ELEKTROONILINE NOOLELAUD

Toote nr 881

Kasutusjuhend ja mangureeglid

Taname, et valisite selle elektroonilise noolelaua!
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Hoiatus: Ohutuse tagamiseks tohivad lapsed toodet kasutada ainult téiskasvanu jarelevalve all. Lugege juhend
hoolikalt 1abi ja hoidke see edaspidiseks kasutamiseks alles.
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Peatukk 1: Toote tutvustus

Toote mddtmed: 47 cm x 41 cm x 2,2 cm.

Elektroonilisel noolelaual on 25 mangu ja 157 valikut.

Mangus saab korraga osaleda kuni 8 mangijat.

Toode arvestab punktid automaatselt ja teatab neist haalkasklustega.

Peatukk 2: Paigaldamine

2.1 Paigaldusjuhised

Korgus: Bullseye keskpunkt peab jaama porandast 1,73 m korgusele.

Kaugus noolelauast: Horisontaalne kaugus noolelaua esikiljest viskejoone eesmise servani peab olema 2,37
m.

Noolelaua riputamine: Kinnitage kronstein kahe kruviga seina kuilge. Kui kruvid ei kinnitu seinaposti kilge,
kasutage tlubleid. Riputage noolelaud kinnitusklambrile ja kontrollige, et see oleks tihedalt vastu seina.

Bul’'sEye I .
2,934 m 1,73m
9 ft 7% ins. 58 ins
OCHE I 3
raised 38 mm .-~
(1% ins. ).~ ‘
T I37m L
: 7 ft 9% ins.

Joonisel téhistab ,Bull's Eye® bullseye keskpunkti. ,Oche raised 38 mm (1% ins.)" tdhendab, et viskejoon on
tostetud 38 mm (1% tolli) vorra.

2.2 Toide
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Noolelaud to66tab kolme 1,5 V AAA-patareiga (ei kuulu komplekti). Patareide paigaldamiseks avage tagakdljel
olev patareipesa.

" Toiteallikana voib kasutada ka USB-C-kaablit (ei kuulu komplekti).

Peatukk 3: Punktiarvestuse reeglid

Sektor Punktid

Duubliring Punktid x 2
Valimine tksikring Punktid x 1
Tripliring Punktid x 3
Sisemine Uksikring Punktid x 1
Uksik bullseye 25x1=25
Duubel bullseye 25x2=50

Double

Quter Single
Triple
Inner Single

Single Bullseye
Double Bullseye

Peatukk 4: Kasutusjuhised

4.1 Nuppude funktsioonid
,GAME/POWER" nupp

Toide: Sisselllitamiseks vajutage lihidalt, valjaltlitamiseks hoidke all. Kui seadet ei kasutata Gle 10 minuti,
I0litub see automaatselt puhkereziimi.

Mangu valimine: Vajutage lihidalt, et valida mang G01-G25.

Lépetamine: Mangija saab mangu Iépetada seda nuppu vajutades.

,LOPTION/SCORE* nupp

Valiku tegemine: Vajutage valikute sirvimiseks luhidalt.

Punktide vaatamine: Vajutage mangu ajal korduvalt, et vaadata iga mangija punkte. Kui 2 sekundi jooksul
Uhtegi nuppu ei vajutata, naaseb ekraan automaatselt tavalisse ménguvaatesse.

,PLAYER/MISS* nupp

Méangijate arvu valimine: Vajutage luhidalt, et valida Uks kuni 8 mangijat.
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Mdéddalasu registreerimine: Vajutage mangu ajal lthidalt, et registreerida sihtalast médda kukkunud nool nulli
punktiga.

,HANDICAP/ELIMINATE® nupp

Handikap: Uksikute mangude valikuid muutes saab igale méngijale maérata erineva raskusastme. Ménes
mangus handikapifunktsioon puudub.

Punktide tiihistamine: Mangu ajal saab tihistada juba registreeritud noole punktid, kui nool kukkus vélja ega
jaanud kindlalt kinni.

