ELEKTRONIKUS DARTSTABLA

Cikkszam: 881

Hasznalati utmutato és jatékszabalyok

Kdszonjik, hogy ezt az elektronikus dartstablat valasztotta!

Tartalomjegyzék

1. A termék bemutatasa

2. Uzembe helyezés

2.2 Tapellatas

~ W

. Kezelés
" 4.1 Gombfunkciok
" 4.2 LCD-kijelzé

4.3 Hangok listaja

5. Jatékszabalyok: G01-G25

GO01 Count Down

GO05 Cut Throat Cricket
G09 Shoot Out

G13 Over

G17 Bonus Color

G21 Shooting |

G25 Gotcha

6. Fontos tudnivald

DartVibe - Item No. 881

2.1 Szerelési utmutato

. Pontozasi szabalyok

G02 Count Up

GO06 Killer Cricket

G10 Shanghai

G14 Under

G18 Correctional Color

G22 Shooting Il

GO03 Score Cricket
GO07 Low Pitch Cricket
G11 Halve It

G15 Big-6

G19 No Score Color

G23 Shooting Ill

G04 Simple Cricket
G08 Round Clock
G12 High Score
G16 Color

G20 Free-Dart Color

G24 Shooting IV



Figyelmeztetés: Biztonsagi okokbdl gyermekek csak felnétt felligyelete mellett hasznalhatjak a terméket.
Figyelmesen olvassa el ezt az utmutatét, és 6rizze meg késbbbi hasznalatra.

1. fejezet: A termék bemutatasa

A termék mérete: 47 cm x 41 cm x 2,2 cm.

Ez az elektronikus dartstabla 25 jatékot és 157 valaszthato beallitast kinal.

Egyszerre legfeljebb 8 jatékos jatszhat.

A termék automatikusan szamolja a pontokat, és hangbemondassal jelzi azokat.

2. fejezet: Uzembe helyezés

2.1 Szerelési utmutatd

Magassag: A bullseye kdzéppontja 1,73 m-rel legyen a padlo folott.

Tavolsag a dartstablatdl: A dartstabla ellilsé sikja és a dobdvonal ellilsé széle kdzotti vizszintes tavolsag 2,37 m
legyen.

A dartstabla felhelyezése: A két csavarral rogzitse a tartokonzolt a falhoz. Hasznaljon tipliket, ha a csavarok
nem tartdoszlopba kerllnek. Helyezze a tablat a konzolra, majd ellendrizze, hogy stabilan illeszkedik-e a falhoz.

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

Az abran a ,Bull’'s Eye” a bullseye kdzéppontjat jeldli. Az ,Oche raised 38 mm (1% ins.)” azt jelenti, hogy a
dobovonal 38 mm-rel (172 hlivelykkel) meg van emelve.
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2.2 Tapellatas

A dartstébla 3 db 1,5 V-os AAA elemmel mikodik (nem tartozék). Az elemek behelyezéséhez nyissa ki a
hatoldali elemtartot.

" A dartstabla USB-C-kabellel is taplalhatd (nem tartozék).

3. fejezet: Pontozasi szabalyok

Szegmens Pont

Dupla gytri Pontszam x 2
Kuls6 egyszeres gyri Pontszam x 1
Tripla gydr Pontszam x 3
Bels6 egyszeres gydri Pontszam x 1
Egyszeres bullseye 25x1=25
Dupla bullseye 25x2=50

Double
Quter Single
Triple

Inner Single

Single Bullseye
Double Bullseye

4. fejezet: Kezelés

4.1 Gombfunkciok
,GAME/POWER” gomb

Bekapcsolas/kikapcsolas: Réviden nyomja meg a bekapcsolashoz; a kikapcsolashoz tartsa lenyomva. Tébb
mint 10 perc tétlenség utan automatikusan alvdo médba lép.

Jaték kivalasztasa: Roviden nyomja meg a G01-G25 jatékok kozotti valasztashoz.

Befejezés: A jatékos a gomb megnyomasaval befejezheti a jatékot.

,OPTION/SCORE” gomb

Bedllitas kivalasztasa: Roviden nyomja meg a beallitasok kivalasztasahoz.

Pontszamok ellenérzése: Jaték kdzben tdbbszér nyomja meg az dsszes jatékos pontszamanak
megtekintéséhez. Ha 2 masodpercig nem nyom meg gombot, a kijelzd automatikusan visszatér a jaték normal
nézetéhez.

,PLAYER/MISS” gomb
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" Jatékosok szamanak beallitasa: Roviden nyomja meg az egyjatékos vagy legfeljebb 8 jatékos részvételével
zajlo jaték kivalasztasahoz.

" Mellédobas rogzitése: Jaték kdzben roviden nyomja meg a célterileten kiviilre esé dobas 0 pontként térténd
rogzitéséhez.

,LHANDICAP/ELIMINATE” gomb

" Handicap: A gombbal az egyes jatékok beallitasainak modositasaval kilonb6z6 nehézsegi szint allithato be a
jatékosoknak. Egyes jatékokban nincs handicapfunkcio.

