Uriin No. 881

Kullanim Kilavuzu ve Oyun Talimatlari

Elektronik dart tahtasini sectiginiz igin tesekkir ederiz!
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Uyari: Glvenlik nedeniyle gocuklar bu Griin yalnizca bir yetiskinin gézetiminde kullanmalidir. Lutfen bu kilavuzu
dikkatle okuyun ve daha sonra basvurmak tzere saklayin.
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Bolim 1: Uriin Tanitimi

Uriin boyutlari: 47 cm x 41 cm x 2,2 cm.

Bu elektronik dart tahtasi, 157 segenek iceren 25 oyun sunar.

Ayni anda en fazla 8 oyuncu oyuna katilabilir.

Uriin puanlari otomatik olarak hesaplar ve sesli olarak bildirir.

Bolum 2: Kurulum

2.1 Montaj Talimatlari

Yukseklik: Bullseye'in merkezi zeminden 1,73 m ylksekte olmaldir.

Dart tahtasina uzaklik: Dart tahtasinin 6n ylzu ile atis gizgisinin 6n kenari arasindaki yatay mesafe 2,37 m
olmalidir.

Dart tahtasini asma: Braketi iki vidayla duvara sabitleyin. Vidalar duvar dikmesine denk gelmiyorsa duvar dibeli
kullanin. Dart tahtasini montaj braketine asin ve duvara sikica oturdugunu kontrol edin.

Bull'sEye H .
2,934 m 1,73m
9 ft 7% ins. 58 ins
OCHE I 3
raised 38 mm .-~
(1%2ins. ).~ ‘
r 737m L
. 7 ft 9% ins.

Sekildeki “Bull’'s Eye”, bullseye merkezini belirtir. “Oche raised 38 mm (1'% ins.)”, atis ¢izgisinin 38 mm (1% ing)
yukseltildigi anlamina gelir.

2.2 Gug¢ Baglantisi
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" Dart tahtasi 3 adet 1,5 V AAA pille (dahil degildir) galisacak sekilde tasarlanmistir. Pilleri takmak igin arka
taraftaki pil bdlmesini agin.

" Ayrica USB-C kablosuyla (dahil degildir) ¢calistirilabilir.

Bolium 3: Puanlama Kurallari

Bolge Puan
Cift halka Puan x 2
Dis tekli halka Puan x 1
Uglii halka Puan x 3
ic tekli halka Puan x 1
Tek bullseye 25x1=25
Cift bullseye 25x2=50
Double

Quter Single
Triple
Inner Single

Single Bullseye
Double Bullseye

Bolum 4: Kullanim Talimatlari

4.1 Diugme islevleri
“GAME/POWER” diigmesi

" Gug: Agmak igin kisa, kapatmak igin uzun basin. 10 dakikadan uzun stre islem yapilmazsa otomatik uyku modu
devreye girer.

" Oyun segimi: GO1 ile G25 arasindaki oyunlari segmek icin kisa basin.
" Sonlandirma: Oyun sirasinda bu digmeye basarak oyunu bitirebilirsiniz.
“OPTION/SCORE” digmesi

Secenek secimi: Segenekleri segmek icin kisa basin.

* Puan kontrolG: Oyun sirasinda her oyuncunun puanini gérintiilemek icin digmeye art arda basin. 2 saniye
boyunca higbir digmeye basiimazsa ekran normal oyun durumuna otomatik doner.

“‘PLAYER/MISS” diigmesi

Oyuncu sayisi segimi: Tek oyuncudan 8 oyuncuya kadar segim yapmak igin kisa basin.
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Iskalanan darti kaydetme: Oyun sirasinda hedef bolgelerin disina diisen dartlari 0 puan olarak kaydetmek igin
kisa basin.

“‘HANDICAP/ELIMINATE” digmesi

Handikap: Her oyuncunun alt oyun segeneklerini ayarlayarak farkli zorluk seviyeleri belirleyebilirsiniz. Bazi
oyunlarda handikap islevi yoktur.