~»SOUND/DOUBLE" nupp

Heli: Hoidke nuppu 3 sekundit all, et heli sisse voi vélja lllitada. Helistiimbol ekraanil tdhendab, et heli on sees;
sumboli puudumine tdhendab, et heli on véljas.

Double: See funktsioon kehtib ainult mangus ,G01 Count Down* ning lilitab sisse reziimid ,Double In“ ja
,Double Out".

,START/NEXT* nupp

Alustamine: Vajutage parast seadistamist mangu alustamiseks.

Jargmine: Vajutage mangu ajal jargmise mangija kaigu alustamiseks.

4.2 LCD-ekraan

LCD-ekraanil kuvatakse mangu teave ja punktid.

B 15 16 17 18 19 20

Joonise tahised: Score = punktid; Game = mang; Option = valik; Player = mangija; Double = duubel; Darts =
nooled; Voice = haal; B = bullseye.
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4.3 Helide loend

10

1"
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Heli

,Dididi* heliefekt

Puruneva klaasi heli
Negatiivne metalliheli
Metalliheli

Plahvatus

Triple
Double
Bullseye

Duubel bullseye

Jargmine mangija

Véitja

Kirjeldus

Kehtiva viske heli
Cricket-mangus

Kehtetu viske heli

Vale nupu vajutamise heli
Oige nupu vajutamise heli
Hoiatab bust'i eest, kui
allesjaanud punktid langevad
alla nulli

Nool tabab tripliringi

Nool tabab duubliringi

Nool tabab bullseye uksikringi

Nool tabab bullseye
duubelringi

Teade jargmise mangija kaigu
kohta

Vaoitja teade

Helititip

Heliefekt

Heliefekt
Heliefekt
Heliefekt

Heliefekt

Haalteade
Haalteade
Haalteade

Haalteade

Haalteade

Haalteade



Peatukk 5: Mangude kirjeldused

G01 Count Down
Valikud: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999

Mangijad alustavad maaratud punktisummaga ja lahutavad nooltega saadud punktid, kuni jbuavad tapselt nullini.
Eesmark on jouda nullini esimesena.

Alguspunktid: Valitud valiku jargi alustatakse 301, 501, 601, 701, 801, 901 v6i 999 punktiga.

Punktide lahutamine: Iga méngija viskab voorus kolm noolt ning saadud punktid lahutatakse praegusest
summast.

Bust: Kui mangija saab nullini jbudmiseks vajalikust jdagist ronkem punkte, I6peb tema kaik ning punktisumma
taastub vooru alguse tasemele.

Voit: Voidab esimene mangija, kes viib punktisumma tapselt nullini.

Handikap: Iga mangija saab nupuga ,HANDICAP/ELIMINATE" valikuid muuta ja handikapifunktsiooni
aktiveerida.

Double: Reziimid saab sisse lilitada nupuga ,SOUND/DOUBLE":
Double In: Mangu alustamiseks peab tabama duubelsektorit.

Double Out: Punktisumma tépselt nulli viimiseks peab tabama duubelsektorit. Kui viske jarel jaab alla 1 punkti,
toimub bust.

Double In & Out: Mangu alustamiseks ja Iopetamiseks peab tabama duubelsektorit. Kui viske jarel jaab alla 1
punkti, toimub bust.

G02 Count Up
Valikud: 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900

Mangijad alustavad nullist ja liidavad noolte punktid, et jduda sihtsummani. Eesmérk on saavutada etteantud
sihtsumma esimesena.

Sihtsumma: Valiku jargi 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800 v&i 900 punkti.

Nullist alustamine: Kdik méngijad alustavad nullist.

Punktide lisamine: Iga méngija viskab voorus kolm noolt; iga tabamuse punktid lisatakse kogusummale.
V/it: Vdidab esimene méngija, kes sihtsumma saavutab voi Uletab.

Handikap: Iga mangija saab nupuga ,HANDICAP/ELIMINATE" valikuid muuta.

G03 Score Cricket (tuntud ka kui Standard Cricket)
Valikud: E00, E20, E25

Mangijad plltavad sulgeda maaratud numbrid ja koguda lisatabamustega véimalikult palju punkte. Eesmark on
sulgeda kdik numbrid esimesena ning saada vastasest rohkem punkte.