" Pontszam torlése: Jaték kdzben visszavonhatd egy mar rogzitett dobas pontszama, ha a nyil nem allt meg
stabilan, és kiesett a tablabdl.

~SOUND/DOUBLE” gomb

" Hang: Tartsa lenyomva a gombot 3 masodpercig a hang be- vagy kikapcsolasahoz. A lathatd hangikon azt jelzi,
hogy a hang be van kapcsolva; ikon nélkil a hang ki van kapcsolva.

" Double: Ez a funkcio csak a ,G01 Count Down” jatékban hasznalhato, és a ,Double In”, illetve ,Double Out”
maodot aktivalja.

~START/NEXT” gomb
" Inditas: A beallitasok utan nyomja meg a jaték inditdsahoz.

" Kovetkezd: Jaték kdzben nyomja meg a kdvetkezd jatékosra Iépéshez.

4.2 LCD-kijelzd

Az LCD-kijelz6 a jaték adatait és a pontszamot mutatja.

Score

Game Double

Option 3 0 1 Darts

Player Voice

15 16 17 18 19 20

Az abra jelolései: Score = pontszam; Game = jaték; Option = beallitas; Player = jatékos; Double = dupla; Darts =
nyilak; Voice = hang; B = bullseye.
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4.3 Hangok listaja
Sorszam

1

10

1"
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Hang

,Dididi” hangeffekt

Uvegtérés

Negativ fémhang

Fémhang

Robbanas

Triple
Double

Bullseye

Dupla bullseye

Kovetkez6 jatékos

Gyébztes

Leiras

Ervényes dobas hangja
Cricket-jatékban

Ervénytelen dobas hangja

Rossz gomb megnyomasakor
hallhaté hang

Helyes gomb
megnyomasakor hallhaté
hang

Bustot jelez, ha a fennmarado
pontszam nulla ala csokken

A nyil a tripla gydribe talal
A nyil a dupla gydiribe talal

A nyil az egyszeres
bullseye-gydribe talal

A nyil a dupla bullseye-be
talal

Jelzi, hogy a kovetkezd
jatékos kovetkezik

Bejelenti a gydztest

Hangtipus

Hangeffekt

Hangeffekt

Hangeffekt

Hangeffekt

Hangeffekt

Hangbemondas
Hangbemondas

Hangbemondas

Hangbemondas

Hangbemondas

Hangbemondas



5. fejezet: Jatékszabalyok

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

A jatékosok meghatarozott pontszammal kezdenek, és a dobasaikkal szerzett pontokat levonjak ebbdl, amig
pontosan nullat nem érnek el. A cél elséként elérni a nullat.

" Kezd6 pontszam: A kivalasztott beallitastol fliggéen a jatékosok 301, 501, 601, 701, 801, 901 vagy 999 ponttal
kezdenek.

Pontok levonasa: Minden jatékos kéronként harom nyilat dob. A szerzett pontok levonddnak az aktualis
Osszpontszambol.

Bust: Ha a jatékos a nullahoz szikségesnél tobb pontot szerez, a kdre véget ér, és a pontszama visszaall a kor
eleji értekre.
Gybzelem: Az a jatékos nyer, aki els6ként pontosan nullat ér el.

" Handicap: A jatékosok a ,HANDICAP/ELIMINATE” gombbal egyéni beallitasokat adhatnak meg a
handicapfunkcié aktivalasahoz.

" Double: A ,SOUND/DOUBLE” gombbal aktivalhaté a Double maéd:
Double In: A jaték megkezdéséhez dupla szegmenst kell eltalalni.

Double Out: A pontszam pontosan nullara csékkentéséhez dupla szegmenseket kell eltalalni. Ha egy dobas 1
ala csokkenti a pontszamot, bust torténik.

Double In & Out: A jaték megkezdéséhez és befejezésehez is dupla szegmenseket kell eltalalni. Ha egy dobas
1 ala csokkenti a pontszamot, bust torténik.

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

A jatékosok nullarol indulnak, és hozzaadjak a dobasaikkal szerzett pontokat, amig el nem érik a célpontszamot. A
cél elsékent elérni az elére meghatarozott értéket.

" Célpontszam: A kivalasztott beallitas szerint 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800 vagy 900.

Kezdés nullarél: Minden jatékos nulla ponttal indul.

Pontok hozzaadasa: Minden jatékos kérénként harom nyilat dob. Minden talalat pontjai hozzaadodnak a jatékos
Osszpontszamahoz.

Gybzelem: Az a jatékos nyer, aki els6ként eléri vagy tullépi a célpontszamot.

" Handicap: A jatékosok a ,HANDICAP/ELIMINATE” gombbal egyéni bedllitasokat adhatnak meg a
handicapfunkcié aktivalasahoz.

G03 Score Cricket (mas néven: Standard Cricket)
Beallitasok: E00, E20, E25

A jatékosok megprobaljak lezarni a megadott szamokat, majd tovabbi talalatokkal minél tdbb pontot szerezni. A cél
els6ként lezarni az 6sszes szamot, és tobb pontot szerezni az ellenfélnél.

