBull’s
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Eye. Sembra facile? Tuttavia in quella variantedaa & precisamente delimitato. Significa che Bafdrinseco

del segmento, la zona tra il Bull's Eye e il ciccdel Triplo pud essere colpito.
E come nel Steeplechase vero, si trova tanti otaeita 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”.

GAME 23: BOWLING

Quella versione-Dart tipo Bowling & veramente ufidas E un gioco molto difficile perché & necessadi

essere tanto precise per ricevere parecchi puidca@®re 1 inizia il gioco. Innanzi tutto mentretsa su un
segmento oppure si tocca un segmento con le mapudsvedere sulla grafica) si deve scegliere uteya

(campo). Appena che il “alley” & difinito, rimangm2 tiri per ricevere punti cioé “pins”. Ogni segme ha una

classifica speciale:

Segmente Punkte “

Double 9 pins
Outer Single 3 pins ‘I\
Triple 10 pins

Inner Single 7 pins

Per quel modo del gioco esistono tanti regole.

1. La lettura del contatore perfetta in quella icgrs € 200.

2. | segmenti Single entro un “frame” (giro) norpsio colpire due volte. Per caso che succede $satd tiro
non conta (0 pins)ndicazione: Cercate di colpire ogni segmento singolo pervece 10 pins.

3. Per ogni ,frame" potete ricevere 20 pins mestreolpa due volte nel segmento Triplo.

4. Per caso che il primo e il secondo Dart arrivaelossegmento Double , ma il terzo Dart sbagliagletamente

i segmenti, per quel giro si riceve 10 pins.
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5. Per caso che il primo Dart arriva nel segmerdalile, il secondo nel Triple e il terzo il Doubper quel giro

si pud contare 19 pins.

Indicazione: La quantita die ,frames" si pud soeglitra 10 e 15 con il tasto SELECT.

GAME 24: CAR RALLYING

Assomiglia il gioco “Steeplechase”, solo che ilgitore puo scegliere il “race track” (il circuit®i pud anche
collocare degli ostacoli su il racetrack. Il cinmuinvece deve avere una lunghezza di 20. Il sé@il”
richiama il giocatore di scegliere un suo segmeQigesto puo succedere con un tiro oppure con toccan le
mani. Nota: Dovete colpire esattamente e sicursud segmento per rimanere nella “corsa”. Per caso c
scegliete il Inner single 20, il singolo 20 deveers colpito durante la corsa. La colpa nei segniremer Single
sara indicata con una linea (giu sulla sinistra)n del numero colpito. Anche gli tiri nei segméhiter Single
saranno indicati con una linea che si trova sopla sinistra, vicino il numero colpito.

Di solito gli ostacoli (numeri difficili a colpireaggravano la corsa. Di nuovo, la corsa puo esesl®o e essere
creato facile oppure difficile, come desideratonNmoporta in quali segmenti si trovano gli ostacAliora dopo

che il “racetrack” e scelto, il “Ralley” puo inizia

GAME 25: SHOVE A PENNY

Qui si usa solamente i numeri 15 — 20 e il Bulli® El segmenti single contano 1 punto, Doubles r#ipaii
Triples 3 punti. Ogni giocatore deve colpire i nuiniie un ordine di precedenza con la meta di rice\& punti
in ogni segmento per poter continuare con il preshumero. Per caso che un giocatore riceve dcipal3
punti in un rettangolo, il prossimo giocatore rieeyli punti avanzi. Quel giocatore che ci riesceaail/are a 3

punti in ogni segmento (15 — 20 e Bull), & il vioce.

GAME 26: NINE-DART CENTURY

In quella variante dopo 3 giri si deve arrivareofan 100 punti o0 almeno raccogliere di pitl punti phssibile con
9 Darts. Double e Triple contano adeguatamenteeAphe un giocatore tira di pit che 100 punti {Busi
automatico ha perso il gioco. Arrivano invece tgiticatori per primi 100 punti, vince quello, cHelm arrivato

con meno Darts.
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GAME 27: BLUE VS. RED (Solo per 2 giocatori)