Puani silme: Oyun sirasinda tahtaya saglam sekilde saplanmadan disen, ancak puani kaydedilmis dartin
puanini iptal edebilirsiniz.

“SOUND/DOUBLE” diigmesi

Ses: Sesi agmak veya kapatmak icin 3 saniye basili tutun. Ses simgesinin gériinmesi sesin acik, simgenin
goérinmemesi kapali oldugunu belirtir.

Double: Bu islev yalnizca “G01 Count Down” oyununda etkilidir ve “Double In” ile “Double Out” dzelliklerini
etkinlestirir.

“START/NEXT” digmesi

Baslat: Kurulumdan sonra oyunu baslatmak igin basin.

Sonraki: Oyun sirasinda siradaki oyuncuya ge¢gmek icin basin.

4.2 LCD Tanitimi

LCD ekranda oyun bilgileri ve puanlar gosterilir.

B 15 16 17 18 19 20

Sekildeki etiketler: Score = puan; Game = oyun; Option = segenek; Player = oyuncu; Double = ¢ift; Darts = dartlar;
Voice = ses; B = bullseye.
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4.3 Ses Listesi

No.

10

1"
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Ses

“Dididi” ses efekti

Cam kirilma sesi

Olumsuz metal sesi

Metal sesi

Patlama sesi

Triple

Double

Bullseye

Cift bullseye

Siradaki oyuncu

Kazanan

Agciklama

Cricket oyununda gegerli atisi
bildiren ses

Gegersiz atis sesi

Yanhs digmeye basildigini
bildiren ses

Dogru dugmeye basildigini
bildiren ses

Kalan puan sifirin altina
distiginde bust uyarisi

Dartin Gglu halkaya isabet
ettigini bildirir

Dartin ¢ift halkaya isabet
ettigini bildirir

Dartin tek bullseye halkasina
isabet ettigini bildirir

Dartin ¢ift bullseye halkasina
isabet ettigini bildirir

Siradaki oyuncuya
gecilmesini bildirir

Kazanani bildirir

Ses turd

Ses efekti

Ses efekti

Ses efekti

Ses efekti

Ses efekti

Sesli bildirim

Sesli bildirim

Sesli bildirim

Sesli bildirim

Sesli bildirim

Sesli bildirim



Bolum 5: Oyun Agiklamalari

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

Oyuncular belirlenmis bir puanla baslar ve tam olarak sifira ulasana kadar dart puanlarini mevcut puanlarindan
cikarir. Amag sifira ilk ulasan oyuncu olmaktir.

Baslangi¢ puani: Segilen segcenege gore oyuncular 301, 501, 601, 701, 801, 901 veya 999 puanla baslar.

Puan disirme: Her turda oyuncular Ug dart atar; bu dartlardan kazanilan puanlar mevcut toplamdan cikarilir.

Bust: Bir oyuncu sifira ulasmak icin kalan puanindan fazlasini alirsa bust olur ve turu sona erer. Puani turun
basindaki degerine geri doner.

Kazanma: Puanini tam olarak sifira indiren ilk oyuncu kazanir.

Handikap: Her oyuncu “HANDICAP/ELIMINATE” digmesiyle farkli secenekler belirleyerek handikap islevini
etkinlestirebilir.

" Double: Oyuncu “SOUND/DOUBLE” diigmesiyle Double modlarini etkinlestirebilir:
Double In: Oyuna baslamak igin ¢ift segmentlerden birine isabet ettiriimelidir.

Double Out: Puani tam olarak sifira indirmek icin ¢ift segmentlerden birine isabet ettirilmelidir. Bir dart puani 1'in
altina dusururse bust olur.

Double In & Out: Oyuna baslamak ve bitirmek igin ¢ift segmentlerden birine isabet ettirilmelidir. Bir dart puani
1'in altina disurirse bust olur.

