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Beiizemelési / Osszeszerelési Utmutato

Az elektronikus darts felszerelését és osszeallitasat felnott végezze!

A zavartalan jatékhoz a tadblaval szemben 3 méter helyre van sziikség. A dobdnak 237
centiméterre kell allnia a tablatol. Minthogy a tabla miikodéséhez elektromos aramra van
szlikség, ennek figyelembevételével valassza meg a tabla helyét.

Ha kivalasztotta a helyet, akkor helyezzen el egy jelolést a falon, a f61dtél 202 centiméter
magassagban. Mérjen le a jeloléstdl vizszintesen 40,5 centimétert €s helyezze el a masik jeldlést
a falon.

Csavarjon be egy-egy csavart a jelolt helyeken a falba ugy, hogy a csavarok feje 1
centiméterre legyen a faltol. Gy6zddjon meg rdla, hogy a csavarok vizszintesen allnak, hogy
biztonsagosan lehessen majd a tablat felhelyezni rajuk.

Helyezze a tablat a falra Gigy, hogy a csavarok a fiiggeszt6 lyukakba illeszkedjenek. Ha a
tabla nem all stabilan a falon, vegye le a tablat €s allitson a csavarokon, hogy azok feje kozelebb
legyen a falhoz.

A tabla kozéppontjanak 173 centiméterre Kell lennie a foldtol

Csatlakoztassa az adaptert az elektromos hal6zatba és a darts tabla jobb als6 sarkahoz.
A tabla készen all a jatékra.
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A dart (nyil)

hegy test szar toll

Mianyag hegyii elektronikus darts jaték

A darts torténete tobb szaz évre vezetheté vissza. Allitélag méar VIII. Henrik angol és VI
Karoly francia kiraly is a dart dobalok koréhez tartoztak. A jaték minden bizonnyal az ijaszatbol
¢s landzsavetésbdl alakult ki. A modern darts kialakuldsa is szorosan kotddik az angol pubok
¢letéhez. Egykor ugy tartottdk, hogy a céltabla kozepének eltalalasa (melyet angolul ,,Bull’s
Eye”-nak, azaz ,Bikaszemnek” neveznek, és parafabol készitenek) a dart nyillal puszta
szerencse kérdése. Azonban 1908-ban, az angol kiralyi udvar nagy megelégedésére, egy leeds-
1 fogados bebizonyitotta, hogy a darts valojaban ligyességi jaték. Azota a dartdobalds népszerii
kozosségi és sporttevékenység. Minden orszagban tartanak bajnoksagokat €s a jatékot tobb
millio jatékos jatssza vilagszerte.

Az elektronikus forradalom tovabb fokozta a darts jaték 6romét. A valaszték egyre 0j és
izgalmas jatékokkal bdviil. Az automatikus pontozas és a szabalyok megjelenitése mind
konnyebbé és élvezetesebbé teszik a dartsot. Fiataloktol az iddsekig, férfiaktol a ndkig, egyéni
vagy csoportos mérkdzésekben a darts mindig Osszehozza a baratokat. Nem csoda, hogy a
hagyomdnyosan minden darts jatszma kézfogassal kezdddik és végzodik.

FIGYELEM: A DARTS FELNOTT JATEK, ES NEM GYERMEKEK SZAMARA
KESZULT! GYERMEK CSAK SZULOI FELUGYELET MELLETT HASZNALJA! A
DARTTAL EMBERRE NE CELOZZUNK. KERJUK, FIGYELMESEN OLVASSA EL
AZ UTMUTATOT!

FONTOS! Ezt a jatékot KIZAROLAG mianyaghegyii dartokhoz
tervezték! A fémhegyl dartok hasznalata tartés karosodast
okozhat a tablaban!

e A dartok eldobasakor csak kell6 mennyiségii erdt fejtsen ki €s alljon megfeleld pozban.
Nem sziikséges erosen dobni a dartokat ahhoz, hogy beleszurodjanak a tablaba. A
MUANYAGHEGYU DART AJANLOTT SULYA NEM TOBB MINT 16 GRAMM
(mely a hivatalos szabvany sok dart szervezet és verseny esetében).

e Hasznaljon megfeleld cserechegyeket. A tablarél valo lepattanast elkeriilendo,
hasznalja a jatékhoz tartozo hegyekkel megegyezé milanyaghegyeket, vagy
olyanokat, melyeket a SMARTNESS markajelzéssel lattak el. A hosszi hegyek nem
ajanlottak az elektronikus dart tablakhoz. Ezek konnyebben eltornek vagy
elgorbiilnek. (A torott hegyek eltavolitasahoz lasd a HIBAELHARITAS fejezetet.)

e (sakis a jatékhoz tartozé tapegységet hasznalja.

Ne érje a dart tablat folyadék és ne legyen kitéve tulzott nedvességnek.

e A dart tablat csakis nedves kenddvel és/vagy enyhe tisztitoszerrel tisztitsa.