* Megadott szamok: 15, 16, 17, 18, 19, 20 és bullseye.

Egy szam lezarasa: Egy megadott szam lezarasahoz haromszor kell eltalalni. Az egyszeres talalat egy, a
double két, a triple harom talalatnak szamit.

Pontszerzés: A szam lezarasa utan a jatékos tovabbi talalatokkal pontokat szerezhet rajta. Példaul a 20-as
egyszeres talalata 20, a double 40, a triple 60 pontot ér. Ha minden jatékos lezarta ugyanazt a szamot, azon
tobbé senki nem szerezhet pontot.
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Gybzelem: Az Osszes szam lezarasa utan a legtébb ponttal rendelkez6 jatékos nyer.
A 3 beallitas kozotti kiilonbség:
E00: Nem sziikséges kotott sorrendet kovetni.

E20: Kezdjen harom talalattal a 20-as szamon, majd egymas utan talalja el a 19, 18, 17, 16, 15-0s szamot és a
bullseye-t.

E25: Kezdjen harom talalattal a bullseye-n, majd egymas utan talalja el a 15, 16, 17, 18, 19-es és 20-as
szamot.

Handicap: A jatékosok a ,HANDICAP/ELIMINATE” gombbal egyéni bedllitasokat adhatnak meg a
handicapfunkcié aktivalasahoz.

G04 Simple Cricket (mas néven: No Score Cricket)
Beallitasok: N0O, N20, N25

A jatékosok megprobaljak lezarni a megadott szamokat, de a pontok nem kertlnek fel az eredményjelzére. A cél
els6ként lezarni az 6sszes szamot.

Megadott szamok: 15, 16, 17, 18, 19, 20 és bullseye.

Egy szam lezarasa: Egy megadott szam lezarasahoz haromszor kell eltalalni. Az egyszeres talalat egy, a
double két, a triple harom talalatnak szamit.

Gybdzelem: Az a jatékos nyer, aki elséként lezarja az 6sszes szamot.
A 3 beallitas kozotti kiilonbség:
NOO: Nem sziikséges kotott sorrendet kdvetni.

N20: Kezdjen harom talalattal a 20-as szamon, majd egymas utan talalja el a 19, 18, 17, 16, 15-6s szamot és a
bullseye-t.

N25: Kezdjen harom talalattal a bullseye-n, majd egymas utan talalja el a 15, 16, 17, 18, 19-es és 20-as
szamot.

Handicap: A jatékosok a ,HANDICAP/ELIMINATE” gombbal egyéni beallitdsokat adhatnak meg a
handicapfunkcié aktivalasahoz.

GO05 Cut Throat Cricket
Beallitasok: C00, C20, C25

A jatékosok megprobaljak lezarni a megadott szamokat, €s pontokat adni az ellenfeleknek. A cél elséként lezarni
az dsszes szamot ugy, hogy kevesebb pontjuk legyen az ellenfeleknél.

Megadott szamok: 15, 16, 17, 18, 19, 20 és bullseye.

Egy szam lezéarasa: Egy megadott szam lezarasahoz haromszor kell eltalalni. Az egyszeres talélat egy, a
double két, a triple harom talalatnak szamit.

Pontok kiosztasa (,Cut-Throat” szabaly): A szam lezarasa utan az arra dobott tovabbi talalatok pontot adnak
azoknak az ellenfeleknek, akik még nem zartak le. A mar lezaro ellenfél nem kap tovabbi jel6lést.

Gybzelem: Az dsszes szam lezarasa utan a legalacsonyabb pontszamu jatékos nyer.
A 3 beallitas kozotti kildnbség:
C00: Nem szikséges kotott sorrendet kdvetni.

C20: Kezdjen harom talalattal a 20-as szamon, majd egymas utan talalja el a 19, 18, 17, 16, 15-0s szamot és a
bullseye-t.

C25: Kezdjen harom talalattal a bullseye-n, majd egymas utan talélja el a 15, 16, 17, 18, 19-es és 20-as
szamot.
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" Handicap: A jatékosok a ,HANDICAP/ELIMINATE” gombbal egyéni bedllitasokat adhatnak meg a
handicapfunkcié aktivalasahoz.

GO06 Killer Cricket
Beallitasok: H00, H20, H25

A jatékosok megprobaljak lezarni a megadott szamokat és életeket elvenni az ellenfelektdl. A cél elséként lezarni
az gsszes szamot.

* Megadott szamok: 15, 16, 17, 18, 19, 20 és bullseye.

Egy szam lezarasa: Egy megadott szam lezarasahoz haromszor kell eltalalni. Az egyszeres talalat egy, a
double két, a triple harom talalatnak szamit.

Eletek elvétele: Ha a jatékos haromnal tbb talalattal zart le egy szamot, életeket vehet el azoktdl az
ellenfelektdl, akik még nem zartak le azt. Példa a 15-6s szammal: az 1. jatékosnak egy vagy két talalata van, a
2. jatékos kovetkezik. Az 1. jatékos életet veszit, ha a 2. jatékos haromnal tébb talalattal zarja le a szamot az
alabbi esetek egyikében:

A 2. jatékosnak mar van egy talalata, és triple 15-6t dob (harom talalat).