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

Oyuncular sifirdan baslar ve hedef puana ulasana kadar dart puanlarini toplar. Amag énceden belirlenen hedef
puana ilk ulasan oyuncu olmaktir.

" Hedef puan: Segilen segenege goére hedef puan 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800 veya 900'ddir.

Sifirdan baslama: Tim oyuncular sifir puanla baslar.

Puan ekleme: Her turda oyuncular ¢ dart atar. Her isabetten alinan puan oyuncunun toplamina eklenir.

Kazanma: Hedef puana ulasan veya onu asan ilk oyuncu kazanir.

Handikap: Her oyuncu “HANDICAP/ELIMINATE” digmesiyle seceneklerini ayarlayabilir.

GO03 Score Cricket (diger adi: Standard Cricket)
Segenekler: EQ0, E20, E25

Oyuncular belirlenen sayilari kapatmaya ve sonraki isabetlerle mimkuin oldugunca ¢ok puan toplamaya calisir.
Amagc tim sayilari ilk kapatan ve rakibinden daha ylksek puana sahip olan oyuncu olmaktir.

Belirlenmis sayilar: 15, 16, 17, 18, 19, 20 ve bullseye.

Sayiyl kapatma: Bir sayiyl kapatmak igin belirlenmis sayiya Ug¢ kez isabet edilmelidir. Tekli bir isabet, ¢iftli iki;
Uclu Ug isabet sayilir.

Puan kazanma: Bir oyuncu saylyi kapattiktan sonra ayni sayiya yaptigi isabetlerden puan alabilir. Ornegin 20
kapatildiktan sonra tekli 20, 20 puan; ¢iftli 20, 40 puan; Gg¢li 20, 60 puan degerindedir. Tim oyuncular ayni
saylyl kapattiginda o sayidan artik puan alinamaz.

Kazanma: TUm sayilar kapatildiktan sonra en yiksek puana sahip oyuncu kazanir.

Uc segenek arasindaki farklar:
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E00: Baslamak icin belirli bir sira gerekmez.

E20: Once 20'ye Ug¢ kez isabet edin; ardindan sirasiyla 19, 18, 17, 16, 15 ve bullseye'l hedefleyin.
E25: Once bullseye'a l¢ kez isabet edin; ardindan sirasiyla 15, 16, 17, 18, 19 ve 20'yi hedefleyin.
Handikap: Her oyuncu “HANDICAP/ELIMINATE” digmesiyle seceneklerini ayarlayabilir.

G04 Simple Cricket (diger adi: No Score Cricket)
Segenekler: NOO, N20, N25

Oyuncular belirlenmis sayilari kapatmaya calisir, ancak puan yazilmaz. Amag tim sayilari ilk kapatmaktir.

Belirlenmis sayilar: 15, 16, 17, 18, 19, 20 ve bullseye.

Sayiyl kapatma: Bir sayly1 kapatmak igin Ug isabet gerekir. Tekli bir, ¢iftli iki, G¢lU G¢ isabet sayilr.

Kazanma: Tum sayilari kapatan ilk oyuncu kazanir.

Uc segenek arasindaki farklar: NOO'da sira gerekmez. N20'de 20, 19, 18, 17, 16, 15 ve bullseye sirasi izlenir.
N25'te bullseye, 15, 16, 17, 18, 19 ve 20 sirasi izlenir.

Handikap: Her oyuncu “HANDICAP/ELIMINATE” digmesiyle seceneklerini ayarlayabilir.

GO05 Cut Throat Cricket
Segenekler: C00, C20, C25

Oyuncular belirlenmis sayilari kapatir ve rakiplerine puan kazandirir. Amag tim sayilari ilk kapatmak ve
rakiplerden daha dusuk puanda kalmaktir.

Belirlenmis sayilar: 15, 16, 17, 18, 19, 20 ve bullseye.

Sayiyl kapatma: Bir sayly1 kapatmak igin Ug¢ isabet gerekir. Tekli bir, ¢iftli iki, G¢lU G¢ isabet sayilr.

