TINTA ELECTRONICA DE DARTS

Nr. articol 881

Manual de utilizare si reguli de joc

Va multumim ca ati ales aceasta tinta electronica de darts!
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Avertisment: Din motive de sigurantd, copiii trebuie sa utilizeze produsul numai sub
supravegherea unui adult. Cititi cu atentie acest manual si pastrati-l pentru consultare ulterioara.

Sectiunea 1: Prezentarea produsului

O Dimensiunile produsului: 47 cm x 41 cm X 2,2 cm.
O Aceasta tintd electronica de darts ofera 25 de jocuri cu 157 de optiuni.
O Pot juca simultan pana la 8 jucatori.

O Produsul tine automat scorul si il anunta prin mesaje vocale.

Sectiunea 2: Instalare

2.1 Instructiuni de montare

O fnaltime: Centrul bullseye-ului trebuie s fie la 1,73 m deasupra podelei.

U Distanta fata de tinta: Distanta orizontald de la fata tintei pana la marginea din fata a liniei de

aruncare trebuie sa fie de 2,37 m.

Agatarea tintei: Fixati suportul pe perete cu cele doua suruburi. Folositi dibluri daca suruburile

nu intrd intr-un montant. Asezati tinta pe suportul de montare si verificati daca este fixata ferm
pe perete.

A

Bul’s Eye
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In imagine, ,Bull’s Eye” inseamné centrul bullseye-ului. ,Oche raised 38 mm (1% ins.)” inseamn3 c&
linia de aruncare este ridicata cu 38 mm (12 inchi).
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2.2 Alimentare

U Tinta functioneaza cu 3 baterii AAA de 1,5 V (nu sunt incluse). Deschideti compartimentul pentru
baterii din spate pentru a le instala.

U Tinta poate fi alimentatd si printr-un cablu USB-C (nu este inclus).

Sectiunea 3: Reguli de punctaj

Segment Puncte

Inel dublu Scor x 2
Inel simplu exterior Scor x 1
Inel triplu Scor x 3
Inel simplu interior Scor x 1
Bullseye simplu 25 x1 =25
Bullseye dublu 25 x2 =50

Double
Quter Single
Triple

Inner Single

Single Bullseye
— Double Bullseye

Sectiunea 4: Utilizare

4.1 Functiile butoanelor
Butonul ,,GAME/POWER"

U Pornire/oprire: Apdsati scurt pentru pornire; tineti apdsat pentru oprire. Dupa mai mult de 10
minute de inactivitate, se activeaza automat modul de repaus.

U Selectarea jocului: Apdsati scurt pentru a selecta un joc de la GO1 la G25.
O Incheiere: Jucdtorul poate apdsa acest buton pentru a incheia jocul.
Butonul ,,OPTION/SCORE"”

U Selectarea optiunilor: Ap3dsati scurt pentru a selecta optiunile.

O Verificarea scorurilor: In timpul jocului, apdsati repetat pentru a vedea scorurile tuturor
jucadtorilor. Daca nu se apasa niciun buton timp de 2 secunde, ecranul revine automat la afisarea
normala a jocului.
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Butonul ,,PLAYER/MISS”

U Selectarea numarului de jucatori: Apdsati scurt pentru a alege intre jocul individual si jocul cu
pana la 8 jucatori.

O Inregistrarea ratarii: In timpul jocului, apdsati scurt pentru a inregistra 0 puncte pentru
sagetile care aterizeaza in afara zonelor de punctaj.

Butonul ,HANDICAP/ELIMINATE"

U Handicap: Folositi butonul pentru a seta niveluri diferite de dificultate pentru fiecare jucator,
modificand optiunile jocurilor individuale. Unele jocuri nu au functia handicap.

U Anularea scorului: In timpul jocului, jucatorii pot anula scorul unei sageti deja inregistrate, dar
care nu a ramas infipta ferm si a cazut.

Butonul ,,SOUND/DOUBLE"”

U Sunet: Tineti apasat butonul timp de 3 secunde pentru a activa sau dezactiva sunetul.
Pictograma de sunet afisata indica faptul ca sunetul este activ; lipsa pictogramei indica faptul ca
este dezactivat.

U Double: Functia este disponibila numai in ,G01 Count Down” si activeaza modurile ,,Double In” si
,Double Out”.

Butonul ,,START/NEXT”
U Pornire: Dupa configurare, apasati butonul pentru a incepe jocul.

O Urmatorul: In timpul jocului, apdsati pentru a trece la urmatorul jucdtor.

4.2 Ecran LCD

Ecranul LCD afiseaza informatiile jocului si scorul.