A 2. jatékosnak mar két talalata van, és double 15-6t (két talalat) vagy triple 15-6t (harom talalat) dob.

Ha az ellenfél is lezarta a szamot, nem veszit életet. Ha az 1. jatékosnak mar harom talalata van, ra nincs
hatassal.

Gybzelem: Az a jatékos nyer, aki els6ként lezarja a 15-20-as szamokat és a bullseye-t.

A 3 beallitas kozotti kiildnbség:
HOO: Nem szlikséges kotott sorrendet kdvetni.

H20: Kezdjen harom talalattal a 20-as szamon, majd egymas utan talalja el a 19, 18, 17, 16, 15-6s szamot és a
bullseye-t.

H25: Kezdjen harom talalattal a bullseye-n, majd egymas utan talalja el a 15, 16, 17, 18, 19-es és 20-as
szamot.

" Handicap: A jatékosok a ,HANDICAP/ELIMINATE” gombbal egyéni bedllitdsokat adhatnak meg a
handicapfunkcié aktivalasahoz.

GO07 Low Pitch Cricket
Beallitasok: L0O, L20, L25

A jatékosok megprobaljak lezarni a megadott szamokat, majd tovabbi talalatokkal minél tdbb pontot szerezni. A cél
elséként lezarni az 6sszes szamot, és tdbb pontot szerezni az ellenfélnél. A jaték a GO3 Score Crickethez hasonlo,
de az 1-6-os szamokat és a bullseye-t hasznalja.

Megadott szamok: 1, 2, 3, 4, 5, 6 és bullseye.

Egy szam lezérasa: Egy megadott szam lezarasahoz haromszor kell eltalalni. Az egyszeres talélat egy, a
double két, a triple harom talalatnak szamit.

Pontszerzés: A szam lezarasa utan a jatékos tovabbi talalatokkal pontokat szerezhet rajta. Példaul a 6-os
egyszeres talalata 6, a double 12, a triple 18 pontot ér. Ha minden jatékos lezarta ugyanazt a szamot, azon
tébbé senki nem szerezhet pontot.

Gybzelem: Az dsszes szam lezarasa utan a legtobb ponttal rendelkez6 jatékos nyer.
A 3 beallitas kozotti kildnbség:
LOO: Nem szikséges kotott sorrendet kdvetni.

L20: Kezdjen harom talalattal a 6-os szamon, majd egymas utan talalja el az 5, 4, 3, 2, 1-es szamot és a
bullseye-t.
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L25: Kezdjen harom talalattal a bullseye-n, majd egymas utan talalja el az 1, 2, 3, 4, 5-0s és 6-0s szamot.

" Handicap: A jatékosok a ,HANDICAP/ELIMINATE” gombbal egyéni bedllitasokat adhatnak meg a
handicapfunkcié aktivalasahoz.

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

A jatékosoknak a dartstabla szamait a megfeleld sorrendben kell eltalalniuk. Az a jatékos nyer, aki els6ként eltalal
minden szamot. Minden jatékos kdronként harom nyilat dobhat, de csak akkor I1éphet a kdvetkez6 szamra, ha
eltalalta az aktualis célszam szegmenseét.

Gybzelem: Az a jatékos nyer, aki minden célszamot eltalal.

A bedllitasok kozotti kiilonbségek:
" 105, 110, 115, 120: A sorrend az 1-es szamtdl indul, és rendre az 5, 10, 15 vagy 20-as szamig tart. Az
egyszeres, dupla és tripla gydr{ is érvényes.

205, 210, 215, 220: A sorrend az 1-es szamtdl indul, és rendre az 5, 10, 15 vagy 20-as szamig tart. Csak a
dupla gydrQ érvényes.

305, 310, 315, 320: A sorrend az 1-es szamtol indul, és rendre az 5, 10, 15 vagy 20-as szamig tart. Csak a
tripla gyar( érvényes.

* Handicap: A jatékosok a ,HANDICAP/ELIMINATE” gombbal egyéni bedllitdsokat adhatnak meg a
handicapfunkcié aktivalasahoz.

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

A jatékosok megprobaljak eltalalni a célszamot, és levonjak a pontokat az el6re beallitott kezdd pontszambal. A cél
elséként elérni a nullat.

Kezdd pontszam: A beallitasok a kezdd pontszamot jeldlik. Példaul a -05 értéke 5 pont.

Célszam: A jatékosok az LCD-kijelzén véletlenszerlien megjelené célszamot probaljak eltalalni.

Pontok levonasa: Az egyszeres, dupla és tripla gy(ri talalata egyarant 1 pontot ér, és levonodik a kezd6
pontszambol.

Mellédobas: Ha a jatékos 10 masodpercen beldl nem dob, a dobas mellédobasnak szamit.
Gyb6zelem: Az nyer, aki els6ként 0-ra csOkkenti a kezdd pontszamot.

