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Avertisment:

Aceasta tintd de darts nu este o jucdrie si trebuie utilizatd numai
sub supravegherea competentd a unui adult. Dupa ce ati terminat
jocul, asigurati-va ca sagetile sunt depozitate In siguranta si nu
sunt la indeméana copiilor mici.

Caracteristicile produsului

* Ecran LCD

* lluminare de fundal LCD albastra

« Calculeaza automat scorurile

- Sunete electronice la impactul sagetilor cu tinta
+ 18 Jocuri cu mai multe niveluri si optiuni

» Maxim 8 jucatori

« Se opreste automat dupa 30 minute de la incheierea jocului

Configurare standard

Alegeti un loc pe perete cu
aproximativ 3 metri liberi in fatad
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Sistemul de punctare I
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Bull’s Eye 50 (25X2) s

Definitia butoanelor

1. Apasati butonul "POWER" si jocul intrd in starea normala de
functionare dupa ce auziti un sunet.

2. Utilizati butonul "GAME" pentru a alege jocurile (G01-G18). Butonul
"GAME" poate, de asemenea, sa pardseasca un joc si sa revina la starea
initiala.

3. Butonul "OPTION" poate fi utilizat pentru a alege un sub-joc al jocului
(G01-G18).

4. Utilizati butonul "PLAYER" pentru a alege numarul de jucatori inainte
de joc; valoarea implicita este

2.

5. Butonul "HANDICAP" (utilizat pentru a alege dificultatea jocului). De
exemplu, daca 4 jucatori joaca jocul "GO1" in acelasi timp, jucatorul unu
poate alege 800, jucdtorul doi poate alege 200, jucatorul trei poate alege
500 si jucdtorul patru poate alege 300.

6. Butonul "LIGHT" (utilizat pentru a activa sau dezactiva iluminarea
LCD).

7. Butonul "DOUBLE IN/OUT" este utilizat numai pentru G02, va rugadm
sd consultati instructiunile de operare ale jocului pentru detalii.

8. Butonul "SOUND" este utilizat pentru a alege sunetul sau modul
silentios.

9. Butonul "ELIMINATE" este utilizat pentru a sterge sau a relua scorul
sagetii curente. 10. Butonul "START/NEXT" este utilizat pentru a Incepe
un joc si a trece la urmatorul jucator. Indicatii sonore

"Laser" Acest sunet este emis atunci cand sunt lovite segmentele de punctaj
simplu. "Double" Acest mesaj este emis atunci cand este lovit segmentul de

dublu. "Treble" Acest mesaj este emis atunci cand este lovit segmentul de triplu.
"Bull's Eye" Acest mesaj este emis atunci cand este lovit centrul (Bull's-Eye).



"Too High" Acest mesaj este emis atunci cand scorul este numarat
invers pana la O sau este egal cu 1 si este utilizat numai in jocul "G02".

"Score" Acest mesaj este emis atunci cand jucdtorul obtine scorul,
utilizat numai in jocurile "G05" si "G06".

"Close" Acest mesaj este emis atunci cand este lovit segmentul care
incheie jocul.

"Open" Acest mesaj este emis atunci cand este lovit segmentul care
deschide sau incepe jocul.

"Winner" Acest mesaj este emis atunci cand se obtine scorul castigator!
"NEXT PLAYER" Acest mesaj este emis pentru a indica apasarea butonului
START/NEXT, deoarece jucdtorul anterior a aruncat cele 3 sageti.

"Ye" Acest mesaj este emis atunci cand segmentul ,,tintd” este lovit.
"SORRY" Acest mesaj este emis atunci cand este lovit un segment
care nu este tintd. Instructiuni de operare a jocului

GO01 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Scorurile fiecarui jucator vor fi acumulate de la 0 pentru fiecare lovitura.
Primul jucdtor care atinge sau depdseste scorul stabilit este castigatorul.

G02 Count Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Scorurile fiecarui jucator vor fi scazute din scorul setat pentru
fiecare loviturd. Primul jucdtor care ajunge la scorul O este castigatorul.
2. Jucatorii pot alege diverse moduri de joc utilizdnd butonul "DOUBLE
IN/OUT". (Vezi imaginea de mai jos)
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Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Cand este afisat "Double in", inseamna ca jocul poate incepe doar
prin aruncarea unui dublu (adica lovirea segmentului "Double").



Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Cand este afisat "Double out", Inseamna ca jocul se poate termina
doar prin aruncarea unui dublu - totusi, dacd dupa aruncarea a
uneia, doud sau trei sageti scorul este 1 sau sub 0, inseamna "bust"
(depasire), iar jucdtorul nu poate inregistra niciun scor, revenind la
scorul de la care a Inceput, fiind emis mesajul "Too High!" Double
in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) Cand sunt
afisate "Double in" si "Double out", inseamna ca jocul trebuie sa
inceapa si sd se termine prin aruncarea unui dublu.

Score
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Double in = =
Double out == <

20 19 18 17 16 15 B

G03 Round Clock (5, 10, 15, 20)

1. (5, 10, 15, 20) inseamni lovirea oricirui segment de punctaj pentru
a obtine puncte.

2. 5 Loveste segmentele de punctaj de la 1 la 5 in ordine.

3. 10 Loveste segmentele de punctaj de la 1 la 10 in ordine.

4. 15 Loveste segmentele de punctaj de la 1 la 15 in ordine.

5. 20 Loveste segmentele de punctaj de la 1 la 20 In ordine. Dupa ce
unul dintre nivelurile de mai sus este ales, jucdtorul trebuie sa arunce
sdgetile In segment conform indicatiilor primite - dupa fiecare aruncare,
urmatorul segment va fi indicat si veti fi informat prin "Yes" sau "Sorry".

G04 Round Clock-Double (205, 210, 215, 220)

1. (205, 210, 215, 220) inseamni ci puteti lovi doar segmentele de
dublu pentru a obtine puncte.

2. "205” Loveste segmentele de punctaj dela 1 la

5. "210” Loveste segmentele de punctaj de la 1 la 10. "215” Loveste
segmentele de punctaj de la 1 la 15. "220” Loveste segmentele de
punctaj de la 1 la 20.



3. Jucatorul trebuie sad arunce sagetile in segment conform
indicatiilor. Daca segmentul corect este lovit, urmatorul segment
va fi indicat si veti auzi "Yes" sau "Sorry".

GO05 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

1. (305, 310, 315, 320) Inseamni ci se pot lovi doar segmentele de
triplu pentru a obtine puncte. 305 Loveste segmentele de punctaj
delalla

5. 310 Loveste segmentele de punctaj de la 1 la 10. 315 Loveste
segmentele de punctaj de la 1 la 15. 320 Loveste segmentele de
punctaj de la 1 la 20.

2. Jucatorul trebuie sa arunce sdgetile in segment conform
indicatiilor. Daca segmentul corect este lovit, urmatorul segment
va fi indicat si veti auzi "Yes" sau "Sorry".

GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Este valabil doar cand sunt lovite segmentele 15, 16, 17, 18, 19, 20 sau centrul (bull's-
eye).

2. Jucatorul care este primul care loveste toate segmentele de mai sus de trei ori este
castigatorul.

Lovirea segmentului de punctaj simplu - se numara o data. Lovirea
segmentului de dublu - se numara de doua ori. Lovirea segmentului de
triplu - se numara de trei ori.

3. "000" - Puteti lovi orice segment dintre 15, 16, 17, 18, 19, 20 si

centrul. Aceste segmente pot fi lovite in orice ordine.

"020" - Trebuie sa loviti segmentul 20 de trei ori mai Intéi, apoi
urmati cu 19, 18, 17, 16, 15 si centrul in ordine. "025" - Trebuie sa
loviti centrul de trei ori mai intéi, apoi urmati cu 15, 16, 17, 18, 19,
20 1n ordine.

4. Fiecare segment are trei indicatori "™". Cand este lovit o datd, un
""" se va aprinde. Cand toti indicatorii "™ sunt aprinsi, jocul s-a
terminat. (Vezi imaginea de mai jos.)
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5. Jucdtorul care aprinde primul toti indicatorii "™ este castigatorul.

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Este valabil doar cand sunt lovite segmentele 15, 16, 17, 18, 19, 20
sau centrul.

2. Jucatorul care este primul care loveste toate segmentele de mai sus de
trei ori este cstigatorul. Lovirea segmentului de punctaj simplu — se
numadrd o data. Lovirea segmentului de dublu — se numara de doua ori.
Lovirea segmentului de triplu — se numara de trei ori.

3. "EOQ" - Puteti lovi orice segment dintre 15, 16, 17, 18, 19, 20 si
centrul. Segmentele pot fi lovite In orice ordine. "E20" - Trebuie sa loviti
segmentul 20 de trei ori mai intéi, apoi urmati cu 19, 18, 17, 16, 15 si
centrul in ordine. "E25" - Trebuie sa loviti centrul de trei ori mai intai,
apoi urmati cu 15, 16, 17, 18, 19, 20 in ordine.