Score

B 15 16 17 18 19 20

Etichetele din imagine: Score = scor; Game = joc; Option = optiune; Player = jucator; Double =
dublu; Darts = sageti; Voice = voce; B = bullseye.
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4.3 Lista de sunete

Nr.

10

11
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Sunet

Efectul sonor ,,Dididi”

Sticla sparta

Sunet metalic negativ

Sunet metalic

Explozie

Triple

Double

Bullseye

Bullseye dublu

Urmatorul jucator

Castigator

Descriere

Sunetul unei aruncari

valide intr-un joc Cricket

Sunetul unei aruncari
invalide

Sunet la apasarea
butonului gresit

Sunet la apasarea
butonului corect

Avertizeaza asupra unui

bust cand punctele
ramase scad sub zero

Sdgeata aterizeaza in
inelul triplu

Sdgeata aterizeaza in
inelul dublu

Sageata aterizeaza in
inelul simplu bullseye

Sdgeata aterizeaza in
bullseye-ul dublu

Indica faptul cd urmeaza
randul urmatorului jucator

Anunta castigatorul

Tip de sunet

Efect sonor

Efect sonor

Efect sonor

Efect sonor

Efect sonor

Voce

Voce

Voce

Voce

Voce

Voce



Sectiunea 5: Regulile jocurilor

GO1 Count Down
Optiuni: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999

Jucatorii incep cu un scor prestabilit si scad punctele obtinute cu sagetile pana ajung exact la zero.
Scopul este sa ajunga primii la zero.

O Scor initial: In functie de optiunea selectatd, jucitorii incep cu 301, 501, 601, 701, 801, 901 sau
999 de puncte.

U Scaderea punctelor: Fiecare jucator arunca trei sageti pe tura. Punctele obtinute se scad din
totalul curent al jucatorului.

Bust: Daca un jucator obtine mai multe puncte decat este necesar pentru a ajunge la zero, tura
se incheie, iar scorul revine la valoarea de la inceputul turei.

U Castig: Castiga primul jucator care ajunge exact la zero.

Y Handicap: Fiecare jucator isi poate seta propriile optiuni cu butonul ,HANDICAP/ELIMINATE”
pentru a activa functia handicap.

U Double: Jucatorul poate activa modurile Double cu butonul ,SOUND/DOUBLE":
© Double In: Jucatorul trebuie sa nimereasca un segment dublu pentru a incepe jocul.

U Double Out: Jucatorul trebuie sa nimereasca segmente duble pentru a reduce scorul exact la
zero. Daca o sageata scade scorul sub 1, apare un bust.

U Double In & Out: Jucatorul trebuie sa nimereasca segmente duble pentru a incepe si a incheia
jocul. Daca o sageata scade scorul sub 1, apare un bust.

GO02 Count Up
Optiuni: 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900

Jucatorii incep de la zero si aduna punctele obtinute cu sagetile pana ating scorul-tintd. Scopul este
sa atinga primii scorul prestabilit.

U Scor-tinta: in functie de optiunea selectat3, tinta este 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800
sau 900.

o fnceperea de la zero: Toti jucatorii incep cu zero puncte.

U Adunarea punctelor: Fiecare jucadtor arunca trei sageti pe turd. Punctele fiecarei lovituri se
adauga la scorul total al jucatorului.

U Castig: Castiga primul jucator care atinge sau depaseste scorul-tinta.

U Handicap: Fiecare jucator isi poate seta propriile optiuni cu butonul ,HANDICAP/ELIMINATE”
pentru a activa functia handicap.

GO03 Score Cricket (numit si: Standard Cricket)
Optiuni: E00, E20, E25

Jucatorii incearca sa inchida numerele desemnate si apoi sa obtind cat mai multe puncte prin lovituri
suplimentare. Scopul este sa inchida primii toate numerele si sd aibd mai multe puncte decat
adversarul.

U Numere desemnate: 15, 16, 17, 18, 19, 20 si bullseye.

O Inchiderea unui numaér: Un numér desemnat trebuie lovit de trei ori pentru a fi inchis. O
lovitura simpla conteaza ca una, un double ca doud, iar un triple ca trei lovituri.
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U Obtinerea punctelor: Dupa inchiderea unui numar, jucatorul poate obtine puncte prin lovituri
suplimentare asupra acestuia. De exemplu, o lovitura simpla de 20 valoreaza 20 de puncte, un
double 40, iar un triple 60. Dupa ce toti jucatorii au inchis acelasi numar, nimeni nu mai poate
obtine puncte pentru acesta.

