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A SevenSport s.r.o. fenntartja a jogot, hogy elézetes értesités nélkil barmilyen valtoztatast és fejlesztést
végrehajtson terméken. Latogasson el a www.insportline.cz weboldalunkra, ahol megtaldlja a kézikdnyv legujabb
verzidjat.

Kbészonjik, hogy megvasarolta termékiinket. A pontszamokat szamitdégépes rendszer régziti, igy a darts jaték
egyszerl és szorakoztatd. A darts 32 beépitett jatékkal és 590 variacioval/bedllitassal rendelkezik, kezdék és
haladok szamara egyarant. A jatékot egyszerre legfeljebb 8 jatékos jatszhatja. Jaték elétt olvassa el az
utasitasokat, és 6rizze meg a kézikdnyvet a jovébeni hasznalatra.

FULLADASVESZELY!

Aprd alkatrészeket tartalmaz, amelyek lenyelhetSk és

fulladiast ckozhatnak. Gyermekek csak felndtt felligyelet
ellett hasznalhatjak.

FALRA ROGZITES

A darts tablat ugy akassza fel a kampora, hogy a tabla kbzepe 172,72 cm-re legyen a padlétdl. A darts nyilakat
korulbelidl 2444 cm tavolsagbdl dobja a tablara, ezért gy6z6djon meg arrdl, hogy a tabla elétt legaldbb 3 m szabad
hely van.

Jeldlie meg a falon két pontot 192,3 cm magassagban és két pontot 153,2 cm magassagban a padlétol.
Csavarozza be a csavarokat kérulbelul félig.

Igazitsa a darts nyilasait a csavarokhoz. Lehet, hogy a nyilasokat kissé médositani kell, hogy a célpont
szorosan illeszkedjen a falhoz. A célpont kbzepe 172,72 cm-re legyen a padlotél.

TOLTES

A darts 3 db 1,5 V AAA elemmem(ikodik. Az elemek a darts hatuljan talalhatok. A darts automatikusddzitével
van ellatva, 30 perc inaktivitas utan kikapcsol.

FIGYELMEZTETES!A hélézati adapter nem
akkumulatorok téltésére szolgal.Csak akkor
csatlakoztassa az adaptert,ha a nyilak nem

ilagitanak.Azadapter. csatlakoztatisa llﬁt_‘t/
mIndIg vegye Kl az akkumulatorokat.

FIGYELEM!
e Az elemeket csak felnétt személy cserélheti.
* A nem Ujratdlthetd elemeket ne toltse Ujra.
e Ha ujratolthetd elemeket hasznal, azokat a t6ltés elétt ki kell venni a célbél.
e Az (jratdlthetd elemeket csak felnétt feliigyelete mellett szabad télteni.
* Ne keverje 6ssze az Uj és a régi elemeket.
e Javasoljuk, hogy azonos tipusu elemeket hasznaljon.
* Az elemek behelyezésekor figyeljen a polaritasra.
¢ Vegye ki a lemertlt elemeket.
e A tépfesziltség-kapcsokat nem szabad révidre zarni.
¢ Ne dobja az elemeket tlizbe, vizbe vagy a szokasos hulladékba.

e Acélpont 5V DC, 1000 mA (minimalis) adapterrel is taplalhatd, amelynek DC csatlakozéjanak polaritasa
pozitiv (+) kilsd és negativ (-) k6zépsé.
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Ha adapterrel szeretne csatlakozni, dugja be a DC csatlakozét a DC aljzatba, az AC csatlakozoét pedig a

konnektorba.
FIGYEMEZTETES! Hasznélat elétt olvassa
el a kézikdnyvet. Gyermekek csak
felndtt fellgyelet mellett hasznalhatjak
L a terméket.
FIGYELEM!

Hasznalat kdozben: Ha a nyilakat adapterrel télti, Ggyeljen arra, hogy a tapkabel ne legyen a jatékterileten.
Hasznalat utan: Kapcsolja ki a dartsot, és hizza ki az adaptert a konnektorbdl.
Soha ne hagyja az adaptert csatlakoztatva, ha nem hasznalja a dartsot. Az

adaptert biztonsagos helyen tarolja, ha nem hasznalja a dartsot.

