ELEKTRONINEN DARTTAULU

Tuotenumero 881

Kayttoohje ja pelisaannot

Kiitos, etta valitsit taman elektronisen darttaulun!
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Varoitus: Turvallisuussyista lasten on kaytettava tuotetta aikuisen valvonnassa. Lue tdma kayttéohje huolellisesti ja
sailytd se mybhempaa kayttéa varten.

Osa 1: Tuotteen esittely

Tuotteen mitat: 47 cm x 41 cm x 2,2 cm.

Tassa elektronisessa darttaulussa on 25 pelia ja 157 vaihtoehtoa.

Samanaikaisesti voi pelata enintédan 8 pelaajaa.

Tuote laskee pisteet automaattisesti ja ilmoittaa ne aaniviesteilla.

Osa 2: Asennus

2.1 Asennusohjeet

Korkeus: Bullseyen keskipisteen tulee olla 1,73 m lattian ylapuolella.

Etaisyys darttaulusta: Vaakasuoran etadisyyden darttaulun etupinnasta heittoviivan etureunaan tulee olla 2,37 m.

Darttaulun ripustaminen: Kiinnita seinakiinnike seinaan kahdella ruuvilla. Kayta tulppia, jos ruuvit eivat osu
seinarankaan. Aseta darttaulu kiinnikkeeseen ja tarkista, ettd se pysyy tukevasti seinaa vasten.

Bul’sEye H .
2,934 m 1,73m
9 ft 7% ins. 58 ins.
OCHE
raised 38 mm .-~
(1 ins. ).~ :
A 137m L
. 7 £t 9% ins.

Kuvassa "Bull’'s Eye” tarkoittaa bullseyen keskipistetta. "Oche raised 38 mm (1'% ins.)” tarkoittaa, etta heittoviiva on
korotettu 38 mm (1% tuumaa).
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2.2 Virtalahde

* Darttaulu toimii kolmella 1,5 V:n AAA-paristolla (eivat sisélly pakkaukseen). Avaa takana oleva paristolokero
paristojen asettamista varten.

" Darttaulua voidaan kayttéd myds USB-C-kaapelilla (ei sisally pakkaukseen).

Osa 3: Pisteytyssaannot

Segmentti Pisteet
Tuplarengas Pisteet x 2
Ulompi yksdisrengas Pisteet x 1
Triplarengas Pisteet x 3
Sisempi yksdisrengas Pisteet x 1
Yksoisbullseye 25x1=25
Tuplabullseye 25x2=50

Double
Quter Single
Triple

Inner Single

Single Bullseye
Double Bullseye

Osa 4: Kaytto

4 .1 Painikkeiden toiminnot
"GAME/POWER’-painike

Virta: Kaynnista painamalla lyhyesti; sammuta pitamalla painiketta painettuna. Yli 10 minuutin
kayttamattdmyyden jalkeen laite siirtyy automaattisesti lepotilaan.

Pelin valinta: Valitse peli G01-G25 painamalla lyhyesti.
" Lopetus: Pelaaja voi lopettaa pelin painamalla tata painiketta.
"OPTION/SCORE"-painike

* Vaihtoehtojen valinta: Valitse vaihtoehtoja painamalla lyhyesti.

" Pisteiden tarkistus: Nayta kaikkien pelaajien pisteet painamalla painiketta pelin aikana toistuvasti. Jos mitaan
painiketta ei paineta 2 sekuntiin, nayttd palaa automaattisesti pelin normaaliin nakymaan.

"PLAYER/MISS”-painike
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Pelaajamaaran valinta: Valitse lyhyelléd painalluksella yhden pelaajan peli tai peli enintdén 8 pelaajalle.

Ohilaukauksen kirjaaminen: Kirjaa pelin aikana nollan pisteen arvoinen ohilaukaus painamalla painiketta
lyhyesti, kun tikka osuu pistealueiden ulkopuolelle.

"HANDICAP/ELIMINATE”-painike

Tasoitus: Painikkeella voidaan saataa kunkin pelaajan vaikeustasoa muuttamalla yksittaisten pelien
vaihtoehtoja. Kaikissa peleissa ei ole tasoitustoimintoa.

Pisteiden poistaminen: Pelin aikana pelaaja voi peruuttaa jo kirjatun tikan pisteet, jos tikka ei jaanyt kunnolla
kiinni ja putosi pois.
"SOUND/DOUBLE"-painike

Aani: Kytke aani paalle tai pois pitdmalla painiketta painettuna 3 sekuntia. Nakyva danikuvake tarkoittaa, etta
aani on paalla; kuvakkeen puuttuminen tarkoittaa, etta aani on pois paalta.

Double: Toiminto on kaytettavissa vain pelissa "G01 Count Down” ja ottaa kayttéon "Double In"- ja "Double Out”
-tilat.

"START/NEXT"-painike

Kaynnistys: Aloita peli painamalla painiketta asetusten jalkeen.

Seuraava: Siirry pelin aikana seuraavan pelaajan vuoroon painamalla painiketta.

