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Elektronikus Dartstabla

Hasznalati Utmutaté

IMPORTALTA:PL OCIOTRENDS, S.L.C/XIXONA, 19
APDO.424 (Utca és postafiok szam) 03420 CASTALLA
(ALICANTE) (Iranyitészam és varos) SPANYOLORSZAG

m Figyelmeztetés /7\

1. Az elektronikus dartstabla NEM jaték. Az 6sszeszerelést feln6ttnek kell végeznie.
2. A darts nyilak sériilést okozhatnak. A gyermekek csak felnétt feliigyelete mellett hasznalhatjak a
dartstablat.



m Leiras

1 db LCD kijelzé.

Osszesen 18 jatékstilus és 159 izgalmas jatékvariacio.

Egyidejlileg legfeljebb 8 jatékos hasznalhatja.

3 db AA 1,5V-o0s elemmel mikodik.

Energiatakarékos Gizemmaod: Ha a dartstabla tébb mint 30 percig hasznalaton kivil van, a kijelzd és a kulsé

egységek automatikusan kikapcsolnak, és a készilék alvé izemmaodba lép.

m Uzembe helyezés

Vélassz olyan helyet a dartstabla felfliggesztéséhez, ahol a tabla el6tt kérilbelll 3 méternyi szabad hely all
rendelkezésre.

Roégzitsd a dartstablat, és ellenérizd, hogy a padlé és a tabla kézéppontja (Bull’s Eye) kdzétti magassag
pontosan 1,73 méter legyen.

A dobdvonalnak (Toe-line) a dartstabla sikjatél mérve 2,37 méterre kell lennie.

Helyezd be a 3 darab AA tipusu elemet, és mar élvezheted is az izgalmas jatékokat.

A dartstablat stabil falra kell rogziteni, és Ugyelj ra, hogy a hatoldalon 1évé csavarok a felszerelés utan ne
legyenek hozzaférhetéek.
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m Pontozasi szabalyok
Szektor Eredmény
Egyszeres mez6 Egyszeres érték
Dupla mezé Kétszeres érték
Tripla mez6é Haromszoros érték
Kuls6 kdzéppont 25 pont
Bels6 kozéppont Dupla 25 pont (50 pont)

m Gombok funkcioi

POWER: Nyomd meg a ,POWER” gombot a bekapcsolashoz. Egy hangjelzés utan a készilék normal mikdodési
allapotba Iép.

GAME: A ,GAME” gombbal valaszthatod ki a jatékokat (G01-G18). Ez a gomb a jatékbdl valo kilépésre és a
kezddéallapotba valo visszatérésre is szolgal.

OPTION: Az ,OPTION” gombbal a kivalasztott jatékon bellli alvaltozatokat (szinteket vagy varigciokat) allithatod
be.

PLAYER: A jaték megkezdése elétt ezzel valaszthatod ki a jatékosok szamat. Az alapértelmezett bedllitas 2
jatékos.

DOUBLE IN/OUT: Ez a gomb kizarélag a G02 jatéknal hasznalatos. A részleteket l1asd a jatékmenet leirasanal
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(ez a ,duplaval be- és kiszallas” funkcio).
e START/NEXT: Ezzel a gombbal indithatod el a jatékot, vagy valthatsz a kdvetkezs jatékosra a dobasok utén.
m Hangjelzések jelentése

. »Laser” — Ez a hang jelzi, ha egyszeres (Single) mezét talaltal el.

. »Double” — Ez a hang jelzi, ha dupla (Double) mezét talaltal el.

. »Triple” — Ez a hang jelzi, ha tripla (Triple) mez6t talaltal el.

. »Score” — Pontszerzést jelz6 hang.

. »Close” — Azt jelzi, hogy egy adott szdm (szektor) bezarult (ez féleg a Cricket jatéknal fontos).
. »Open” — Azt jelzi, hogy egy adott szam (szektor) megnyilt.

. ,»Too High” — Azt jelzi, hogy a pontok levonasra keriiltek (példaul besokallas esetén).

. »Winner” — Gy&zelmi hang: az els6 helyezett megvan.

