ONE(ONCEPT

Dartmaster 180 / Dartchamp

N
vv«vﬂf"lfh’f\l‘

L

10028613 10028614 10030461



Tisztelt vasarlo,

gratuldlunk, hogy megvasarolta terméklinket. Hogy elkerilje a technikai hibakat, kérjlk,
olvassa el figyelmesen és kdvesse a kévetkezd hasznalati utasitast.

MUSZAKI ADATOK

Termékszam | 10028613, 10028614
Tapellatas | 9V DC, 500mA (AC adapter 100-240V,
50Hz)
Méretek (SZxMxM) | 513 x 572 x 65 mm
Termékszam | 10028613, 10028614

Elektromos céltabla
Hasznalati utasitas és az egyes jatékok

leirdsa
12 nyil (részekbdl 6sszerakott)
Kiildemény tartalma - 3x kék
- 3x zold
- 3X piros
- 3x fekete
24 hegy

2x csavar és tipli
Haldzati adapter

FIGYELMEZTETES

e Ez a haszndlati utasitds a készulék funkcidinak és mikodésének megismerésére szolgal.
Kérjlik, 6rizze meg ezt a hasznalati utasitast a késébbi felhasznalasra.

e A termék megvasarlasaval kétéves garanciat kapott a termékhibakra.

e A terméket csak meghatarozott célra hasznalja. Az egyéb felhasznalas termékhibakhoz
vezethet.

e A termék atalakitdsa és modositasa befolyasolja annak biztonsagat..

Figyelem: Sériilésveszély!

e Soha ne nyissa fel a készlléket és ne javitsa 6nkényesen.

« Ovatosan banjon a termékkel. Kiildnb6z8 beavatkozasok, itédések vagy nagy magassagbol
vald leesés karosithatja a terméket.

e Védje a terméket nedvességtol és szélséséges hdmérsékletektdl.
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¢ Ne ejtsen fémtargyat a termék belsejébe.

e Ne helyezzen nehéz targyakat a termékre.

e A terméket csak szaraz torléronggyal tisztitsa meg.

e Ne takarja le a szell6z6nyilasokat.

e Csak a gyarto altal ajanlott tartozékokat hasznalja.

o A készilékbe vald szakszer(tlen beavatkozas esetén a garancia érvényét veszti.

Halozati adapter

e Csak a mellékelt haldzati adapterrel hasznalja a céltablat. Ha megsérilt, hasznaljon
ugyanolyan tipusu adaptert, amelyet a gyartotdl vagy a szaklizletekben vasarolhat.

e A haldzati adapter csak beltéri hasznalatra alkalmas.

e Tartsa tavol az adaptert nedvességtdl és szélséséges homérséklettol.

e ElGszor valassza le az adaptert az elektromos haldzatroél, miel6tt oldja a kapcsolatot az
adapter és a céltabla kozott.

e Ha a haldzati adapter sérllt, azonnal cseréltesse ki.

Kisebb targyak / csomagolas részei (mlianyag zacskdk, karton, stb.):

A kisebb targyakat (példaul a csavarokat, mas szerel6 anyagokat) és a csomagolas aprébb
részeit a gyerekektdl elzarva tartsa, nehogy lenyeljék. Ne hagyja, hogy a gyerekek a foliaval
jatszanak. Fennall a fulladds veszélye!

Késziilék szallitasa
Kérjlk, 6rizze meg az eredeti csomagolast. Annak érdekében, hogy a terméket
biztonsagosan szallithassa, helyezze vissza azt az eredeti csomagolasaba.

Kiilsé feliilet tisztitasa

Ne hasznaljon illékony folyadékokat, példaul rovardl6 sprayeket. A tisztitds kézbeni erds
nyomas hatdsdara karosodhat a késziilék felllete. A gumis és mianyag részek hosszabb ideig
nem érintkezhetnek a készllékkel. A készlilék tisztitdsahoz hasznaljon szaraz térlérongyot.
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FELFUGGESZTES/OSSZESZERELES

Valassza ki a megdfelel6 helyet a céltablanak a kovetkezd &bran lathatdé mddon toérténd
rogzitésére. A jatékosnak a céltablatol vald tavolsaga 2,37 m legyen. A céltablat ugy rogzitse
a falon, hogy a kdézéppontja a padlétol 1,73 m-re legyen.