4.2 LCD-nayttd
LCD-naytossa nakyvat pelitiedot ja pisteet.

B 15 16 17 18 19 20

Kuvan merkinnat: Score = pisteet; Game = peli; Option = vaihtoehto; Player = pelaaja; Double = tupla; Darts =
tikat; Voice = puhedani; B = bullseye.
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4.3 Aaniluettelo

Nro

10

1"
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Aani

"Dididi”-aanitehoste

Sarkyva lasi

Kielteinen metallinen aani

Metallinen aani

Rajahdys

Triple

Double

Bullseye

Tuplabullseye

Seuraava pelaaja

Voittaja

Kuvaus

Aani hyvaksytysta heitosta
Cricket-pelissa

Aani virheellisesta heitosta

Aani, kun painetaan vaaraa
painiketta

Aani, kun painetaan oikeaa
painiketta

Varoittaa bustista, kun jaljella
olevat pisteet laskevat alle
nollan

Tikka osuu triplarenkaaseen

Tikka osuu tuplarenkaaseen

Tikka osuu bullseyen
yksodisrenkaaseen

Tikka osuu bullseyen
tuplarenkaaseen

limoittaa seuraavan pelaajan
vuorosta

limoittaa voittajan

Aanityyppi

Aanitehoste

Aanitehoste

Aanitehoste

Aanitehoste

Aanitehoste

Puheé&ani

Puheé&ani

Puheé&ani

Puheé&ani

Puheaani

Puheé&ani



Osa 5: Peliohjeet

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

Pelaajat aloittavat maaratylla pistemaaralla ja vahentavat tikkojen pisteet siitd, kunnes pistemaara on tasmalleen
nolla. Tavoitteena on paasta nollaan ensimmaisena.

Aloituspisteet: Valitun vaihtoehdon mukaan pelaaja aloittaa 301, 501, 601, 701, 801, 901 tai 999 pisteella.

Pisteiden vahentaminen: Kukin pelaaja heittda vuorollaan kolme tikkaa. Saadut pisteet vahennetaan
senhetkisesta kokonaispistemaarasta.

Bust: Jos pelaaja saa enemman pisteita kuin nollaan paasemiseksi tarvitaan, vuoro paattyy ja pistemaara
palautetaan vuoron alussa olleeseen arvoon.

Voitto: Ensimmaisena tdsmalleen nollaan paassyt pelaaja voittaa.

Tasoitus: Kukin pelaaja voi ottaa tasoitustoiminnon kayttédn maarittdmalld omat vaihtoehtonsa
"HANDICAP/ELIMINATE”-painikkeella.

Double: Pelaaja voi ottaa Double-tilat kayttéon "SOUND/DOUBLE”-painikkeella:
Double In: Pelaajan on osuttava tuplasegmenttiin pelin aloittamiseksi.

Double Out: Pelaajan on osuttava tuplasegmentteihin saadakseen pistemaaran tasmalleen nollaan. Jos tikka
laskee pistemaaran alle yhden, tapahtuu bust.

Double In & Out: Pelaajan on osuttava tuplasegmentteihin seka pelin aloittamiseksi etta paattdmiseksi. Jos
tikka laskee pistemaaran alle yhden, tapahtuu bust.

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

Pelaajat aloittavat nollasta ja lisdavat tikkojen pisteet, kunnes saavuttavat tavoitepistemaaran. Tavoitteena on
saavuttaa ennalta maaratty tavoite ensimmaisena.

Tavoitepistemaara: Valitusta vaihtoehdosta riippuen tavoite on 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800 tai 900.
Aloitus nollasta: Kaikki pelaajat aloittavat nollasta pisteesta.

Pisteiden lisdaminen: Kukin pelaaja heittdd vuorollaan kolme tikkaa. Jokaisen osuman pisteet lisdtdan pelaajan
kokonaispistemaaraan.

Voitto: Ensimmaisena tavoitepistemaaran saavuttanut tai ylittdnyt pelaaja voittaa.

Tasoitus: Kukin pelaaja voi ottaa tasoitustoiminnon kayttéén maarittdmalla omat vaihtoehtonsa
"HANDICAP/ELIMINATE”-painikkeella.

G03 Score Cricket (myds: Standard Cricket)
Vaihtoehdot: E00, E20, E25

Pelaajat yrittavat sulkea maaratyt numerot ja kerata sen jalkeen mahdollisimman paljon pisteita lisdosumilla.
Tavoitteena on sulkea kaikki numerot ensin ja saada vastustajaa enemman pisteita.

Maaratyt numerot: 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja bullseye.

Numeron sulkeminen: Maarattyyn numeroon on osuttava kolme kertaa sen sulkemiseksi. Yksdisosuma
lasketaan yhdeksi, tupla kahdeksi ja triple kolmeksi osumaksi.

Pisteiden keraaminen: Numeron sulkemisen jalkeen pelaaja voi saada lisapisteita osumalla siihen uudelleen.
Esimerkiksi 20:n yksbdisosumasta saa 20 pistetta, tuplasta 40 ja triplasta 60. Kun kaikki pelaajat ovat sulkeneet
saman numeron, siitd ei voi enaa saada pisteita.
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Voitto: Kaikkien numeroiden sulkemisen jalkeen eniten pisteitd saanut pelaaja voittaa.
Kolmen vaihtoehdon erot:
EO0O0: Kiinteaa jarjestysta ei vaadita.