Maaratud numbrid: 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja bullseye.

Numbri sulgemine: Numbri sulgemiseks tuleb seda tabada kolm korda. Uksiktabamus loetakse {iheks, duubel
kaheks ja triple kolmeks tabamuseks.

Punktide kogumine: Parast numbri sulgemist saab selle edasiste tabamuste eest punkte. Naiteks suletud 20
korral annab Uksik 20 20 punkti, duubel 20 annab 40 ja triple 20 annab 60 punkti. Kui kdik mangijad on sama
numbri sulgenud, ei saa selle eest enam keegi punkte.

Voit: Parast kdigi numbrite sulgemist voéidab kdige suurema punktisummaga mangija.

Kolme valiku erinevused:
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E0O0: Kindlat algusjarjekorda pole.

E20: Alustage 20 tabamisest kolm korda, seejarel sihtige jarjekorras 19, 18, 17, 16, 15 ja bullseye.
E25: Alustage bullseye tabamisest kolm korda, seejarel sihtige jarjekorras 15, 16, 17, 18, 19 ja 20.
Handikap: Iga mangija saab nupuga ,HANDICAP/ELIMINATE" valikuid muuta.

G04 Simple Cricket (tuntud ka kui No Score Cricket)
Valikud: N0O, N20, N25

Mangijad sulgevad maaratud numbreid, kuid punkte ei arvestata. Eesmark on sulgeda kdik numbrid esimesena.

Maaratud numbrid: 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja bullseye.

Numbri sulgemine: Kolm tabamust sulgeb numbri; Gksik loetakse Uheks, duubel kaheks ja triple kolmeks
tabamuseks.

Voit: Voidab mangija, kes sulgeb kdik numbrid esimesena.

Valikute erinevused: NOO-I pole kindlat jarjekorda. N20 algab 20-st ja jatkub 19, 18, 17, 16, 15 ning bullseye’ga.
N25 algab bullseye’ga ja jatkub 15, 16, 17, 18, 19 ja 20-ga.

Handikap: Iga mangija saab nupuga ,HANDICAP/ELIMINATE" valikuid muuta.

GO05 Cut Throat Cricket
Valikud: C00, C20, C25

Méangijad sulgevad maaratud numbreid ja annavad punkte vastastele. Eesmark on sulgeda kdik numbrid
esimesena ning omada vastastest vahem punkte.

Méaaratud numbrid: 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja bullseye.
Numbri sulgemine: Kolm tabamust sulgeb numbri; Uksik loetakse Uheks, duubel kaheks ja triple kolmeks.

Punktide andmine (,Cut-Throat” reegel): Parast numbri sulgemist annavad edasised tabamused selle numbri
eest punkte vastastele, kes pole seda veel sulgenud. Juba sulgenud vastane lisaméarke ei saa.

Vait: Parast kdigi numbrite sulgemist vdidab vaikseima punktisummaga mangija.

Valikute erinevused: C00-I pole kindlat jarjekorda; C20 algab 20-st, seejarel 19, 18, 17, 16, 15 ja bullseye; C25
algab bullseye’ga ning jatkub 15, 16, 17, 18, 19 ja 20-ga.

Handikéap: Ilga méngija saab nupuga ,HANDICAP/ELIMINATE" valikuid muuta.

GO06 Killer Cricket
Valikud: H00, H20, H25

Mangijad sulgevad maaratud numbreid ja votavad vastastelt elusid. Eesmark on sulgeda kdik numbrid esimesena.

Maaratud numbrid: 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja bullseye.
Numbri sulgemine: Kolm tabamust sulgeb numbri; Uksik annab Uhe, duubel kaks ja triple kolm tabamust.