Questo sembra una corsa su tutto il Dartboardymseti Double- e Triple sono importante per vindeggoco.
Giocatore 1 e ,blue, giocatore 2 & ,red“. Gioca&tdrtira soltanto in senso orario su tutti gli segthDouble- o
Triple colorato blu, giocatore 2 inizia sul 20 eaticontro senso orario su tutti i segmenti Doubl€Friple
colorato rosso. Gli punti appena realizzati oppusegmento che deve essere colpito si pud vederisplay.
Dovete fare attenzione, che durante un giro, switan colpo su un Double o Triple conta. Se il gioce non &
riuscito a colpire il segmento richiesto, lui narere nessun punto e si continua con il segmemfoesee.
Attenzione: tutti punti realizzati nel Double e file diventano addizionato. State attento perchéfdisi
(Segmento falso/ segmento del oppositore) divensattoatto dalle punti appena realizzati. Quel giore, che

alla fine della corsa ha di piu punti, & il vincito

GAME 28: GOLD HUNTING

Qui si tratta di trovare e ammucchiare ,Gold“(omBgr raccogliere “Gold”, si deve colpire 50 puntix“Gold”.
Durante un giro si puo raccogliere soltanto corttasgnte 50 o 100, 150, ecc. punti. Tuttavia nopus
soltanto raccogliere quel “Gold” mentre si tira, sigpuo anche rubare il “Gold” da quel oppositohe me
possiede. In conseguenza quella variante & univievguel giocatore che alla fine ha raccolto di‘{@old” ha

vinto.

GAME 29: CASINO A - FLUSH

Ispirato dal gioco nel casind, quella versione pré capacita di rischiare punti per battere il agifpre. A
questo proposito & importante di arrivare per primgli punti configurati. Dritta: La cifra totale
(260/310/360/410/460/510/560) si puo scegliere meest attiva il bottone SELECT. Il Dartboard mostra
numero che deve essere colpito. La puntata “batb st) punti. Al inizio di ogni giro, ogni giocatouo
aumentare la suo puntata a 20, 30, 40 ....90 puotn@o a un giocatore il numero predefinito semhcid,
puo succedere, che un giocatore ha troppo fiducs®ie scommette troppo alto. Per cambiare il ;lz@thizio
di un giro si deve attivare il tasto BOUNCE OUT. juantata si puo vedere sul Display (se si vede w26, dire
“bet” di 20 punti). La puntata cade automaticametaizio di un nuovo giro a 10 punti.

Per incassare (“cash in”) la suo puntata (,bet‘fwimero predefinito deve essere colpito. Per casoil primo
tiro arriva in un segmento singolo (“push”), nonriseve nessun punto. Se invece il primo Dart ariivun
segmento richiesto Double o Triple, si vince il gimpo il triplo della puntata. Per le altre 2 Dagtse rimangono

conta quello che il giocatore colpa (Single, Doubléple). Sul Display (segment scoring displaypsd vedere
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i numeri appena realizzati. Tiri fuori degli segri@wostano la puntata che il giocatore ha sceltmadi iniziare

(in ogni giro si puo fare una puntata diversa!)elQyiocatore che arriva per primo agli punti rigtigha vinto il

gioco.

GAME 30: CASINO B - STRAIGHT

Quel gioco assomiglia, a parte di un elemento aggijwalla variante “Casino A Flush”. Anche qui ibgatore
deve arrivare per primo i punti configurati prinhadicazione: La cifra totale (260/310/360/410/4@560) si
puo scegliere mentre si attiva il bottone SELEQDdrtboard prestabilisce i numeri che devono esselpito.
La puntata “bet” sono 10 punti. Al inizio di ognirg, ogni giocatore puo aumentare la suo punt&@, 80, 40
....90 punti. Quando a un giocatore il numero pretlefisembra facile, puo succedere, che un giocdtare
troppo fiducia in sé e scommette troppo alto. Renlziare il “bet”, al inizio di un giro si deve afdire il tasto
BOUNCE OUT. La puntata si puo vedere sul Display gsvede b20, vuol dire “bet” di 20 punti). La pata
cade automaticamente al inizio di un nuovo gir® gunti.