FONTOS INFORMACIO

Szallitas vagy jaték koézben el6fordulhat, hogy a pontszamméré szegmensek elakadnak, ami a szegmens
befagyasat eredményezi. Ha ez megtorténik, a befagyott szegmens pontszama akkor is beszamitasra kertil, ha
jatékos valtas torténik. Ha ez a hiba jelentkezik, tegye a kévetkezéket:

Keresse meg az elakadt szegmenst.

Nyomja meg er6sen az elakadt szegmenst, amig ki nem szabadul. Amint az elakadt szegmens kioldddik, a hiba
megszinik, és folytathatja a jatékot.

1. A célpont csak kénnyebb, puha hegyl darts nyilakhoz alkalmas, ezért javasoljuk, hogy a csomagban
talalhatoé nyilakat hasznélja. Ne hasznaljon acélhegyl nyilakat, 2,5 cm-nél hosszabb hegyl nyilakat és
14 g-nél nehezebb nyilakat, mert azok karosithatjak a célpontot.

2. A darts dobasa utan kis késleltetés van a mechanikus és az elektronikus jel kozott. Ha két dobas torténik
gyorsan egymas utan, eléfordulhat, hogy azok nem kerlilnek megfeleléen rogzitésre.

3. Olyan kornyezetben, ahol sok mas elektronikus eszkoz is talalhatd, zavarok Iéphetnek fel, és sziikség
lehet a jaték ujrainditasara.

4. A jaték feln6tteknek vagy gyermekeknek szol, akiknek éles szél(i darts nyilak miatt folyamatos felnétt
felugyelet alatt kell allniuk.

5. Ha a kijelz6n védéfélia van, vegye le azt.



PONTOK SZAMITASA

Egyéni A mez§ adott értéke szamit
Dupla A mezd értéke 2-szeresére n6
Triple A mezd értéke 3-szorosara né
Kozépso szél A mezd értéke 25

Kozéppont A mez6 értéke 50
HASZNALAT

In/Out
Option Score
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GO1 301 609 601 League oo
G02 501 610 701 League EBB
Go3 601 G11 801 League A, o

Go4 701 G12 901 League

GO5 801 613 Count Up f i fl@’@’@l@l@l@l@
GO6 901 G14 Round the Clock |

GO7 301 League/ G15 Shanghai Thrgw 20 19 18 17 [I6 15 B
GO8 501 Leagu G16 High Score Cricket
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FIGYELMEZTETES! Gyermekek csak felnstt
feliigyeletmellett jatszhatnak a darts-szal. a
arts nem jaték, és sériilést okozhat.A tébbi
ékosnak a dartsot dobo személy mogdott kell
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G17 Shoot-out G25 Correctional Colour
G18 Cricket G26 No Score Colour
G19 No Score Cricket G27 Free-Dart Colour
G20 Cut Throat Cricket, G28 Qvers

G21 Killer Cricket G29 Unders

G22 Low Pitch Cricket G30 Halve-it

G23 Colour G31 Big-6

G24 Bonus Colour 32 21 Points

@

1. Jatékos 8. Megerdsités

2. Ideiglenes pontszam 9. Lefelé

3. F& pontszam 10. Fel

4. Krikett kijelz6 1. Dobasok szama
5. Kapcsolé 12. Szorzo

6. Elmult / visszaallitas 13. Jatéklista

7. Tovabbi




Kapcsolja be a nyilakat a kapcsoléval. A kijelzé kigyullad és hangjelzés hallhaté. A kijelz6n megjelenik a ,,G01” és
»301” jelenik meg.

A fel és le gombokkal valassza ki a jatékot. A jaték kivalasztasa megjelenik a jatékosok szamat és a pontszamot
mutato kijelz6n. Az Enter gomb megnyomasaval erdsitse meg a valasztast.