Elude vdhendamine: Kui mangija sulgeb numbri rohkem kui kolme tabamusega, voib ta votta elu vastaselt, kes
pole seda veel sulgenud. Naiteks kui méngijal 1 on 15 kohta Uks vdi kaks tabamust ning kdik on mangijal 2,
kaotab mangija 1 elu, kui mangija 2 sulgeb numbri rohkem kui kolme tabamusega: mangijal 2 on Uks tabamus
ja ta tabab triple 15, vai tal on kaks tabamust ja ta tabab duubel- véi triple 15. Kui vastane on numbri juba
sulgenud, ta elu ei kaota. Kui méngijal 1 on juba kolm tabamust, see teda ei mdjuta.

Vait: Vdidab mangija, kes sulgeb esimesena numbrid 15-20 ja bullseye.

Valikute erinevused: HOO-I pole kindlat jarjekorda; H20: 20, 19, 18, 17, 16, 15, bullseye; H25: bullseye, 15, 16,
17, 18, 19, 20.

Handikap: Iga mangija saab nupuga ,HANDICAP/ELIMINATE" valikuid muuta.
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GO07 Low Pitch Cricket
Valikud: LOO, L20, L25
See mang sarnaneb manguga G03 Score Cricket, kuid kasutatakse numbreid 1-6 ja bullseye’d.

Méaaratud numbrid: 1, 2, 3, 4, 5, 6 ja bullseye.

* Numbri sulgemine: Numbri sulgemiseks on vaja kolme tabamust; Uksik loetakse Uiheks, duubel kaheks, triple
kolmeks.

Punktide kogumine: Parast 6 sulgemist annab Uksik 6 kuus punkti, duubel 6 kaksteist ja triple 6 kaheksateist
punkti. Kui kdik on sama numbri sulgenud, selle eest enam punkte ei saa.

Voit: Parast kdigi numbrite sulgemist voidab kdige rohkem punkte saanud mangija.
* Valikute erinevused: LOO-I pole jarjekorda; L20: 6, 5, 4, 3, 2, 1 ja bullseye; L25: bullseye, 1, 2, 3, 4, 5 ja 6.
* Handikép: Valikuid saab muuta nupuga ,HANDICAP/ELIMINATE".

GO08 Round Clock
Valikud: 105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220: 305, 310, 315, 320

Mangijad peavad tabama koiki noolelaua numbreid jarjest. Jargmise numbri juurde saab minna alles parast
praeguse sihtsegmendi tabamist. Iga méangija viskab voorus kolm noolt.

Voit: Voidab mangija, kes labib koik sihtnumbrid.

Valikute erinevused: 105-120 puhul alustatakse 1-st ja jatkatakse vastavalt valikule 5, 10, 15 véi 20-ni; kehtivad
Uksik-, duubel- ja tripliringid. 205-220 puhul kehtivad ainult duubliringid ning 305-320 puhul ainult tripliringid.

" Handikap: Valikuid saab muuta nupuga ,HANDICAP/ELIMINATE".

G09 Shoot Out
Valikud: -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21
Mangijad sihivad sihtnumbrit ja lahutavad punkte algsummast. Eesméark on jéuda esimesena nullini.

Alguspunktid: Valik maarab algsumma; naiteks -05 tdhendab 5 punkti.

Sihtnumber: Tabada tuleb LCD-ekraanil juhuslikult kuvatud numbrit.
® Punktide lahutamine: Uksik-, duubel- ja tripliring annavad kaik 1 punkti, mis lahutatakse algsummast.
Mdéddalask: Kui mangija ei viska 10 sekundi jooksul, loetakse vise mooddalasuks.

V6it: Vdidab esimene mangija, kes vahendab algsumma nullini.

" Handikap: Valikuid saab muuta nupuga ,HANDICAP/ELIMINATE".

G10 Shanghai
Valikud: 101, 105, 110, 115

Méangijad sihivad noolelaua numbreid jarjekorras. Iga sihtnumbrit saab proovida ainult Uks kord. Tabamuse korral

punktid liidetakse; méodalasu korral kaob vdimalus seda ala uuesti tabada.

" Voit: Voidab mangija, kes 18bib kdik sihtnumbrid ja kogub kdige rohkem punkte.

* Valikute erinevused: 101 algab 1-st, 105 algab 5-st, 110 algab 10-st ja 115 algab 15-st; kdik jatkuvad kuni 20 ja
bullseye’ni.