4. Fiecare segment are trei indicatori "™". Cand este lovit o datd, un "™ se
va aprinde.

5. Fiecare segment de punctaj este deschis si poate puncta doar dupa ce
este lovit de 3 ori de catre fiecare jucdtor, dar va fi inchis si nu se mai
poate puncta daca toti jucdtorii il lovesc de 3 ori.

6. Fiecare jucator trebuie sa incerce sa loveasca segmentul de punctaj de
3 ori pentru ca acesta sd intre In starea "open" (deschis) si sa poata
incepe punctarea.

7. Inainte ca adversarii sa termine cele 3 lovituri pentru a deschide
segmentul de punctaj, jucatorul poate continua sa loveasca alte segmente
de punctaj "open" pentru el/ea pentru a obtine scoruri mai mari.

8. Dupa ce toti jucatorii termina cele 3 lovituri ale aceluiasi segment de
punctaj, acest segment va fi inchis si nu se mai poate puncta din nou.
Jucatorii trebuie sd aleaga un alt segment de punctaj pentru a obtine
puncte.

9. Jucatorul care inchide primul toate segmentele de punctaj specificate
cu cel mai mare scor sau jucatorul cu cel mai mare scor dupa ce toate
segmentele sunt Inchise este castigatorul. (Vezi imaginea de mai jos.)
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GOS8 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25) 1. Este valabil doar cand
sunt lovite segmentele 15, 16, 17, 18, 19, 20 sau centrul.

2. Jucatorul care loveste primul toate segmentele de mai sus de trei
ori este castigatorul.

Lovirea segmentului de punctaj simplu — se numara o data. Lovirea
segmentului de dublu — se numéra de doua ori. Lovirea segmentului de
triplu — se numara de trei ori.

3. "CO0" - Puteti lovi orice segment dintre 15, 16, 17, 18, 19, 20 si
centrul. Segmentele pot fi lovite In orice ordine. "C20" - Trebuie sa loviti
20 de trei ori mai intdi, apoi urmati cu 19, 18, 17, 16, 15 si centrul in
ordine. "C25" - Trebuie sd loviti centrul de trei ori mai inti, apoi urmati
cul5, 16,17, 18, 19, 20 in ordine.

4. Fiecare segment are trei indicatori "". Cand este lovit o datd, un
va aprinde.

5. Fiecare segment de punctaj este deschis si poate fi punctat dupa ce
este lovit de 3 ori de cétre fiecare jucator, dar va fi inchis si nu se mai
poate puncta daca toti jucdtorii il lovesc de 3 ori.

6. Punctele realizate de jucatorul curent vor fi addugate la scorurile
tuturor adversarilor.

7. Fiecare jucator trebuie sa incerce sa loveasca segmentul de punctaj de
3 ori pentru ca acesta sa poata intra in starea "open" si sa poata fi apoi
punctat.

8. Inainte ca adversarii sa termine cele 3 lovituri pentru a deschide
segmentul de punctaj, jucatorul poate continua sa loveasca alte segmente
de punctaj "open" pentru ca adversarii sd obtind scoruri mai mari.

9. Dupa ce toti jucdtorii termind cele 3 lovituri ale aceluiasi segment de
punctaj, acest segment va fi inchis si nu se mai poate puncta din nou.
Jucatorii trebuie sd aleaga un alt segment de punctaj pentru a obtine
puncte. 10. Jucatorul care inchide toate segmentele de punctaj
specificate cu cel mai mic scor sau jucatorul cu cel mai mic scor dupa ce
toate segmentele sunt inchise este cistigatorul. (Vezi imaginea de mai
jos.)
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G09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) pot fi alese ca scor selectat.

2. Jucatorul trebuie sa loveasca segmentul numeric de la 1 la 18 in
ordine. (Loviti 1 cu prima aruncare, 2 cu a doua aruncare si asa mai
departe). Daca segmentul este lovit, atunci urmatorul segment va fi
indicat si veti fi informat prin "Yes" pentru o lovitura sau "Sorry"
pentru o ratare.

