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No0.189 / N0.289 / No0.489 Elektronik Dart

Tahtasi
Kullanim Kilavuzu ve Oyun Talimatlari

M.Y Elektronik Dart Tahtasini satin aldiginiz icin tesekkiir ederiz.



Uyar1:

Bu Dart Tahtasi bir oyuncak degildir ve sadece yetkin bir yetiskinin
gozetimi altinda kullanilmalidir. Oyununuzu bitirdikten sonra
dartlarin giivenli bir sekilde ve kiiciik cocuklarin ulasamayacag bir
yerde saklandigindan emin olun.

Uriin Ozellikleri

« LCD Ekran

« Mavi LCD arka 1s1k

« Skorlar1 otomatik olarak hesaplar

« Dartlar tahtaya carptiginda elektronik sesler cikarir
« Coklu seviye ve ¢oklu seceneklere sahip 18 Oyun

« Maksimum 8 oyuncu

« Oyundan 30 dakika sonra otomatik olarak kapanir

Standart Kurulum

Dart tahtasin1 yerden Bull's Eye'a
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Puanlama Sistemi I

Double —§% - 1;
Dilim Sonug Single — > f

. \
Tekli puanlama dilimleri Skor X1 Treble ’.’%_qll
Ciftli puanlama dilimleri Skor X2 Single /_T J,H
Uclii puanlama dilimleri Skor X3 I
Ic Halka 1X25 Single 25 Scdre @

50 (or double 25)

Bull’s Eye 50 (25X2)

Diigme Tanimlar:

1. "POWER" diigmesine basin, bir ses duyduktan sonra oyun normal
calisma durumuna girer.

2. Oyunlar: se¢cmek icin "GAME" diigmesini kullanin (GO1- G18).
"GAME" diigmesi ayrica bir oyundan ¢ikmak ve orijinal duruma
donmek icin de kullanilabilir.

3. "OPTION" diigmesi, oyunun (G01-G18) bir alt oyununu se¢cmek icin
kullanilabilir.

4. Oynamadan once oyuncu sayisini se¢cmek icin "PLAYER" diigmesini
kullanin, varsayilan deger 2'dir.

5. "HANDICAP" diigmesi (oyunun zorlugunu se¢mek icin kullanilir)
Ornegin, 4 oyuncu ayn1 anda "GO1" oyununu oynuyorsa, birinci
oyuncu 800, ikinci oyuncu 200, iiciincii oyuncu 500 ve dordiincii
oyuncu 300 secebilir.

6. "LIGHT" diigmesi (LCD arka 151g1m1 acmak veya kapatmak icin
kullanilir)

7. "DOUBLE IN/OUT" diigmesi sadece GO2 icin kullanilir, ayrintilar
icin liitfen oyun calistirma talimatlarina bakin.

8. "SOUND" diigmesi ses secmek veya sessize almak icin kullanilir.
9. "ELIMINATE" diigmesi, mevcut dartin skorunu temizlemek veya
geri yliklemek icin kullanilir. 10. "START/NEXT" diigmesi bir oyunu
baslatmak ve bir sonraki oyuncuya gecmek icin kullanilir. Sesli
Uyarilar

"Laser" Tekli Puanlama Dilimlerine vuruldugunda bu ses verilir.
"Double" Ciftli Puanlama Dilimine vuruldugunda bu bildirim verilir.
"Treble" Uclii Puanlama Dilimine vuruldugunda bu bildirim verilir.
"Bull's Eye" Bull's-Eye (Merkez) vuruldugunda bu bildirim verilir.



"Too High" Skor 0'a geri sayildiginda veya 1'e esit oldugunda bu
bildirim verilir ve sadece "G02" oyununda kullanilir.

"Score" Oyuncu puan aldiginda bu bildirim verilir, sadece "G05" ve
"G06" oyunlarinda kullanilir.

"Close" Oyunu bitiren dilime vuruldugunda bu bildirim verilir.

"Open" Oyunu acan veya baslatan dilime vuruldugunda bu bildirim
verilir.