E20: Aloita osumalla numeroon 20 kolme kertaa ja osu sen jalkeen jarjestyksessa numeroihin 19, 18, 17, 16, 15
ja bullseyeen.

E25: Aloita osumalla bullseyeen kolme kertaa ja osu sen jalkeen jarjestyksessa numeroihin 15, 16, 17, 18, 19 ja
20.

Tasoitus: Kukin pelaaja voi ottaa tasoitustoiminnon kayttédn maarittdmalla omat vaihtoehtonsa
"HANDICAP/ELIMINATE”-painikkeella.

G04 Simple Cricket (myds: No Score Cricket)
Vaihtoehdot: N0OO, N20, N25

Pelaajat yrittavat sulkea maaratyt numerot, mutta pisteita ei merkita tulostauluun. Tavoitteena on sulkea kaikki
numerot ensimmaisena.

Maaratyt numerot: 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja bullseye.

Numeron sulkeminen: Maarattyyn numeroon on osuttava kolme kertaa sen sulkemiseksi. Yksdisosuma
lasketaan yhdeksi, tupla kahdeksi ja triple kolmeksi osumaksi.

Voitto: Ensimmaisena kaikki numerot sulkenut pelaaja voittaa.
Kolmen vaihtoehdon erot:
NOO: Kiinteaa jarjestysta ei vaadita.

N20: Aloita osumalla numeroon 20 kolme kertaa ja osu sen jalkeen jarjestyksessa numeroihin 19, 18, 17, 16, 15
ja bullseyeen.

N25: Aloita osumalla bullseyeen kolme kertaa ja osu sen jalkeen jarjestyksessa numeroihin 15, 16, 17, 18, 19 ja
20.

Tasoitus: Kukin pelaaja voi ottaa tasoitustoiminnon kayttéon maarittamalla omat vaihtoehtonsa
"HANDICAP/ELIMINATE”"-painikkeella.

GO05 Cut Throat Cricket
Vaihtoehdot: C00, C20, C25

Pelaajat yrittavat sulkea maaratyt numerot ja antaa pisteitd vastustajille. Tavoitteena on sulkea kaikki numerot
ensimmaisena ja saada vastustajia vahemman pisteita.

Maaratyt numerot: 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja bullseye.

Numeron sulkeminen: M&arattyyn numeroon on osuttava kolme kertaa sen sulkemiseksi. Ykséisosuma
lasketaan yhdeksi, tupla kahdeksi ja triple kolmeksi osumaksi.

Pisteiden antaminen ("Cut-Throat”-saantd): Kun pelaaja on sulkenut numeron, lisdosumat siihen antavat
pisteitd vastustajille, jotka eivat viela ole sulkeneet numeroa. Numeron sulkenut vastustaja ei saa lisdmerkintoja.

Voitto: Kaikkien numeroiden sulkemisen jalkeen vahiten pisteitd saanut pelaaja voittaa.
Kolmen vaihtoehdon erot:
CO00: Kiinteda jarjestysta ei vaadita.

C20: Aloita osumalla numeroon 20 kolme kertaa ja osu sen jalkeen jarjestyksessa numeroihin 19, 18, 17, 16, 15
ja bullseyeen.

C25: Aloita osumalla bullseyeen kolme kertaa ja osu sen jalkeen jarjestyksessa numeroihin 15, 16, 17, 18, 19 ja
20.
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" Tasoitus: Kukin pelaaja voi ottaa tasoitustoiminnon kayttoédn maarittamalla omat vaihtoehtonsa
"HANDICAP/ELIMINATE”-painikkeella.

GO06 Killer Cricket
Vaihtoehdot: HOO, H20, H25

Pelaajat yrittavat sulkea maaratyt numerot ja ottaa vastustajilta elamia. Tavoitteena on sulkea kaikki numerot
ensimmaisena.

" Maaratyt numerot: 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja bullseye.

* Numeron sulkeminen: Maarattyyn numeroon on osuttava kolme kertaa sen sulkemiseksi. Yksdisosuma
lasketaan yhdeksi, tupla kahdeksi ja triple kolmeksi osumaksi.

* Elamien ottaminen: Jos pelaaja on sulkenut numeron yli kolmella osumalla, han voi ottaa elamia vastustajilta,
jotka eivat vield ole sulkeneet kyseistd numeroa. Esimerkki numerolla 15: pelaajalla 1 on yksi tai kaksi osumaa
ja pelaaja 2 on vuorossa. Pelaaja 1 menettaa elaman, jos pelaaja 2 sulkee numeron yli kolmella osumalla
jommassakummassa tilanteessa:

Pelaajalla 2 on jo yksi osuma ja han osuu triple 15:een (kolme osumaa).
" Pelaajalla 2 on jo kaksi osumaa ja han osuu double 15:een (kaksi osumaa) tai triple 15:een (kolme osumaa).

Jos vastustaja on myos sulkenut kyseisen numeron, eldmia ei meneteta. Jos pelaajalla 1 on jo kolme osumaa,
tilanne ei vaikuta haneen.

Voitto: Ensimmaisena numerot 15-20 ja bullseyen sulkenut pelaaja voittaa.
" Kolmen vaihtoehdon erot:
HOO: Kiinteda jarjestysta ei vaadita.