G11 Halve It
Valik: H12

Tabage LCD-ekraanil kuvatud sihtnumbreid selles jarjekorras:
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Kdigepealt 12, 13 ja 14; Uksik-, duubel- ja tripliringid kehtivad.
Seejarel mis tahes numbri duubliringid.
Jargmisena 15, 16, 16; Uksik-, duubel- ja tripliringid kehtivad.

Seejarel mis tahes numbri tripliringid.

Jargmisena 18, 19 ja 20; Uksik-, duubel- ja tripliringid kehtivad.

Lépuks bullseye.

Punktid liidetakse. Kui mangija eksib Ghes voorus kdigi kolme viskega sama sihtmargi puhul, véhendatakse tema
punktisumma poole vorra.

Voit: Voidab kodigi sihtnumbrite I&bimise jarel suurima punktisummaga mangija.

G12 High Score
Valikud: 003, 004, 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011, 012, 013, 014

Mangijad alustavad nullist ja liidavad iga viske punktid. Eesmark on saavutada mangu I16puks kérgeim
punktisumma. Valik maarab voorude arvu. Kdik alustavad nullist; igas voorus visatakse kolm noolt ja tabamuste
punktid liidetakse kogusummale.

V6it: Maaratud voorude jarel vdidab suurima punktisummaga méangija.

G13 Over (tuntud ka kui Legs Over)
Valikud: 003, 005, 007, 008, 009, 010, 011, 012, 013, 014, 015, 016, 017, 018, 019, 020, 021

Mangijad alustavad nullist, liidavad noolepunktid, putiavad sihtsummat lletada ja elusid séilitada. Eesméark on
jaada viimaseks elus mangijaks.

Alguselu: Valik méarab alguses saadavate elude arvu.

Alguspunktid: LCD-ekraan maarab mangijatele juhusliku punktisumma.

Sihtsumma: LCD-ekraan kuvab juhusliku sihi. Kui mangija saab voorus suurema kogusumma, saab sellest uus
Uletatav siht.

Punktide litmine: Igas voorus visatakse kolm noolt ja punktid liidetakse.

Elu kaotamine: Mangija peab saavutama vahemalt varasemate voorude kérgeima tulemuse; vastasel juhul
kaotab ta uhe elu.

Vait: Voidab viimane mangija, kellel on elu alles.

" Handikap: Valikuid saab muuta nupuga ,HANDICAP/ELIMINATE".

G14 Under (tuntud ka kui Legs Under)
Valikud: U03, U05, U07, U08, U09, U10, U11, U12, U13, U14, U15, U16, U17, U18, U19, U20, U21
Mangijad alustavad nullist ja liidavad noolepunktid, kuid elude séilitamiseks peavad jaama sihtsummast allapoole.

Alguselu: Valik maarab alguses saadavate elude arvu.

Alguspunktid: LCD-ekraan maarab mangijatele juhusliku punktisumma.
Punktide litmine: Igas voorus visatakse kolm noolt ja punktid liidetakse.

Elu kaotamine: Mangija peab saama mitte rohkem kui varasemate voorude madalaim tulemus; vastasel juhul
kaotab ta Uhe elu.

Voit: Voidab viimane mangija, kellel on elu alles.

" Handikap: Valikuid saab muuta nupuga ,HANDICAP/ELIMINATE".
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G15 Big-6
Valikud: B0O3, B05, B07, B08, B09, B10, B11, B12, B13, B14, B15, B16, B17, B18, B19, B20, B21
Méangijad pltavad tabada sihtsegmenti, et elusid séilitada. Eesmérk on jadda viimaseks elus mangijaks.

Alguselu: Valik méarab alguses saadavate elude arvu.

Esimene siht: Esimene mangija pttab tabada Uksik 6 segmenti.
* Uue sihi madaramine: Iga mangija viskab voorus kolm noolt.

Kui esimene mangija tabab Uksik 6 esimesel voi teisel viskel, vdib ta maarata kolmanda viskega vastase sihi.
Kui Uksik 6 tabatakse alles kolmandal viskel, valitakse vastaste uus sihtnumber juhuslikult.