"Winner" Kazanan skor yapildiginda bu bildirim verilir! "NEXT
PLAYER" Onceki oyuncu 3 dartin1 atmis olacag1 icin START/NEXT
diigmesine basilmasi gerektigini belirtmek {izere bu bildirim verilir.

"Ye" "Hedef" dilime vuruldugunda bu bildirim verilir. "SORRY"
"Hedef dis1" dilime vuruldugunda bu bildirim verilir. Oyun
Calistirma Talimat1

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

Her oyuncunun puanlari her isabet icin 0'dan itibaren toplanacaktir.
Belirlenen skora ilk ulasan veya bu skoru gecen oyuncu kazanir.

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

1. Her oyuncunun puanlar her isabet icin belirlenen skordan
diisiilecektir. O skoruna ilk ulasan oyuncu kazanir.

2. Oyuncular "DOUBLE IN/OUT" diigmesini kullanarak cesitli oyun
modlarini secebilirler. (Asagidaki resme bakiniz)

Score
Game | 02
Option 5 0 1
Player 4
Double in LB_E
Double out ===
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Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

"Double in" gosterildiginde, oyunun sadece bir ciftli atisla (yani
"Ciftli Dilime" vurarak) baslayabilecegi anlamina gelir.



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

"Double out" gosterildiginde, oyunun sadece bir ciftli atisla
bitebilecegi anlamina gelir - ancak bir, iki veya ii¢ dart attiktan
sonra skor 1 veya 0'in altindaysa bu "bust (gecersiz)" anlamina gelir
ve oyuncu herhangi bir skor kaydedemez, basladig1 skora geri
doner ve "Too High!" bildirimi verilir. Double in/out (101, 201,
301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) "Double in" ve "Double out"
gosterildiginde, oyunun bir ciftli atigla baglamas1 ve bitmesi
gerektigi anlamina gelir.

Score
came | 02
Option| 5 () 1
Player P 3 3
Double in = =
Double out == <
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G03 Round Clock (5, 10, 15, 20)

1. (5, 10, 15, 20) Puan almak icin herhangi bir puanlama dilimine
vurmak anlamina gelir.

2. 5 Puanlama dilimlerine sirasiyla 1'den 5'e kadar vurun.

3. 10 Puanlama dilimlerine sirasiyla 1'den 10'a kadar vurun.

4. 15 Puanlama dilimlerine sirasiyla 1'den 15'e kadar vurun.

5. 20 Puanlama dilimlerine sirasiyla 1'den 20'a kadar vurun.
Yukaridaki seviyelerden biri secildikten sonra oyuncu, verilen
tavsiyeye gore dartlarini dilime atmalidir - her atistan sonra bir sonraki
dilim belirtilecek ve size "Yes" veya "Sorry" bildirimi verilecektir.

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

1. (205, 210, 215, 220) Puan almak icin sadece ciftli puanlama
dilimine vurabileceginiz anlamina gelir.

2."205” 1'den 5'e kadar puanlama dilimlerine vurun. "210” 1'den
10'a kadar puanlama dilimlerine vurun. "215” 1'den 15'e kadar
puanlama dilimlerine vurun. "220” 1'den 20'ye kadar puanlama
dilimlerine vurun.



3. Oyuncu dartlarini bildirildigi sekilde dilime atmalidir. Dogru
dilime vurulursa bir sonraki dilim bildirilecek ve "Yes" veya "Sorry"
duyacaksiniz.

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

1. (305, 310, 315, 320) Puan almak icin sadece {iiclii puanlama
dilimine vurulabilecegi anlamina gelir. 305 1'den 5'e kadar
puanlama dilimlerine vurun. 310 1'den 10'a kadar puanlama
dilimlerine vurun. 315 1'den 15'e kadar puanlama dilimlerine
vurun. 320 1'den 20'ye kadar puanlama dilimlerine vurun.

2. Oyuncu dartlarini bildirildigi sekilde dilime atmalidir. Dogru
dilime vurulursa bir sonraki dilim bildirilecek ve "Yes" veya "Sorry"
duyacaksiniz.

GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Sadece 15, 16, 17, 18, 19, 20 veya bull's-eye vuruldugunda
gecerlidir.

2. Yukaridaki tiim dilimlere ti¢ kez ilk vuran oyuncu kazanir.

Tekli puanlama dilimine vurmak - bir sayilir Ciftli puanlama dilimine
vurmak - iki sayilir Uclii puanlama dilimine vurmak - iic sayilir
3."000" - 15, 16, 17, 18, 19, 20 ve bull's-eye dilimlerinden herhangi
birine vurabilirsiniz. Bu dilimlere herhangi bir sirayla vurulabilir.

"020" - Once 20'ye ii¢ kez vurmali, ardindan sirasiyla 19, 18, 17, 16,
15 ve bull's eye1 takip etmelisiniz. "025" - Once bull's-eye'a iic kez
vurmali, ardindan sirasiyla 15, 16, 17, 18, 19, 20'yi takip
etmelisiniz.

4. Her dilimin ii¢ adet '
bir " ” " yanacaktir. Tim
(Asagidaki resme bakiniz.)

“”mn

gostergesi vardir. Bir kez vuruldugunda,
"~ "isaretleri yandiginda oyun biter.

Score
Game |z 06
Option 0 0 0
Player 8 55
DDog;::le ir; o
ouble ou
S PeReR®
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5. Tim " " " isaretlerini ilk yakan oyuncu kazanir

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Sadece 15, 16, 17, 18, 19, 20 veya bull's-eye vuruldugunda
gecerlidir.

2. Yukaridaki tiim dilimlere ti¢ kez ilk vuran oyuncu kazanir. Tekli
puanlama dilimine vurmak - bir sayilir Ciftli puanlama dilimine
vurmak — iki sayilir Uclii puanlama dilimine vurmak — ii¢ sayilir
3."E00" - 15, 16, 17, 18, 19, 20 ve bull's-eye dilimlerinden herhangi
birine vurabilirsiniz. Dilimlere herhangi bir sirayla vurulabilir. "E20"-
Once 20 dilimine ii¢c kez vurmali, ardindan sirasiyla 19, 18, 17, 16,
15 ve bull's-eye'1 takip etmelisiniz. "E25" - Once bull's-eye'a ii¢ kez
vurmali, ardindan sirasiyla 15, 16, 17, 18, 19, 20'yi takip etmelisiniz.
4. Her dilimin ii¢ adet " " " gostergesi vardir. Bir kez vuruldugunda,
bir " " " yanacaktir.

5. Her puanlama dilimi aciktir ve ancak her oyuncu icin 3 kez
vurulduktan sonra puan alabilir, ancak tiim oyuncular 3 kez vurursa
kapatilacaktir ve puan alinamaz.

6. Her oyuncu, "ac¢ik" duruma ge¢mesi ve puanlamaya baslayabilmesi
icin puanlama dilimine 3 kez vurmaya c¢alismalidir.

7. Rakipler puanlama dilimini agmak icin 3 isabeti tamamlamadan
once, oyuncu kendisi icin daha yiiksek puanlar almak iizere diger
"acik" puanlama dilimlerine vurmaya devam edebilir.

8. Tim oyuncular ayn1 puanlama dilimine 3 isabeti tamamladiktan
sonra, bu dilim kapatilacak ve tekrar puan alinamayacaktir.
Oyuncular puan almak i¢in vuracak baska bir puanlama dilimi
secmelidir.

9. Belirtilen tiim puanlama dilimlerini en yiiksek puanla ilk kapatan
oyuncu veya tiim dilimler kapatildiktan sonra en yiiksek puana sahip
olan oyuncu kazanir. (Asagidaki resme bakiniz.)

Score

Game|(§ 07
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GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25) 1. Sadece 15, 16, 17, 18,
19, 20 veya bull's-eye vuruldugunda gecerlidir.
2. Yukaridaki tiim dilimlere ii¢ kez ilk vuran oyuncu kazanir.