U Castig: Dupa inchiderea tuturor numerelor, castigd jucatorul cu scorul cel mai mare.

U Diferentele dintre cele 3 optiuni:

O EO00: Nu este necesara o ordine fixa.

0 E20: Incepeti cu trei lovituri la num&rul 20, apoi loviti in ordine 19, 18, 17, 16, 15 si bullseye.
0 E25: Incepeti cu trei lovituri la bullseye, apoi loviti in ordine 15, 16, 17, 18, 19 si 20.

U Handicap: Fiecare jucator isi poate seta propriile optiuni cu butonul ,HANDICAP/ELIMINATE”
pentru a activa functia handicap.

G04 Simple Cricket (numit si: No Score Cricket)
Optiuni: NOO, N20, N25

Jucatorii incearca sa inchida numerele desemnate, dar nu se inregistreaza puncte pe tabeld. Scopul
este sa inchida primii toate numerele.

U Numere desemnate: 15, 16, 17, 18, 19, 20 si bullseye.

O Inchiderea unui numaér: Un numér desemnat trebuie lovit de trei ori pentru a fi inchis. O
lovitura simpld conteaza ca una, un double ca doud, iar un triple ca trei lovituri.

0 Castig: Castiga primul jucadtor care inchide toate numerele.

U Diferentele dintre cele 3 optiuni:

5 NOO: Nu este necesara o ordine fixa.

0 N20: Incepeti cu trei lovituri la numarul 20, apoi loviti in ordine 19, 18, 17, 16, 15 si bullseye.
U N25: incepeti cu trei lovituri la bullseye, apoi loviti in ordine 15, 16, 17, 18, 19 si 20.

U Handicap: Fiecare jucator isi poate seta propriile optiuni cu butonul ,,HANDICAP/ELIMINATE”
pentru a activa functia handicap.

GO5 Cut Throat Cricket
Optiuni: C00, C20, C25

Jucatorii incearca sa inchidd numerele desemnate si sa atribuie puncte adversarilor. Scopul este sa
inchida primii toate numerele si sa aiba mai putine puncte decat adversarii.

Y Numere desemnate: 15, 16, 17, 18, 19, 20 si bullseye.

O Inchiderea unui numaér: Un numir desemnat trebuie lovit de trei ori pentru a fi inchis. O
lovitura simpla conteaza ca una, un double ca doud, iar un triple ca trei lovituri.

U Atribuirea punctelor (regula ,,Cut-Throat”): Dupa ce un jucator a inchis un numar, loviturile
suplimentare asupra acestuia atribuie puncte adversarilor care nu I-au inchis inca. Adversarii care
au inchis deja numarul nu primesc marcaje suplimentare.

U Castig: Dupa inchiderea tuturor numerelor, castiga jucatorul cu scorul cel mai mic.

U Diferentele dintre cele 3 optiuni:

O €00: Nu este necesara o ordine fixa.

0 €20: Incepeti cu trei lovituri la numarul 20, apoi loviti in ordine 19, 18, 17, 16, 15 si bullseye.

U C25: fncepeti cu trei lovituri la bullseye, apoi loviti in ordine 15, 16, 17, 18, 19 si 20.

DartVibe - Item No. 881



U Handicap: Fiecare jucator isi poate seta propriile optiuni cu butonul ,HANDICAP/ELIMINATE”
pentru a activa functia handicap.

GO6 Killer Cricket
Optiuni: H0O, H20, H25

Jucatorii incearca sa inchidd numerele desemnate si sa ia vieti de la adversari. Scopul este sa
inchida primii toate numerele.

U Numere desemnate: 15, 16, 17, 18, 19, 20 si bullseye.

O Inchiderea unui numaér: Un numér desemnat trebuie lovit de trei ori pentru a fi inchis. O
lovitura simpla conteaza ca una, un double ca doud, iar un triple ca trei lovituri.

U Luarea de vieti: Dacd un jucator a inchis un numar cu mai mult de trei lovituri, poate lua vieti
de la adversarii care inca nu I-au inchis. Exemplu pentru numarul 15: jucatorul 1 are una sau
doua lovituri, iar jucatorul 2 este la rand. Jucatorul 1 pierde o viata daca jucatorul 2 inchide
numarul cu mai mult de trei lovituri in oricare dintre situatiile urmatoare:

O Jucdtorul 2 are deja o lovitura si nimereste un triple 15 (trei lovituri).

O Jucatorul 2 are deja douad lovituri si nimereste un double 15 (doud lovituri) sau un triple 15 (trei
lovituri).