Puan verme (“Cut-Throat” kurah): Bir oyuncu saylyi kapattiktan sonra ayni sayiya yaptidi ek isabetler, o sayiyi
henliz kapatmamis rakiplere puan olarak yazilir. Rakip sayiy1 kapatmissa ona isaret eklenmez.

Kazanma: Tum sayilar kapatildiktan sonra en dusuk puana sahip oyuncu kazanir.

* Uc secenek arasindaki farklar: C00'da sira gerekmez. C20'de 20, 19, 18, 17, 16, 15 ve bullseye sirasi; C25'te
bullseye, 15, 16, 17, 18, 19 ve 20 sirasi izlenir.

Handikap: Her oyuncu “HANDICAP/ELIMINATE” digmesiyle segeneklerini ayarlayabilir.

GO06 Killer Cricket
Secenekler: HOO0, H20, H25

Oyuncular belirlenmis sayilari kapatmaya ve rakiplerin canlarini azaltmaya ¢alisir. Amag tim sayilari ilk
kapatmaktir.

Belirlenmis sayilar: 15, 16, 17, 18, 19, 20 ve bullseye.

Sayiyi kapatma: Ug isabet sayiyi kapatir. Tekli bir, ciftli iki, ticli (i¢ isabet sayilir.

Can azaltma: Bir oyuncu bir sayiyi g isabetten fazla isabetle kapattiginda, o sayiyl heniiz kapatmamis
rakiplerin canini azaltabilir. Ornegin 15 igin 1. oyuncunun bir veya iki isabeti varken sira 2. oyuncudaysa, 2.
oyuncu (¢ isabetten fazla tamamlayarak sayiyi kapatirsa 1. oyuncu bir can kaybeder. Bu, 2. oyuncunun bir
isabetten sonra Ugli 15'; ya da iki isabetten sonra ciftli veya Ugli 15'i vurmasi durumunda olur. Rakip sayiyi
kapatmissa can kaybetmez; 1. oyuncu zaten U¢ isabete ulasmissa etkilenmez.

Kazanma: 15-20 sayilarini ve bullseye'l ilk kapatan oyuncu kazanir.

Segenek farklari: HOO'da sira gerekmez; H20, 20'den baslayarak 19, 18, 17, 16, 15 ve bullseye sirasini; H25 ise
bullseye'dan baslayarak 15, 16, 17, 18, 19 ve 20 sirasini izler.

Handikap: Her oyuncu “HANDICAP/ELIMINATE” digmesiyle seceneklerini ayarlayabilir.
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GO07 Low Pitch Cricket
Segenekler: LOO, L20, L25

GO03 Score Cricket'e benzer, ancak 1-6 sayilari ve bullseye kullanilir. Oyuncular belirlenmis sayilari kapatir ve
sonraki isabetlerden puan toplar.

Belirlenmis sayilar: 1, 2, 3, 4, 5, 6 ve bullseye.

Sayiyi kapatma: Ug isabet gerekir; tekli bir, ciftli iki, Gglii lic isabet sayilir.

Puan kazanma: 6 kapatildiktan sonra tekli 6, 6 puan; ciftli 6, 12 puan; tcli 6, 18 puan verir. Tim oyuncular ayni
saylyl kapattiginda o sayidan puan alinamaz.

Kazanma: Tum sayilar kapatildiktan sonra en yiksek puana sahip oyuncu kazanir.

" Secenek farklari: LOO'da sira yoktur; L20'de 6, 5, 4, 3, 2, 1 ve bullseye; L25'te bullseye, 1, 2, 3, 4, 5 ve 6 sirasi
izlenir.

* Handikap: “"HANDICAP/ELIMINATE” digmesiyle segenekler ayarlanabilir.

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

Oyuncular tahtadaki tim sayilari sirayla vurmalidir. Bir sonraki saylya ge¢mek igin mevcut hedef sayl segmentine
isabet gerekir. Her turda G¢ dart atilir.