1,713 m

A
Y

2,3Tm

Felfliggesztési pontok
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Nyél Szarny
-

Hegy Fogd .
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1 Single A szélen jelzett pontérték.
2 Double (mezd) Kétszeres pontszam.
3 Triple (mez0) Haromszoros pontszam.
4 Bulseye (a céltabla Kl;:]sto Kor: 25
kézéppontja, Ugynevezett P o
bikaszem) Belso kor: 50
pont
5 Catcher (felfogd gy(rd) Nincs pont.
Funkcidgombok Lasd a "Funkciogombok" bek,ezdest. ,
6-9 | Eredmény kijelzd Folyamatosan megjelenik: Céel - Pontok — Talalatok -
Jatékkijelzd Pontok (6sszesen) - Jatékos #
10 DI / DO kijelz6 Megjeleniti a jatékos altal rendelkezésre allo
11 Port a halézati adapterhez dobasok szamat.
12 Nyiltarto

VEZERLES

Be- és kikapcsolas
Ha az eszk6zt nem hasznalja tébb mint 10 percig, akkor automatikusan készenléti allapotra
valt (Standby).

Amig a készlilék az elektromos aljzathoz csatlakoztatva van, a jatékadatok nem torlédnek, és a

jatékot

késébb is folytathatja.

A készllék teljes kikapcsolasahoz valassza le azt az elektromos halézatrol.

Funkciégombok

Jatékvalasztas

GAME A bal oldali kijelzé mutatja a jatékokat (G01-G27, lasd az 1.
tablazatot).
A jaték valtozata megjelenik a jobb oldali kijelzén..

OPTION Nyomja meg t6bbsz6r egymas utan az egyes jatékvaltozatok

atvaltasahoz.

PLAYER-SCORE

Nyomja meg a gombot a jaték elinditésa el6tt, hogy beallitsa a
jatékosok szamat.

A jaték soran nyomja meg a gombot a jatékosok pontszamanak
megjelenitéséhez. Nyomja meg egyszer a 1, 2, 3 és 4 jatékosok
pontszamanak megtekintéséhez. Kattintson dupldn az 5, 6, 7 és 8
jatékosok pontszamanak megtekintéséhez.
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Nyomja meg a gombot, miel6tt elkezdi a jatékot a nehézségi szint
bedllitasahoz, illetve lehetdségek a kiilonboz6 jatékosok szamara.
HANDICAP Példaul, ha négy jatékos jatssza le a GO1-et, az 1-es jatékos 801-en
kezdhet, a 2-es jatékos 501-en, a 3-as jatékos 301-en és a 4-es
jatékos 201 ponton.

Nyomja meg a gombot a jaték elinditdsa el6tt, hogy csapatokat
ELIMINATE/TEAM | hozzon létre (2 ellen 2, 3 ellen 3, 4 ellen 4).
Nyomja meg a gombot a jaték soran, hogy torolje az utolsé dobast

Jaték a szamitdgép ellen. Nyomja meg tébbszor egymas utan a
CYBER MATCH gombot a virtudlis ellenfél er6sségének kivalasztédsahoz (C1 =
nagyon igényes, C5 = nagyon gyenge).

Double In / Double Out funkciok bekapcsolasa/kikapcsoldsa a GO1-re.
1 x nyomja meg: Double In (piros fény a DI / DO kijelzé (10) bal

oldalan);

DOUBLE 2 x nyomjon meg: Double Out (piros fény a DI / DO kijelz6 (10) jobb
oldalan);
3 x nyomja meg: Double In és Double Out egyidejlileg (két piros fény
a DI / DO kijelz6 (10) bal oldalan);
4 x nyomja meg: mind a Double In, mind a Double Out kikapcsolva
(nem vilagit LED a kijelzén).

START/NEXT Jaték inditasa / Kovetkez6 jatékos.

SOUND/VOLUME Nyomja meg ismételten a hangerd beallitdsdhoz (7 fokozat).

MISS Nyomja meg a céltabla mellé dobasnal (levonni a jatékos dobasat).

JATEKOK ES VALTOZATAIK LISTAJA

NR Jaték HC | Valtozatok

Go1 Count Down v |101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901
G02 Simple Cricket v 1000, 020, 025

GO03 Scram Cricket X | ROO

G04 Score Cricket v | EQO, E20, E25

GO05 Cut Throat Cricket v | C00, C20, C25

G06 Double Store Cricket v 1000, 020, 025

G07 Shove-A-Penny Cricket | v [ P00, P20, P25

GO08 Round The Clock v 15,10, 15, 20

G09 Round The Clock-Double | v | 205, 210, 215, 220

G10 Round The Clock-Triple | v |305, 310, 315, 320

G11 Legs Over v 13,5,6,9,611,13,15,17,19, 21
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3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21
HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21
101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901