Daca adversarul a inchis si el numarul, nu se iau vieti. Daca jucatorul 1 are deja trei lovituri, nu este
afectat.

U Castig: Castiga primul jucator care inchide numerele 15-20 si bullseye.

U Diferentele dintre cele 3 optiuni:

© HOO: Nu este necesara o ordine fixa.

O H20: Incepeti cu trei lovituri la numarul 20, apoi loviti in ordine 19, 18, 17, 16, 15 si bullseye.
O H25: Incepeti cu trei lovituri la bullseye, apoi loviti in ordine 15, 16, 17, 18, 19 si 20.

U Handicap: Fiecare jucator isi poate seta propriile optiuni cu butonul ,HANDICAP/ELIMINATE”
pentru a activa functia handicap.

GO07 Low Pitch Cricket
Optiuni: L0OO, L20, L25

Jucatorii incearca sa inchida numerele desemnate si apoi sa obtind cat mai multe puncte prin lovituri
suplimentare. Scopul este sa inchida primii toate numerele si sd aibd mai multe puncte decat
adversarul. Jocul seamana cu GO3 Score Cricket, dar foloseste numerele 1-6 si bullseye.

U Numere desemnate: 1, 2, 3, 4, 5, 6 si bullseye.

O Inchiderea unui numaér: Un numar desemnat trebuie lovit de trei ori pentru a fi inchis. O
lovitura simpla conteaza ca una, un double ca doud, iar un triple ca trei lovituri.

U Obtinerea punctelor: Dupé inchiderea unui numar, jucdtorul poate obtine puncte prin lovituri
suplimentare asupra acestuia. De exemplu, o lovitura simpla de 6 valoreaza 6 puncte, un double
12, iar un triple 18. Dupa ce toti jucatorii au inchis acelasi numar, nimeni nu mai poate obtine
puncte pentru acesta.

U Castig: Dupa inchiderea tuturor numerelor, castigd jucatorul cu scorul cel mai mare.
U Diferentele dintre cele 3 optiuni:

© L0OO: Nu este necesara o ordine fixa.

0 L20: Incepeti cu trei lovituri la numarul 6, apoi loviti in ordine 5, 4, 3, 2, 1 si bullseye.

O L25: incepe’,ci cu trei lovituri la bullseye, apoi loviti in ordine 1, 2, 3, 4, 5 si 6.
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U Handicap: Fiecare jucator isi poate seta propriile optiuni cu butonul ,HANDICAP/ELIMINATE”
pentru a activa functia handicap.

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

Jucatorii trebuie sa nimereasca fiecare numar de pe tinta in ordinea corecta. Castiga primul jucator
care nimereste toate numerele. Fiecare jucator arunca trei sageti pe turd, dar poate trece la
numarul urmator numai dupad ce nimereste segmentul numarului-tinta curent.

U Castig: Castigd jucdtorul care nimereste toate numerele-tinta.
U Diferentele dintre optiuni:

0 105, 110, 115, 120: Ordinea incepe de la 1 si continud péana la 5, 10, 15 sau 20. Sunt valabile
inelele simple, duble si triple.

0 205, 210, 215, 220: Ordinea incepe de la 1 si continud péana la 5, 10, 15 sau 20. Sunt valabile
numai inelele duble.

0 305, 310, 315, 320: Ordinea incepe de la 1 si continud péana la 5, 10, 15 sau 20. Sunt valabile
numai inelele triple.

U Handicap: Fiecare jucator isi poate seta propriile optiuni cu butonul ,HANDICAP/ELIMINATE”
pentru a activa functia handicap.

GO09 Shoot Out
Optiuni: -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21

Jucatorii incearca sa nimereasca numarul-tinta si scad puncte din scorul initial prestabilit. Scopul
este sa ajunga primii la zero.
U Scor initial: Optiunile indica scorul initial. De exemplu, -05 inseamna 5 puncte.

' Numarul-tinta: Jucatorii incearca sa nimereasca numarul-tinta afisat aleatoriu pe ecranul LCD.

U Scaderea punctelor: Inelele simple, duble si triple valoreaza toate 1 punct si se scad din scorul

initial.
Ratare: Daca jucatorul nu arunca in 10 secunde, aruncarea este considerata ratata.
Castig: Castiga primul jucator care reduce scorul initial la 0.

U Handicap: Fiecare jucator isi poate seta propriile optiuni cu butonul ,HANDICAP/ELIMINATE”
pentru a activa functia handicap.