. »Bull's-Eye” — Jelez, ha sikerllt eltalalni a tabla kézepét.

. »Next/Player” — Azt jelzi, hogy a kdvetkezd jatékos jon, miutan az el6z6 eldobta mind a harom nyilat.
° »Ye” — Jelez, ha sikerllt eltalalni a célzott szektort.

o »Sorry” — Jelez, ha nem sikertlt eltalalni a célzott szektort.

m Jatékszabalyok
GO01: Count-Up (Felfelé szamlalas) (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
Minden jatékos pontjai 6sszeadddnak az eltalalt szektorok értéke alapjan. Az a jatékos nyer, aki elészor eléri vagy tullépi

a jaték elején kivalasztott 6sszpontszamot.
G02: Count-Down (Visszaszamlalas) (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Minden jatékos a valasztott pontszamrol (pl. 301) indul. Minden talalat utan a dobott pontértéket le kell vonni a maradék
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pontszambdl. Az a jatékos nyer, aki pontosan nullara csdkkenti a pontszamat. Specialis beallitasok: A ,DOUBLE IN/OUT

gombbal kiilénb6z6 modokat valaszthatsz:
o Double In: A pontok levonasa csak akkor kezdédik el, ha el6sz6r egy duplat dobsz.
o Double Out: A jatékot csak ugy fejezheted be, ha az utolsé dobasod egy dupla szektor, amivel

pontosan nullara érsz. Score
Game

Option 5 0
8

Player| [P

Double In [
Double out |

2

| |A|vyy[md

20 19 18 17 16 15 B
Crlcket

e Double In (Dupla be): Amikor ez lathaté az LCD kijelzén, a pontlevonas csak akkor kezdédik el, ha sikeril egy
dupla szektort eltalalnod. Amig nincs meg a dupla, minden dobasod 0 pontot ér.

e Double Out (Dupla ki): Amikor ez lathato, a jatékot kizardlag egy dupla szektorral lehet befejezni (4gy, hogy a
pontszamod pontosan 0 legyen).

o Besokallas (Burst): Ha a pontszamod 1-re vagy 0 ala csokken (és nem duplaval értél nullara),
akkor ,besokalltal”. Ekkor az adott kdérben elért pontjaid elvesznek, és visszaallsz a kor eleji
pontszamodra.

e Double In/Out: Ez a legnehezebb mad. A jatékot duplaval kell elkezdeni és duplaval is kell befejezni. A
besokallas szabalya itt is érvényes.
G03: Round the Clock (Ora kérbe) (5, 10, 15, 20)
Ez a jaték a pontossag gyakorlasara szolgal. A lényege, hogy sorrendben kell eltalalnod a szamokat.
1. Avalasztott szam (5, 10, 15 vagy 20): Azt hatdrozza meg, hogy meddig kell eljutnod.
o "&": 1-tdl 5-ig kell eltaldlni a szamokat sorban.
o "20": 1-t6l 20-ig kell végigmenni a tablan.
2. Jatékmenet: Mindig azt a szektort kell eltalalnod, amit a gép jelez.

o Ha eltaldlod a soron kdvetkez6 szamot, a gép azt mondja: "Ye", és tovabblép a kdvetkezd szamra.
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o Ha elvéted, a gép azt mondja: "Sorry", és addig kell prébalkoznod az adott szammal, amig el nem
talalod.
G04: Round Clock-Double (Ora korbe — Duplakkal) (205, 210, 215, 220)
A jaték menete megegyezik a G03-as (Round the Clock) jatékkal, de van egy nehezités: Csak a dupla szektorok (a
legklilsé gylr() eltalalasa szamit érvényes talalatnak. A szamok (205-220) itt is azt jelzik, hogy meddig kell eljutni a
tablan (pl. a 210-es médban 1-t8l 10-ig kell minden szam duplajat eltalalni sorrendben).
G05: Round Clock-Triple (Ora kérbe — Triplakkal) (305, 310, 315, 320)

Ugyanaz, mint az el6zd, de itt kizardlag a tripla szektorok (a kozépsé gylr(i) eltalalasa érvényes.