A Darts tabla funkcioi

POWER gomb - Az ajtok kinyitasa utan a tabla jobb alsé sarkaban talalhato. Gy6z6djon meg
r0la, hogy az AC adapter jack-dugoja csatlakoztatva van a tabla jobb oldalan, valamint az
elektromos halézatba. A FOKAPCSOLO gombbal tudja a jatékot ki-, és bekapcsolni.

SOUND gomb — Folyamatos nyomvatartasaval valassza ki a kivant hanger6t, vagy a
némitast.

DOUBLE/MISS gomb - A gomb hasznalataval a dupla beszallas/dupla kiszallas (Double
In/Double Out) funkcidt kapcsolhatja be a “01” jatékokhoz, a 301, 401, stb. jatékok esetén. A
MISS funkcié a jaték kdzben hasznalhato, lenyomasaval lehet jelezni a gépnek, hogy egy
darts eldobasra keriilt, de az érzékel6 zonan kiviil landolt.

BOUNCE OUT gomb - A jaték megkezdése elétt a gomb megnyomasaval eldontheti, hogy a
gép azokat a nyilakat is szdmolja-e, amelyek a dobas utan kiesnek a tablabol.

CYBERMATCH gomb - Megnyomasaval a gép ellen jatszhat, nyomva tartva az 5 nehézségi
fok koziil valaszthat.

1. profi

2. tapasztalt
3. kozép halado
4. halad6

5. kezdo

Egyszerre csak 1 jatékos jatszhat a gép ellen.

PLAYER/PAGE gomb - Megnyomasaval a jatékosok szamat valaszthatja ki, maximum 8
jatékos vehet részt egy jatékban.

GAME gomb - Megnyomasaval a valaszthat6 jatékfajtak jelennek meg.
SELECT gomb - Megnyomasaval a jaték nehézségi beallitasai jelennek meg.
START/HOLD gomb - Ezt a multi-funkcidés gombot az alabbiakra hasznalhatja:

START - a jatékot indithatja vele, ha minden beéllitas kész

HOLD - vérakoz6 allasba teheti a jatékot, példaul, hogy az el6z6 jatékot kivehesse a nyilakat
a tablabol

RESET gomb — megnyomasaval torli a kijelz6t és a tabla alaphelyzetbe all

JATEKOK:

301-1001

Ez a legnépszeriibb dart jaték, melyet a legtobb ligamérkdzésen €s bajnoksagon jatszanak.
Minden egyes jatékos 301 ponttal inditja a jatékot (vagy 501-gyel, 601-gyel, stb.). Minden
jatékos korének végén a harom dart dobott 6sszege kivonddik a jatékos pontszamabol. Az a
Jjatékos nyer, aki el6szor éri el pontosan a nullat. A jaték folytatddhat a masodik, harmadik,
vagy negyedik helyért.

Bust szabaly: Amikor egy adott jatékos meghaladja azt a pontszdmot, mely a nulla pontos
eléréséhez kell, a kor ,,bust”-nak (csddnek) mindsiil, €s a pontszadm visszafordul a kor eldttire.
A jatékot nehezitheti iigy, hogy a DOUBLE gomb segitségével tovabbi korlatozasokat allit be
a jaték kezdésére €s befejezésére vonatkozdan. A lehetdségek a kovetkezok:



Double In: Kezdéshez a jatékosnak el kell talalnia egy szdmot a dupla koron beliil vagy egy
dupla bullt kell dobnia. Amig ez a feltétel nem teljesiil, a jaték pontszamot nem szamol.
Double Out: Nyeréshez a jatékosnak olyan duplat vagy dupla bullt kell dobnia, mely a
pontszamot pontosan nullara csdokkenti. Az olyan talalat, mely ,,1”-re csokkenti a pontszdmot,
cs0dot jelent a jatékos szamara.

Master Out: Nyeréshez a jatékosnak olyan duplat, dupla bullt, vagy triplat kell dobnia, mely a
pontszamot pontosan nulldra csdkkenti. Az olyan taldlat, mely ,,1”’-re csokkenti a pontszamot,
cs0dot jelent a jatékos szamara.

Dart Out: Profi versenyeken a jatékot altalaban Dupla ki mdédban jatsszak. Amikor a pontszam
170 pont ala esik, a jatékos kaphat egy dupla kit, és megnyerheti a jatékot egy koron beliil, 3
dobasbol. A tabla automatikusan kiszamolja és mutatja a tippeket a Dart Out esetében. 40 pont
alatt a tabla nem mutat tippeket, hiszen onnan nagyon egyszerii lenne rajonni a kombinacidra.