JATEKOK
Jaték Leiras Kijelz6é Beallitasok/valtozatok szama | Jatékosok szama
G01 301 301 6/ 12 1-8
G02 501 501 6/ 12 1-8
G03 601 601 6/ 12 1-8
Go4 701 701 6/ 12 1-8
G05 801 801 6/ 12 1-8
G06 901 901 6/12 1-8
Go7 301 Liga 3L1 6/ 48 1-8
G08 501 Liga 5L1 6/ 48 1-8
G09 601 Liga 6L1 6/ 48 1-8
G10 701 Liga 7L1 6/ 48 1-8
G11 801 Liga 8L1 6/ 48 1-8
G12 901 Liga 9L1 6/ 48 1-8
G13 Count Up CuP 9/18 1-8
G14 Ejjel-nappal rCL 12 1-8
G15 Shanghai SHi 4 1-8
G16 Magas pontszam HiS 12/24 1-8
G17 Shoot Out S0 19 1-8
G18 Krikett Cri 3/6 1-8
G19 Nincs pontszam Krikett NSc 3/6 1-8
G20 Cut Throat krikett CUc 3/6 1-8
G21 Gyilkos krikett LLc 3/6 2-8
G22 Alacsony hangmagassagu| LPc 3/6 1-8
krikett
G23 Szin CL2 5 1-8
G24 Bénusz szin bC2 5 1-8
G25 Correctional Color Ccc2 5 1-8
G26 Nincs pontszam Szin NC2 5 2-8
G27 Szabad darts szine FdC 4 1-8
G28 Overs orS 19/38 28
G29 Unders Und 19/38 28
G30 Halve-It HAL 1/2 1-8
G31 Big-6 biG 19 2-8
G32 21 pont 21P 7 1-8

A fel és le gombokkal valassza ki a valtozatot, majd az Enter gombbal erésitse meg.



A fel és le gombokkal valassza ki a jatékosok szamat. Osszesen 1-9 jatékos véalaszthato, 1-8 valddi jatékos plusz
egy szamitogépes ellenfél. Az Enter gombbal ersitse meg a valasztast és inditsa el a jatékot. Ha tébb mint 2
jatékos jatszik, akkor néhany jatékos megosztja a pontszamot megjelenitd kijelzét.

Ha szamitégépes ellenfelet valaszt, akkor ki kell valasztania a nehézségi szintet. A nehézségi szintet a nyilakkal
valassza ki, majd az Enter billentylvel erésitse meg.

e C-1:Kezdb

e (C-2: Kbzepes
¢ (C-3: Halad6

e C-4: Hivatasos
¢ C-5: Profi

Ha a jaték tartalmazza a 25/50 és 50/50 opciokat, akkor a fel és le nyilgombokkal kivalaszthatja az opciét, majd
az Enter gombbal megerdsitheti. 25/50 (25-0s szélén kdzépen, 50-es szélén kdzépen) és 50/50 (kils6 szélén és
koézépen 50).

Amint a jatékos befejezi a dobast, a ,next” hangjelzés hallatszik, és tovabbi dobasi kisérletek nem kerulnek
rogzitésre. A jatékosnak el kell tavolitania az 6sszes dartsot, és meg kell nyomnia a ,next” gombot, hogy a
kovetkezé jatékos pontjai szamitasba kerlljenek. A célkereszt automatikusan atvalt a kdvetkezé jatékosra a
~next” hangjelzés utan korilbeldl 10 masodperc mulva.

Ha elvéti a célt, nyomja meg a ,miss” gombot. 0 pontot kap. Ha Ujra szeretné
inditani a jatékot, tartsa lenyomva a ,reset” gombot 2 masodpercig.
A jaték soran megnyomhatja az ,enter” gombot a pontszam megjelenitéséhez.

A kikapcsolashoz tartsa lenyomva a kapcsolé gombot 3 masodpercig. A célpont 30 perces idézitével van
felszerelve, ha 30 percig nem érzékel semmilyen tevékenységet, automatikusan kikapcsol.

A JATEKOK LEIRASA ES SZABALYAI

G01 - G06: 301 - 901 (lehetéségek: Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out, Double
In/Double Out, 25/50 & 50/50 Bull)

A pontszamot a 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 értékekbdl vonjak le.

Az els6 jatékos, aki eléri a ,,0” pontot, nyer. A jatékosnak pontosan ,0” pontot kell elérnie a dobassal, kilénben a
pontszam visszatér a dobas el6tti értékre.