Per incassare (“cash in”) la suo puntata (,bet‘fuimero predefinito deve essere colpito. Per casoil primo
tiro arriva in un segmento singolo (“push”), nonriseve nessun punto. Se invece il primo Dart ariivun
segmento richiesto Double o Triple, si vince il diapo il triplo della puntataA questo punto abbiamo
inserito il elemento nuovo Invece di tirare sempre su lo stesso segmentaidina su tutto il Dartboard. Per
esempio: Se il Display mostra di colpire il 1, iibgatore cerca di colpire prima il 1, seguito suitmsu il Bull's
Eye e poi sul 19. Il Display “Actualscore” mostrapt ogni tiro, che numero deve essere colpito pessimo.
Per le altre 2 Darts che rimangono conta quello itlggocatore colpa (Single, Double, Triple). Suisplay
(segment scoring display) si puo vedere i numepieap realizzati. Tiri fuori degli segmenti costdaguntata
che il giocatore ha scelto prima di iniziare (imbgiro si pud fare una puntata nuova/diversa!)el@iocatore

che arriva per primo agli punti richiesti, ha vinitgioco.

GAME 31: CASINO C - 3-STAR

Per quella versione complicata del casino, &€ nadesdi colpire almeno 3 volte in un segmento eshd. Anche
qui il giocatore deve arrivare per primo i punti nfigurati prima. Indicazione: La cifra totale
(260/310/360/410/460/510/560) si puo scegliere ressitattiva il bottone SELECT.

In questo gioco si usa soltanto gli segmenti 1®-e 2 Bull's Eye. Prima di ogni giro illuminano ISeegment
Scoring Display gli segmenti su che si deve tirhgepuntata “bet” sono 10 punti. Al inizio di oggiro, ogni

giocatore pud aumentare la suo puntata a 20, 30,.40 punti. Quando a un giocatore il numero priedtef
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sembra facile, puo succedere, che un giocatoreoppd fiducia in sé e scommette troppo alto. Pertiare il

“bet”, al inizio di un giro si deve attivare il tassBOUNCE OUT. La puntata si puo vedere sul Disgss si
vede b20, vuol dire “bet” di 20 punti). La puntatade automaticamente al inizio di un nuovo gir® gdnti.

Per incassare (“cash in”) la suo puntata (,betfjiocatore deve colpire 3 volte sul segmento chetgesto (15
— 20, Bullseye) oppure su un segmento Triple ,ofstaget”, cosi la puntata conta triplice. Doubé&e3riples
contano conseguentemente il doppio o triplice.d@sp che un giocatore non ci riesce a colpire gmeato 3
volte, lui perde la sua puntata. Purtroppo nonusi portare i punti realizzati nel giro prossimo.eQgiocatore

che arriva per primo agli punti richiesti, ha viritgioco.

GAME 32: ELIMINATION

Qui il giocatore deve ,eliminate/eliminare” il suppositore. Le regole sono molto facile. Ogni gtooa deve
avere dopo 3 Darts un risultato piu alto che ilcgiore che ha tirato prima. Ogni giocatore iniza 8 Vite.
Appena che un giocatore non ci riesce di fare @ippinti che il giocatore che ha tirato prima, quetbn di meno
punti perde una vita-anche se il risultato € paedguello che alla fine “vive” ancora, € il vinaie del gioco.

Indicazione: La quantita delle vite si pud scegliga 3 — 5 con il tasto SELECT.

GAME 33: HORSESHOES
Quel gioco si gioca con almeno 2 persone. Quraidbltanto sul segmento 20 e il segmento 3, igurdno la
“scuderia” (horseshoe pits). Giocatore 1 tira ®gmsento 20 e il giocatore 2 deve colpire il segméntin ogni

giro si raccoglie i punti, quello, che arriva peingo a 15 punti & il vincitore.

Classifica dei punti:
TRIPLE = 3 Punti DOUBLE = 2 Punti
INNER SINGLE Segmento = 1 Punto OUTER SINGLE Segmen0 Punto

Solo quel giocatore che fa di piu punti durantegirn, puo ricevere punti. Per esempio: Se giocataaeriva ad
un Score di 3 punti e il giocatore 2 soltanto auhtp, solo giocatore 1 riceve 3 punti. Si contifimehé un
giocatore arriva a 15 punti.

Indicazione: La quantita dei punti che si devevare si pud scegliere tra 15 — 25 con il tasto SELE

GAME 34: BATTLEGROUND (Solo per 2 giocatori)
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In questo gioco per due il Dartboard diventa divisaeta, cosi sorge un “campo di battaglia” (Bgtdend). Il

primo che ci riesce di colpire tutti gli segmengi dppositore (armies/la sua armata), vince il giddon si deve
colpire per forza in un ordine di precedenza.