" Handicap: A jatékosok a ,HANDICAP/ELIMINATE” gombbal egyéni beallitasokat adhatnak meg a
handicapfunkcié aktivalasahoz.

G10 Shanghai
Beallitasok: 101, 105, 110, 115

A jatékosoknak a dartstabla szamait a megfeleld sorrendben kell eltalalniuk. Az a jatékos nyer, aki els6ként eltalal
minden szamot, és a legmagasabb pontszamot szerzi. Minden célszamra csak egyszer lehet dobni. A célszam
eltalalasa pontot ér. Mellédobas esetén nincs Ujabb lehetéség az adott teriilet eltalalasara.

Gyb6zelem: Az a jatékos nyer, aki minden célszamot eltalal és a legmagasabb pontszamot szerzi.

A beallitasok kozotti kiildnbségek:
" 101: A sorrend az 1-es szamtdl a 20-as szamig és a bullseye-ig tart.
105: A sorrend az 5-0s szamtol a 20-as szamig és a bullseye-ig tart.

110: A sorrend a 10-es szamtdél a 20-as szamig és a bullseye-ig tart.
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115: A sorrend a 15-6s szamtél a 20-as szamig és a bullseye-ig tart.

G11 Halve It
Beallitas: H12

A jatékosoknak az LCD-kijelz6n megjelend célszamokat kell eltalalniuk. A sorrend:

El6szor 12, 13 és 14; az egyszeres, dupla és tripla gyUri is érvényes.

Ezutan barmely szam dupla gy(rdije.

Majd 15, 16, 16; az egyszeres, dupla és tripla gyUri is érvényes.

Ezutan barmely szam tripla gydr(je.

Majd 18, 19 és 20; az egyszeres, dupla és tripla gy(ri is érvényes.

Véglil a bullseye.

Ebben a jatékban a pontokat 6sszeadjak. Ha egy jatékos egy kdrben mindharom dobasaval elhibazza az adott
célt, a pontszama a felére csokken.

Gybzelem: Az a jatékos nyer, aki minden célszamot eltalal és a legmagasabb pontszamot szerzi.

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

A jatékosok nullarol indulnak, és minden dobas pontjait hozzaadjak az 6sszpontszamhoz. A cél a legmagasabb
pontszam elérése a jaték végére. A bedllitas valasztja ki a korok szamat. Minden jatékos nulla ponttal kezd.
Minden jatékos kdréonként harom nyilat dob, és minden talalat pontjai hozzaadoédnak az 6sszpontszamhoz.

Gyb6zelem: A bedllitott szamu kor utan a legmagasabb pontszamu jatékos nyer.

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

A jatékosok nullarol indulnak, és 6sszeadjak a dobasaik pontjait, hogy tullépjék a célpontszamot és megérizzék az
életeiket. A cél utolsoként életben maradni.

Kezdd életek: A beallitasok hatarozzak meg a jatékosok kezdd életeinek szamat.

" Kezdb pontszam: A jatékosok pontszamat a rendszer véletlenszerien allitja el6, és az LCD-kijelz6n jeleniti
meg.

Célpontszam: A rendszer véletlenszer(i pontszamot jelenit meg az LCD-kijelzén. Ha egy jatékos egy korben
magasabb 6sszpontszamot ér el, ez lesz az Uj célpontszam, amelyet a tdbbieknek meg kell haladniuk.

Pontok 6sszeadasa: Minden jatékos kérénként harom nyilat dob, és 6sszeadja a szerzett pontokat.

Elet elvesztése: Minden jatékosnak legalabb a korabbi kérben elért legmagasabb pontszamot kell teljesitenie.
Ellenkez6 esetben elveszit egy életet.

Gyb6zelem: Az utols6 megmaradt élettel rendelkezd jatékos nyer.

" Handicap: A jatékosok a ,HANDICAP/ELIMINATE” gombbal egyéni bedllitasokat adhatnak meg a
handicapfunkcié aktivalasahoz.

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

A jatékosok nullarol indulnak, és 6sszeadjak a dobasaik pontjait, de életik megbrzéséhez a célpontszam alatt kell
maradniuk. A cél utolséként életben maradni.

Kezdd életek: A beallitasok hatarozzak meg a jatékosok kezdd életeinek szamat.
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Kezdd pontszam: A rendszer véletlenszerl pontszamot allit el a jatékosoknak, és megjeleniti az LCD-kijelzdn.

Célpontszam: Ha egy jatékos egy kérben alacsonyabb dsszpontszamot ér el, ez lesz az Uj célpontszam,
amelyhez a tébbieknek igazodniuk kell.

Pontok 6sszeadasa: Minden jatékos korénként harom nyilat dob, és 6sszeadja a szerzett pontokat.

Elet elvesztése: Minden jatékosnak legfeljebb a korabbi kérben elért legalacsonyabb pontszamot kell
teljesitenie. Ellenkez® esetben elveszit egy életet.