® H20: Aloita osumalla numeroon 20 kolme kertaa ja osu sen jalkeen jarjestyksessa numeroihin 19, 18, 17, 16, 15
ja bullseyeen.

" H25: Aloita osumalla bullseyeen kolme kertaa ja osu sen jalkeen jarjestyksessa numeroihin 15, 16, 17, 18, 19 ja
20.

" Tasoitus: Kukin pelaaja voi ottaa tasoitustoiminnon kayttoédn maarittamalla omat vaihtoehtonsa
"HANDICAP/ELIMINATE”-painikkeella.

GO07 Low Pitch Cricket
Vaihtoehdot: LOO, L20, L25

Pelaajat yrittavat sulkea maaratyt numerot ja kerata sen jalkeen mahdollisimman paljon pisteita lisdosumilla.
Tavoitteena on sulkea kaikki numerot ensimmaisena ja saada vastustajaa enemman pisteita. Peli muistuttaa GO3
Score Cricketia, mutta siind kaytetddn numeroita 1-6 ja bullseyea.

Maaratyt numerot: 1, 2, 3, 4, 5, 6 ja bullseye.

* Numeron sulkeminen: Maarattyyn numeroon on osuttava kolme kertaa sen sulkemiseksi. Yksdisosuma
lasketaan yhdeksi, tupla kahdeksi ja triple kolmeksi osumaksi.

" Pisteiden keradminen: Numeron sulkemisen jalkeen pelaaja voi saada siita pisteita lisdosumilla. Esimerkiksi 6:n
yksbisosuma antaa 6 pistetta, tupla 12 ja triple 18. Kun kaikki pelaajat ovat sulkeneet saman numeron, siita ei
voi enda saada pisteita.

" Voitto: Kaikkien numeroiden sulkemisen jalkeen eniten pisteitd saanut pelaaja voittaa.
Kolmen vaihtoehdon erot:
L0O: Kiinteaa jarjestysta ei vaadita.

® L20: Aloita osumalla numeroon 6 kolme kertaa ja osu sen jalkeen jarjestyksessa numeroihin 5, 4, 3, 2, 1 ja
bullseyeen.
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L25: Aloita osumalla bullseyeen kolme kertaa ja osu sen jalkeen jarjestyksessa numeroihin 1, 2, 3, 4, 5 ja 6.

Tasoitus: Kukin pelaaja voi ottaa tasoitustoiminnon kayttéén maarittdmalla omat vaihtoehtonsa
"HANDICAP/ELIMINATE”-painikkeella.

G08 Round Clock
Vaihtoehdot: 105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320

Pelaajien on osuttava darttaulun jokaiseen numeroon oikeassa jarjestyksessa. Ensimmaisena kaikkiin numeroihin
osunut pelaaja voittaa. Kukin pelaaja heittda vuorollaan kolme tikkaa, mutta voi siirtyd seuraavaan numeroon
vasta, kun han osuu nykyisen kohdenumeron segmenttiin.

Voitto: Kaikkiin kohdenumeroihin osunut pelaaja voittaa.

Vaihtoehtojen erot:

105, 110, 115, 120: Jarjestys alkaa numerosta 1 ja jatkuu vastaavasti numeroon 5, 10, 15 tai 20 asti. Yksois-,
tupla- ja triplarenkaat kelpaavat.

205, 210, 215, 220: Jarjestys alkaa numerosta 1 ja jatkuu vastaavasti numeroon 5, 10, 15 tai 20 asti. Vain
tuplarenkaat kelpaavat.

305, 310, 315, 320: Jarjestys alkaa numerosta 1 ja jatkuu vastaavasti numeroon 5, 10, 15 tai 20 asti. Vain
triplarenkaat kelpaavat.

Tasoitus: Kukin pelaaja voi ottaa tasoitustoiminnon kayttéon maarittamalla omat vaihtoehtonsa
"HANDICAP/ELIMINATE”"-painikkeella.

G09 Shoot Out
Vaihtoehdot: -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21

Pelaajat yrittavat osua kohdenumeroon ja vahentavat pisteitd maaritetysta aloituspistemaarasta. Tavoitteena on
paasta nollaan ensimmaisena.

Aloituspisteet: Vaihtoehdot iimaisevat aloituspistemaaran. Esimerkiksi -05 tarkoittaa 5 pistetta.

Kohdenumero: Pelaajat yrittavat osua kohdenumeroon, joka nakyy satunnaisesti LCD-naytossa.

Pisteiden vahentaminen: Yksois-, tupla- ja triplarenkaat lasketaan kaikki yhdeksi pisteeksi ja vahennetaan
aloituspistemaarasta.

Ohiheitto: Jos pelaaja ei heitéd 10 sekunnin kuluessa, heitto lasketaan ohiheitoksi.
Voitto: Ensimmaisena aloituspisteet nollaan laskenut pelaaja voittaa.

Tasoitus: Kukin pelaaja voi ottaa tasoitustoiminnon kayttédon maarittdmalld omat vaihtoehtonsa
"HANDICAP/ELIMINATE”-painikkeella.