Giocatore 1 & la armata “TOP” e tira su gli settpui sul Dartboard.

Giocatore 1 deve colpire i segmenti seguenti: 6,15, 2, 17, 3, 19, 7, 16, e 8).

Giocatore 2 ¢ la armata “BOTTOM” e tira su gli edthl sopra del Dartboard.

Giocatore 2 deve colpire i segmenti seguenti (419112, 5, 20, 1, 18, 4, e 13)

15 16 17 18 19 20

R EEEE) -
BREERRE) —

Gradi di difficolta:

BATTLEGROUND DOUBLES

« Per distruggere la armata oppositore, gli giataitano su gli segmenti Double.

BATTLEGROUND TRIPLES

« Per distruggere la armata oppositore, gli giatatano su gli segmenti Triple.

BATTLEGROUND con GENERALS

Quella variante contiene un compito aggiunto. Dope la armata e battuto (tutti gli segmenti soripith gli
giocatori devono dirottare il generale “General’génerale si dirotta mentre si colpisce il BuEge, si pud
invece soltanto fare, se prima tutti gli segmeetjldoppositori sono colpiti.

PLAYER 1's ARMY SEGMENTS

2 1 8 4 3

Il Cricket Scoring Display mostra gli segmenti

della armata del giocatore 1. La armata del
gE] 14 9 12 5
giocatore 2 si pud vedere nella seconda fila.
PLAYER 2's ARMY SEGMENTS

Ogni volta che un segmento di una armata e . 19 - ;

stata colpito, la luce a ci6 si spegne.
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GAME 35: ADVANCED BATTLEGROUND

Le regole corrispondono a quelli del Battlegrousdlo che adesso sul campo di battaglia esistonme&'mi
terrestre”.

Giocatori devono eludere agli “mine terrestre”, shrovano nei segmenti Double e Triple del opjoosi

Ogni giocatore che colpisce un segmento Doublapieldel oppositore, perde una parte della suadéainPer

esempio: Per caso che giocatore colpisce errondariériplo 6, lui perde la sua armata nel segroerit.

GAME 36: PAINTBALL

Quel gioco assomiglia al gioco ,Battleground*, sole qui non basta a colpire la armata del oppesitaui gli
giocatori possono, come nel “Paintball” reale, dar® la bandiera del oppositore per vincere ilcgioPer
conquistare una bandiera, il Double Bull's Eye dessere colpito 3 volte. Purtroppo qui non contglhcolpi
nel Single Bull’s Eye. Gli colpi nel Bullseye noevbno per forza risultare in soltanto un giro, @nta i punti
durante tutto il gioco. Quel giocatore che conguiser primo la bandiera o distrugge una armatajirta il

gioco.

Gradi di difficolta (si puo attivare con il tast&SECT):

. Gli giocatori Paintball Double devono per conquistéa bandiera colpire o 3 volte il Bull's Eye
oppure il segmento Double per distruggere la armata
. Gli giocatori Paintball Triple devono per conquistda bandiera colpire o 3 volte il Bull's Eye

oppure il segmento Triple per distruggere la armata

GAME 37: CAT & MOUSE (Solo per 2 giocatori)

Il sfidante gioco per 2 & adatto perfettamentegi@ratori avanzati. Qui un giocatore gioca la paekgatto e
I"altro la parte del topolino. Il topolino cercaatrivare al pit presto che possibile nel bucotdgi prima che il
gatto ha la possibilita di scoccare. Il topolinoag in senso antiorario e inizia su il segmentop2ina su gli
segmenti Double poi negli segmenti Single. Per iapgare il topolino, anche il gatto gioca in seastiorario,

pero inizia con il 18 e tira soltanto su gli segth@®ouble. Se il topolino ci riesce di girare imore arriva di
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nuovo al segmento 20, vince il topolino. Se peogaero il gatto colpisce gli segmenti Double dgdino, il

topo é catturato e il gatto il vincitore.

GAME 38: TIC-TAC TOE

Mentre si usa segmenti speciali, il giocatore ceicsuperare gli suoi tiri per ricevere un “X” o t@”". Si usa le
regole tradizionale, vuol dire, chi ha tre “X” o *@uno accanto |"altro in una linea orizzontaléagbnale o
verticale, vince il gioco.