G10 Shanghai
Optiuni: 101, 105, 110, 115

Jucatorii trebuie sa nimereasca fiecare numar de pe tinta in ordinea corecta. Castiga primul jucator
care nimereste toate numerele si obtine cel mai mare scor. Fiecare numar-tinta poate fi incercat o
singura data. Daca jucatorul nimereste numarul-tinta, punctele se adauga. Daca rateaza, nu mai
are o noua sansa de a lovi zona respectiva.

U Castig: Castiga jucatorul care nimereste toate numerele-tinta si obtine cel mai mare scor.
U Diferentele dintre optiuni:

U 101: Ordinea incepe de la 1 si continuad pana la 20 si bullseye.

U 105: Ordinea incepe de la 5 si continuad pana la 20 si bullseye.

U 110: Ordinea incepe de la 10 si continua pana la 20 si bullseye.

U 115: Ordinea incepe de la 15 si continud pana la 20 si bullseye.
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G11 Halve It

Optiune: H12

Jucatorii trebuie sa nimereasca numerele-tintd afisate pe ecranul LCD. Ordinea este:
U Mai intai 12, 13 si 14; sunt valabile inelele simple, duble si triple.

O Apoi inelele duble ale unui numar ales aleatoriu.

O Apoi 15, 16, 16; sunt valabile inelele simple, duble si triple.

O Apoi inelele triple ale unui numar ales aleatoriu.

U Apoi 18, 19 si 20; sunt valabile inelele simple, duble si triple.

U La final, bullseye.

In acest joc, punctele se adun&. Dacd un juctor rateaza tinta cu toate cele trei sigeti intr-o rund$,
scorul sau se injumatateste.

U Castig: Castiga jucatorul care nimereste toate numerele-tintd si obtine cel mai mare scor.

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

Jucatorii pornesc de la zero si aduna punctele fiecarei sageti aruncate. Scopul este sa aiba cel mai
mare scor la finalul jocului. Optiunea aleasa stabileste numarul de runde. Toti jucatorii incep cu zero
puncte. Fiecare jucator arunca trei sageti pe tura, iar punctele fiecarei lovituri se adauga la scorul
total.

U Castig: Dupa numarul de runde setat, castiga jucatorul cu scorul cel mai mare.

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

Jucatorii pornesc de la zero si aduna punctele sagetilor pentru a depasi scorul-tinta si a-si pastra
vietile. Scopul este sa ramana ultimul jucator cu vieti.

U Vieti initiale: Optiunile stabilesc numarul initial de vieti al jucatorilor.
U Scor initial: Un scor este generat aleatoriu pentru jucatori si afisat pe ecranul LCD.

U Scor-tinta: Un scor este generat aleatoriu pe ecranul LCD. Cand un jucator obtine un total mai
mare intr-o runda, acesta devine noul scor-tintd pe care ceilalti trebuie sa il depaseasca.

U Adunarea punctelor: Fiecare jucdtor arunca trei sageti pe tura si aduna punctele obtinute.

U Pierderea unei vieti: Fiecare jucator trebuie sa incerce sa obtina un scor egal sau mai mare
decat cel mai mare scor obtinut anterior intr-o runda. In caz contrar, pierde o viata.

U Castig: Castiga ultimul jucator cu o viata ramasa.

U Handicap: Fiecare jucator isi poate seta propriile optiuni cu butonul ,HANDICAP/ELIMINATE”
pentru a activa functia handicap.

G14 Under (numit si: Legs Under)
Optiune: U03, UO5, U07, U08, U09, U10, U11, U12, U13, U14, U15, U16, U17, U18, U19, U20, U21

Jucatorii pornesc de la zero si aduna punctele sagetilor, dar trebuie sa ramana sub scorul-tinta
pentru a-si pastra vietile. Scopul este sa ramana ultimul jucator cu vieti.

U Vieti initiale: Optiunile stabilesc numarul initial de vieti al jucatorilor.

U Scor initial: Un scor este generat aleatoriu pentru jucatori si afisat pe ecranul LCD.
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Scor-tinta: Cand un jucator obtine un total mai mic intr-o runda, acesta devine noul scor-tinta
pentru ceilalti.

Adunarea punctelor: Fiecare jucator arunca trei sageti pe tura si aduna punctele obtinute.

Pierderea unei vieti: Fiecare jucator trebuie sa incerce sa obtind un scor egal sau mai mic decéat
cel mai mic scor obtinut anterior intr-o runda. In caz contrar, pierde o viata.

Castig: Castiga ultimul jucator cu o viata ramasa.

Handicap: Fiecare jucator isi poate seta propriile optiuni cu butonul ,HANDICAP/ELIMINATE"
pentru a activa functia handicap.