G10 Shanghai
Vaihtoehdot: 101, 105, 110, 115

Pelaajien on osuttava darttaulun jokaiseen numeroon oikeassa jarjestyksessa. Ensimmaisena kaikkiin numeroihin
osunut ja korkeimman pistemaaran saanut pelaaja voittaa. Kutakin kohdenumeroa saa yrittéda vain kerran.
Osumasta saa pisteita. Jos pelaaja ei osu, han ei saa uutta mahdollisuutta osua kyseiseen alueeseen.

Voitto: Kaikkiin kohdenumeroihin osunut ja korkeimman pistemaéaran saanut pelaaja voittaa.

Vaihtoehtojen erot:
" 101: Jarjestys alkaa numerosta 1 ja jatkuu numeroon 20 ja bullseyeen asti.
105: Jérjestys alkaa numerosta 5 ja jatkuu numeroon 20 ja bullseyeen asti.

110: Jérjestys alkaa numerosta 10 ja jatkuu numeroon 20 ja bullseyeen asti.
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115: Jérjestys alkaa numerosta 15 ja jatkuu numeroon 20 ja bullseyeen asti.

G11 Halve It
Vaihtoehto: H12

Pelaajien on osuttava LCD-naytdssa nakyviin kohdenumeroihin seuraavassa jarjestyksessa:

Ensin 12, 13 ja 14; yksdis-, tupla- ja triplarenkaat kelpaavat.

Sitten minka tahansa numeron tuplarenkaat.

Sen jalkeen 15, 16, 16; yksois-, tupla- ja triplarenkaat kelpaavat.

Sitten minka tahansa numeron triplarenkaat.

Sen jalkeen 18, 19 ja 20; yksois-, tupla- ja triplarenkaat kelpaavat.

Lopuksi bullseye.

Tassa pelissa pisteet lasketaan yhteen. Jos pelaaja ei osu kierroksen kohteeseen milldan kolmesta tikastaan,
hanen pistemaaransa puolittuu.

Voitto: Kaikkiin kohdenumeroihin osunut ja korkeimman pistemaaran saanut pelaaja voittaa.

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

Pelaajat aloittavat nollasta ja lisdavat jokaisen heitetyn tikan pisteet. Tavoitteena on saada pelin lopussa korkein
pistemaara. Vaihtoehdot maarittavat pelattavien kierrosten maaran. Kaikki pelaajat aloittavat nollasta. Kukin
pelaaja heittaa kolme tikkaa vuorollaan, ja jokaisen osuman pisteet lisataan kokonaispistemaaraan.

Voitto: Asetetun kierrosmaaran jalkeen eniten pisteitd saanut pelaaja voittaa.

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

Pelaajat aloittavat nollasta ja laskevat tikkojen pisteet yhteen ylittddkseen tavoitepistemaaran ja sailyttaadkseen
elamansa. Tavoitteena on jaada viimeiseksi pelaajaksi, jolla on elamaa jaljella.

Aloituselamat: Vaihtoehdot maarittavat pelaajien aloituseldmien maaran.

Aloituspisteet: Pelaajille arvotaan pistemaara, joka naytetaan LCD-naytossa.

Tavoitepistemaara: LCD-nayttdon arvotaan pistemaara. Kun pelaaja saa kierroksella korkeamman
kokonaispistemaaran, siitd tulee uusi tavoite, joka muiden pelaajien on ylitettava.

Pisteiden lisaaminen: Kukin pelaaja heittaa kierroksella kolme tikkaa ja laskee saamansa pisteet yhteen.

Eldman menettdminen: Pelaajan on yritettava saada vahintaan yhta paljon pisteita kuin aiemmalla kierroksella
saatu korkein pistemaara. Muuten han menettda elaman.

Voitto: Viimeiseksi eloon jaanyt pelaaja voittaa.

Tasoitus: Kukin pelaaja voi ottaa tasoitustoiminnon kayttédn maarittdmalla omat vaihtoehtonsa
"HANDICAP/ELIMINATE”-painikkeella.

G14 Under (myds: Legs Under)
Vaihtoehto: U03, U05, U07, U08, U09, U10, U11, U12, U13, U14, U15, U16, U17, U18, U19, U20, U21

Pelaajat aloittavat nollasta ja laskevat tikkojen pisteet yhteen, mutta heidan on jaatava tavoitepistemaaran alle
sailyttddkseen eldamansa. Tavoitteena on jadda viimeiseksi pelaajaksi, jolla on elamaa jaljella.

Aloituselamat: Vaihtoehdot maarittavat pelaajien aloituseldmien maaran.

Aloituspisteet: Pelaajille arvotaan pistemaara, joka naytetdan LCD-naytossa.
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Tavoitepistemaara: Kun pelaaja saa kierroksella aiempaa alemman kokonaispistemaaran, siita tulee uusi
tavoite, johon muiden on pyrittava.

Pisteiden lisddminen: Kukin pelaaja heittda kierroksella kolme tikkaa ja laskee saamansa pisteet yhteen.

Eldmé&n menettdminen: Pelaajan on yritettdva saada enintdan sama pistemaara kuin aiemmalla kierroksella
saavutettu alin pistemaéara. Muuten han menettaa eldman.

Voitto: Viimeiseksi eloon jaanyt pelaaja voittaa.

Tasoitus: Kukin pelaaja voi ottaa tasoitustoiminnon kayttédn maarittdmalla omat vaihtoehtonsa
"HANDICAP/ELIMINATE”-painikkeella.