L01 (Single In + Single Out): Minden jelz6 ki van kapcsolva

A pontszam minden dobés utan elindul és leall. Az a jatékos nyer, aki dobasaval eléri a ,,0” pontszamot a kijelzett
pontszamtél.

L02 (Double In + Single Out): A DI jelzéfény a jaték soran vilagit

A pontszam szamlalasa akkor kezdédik, amikor double, triple vagy kdzép talalatot ér el. Addig nem szamolnak
pontszamot.

LO03 (Single In + Double Out): A DO jelzéfény a jaték soran vilagit

A jatékos akkor nyer, ha a dobassal ,0” pontot ér el a dupla, tripla vagy kdézépsé mezdn. Ha a dobéas értéke
magasabb, és a jatékos tullépi a ,0” értéket, a dobas nem szamit, és a pontszam visszatér a dobas elbtti értékre.
Az érték visszatér az eredeti értékre akkor is, ha a dobas utan a pontszam ,1” marad, mert nem lehet ,0” értéket
elérni dupla, tripla vagy k6zépsé dobassal.

L04 (Double In + Double Out): A DI és DO jelzék a jaték soran vilagitanak.

A pontszamitas akkor kezd&dik, amikor a double vagy a kdzép talalatot eltalaljak, és akkor ér véget, amikor a
double vagy a kdzép dobassal nullat érnek el.

LO05 (Single In + Master Out): A MO jelzéfény a jaték soran vilagit

A jatékos befejezheti a jatékot egy dupla vagy tripla mezé eltalalasaval, vagy a kozepére dobassal, amivel 0-ra
csokkenti a pontszamot.

L06 (Double In + Master Out): A DI és DO jelz6k a jaték soran vilagitanak.



A pontszamitas akkor kezd&dik, ha eltalalja a dupla vagy harmas mez6 szamat, és akkor végzédik, ha a dupla
vagy harmas mezdre dobassal pontosan nullara csokkenti a pontszamot.

Lehetéség van 50/50 pontért (a kbzépsd kilsé mezd és a kdzépsd 50 pontért) vagy 25/50 pontért (a kdzépsd
kiils6 mezd 25 pontért, a kozépsd 50 pontért) valasztani. 12 jatékvaltozat kozul lehet valasztani. Minden jatékos
pontszama és ppd-je (pontok dartsra) megjelenik.

G07 — G12: 301 - 901 LEAGUE (Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out, Double
In/Double Out, 25/50 & 50/50 Bull)

Hasonlé a 301-es jatékhoz, de itt csapatok jatszanak egymas ellen. Az Osszes paratlan szamu jatékos egy
csapatban lesz, mig a paros szamu jatékosok a masik csapatban. A csapat pontszama, amelyet a csapat 0sszes
jatékosa megoszt, minden 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 pontért levonasra keriil. Ha az egyik csapat pontosan 0
pontot ér el, akkor az a csapat nyert. A 301 valtozat mellett ez a jaték a kdvetkezd 4 kilonbdzd csapat tagok
kozul is lehetévé teszi a valasztast.

Lehetdségek: 2-C, 3-C, 4-C, Cyb

2-C: 2 jatékos minden csapatban

3-C: 3 jatékos minden csapatban

4-C: 4 jatékos minden

csapatban Cyb: 1 jatékos a

szamitdgép ellen

G13: COUNT UP (100, 200, 300, ...........cccevrvrmreeerrcicercnenns 900, 25/50 és 50/50 Bull lehetéségekkel)

A cél az, hogy legy6zzik a tobbi jatékost azzal, hogy elséként elérjik az elére meghatarozott pontszamot. A
pontszamot minden darts utdn Osszeadjuk, és az a jatékos nyer, aki elséként éri el vagy haladja meg a
meghatarozott pontszamot. A beallitasi lehetéségek a kévetkezék: 100, 200, 300 ... 900 ebben a sorrendben.

G14: ROUND THE CLOCK (105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315,
320)

Talalat pontos sorrendben 1, 2, 3 ... egészen 5, 10, 15 vagy 20 egyszeri, kétszeri vagy haromszori dobasig, a
teljesitmény szintjétdl fliggéen. Az a jatékos nyer, aki elséként eltalalja a végsé szamot. A jatékosok a kdvetkezé
kort a sorrendben kdvetkezd helyes szammal kezdik. A szamitdogép megjeleniti a szamot, amelyet a jatékosnak el
kell talalnia.