CRICKET - (STANDARD CRICKET)

A Cricket egy Amerikdban és Kozép-Eurdpaban rendkiviil népszeri jaték. A jatékosok
védekezd vagy tdmado stratégiat tesznek magukéva, a jaték allasatol fiiggden. A jaték barmely
pontjdn, minden egyes jatékos erdfeszitést tehet arra, hogy megndvelje a pontszdmot, vagy
megprobalja a tobbi jatékos utjat elzarni a pontszerzéstol.

A jatékot a 15-20 szamokon és a bullon jatsszak. Minden egyes jatékosnak 3-szor kell
megjeldlnie egy szamot ahhoz, hogy LEZARJA (CLOSED). Egy szimpla talalat 1 jelolésnek
szamit, mig a dupla 2-nek és a tripla 3-nak. Miutan egy szam lezérult, a tovabbi ,,jeloléseket”
olyan pontszamokka alakitjak, melyek megegyeznek az adott szammal. Azonban amikor egy
szamot minden jatékos lezart (ALL CLOSED), az a szam tobbé nem 4all rendelkezésre a
pontszamok Osszesitésénél. A nyertes az, akinek a legmagasabb a pontszdma, és eldszor lezart
minden szamot. Amennyiben a pontszamok egyenldk, az a jatékos nyer, aki legel6szor lezarja
a szdmokat.

A stratégia nagyon kiilonbozd lehet amennyiben a jatékot azzal a korlatozassal jatsszak, mely
szerint minden szamot meghatarozott sorrendben kell lezarni. Hasznalja a HANDICAP
funkcidt a kovetkezd variacios lehetdségekhez: a jaték ,,20-tol 15-ig megy, aztan a bullon
folytatodik”, vagy ,,Bullon kezdddik, és azutan halad 15-t61 20-ig”. A szdmokat a megadott

sorrendben zarjuk le. A kiilonbséget akkor fogjuk majd latni, amikor lejatszottunk néhany jatékot ezeken
a médokon.

NO SCORE CRICKET - (CRICKET PONTSZAMLALAS NELKUL)

Ez a Cricket leegyszertlsitett verzidja. A jaték célja az, hogy minden szamot olyan hamar
zarjunk le, amilyen hamar csak lehetséges. A lezart mezOket ért talalat nem ér pontot.

SCRAM - (2 JATEKOS JATSZHATJA)

Ez a jaték a Krikett egy valtozata. A jaték két korbdl all. A jatékosoknak minden kdrben mas
céljuk van. Az 1. korben az 1. jatékos megprobalja ,,lezarni” a szektorokat (minden szektorba
—15-20 és bull — 3 dartsot dobni). Ezalatt a 2. jatékos megprobal annyi pontot dsszeszedni,
amennyit tud a még le nem zart szektorokon. Amikor az 1. jatékos mar lezarta az dsszes
szektort, vége az elsd kornek. A 2. korben a jatékosok szerepei felcserélodnek. Most a 2.
jatékos probalja meg lezarni a szektorokat, mig az 1. jatékos pontokat gyijt.

A jatek akkor ér véget, amikor a 2. kor és befejez0dott (a 2. jatékos lezart minden szektort).
Az nyer, akinek magasabb a pontszama.

CUT-THROAT CRICKET - (BUNTETOS, AVAGY SZIVATOS CRICKET)

Az alap szabalyok megegyeznek a sroce Cricketével, azzal a kivétellel, hogy amikor a



pontozas elkezdddik, a pontok az ellenfelek 6sszpontszamahoz adédnak hozza minusz

pontként. A jaték célja az, hogy kevesebb ponttal zarjunk, mint ellenfeliink és minden szektort

.....

hogy a sajat pontszamunkat ndvelnénk mint a score Cricketben, ellenfeliinknek,

ellenfeleinknek gytijthetiink minusz pontokat, és ezaltal biintethetjiik, szivathatjuk 6t, oket.
A versenyz0 hajlamu jatékosok imadni fogjak ezt a valtozatot!

ENGLISH CRICKET - (2 JATEKOS JATSZHATJA)

Ez is a cricket egy véltozata, amelyben kiilondsen fontos a pontos dobas. A jaték 2 fordulobol
all. Az 1. forduldban a 2. jatékos megprobalja eltalalni a dupla bull-t 2 dobassal —a cél, 9 kor
alatt véget vetni a jatéknak. Minden dobds, ami nem éri el a dupla bullt, az 1. jatékosnak keriil
jovairasra. Pl.: A 2. jatékos dob 20-at (single bull) és 7-et, ez 27 pont jovairast jelent az 1.
jatékosnak. Kozben az 1. jatékos megprobal minimum 40 pontot szerezni. Koronként egy
jatékosnak minimum 40 pontot kell elérnie, hogy az véglegesen jovairasra keriiljon. A gydztes
az a jatékos, aki a legtobb pontszamot eléri a 2 fordul¢ alatt.