G06: Simple Cricket (Egyszerii Cricket) (000, 020, 025) Score
1. Csak akkor érvényes, ha a 15,16,17,18,19,20 vagy a kozéppont (bull’s-eye) kertil eltalalasra. G°'"°_ﬁ_0_|i_
Option
2. Az a jatékos a gydztes, aki a fenti szamok mindegyikét el6szor talalja el haromszor. leerLg’!'f
Egyszeres szektor eltalalasa - egyszer szamit Double Inr—7 :
Dupla szektor eltaldlasa - kétszer szamit BB

20 19 18 17 16 16 B

Tripla szektor eltalalasa - haromszor szamit Cricket

3. “000” — A jatékos barmelyik szektort eltalalhatja a 15,16,17,18,19,20 és a kdzéppont kozll. Ezeknél a szektoroknal
nincs sorrendi prioritas.
4. 020" - A jatékosnak el6szor a 20-ast kell haromszor eltalalnia, majd sorrendben a 19, 18, 17, 16, 15 és a kdzéppont
kovetkezik.
5. 7"025"—A jatékosnak el6szor a kozéppontot kell haromszor eltalalnia, majd sorrendben a 15, 16, 17, 18, 19, 20
kovetkezik.

GO07 Score Cricket (E00. E20. E25)
1. Csak akkor érvényes, ha a 15,16,17,18,19,20 vagy a kézéppont (bull's-eye) keriil eltaldlasra.
2. Ajatékosnak el kell taldlnia az 6sszes fenti szamot.
Egyszeres szektor eltaldldsa - egyszer szamit
Dupla szektor eltaldlasa - kétszer szamit
Tripla szektor eltalalasa - haromszor szamit
3.  “E00” - A jatékos barmelyik szektort eltalalhatja a 15,16,17,18,19,20 és a kdzéppont kozlil. Ezeknél a szektoroknal
nincs sorrendi prioritas.
4. 7 E20” - Ajatékosnak el6szor a 20-ast kell haromszor eltalalnia, majd sorrendben a 19, 18, 17, 16, 15 és a kozéppont
kovetkezik.
5. 7 E25” - A jatékosnak el6szor a kozéppontot kell haromszor eltalalnia, majd sorrendben a 15, 16, 17, 18, 19, 20
kovetkezik.
6. Minden szektorhoz harom “( ” jelzés tartozik. Ha egyszer eltalaljak, egy “( ” kigyullad.
7. Ha a jatékos 3-szor eltalalt egy szektort, az ,megnyilik” szamara a pontszerzésre, de ,bezarul” és nem érhetd el érte
pont, ha mar az dsszes jatékos eltalalta azt 3-szor.
8. Minden jatékosnak torekednie kell arra, hogy minél tdbbszdr eltaldlja a szektort, amig az ,nyitott” allapotban van.
9. Miutan egy szektort az 0sszes jatekos eltalalt haromszor, az bezarul. A jatékosoknak a dartstabla dltal jelzett masik
szektort kell eltaldlniuk a pontszerzéshez.

10. Az a jatékos a gydztes, aki a legmagasabb pontszamot szerzi, miutan az 6sszes szektor bezarult. (Lasd az alabbi

képet.)
Score
canel 7]
T
Player Pa E
o IR
() ()
GO8 Cut Throat Cricket (C00, C20. C25) ;{' ,";)I ﬁ'—f' ﬁ-fl }3',%'\;-’
Crlcket

1. Csak akkor érvényes, ha a 15,16,17,18,19,20 vagy a kézéppont (bull's-eye) kerll eltalalasra.

2. Ajatékosnak mindent meg kell tennie, hogy eltaldlja az 6sszes fenti szamot.
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Hit single scoring segment - egyszer szamit

Hit double scoring segment - kétszer szamit

Hit triple scoring segment - haromszor szamit

3. “C00” - A jatékos barmelyik szektort eltalalhatja a 15,16,17,18,19,20 és a kdzéppont koziil. Ezeknél a szektoroknal
nincs prioritas.