Gyb6zelem: Az utols6 megmaradt élettel rendelkezd jatékos nyer.

Handicap: A jatékosok a ,HANDICAP/ELIMINATE” gombbal egyéni beallitasokat adhatnak meg a
handicapfunkcié aktivalasahoz.

G15 Big-6
Beallitasok: B03, B05, BO7, B08, B09, B10, B11, B12, B13, B14, B15, B16, B17, B18, B19, B20, B21

A jatékosok megprobaljak eltalalni a célszegmenst, hogy megérizzék az életeiket. A cél utolsoként életben
maradni.

Kezdd életek: A bedllitasok hatarozzak meg a jatékosok kezdd életeinek szamat.
Els6 cél: Az els6 jatékos megprébalja eltalalni a 6-os szam egyszeres szegmensét.
Uj cél kijeldlése: Minden jatékos kérénként harom nyilat dob.

Ha az elsé jatékos az elsd vagy a masodik nyillal eltalalja a 6-os szam egyszeres szegmensét, a harmadik
nyillal célt jeldlhet ki az ellenfélnek.

Ha az elsé jatékos csak a harmadik nyillal talalja el a 6-os szam egyszeres szegmensét, az ellenfelek szamara
véletlenszerlen uj célszam jon létre.

Ha az elsé jatékos nem talalja el a 6-0s szam egyszeres szegmensét, elveszit egy életet.

Domindhatas: A kdvetkezd jatékosnak el kell talalnia a szamara kijeldlt célt. Siker esetén Uj célt jeldl ki a
kovetkez6 jatékosnak.

Elet elvesztése: A jatékos életet veszit, ha a kdrben elhibazza a neki kijeldlt célszegmenst.
Gybzelem: Az utols6 megmaradt élettel rendelkezd jatékos nyer.

Handicap: A jatékosok a ,HANDICAP/ELIMINATE” gombbal egyéni beallitdsokat adhatnak meg a
handicapfunkcié aktivalasahoz.

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

A jatékosok el6szér meghatarozzak, melyik szinre dobnak. Nullardl indulnak, és pontokat adnak hozza, ha a sajat
szinlket vagy a bullseye-t talaljak el. A cél elséként elérni az elére beallitott célpontszamot.

DartVibe - Item No. 881

Viszonyitasi szin: A viszonyitési szin az egyszeres gylrl szine. Példaul ha az elsé jatékos eltalalja a 20-as
szamot, a szin kék, fuggetlenul attol, hogy egyszeres, dupla vagy tripla talalat volt.

Jatékosok szinei: Az els6 jatékos dob egy nyilat a célszin meghatarozasahoz. A paratlan szamu jatékosok (1, 3,
5, 7) szine megegyezik az elsd jatékoséval. A paros szamu jatékosok (2, 4, 6, 8) masik szint kapnak. Ha egy
jatékos bullseye-t talal, ujra kell dobnia a szin meghatarozasahoz.

Célpontszam: A kivalasztott beallitastol fliggéen 100, 200, 300, 400 vagy 500.
Kezdés nullarol: Minden jatékos nulla ponttal indul.

Pontok hozzaadasa: Minden jatékos kdronként harom nyilat dob. Minden talalat pontjai hozzaadddnak az
Osszpontszamhoz. Az ellenfél szinének eltalalasa nem ér pontot.

Gyb6zelem: Az a jatékos nyer, aki els6ként eléri vagy tullépi a célpontszamot.
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" Handicap: A jatékosok a ,HANDICAP/ELIMINATE” gombbal egyéni bedllitasokat adhatnak meg a
handicapfunkcié aktivalasahoz.

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

A jatékosok el6szoér meghatarozzak, melyik szinre dobnak. Nullardl indulnak, és pontokat adnak hozza, ha a sajat
szinuket vagy a bullseye-t talaljak el. Ha a jatékos az ellenfél szinét talalja el, a pontok az ellenfél pontszamahoz
adodnak. A cél els6ként elérni az el6re beallitott célpontszamot.

" Viszonyitasi szin: A viszonyitasi szin az egyszeres gy(r( szine. Példaul ha az elsd jatékos eltaldlja a 20-as
szamot, a szin kék, fuggetlenul attol, hogy egyszeres, dupla vagy tripla talalat volt.

Jatékosok szinei: Az elsé jatékos dob egy nyilat a célszin meghatarozasahoz. A paratlan szamu jatékosok (1, 3,
5, 7) szine megegyezik az elsd jatékoséval. A paros szamu jatékosok (2, 4, 6, 8) masik szint kapnak. Ha egy
jatékos bullseye-t talal, ujra kell dobnia a szin meghatarozasahoz.

" Célpontszam: A kivalasztott beallitastél fliggéen 100, 200, 300, 400 vagy 500.
Kezdés nullarol: Minden jatékos nulla ponttal indul.

Pontok hozzaadasa: Minden jatékos kéronként harom nyilat dob. Minden talalat pontjai hozzaadddnak az
Osszpontszamhoz.