ADVANCED CRICKET - (HALADO KRIKETT)

Ez a halad¢ jatékosok szdmara ajanlott valtozat. A jatékosoknak le kell zarni a szektorokat
(20, 19, 18, 17, 16, 15 és a bull) csak triplak és duplak dobésaval.

Ebben az embert probalo jatékban a dupla szektorok szimplén, a tripla szektorok duplan
szamitanak. A bull pontozasa ugyanaz, mint a normal krikettben. Az nyer, aki hamarabb
lezarja a szdmokat és a legtobb pontja van.

SHOOTER

Ez a jaték a jatékosok azon képességét teszi probara, hogy képesek-e minden korben egy adott
szektorba gylijteni a dartsokat. A komputer véletlenszeriien valasztja ki a szektort, amit a
jatékosoknak meg kell dobni az adott korben, és felvillantja az adott szamot a kijelzon.

A pontozas a kovetkezo:

Szimpla szektor = 1 pont
Dupla szektor = 2 pont
Tripla szektor = 3 pont
Szimpla bull = 4 pont

Amikor a komputer a dupla bullt valasztja, a kiilsé bull 2 pontot és a belsé 4 pontot ér. A
kivalasztott korok végeén legtobb pontot elérd jatékos nyeri a jatékot.

BIG SIX

Ez a jatékos jatékost jatékos ellen fordit, hiszen a jatékos parbajra hivja ellenfelét, akinek el
kell talalni az altala valasztott célpontokat. A ,,HORSE” nevezetii népszerii kosarlabda
jatékhoz hasonldan, a jatékosoknak ki kell érdemelni a lehetdséget, hogy kivalasszak a
kovetkezd célpontot ellenfeliiknek, azaltal, hogy eldszér megdobjak az aktualis célpontot. A
szimpla 6-tal kezd6dik a jaték. Miel6tt a jaték elkezdddne, a jatékosoknak meg kell



egyezniiik, hany ,.¢lettel” jatsszak a jatékot. A harom dobasbol az 1. jatékosnak 6-ot kell
dobnia, hogy ,,mentse” az életét. Amikor az adott célpontot eltalalja, a kovetkezo dart az
ellenfél célpontjat fogja megadni. Amennyiben az 1. jatékosnak a 3 dart egyikével sem sikertil
eltalalni az adott célpontot, elveszit egy életet és a lehetdséget, hogy meghatarozza a 2.
jatékos kovetkezo célpontjat. Ebben az esetben a 2. jatékos 16 a szimpla 6-ra, és amennyiben
eltalalja, dobhat egy szektorra a kovetkezd korben.

A szimplak, duplak és triplak kiilon célpontnak szamitanak ebben a jatékban. A jaték célja
rakényszeriteni az ellenfeliinket, hogy elveszitse az életeit azaltal, hogy nehéz célpontokat
valasztunk neki, mint a dupla bull vagy tripla 20. Az utolso6 életben maradod jatékos nyeri a
jatékot.

OVERS

A jaték célja egyszerlien annyi, hogy magasabb pontszamot (over) érjiink el az el6z6 3 dart
dobas 6sszpontszamanal. A jaték eldtt a jatékosok kivalasztjak az életek szamat. Amikor egy
jatékosnak nem sikeriil az el6z6 harom darts dobdsa 6sszpontszdmat talszarnyalni, elveszit
egy ¢€letet. Amikor egy jatékos ugyanannyit dob, mint az el6z6 harom dart 6sszege, szintén
elveszit egy ¢letet. Az nyer, aki életben marad.

UNDERS

Ez a jaték az Overs ellentéte. A jatékosoknak kevesebbet kell dobni (under), mint az el6z6
harom darts 6sszege. A jaték a 180-nal kezdddik (a lehetd legmagasabb pontszam).

Amikor egy jatékos magasabbat dob, mint el6z6 harom dartsanak Gsszege, elveszit egy életet.
Minden darts, ami a pontozo6 teriileten kiviilre esik, példaul kipattano, 60 ponttal biintetendd,
ami hozzdadddik az adott jatékos 6sszpontszdmahoz. Ez a kor végén adodik hozza, amikor a
jatékos megnyomja a START/HOLD gombot. Az utolso életben maradt jatékos gydz.

COUNT-UP

A jatek célja el6szor elérni a meghatarozott dsszpontszamot. Az dsszpontszamot a jaték
kivalasztasakor kel meghatarozni. Minden jatékos megprobal a lehetd legtobb pontot
Osszegytjteni koronként. A duplak és triplak a szektor szamértékének a duplajat vagy triplajat
érik. Példaul, a tripla 20-ra érkez6 dart 60 pontot ér. Az egyes jatékosok dsszpontszamai a
jaték eldrehaladtaval megjelennek a LED kijelzdn.