105,110,115,120: Az utols6 szam 5,10,15,20, fuggetlenul attdl, hogy egy-, két- vagy
haromszoros dobéasrél van szé. 205,210,215,220: Az utols6 szam 5,10,15,20, és csak
kétdobés érvényes.

305,310,315,320: Az utolsd szam 5,10,15,20, és csak harmas dobas érvényes.

G15: SHANGHAI (L01, L05, L10, L15 lehet6ségekkel)

Minden jatékosnak el kell talalnia a célpont mezdit, és el kell talalnia az 1-t6l 20-ig terjed® értékeket, majd a
kozepét. Dobjon dartsot minden szamra, és az a jatékos nyer, aki a legtdobb pontot szerez. A szamitdgép
megjeleniti a szamot, amelyet a jatékosnak el kell talalnia. Minden jatékos barmelyik helyes szegmensben pontot
szerezhet (egyszeres X 1, kettds X 2, harmas X 3), és a valasztasok a kovetkez6képpen valtoznak:

LO1: a jaték az 1. mez6tdl kezdbdik
L05: a jaték az 5. mez6tél kezdédik
L10: a jaték a 10. mez6tdl kezdddik
L15: a jaték a 15. mez6tdl kezdbdik
G16: HIGH-SCORE (H03, H04, HO5...... H14, 25/50 & 50/50 Bull lehetéségekkel)

Minden jatékosnak a legtobb pontot kell megszereznie 3, 4, 5... vagy 14 kdérben (minden kdérben 3 darts), hogy
nyerien. A dupla és a tripla a szegmens pontszamanak 2-szeresét és 3-szorosat jelenti. A krikett kijelzén
megjelenik a lejatszott kérok szama.

HO3, HO4, HO5 ... H14a3.,4.,5. e 14 kort
G17: SHOOT OUT (lehetéségek: -03, -04, -05, ........ -19, -20, -21)

A szamitégép véletlenszerlien megjeleniti a szamot, amelyet a jatékosnak el kell talalnia. Minden helyes talalatért
egy pont levonasra kertl. Az elsé jatékos, aki nulldra jut a kezdd ponttdl, nyer. Ha a jatékos 10 mésodpercen belul
nem talalja el a célt



10 masodpercen beliil, a nyil nem talalatnak mindsiil, és a célpont automatikusan egy masik véletlenszer(i szamra
valtozik, amelyet a jatékosnak el kell talalnia.

-03, -04, -05 ..... S21@ 3,4, 5 e 21 jeldléseket ebben a sorrendben.
G18: KRIKETT (a kdvetkezé lehetéségekkel: -C00, C20, C25, 25/50 és 50/50 Bull)

A krikett jaték csak a 15-20-as szamokat és a kézepét hasznalja. Minden érvényes talalat megerdsitésre kerul és
megjelenik a krikett kijelzén.

Ha egy jatékos haromszor eltaldlja a szamot, akkor az a jatékos szamara ,nyitottd” valik (a szam bezarul és
pontszerzésre nyitotta valik), és minden tovabbi talalat pontot ér.

Amint minden jatékos 3-szor eltalalja a szamot, az a szam ,bezarul”, és tdbbé egyetlen jatékos sem szerezhet
pontot vele.

A jatékos, aki ,megnyitotta” a szamot, tovabbra is pontokat szerezhet ezen a szamon, amig az ,bezarul”.

A jatékos akkor nyeri meg a jatékot, ha elséként ,lezérja” az 6sszes szamot, és pontszama megegyezik vagy
magasabb, mint a tdbbi jatékosé. Ha azonban a jatékosok pontszdma azonos vagy nincs pontjuk, akkor az a
jatékos nyer, aki elséként

.bezarja” az 6sszes szamot.

Ha egy jatékos els6ként ,bezarja” az 0sszes szamot, de pontszamban lemarad, a pontszamitas az
Lnyitott” szamokon. Ha ez a jatékos nem gy(jtotte Ossze a legtdbb pontot addig, amig egy masik jatékos
Lbezarta” a szamokat, akkor a legtébb pontot gyjtd jatékos lesz a gydztes.