Tekli puanlama dilimine vurmak - bir sayilir Ciftli puanlama
dilimine vurmak — iki sayilir Uclii puanlama dilimine vurmak — iic
sayilir

3."C00" - 15, 16, 17, 18, 19, 20 ve bull's-eye dilimlerinden herhangi
birine vurabilirsiniz. Dilimlere herhangi bir sirayla vurulabilir.
"C20"- Once 20'ye ii¢ kez vurmali, ardindan sirasiyla 19, 18, 17, 16,
15 ve bull's eye'1 takip etmelisiniz. "C25" - Once bull's-eye'a iic kez
vurmali, ardindan sirasiyla 15, 16, 17, 18, 19, 20'yi takip
etmelisiniz.

4. Her dilimin ii¢ adet " " " gostergesi vardir. Bir kez vuruldugunda,
bir " " " yanacaktir.

5. Her puanlama dilimi aciktir ve her oyuncu tarafindan 3 kez
vurulduktan sonra puanlanabilir, ancak tiim oyuncular 3 kez vurursa
kapatilacaktir ve puanlanamaz.

6. Mevcut oyuncu tarafindan kazanilan puanlar tiim rakiplerin
skorlarina eklenecektir.

7. Her oyuncu, "acik" duruma gecebilmesi ve ardindan
puanlanabilmesi icin puanlama dilimine 3 kez vurmaya caligmalidir.
8. Rakipler puanlama dilimini agcmak i¢in 3 isabeti tamamlamadan
once, oyuncu rakiplerinin daha yiiksek puanlar almasini saglamak
icin diger "acik" puanlama dilimlerine vurmaya devam edebilir.

9. Tim oyuncular ayni1 puanlama dilimine 3 isabeti tamamladiktan
sonra, bu dilim kapatilacak ve tekrar puanlanamayacaktir.
Oyuncular puan almak icin vuracak baska bir puanlama dilimi
secmelidir. 10. Belirtilen tiim puanlama dilimlerini en diisiik puanla
kapatan oyuncu veya tiim dilimler kapatildiktan sonra en diisiik
puana sahip olan oyuncu kazanir. (Asagidaki resme bakiniz.)

Score
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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) secilen skor olarak
belirlenebilir.

2. Oyuncu 1'den 18'e kadar olan say1 dilimlerine sirasiyla
vurmalidir. (ilk atista 1, ikinci atista 2 vb.). Dilime vurulursa bir
sonraki dilim belirtilecek ve isabet icin "Yes", kacirma icin "Sorry"
bildirimi verilecektir.

3. Oyuncu en diisiik skoru almaya calismalidir. Bir turdaki ti¢ dart
da 1skalarsa bu "kétii dart" anlamina gelir ve 5 puan eklenir. Uclii
puanlama dilimine vurulursa 1 puan verilir (Eagle dart). Ciftli
puanlama dilimine vurulursa 2 puan verilir (Bird dart). Tekli
puanlama dilimine vurulursa 3 puan verilir. Bir turu bitirmek icin 3
darttan herhangi birini kullanabilirsiniz ancak skor hesaplamak icin
sadece son dart kullanilacaktir.

4. Tk dartla tekli puanlama dilimine vurur ve 3 puan alirsamiz, bir
sonraki tura girmeye karar verebilirsiniz. Ancak daha diisiik bir skor
almak istiyorsaniz vurmaya devam edebilirsiniz. Fakat son 2 atisin
ikisi de 1skalarsa sonunda 5 puan alirsiniz.

5. Secilen skora ulasan veya bu skoru gecen oyuncu oyundan
atilacaktir. Sadece bir oyuncu kaldiginda bu oyuncu kazanir. Veya
18 turun tamamu bittikten sonra en diisiik puana sahip oyuncu
kazanir.

G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Sayi dilimleri bilgisayar tarafindan otomatik olarak
gosterilecektir, belirtilen tiim say1 dilimlerine ilk olarak 3 kez
vuran oyuncu kazanir. Dilime vurulursa bir sonraki dilim
belirtilecek ve vurulursa "Yes", iskalanirsa "Sorry" bildirimi
verilecektir.