Allithat6 nehézségi szintek a Count-Up esetén: 400, 500, 600, 700, 800, 900 és 999. Ezek
nehezebb opciora allitdsdhoz nyomja meg a SELECT gombot. Minden opcid esetén a fent
leirtak szerint kell jatszani a jatékot, a nyeréshez sziikséges pontszam kivételével. Példaul, a
Count-Up 500-ban 500 pontot kell elérni a nyeréshez.

HIGH SCORE

A lendiiletes jaték szabalyai nagyon egyszerliek: az nyer, aki harom kor alatt (9 dart) a
legtobb pontot szerzi. A duplak duplén, a triplak triplan szdmitanak.

Allithat6 nehézségi szintek a High Score esetén: 4 kér, 5 kor ... 14 kor. Minden opci6 esetén
a fent leirtak szerint kell jatszani a jatékot, a korok szamanak kivételével. Példaul a High
Score 7 esetén az a jatékos nyer, aki a 7 kor utdn a legmagasabb pontszdmmal rendelkezik.



ROUND HE CLOCK - (AZ ORA KORBEJAR)

Minden jatékos egymads utan probal a masik szamaba dobva pontot szerezni (1-20 és bull).
Mindenki 3 dartot dob az adott kérben. Amennyiben eltalaljak a megfeleld szamot, a jatékos
megprobalja eltalalni a sorban kovetkez6 szamot. Az elsé jatékos, aki elér a 20-hoz, megnyeri
a jatékot. A kijelzén megjelenik az éppen megdobandd szektor szdma. A jatékosnak addig
kell 16d6znie egy adott szektorba, amig el nem talalja azt. A kijelzé ekkor megjeleniti a
kovetkezd szektort.

Sok nehézségi beallitas létezik a jatékhoz. Minden jaték ugyanazokkal a szabalyokkal
jatszodik, a kiilonbségek a kovetkezok:

AZ ORA KORBEJAR 5 - A jaték az 5. szamu szektoron kezdddik.
AZ ORA KORBEJAR 10 - A jaték a 10. szam1 szektoron kezdddik.
AZ ORA KORBEJAR 15 - A jaték a 15. szamu szektoron kezdédik.

Mivel ez a jaték nem hasznélja a pontozast, a dupla és tripla szektorok szimpldn szamitanak.

AZ ORA KORBEJAR Dupla - A jatékosnak Dulét kell dobnia minden szektorban 1-t3l 20-ig.
AZ ORA KORBEJAR Dupla 5 — A jaték a dupla 5. szama szektoron kezdédik

AZ ORA KORBEJAR Dupla 10 - A jaték a dupla 10. szamu szektoron kezdédik

AZ ORA KORBEJAR Dupla 15 — A jaték a dupla 15. szamu szektoron kezd3dik

AZ ORA KORBEJAR Tripla — A jatékosnak Triplat kell dobnia minden szektorban 1-t31 20-
ig.

AZ ORA KORBEJAR Tripla 5 - A jaték a tripla 5. szamu szektoron kezdédik

AZ ORA KORBEJAR Tripla 10 - A jaték a tripla 10. szamu szektoron kezdédik

AZ ORA KORBEJAR Tripla 15 — A jaték a tripla 15. szamu szektoron kezdédik

KILLER - (GYILKOS)

Ebbdl a jatékbol kideriil, ki a baratunk, és ki nem. A jatékot minddssze 2 jatékosnak is lehet
jatszani, de tobb jatékos esetén nd az izgalom és a kihivas. Kezdésnek minden jatékosnak ki
kell valasztania a szamat tigy, hogy dartsot dob a célteriiletbe. A LED kijelz6 ekkor ,,SEL”
jelzést mutat. A szdm, amit a jatékosok dobnak, lesz a szdmuk a jaték soran. Két jatékosnak
nem lehet azonos szama. Amikor mar mindenkinek van szama, kezdodhet a kiizdelem.

El6észor is az a cél, hogy ,,Gyilkost” faragjunk magunkbol tigy, hogy eltalaljuk sajat szamunk
dupla szektorat. Ha ez sikeriilt, Gyilkosok lettiink a jaték egészére. Célunk ,,megdlni” az
ellenfeliinket ugy, hogy eltalaljuk az 6 szektorukat mig minden élet elveszett. Az utolsod
¢letben maradt jatékos a nyertes. Nem ritka, hogy a jatékosok ,,csapatba” verddnek, és a kititik
a legjobb jatékost a jatékbol.

Allithat6 nehézségi szintek a Gyilkos esetén a 7 élet, 8 élet ... 14 élet. Minden opci6 esetén a
fent leirtak szerint kell jatszani a jatékot, az €letek szamanak kivételével. Tovabba, azok
szamara, akik valddi kihivasra vagynak, tovabbi nehézségi beallitasok allnak rendelkezésre:
dupla 3 ¢let, dupla 5 élet, és dupla 7 ¢élet. Ezekben a jatékokban csak ugy lehet megdlni az
ellenfeleket, ha a szamukat a dupla szektorban dobjuk meg.