3. Jucdtorul trebuie sa incerce sd obtind cel mai mic scor. Daca trei
sageti dintr-o turd rateaza, inseamna o "sageata rea" si se adauga 5
puncte. Daca este lovit segmentul de triplu, se acorda 1 punct
(sageata Eagle). Daca este lovit segmentul de dublu, se acorda 2
puncte (sdgeata Bird). Daca este lovit segmentul simplu, se acorda 3
puncte. Puteti folosi oricare dintre cele 3 sdgeti pentru a termina o
turd, dar numai ultima sadgeata va fi utilizatd pentru a calcula scorul.
4. Daca loviti segmentul simplu cu prima sdgeatd si obtineti 3
puncte, puteti decide sa intrati in tura urmatoare. Dar daca doriti sa
obtineti un scor mai mic, puteti continua sa loviti. Dar dacd ambele
ultime 2 aruncdri rateaza, veti primi in final 5 puncte.

5. Jucdtorul care atinge sau depdaseste scorul selectat va fi eliminat
din joc. Cand mai raméne un singur jucator, acesta este castigatorul.
Sau daca dupa ce toate cele 18 ture sunt terminate, jucatorul cu cel
mai mic scor este castigatorul.

G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Segmentele numerice vor fi afisate automat de computer, jucatorul
care loveste primul toate segmentele numerice specificate de 3 ori este
castigatorul. Daca segmentul este lovit, urmatorul segment va fi indicat
si veti fi informat prin "Yes" daca este lovit sau "Sorry" daca ratati.

. 132-Loviti cu secventa segmentelor 15, 4, 8, 14,

2

3.

3. 141-Loviti cu secventa segmentelor 17,13, 9, 7, 1.
4. 168-Loviti cu secventa segmentelor 20, 16, 12, 6,
2
5
6

. 189-Loviti cu secventa segmentelor 19, 10, 18, 5, 1.

. Jucdtorul trebuie sad loveasca un segment numeric de trei ori si apoi
poate trece la lovirea urmatorului segment numeric. Lovirea
segmentului simplu se numara o data. Lovirea segmentului de dublu se
numadra de doua ori. Lovirea segmentului de triplu se numara de trei
ori.



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

1. Optiunea (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) reprezinta valoarea
initiald a vietii jucatorului.

2. Fiecare jucdtor are o valoare de baza a vietii la inceput. Cand un
jucdtor nu mai are nicio valoare a vietii, acesta este eliminat din joc.
Primul jucdtor trebuie sa loveasca segmentul numeric care este dat
aleatoriu.

3. Dacd jucatorul poate lovi tinta folosind prima sau a doua sdgeata,
jucdtorul poate stabili o noua tinta folosind a treia sdgeata. Daca
jucdtorul loveste tinta folosind toate cele trei sageti sau nu poate stabili o
noud tintd eficientd, atunci noua tintd va fi data aleatoriu pentru
urmatorul jucdtor. Daca acest jucdtor nu poate lovi tinta cu trei sdgeti, se
va pierde un punct, iar aceastd tinta va fi apoi lovitd de urmatorul
jucator in mod continuu. Dacd segmentul este lovit, urmatorul segment
va fi indicat si veti fi informat prin "Yes" daca este lovit sau "Sorry" daca
este ratat.

4. Este o lovitura valabild daca orice parte a segmentului numeric tinta
este lovitd, indiferent dacd este segment de punctaj simplu, dublu sau
triplu.

5. Cand mai exista un singur jucator care are valoarea vietii, jocul s-a
terminat si acest jucdtor este castigatorul.

G12 Big Little Hard (HO03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Optiunea (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21)
reprezintd valoarea initiald a vietii jucatorului.

2. Fiecare jucdtor are o valoare de baza a vietii la inceput. Cand un
jucdtor nu mai are nicio valoare a vietii, acesta este eliminat din
joc. Primul jucator care este la rand trebuie sd loveasca segmentul
numeric "tintd" ales aleatoriu.

3. Daca jucatorul poate lovi tinta folosind prima sau a doua
sdgeatd, jucdtorul poate stabili o noud tinta folosind a treia sageata.
Daca jucatorul loveste tinta folosind toate cele trei sageti sau nu
poate stabili o nouad tinta eficientd, atunci noua tinta va fi data
aleatoriu pentru urmatorul jucator. Daca acest jucator nu poate
lovi tinta cu trei sageti, se va pierde un punct, iar aceasta tinta va fi
lovitd de urmatorul jucator. Dacad segmentul este lovit, urmatorul
segment va fi indicat si veti fi informat prin "Yes" sau "Sorry".