G25 Big Little-Simple
G26 Big Little-Hard
G27 Gotcha

G12 Legs Under v |U03, V05, Uo9, U11, U13, U15, U17, U19, U21
G13 Count Up v | 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900
G14 High Score X HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21
G15 Shoot Out v |-03, -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21
G16 Killer v 13,5,7,9,11,13,15,17,19, 21
G17 Killer-Double v |203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221
G18 Killer-Triple v | 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321
G19 All Five v |51,61,71,81,91
G20 Shanghai X 1,5, 10, 15
G21 Shanghai-Double X |201, 205, 210, 215
G22 Shanghai-Triple X 301, 305, 310, 315
G23 Golf v |10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90
G24 Bingo v | 132, 141, 168, 189

v

v

v

SZABALYOK

Mindegyik jatékosnak altaldban harom dobads all a rendelkezésére. A fordulok két
eredménymez6ben jelennek meg. A pontok folott harom kis pont jelzi az adott forduldban a
hatralévo nyildobasokat.

Minden kor utdn a készllék automatikusan "Hold" (megallitds) moddba valt. A jaték
folytatdasahoz és egy masik jatékos elinditdasahoz nyomja meg a START / NEXT gombot.

GO01 - Count Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
Ebben a jatékban a kiinduldsi érték (101/201 / ... / 901) pontjai fokozatosan levonasra
kertilnek. Minden forduldban a jatékos dobasanak pontja az adott értékbdl levonasra kerdil.

A jatékos, aki eléri a "0" értéket, nyer. Azt a kort, amelyben a jatékos meghaladja a "0"
eléréséhez sziikséges pontszamot, nincs értékelve.

A jaték nehézségének novelése érdekében elérheté a DOUBLE funkcid. Ezzel a lehet6séggel
a jatékosnak a jaték kezdete és befejezése nagyobb kihivast jelent

Double In: A jaték akkor kezdddik, amikor a nyil a Double mezét talalja el. Ezel6tti talalatok
nincsenek értékelve.

Double Out: A jaték akkor ér véget, amikor a nyil a Double mez6be taldl, és ha az
O0sszegyUjtott pontok levonddnak és "0" értéket kap. Ha csak egy pont marad ezen felil,
akkor a jatékos nem nyer - érvénytelenitheti a forduldt.

Dupla In / Out: Mindkét valtozat kombinacidja.

8

ONE‘ONCEPT



Dart-Finish: Ha a jatékosnak 180 pontja van a visszaszamlaldsi jatékban, akkor lehetésége
van arra, hogy a jatékot hdrom dobassal befejezze. A céltabla kiszamolja a sziikséges
taldlatokat és pontokat, és minden dobasnal kilon-kilon mutatja. Ha a jatékos elrontja az
els6 dobast, akkor a kdvetkez6 két dobassal megnyerheti a jatékot. A kijelz6n a szamok el6tt
a Single, Double vagy a Triple érték lathatd. Példaul: "_18" (Single), "= 18" (Double) vagy
"=18" (Triple). Ha céltdbla kdzéppontjéba vald taldlat sziikséges, akkor a "25" felirat jelenik
meg.

GO02 - Simple Cricket (000, 020, 025)

Ebben a jatékban csak a 15-t6l 20-ig terjedd talalatok és a céltabla kézéppontja érvényes. Az
a jatékos nyer, aki az Osszes mez6t haromszor eltaldlja. Double és a Triple zonak
megszorozzak a taldlatok szamat.

000-es valtozat: A jatékosoknak csak a 15, 16, 17, 18, 19, 20 szegmenseket és a céltabla
kozéppontjat kell eltalaini barmilyen sorrendben.

020-as valtozat: A jatékosoknak adott sorrendben kell eltaldlniuk a szegmenseket: 20 - 19 -
18 - 17 - 16 - 15, majd a céltabla kézéppontjat.

025-0s valtozat: A jatékosoknak adott sorrendben kell eltaldlniuk a szegmenseket: a céltabla
kozéppontjat és a 15-16-17-18- 19-20-at.

GO03 - Scram Cricket (A0O - csak két jatékos szamara)

Ebben a jatékban a cél a 15-t6l 20-ig terjedd zdna eltaldldsa a céltdbla kdzéppontjaval
egyltt. A jaték két forduldbol all.

Az els6 forduldban az els6 jatékos minden egyes szegmenset harom dobdassal probal elérni.
Az ellenfél megkisérli elérni azokat a szegmenseket, amelyeket az els6 jatékos nem talalt el.
Amikor az els6 jatékos eltalalja az 6sszes szegmenset, az els6é kor véget ér.