DOUBLE DOWN

Minden jatékos 40 ponttal kezdi a jatékot. A jaték célja ugyanennyi taldlatot elérni az adott
kor aktiv szektoran. Az els6 korben a jatékosnak a 15. szektorra kell dobni. Ha egy 15-t sem
ér talalat, a jatékos pontszdma megfelezddik. Amennyiben néhany 15-t eltalal, minden 15
(duplak és triplak szamitanak) hozzaadodik a kezd6 pontszamhoz. A kovetkezd korben a
jatékosok a 16. szektorra dobnak és a taldlatok hozzdadddnak az 6sszpontszamhoz.
Amennyiben nincsenek talalatok, az adott jatékos pontszdma megfelezddik.

Minden jatékos az alabbi tablazatban jeldlt moédon dobalja a szamokat (a LED kijelz6 mutatja
a megdoband¢ aktiv szektort). A jatékot a legtobb ponttal befejezd jatékos gyodz.

15 16 D 17 18 T 19 20 B OSSZ.
1.
jatékos
2.
jatékos
Barmely dupla Barmely tripla

DOUBLE DOWN 41

Ez a jaték hasonl6 szabalyokkal megy, mint a fentebb bemutatott sima Double Down, két
kivétellel. El6szor is, ahelyett, hogy a jatékosok 15-td1 20-ig és a bullig haladnanak, a sorrend
megfordul, amit a LED Kkijelz6 is mutat. Méasodszor, a jaték vége felé egy plusz kor adodik
hozza a korok szamahoz, amelyben a jatékosoknak meg kell probalni harom, 6sszesen 41 pont
Osszegl talalatot dobni (20, 20, 1; 19, 19, 3; D10, D10, 1; stb.). Ez a 41-es kor kiilon
nehézséget jelent a jatékban. Ne feledjiik: a jatékos pontszama hiba esetén felezddik, igy hat a
41-es kor kiilon kihivast jelent!

20 19 D 18 17 T 16 15 41 B 0SSZ.

1.
jatéko
S

2.
jatéko
S

Barmely dupla Barmely tripla
ALL FIVES

Az egész tabla jatszik (minden szektor aktiv). Minden korben (3 dart) minden jatékosnak 5-tel
oszthatd dsszpontszdmot kell szerezni. Minden ,,6t” egy pontot ér. Példaul, 10, 10, 5 =25.
Mivel a 25 oszthato 5-tel, a jatékos 5 pontot kap (5x5=25).

Amennyiben a jatékos 3 olyan dartot dob, amelyek nem oszthatok 6ttel, nem kap pontot.
Tovéabba, minden kor utolsé dartjanak egy szektorra kell érkeznie. Amennyiben egy jatékos
eldobja a harmadik dartjat és az a kiils6 gytiriibe érkezik (vagy teljesen elkertili a tablat), nem
kap pontot, még akkor sem, ha az els6 ketté dobasa oszthat6 ottel. Ez akadalyozza meg, hogy
a jatekos direkt elrontsa az utols6 dobasat, ha az elsd kettd mar jol sikeriilt. Az nyer, aki
elészor szerez 51 6tost. A LED kijelz6 szamolja az allast.



Allithat6 nehézségi szintek az All Fives esetén: 51, 61, 71, 81 és 91. Minden opcio esetén a

fent emlitett modon folyik a jaték, kivéve a nyeréshez sziikséges pontszamokat (6tdsoket).
SANGHAJ

Minden jatékosnak 1-t61 20-ig kell végighaladnia a tablan. A jatékosok 1-nél kezdik és 3
dartsot dobnak. A cél minél tobb pontot dobni minden 3 dartsos korben. A duplak és triplak
szamitanak. Az nyer, aki a legmagasabb pontszammal végez a 20 szektoron.

Allithat6 nehézségi szintek a Sanghaj esetén:

- SANGHAJ 5 — A jaték az 5. szektoron kezdddik
- SANGHAUJ 10 - A jaték a 10. szektoron kezdddik
- SANGHAUJ 15 - A jaték a 15. szektoron kezdddik

Nehezitésnek beépitettiik a Szuper Sanghajt. Ezt a jatékot ugyanugy jatsszak, mint a fentebb
leirt valtozatot, kivéve a kiillonb6z0, kijelzé altal megjelenitett és megdobando duplakat és
triplakat.

Allithat6 nehézségi szintek a Szuper Sanghaj esetén:

- SZUPER SANGHAJ 5 — A jaték az 5. szektoron kezdddik
- SZUPER SANGHAJ 10 - A jaték a 10. szektoron kezdddik
- SZUPER SANGHAJ 15 - A jaték a 15. szektoron kezdddik

GOLF

Ez a jaték a golf darts tablas szimulacidja (de nincsen sziikség iitokre). A cél az, hogy a
legalacsonyabb pontszdmmal menjiink végig a 18 ,,lyukon” egy adott, 9 ,.iitéses” koron beliil.
A Bajnoksag ,,palya” 3 paros, azaz 3 ,,litéses” lyukakbol all, 27 parral egy kilenc lyukas
korben vagy 54 parral egy 18-as korben.