2. 132-15, 4, 8, 14, 3 dilimleri sirasiyla vurulur.

3.141-17, 13,9, 7, 1 dilimleri sirasiyla vurulur.

4. 168-20, 16, 12, 6, 2 dilimleri sirasiyla vurulur.

5.189-19, 10, 18, 5, 1 dilimleri sirasiyla vurulur.

6. Oyuncu bir sayi1 dilimine ii¢ kez vurmali1 ve ardindan bir sonraki
say1 dilimine ge¢melidir. Tekli puanlama dilimine vurmak, bir
sayilir. Giftli puanlama dilimine vurmak, iki sayilir. Uclii puanlama
dilimine vurmak, iic¢ sayilir.



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

1. Secenek (3, 5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oyuncunun orijinal
can degerini ifade eder.

2. Her oyuncunun baslangicta temel bir can degeri vardir. Bir
oyuncunun can degeri kalmadiginda oyundan cikar. Ilk oyuncu
rastgele verilen say1 dilimine vurmalidir.

3. Oyuncu birinci veya ikinci dartin1 kullanarak hedefi vurabilirse,
tictincii dartini kullanarak yeni bir hedef olusturabilir. Oyuncu ii¢
dartin tamaminm kullanarak hedefi vurursa veya yeni bir etkili
hedef olusturamazsa, bir sonraki oyuncu icin yeni hedef rastgele
verilecektir. Eger bu oyuncu ii¢ dartla hedefi vuramazsa bir puan
kaybedilir, bu hedefe bir sonraki oyuncu tarafindan vurulmaya
devam edilir. Dilime atis yapilirsa, bir sonraki dilim belirtilecek ve
vurulursa "Yes", 1skalanirsa "Sorry" bildirimi verilecektir.

4. Tekli, ciftli veya ticlii puanlama dilimi fark etmeksizin hedef say1
diliminin herhangi bir yerine vurulmasi gecerli bir isabettir.

5. Can degeri olan tek bir oyuncu kaldiginda oyun biter ve bu
oyuncu kazanir.

G12 Big Little Hard(HO03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Secenek (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21)
oyuncunun orijinal can degerini ifade eder.

2. Her oyuncunun baslangicta temel bir can degeri vardir. Bir
oyuncunun can degeri kalmadiginda oyundan ¢ikar. Cikan ilk
oyuncu rastgele "hedef" say1 dilimine vurmalidir.

3. Oyuncu birinci veya ikinci dartin1 kullanarak hedefi vurabilirse,
tictinci dartini kullanarak yeni bir hedef olusturabilir. Oyuncu ii¢
dartin tamamim kullanarak hedefi vurursa veya yeni ve etkili bir
hedef olusturamazsa, bir sonraki oyuncu icin yeni hedef rastgele
verilecektir. Eger bu oyuncu ii¢ dartla hedefi vuramazsa bir puan
kaybedilir, bu hedefe bir sonraki oyuncu tarafindan vurulacaktir.
Dilime atis yapilirsa, bir sonraki dilim belirtilecek ve "Yes" veya
"Sorry" bildirimi verilecektir.

4. Sadece hedef say1 diliminin ayn1 puanlama boliimiine
vuruldugunda gecerlidir.



5. Can degeri olan tek bir oyuncu kaldiginda oyun biter ve bu
oyuncu kazanir.

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

1. Secenek (3, 5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oyuncunun baslangic
can degerini ifade eder.

2. Oyuna girerken, skor pencereleri oyuncuya kendisi icin bir
puanlama dilimi se¢mesini sOylemek icin "SEL" (Sec) gosterir.
Oyuncu tarafindan vurulan ilk puanlama dilimi, onun dilimi olarak
kullanilmak iizere secilir. Ardindan bir sonraki oyuncunun kendi
puanlama dilimini se¢mesi icin "NEXT" diigmesine basin. Tiim
oyuncular puanlama dilimlerini sectikten sonra oyun baslar.