Kui Uksik 6 jaab tabamata, kaotab mangija Gihe elu.

Ahelreaktsioon: Jargmine mangija peab tabama talle maaratud sihti. Onnestumisel méarab ta jargmisele
mangijale uue sihi.

Elu kaotamine: Mangija kaotab the elu, kui ta ei taba oma kaigu ajal maaratud sihtsegmenti.
Vait: Voidab viimane mangija, kellel on elu alles.

* Handikép: Valikuid saab muuta nupuga ,HANDICAP/ELIMINATE".

G16 Color
Valikud: 100, 200, 300, 400, 500

Mangijad maaravad sihtvarvi, alustavad nullist ja koguvad punkte, tabades enda varvi voi bullseye’d. Eesmark on
jouda maaratud sihtsummani esimesena.

Vordlusvarv: Vordlusvarv on Uksikringi varv. Naiteks kui esimene mangija tabab 20, on tema varv sinine
sOltumata sellest, kas tabati Uksik-, duubel- voi tripliringi.

Mangijate varvid: Esimene mangija viskab Uhe noole sihtvarvi maaramiseks. Paaritu numbriga mangijad (1, 3,
5, 7) saavad esimese mangijaga sama varvi; paarisnumbriga mangijad (2, 4, 6, 8) teise varvi. Bullseye tabanud
mangija peab varvi maaramiseks uuesti viskama.

* Sihtsumma: Valik maarab 100, 200, 300, 400 v6i 500 punkii.
Nullist alustamine: Koik alustavad nullist.

Punktide litmine: Igas voorus visatakse kolm noolt. Oma varvi tabamuste punktid liidetakse kogusummale;
vastase varvi tabamus punkte ei anna.

Voit: Voidab esimene mangija, kes sihtsumma saavutab voi Uletab.

" Handikap: Valikuid saab mangijapdhiselt muuta nupuga ,HANDICAP/ELIMINATE".

G17 Bonus Color
Valikud: 100, 200, 300, 400, 500

Mangijad maaravad esmalt oma sihtvarvi. Nad alustavad nullist ning koguvad punkte, tabades oma varvi voi
bullseye’d. Kui mangija tabab vastase varvi, lisatakse punktid vastase kogusummale. Eesmark on jéuda etteantud
sihtsummani esimesena.

Voérdlusvarv: Vordlusvarv on Uksikringi varv. Kui esimene mangija tabab naiteks 20, on tema varv sinine
olenemata sellest, kas ta tabab Uksik-, duubel- vai tripliringi.

Mangijate varvid: Esimene mangija viskab Uihe noole sihtvarvi maaramiseks. Paaritu numbriga mangijad (1, 3,
5, 7) saavad esimese mangijaga sama varvi; paarisnumbriga mangijad (2, 4, 6, 8) saavad teise varvi. Bullseye
tabanud mangija peab varvi maaramiseks uuesti viskama.

" Sihtsumma: Valitud valiku jargi 100, 200, 300, 400 v&i 500 punkti.
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Nullist alustamine: Kdik méngijad alustavad nullist.

Punktide liitmine: Iga méangija viskab voorus kolm noolt. Iga tabamuse punktid lisatakse tema kogusummale.
Punktide tGlekandmine: Vastase varvi tabamisel lisatakse tabamuse punktid vastase kogusummale.

V/it: Vdidab esimene méngija, kes saavutab vai Uletab sihtsumma.

Handikap: Iga mangija saab nupuga ,HANDICAP/ELIMINATE" enda valikuid muuta ja handikapi aktiveerida.

G18 Correctional Color
Valikud: 100, 200, 300, 400, 500

Méngijad maaravad esmalt oma sihtvarvi. Nad alustavad nullist ning koguvad punkte, tabades oma varvi voi
bullseye’d. Vastase varvi tabamisel lahutatakse vastavad punktid mangija enda summast. Eesmark on jéuda
etteantud sihtsummani esimesena.