Pontok atadasa: Ha a jatékos az ellenfél szinét talalja el, a pontok az ellenfél pontszamahoz adédnak.
Gybzelem: Az a jatékos nyer, aki els6ként eléri vagy tullépi a célpontszamot.

* Handicap: A jatékosok a ,HANDICAP/ELIMINATE” gombbal egyéni bedllitdsokat adhatnak meg a
handicapfunkcié aktivalasahoz.

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

A jatékosok el6szér meghatarozzak, melyik szinre dobnak. Nullardl indulnak, és pontokat adnak hozza, ha a sajat
szinlket vagy a bullseye-t talaljak el. Ha egy jatékos az ellenfél szinét talalja el, a megfelelé pontok levonddnak a
pontszamabol. A cél els6ként elérni az elére beallitott célpontszamot.

Viszonyitasi szin: A viszonyitési szin az egyszeres gylrl szine. Példaul ha az elsé jatékos eltalalja a 20-as
szamot, a szin kék, fuggetlenul attol, hogy egyszeres, dupla vagy tripla talalat volt.

Jatékosok szinei: Az els6 jatékos dob egy nyilat a célszin meghatarozasahoz. A paratlan szamu jatékosok (1, 3,
5, 7) szine megegyezik az elsd jatékoséval. A paros szamu jatékosok (2, 4, 6, 8) masik szint kapnak. Ha egy
jatékos bullseye-t talal, ujra kell dobnia a szin meghatarozasahoz.

" Célpontszam: A kivalasztott beallitastol figgéen 100, 200, 300, 400 vagy 500.
Kezdés nullarol: Minden jatékos nulla ponttal indul.

Pontok hozzaadasa: Minden jatékos kéronként harom nyilat dob. Minden talalat pontjai hozzaadddnak az
0sszpontszamhoz.

Pontvesztés: Ha a jatékos az ellenfél szinét talalja el, a megfeleld pontok levonddnak.
Gyb6zelem: Az a jatékos nyer, aki els6ként eléri vagy tullépi a célpontszamot.
* Handicap: A jatékosok a ,HANDICAP/ELIMINATE” gombbal egyéni beallitasokat adhatnak meg a

handicapfunkcié aktivalasahoz.

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

A jatékosok el6szor meghatarozzak, melyik szinre dobnak. A sajat szin vagy a bullseye eltalalasakor életet
kapnak, az ellenfél szinének eltalalasakor életet veszitenek. A cél utolsoként életben maradni.

DartVibe - Item No. 881
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Viszonyitasi szin: A viszonyitasi szin az egyszeres gy(ir( szine. Példaul ha az els6 jatékos eltalalja a 20-as
szamot, a szin kék, fliggetlendl attol, hogy egyszeres, dupla vagy tripla talalat volt.

Jatékosok szinei: Az els6 jatékos dob egy nyilat a célszin meghatarozasahoz. A paratlan szamu jatékosok (1, 3,
5, 7) szine megegyezik az elsd jatékoséval. A paros szamu jatékosok (2, 4, 6, 8) masik szint kapnak. Ha egy
jatékos bullseye-t talal, ujra kell dobnia a szin meghatarozasahoz.

Kezdd életek: A beallitasok hatarozzak meg a jatékosok kezdd életeinek szamat.

Elet szerzése/vesztése: Minden jatékos kdronként harom nyilat dob. A sajat szin vagy a bullseye eltalalasa egy
tovabbi életet ad. Az ellenfél szinének eltalalasa egy életbe kerl.

Gyb6zelem: Az utols6 megmaradt élettel rendelkezd jatékos nyer.

" Handicap: A jatékosok a ,HANDICAP/ELIMINATE” gombbal egyéni bedllitasokat adhatnak meg a
handicapfunkcié aktivalasahoz.

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

A jatékosok el6szoér meghatarozzak, melyik szinre dobnak. Nullardl indulnak, és 6sszeadjak a dobasaik pontjait. A
cél a legmagasabb pontszam elérése.

Viszonyitasi szin: A viszonyitasi szin az egyszeres gyUri szine. Példaul ha az els6 jatékos eltalalja a 20-as
szamot, a szin kék, fuggetlenul attol, hogy egyszeres, dupla vagy tripla talalat volt.

Jatékosok szinei: Az elsé jatékos dob egy nyilat a célszin meghatarozasahoz. A paratlan szamu jatékosok (1, 3,
5, 7) szine megegyezik az elsd jatékoséval. A paros szamu jatékosok (2, 4, 6, 8) masik szint kapnak. Ha egy
jatékos bullseye-t talal, Ujra kell dobnia a szin meghatarozasahoz.

Nyilak szama: A beallitdsok a jatékosonkénti nyilak teljes szamat jeldlik.
Kezdés nullarol: Minden jatékos nulla ponttal indul.

Pontok hozzaadasa: Minden jatékos kéronként harom nyilat dob. Minden talalat pontjai hozzaaddédnak az
Osszpontszamhoz. Az ellenfél szinének eltaladlasa nem ér pontot.

Gydzelem: A legmagasabb pontszamu jatékos nyer.