Lehetésége| Leiras
k
C00 Talalja el és ,zarja le” a 15-20-as szamokat és a kozepét tetszéleges sorrendben.
C20 El6szor el kell talalnia és ,megnyitnia” a 20-as szamot, majd sorrendben ,megnyitnia” a 19, 18,
17, 16, 15-6s szamokat és a kdzepét.
C25 El6szor érintse meg és ,nyissa meg” a kozepét, majd sorrendben ,nyissa meg” a 15, 16, 17, 18,
19
és 20 szamokat.
Krikett Egyszer Kétszer Nyitva Zarva
Jel
Megjegyzés:
Egy szegmens: Egy talalatnak szamit Kett6s
szegmens: Két talalatnak szamit Harmas
szegmens: Héarom talalatnak szamit

A szegmens ,nyitott” lesz, ha mar tébb mint haromszor eltalaltak. ,Zart” lesz, ha minden jatékos
~megnyitottak” ugyanazt a szegmenst.

G19: NO SCORE CRICKET (000, 020, 025, 25/50 és 50/50 Bull lehetéségekkel)

A jaték hasonl6 a kriketthez, de nem szamoljak a pontokat. Az a jatékos nyer, aki elséként
,bezarja” az 6sszes mezét.

Lehetésége | Leiras
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000 Talalja el és ,nyissa meg” a 15-20-as szamokat és a kdzepét tetszdleges sorrendben.

020 El6szor el kell talalnia és ,megnyitnia” a 20-as szamot, majd sorrendben ,megnyitnia” a 19, 18,
17, 16, 15-6s szamokat és a kdzepét.

025 El6szor talalja el és ,nyissa meg” a kdzepét, majd sorrendben ,nyissa meg” a 15, 16, 17, 18,
19 és 20 szamokat.




G20: CUT THROAT CRICKET (00C, 20C, 25C, 25/50 és 50/50 Bull lehetéségekkel)

Hasonlé alapszabalyok, mint a krikett jatékban, de a pontokat az ellenfél kapja. Az a jatékos, aki elséként
.bezarja” az 6sszes mez6t és a legkevesebb ponttal rendelkezik, nyer.

Lehetdsége| Leiras
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ooC Talalja el és ,nyissa meg” a 15-20-as szamokat és a kdzepét tetszéleges sorrendben.

20C El&szor el kell talalnia és ,meg kell nyitnia” a 20-as szamot, majd sorrendben ,meg kell nyitnia”
a 19, 18, 17, 16, 15 és a kdzépsd szamokat.

25C El6szor talalja el és ,nyissa meg” a kozépsét, majd sorrendben ,nyissa meg” a 15, 16, 17, 18,
19
és 20-at.

G21: KILLER CRICKET (H00, H20, H25, 25/50 és 50/50 Bull lehetéségekkel)

A jaték hasonld a No Score Cricket jatékhoz, de a mezd ,bezarasa” utan az ellenfelet gy lehet kikliiszdbdlni, hogy
.bezarja” a mezdjluket azzal, hogy ugyanazt a szamot dobja, mint 8k. A gy6ztes az, aki ,bezarja” az 6sszes szamot
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k

HOO Talalja el és ,nyissa meg” a 15-20-as szamokat és a kdzepét tetszéleges sorrendben.

H20 El6szor el kell taldlnia és ,meg kell nyitnia” a 20-as szamot, majd sorrendben ,meg kell nyitnia”
a 19, 18, 17, 16, 15-6s szdmokat és a kdzepét.

H25 El6szor talalja el és ,nyissa meg” a kozépsét, majd sorrendben ,nyissa meg” a 15, 16, 17, 18,
19
és 20-as szamokat.

G22: LOW PITCH CRICKET (E00, E20, E25, 25/50 és 50/50 Bull lehetéségekkel)

A jaték hasonlé a kriketthez, de a szamok 15-rél 20-ra valtoznak, a kézép pedig 1-rél 6-ra.
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EOO0 Talalja el és ,nyissa meg” az 1-6-0s szamokat és a kdzepét tetszéleges sorrendben.