G15 Big-6
Optiuni: B03, BO5, BO7, BOS, B09, B10, B11, B12, B13, B14, B15, B16, B17, B18, B19, B20, B21

Jucatorii incearca sa nimereasca segmentul-tintd pentru a-si pastra vietile. Scopul este sa ramana
ultimul jucator cu vieti.

O

O

O

Vieti initiale: Optiunile stabilesc numarul initial de vieti al jucatorilor.
Prima tinta: Primul jucator incearca sa nimereasca segmentul simplu al numarului 6.
Stabilirea unei noi tinte: Fiecare jucator arunca trei sageti pe tura.

Daca primul jucator nimereste segmentul simplu al numarului 6 cu prima sau a doua sageata,
poate folosi a treia sageatd pentru a stabili o tinta pentru adversar.

Daca primul jucator nimereste segmentul simplu al numarului 6 abia cu a treia sageata,
adversarilor li se genereaza aleatoriu un nou numar-tinta.

Daca primul jucator nu nimereste segmentul simplu al numarului 6, pierde o viata.

Efect de domino: Urmatorul jucator trebuie sa nimereasca tinta stabilita pentru el. Daca
reuseste, stabileste o noua tintd pentru urmatorul jucator.

Pierderea unei vieti: Jucatorul pierde o viata daca rateaza segmentul-tintad atribuit in timpul
turei.

Castig: Castiga ultimul jucator cu o viata ramasa.

Handicap: Fiecare jucator isi poate seta propriile optiuni cu butonul ,HANDICAP/ELIMINATE”
pentru a activa functia handicap.

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

Jucatorii stabilesc mai intai culoarea spre care vor arunca. incep de la zero si adund puncte cand
nimeresc propria culoare sau bullseye. Scopul este sa atinga primii scorul-tinta prestabilit.

O

Culoarea de referinta: Culoarea de referinta este culoarea inelului simplu. De exemplu, daca
primul jucator nimereste numarul 20, culoarea este albastra, indiferent daca lovitura este simpla,
dubla sau tripla.

Culorile jucatorilor: Primul jucator arunca o sageata pentru a stabili culoarea-tinta. Jucatorii cu
numere impare (1, 3, 5, 7) au aceeasi culoare ca primul jucator. Jucatorii cu numere pare (2, 4,
6, 8) au o alta culoare. Daca un jucator nimereste bullseye, trebuie sa arunce din nou pentru a
stabili culoarea.

Scor-tinta: In functie de optiunea selectatd, scorul-tintd este 100, 200, 300, 400 sau 500.
Inceperea de la zero: Toti juctorii incep cu zero puncte.

Adunarea punctelor: Fiecare jucator arunca trei sageti pe turd. Punctele fiecarei lovituri se
adauga la scorul total. Loviturile in culoarea unui adversar nu aduc puncte.
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O

Castig: Castiga primul jucator care atinge sau depaseste scorul-tinta.

Handicap: Fiecare jucator isi poate seta propriile optiuni cu butonul ,HANDICAP/ELIMINATE"
pentru a activa functia handicap.

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

Jucatorii stabilesc mai intai culoarea spre care vor arunca. incep de la zero si adund puncte cand
nimeresc propria culoare sau bullseye. Daca un jucdtor nimereste culoarea unui adversar, punctele
se adauga la scorul acelui adversar. Scopul este sa atinga primii scorul-tinta prestabilit.

O

Culoarea de referinta: Culoarea de referintd este culoarea inelului simplu. De exemplu, daca
primul jucator nimereste numarul 20, culoarea este albastra, indiferent daca lovitura este simpla,
dubla sau tripla.

Culorile jucatorilor: Primul jucator arunca o sdgeata pentru a stabili culoarea-tinta. Jucatorii cu
numere impare (1, 3, 5, 7) au aceeasi culoare ca primul jucator. Jucatorii cu numere pare (2, 4,
6, 8) au o altd culoare. Daca un jucator nimereste bullseye, trebuie sa arunce din nou pentru a
stabili culoarea.

Scor-tinta: In functie de optiunea selectats, scorul-tintd este 100, 200, 300, 400 sau 500.
inceperea de la zero: Toti jucatorii incep cu zero puncte.

Adunarea punctelor: Fiecare jucator arunca trei sageti pe tura. Punctele fiecarei lovituri se
adauga la scorul total.

Transferul punctelor: Dacd un jucator nimereste culoarea unui adversar, punctele se adauga la
scorul acelui adversar.