Csak az 1-18. szektorok jatszanak, és minden szam egy lyukat jelképez. 3 talalatot kell dobni
minden egyes lyukba ahhoz, hogy tovabbléphessiink a kovetkezd lyukra. Természetesen a
duplék és triplak is szamitanak, mivel kevesebb iitéssel be lehet fejezni az adott lyukat.
Pé¢ldaul az elsd iitésnél triplat dobni ,,sas”-nak szamit, és ilyenkor a jatékos 1 ,,iitéssel”
befejezi az adott lyukat.

Megjegyzés: A még aktiv jatékos addig dobalja a dartsait, amig bekovetkezik a ,,hole out” (3
talalatot dob az aktudlis lyukba). A hangjelzés bemondja a soron kovetkezd jatékost —
figyeljlink, nehogy a sorrenden kiviil dobjunk! Mellesleg, ebben a jatékban nincsenek
»gimmie”-k, azaz egy jatékos sem ugorhat tovabb anélkiil, hogy valéban megtorténne az ités!

FUTBALL

Csatolja fel a sisakjat! E16szor is ki kell valasztani a jatékosok ,,palyajat”. Ezt gy tudjuk
megtenni, ha egy dartot dobunk vagy minden jatékosnak kézzel megnyomunk egy szektort. A
jatékos maga donti el, miként valaszt palyat, de barmelyik szektort is véalasztotta, az lesz a
kiindulasi pont, amelytdl a bullig, majd a bull tiloldalan kell haladni (I1d. az abrat).

P¢ldéul ha a 20. szektort valasztja, a dupla 20-on kell kezdenie (kiils6 gytirii), majd folytatni a
dobalast a dupla 3-ig. A ,,palya” 11 kiilon szektorbol all, amelyek mindegyikét sorban el kell
talalni. A fenti példa alapjan a kovetkezd sorrendben kell eldobni a dartokat:



Dupla 20 ... kiils6 szimpla 20 ... tripla 20 ... bels6 szimpla 20 ... kiilsé bull ... bull ... kiilsé
bull ... belsd szimpla 3 ... tripla 3 ... kiils6 szimpla 3 ... és végiil dupla 3.
Az elsd ,,golt 16v6” jatékos nyeri a jatekot. A LED kijelz6 mutatja a kdvetkezd szektort.

BASEBALL

A baseball dartsos valtozata nagy ligyességet kivan.
Mint a valddi baseballban, a teljes jaték 9 inningbdl, azaz menetbdl all.
Minden jatékos inningenként 3 dartsot dob. A palyat 1d. az abran.

Szektor Eredmény

Szimpla szektorok ,,Szimpla” — egy bazis

Dupla szektorok ,Dupla” — két bazis

Tripla szektorok ., Tripla” — harom bazis

Bull ,hazafutads” — csak minden kor harmadik dartjanal lehet vele
probalkozni

A jaték célja minél tobb futast 6sszeszedni inningenként. A jaték végén a legtobb futissal
rendelkez0 jatékos nyeri a jatékot.

STEEPLECHASE - (AKADALYFUTAS)

A jaték célja elsdnek érni a célba ,,versenyen” ugy, hogy elészor teljesitjiik a ,,palyat”. A
palya a 20. szektorndl kezdddik, és az dramutato jarasaval megegyezd irdnyban halad az 5.
szektorig és a bullon végzddik. Konnylinek hangzik? Csak annyit nem mondtunk még el,
hogy minden szam bels6 szimpla szektorat el kell talalni ahhoz, hogy a jatékos végighaladjon
a palyan. Ez a teriilet a bull és a tripla gyiir(i kozott helyezkedik el. Es, mint a valodi
akadalyfutason, a palyan akadalyok is vannak. A 4 akadaly a kdvetkezd szektorokon
talalhato:

1. akadaly tripla 13 2. akadaly tripla 17
3. akadaly tripla 8 4. akadaly tripla 5

Az nyeri a versenyt, aki elsének befejezi a palyat és eltalalja a bullt.

ELIMINATION - (MEGSEMMISITES)

A jaték célja ,,megsemmisiteni” az ellenfeleinket. A szabalyok egyszeriiek: minden
Jjatékosnak magasabb dsszpontszamot kell dobni 3 darttal, mint az elétte dobo jatékos.
Amennyiben az adott jatékosnak nem sikeriil magasabbat dobni, elveszit egy életet. A
dontetlen pontszam is életvesztéssel jar. Az a nyertes, aki utolsonak életben marad. Nyomja
meg a SELECT gombot, igy 4 vagy 5 életet valaszthat.