E20 El&szor el kell talalnia és ,megnyitnia” a 20-as szamot, majd sorrendben ,megnyitnia” a 6-os, 5-
0s, 4-es, 3-as, 2-es, 1-es szamokat és a kdzepét.

E25 El6szor talalja el és ,nyissa meg” a kozépsét, majd sorrendben ,nyissa meg” az 1, 2, 3,4, 5és6

szamokat.
G23: COLOR (100, 200, 300, 400, 500 lehetoségekkel)

A jaték megkezdéséhez az 1. jatékosnak egy dartsot kell dobnia, hogy meghatarozza, melyik szinre (20-as vagy
1-es szin) fog 16ni. Ha az 1. jatékos ezzel a dartsal eltalalja a kdzepét, akkor Ujra kell dobnia, hogy eldéntse a
szint. Az dsszes pératlan szamu jatékos ugyanazt a szint kapja, mint az 1. jatékos, mig a paros szamu jatékosok
a masik szint kapjak. A dupla és a tripla ugyanazt a szint kapja, mint az értékik. Ezutan minden jatékosnak el kell
talalnia a sajat szinét, hogy pontosan annyi pontot szerezzen, vagy tullépje azt (a pontszamot a jaték kezdetén
100, 200, 300, 400 vagy 500 pontra allitjak be). Ha a jatékos az ellenfél szinét talalja el, a dobas nem szamit. A
kozepét beleszamitjak az 6sszpontszamba. Az elsé jatékos, aki eléri az elére meghatarozott pontszamot, nyer.

100, 200... 500 100 pontot, 200 pontot...........cccceveeirereeeierennnns 500 pontot.
G24: BONUS COLOR (100, 200, 300, 400, 500 lehetoségekkel)

A jaték hasonlé a Color game-hez, de amikor a jatékos az ellenfél bravéjat dobja, a pontokat minden jatékosnak
jovdirjak, aki erre a bravora dob.

100, 200... 500 100 pontot, 200 pontot...........ccccevvevieereeireirnennnn 500 pontot.
G25: CORRECTIONAL COLOR (100, 200, 300, 400, 500 lehet6ségekkel)

A jaték hasonlé a Color game-hez, de ha a jatékos az ellenfél bravujat dobja, a pontokat levonjak a dobo jatékos
pontjaibol.

100, 200... 500 pontot jelent, 200 pont...........ccccovevirenrineienee 500 pontot.
G26: NO SCORE COLOR (003, 004, 005, 006, 007 lehetéségekkel)



A jaték hasonlé a Color game-hez, azzal a kivétellel, hogy a jatékos a sajat szinét probalja eltalalni, hogy pontot
szerezzen. Ha a jatékos az ellenfél szinét dobja el, vagy elvéti a célt, pontot veszit. A kdzepét pontnak szamitjak.
Az a jatékos nyer, akinek pontjai maradnak.

003, 004... 007 3 pontot, 4 pontot... 7 pontot jelent.
G27: FREE DART COLOR (005, 010, 015, 020 lehetéségekkel)

A jaték hasonlé a Color game-hez, de minden jatékos a sajat szinére dobva probalja megszerezni a lehetd
legmagasabb pontszamot. Az ellenfél szinére dobott pontok nem szamitanak (a kdzépre dobott pontok
szamitanak). A jatékos, aki a megadott szamu dobasbdl a legmagasabb pontszamot éri el, nyer.

005, 010, 015 és 020 jelentése 5 darts, 10 darts, 15 darts és 20 darts. A Cricket kijelz6 visszaszamolja, hany
dobasod maradt.

G28: OVERS (003, 004, 005... 020, 021, 25/50 & 50/50 Bull lehetéségekkel)

A jatékosoknak felvaltva kell dobniuk 3 dartsot. Ha a jatékos pontszama alacsonyabb, mint az el6z6 jatékosé, a
krikett kijelz6n egy fény kialszik, ami azt jelenti, hogy egy életet veszit. Miel6tt a kdvetkezd jatékos dobni kezdene,
az el6zd jatékos pontszama megjelenik a jelenlegi jatékos célpontszamaként (az els6 jatékosnak a szamitégép
véletlenszer(i szamot general. A jatékos kiesik a jatékbdl, ha minden életét elvesziti. Az utols6 életben maradt
jatékos a gydztes.