G15 Big-6
Vaihtoehdot: B03, B05, B07, B08, B09, B10, B11, B12, B13, B14, B15, B16, B17, B18, B19, B20, B21

Pelaajat yrittavat osua kohdesegmenttiin sailyttddkseen elamansa. Tavoitteena on jaada viimeiseksi pelaajaksi,
jolla on elamaa jaljella.

Aloituselamat: Vaihtoehdot maarittavat pelaajien aloituseldmien maaran.
Ensimmainen kohde: Ensimmainen pelaaja yrittdd osua numeron 6 yksoissegmenttiin.
Uuden kohteen maarittdminen: Kukin pelaaja heittaa kierroksella kolme tikkaa.

Jos ensimmainen pelaaja osuu numeron 6 yksdissegmenttiin ensimmaisella tai toisella tikalla, han voi maarittaa
kolmannella tikalla kohteen vastustajalle.

Jos ensimmainen pelaaja osuu numeron 6 yksdissegmenttiin vasta kolmannella tikalla, vastustajille arvotaan
uusi kohdenumero.

Jos ensimmainen pelaaja ei osu numeron 6 yksodissegmenttiin, han menettda elaman.

Dominoefekti: Seuraavan pelaajan on osuttava hanelle maaritettyyn kohteeseen. Onnistuessaan han maarittaa
uuden kohteen seuraavalle pelaajalle.

Eldman menettdminen: Pelaaja menettaa eldaman, jos han ei osu vuorollaan maarattyyn kohdesegmenttiin.
Voitto: Viimeiseksi eloon jaanyt pelaaja voittaa.

Tasoitus: Kukin pelaaja voi ottaa tasoitustoiminnon kayttéén maarittamalla omat vaihtoehtonsa
"HANDICAP/ELIMINATE”"-painikkeella.

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

Pelaajat valitsevat ensin varin, johon he heittdvat. He aloittavat nollasta ja lisaavat pisteitd osuessaan omaan
variinsa tai bullseyeen. Tavoitteena on saavuttaa ennalta maaritetty tavoitepistemaara ensimmaisena.

Viitevarina: Viitevarina kaytetdan yksoisrenkaan varia. Jos ensimmainen pelaaja esimerkiksi osuu numeroon
20, vari on sininen riippumatta siita, osuiko han yksois-, tupla- vai triplasegmenttiin.

Pelaajien varit: Ensimmainen pelaaja heittéa tikan maarittdédkseen kohdevarin. Parittomat pelaajat (1, 3, 5, 7)
saavat saman varin kuin ensimmainen pelaaja. Parilliset pelaajat (2, 4, 6, 8) saavat eri varin. Jos pelaaja osuu
bullseyeen, hanen on heitettava uudelleen varin maarittdmiseksi.

Tavoitepistemaara: Valitun vaihtoehdon mukaan tavoite on 100, 200, 300, 400 tai 500.
Aloitus nollasta: Kaikki pelaajat aloittavat nollasta pisteesta.

Pisteiden lisaaminen: Kukin pelaaja heittda kolme tikkaa vuorollaan. Jokaisen osuman pisteet lisataan
kokonaispistemaaraan. Vastustajan varin osumat eivat anna pisteita.

Voitto: Ensimmaisena tavoitepistemaaran saavuttanut tai ylittanyt pelaaja voittaa.
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Tasoitus: Kukin pelaaja voi ottaa tasoitustoiminnon kayttéén maarittdmalla omat vaihtoehtonsa
"HANDICAP/ELIMINATE”-painikkeella.

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

Pelaajat valitsevat ensin varin, johon he heittdvat. He aloittavat nollasta ja lisdavat pisteitd osuessaan omaan
variinsa tai bullseyeen. Jos pelaaja osuu vastustajan vériin, pisteet lisdtdan vastustajan tulokseen. Tavoitteena on
saavuttaa ennalta maaritetty tavoitepistemaara ensimmaisena.

Viitevarina: Viitevarina kaytetdan yksoisrenkaan varia. Jos ensimmainen pelaaja esimerkiksi osuu numeroon
20, vari on sininen riippumatta siita, osuiko han yksois-, tupla- vai triplasegmenttiin.

Pelaajien varit: Ensimmainen pelaaja heittaa tikan maarittddkseen kohdevarin. Parittomat pelaajat (1, 3, 5, 7)
saavat saman varin kuin ensimmainen pelaaja. Parilliset pelaajat (2, 4, 6, 8) saavat eri varin. Jos pelaaja osuu
bullseyeen, hanen on heitettava uudelleen varin maarittamiseksi.

Tavoitepistemaara: Valitun vaihtoehdon mukaan tavoite on 100, 200, 300, 400 tai 500.
Aloitus nollasta: Kaikki pelaajat aloittavat nollasta pisteesta.

Pisteiden lisdaminen: Kukin pelaaja heittda kolme tikkaa vuorollaan. Jokaisen osuman pisteet lisataan
kokonaispistemaaraan.

Pisteiden siirtdminen: Jos pelaaja osuu vastustajan vériin, pisteet lisdtdan vastustajan tulokseen.
Voitto: Ensimmaisena tavoitepistemaaran saavuttanut tai ylittanyt pelaaja voittaa.