4. "C20” - A jatékosnak el6szor a 20-ast kell haromszor eltalalnia, majd sorrendben a 19, 18, 17, 16, 15 és a kdzéppont
kovetkezik.

5. "C25” - A jatékosnak el6szor a kdzéppontot kell haromszor eltalalnia, majd sorrendben a 15, 16, 17, 18, 19, 20
kovetkezik.

6. Minden szektorhoz harom ,, (" jelzés tartozik. Ha egyszer eltalaljak, egy ,, ( ” kigyullad.

7. Ha a jatékos 3-szor eltalalt egy szektort, az megnyilik szamara a pontszerzésre, de lezarul és nem kaphat érte pontot,
ha mar az 6sszes jatékos eltalalta azt 3-szor.

8. Az aktualis jatékos altal szerzett pontok hozzaaddédnak az 6sszes ellenfél pontszamahoz.

9. Minden jatékosnak torekednie kell arra, hogy minél tdbbszor eltaldlja a szektort, amig az ,nyitott” allapotban van.

10. Miutan egy szektort az Osszes jatékos eltalalt haromszor, az bezarul. A jatékosoknak egy masik, a tabla altal jelzett
szektort kell eltalalniuk, hogy az ellenfelek pontot kapjanak.

11. Az a jatékos a gydztes, aki a legalacsonyabb pontszamot szerzi, miutan az 6sszes szektor bezarult. (Lasd az alabbi

képet.) Score
Game

Option c “ n
Player P 3 ¢

Double In
Double out —1. ¢
TN
20 19 18 17 16 15 B
G09 Golf (10. 20. 30. 40. 50. 60. 70. 80. 90> Cricket

1. (10, 20. 30. 40. 50. 60. 70. 80. 90) valaszthato pontszamként. A jatékosnak 1-t6l 18-ig sorrendben kell eltalalnia

a szektorokat. (1-es az elsé korben, 2-es a masodikban, és igy tovabb). Ha a szektort eltalalja, a gép azt mondja "Ye",

=

¥¥¥

egyébként "Sorry". A talalat utan a kdvetkezd szektort jelzi ki a gép.

2. Ajatékosnak a lehet6 legalacsonyabb pontszamot kell elérnie. Ha egy kérben mindharom nyil mellé megy, az "rossz
dobas" és a jatékos 5 pontot kap. Ha tripla szektort talal el, a jatékos 1 pontot kap (Eagle dart). Ha dupla szektort talal el,
a jatékos 2 pontot kap (Bird dart). Ha egyszeres szektort talal el, a jatékos 3 pontot kap. A jatékos barmelyik nyilndl
befejezheti a kért, de csak az utolso nyil szamit a pontozasnal.

3. Ha a jatékos az els6 nyillal egyszeres szektort talal és 3 pontot kap, dénthet ugy, hogy tovabblép a kdvetkezd korre.
Ha alacsonyabb pontszamot akar, folytathatja a dobast. De ha a masik 2 nyil mellé megy, véguil 5 pontot fog kapni.

4. Aki eléri a valasztott pontszamot, kiesik a jatékbdl. Ha mar csak egy jatékos maradt, 6 a gyéztes. Vagy ha mind a 18
koér véget ért, a legalacsonyabb pontszamu jatékos a gy6ztes.

G10 Bingo (132, 141. 168. 189)

1. A szamok megjelennek a képernydn, az a gyOztes, aki el6szor talalja el az dsszes szamot 3-szor. Ha a szektort
eltalalja, a gép azt mondja "Ye", egyébként "Sorry". A talalat utan a kdvetkezé szektort jelzi ki.

2. 132---A kovetkezd sorrendet kell eltalalni: 15, 4, 8, 14, 3 szektorok.

3. 141—AKkovetkezb sorrendet kell eltalalni: 17, 13, 9, 7, 1 szektorok.

4. 168—A kovetkez6 sorrendet kell eltalalni: 20, 16, 12, 6, 2 szektorok.

5. 189—A kovetkez6 sorrendet kell eltalalni: 19, 10, 18, 5, 11 szektorok.