Castig: Castiga primul jucator care atinge sau depaseste scorul-tinta.

Handicap: Fiecare jucator isi poate seta propriile optiuni cu butonul ,HANDICAP/ELIMINATE”
pentru a activa functia handicap.

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

Jucatorii stabilesc mai intai culoarea spre care vor arunca. incep de la zero si adund puncte cand
nimeresc propria culoare sau bullseye. Daca un jucator nimereste culoarea unui adversar, punctele
corespunzatoare se scad din scorul sau. Scopul este sa atinga primii scorul-tinta prestabilit.

O

Culoarea de referinta: Culoarea de referinta este culoarea inelului simplu. De exemplu, daca
primul jucator nimereste numarul 20, culoarea este albastra, indiferent daca lovitura este simpla,
dubla sau tripla.

Culorile jucatorilor: Primul jucator arunca o sageata pentru a stabili culoarea-tinta. Jucatorii cu
numere impare (1, 3, 5, 7) au aceeasi culoare ca primul jucator. Jucatorii cu numere pare (2, 4,
6, 8) au o alta culoare. Daca un jucator nimereste bullseye, trebuie sa arunce din nou pentru a
stabili culoarea.

Scor-tinta: In functie de optiunea selectatd, scorul-tintd este 100, 200, 300, 400 sau 500.
Inceperea de la zero: Toti juctorii incep cu zero puncte.

Adunarea punctelor: Fiecare jucator arunca trei sageti pe turd. Punctele fiecarei lovituri se
adauga la scorul total.

Pierderea punctelor: Daca un jucator nimereste culoarea unui adversar, punctele
corespunzatoare se scad.

Castig: Castiga primul jucator care atinge sau depaseste scorul-tinta.
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U Handicap: Fiecare jucator isi poate seta propriile optiuni cu butonul ,HANDICAP/ELIMINATE”
pentru a activa functia handicap.

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

Jucatorii stabilesc mai intai culoarea spre care vor arunca. Castiga vieti cadnd nimeresc propria
culoare sau bullseye si pierd vieti cand nimeresc culoarea unui adversar. Scopul este sa ramana
ultimul jucator cu vieti.

U Culoarea de referinta: Culoarea de referinta este culoarea inelului simplu. De exemplu, daca
primul jucator nimereste numarul 20, culoarea este albastra, indiferent daca lovitura este simpla,

dubla sau tripla.

Culorile jucatorilor: Primul jucator arunca o sdgeata pentru a stabili culoarea-tinta. Jucatorii cu
numere impare (1, 3, 5, 7) au aceeasi culoare ca primul jucator. Jucatorii cu numere pare (2, 4,
6, 8) au o altd culoare. Daca un jucator nimereste bullseye, trebuie sa arunce din nou pentru a
stabili culoarea.

U Vieti initiale: Optiunile stabilesc numarul initial de vieti al jucatorilor.

Castigarea/pierderea vietilor: Fiecare jucator arunca trei sageti pe tura. O loviturd in propria
culoare sau in bullseye ofera o viata suplimentara. O lovitura in culoarea unui adversar costa o
viata.

U Castig: Castiga ultimul jucdtor cu o viatd ramasa.

U Handicap: Fiecare jucator isi poate seta propriile optiuni cu butonul ,HANDICAP/ELIMINATE”
pentru a activa functia handicap.

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

Jucatorii stabilesc mai intai culoarea spre care vor arunca. incep de la zero si adund punctele
sagetilor. Scopul este sa obtina scorul cel mai mare.

U Culoarea de referinta: Culoarea de referinta este culoarea inelului simplu. De exemplu, daca

primul jucator nimereste numarul 20, culoarea este albastra, indiferent daca lovitura este simpla,
dubla sau tripla.

Culorile jucatorilor: Primul jucator arunca o sageata pentru a stabili culoarea-tinta. Jucatorii cu
numere impare (1, 3, 5, 7) au aceeasi culoare ca primul jucator. Jucatorii cu numere pare (2, 4,
6, 8) au o alta culoare. Daca un jucator nimereste bullseye, trebuie sa arunce din nou pentru a
stabili culoarea.

Numarul de sageti: Optiunile indica numarul total de sageti pentru fiecare jucator.
U Inceperea de la zero: Toti jucitorii incep cu zero puncte.

Adunarea punctelor: Fiecare jucator arunca trei sageti pe turd. Punctele fiecarei lovituri se
adauga la scorul total. Loviturile in culoarea unui adversar nu aduc puncte.

Castig: Castiga jucatorul cu scorul cel mai mare.