Tasoitus: Kukin pelaaja voi ottaa tasoitustoiminnon kayttéén maarittamalla omat vaihtoehtonsa
"HANDICAP/ELIMINATE”"-painikkeella.

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

Pelaajat valitsevat ensin varin, johon he heittdvat. He aloittavat nollasta ja lisdavat pisteitd osuessaan omaan
variinsa tai bullseyeen. Jos pelaaja osuu vastustajan vériin, vastaavat pisteet vahennetaan hanen tuloksestaan.
Tavoitteena on saavuttaa ennalta maaritetty tavoitepistemaara ensimmaisena.

Viitevarina: Viitevarina kaytetdan yksoisrenkaan varia. Jos ensimmainen pelaaja esimerkiksi osuu numeroon
20, vari on sininen riippumatta siita, osuiko han yksois-, tupla- vai triplasegmenttiin.

Pelaajien varit: Ensimmainen pelaaja heittéa tikan maarittdédkseen kohdevarin. Parittomat pelaajat (1, 3, 5, 7)
saavat saman varin kuin ensimmainen pelaaja. Parilliset pelaajat (2, 4, 6, 8) saavat eri varin. Jos pelaaja osuu
bullseyeen, hanen on heitettava uudelleen varin maarittdmiseksi.

Tavoitepistemaara: Valitun vaihtoehdon mukaan tavoite on 100, 200, 300, 400 tai 500.
Aloitus nollasta: Kaikki pelaajat aloittavat nollasta pisteesta.

Pisteiden lisaaminen: Kukin pelaaja heittda kolme tikkaa vuorollaan. Jokaisen osuman pisteet lisataan
kokonaispistemaaraan.

Pisteiden menettaminen: Jos pelaaja osuu vastustajan variin, vastaavat pisteet vahennetaan.
Voitto: Ensimmaisena tavoitepistemaaran saavuttanut tai ylittdnyt pelaaja voittaa.

Tasoitus: Kukin pelaaja voi ottaa tasoitustoiminnon kayttédn maarittdmalld omat vaihtoehtonsa
"HANDICAP/ELIMINATE”-painikkeella.

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

Pelaajat valitsevat ensin varin, johon he heittavat. He saavat eldmia osuessaan omaan vériinsa tai bullseyeen ja
menettavat eldmid osuessaan vastustajan véariin. Tavoitteena on jd&da viimeiseksi pelaajaksi, jolla on eldamaa
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jaljella.
" Viitevarina: Viitevarina kaytetdan yksoisrenkaan varia. Jos ensimmainen pelaaja esimerkiksi osuu numeroon

20, véari on sininen riippumatta siita, osuiko han yksois-, tupla- vai triplasegmenttiin.

" Pelaajien varit: Ensimmainen pelaaja heittda tikan maarittdadkseen kohdevarin. Parittomat pelaajat (1, 3, 5, 7)
saavat saman varin kuin ensimmainen pelaaja. Parilliset pelaajat (2, 4, 6, 8) saavat eri varin. Jos pelaaja osuu
bullseyeen, hanen on heitettdva uudelleen varin maarittamiseksi.

" Aloituselamat: Vaihtoehdot maarittavat pelaajien aloituselamien maaran.

" Eldmien saaminen/menettdminen: Kukin pelaaja heittda kolme tikkaa vuorollaan. Osuma omaan vériin tai
bullseyeen antaa yhden lisdelaman. Osuma vastustajan vériin vie yhden elaman.

" Voitto: Viimeiseksi eloon jaanyt pelaaja voittaa.

" Tasoitus: Kukin pelaaja voi ottaa tasoitustoiminnon kayttoédn maarittamalla omat vaihtoehtonsa
"HANDICAP/ELIMINATE”-painikkeella.

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

Pelaajat valitsevat ensin varin, johon he heittdvat. He aloittavat nollasta ja laskevat tikkojensa pisteet yhteen.
Tavoitteena on saada korkein pistemaara.

" Viitevarina: Viitevarina kaytetdan yksoisrenkaan varia. Jos ensimmainen pelaaja esimerkiksi osuu numeroon
20, vari on sininen riippumatta siita, osuiko han yksois-, tupla- vai triplasegmenttiin.

* Pelaajien varit: Ensimmainen pelaaja heittda tikan maarittddkseen kohdevarin. Parittomat pelaajat (1, 3, 5, 7)
saavat saman varin kuin ensimmainen pelaaja. Parilliset pelaajat (2, 4, 6, 8) saavat eri varin. Jos pelaaja osuu
bullseyeen, hanen on heitettava uudelleen varin maarittamiseksi.

" Tikkojen maara: Vaihtoehdot maarittavat kunkin pelaajan tikkojen kokonaismaaran.
" Aloitus nollasta: Kaikki pelaajat aloittavat nollasta pisteesta.

" Pisteiden lisdaminen: Kukin pelaaja heittda kolme tikkaa vuorollaan. Jokaisen osuman pisteet lisataan
kokonaispistemaaraan. Vastustajan varin osumat eivat anna pisteita.

" Voitto: Korkeimman pistemaaran saanut pelaaja voittaa.