6. Ajatékosnak egy szadmot haromszor kell eltalalnia, miel6tt a kdvetkezére Iépne.

Egyszeres szektor eltaldlasa - egyszer szamit.

Dupla szektor eltalalasa - kétszer szamit.

Tripla szektor eltalalasa - haromszor szamit.

G11 Big Little—Simple (3. 5. 7. 9. 11, 13, 15, 17. 19, 21)

1. Az opciok (3. 5. 7. 9. 11. 13. 15, 17, 19, 21) a jatékos eredeti életszamat jelentik.
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2. Minden jatékos alap életszammal kezd. Amikor elfogy az élet, a jatékos kiesik. Az elsd jatékosnak egy véletlenszerlien
megadott szamot kell eltalalnia.

3. Ha az elsé vagy masodik nyillal eltaldlja a célt, a jatékos a megmaradt nyilaival Uj célt allithat fel a kovetkez6
jatékosnak. Ha csak a harmadik nyillal talal be, nem allithat fel Uj célt, a gép ad ujat véletlenszerlien. Ha harom nyilbdl
sem taldl be, egy életet veszit, és a kovetkez6 jatékos jon. Talalatnal "Ye", hiba esetén "Sorry" hallhato.

4. Barmely rész (egyszeres, dupla, tripla) eltalalasa érvényes a célszamon beliil.

5. Ha mar csak egy jatékosnak van élete, a jatéknak vége és 6 a gybztes.

G12 Big Little - Hard (H03. HO05. H07...H21)

1. Az opciok a jatékos eredeti életszamat jelentik.

2. Csak akkor érvényes, ha a célszam pontosan ugyanazon részét (egyszeres, dupla, tripla) talalja el a jatékos.

3. Minden egyéb funkcié megegyezik a G11-gyel.

G13 Killer (3. 5. 7. 9. 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Az opciok a jatékos eredeti életszamat jelentik.

2. Belépéskor a kijelzén a ,SEL” (Valasztas) felirat villog. Az elsé eltalalt szektor lesz a jatékos sajat szama, majd a
JNEXT” gombbal a kdvetkez6 jatékos valaszt. Miutan mindenki valasztott, kezdédik a jaték.

3. Ajatékosnak el6szor el kell talalnia a sajat szamat, hogy "gyilkos" (Killer) lehessen.

4. Ha egy jatékos szamat eltalalja egy ellenfél, aki mar "gyilkos", a jatékos egy életet veszit.

5. Ha egy "gyilkos" véletlenll Gjra a sajat szamat talalja el, elvesziti a "gyilkos" rangot és egy életet is.

6. A gyilkos célja az ellenfelek életének elvétele az 6 szamaik eltalalasaval.

7. Talalatnal "Ye", hiba esetén "Sorry" hallhato.

8. Barmely szektor (egyszeres, dupla, tripla) eltalalasa érvényes a "gyilkos" rang megszerzéséhez.

9. Ha mar csak egy jatékosnak van élete, 6 a gy6ztes.

10. Ajatékot legalabb 2 jatékosnak kell jatszania.

G14 Killer -Double (203, 205...221)

1. Az opciok a jatékos eredeti életszamat jelentik.

2. Ajatékos csak akkor valhat "gyilkossa", ha a sajat szamanak a DUPLA szektorat talalja el.

3. Minden egyéb funkcié megegyezik a G13-mal.

G15 Killer-Triple (303. 305...321)

1. Az opciok a jatékos eredeti életszamat jelentik.

2. Ajatékos csak akkor valhat "gyilkossa", ha a sajat szamanak a TRIPLA szektorat talalja el.

3. Minden egyéb funkcié megegyezik a G13-mal.

G16 Shoot Out (H03. HO05...H21)

1. Az opciok a jatékos eredeti életszamat jelentik.

2. A gép véletlenszerien ad egy szamot. A jatékosnak 10 masodpercen beliil el kell talalnia, kilénben nem érvényes.
Talalatnal "Ye", hiba esetén "Sorry". Talalat utan Gj szamot kap.