A masodik forduldéban a jatékosok megvaltoztatjdk a szerepeket.

A jaték akkor fejezédik be, amikor a masodik jatékos minden szegmenset eltalalt/bezart. A
magasabb pontszammal rendelkezd jatékos nyer.

GO04 - Score Cricket (E00, E20, E25)
Ennél a jatéknal is az a cél, hogy az Gsszes zonat 15-t6l 20-ig a kézépponttal egytt eltalalni.
EOO: A jatékosok barmely sorrendben eltaladlhatjak a szegmenseket.

E20: A jatékosoknak a kovetkez6 sorrendben kell eltaldlni a szegmenseket: 20 - 19 - 18 - 17
- 16 - 15, majd a céltabla kézéppontja.

E25: A jatékosoknak a kovetkezd sorrendben kell eltaldlni a szegmenseket: a céltabla
kozéppontja és 15 - 16 - 17 - 18 - 19 - 20.

Minden szegmens "nyitva", amig az egyik jatékos nem talalja el haromszor. A szegmens csak
akkor zarul le, ha mindkét jatékos haromszor eltaldlja. Az a jatékos, aki "megnyitott" egy
adott szegmenset, annak a tulajdonosa. Ebbe a szegmensbe valé taldlatokkal pontokat
szerez, amig a masik jatékos be nem zarja.

A jaték az Gsszes szegmens sikeres lezardsa utan ér véget. A magasabb pontszammal
rendelkez6 jatékos nyer.
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GO5 - Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

Ennél a jatéknal is az a cél, hogy az dsszes zénat 15-t6l 20-ig a kozépponttal egydtt eltaldlni.
CO00: A jatékosok barmely sorrendben eltaldlhatjak a szegmenseket.

C20: A jatékosoknak a kévetkezd sorrendben kell eltaldIni a szegmenseket: 20 - 19 - 18 - 17 -
16 - 15, majd a céltabla kézéppontja.

C25: A jatékosoknak a kovetkez6 sorrendben kell eltaldlni a szegmenseket: a céltabla
kozéppontja és 15 - 16 - 17 - 18 - 19 - 20.

Egy bizonyos szegmens haromszoros eltaldldsa "nyitja" meg azt- a jatékosok ebbe a
szegmensbe valo taldlatokkal pontokat gyUjtenek. A szegmens csak akkor zarul le, ha minden
jatékos eltalalta haromszor. Az egyes jatékosok altal szerzett pontokat a jatékostarsnak
joévairjak. A jaték célja, hogy minél tobb pontot adni az ellenfélnek. Ha minden szegmens zart,
akkor a legkevesebb pontszammal rendelkezé jatékos nyer.

G06 - Double Score Cricket (d00, d20, d25)

Ennél a jatéknal is az a cél, hogy az 6sszes zonat 15-t6l 20-ig a kézépponttal egytt eltalalni.
d00: A jatékosok barmely sorrendben eltaldlhatjdk a szegmenseket.

d20: A jatékosoknak a kovetkez6 sorrendben kell eltalaini a szegmenseket: 20 - 19 - 18 - 17 -
16 - 15, majd a céltabla kézéppontja.

d25: A jatékosoknak a kovetkezd sorrendben kell eltaldlni a szegmenseket: a céltabla
kozéppontja és 15 - 16 - 17 - 18 - 19 - 20.

A jaték ugyanugy folyik, mint a G02, azzal a kulénbséggel, hogy minden jatékosnak el kell
taldlnia az egyes szegmensek Double zdnajat, miel6tt a pontokat hozzaadnak.

GO07 - Shove Ha’'penny Cricket (P00, P20, P25)

Ennél a jatéknal is az a cél, hogy az 6sszes zonat 15-t6l 20-ig a kézépponttal egyltt eltalalni.
POO: A jatékosok barmely sorrendben eltaldlhatjak a szegmenseket.

P20: A jatékosoknak a kovetkez6 sorrendben kell eltaldini a szegmenseket: 20 - 19 - 18 - 17 -
16 - 15, majd a céltabla kézéppontja.

P25: A jatékosoknak a kovetkez6 sorrendben kell eltaldlni a szegmenseket: a céltabla
kozéppontja és 15 - 16 - 17 - 18 - 19 - 20.