" Tasoitus: Kukin pelaaja voi ottaa tasoitustoiminnon kayttéon maarittamalla omat vaihtoehtonsa
"HANDICAP/ELIMINATE”"-painikkeella.

G21 Shooting |

Jokainen pelaaja heittda kolme tikkaa, ja pisteet lasketaan yhteen. Kierroksen eniten pisteita saanut pelaaja
voittaa kierroksen. Peli jatkuu, kunnes yksi pelaaja on voittanut yhteensa 7 kierrosta.

Voitto: Lopullinen voittaja on pelaaja, joka voittaa 7 kierrosta.

G22 Shooting Il

Jokainen pelaaja heittda kolme tikkaa, ja pisteet lasketaan yhteen. Kierroksen eniten pisteitd saanut pelaaja
voittaa kierroksen. Peli jatkuu, kunnes yksi pelaaja on voittanut yhteensa 7 kierrosta. Vain numeroiden 15, 16, 17,
18, 19 ja 20 ykséis-, tupla- ja tripla-alueet ovat voimassa, samoin bullseyen yksdis- ja tupla-alueet.

" Voitto: Lopullinen voittaja on pelaaja, joka voittaa 7 kierrosta.

G23 Shooting Il

Jokainen pelaaja heittda kolme tikkaa, ja pisteet lasketaan yhteen. Kierroksen eniten pisteitd saanut pelaaja
voittaa kierroksen. Peli kestaa kuitenkin vain seitseman kierrosta.

* Voitto: Ensimmaisena 4 kierrosta voittanut pelaaja voittaa pelin.
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G24 Shooting IV

Jokainen pelaaja heittda kolme tikkaa, ja pisteet lasketaan yhteen. Kierroksen eniten pisteitd saanut pelaaja
voittaa kierroksen. Peli kestaa vain seitseman kierrosta. Vain numeroiden 15, 16, 17, 18, 19 ja 20 yksois-, tupla- ja
tripla-alueet ovat voimassa, samoin bullseyen yksdis- ja tupla-alueet.

Voitto: Ensimmaisena 4 kierrosta voittanut pelaaja voittaa pelin.

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

Pelaajat aloittavat nollasta ja lisdavat tikkojen pisteet saavuttaakseen tavoitepistemaaran. "Gotcha” tapahtuu, kun
vastustaja saa saman pistemaaran. Tavoitteena on saavuttaa ennalta maaritetty tavoite ensimmaisena.

Tavoitepistemaara: Valitun vaihtoehdon mukaan pelaajat valitsevat tavoitteeksi 101, 201, 301, 401, 501, 601,
701, 801 tai 901.

Aloitus nollasta: Kaikki pelaajat aloittavat nollasta pisteesta.

Pisteiden lisaaminen: Kukin pelaaja heittaa kolme tikkaa vuorollaan. Jokaisen osuman pisteet lisataan
kokonaispistemaaraan.

Gotcha: Jos pelaajan pistemaara on tasmalleen sama kuin edellisen pelaajan, Gotcha onnistuu ja kyseisen
pelaajan pistemaara palautuu nollaan.

Bust: Jos pelaaja saa enemman pisteita kuin tavoitepistemaaran saavuttamiseen tarvitaan, tapahtuu bust ja
pistemaara palautetaan vuoron alun arvoon.

Voitto: Ensimmaisena tdsmalleen tavoitepistemaaran saavuttanut pelaaja voittaa.

Tasoitus: Kukin pelaaja voi ottaa tasoitustoiminnon kayttédn maarittdmalla omat vaihtoehtonsa
"HANDICAP/ELIMINATE”-painikkeella.

Osa 6: Tarkea huomautus

1. Kuljetuksen tai normaalin kdytén aikana darttaulun pisteytyssegmentit voivat juuttua tilapaisesti, jolloin taulu
“jaatyy”. Talldin e-BOARD-tietokoneen itsediagnostiikkatoiminto kaynnistyy automaattisesti. Darttaulu suorittaa
itsetestin juuttuneen segmentin tunnistamiseksi. Nayttdon tulee virheilmoitus, jossa kuvataan “jaatynyt” painike tai
segmentti.

A. Etsi "jaatynyt” segmentti naytdn ilmoituksen perusteella.

B. Paina "jaatynyttd” segmenttia lujasti, kunnes se vapautuu ja palautuu normaaliin liikerataansa. Kun juuttuneet
segmentit ovat vapautuneet, virheilmoitus katoaa ja darttaulu toimii jalleen normaalisti.

2. Peli on tarkoitettu vain softtip-tikoille. Al& koskaan kayta teraskarkisia tikkoja tai tavallista pidempié softtip-kérkia
(enimmaispituus: 2,5 cm).

3. Elektroniikan ja mekaniikan reagointi vaatii aikaa heittojen valilla. Jos kaksi heittoa tehdaan liilan nopeasti
perakkain, irrota toinen tikka ja heitad uudelleen, jotta pisteet kirjautuvat oikein.
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4. Al3 heita tikkoja liian suurella voimalla. Liian kova heitto rikkoo usein karkia ja kuluttaa taulua liikaa.

Hyddyllinen vinkki: Kierra tikkaa poistettaessa oikealle (my6tapaivaan), jotta karki ei I0ysty. Nain tikka irtoaa
helpommin ja karki kestada pidempaan.
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