4. Este valabil numai atunci cand se loveste aceeasi sectiune de
punctaj a segmentului numeric tinta.



5. Cand mai existd un singur jucdtor care are valoarea vietii, jocul
s-a terminat si acest jucator este castigatorul.

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

1. Optiunea (3, 5, 7,9, 1, 13, 15, 17, 19, 21) reprezintd valoarea
initiald a vietii jucdtorului.

2. La intrarea in joc, ferestrele de scor afiseaza "SEL" (Select) pentru a-i
spune jucdtorului sd aleagad un segment de punctaj pentru el insusi.
Primul segment de punctaj lovit de jucétor este ales pentru a fi utilizat
ca segmentul sau. Apoi apdsati butonul "NEXT" pentru a permite
urmatorului jucdtor sa isi aleagd segmentul de punctaj. Dupa ce toti
jucdtorii si-au ales segmentele de punctaj, jocul incepe.

3. Dupa ce toti jucdtorii isi selecteazd segmentele de punctaj, acestia
pot incepe sa loveascd. Numai dupa ce jucdtorul isi loveste propriul
segment de punctaj, acesta poate deveni un ucigas (killer) pe tot
parcursul jocului.

4. Cand segmentul de punctaj al unui jucétor este lovit de un ucigas
advers, un punct va fi retras de la acest jucator. Punctele de viatd sunt
afisate direct pe ecran. Fiecare jucator poate consulta scorul apasand
butonul "SCORES".

5. Dacd jucatorul a devenit un "killer" si isi loveste propriul segment
tintd, el nu va mai fi "killer" si un punct va fi dedus din punctele sale
de viata.

6. Ucigasul trebuie sa se strdduiasca sa elimine puncte de la adversari
lovind segmentul de punctaj al adversarului.

7. Daca segmentul tinta este lovit, urmatorul segment va fi indicat si
veti fi informat prin "Yes" sau "Sorry".

8. Optiunea (3, 5,7, 9, 1, 13, 15, 17, 19, 21) inseamna ca jucdtorul
poate deveni un ucigas atunci cand loveste segmentul numeric
selectat, indiferent daca este segment de punctaj simplu, dublu sau
triplu.

9. Cand mai existd un singur jucdtor care are valoarea vietii, jocul s-a
terminat si acest jucdtor este castigatorul. 10. Jocul trebuie jucat de
mai mult de 2 jucétori.

G14 Killer - Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Optiunea (X3, X5, X7, X9, X1, X13, X15, X17, X19, X21)
reprezinta valoarea initiald a vietii jucatorului.
2. La intrarea 1n joc, ferestrele de scor afiseaza "SEL" (Select) pentru a
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indica jucdtorului sa aleagd un segment de punctaj pentru el insusi.
Primul segment de punctaj lovit de jucétor este ales pentru a fi
utilizat ca segmentul sdu. Apoi apdsati butonul "NEXT" pentru a
permite urmatorului jucator sa isi aleaga segmentul de punctaj. Dupa
ce toti jucatorii si-au ales segmentele de punctaj, jocul poate incepe.
3. Dupa ce toti jucdtorii selecteaza segmentele de punctaj, acestia pot
incepe sa loveasca. Numai dupd ce jucatorul isi loveste propriul
segment de punctaj, acesta poate deveni un ucigas pe tot parcursul
jocului.

4. Cand segmentul de punctaj al unui jucator este lovit de ucigasul
advers, un punct va fi luat de la acest jucator. Punctele de viata sunt
afisate direct pe ecran. Fiecare jucdtor poate consulta scorul apasand
butonul "SCORES".

5. Dacd jucatorul a devenit un "killer" si 1si loveste propriile segmente
tintd, el nu va mai fi un ucigas si un punct va fi dedus din punctele
sale de viata.

6. Ucigasul trebuie sa se stradduiasca sa elimine puncte de la adversari
lovind segmentul de punctaj al adversarului.

7. Daca segmentul este lovit, urmatorul segment va fi indicat si veti fi
informat prin "Yes" sau "Sorry".

8. Optiunea (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) inseamna ca
jucdtorul poate deveni un ucigas numai atunci cand loveste
segmentul numeric selectat cu sectiunea de punctaj dublu.

9. Cand mai exista un singur jucdtor care are valoarea vietii, jocul s-a
terminat si acest jucdtor este castigatorul. 10. Jocul trebuie jucat de
mai mult de 2 jucatori.

G15 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Optiunea (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) reprezinta
valoarea initiald a vietii jucatorului.