3. Minden talalat a célponton (egyszeres, dupla, tripla) egy életet von le.

4. Az a gybztes, akinek az életei el6szor fogynak el 0-ra.

G17 Legs over(3. 5. 7...21)

1. Az opciok a jatékos eredeti életszamat jelentik.

2. Kezdéskor a gép ad egy pontszamot, az els@ jatékosnak ennél tébbet kell dobnia harom nyillal. Ha kevesebbet dob,
veszit egy életet.

3. A kovetkezd jatékosnak mindig az el6zd jatékos altal elért pontszamnal tobbet kell dobnia. Ha kevesebbet dob, egy
életet veszit.

4. Nem szabad ,t6r6Ini” a pontot. Ha a jatékos dobas nélkil nyomja meg a START gombot, vagy egyaltalan nem talal a
tablara, életet veszit.

5. Ha elfogy az élet, a jatékos kiesik, amit hangjelzés jelez.

6. Ha csak egy jatékos marad, 6 a gy6ztes.



7. Ajatékot legalabb 2 jatékosnak kell jatszania.

G18 Legs Under (UO3. UO05...U21)

1. Az opciok a jatékos eredeti életszamat jelentik.

2. Kezdéskor a gép ad egy pontszamot, az elsé jatékosnak ennél KEVESEBBET kell dobnia harom nyillal. Ha tdbbet dob,
veszit egy életet.

3.A 0 pont nem megengedett. Ha valaki haromszor mellédob (0 pont), egy életet veszit, és a pontszam marad az eredeti.
4. Ajatékosnak kevesebbet kell dobnia, mint az el6z6 jatékos kdrének pontszama. Ha tébbet dob, életet veszit.

5. A pontok torlése nem megengedett. START gomb kdzvetlen megnyomasa vagy hiba esetén életvesztés jar.

6-8. Akiesés és gybzelem feltételei megegyeznek a G17-tel.

m A csomag tartalma
® 6 db Puha hegy dart nyil ® 6 db Tartalék puha hegy ® Hasznalati utmutato ® Szines doboz

sHIBAELHARITAS

®Nincs aram

Ellenérizze, hogy az elemek megfeleléen vannak-e behelyezve, vagy hogy az elemek toltéttsége nem alacsony-e,
esetleg lemertiltek-e.

®A jaték nem szamolja a pontokat

Ellenérizze, hogy a jaték nem beallitasi (setup) médban van-e, vagy nincs-e varakozasra (hold) allitva. Nyomja meg a
START/NEXT gombot, hogy elindul-e a jaték. Azt is ellenérizheti, hogy valamelyik pontszerzd szektor vagy funkciogomb
nem ragadt-e be.

®Beragadt szektor vagy gomb

A szallitds soran vagy a normal jaték kozben eléfordulhat, hogy a pontszerzé szektorok ideiglenesen beragadnak. Ha
ilyen helyzet el6fordul, az automatikus pontszamitas leall. A nyil évatos eltavolitasaval vagy a szektor ujjaval torténé
megmozgatasaval kiszabadithatja a szektort. A jaték ezutan folytathatd, és a pontozasi funkcidk visszaallnak a normal
kerékvagasba.

®Torott hegyek eltavolitasa

A miianyag hegy biztonsagosabb, de nem tart 6rokké; eltérhet és a tablaban maradhat. Ha ez torténik, probalja meg
6vatosan kihuzni egy fogéval. Ne feledje: minél nehezebb a miianyag hegy( nyil, annal nagyobb az esélye, hogy a hegy
elhajlik vagy eltorik.

®Tapellatasi vagy elektromagneses interferencia

Elektromagneses interferencia esetén a dartstabla elektronikaja rendellenesen viselkedhet, vagy ledllhat a mikddése.
(Példaul: erés vihar, tulfesziiltség, haldzati fesziiltségesés, vagy elektromos motor, illetve mikrohullamu sité tal kdzeli
jelenléte.) A jaték normal mikddésének visszaallitdsahoz vegye ki az elemeket néhany masodpercre, majd helyezze

vissza 6ket. Ugyeljen arra is, hogy eltavolitsa az interferenciat okozo forrast.