A jaték célja eltaldini az egyes szegmensek mindharom zéndjat. Ha egy jatékos eltaldlja az
x1-, x2- és x3- zonat az adott szegmensben és kérben, az ellenfele egy szegmens zonat kap.
A kovetkezd kérben ez a szegmens blokkolva van a jatékos szamara, és az ellenfél nem kap
mas zdénat, kivéve a mar megkapott egy zénat.
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GO08 - Round the Clock (5, 10, 15, 20)

A Round the Clock jatékban a kovetkez6é szegmensek szamitanak:
5 valtozat: 1-5 szegmensek

10 valtozat: 1 - 10 szegmensek

15 valtozat: 1 -15 szegmensek

20 valtozat: 1 -20 szegmensek

Minden korben a szamitogép kivalaszt egy szegmenset, melyet a jatékosoknak el kell taldlni.
Amikor a cél szegmenset eltaldlta, a céltabla kijelzi a YES (ha nem talalta el, akkor a NO)
értéket. A jatékos, aki elészor taldlta el az 6sszes szegmenset, nyer.

GO09 - Round the Clock-Double (205, 210, 215, 220)

A Round the Clock-Double jatékban csak a kdvetkez6 double szegmensek szamitanak:

205 valtozat: 1-5 szegmensek

210 valtozat: 1 - 10 szegmensek

215 valtozat: 1 -15 szegmensek

220 valtoat: 1 -20 szegmensek

Minden korben a szamitdgép kivalaszt egy szegmenset, melyet a jatékosoknak el kell taldlni.
Amikor a cél szegmenset a Double zdndaban eltalalta, akkor a YES felirat jelenik meg (ha nem
talalta el, akkor a NO). A jatékos, aki el0szor taldlta el az 6sszes szegmenset, nyer.

G10 - Round the Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

Csak a Triple zondk szamitanak a Round the Clock-Triple jatékban - a jatékmenet ugyanaz,
mint az el6z6 két valtozatban.

G1l1 - Legs over (3,5, 7,9, 11, 13, 15,17, 19, 21)

A valtozatok (3, 5, ..., 21) a jatékosok "életének" szamat reprezentaljak. Minden jatékos egy
bizonyos szamu "élettel" kezd a kivalasztott valtozattdl fliggben. A szamitdgép az elsé jatékos
pontszamat mutatja. A jatékosnak harom dobasa van ahhoz, hogy elérje / meghaladja ezt a
pontszamot. Ha sikerult neki, akkor az Gsszes életét megtartja. A kovetkezd jatékosnak el kell
érnie vagy meghaladnia az el6z6 jatékos pontszamat (ugyanugy harom dobdsa van). Ha
sikerilt neki, akkor megtartja az 6sszes életét, és soron van a kovetkezd jatékos. Ha nem éri
el az adott pontszamot, akkor a jatékos elveszit egy életet. A pontok szamat érvénytelenitheti
a START gomb megnyomasaval vagy a dobas kikapcsoldsaval, de az 1 élet visszavonasat
jelenti. Ha egy jatékos elvesziti az 6sszes életét, kiesik a jatékbdl, és véget ér szamara a
jaték.

A gyOztes a legttbb élettel rendelkezd jatékos.
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G11 - Legs over (3,5, 7,9, 11, 13, 15,17, 19, 21)

A valtozatok (3, 5, ..., 21) a jatékosok "életének" szamat reprezentaljak. Minden jatékos egy
bizonyos szamu "élettel" kezd a kivalasztott valtozattdl fliggéen. A szamitdgép az elsé jatékos
pontszamat mutatja. A jatékosnak harom dobasa van ahhoz, hogy elérje / meghaladja ezt a
pontszamot. Ha sikerUlt neki, akkor az 6sszes életét megtartja. A kdvetkezd jatékosnak el kell
érnie vagy meghaladnia az el6z6 jatékos pontszamat (ugyanugy harom dobasa van). Ha
sikerllt neki, akkor megtartja az 0sszes életét, és soron van a kovetkezd jatékos. Ha nem éri
el az adott pontszamot, akkor a jatékos elveszit egy életet. A pontok szamat érvénytelenitheti
a START gomb megnyomasaval vagy a dobas kikapcsoldsaval, de az 1 élet visszavonasat
jelenti. Ha egy jatékos elvesziti az 0sszes életét, kiesik a jatékbodl, és véget ér szamara a
jaték.

A gy6ztes a legtobb élettel rendelkezé jatékos.

G12 - Legs under (U3, U5, U7, U9, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

A jaték elve ugyanaz, mint az el6z0 esetben - a jatékosok meghatarozott szamu életet
kapnak. Azonban az ellenkez6 szamit: A jatékosnak harom dobasa van ahhoz, hogy elérje
vagy kevesebbet érjen el, mint az adott pontszam. Az ELEMINATE / TEAM vagy a MISS gomb
megnyomasaval 60 pont kerlil hozzdadasra a dobasok pontszamahoz.