HORSESHOES — (PATKODOBAS)

Ez a 2 jatékos altal jatszhato jaték csak a 20. és 3. szektorokat hasznélja, amelyek két
patkddobo palyat jelképeznek. Az 1. jatékos a 20-ra dob, mig a 2. jatékos a 3-ra.

A pontozas koronként 6sszeadodik. Az elsé 15 pontot szerzd jatékos nyeri a jatékot.

A Patkodobas pontozasa a kdvetkezoképpen torténik:



TRIPLA GYURU = Ringer 3 pont
DUPLA GYURU = Leaner 2 pont
BELSO SZEKTOR = (kicsi) 1 pont

A pontszamok csak annak a jatékosnak vagy a csapatnak szamitanak, amelyiknek a legtobb
pontja van az adott korben. Példaul ha az 1. jatékos 3 pontot, a 2. pedig 1 pontot szerez az
adott korben, csak az 1. jatékos kapja meg a pontjat. A korok addig folytatddnak, amig
valamelyik jatékos el nem éri a 15 pontot.

Allithato nehézségi szintek a Patkodobas esetén: 15-25 pontos jaték.
Nyomja meg a SELECT gombot a valtozatok beallitasahoz.

WARFARE — (CSATAMEZO)

Ebben a 2 jatékos altal jatszhat6 jatékban a dart tabla egy kétfel¢ osztott csatamezd. Az elsd
jatékos, aki eltalalja az ellenség minden szektorat (osztagat), nyeri a jatékot. A szektorokat
nem kell sorrendben eltalalni.

Az 1. jatékos a ,,FELSO” sereg és a dart tabla aljara céloz.
Az 1. jatékosnak az als6 szektorokat kell eltalalni (6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16, 8).

A 2. jatékos az ,,ALSO” sereg és a dart tabla tetejére céloz.
A 2. jatékosnak a felsd szektorokat kell eltalalni (11, 14,9, 12, 5, 20, 1, 18, 4, 13).

Amennyiben egy jatékos eltalalja a sajat oldalat (seregét), elvesziti az adott szektort
(osztagot).

Allithat6 nehézségi szintek a kovetkezok:

CSATAMEZO DUPLA

A jatékosok csak dupla szektorokra dobnak.

CSATAMEZO TRIPLA

A jatékosok csak tripla szektorokra dobnak.

CSATAMEZO GENERALISOKKAL

Ebben a valtozatban eggyel tobb akadaly alla nyerés utjaban. A jatékosoknak tiszul kell
ejteniiik a ,,generalist”, miutan minden szektort eltalaltak. A bull egyetlen talalata elfogja a
generalist. Nem szamit a bull azonban addig, amig a jatékosok minden egyéb szektort le nem
zartak.

ADVANCED WARFARE — (HALADO CSATAMEZO)

A szabalyok megegyeznek a Csatamezdével, azzal a kivétellel, hogy ezuttal a csatamezd el
van akndsitva!

A jatékosoknak el kell keriilniiik az akndkat, amelyek az ellenség szektorszdmainak tripla és
dupla gytirii kozott talalhatok.

Az ajatékos, aki eltaldlja az ellenség tripla és dupla gytriit, elvesziti egyik osztagjat. Példaul,
ha az 1. jatékos véletleniil eltalalja a 6. szektor triplat, elvesziti sajat osztagjata 11.
szektorban. Az aknat egy szektorban csak egyszer lehet miikodésbe hozni a jaték soran.

PAINTBALL



Ez a jaték hasonlo a Csatamez6hoz, am itt masképpen is meg lehet nyerni a csatat, nem csak
az ellefél osztagainak lel6dozésével. Akar a valddi paintball jatékban, a jatékosok
elkobozhatjak az ellenséges csapat zaszlajat, ha meg akarjak nyerni a jatékot. A zaszlo
megszerzéséhez a dupla bullt kell kétszer eltalalni!

A szimpla bullok nem szamitanak bele a zaszl6 elfogasahoz sziikséges 2 bullba. A dupla
bullokat nem kell szamolni az adott kdrben, €s a jaték szamon tartja dket. Az elsd jatékos, aki
elfogja a zaszlot vagy megsemmisiti az ellenség haderejét, gyoz.

Allithat6 nehézségi szintek a kovetkezok:

PAINTBALL DUPLA A jatékosoknak el kell talalni 3 dupla bullt a zaszl6 megszerzéséhez,
vagy dupla gytiris szektorokat kell eltalalni a seregek megsemmisitéséhez.
PAINTBALL TRIPLA A jatékosoknak el kell talalni 3 dupla bullt a zaszl6 megszerzéséhez,
vagy tripla gylriis szektorokat kell eltalalni a seregek megsemmisitéséhez.
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