Vordlusvarv: Vordlusvarv on Uksikringi varv. Kui esimene mangija tabab naiteks 20, on tema varv sinine
olenemata sellest, kas ta tabab Uksik-, duubel- véi tripliringi.

Méangijate varvid: Esimene mangija viskab Uhe noole sihtvarvi maaramiseks. Paaritu numbriga mangijad (1, 3,
5, 7) saavad esimese mangijaga sama varvi; paarisnumbriga mangijad (2, 4, 6, 8) saavad teise varvi. Bullseye
tabanud mangija peab varvi maaramiseks uuesti viskama.

* Sihtsumma: Valiku jargi 100, 200, 300, 400 v&i 500 punkti.

Nullist alustamine: Kéik méangijad alustavad nullist.

Punktide litmine: Iga mangija viskab voorus kolm noolt. Tabamuste punktid lisatakse tema kogusummale.
Punktide lahutamine: Vastase varvi tabamisel lahutatakse vastavad punktid mangija enda kogusummast.
Voit: Voidab esimene mangija, kes saavutab voi Uletab sihtsumma.

Handikap: Iga mangija saab nupuga ,HANDICAP/ELIMINATE" enda valikuid muuta ja handikapi aktiveerida.

G19 No Score Color
Valikud: 003, 004, 005, 006, 007

Mangijad maaravad esmalt oma sihtvarvi. Oma véarvi voi bullseye tabamine annab elu juurde, vastase varvi
tabamine votab elu &ra. Eesmark on jaada viimaseks mangijaks, kellel on elu alles.

Véordlusvarv: Vordlusvarv on Uksikringi varv. Kui esimene mangija tabab naiteks 20, on tema varv sinine
olenemata sellest, kas ta tabab Uksik-, duubel- vai tripliringi.

Mangijate varvid: Esimene mangija viskab (ihe noole sihtvarvi maaramiseks. Paaritu numbriga méangijad (1, 3,
5, 7) saavad esimese mangijaga sama varvi; paarisnumbriga mangijad (2, 4, 6, 8) saavad teise varvi. Bullseye
tabanud mangija peab varvi maaramiseks uuesti viskama.

Alguselu: Valik maarab mangijate alguses saadavate elude arvu.

Elude saamine/kaotamine: Iga mangija viskab voorus kolm noolt. Oma varvi voi bullseye tabamine annab Ghe
elu juurde. Vastase varvi tabamine votab the elu ara.

Voit: Voidab viimane mangija, kellel on elu alles.

Handikap: Iga mangija saab nupuga ,HANDICAP/ELIMINATE" enda valikuid muuta ja handikapi aktiveerida.

G20 Free-Dart Color
Valikud: 005, 010, 015, 020

Mangijad maaravad esmalt oma sihtvarvi. Nad alustavad nullist ja lidavad visete punktid. Eesmark on koguda
kdige rohkem punkte.

DartVibe - Item No. 881

12



Vérdlusvarv: Vordlusvarv on Uksikringi varv. Kui esimene méngija tabab naiteks 20, on tema varv sinine
olenemata sellest, kas ta tabab Uksik-, duubel- vai tripliringi.

Mangijate varvid: Esimene mangija viskab Uhe noole sihtvarvi maaramiseks. Paaritu numbriga mangijad (1, 3,
5, 7) saavad esimese mangijaga sama varvi; paarisnumbriga mangijad (2, 4, 6, 8) saavad teise varvi. Bullseye
tabanud mangija peab varvi maaramiseks uuesti viskama.

Noolte arv: Valik maarab iga mangija noolte koguarvu.
Nullist alustamine: Kdik méngijad alustavad nullist.

Punktide liitmine: Iga mangija viskab voorus kolm noolt ja oma véarvi tabamuste punktid liidetakse
kogusummale. Vastase varvi tabamine punkte ei anna.

V6it: Vdidab kdige suurema punktisummaga mangija.

Handikap: Iga mangija saab nupuga ,HANDICAP/ELIMINATE" enda valikuid muuta ja handikapi aktiveerida.

G21 Shooting |
Iga mangija viskab kolm noolt ja punktid liidetakse. Vooru suurima punktisumma saanud méngija véidab vooru.
Mang jatkub, kuni tks mangija voidab kokku 7 vooru.