A gyéztes a legtobb élettel rendelkezd jatékos.

G13 - Count up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Valassza ki a célpontok szamat a lehet6ségek kozott (100, 200, ..., 900). Minden dobas
szamit.
A jatékos, aki eléri / meghaladja a kivalasztott pontszamot, nyer.

G14 - High Score (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19,
H21)

A valtozatok (H03, HO5, ..., H21) a jatékforduldk szamat jeldlik.
A jaték célja, a dobasokkal a legtobb pont elérése. A legtobb pontot elér6 jatékos nyer.

G15 Shoot out (-03, -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

A valtozatok (-03, -05, ..., -21) a jatékosok "életének" szamat jeldlik.

Minden koérben a szamitdgép kivalaszt egy szegmenset, melyet a jatékosoknak el kell talalni. A
jatékosnak 10 masodpercen belll el kell taldlni a szegmenset, a tobbi nem szamit bele.
Minden sikeres taldlat a jatékostdl egy életet von le.

A jatékos, aki el6sz6r vesziti el minden életét, nyer.
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G16 Killer (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
A valtozatok (3, 5, ..., 21) a jatékosok "életének" szamat reprezentaljak.
Minden jatékos egyforma szamu élettel kezd.
A jaték inditdsa el6tt a kijelzén a SEL jelenik meg (select = kivalasztas). A jatékos céltablara
valé dobassal kivalasztja a szegmensét. Minden jatékos kivalasztja a "sajat" szegmensét, és a
jaték elindul.
A jatékos, aki eltaldlja a sajat mezdjét, gyilkos lesz (killer). A gyilkos megprébalja eltaldlni
ellenfelei szegmenseit. Ha sikerll, a szegmens tulajdonosa elveszit egy életet. Ha a gyilkos
eltaldlja a sajat szegmensét, akkor elvesziti gyilkos statuszat, és elveszit egy életet. A nyertes
az a jatékos, aki a leghosszabb ideig él.

G17 - Killer-Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219,
221)

A valtozatok (203, 205, ...,221) a jatékosok "életének" szamat reprezentaljak.

Minden jatékos egyforma szamu élettel kezd.

A jaték ugyanaz, mint az el6z6 esetben - azzal a kilénbséggel, hogy a jatékosoknak a Double
(x2) zonat kell eltaldlni.

G18 - Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319,
321)
A valtozatok (303, 205, ...,321) a jatékosok "életének" szamat reprezentaljak.
Minden jatékos egyforma szamu élettel kezd.
A jaték ugyanaz, mint az el6z6 esetben - azzal a kiilénbséggel, hogy a jatékosoknak a Triple
(x3) zonat kell eltalalni.

G19 - All five (51, 61, 71, 81, 91)
A jaték célja, a beallitott pontszamok csokkentése minden forduldéban (51/61 / ... / 91).
Minden forduléban az elért pontszamnak oszthatéonak kell lennie 5-el. Az elért pontok egy6tode
levonddik a beallitott pontszambol.
Példa: Egy korben a jatékos 20 pontot szerez. 4 pont (20: 5 = 4) levonddik az adott
pontszambdl. Ha egy jatékos nem szerez olyan pontszamot, amely oszthaté Gttel vagy harom
dobas alkalmaval nem talalja el a céltablat, akkor nem vonddik le pont.
A jatékos, aki eléri vagy meghaladja az el6re bedllitott pontszamot, nyer.