2. La intrarea in joc, ferestrele de scor afiseaza "SEL" (Select) pentru a-i
spune jucdtorului sa aleaga un segment de punctaj pentru el Insusi.
Primul segment de punctaj lovit de jucator este ales pentru a fi utilizat
ca segmentul sau. Apoi apdasati butonul "NEXT" pentru a permite
urmatorului jucator sa isi aleagad segmentul de punctaj. Dupa ce toti
jucdtorii si-au ales segmentele de punctaj, jocul poate incepe.

3. Dupad ce toti jucatorii isi selecteazd segmentele de punctaj, acestia pot
incepe sa loveasca. Numai dupa ce jucatorul isi loveste propriul segment
de punctaj, acesta poate deveni un ucigas pe tot parcursul jocului.
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4. Cand segmentul de punctaj al unui jucdtor este lovit de ucigas,
un punct va fi dedus de la acest jucator. Punctele de viatd sunt
afisate direct pe ecran. Fiecare jucdtor poate consulta scorul
apasand butonul "SCORES".

5. Daca jucatorul a devenit un "killer" si 1si loveste propria tintd, el
nu va mai fi un ucigas si va pierde un punct de viatd din acest scor.
6. Ucigasul trebuie sa se straduiasca s elimine puncte de la
adversari lovind segmentul de punctaj al adversarului.

7. Daca segmentul este lovit, urmatorul segment va fi indicat si veti
fi informat prin "Yes" sau "Sorry".

8. Optiunea (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
inseamna ca jucatorul poate deveni un ucigas numai atunci cand
loveste segmentul numeric selectat cu sectiunea de punctaj triplu.
9. Cand mai existd un singur jucdtor care are valoarea vietii, jocul
s-a terminat si acest jucator este castigatorul. 10. Jocul trebuie
jucat de mai mult de 2 jucatori.

G16 Shoot Out (HO3, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Optiunea (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) reprezinta
valoarea initiald a vietii jucdtorului.

2. Un segment numeric este dat aleatoriu pentru ca jucatorul sa il
loveasca. Jucétorul trebuie sa il loveasca in termen de zece secunde,
altfel aceasta lovitura va fi anulatd. Daca segmentul este lovit,
urmatorul segment va fi indicat si veti fi informat prin "Yes" sau "Sorry".
3. Fiecare lovitura care atinge segmentul ,,tintd” simplu, dublu sau
triplu va reduce un punct.

4. Jucatorul ale carui puncte au fost reduse la 0 primul este
castigatorul.

G17 Legs over (3,5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Optiunea (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) reprezinta valoarea
initiala a vietii jucatorului.

2. Jucatorul trebuie sa incerce sa obtind un scor mai mare sau egal cu
scorul maxim anterior realizat intr-o turd. Cand un jucétor obtine un
scor mai mic decat totalul anterior de trei sdgeti, o viata (Life) este
retrasd de la jucdtor. Ultimul jucdtor care mai are o viata (Life) este
castigatorul.

3. Jucatorilor nu le este permis sd steargd punctele. Daca jucdtorul apasa
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butonul START direct sau niciuna dintre sdgetile sale nu loveste
segmentele, acesta va pierde, de asemenea, o viata (Life).

4. Jucdtorul va fi eliminat cAnd numarul sdu de vieti este O si se va
auzi un sunet ca memento.

5. Cand mai rdméne un singur jucdtor, jocul s-a terminat si acest
jucdtor este castigatorul.

6. Jocul trebuie jucat de mai mult de 2 jucatori.

5. Cand mai rdméne un singur jucdtor, jocul s-a terminat si acest
jucdtor este castigatorul.

6. Jocul trebuie jucat de mai mult de 2 jucatori.

G18 Legs Under (UO3, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Optiunea (UO3, UO5, U07, U09, Ul1, U13, U15, U17, U19, U21)
reprezintd valoarea initiald a vietii jucatorului.

2. Obiectivul este de a bate cel mai mic scor total din trei sageti.
Cand totalul celor trei sageti este mai mare decat recordul, atunci o
viata (Life) este retrasd de la jucdtor. Ultimul jucator care mai are
o viata (Life) este castigatorul.

3. Jucatorilor nu le este permis sa steargd punctele. Daca jucatorul
apasd butonul START direct sau nicio sageatd nu loveste
segmentele, acesta va pierde, de asemenea, o viata (Life).

4. Jucdtorul va fi eliminat cAnd numarul sdu de vieti este O si se va
auzi un sunet ca memento.

5. Cand mai rdméne un singur jucdtor, jocul s-a terminat si acest
jucdtor este castigdtorul.

6. Jocul trebuie jucat de mai mult de 2 jucatori.
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