003 —021 3-21 életet jelent. A krikett kijelzd visszaszamolja, hany életed maradit.
G29: UNDERS (U03, U04, U05... U20, U21, 25/50 & 50/50 Bull lehetéségekkel)

A jaték szabalyai hasonloak az OVERS jatékhoz, azzal a kivétellel, hogy a célpontszam a legkisebb pontszam
minden korben. A céltablan kivilre dobott nyil 60 pontot ér, miutdn megnyomta a MISS gombot.

U03-U21 3-21 életet jelent. A krikett kijelz6 visszaszamolja, hany életed maradt.
G30: HALVE-IT (25/50 és 50/50 Bull lehetéségekkel)

Ebben a jatékban 12 kér van, harom dobassal. A cél az, hogy a lehetd legtdbb pontot szerezd a megadott
szamokbdl. A megadott szamok minden kérben:

Kor 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B Osszesen

Jatékos
D: Dupla
T: Harmas
B: Bull

A pontszam akkor keril kiszamitasra, ha a darts csak a kijeldlt terlletet taldlja el. Minden talalat a névleges
értékkel keril értékelésre. Ha a jatékos mindharom dartsja elkertili a kijel6lt céltertiletet, akkor a teljes pontszama
a felére csokken. A jaték végén a legmagasabb pontszamot elérd jatékos nyeri a jatékot.

G31: BIG-6 (a b03, b04, b05 b20, b21 lehetéségekkel)

A Single 6 az els6 cél, amelyet a jaték elején el kell talalnia. Harom dobas alatt az 1. jatékosnak el kell talalnia a
6-ot, hogy ,megmentse” az életét. A jelenlegi cél eltalalasa utan az ellenfél céljat a kdvetkezd dobott darts
hatdrozza meg. Ha az 1. jatékos 2 darts-tal nem talalja el a jelenlegi célt, elvesziti az esélyt, hogy meghatarozza a
kovetkez6 célt a 2. jatékos szamara. A 2. jatékos egy Uj, a szamitogép altal véletlenszerlien generalt célra fog
dobni. A single, double és triple kiildn pontokat érnek ebben a jatékban.

A jaték célja, hogy az ellenfél életét elveszitse azaltal, hogy nehéz célokat valaszt, amelyeket az ellenfélnek el kell
talalnia, mint példaul
.KOzéppont” vagy ,tripla 20”. Az a jatékos nyer, akinek utoljara marad élete.

b03 és b21 kozott 3 és 21 életet jeldl. A fennmaradod életek szama a krikett kijelzén jelenik meg.
G32: 21 POINTS (005, 006, 007, 008, 009, 010, 011 lehetoségekkel)
A jaték célja, hogy a lehetd legtébb pontot szerezze. A jatékos kétféleképpen szerezhet pontokat:

3 dobassal pontosan 21 pontot szerez, vagy a 21-hez legkézelebb esé pontszamot (ha egyik jatékos sem éri el
pontosan a 21 pontot).

A jatékos ,kiesik”, ha a pontszama meghaladja a 21 pontot, és a jatékos nem szerezhet

tovabbi pontokat. A jaték végén a legtobb pontot szerz6 jatékos nyer.
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005, 006, 007... 011 az 5. kort, 6. kort, 7. kort... 11. kort jelenti. A krikett kijelz6 visszaszamolja, hany koér van még
hatra.

KORNYEZETVEDELEM

Miutan a termék élettartama lejart, vagy ha a lehetséges javitds nem gazdaséagos, a helyi
torvényeknek megfelelen és kérnyezetbarat médon dobja el a legkdzelebbi gyijtéhelyen.

Ezaltal megovja a kdrnyezetet és a természetes forrasokat. Ezenkivil hozzajarulhat az emberi
egészség védelméhez. Ha nem biztos a hulladék helyes eltavolitasaban, kérjen tajékoztatast a helyi
hatésagoktdl, hogy elkeriilje a toérvényszegést vagy a szankciokat.

Ne tegye az elemeket a haztartasi hulladék k6zé, hanem vigye az Ujrahasznositasi helyre.
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