Kazanma: Tum hedef sayilari tamamlayan oyuncu kazanir.

Secenek farklari:

" 105, 110, 115, 120: 1'den baslanir ve sirasiyla 5, 10, 15 veya 20'ye kadar gidilir. Tekli, ¢iftli ve Uglu halkalar
gecerlidir.

205, 210, 215, 220: Ayni sira izlenir, yalnizca ¢iftli halkalar gecerlidir.

305, 310, 315, 320: Ayni sira izlenir, yalnizca gl halkalar gegerlidir.

" Handikap: “HANDICAP/ELIMINATE” digmesiyle secenekler ayarlanabilir.

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

Oyuncular hedef sayiyi vurup belirlenen baslangi¢ puanindan puan disurir. Amag ilk dnce sifira ulasmaktir.

Baslangic puani: Secenekler baslangic puanini gdsterir. Ornegin -05, 5 puan anlamina gelir.

Hedef sayi: LCD'de rastgele olusturulan hedef sayiyi vurun.

Puan dislrme: Tekli, ¢iftli ve Ugla halkalarin tima 1 puan sayilir ve baslangi¢ puanindan dislir.
Iskalamak: Oyuncu 10 saniye iginde atis yapmazsa atis iskalama sayilir.
Kazanma: Baslangi¢ puanini ilk sifirlayan oyuncu kazanir.

" Handikap: “HANDICAP/ELIMINATE” digmesiyle secenekler ayarlanabilir.

G10 Shanghai
Segenekler: 101, 105, 110, 115
Oyuncular sayi tahtasindaki hedefleri sirayla vurmalidir. Her hedef sayiya yalnizca bir kez atis yapilabilir. Hedef

vurulursa puan eklenir; kagirilirsa o bdlgeyi tekrar vurma firsati kaybedilir.

Kazanma: Tum hedef sayilari tamamlayip en ylUksek puani alan oyuncu kazanir.

Secenek farklari: 101 segceneginde 1'den, 105'te 5'ten, 110'da 10'dan, 115'te 15'ten baslanir; her durumda 20
ve bullseye'a kadar gidilir.
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G11 Halve It
Segenek: H12

LCD'de gosterilen hedef sayilara isabet edin. Sira soyledir:

Once 12, 13 ve 14; tekli, giftli ve Giglii halkalar gegerlidir.

Ardindan herhangi bir sayinin iftli halkalari.

Sonra 15, 16, 16; tekli, ¢iftli ve U¢lu halkalar gecerlidir.

Ardindan herhangi bir sayinin tgla halkalari.

Sonra 18, 19 ve 20; tekli, ¢iftli ve Ugclu halkalar gecerlidir.

Son olarak bullseye.

Puanlar birikir. Bir turda belirli hedefe yapilan tg atisin tamami iskalanirsa oyuncunun puani yariya iner.

Kazanma: Tum hedef sayilari tamamlayip en ylUksek puani alan oyuncu kazanir.

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

Oyuncular sifirdan baslar ve her atisin puanini toplar. Amag, segilen tur sayisinin sonunda en yiksek puana
ulasmaktir. Her oyuncu sifir puanla baslar ve her turda ¢ dart atarak isabet puanlarini toplamina ekler.

Kazanma: Belirlenen tur sayisinin sonunda en yiiksek puana sahip oyuncu kazanir.

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

Oyuncular sifirdan baslayip dart puanlarini ekleyerek hedef puani asmaya ve canlarini korumaya galisir. Amag,
cani kalan son oyuncu olmaktir.

Baslangi¢ cani: Segenekler baslangigtaki can sayisini gosterir.

Baslangi¢ puani: Oyuncular igin LCD'de rastgele bir puan olusturulur.

Hedef puan: LCD'de rastgele bir hedef puan gosterilir. Bir oyuncu turda daha yiksek toplam puan aldiginda bu
deger asilmasi gereken yeni hedef olur.

Puan ekleme: Her turda tg¢ dart atilir ve puanlar toplanir.