Voit: Loplik voitja on mangija, kes voidab 7 vooru.

G22 Shooting Il

Iga mangija viskab kolm noolt ja punktid liidetakse. Vooru suurima punktisumma saanud méangija vdidab vooru.
Mang jatkub, kuni tks mangija vdidab kokku 7 vooru. Kehtivad ainult numbrite 15, 16, 17, 18, 19 ja 20 Uksik-,
duubel- ning triplivaljad ning Uksik- ja duubel-bullseye.

Voit: Loplik voitja on mangija, kes voidab 7 vooru.

G23 Shooting llI

Iga méangija viskab kolm noolt ja punktid liidetakse. Vooru suurima punktisumma saanud mangija vdidab vooru.
Mang kestab ainult seitse vooru.

V/it: Vdidab esimene méngija, kes vdidab 4 vooru.

G24 Shooting IV

Iga mangija viskab kolm noolt ja punktid liidetakse. Vooru suurima punktisumma saanud méngija véidab vooru.
Méng kestab seitse vooru. Kehtivad ainult numbrite 15, 16, 17, 18, 19 ja 20 Uksik-, duubel- ja triplivaljad ning Uksik-
ja duubel-bullseye.

V/6it: Voidab esimene mangija, kes vdidab 4 vooru.

G25 Gotcha
Valikud: 101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901

Méangijad alustavad nullist ja liidavad noolte punktid sihtsummani jdudmiseks. ,Gotcha“ tekib siis, kui vastase
punktisumma saavutatakse. Eesmark on jouda maaratud sihtsummani esimesena.
" Sihtsumma: Valiku jargi 101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801 v6i 901 punkti.

Nullist alustamine: Koik alustavad nullist.

Punktide litmine: Igas voorus visatakse kolm noolt ja tabamuste punktid lidetakse kogusummale.

Gotcha: Kui mangija punktisumma vordub tapselt eelmise mangija omaga, dnnestub Gotcha ning asja visanud
mangija punktisumma lahtestatakse nullile.

Bust: Kui mangija saab sihtsummani jbudmiseks vajalikust rohkem punkte, tekib bust ja punktisumma taastub
vooru alguse tasemele.
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V6it: Vdidab esimene méngija, kes jduab sihtsummani tapselt.

" Handikap: Valikuid saab muuta nupuga ,HANDICAP/ELIMINATE".

Peatukk 6: Tahtis markus

1. Transpordi voi tavaparase kasutamise ajal vdivad noolelaua punktisektorid ajutiselt kinni jdada ja laud voib
»hanguda®“. Sellisel juhul kaivitub automaatselt e-BOARD-arvuti sisseehitatud enesediagnostika. Laud kontrollib,
milline sektor on kinni jaanud. LCD-ekraanile ilmub veateade, mis kirjeldab ,hangunud® nuppu voi sektorit.

A. Leidke ekraanil kuvatud teabe jargi ,hangunud® sektor.

B. Vajutage kinnijaanud sektorit tugevalt, kuni see vabaneb ja ligub tavaparaselt. Parast kinnikiilumise
korvaldamist peaks veateade kaduma ning laud taas normaalselt td6tama.

2. See mang on mdeldud kasutamiseks ainult pehme otsaga nooltega. Arge kasutage kunagi terasotsaga nooli
ega liiga pikki pehme otsaga nooli (maksimaalne pikkus: 2,5 cm).

3. Elektroonilised ja mehaanilised osad vajavad visete vahel reageerimisaega. Kui kaks viset tehakse liiga Kiiresti
jarjest, eemaldage teine nool ja visake uuesti, et punktid registreeritaks digesti.

4. Arge visake nooli liigse jBuga. Liiga tugevad visked pdhjustavad sageli otste purunemist ja noolelaua liigset
kulumist.

Kasulik ndpunaide: Et nooleotsad ei lddveneks, podrake noolt noolelauast eemaldamisel paremale (paripaeva). Nii

saab noole lihntsamalt katte ja ots kestab kauem.
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