G20 - Shanghai (1, 5, 10, 15)
1 valtozat: A jatékosoknak a kovetkez6 sorrendben kell eltaldlniuk a szegmenseket: 1-20
szegmensek, végull a céltabla kézéppontja.
5 valtozat: A jatékosoknak a kovetkez6 sorrendben kell eltaldlniuk a szegmenseket: 5-20
szegmensek, végul a céltabla kdzéppontja.
10 valtozat: A jatékosoknak a kovetkezd sorrendben kell eltaldlniuk a szegmenseket: 10-20
szegmensek, végul a céltabla kdzéppontja.
15 valtozat: A jatékosoknak a kovetkezd sorrendben kell eltaldiniuk a szegmenseket: 15-20
szegmensek, végull a céltabla kézéppontja.
Csak a helyes sorrendbe tartozd taldlatok vannak széamitdsba véve, és a jatékosnak csak egy
esélye van a helyes talalatra. Ha nem talalja el, kovetkezik a masik jatékos, és az elért pontok
nem szamitanak.
A gyOztes a legtébb ponttal rendelkezd jatékos. 13
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G21 - Shanghai Double (201, 205, 210, 215)
A Shanghai jaték Double valtozata. Csak az adott szegmensek Double zénaiba toérténd talalatok
szamitanak.
201 valtozat: A jatékosoknak a kévetkezd sorrendben kell eltaldiniuk a szegmenseket: 1-20
szegmensek, végull a céltabla kdzéppontja.
205 valtozat: A jatékosoknak a kévetkezd sorrendben kell eltaldliniuk a szegmenseket: 5-20
szegmensek, végll a céltabla kézéppontja.
210 valtozat: A jatékosoknak a kdvetkez6 sorrendben kell eltaldiniuk a szegmenseket: 10-20
szegmensek, végul a céltabla kdzéppontja.
215 valtozat: A jatékosoknak a kévetkez6 sorrendben kell eltaldIniuk a szegmenseket: 15-20
szegmensek, végul a céltabla kézéppontja.

G22 - Shanghai Triple (301, 305, 310, 315)
A Shanghai jaték Triple valtozata. Csak az adott szegmensek Triple zénaiba torténd taldlatok
szamitanak.
301 valtozat: A jatékosoknak a kévetkezd sorrendben kell eltaldiniuk a szegmenseket: 1-20
szegmensek, végul a céltabla kézéppontja.
305 valtozat: A jatékosoknak a kévetkezd sorrendben kell eltaldlniuk a szegmenseket: 5-20
szegmensek, végull a céltabla kézéppontja.
310 valtozat: A jatékosoknak a kdvetkez6 sorrendben kell eltaldlniuk a szegmenseket: 10-20
szegmensek, végul a céltabla kézéppontja.
315 valtozat: A jatékosoknak a kévetkez6 sorrendben kell eltaldlniuk a szegmenseket: 15-20
szegmensek, végul a céltabla kdzéppontja.

G23 - Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)
A jatékosoknak koronként a megfeleld szegmenseket kell eltalalni (azaz az elsé kérben az 1.
szegmenset, a masodik kdrben a 2. szegmenset, a kilencedik kérben a 9. szegmenset stb.). A
jaték célja a legkevesebb pontszam elérése.
Pontok:
Triple = 1 pont (lehetd legjobb eredmény — automatikusan a kévetkezo jatékos van a soron)
Double = 2 pont
Single = 1 pont
Az aktiv szegmensre nincs taldlat (pl. az 6todik forduldban: 5. szegmens) = 5 pont.
Minden forduldban a jatékosnak harom dobdsa van, de egy kivalo elsé dobas utan lehetésége
van arra, hogy a jatékot tovabb adja (START / NEXT). Ha a jatékos eléri a cél szegmenset az
els6 dobassal, akkor 3 pontot nyer. Ezutan eldontheti, hogy kivan-e Ujabb dobast végrehajtani
vagy a kovetkez6 jatékosnak adja tovabb a dobas lehetdséget. Ha a masodik forduldban eléri a
céljat, a pontok szama 3-rol 5-re emelkedik. Ha a masodik dobas sikeresebb, mint az els6
(Double talalat), akkor a pontok szama 3-rdl 2-re csokken, és Ujra lehetésége van donteni,
hogy tovabb adja a jatékot vagy folytassa a dobast.
A jatékos, aki elsének eléri vagy meghaladja a végsd pontszamot (10/20 / ... / 90), befejezi a
jatékot. A gyGztes az a jatékos, aki a jatékban maradt, vagy 18 mez6 utan a legkevesebb
pontot szerezte..
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G24 - Bingo (132, 141, 168, 189)
A jaték célja, hogy az alabbi szegmenssorozat (132/141/168/189) egyikét kell dobni.
132 valtozat: A jatékosnak 15 - 4 - 8 - 14 - 3 szegmenssorozatot kell dobnia.
141 valtozat: A jatékosnak 17 - 13 - 9 - 7 - 1 szegmenssorozatot kell dobnia.
168-as valtozat: A jatékosnak 20 - 16 - 12 - 6 - 2 szegmenssorozatot kell dobnia.
189-es valtozat: A jatékosnak 19 - 10-18-5-11 szegmenssorozatot kell dobnia.
Mielott a kovetkezé szegmens megjelenik a kijelz6n, minden szegmensre haromszor kell
dobni.
A jatékos, aki minden szegmenset haromszor eltaldlt, az nyer.
Ezen kivll a Double és a Triple zonak 2 vagy 3-as taladlatnak szamitanak.