Can kaybetme: Oyuncu, 6nceki turlarda elde edilen en yiiksek puana esit veya daha yiksek puan almalidir;
aksi halde bir can kaybeder.

Kazanma: Cani kalan son oyuncu kazanir.

Handikap: “HANDICAP/ELIMINATE” diigmesiyle oyuncu basina sec¢enekler ayarlanabilir.

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

Oyuncular sifirdan baslayip dart puanlarini toplar; ancak canlarini korumak icin hedef puanin altinda kalmalidir.
Amag, cani kalan son oyuncu olmaktir.

Baslangi¢ cani: Secgenekler baslangigtaki can sayisini gosterir.

Baslangi¢ puani: LCD'de rastgele bir puan olusturulur.

Hedef puan: Bir oyuncu turda daha dusuk toplam puan aldiginda bu deger uyulmasi gereken yeni hedef olur.

Puan ekleme: Her turda Ug dart atilir ve puanlar toplanir.
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Can kaybetme: Onceki turlardaki en diisiik puana esit veya daha diisiik puan alinmalidir; aksi halde bir can
kaybedilir.

Kazanma: Cani kalan son oyuncu kazanir.

" Handikap: “HANDICAP/ELIMINATE” diigmesiyle oyuncu basina secenekler ayarlanabilir.

G15 Big-6
Secenekler: B03, B05, B07, B08, B09, B10, B11, B12, B13, B14, B15, B16, B17, B18, B19, B20, B21
Oyuncular canlarini korumak i¢in hedef segmente isabet etmeye calisir. Amag, cani kalan son oyuncu olmaktir.

Baslangi¢ cani: Segenekler baslangigtaki can sayisini gosterir.

ik hedef: ilk oyuncu tekli 6 segmentini vurmaya calisir.
* Yeni hedef belirleme: Her oyuncu turda U¢ dart atar.

ilk veya ikinci dartla tekli 6 vurulursa, tiglincii dart rakip igin hedef belirlemek (izere kullanilabilir.
Tekli 6 yalnizca Uglincl dartla vurulursa rakipler igin yeni hedef sayi rastgele belirlenir.

Tekli 6 vurulamazsa oyuncu bir can kaybeder.

Zincirleme hedef: Siradaki oyuncu kendisi icin belirlenen hedefi vurmalidir. Basarirsa bir sonraki oyuncuya yeni
hedef belirler.

Can kaybi: Oyuncu kendi turunda belirlenen hedef segmenti iskalarsa bir can kaybeder.
Kazanma: Cani kalan son oyuncu kazanir.

* Handikap: “HANDICAP/ELIMINATE” diigmesiyle oyuncu basina seg¢enekler ayarlanabilir.

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

Oyuncular énce hedef renklerini belirler. Sifirdan baslar ve kendi renklerine veya bullseye'a isabet ettiklerinde puan
toplarlar. Amag 6nceden belirlenmis hedef puana ilk ulasmaktir.

Referans rengi: Referans rengi tekli halkanin rengidir. Ornegin ilk oyuncu 20'yi vurursa, tekli, Giftli veya Gcli
halkadan hangisini vurduguna bakilmaksizin rengi mavidir.

Oyuncu renkleri: ik oyuncu hedef rengini belirlemek icin bir dart atar. Tek numaral oyuncular (1, 3, 5, 7) ilk
oyuncuyla ayni; ¢ift numarali oyuncular (2, 4, 6, 8) diger renge sahip olur. Bir oyuncu bullseye'l vurursa rengini
belirlemek icin yeniden atmalidir.

" Hedef puan: Segenege gore 100, 200, 300, 400 veya 500'dur.
Sifirdan baslama: Tum oyuncular sifir puanla baslar.

Puan ekleme: Her turda ¢ dart atilir ve her isabetin puani toplam puana eklenir. Rakibin rengini vurmak puan
kazandirmaz.

Kazanma: Hedef puana ilk ulasan veya onu asan oyuncu kazanir.