* Handicap: A jatékosok a ,HANDICAP/ELIMINATE” gombbal egyéni bedllitdsokat adhatnak meg a
handicapfunkcié aktivalasahoz.

G21 Shooting |
Minden jatékos harom nyilat dob, a pontokat 6sszeadjak. Az adott korben legtdébb pontot szerzd jatékos nyeri a
kort. A jaték addig tart, amig az egyik jatékos 6sszesen 7 kort nem nyer.

Gyb6zelem: A jaték végsd gydztese az, aki 7 kort nyer.

G22 Shooting Il

Minden jatékos harom nyilat dob, a pontokat 6sszeadjak. Az adott korben legtdébb pontot szerzd jatékos nyeri a
kort. A jaték addig tart, amig az egyik jatékos 6sszesen 7 kort nem nyer. Csak a 15, 16, 17, 18, 19 és 20-as
szamok egyszeres, dupla és tripla teriletei, valamint az egyszeres és dupla bullseye érvényes.

Gybzelem: A jaték végsd gybztese az, aki 7 kort nyer.

G23 Shooting Il

Minden jatékos harom nyilat dob, a pontokat 6sszeadjak. Az adott kérben legtébb pontot szerzd jatékos nyeri a
kort. A jaték azonban csak hét korbdl all.

Gybzelem: Az a jatékos nyer, aki elséként 4 kort nyer.

DartVibe - Item No. 881
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G24 Shooting IV

Minden jatékos harom nyilat dob, a pontokat 6sszeadjak. Az adott korben legtdbb pontot szerzd jatékos nyeri a
kort. A jaték csak hét korbdl all. Csak a 15, 16, 17, 18, 19 és 20-as szamok egyszeres, dupla és tripla teruletei,
valamint az egyszeres és dupla bullseye érvényes.

Gybzelem: Az a jatékos nyer, aki els6ként 4 kort nyer.

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

A jatékosok nullarol indulnak, és hozzaadjak a dobasaik pontjait a célpontszam eléréséhez. ,Gotcha” torténik, ha
egy ellenfél ugyanazt a pontszamot éri el. A cél elséként elérni az el6ére beallitott célpontszamot.

" Célpontszam: A kivalasztott beallitas alapjan a jatékosok célpontszama 101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801
vagy 901 lehet.

Kezdés nullardl: Minden jatékos nulla ponttal indul.

Pontok hozzaadasa: Minden jatékos koronként harom nyilat dob. Minden talalat pontjai hozzaadddnak az
O6sszpontszamhoz.

Gotcha: Ha egy jatékos pontszama pontosan megegyezik az el6z6 jatéekoséval, a Gotcha sikeres, és az adott
jatékos pontszama nullara all vissza.

Bust: Ha a jatékos a célpontszam eléréséhez sziikségesnél tdbb pontot szerez, bust torténik, és a pontszam
visszaall a kor eleji értékre.

Gyb6zelem: Az a jatékos nyer, aki els6ként pontosan eléri a célpontszamot.

" Handicap: A jatékosok a ,HANDICAP/ELIMINATE” gombbal egyéni bedllitasokat adhatnak meg a
handicapfunkcié aktivalasahoz.

6. fejezet: Fontos tudnivald

1. Szallitas vagy normal hasznalat kozben a dartstabla pontozé szegmensei atmenetileg beragadhatnak, amitél a
tabla ,lefagy”. llyenkor az e-BOARD szamitogép ondiagnosztikai funkcidja automatikusan aktivaloédik. A dartstabla
Ontesztet végez a beragadt szegmens azonositasara. A kijelzén hibalizenet jelenik meg a ,lefagyott” gomb vagy
szegmens leirasaval.

A. A kijelzén megjelend Gzenet alapjan keresse meg a ,lefagyott” szegmenst.

B. Nyomja meg hatarozottan a ,lefagyott” szegmenst, amig ki nem szabadul és vissza nem nyeri normal
mozgasat. A beragadt szegmensek felszabadulasa utan a hibaiizenet eltlinik, és a dartstabla ismét rendesen
mUkaodik.

2. A jaték kizarodlag softtip nyilakhoz készilt. Soha ne hasznaljon acélhegy( nyilakat vagy hosszabb softtip
hegyeket (maximalis hossz: 2,5 cm).

DartVibe - Iltem No. 881
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3. A dobasok kozott az elektronikus és mechanikus alkatrészek reakcidideje miatt varni kell. Ha két dobas tul
gyorsan koveti egymast, vegye ki a masodik nyilat, majd dobjon Ujra, hogy a pontszam helyesen régziljon.

4. Ne dobja a nyilakat tul nagy erével. A tul erés dobas gyakran eltori a hegyeket és a tabla tulzott kopasahoz
vezet.

Hasznos tipp: A nyil kivételekor forgassa jobbra (az 6ramutaté jarasaval megegyezé iranyba), hogy a hegy ne
lazuljon ki. igy a nyil kénnyebben eltavolithatd, a hegy pedig tovabb hasznalhaté.
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