3. Tim oyuncular puanlama dilimlerini sectikten sonra atis
yapmaya baslayabilirler. Oyuncu ancak kendi puanlama dilimine
vurduktan sonra oyun boyunca bir katil (killer) olabilir.

4. Bir oyuncunun puanlama dilimi rakip katil tarafindan
vuruldugunda, bu oyuncudan bir puan alinacaktir. Can puanlari
dogrudan ekranda goriintiilenir. Her oyuncu "SCORES" diigmesine
basarak skora bakabilir.

5. Oyuncu bir "katil" olmussa ve kendi hedef dilimine atis yaparsa
artik "katil" olmayacak ve can puanlarindan bir puan diisiilecektir.
6. Katil, rakibin puanlama dilimine vurarak rakiplerinden puan
eksiltmek icin ¢ok calismalidir.

7. Hedef dilime atis yapilirsa, bir sonraki dilim belirtilecek ve "Yes"
veya "Sorry" bildirimi verilecektir.

8. Secenek (3, 5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21), tekli, ciftli veya ticlii
puanlama dilimi fark etmeksizin secilen say1 dilimine
vuruldugunda oyuncunun katil olabilecegi anlamina gelir.

9. Can degeri olan tek bir oyuncu kaldiginda oyun biter ve bu
oyuncu kazanir. 10. Oyun 2'den fazla oyuncu ile oynanmalidir.

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

1. Secenek (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21)
oyuncunun baslangi¢ can degerini ifade eder.
2. Oyuna girerken, skor pencereleri oyuncuya
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kendisi icin bir puanlama dilimi se¢cmesi icin "SEL" (Se¢) ipucu
verir. Oyuncu tarafindan vurulan ilk puanlama dilimi, onun dilimi
olarak kullanilmak iizere secilir. Ardindan bir sonraki oyuncunun
kendi puanlama dilimini se¢mesine izin vermek icin "NEXT"
diigmesine basin. Tiim oyuncular puanlama dilimlerini sectikten
sonra oyun baglayabilir.

3. Tiim oyuncular puanlama dilimlerini sectikten sonra atis
yapmaya baslayabilirler. Oyuncu ancak kendi puanlama dilimine
vurduktan sonra oyun boyunca bir katil olabilir.

4. Bir oyuncunun puanlama dilimi rakip katil tarafindan
vuruldugunda, bu oyuncudan bir puan alinacaktir. Can puanlari
dogrudan ekranda goriintiilenir. Her oyuncu "SCORES" diigmesine
basarak skora bakabilir.

5. Oyuncu bir "katil" olmussa ve kendi hedef dilimlerine atis
yaparsa artik bir katil olmayacak ve can puanlarindan bir puan
diisiilecektir.

6. Katil, rakibin puanlama dilimine vurarak rakiplerinden puan
eksiltmek icin ¢ok calismalidir.

7. Dilime atis yapilirsa, bir sonraki dilim belirtilecek ve "Yes" veya
"Sorry" bildirimi verilecektir.

8. Secenek (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221), oyuncunun
ancak secilen say1 dilimini ciftli puanlama boliimiiyle vurdugunda
katil olabilecegi anlamina gelir.

9. Can degeri olan tek bir oyuncu kaldiginda oyun biter ve bu
oyuncu kazanir. 10. Oyun 2'den fazla oyuncu ile oynanmalidir.

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

1. Secenek (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) oyuncunun
baslangic can degerini ifade eder.

2. Oyuna girerken, skor pencereleri oyuncuya kendisi icin bir
puanlama dilimi se¢mesini soylemek icin "SEL" (Se¢) gosterir. Oyuncu
tarafindan vurulan ilk puanlama dilimi, onun dilimi olarak kullanilmak
iizere secilir. Ardindan bir sonraki oyuncunun kendi puanlama dilimini
secmesine izin vermek icin "NEXT" diigmesine basin. Tiim oyuncular
puanlama dilimlerini sectikten sonra oyun baslayabilir.