Handikap: “HANDICAP/ELIMINATE” digmesiyle oyuncu basina segenekler ayarlanabilir.

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

Oyuncular hedef renklerini belirler. Sifirdan baslayip kendi renklerine veya bullseye'a isabet ederek puan toplarlar.
Rakibin rengini vurduklarinda puan rakibin toplamina eklenir. Amag hedef puana ilk ulasmaktir.

Referans ve oyuncu renkleri: G16 Color ile ayni sekilde belirlenir.

" Hedef puan: Segenege gore 100, 200, 300, 400 veya 500'ddr.
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Sifirdan baslama ve puan ekleme: Herkes sifirdan baslar; her turda ¢ dart atilir ve isabet puanlari eklenir.
Puan aktarimi: Rakibin rengini vurdugunuzda puan rakibin toplamina eklenir.
Kazanma: Hedef puana ilk ulasan veya onu asan oyuncu kazanir.

Handikap: “HANDICAP/ELIMINATE” diigmesiyle oyuncu basina sec¢enekler ayarlanabilir.

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

Oyuncular hedef renklerini belirler. Sifirdan baslayip kendi renklerine veya bullseye'a isabet ettiklerinde puan
toplarlar. Rakibin rengini vurduklarinda ilgili puan kendi toplamlarindan ¢ikarilir. Amac hedef puana ilk ulasmaktir.

Referans ve oyuncu renkleri: G16 Color ile ayni sekilde belirlenir.

Hedef puan: Segenege goére 100, 200, 300, 400 veya 500'ddr.

Sifirdan baslama ve puan ekleme: Herkes sifirdan baslar; her turda Ug dart atilir ve isabet puanlari eklenir.
Puan disirme: Rakibin rengini vurdugunuzda ilgili puan kendi toplaminizdan c¢ikarilir.

Kazanma: Hedef puana ilk ulasan veya onu asan oyuncu kazanir.

Handikap: “HANDICAP/ELIMINATE” dugmesiyle oyuncu basina segenekler ayarlanabilir.

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

Oyuncular hedef renklerini belirler. Kendi renklerine veya bullseye'a isabet ettiklerinde can kazanir, rakibin rengini
vurduklarinda can kaybederler. Amag, cani kalan son oyuncu olmaktir.

Referans ve oyuncu renkleri: G16 Color ile ayni sekilde belirlenir.
Baslangi¢ cani: Secgenekler baslangigtaki can sayisini gosterir.

Can kazanma/kaybetme: Her turda Ug¢ dart atilir. Kendi rengini veya bullseye'l vurmak bir can kazandirir; rakibin
rengini vurmak bir can kaybettirir.

Kazanma: Cani kalan son oyuncu kazanir.

Handikap: “HANDICAP/ELIMINATE” digmesiyle oyuncu basina secenekler ayarlanabilir.

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

Oyuncular hedef renklerini belirler. Sifirdan baslayip atis puanlarini toplar ve en yiiksek puani hedefler.

Referans ve oyuncu renkleri: G16 Color ile ayni sekilde belirlenir.
Dart sayisi: Segenekler oyuncu basina toplam dart sayisini gosterir.

Sifirdan baslama ve puan ekleme: Herkes sifirdan baslar. Her turda ¢ dart atilir; kendi renginize isabetlerin
puani eklenir. Rakibin rengini vurmak puan kazandirmaz.

Kazanma: En yuksek puani alan oyuncu kazanir.

Handikap: “HANDICAP/ELIMINATE” diigmesiyle oyuncu basina sec¢enekler ayarlanabilir.

G21 Shooting |

Her oyuncu Ug¢ dart atar ve puanlari toplanir. Bir turda en ytiksek puani alan oyuncu o turu kazanir. Bir oyuncu
toplam 7 tur kazanana kadar oyun strer.