U Handicap: Fiecare jucator isi poate seta propriile optiuni cu butonul ,HANDICAP/ELIMINATE”
pentru a activa functia handicap.

G21 Shooting I

Fiecare jucator arunca trei sageti, iar punctele se aduna. Jucatorul cu scorul cel mai mare intr-o
runda castiga runda respectiva. Jocul continua pana cand un jucator castiga in total 7 runde.

U Castig: Castigatorul final este jucatorul care castiga 7 runde.
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G22 Shooting II

Fiecare jucator arunca trei sageti, iar punctele se aduna. Jucatorul cu scorul cel mai mare intr-o
runda castiga runda respectiva. Jocul continua pana cand un jucator castiga in total 7 runde. Sunt
valabile numai zonele simple, duble si triple ale numerelor 15, 16, 17, 18, 19 si 20, precum si
bullseye-ul simplu si dublu.

U Castig: Castigatorul final este jucdtorul care castiga 7 runde.

G23 Shooting III

Fiecare jucator arunca trei sageti, iar punctele se aduna. Jucatorul cu scorul cel mai mare intr-o
runda castiga runda respectiva. Totusi, jocul dureaza numai sapte runde.

U Castig: Castiga primul jucator care castiga 4 runde.

G24 Shooting IV

Fiecare jucator arunca trei sageti, iar punctele se aduna. Jucatorul cu scorul cel mai mare intr-o
runda castiga runda respectiva. Jocul dureaza numai sapte runde. Sunt valabile numai zonele

simple, duble si triple ale numerelor 15, 16, 17, 18, 19 si 20, precum si bullseye-ul simplu si dublu.

U Castig: Castigad primul jucator care castiga 4 runde.

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

Jucatorii incep de la zero si aduna punctele sdgetilor pentru a atinge scorul-tinta. ,,Gotcha” are loc
atunci cand un adversar obtine acelasi scor. Scopul este sa atinga primul scorul-tinta prestabilit.

O Scor-tintd: In functie de optiunea selectats, jucdtorii aleg un scor-tintd de 101, 201, 301, 401,
501, 601, 701, 801 sau 901.

O Inceperea de la zero: Toti jucdtorii incep cu zero puncte.

U Adunarea punctelor: Fiecare jucdtor arunca trei sageti pe turd. Punctele fiecarei lovituri se
adauga la scorul total.

U Gotcha: Daca scorul unui jucdtor este exact egal cu scorul jucdtorului precedent, Gotcha
reuseste, iar scorul acelui jucator revine la zero.

U Bust: Dacd un jucdtor obtine mai multe puncte decat este necesar pentru a atinge scorul-tinta,
apare un bust, iar scorul revine la valoarea de la inceputul turei.

U Castig: Castiga primul jucator care atinge exact scorul-tinta.

U Handicap: Fiecare jucator isi poate seta propriile optiuni cu butonul ,HANDICAP/ELIMINATE”
pentru a activa functia handicap.

Sectiunea 6: Nota importanta

1. In timpul transportului sau al utilizarii normale, segmentele de punctaj ale tintei se pot bloca
temporar, iar tinta poate ,ingheta”. In acest caz, functia de autodiagnosticare a computerului
e-BOARD se activeaza automat. Tinta efectueaza un autotest pentru a identifica segmentul blocat.
Pe ecran apare un mesaj de eroare care descrie butonul sau segmentul ,inghetat”.

A. Folositi mesajul de pe ecran pentru a gasi segmentul ,inghetat”.

B. Apasati ferm segmentul ,inghetat” pana se elibereaza si isi recapata miscarea normala. Dupa
eliberarea segmentelor blocate, mesajul de eroare dispare, iar tinta functioneaza din nou normal.
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2. Jocul este conceput exclusiv pentru sageti softtip. Nu folositi niciodata sageti cu varfuri din otel
sau varfuri softtip mai lungi (lungime maxima: 2,5 cm).

3. Componentele electronice si mecanice au nevoie de timp pentru a reactiona intre aruncari. Daca
douad aruncari au loc prea repede una dupa alta, scoateti a doua sdgeata si aruncati din nou pentru
ca scorul sa fie inregistrat corect.

4. Nu aruncati sagetile cu forta excesiva. Aruncarile prea puternice provoaca frecvent ruperea
varfurilor si uzura excesiva a tintei.

Sfat util: La scoaterea sagetii, rotiti-o spre dreapta (in sensul acelor de ceasornic) pentru a preveni
slabirea varfului. Astfel, sdgeata se scoate mai usor, iar varful rezistd mai mult.
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