3. Tiim oyuncular puanlama dilimlerini sectikten sonra atis yapmaya
baslayabilirler. Oyuncu ancak kendi puanlama dilimine vurduktan
sonra oyun boyunca bir katil olabilir.
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4. Bir oyuncunun puanlama dilimi katil tarafindan vuruldugunda
bu oyuncudan bir puan diisiilecektir. Can puanlari dogrudan
ekranda gortintiilenir. Her oyuncu "SCORES" diigmesine basarak
skora bakabilir.

5. Oyuncu bir "katil" olmussa ve kendi hedefine atis yaparsa artik
bir katil olmayacak ve bu skordan bir can puani1 kaybedecektir.
6. Katil, rakibin puanlama dilimine vurarak rakiplerinden puan
eksiltmek icin ¢ok calismalidir.

7. Dilime atis yapilirsa, bir sonraki dilim belirtilecek ve "Yes" veya
"Sorry" bildirimi verilecektir.

8. Secenek (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321),
oyuncunun ancak secilen say1 dilimini iiclii puanlama boliimiiyle
vurdugunda katil olabilecegi anlamina gelir.

9. Can degeri olan tek bir oyuncu kaldiginda oyun biter ve bu
oyuncu kazanir. 10. Oyun 2'den fazla oyuncu ile oynanmalidir.

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

1. Secenek (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21)
oyuncunun baslangi¢ can degerini ifade eder.

2. Oyuncunun vurmasl i¢in rastgele bir say1 dilimi verilir. Oyuncu
on saniye icinde vurmalidir, aksi takdirde bu atis geri alinacaktir.
Dilime atis yapilirsa, bir sonraki dilim belirtilecek ve "Yes" veya
"Sorry" bildirimi verilecektir.

3. "Hedef" dilimin tekli, ciftli veya ticliisiine isabet eden her atis bir
puan azaltacaktir.

4. Puanlarn ilk olarak 0'a diisen oyuncu kazanir.

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

1. Secenek (3, 5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oyuncunun baslangic can
degerini ifade eder.

2. Oyuncu, bir turda yapilan onceki en yiiksek skordan daha yiiksek
veya ona esit puan almaya calismalidir. Bir oyuncu onceki ii¢ dart
toplamindan daha az puan aldiginda, oyuncudan bir (Can) alinir.
Elinde bir (Can) kalan son oyuncu kazanir.

3. Oyuncularin puanlari temizlemesine izin verilmez. Eger oyuncu
dogrudan
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START diigmesine basarsa veya dartlarindan higbiri dilimlere
isabet etmezse, bir (Can) kaybederler.

4. Oyuncunun can sayist 0 oldugunda elenecektir ve hatirlatici
olarak bir ses duyulacaktir.

5. Sadece bir oyuncu kaldiginda oyun biter ve bu oyuncu kazanuir.
6. Oyun 2'den fazla oyuncu ile oynanmalidir

5. Sadece bir oyuncu kaldiginda oyun biter ve bu oyuncu kazanir.
6. Oyun 2'den fazla oyuncu ile oynanmalidir.

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

1. Secenek (UO3, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)
oyuncunun baslangi¢ can degerini ifade eder.

2. Amag, toplam ti¢ dartin en diisiik skorunu gecmektir. Toplam {i¢
dart rekorun iizerindeyse, oyuncudan bir (Can) alinir. Elinde bir
(Can) kalan son oyuncu kazanar.

3. Oyuncularin puanlari temizlemesine izin verilmez. Eger oyuncu
dogrudan START diigmesine basarsa veya hicbir dart dilimlere
isabet etmezse, o da bir (Can) kaybedecektir.

4. Oyuncunun can sayist 0 oldugunda elenecektir ve hatirlatici
olarak bir ses duyulacaktir.

5. Sadece bir oyuncu kaldiginda oyun biter ve bu oyuncu kazanir.
6. Oyun 2'den fazla oyuncu ile oynanmalidir.
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