Kazanma: 7 tur kazanan oyuncu oyunun galibi olur.
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G22 Shooting Il

Her oyuncu U¢ dart atar ve puanlari toplanir. Bir turda en ylksek puani alan oyuncu o turu kazanir. Bir oyuncu
toplam 7 tur kazanana kadar sirer. Ancak yalnizca 15, 16, 17, 18, 19, 20 sayilarinin tekli, ¢iftli ve Gglu alanlari ile
tekli ve ciftli bullseye gegerlidir.

Kazanma: 7 tur kazanan oyuncu oyunun galibi olur.

G23 Shooting llI

Her oyuncu Ug dart atar ve puanlari toplar. Bir turda en yliksek puani alan oyuncu turu kazanir. Oyun yalnizca yedi
tur sdrer.

Kazanma: 4 turu ilk kazanan oyuncu kazanir.

G24 Shooting IV

Her oyuncu Ug dart atar ve puanlari toplar. Bir turda en yliksek puani alan oyuncu turu kazanir. Oyun yedi tur
surer. Yalnizca 15, 16, 17, 18, 19, 20 sayilarinin tekli, ciftli ve G¢li alanlar ile tekli ve giftli bullseye gecerlidir.

Kazanma: 4 turu ilk kazanan oyuncu kazanir.

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

Oyuncular sifirdan baslar ve hedef puana ulasana kadar dart puanlarini toplar. Bir rakiple ayni puana ulasildiginda
“Gotcha” gergeklesir. Amag, 6nceden belirlenen hedef puana ilk ulasmaktir.

* Hedef puan: Segenege gore 101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801 veya 901'dir.

Sifirdan baslama: Tum oyuncular sifir puanla baslar.
| |

Puan ekleme: Her turda Gg dart atilir ve isabet puanlari toplama eklenir.

Gotcha: Oyuncunun puani bir 6nceki oyuncunun puanina tam olarak esitse Gotcha basaril olur ve az dnce atis
yapan oyuncunun puani sifirlanir.

Bust: Hedefe ulasmak icin gerekenden fazla puan alinirsa bust olur ve puan tur basindaki degerine déner.
Kazanma: Hedef puana tam olarak ilk ulasan oyuncu kazanir.

Handikap: “HANDICAP/ELIMINATE” digmesiyle oyuncu basina secenekler ayarlanabilir.

Bolim 6: Onemli Not

1. Tasima sirasinda veya normal kullanimda dart tahtasinin puan segmentleri gegcici olarak sikisabilir ve tahta
“donabilir’. Bu durumda e-BOARD bilgisayarinin yerlesik otomatik tanilama islevi devreye girer. Tahta kendi
kendini kontrol ederek sikisan segmenti belirler. LCD'de “donmus” diigmeyi veya segmenti acgiklayan bir hata
mesaji gorinr.

A. Ekrandaki agiklamaya gore “donmus” segmenti bulun.

B. Sikismis segment serbest kalip normal sekilde hareket edene kadar sikica bastirin. Segmentler serbest
kaldiginda hata mesaji kaybolmali ve tahta normal ¢calismaya dénmelidir.
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2. Bu oyun yalnizca yumusak uglu dartlarla kullaniimak lzere tasarlanmistir. Celik uglu dartlari veya uzun
yumusak uglu dartlari (azami uzunluk: 2,5 cm) asla kullanmayin.

3. Atislar arasinda elektronik ve mekanik parcalarin tepki vermesi icin siire gerekir. ki atis gok kisa araliklarla
yapilirsa ikinci darti ¢ikarip puanin dogru kaydedilmesi icin yeniden atin.

4. Dartlari asiri gligle atmayin. Cok sert atislar uglarin sik sik kirllmasina ve tahtanin asiri yipranmasina neden
olabilir.

Yararli ipucu: Dart uglarinin gevsemesini 6nlemek igin darti tahtadan gikarirken saga (saat yoniinde) gevirin.
Bdylece dart daha kolay ¢ikar ve uglarin kullanim émri uzar.

DartVibe - Iltem No. 881

14