Per piazzare un “X” o “O” il giocatore deve colpioe segmento tre volte di seguito (anche Doubleigler
contano). La quantita degli colpi &€ mostrato siddy. Veduta del Display: 1 colpo nel segmentotrags‘ e 2
colpi ,X". Segmenti chiusi si presentano con unggpure con un ,0", dipende quale giocatore hazeato gli

punti.

La grafica giu puo aiutare durante il gioco.

12 20 18

11 B 6

7 3 2 B = Bullseye

6. Indicazione di manutenzione

1. Mai usare punti di acciaio sul Dartboard — putfitiacciaio causano un discapito immenso e dis&ligg
circuito elettrico e il impianto elettrico del Dadard.

2. Non tirare le freccette con troppo forza neltbaard, se no spaccano i punti (Tips) e il Dartbarompe.

3. Girate le freccette in senso orario quantodgi@te — Cosi le Darts si levano piu facile dal aard e le punti

durano piu a lunga termine.
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4. Usate esclusivamente il adattatore consegnaisoldi un altro adattatore pud causare una leslar@rrente

elettrica e un guasto della elettrica.
5. Non lasciate entrare qualche liquido nel Dantbodlon usate detersivi del spruzzatore oppurersieiehe

contengono ammoniaca o oltre prodotti chimici, tjypelssono causare difetti.

7. Indicazioni particolare

Segmenti bloccati:

A volte puo succedere che un Dart si ha imbieftaiin segmento. Se succede questo, il gioco atsiidliecca
ed il Display LED mostra quel segmento su qualgagta. Il gioco pud continuare appena che il segme
liberato mentre si tira fuori il Dart o la puntaig). Per caso che la problema ancora non é ris@tdennate

piano al segmento finché si muove di nuovo.

Freccetta spuntata (Tip):

Nel frattempo succede, che le punte si rompano reppbe si bloccano nel Dartboard. Se succede questo
provate con prudenza con una pinza o pinzettaaiktifuori le punte dal Dartboard. Se cio non s guscire,
potete provare di spingere le punte attraversegirento. Per fare questo, usate un chiodino chgust che la
punta, spingete le punte con prudenza attravessmihento. State attenti che non spingete il chiottbppo, se
no si puo rompere la elettronica. Purtroppo quseptentate possono succedere ogni tanto. In questh@izo
abbiamo aggiunto delle punte di ricambio. Per cicambiate le punte, assicurate che usate softante del

lo stesso tipo come sono consegnato con questbdaadt
Darts:
Si consiglia, di usare gli Darts che sono consegoah questo Dartboard, se no, puo succedere ehetieonica

oppure gli segmenti si guastano. Le punte di ridarsbpud comprare negli negozi specializzati ¢altiDarts).

Pulitura del Dartboard elettronico:

Se trattate il Board con prudenza, potete avergaigente tanti competizioni di piu. Depolverizzaf@artboard
regolarmente con un telo umido, consigliamo di @sar detersivo leggero. L uso delle abrasivi oppigtersivi
con ammoniaca, pud causare un guasto e devonce esgéato. Anche se entra liquido nel Dartboard puo

succedere che il prodotto si rompe, in questo daggaranzia non vale.
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Pezzi di ricambio:

Per assicurare un funzionamento indisturbato deirodcSTRUMENTO BULL'S® E-Dart, consigliamo di usare
esclusivamente pezzi di ricambio e accessori dedleca BULL'S®.

Specialmente suggeriamo le punte di ricambio (PYfBULL'S® Tefo X (Art.Nr. 61719) che rendono
possibile una gioia di giocare. Quelli si puo ottlennel negozio specializzato.

8. Tabella dei giochi

Go1 301 G20 Football
G02 Cricket G21 Baseball
GO03 Scram G22 Steeple chase
G04 Cut Throat G23 Bowling
G05 Eng Cri G24 Car Rally
G06 Adv-Cri G25 Shove Pen
GO07 Shooter G26 Nine Darts
G08 Big Six G27 G&R

G09 Overs G28 Gold Hunt
G10 Unders G29 Cas-A
Gl1 Count Up G30 Cas-B

G12 High Score G31 Cas-C
G13 Round Clk G32 Elimination
G14 Killer G33 Horse She
G15 Doub DN G34 Warfare
G16 41 G35 Adv War
G17 All Fives G36 Paintball
G18 ShangHai G37 Fox Hunt
G19 Golf G38 Tic-Tac-Toe
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