G25 - Big Little-Simple (3,5, 7,9, 11,13, 15,17, 19, 21)
A valtozatok (3 /5/ .../ 21) a jatékosok "életének" szamat reprezentaljak.
Minden jatékos egyforma szamu élettel kezd.
Minden kérben megijelenik a kijelzén az aktiv szegmens (amelyet el kell talalni a jatékosnak).
Ha a jatékos eltalalja a szegmenset az els6 vagy masodik dobasnal, akkor a kovetkez6
jatékosnak meghatarozhatja a szegmenset, amelyet el kell taldlnia. Ha a jatékos nem talalja
el a szegmenset az els6 két dobds soran, vagy harmadik dobasnal taldlja le, akkor a
szamitogép véletlenszerlien hatdrozza meg a taldlati szegmenset a kovetkez6 jatékos
szamara.
Ha egy jatékos egyaltalan nem talalja el a szegmenset, akkor egy élete levonddik.
A jatékos, aki az utolséonak marad a jatékban, az nyer. A Triple és a Double zéndk a
fennmaradd szegmensnek szamitanak.

G26 - Big Little-Hard (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19,
H21)

A Big Little jaték igényesebb valtozata. Ebben a valtozatban a Double és a Triple zonakat is

értékelik.

G27 - Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
Minden dobas és taldlat szamit. A jatékos, aki eléri az el6re meghatarozott pontszamot
(101/201 / ... / 901) nyer.

Ha a jatékos meghaladja a célpontok szamat, az utolsd kor nincs beszamitva.

Ha a jatékos eléri az ellenfél pontszamat, az ellenfél 0-ra tér vissza.

Példa: Az 1. jatékosnak 20 pontja van, a 2. jatékos 50 ponttal, a 3. jatékos 30 ponttal
rendelkezik.

Ha a 4-es jatékos csak 0 ponttal rendelkezik, és soron van. Ha az els6 dobassal 20 pontot ér
el, az 1-es jatékos nullara tér vissza. Ha a 4-es jatékos a kévetkezd dobassal 10 pontot ér el,
vagyis a teljes pontszama 30, akkor a 3-as jatékos nulldra tér vissza. Ha a 4-es jatékos a
harmadik dobassal 1 pontot kap, 6sszesen 31 pontja lesz. -
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HIBAELHARITAS

Nincs aram?
Gy06z6djon meg rdla, hogy a csatlakozdaljzat medfeleléen miikédik, és az adapter
csatlakoztatva van.

Nem mutassa a pontokat?

A céltdbla a beallitdsi modban ("Settings") van, vagy sziinetelteti a folyamatban 1évé jatékot?
Gy6z6djon meg réla, hogy a vezérléelemek vagy a funkciogombok nincsenek-e benyomva
vagy elakadva.

Az érzékel6 elemek elakadtak?
Mozgassa a benne megszorult nyillal vagy ujjal az elakadt érzékel6 elemeket. Az
érzékel6elemek és a funkcidbillenty(ik rendszerint enyhe nyomassal szabadulnak fel.

Letort nyilhegyek?
A muanyag hegyek biztonsagosabbak, de nem tartanak 6rokké. Tavolitsa el az elakadt hegyet
a céltablabol egy csipesszel..

TAJEKOZTATAS AZ ARTALMATLANITASROL

A terméken vagy a csomagolason taldlhatd athlzott kerekes kuka szimbdluma
azt jelzi, hogy a termék nem kezelhetd haztartasi hulladékként, eltavolitdsara
a 2002/96/EG eurdpai norma vonatkozik. A terméket el kell szallitani az
elektromos és elektronikai készllékek Ujrahasznositdsara szakosodott
megdfelelé begyljté helyre. Tajékozddjon a helyi szelektiv gy(jtésre vonatkozd
szabdlyokrol. Azzal hogy gondoskodik ezen termék helyek hulladékba
helyezésérdl, segit megel6zni azokat a kornyezetre és az emberi egészségre
_ gyakorolt potencialis kedvezétlen kovetkezményeket, amelyeket ellenkez6
esetben a termék nem megfelel6 hulladékkezelése okozhat. A tudatos
Ujrahasznositas tdmogatja a természeti er6forrasokkal vald takaréskoskodast.

MEGFELELOSEGI NYILATKOZATROL
Gyartd: CHAL-TEC GmbH, WallstraBe 16, 10179 Berlin, Deutschland

A termék megfelel az alabbi eurdpai irdnyelvnek:
2011/65/EU (ROHS)
2014/30/EU (EMV)
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