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Degerli Miisterimiz!

Partilerinizde dart eglencesi! En fazla 8 oyuncu veya 4 takim yeni dart
tahtalarinda ayni zamanda oynayabilirler. Bir dizi varyasyonlu ve ¢esitli oyunlu
bilgisayara karsi oynanan 26 oyun, oyundan uzun siireli zevk alinmasini
saglamaktadir. Oyun ingilizce bilgilendirilerek ydnetilmekte ve oyunun skorlari
entegre edilmis bir ekranda gésterilmektedir. Oklarin oyunun icine monte
edilmis tutuculari (kilitlenebilir kapakli), oyunda kullanilan oklarin az yer
kaplayarak ve giivenli bir sekilde saklanmasini saglamaktadir. Oyun esnasinda
bol edlenceli vakit gecirmenizi dileriz.

Tchibo Ekibiniz

\‘@ www.tchibo.com.tr/kilavuzlar
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Glivenlik uyarilari A

GuUvenlik uyarilarini dikkatle okuyun.
Kaza sonucu ortaya cikabilecek yara-
lanmalari ve hasarlari dnlemek icin

Urtnt yalnizca bu kullanim kilavuzunda

belirtildigi sekilde kullanin.

Gerektiginde tekrar okumak Uzere bu
kilavuzu saklayin. Bu Urdn bagkasina
devredildiginde, bu kilavuz da berabe-
rinde verilmelidir.

Kullanim amaci

Elektronik dart tahtasi evlerde kulla-
nilmak Uzere tasarlanmistir.

Oyun salonlarinda, restoranlarda ve
benzeri yerlerde kullaniimaya uygun
dedildir.

Cihazi ¢ok sert iklim kosullarinda
kullanmayin.

Elektronik cihaz kullanim kabiliyeti

kisith olan yetiskinler ve cocuklar

icin TEHLIKE

* Bu cihazi fiziksel, sezgisel veya ruhsal
yetenek veya tecribesizlik nedeniyle
glvenli kullanim saglayamayan
cocuklar ve yetiskinler kullanmama-
lidir. Cocuklar drln ile oynamamalidir
ve bunun i¢in gézetim altinda tutul-
mahdirlar.

« Cocuk oyuncagi degildir! Sadece
eriskinlerin gdzetiminde kullanilabilir.
Cocuklari yutulabilir kictk parca-
lardan ve ambalaj malzemesinden
uzak tutun.

Aksi takdirde bogulma tehlikesi
vardir!

+ Dart oklarinin uclari, bu dart tahtasi
icin cok sivri dedildir. Yine de g6ze
veya vicudun baska béluimlerine
carptiklarinda yaralanmalara yol
acabilir. Cocuklardan uzak tutun.

Cihazi pil ile kullanirsaniz, asagidaki
hususlara dikkat edin:

« Piller yutuldugunda hayati tehlike
olusabilir.
Bir pil yutulursa, 2 saat icerisinde agir
icsel yanmaya neden olur ve 6lime
neden olabilir.
Bu nedenle hem yeni hem de eski
pilleri ve Urlni ¢ocuklarin erisemeye-
cedi bir yerde saklayin. Bir pilin yutul-
dugundan veya farkli bir sekilde
vicudunuza girdiginden sipheleniyor-
saniz, derhal tibbi yardim isteyin.

Yaralanma UYARISI

+ Oklari asla insanlara veya hayvanlara
atmayin.

+ Diger oyuncular ve seyirciler her
zaman oku atan kisinin arkasinda
durmalidir.

Cihazi adaptor ile elektrige bagladigi-
nizda, asagidaki hususlari unutmayin:

+ Kabloyu takilmalara neden olmayacak
sekilde yerlestirin.

Cihazi pil ile kullanirsaniz, asagidaki

hususlara dikkat edin:

« Eger Urln icindeki pil akmissa asla
cildinize, gozlerinize ve mukoza
bblgelerine temas ettirmeyin.
Gerektiginde temas eden yerleri
derhal temiz suyla yikayin ve hemen
bir doktora basvurun.



Elektrigin sebep olabilecegi
TEHLIKELER

+ Cihazi, asla suya veya bagka sivilara
daldirmayin, aksi halde elektrik
carpma tehlikesi olusabilir.

+» Cihaza islak ellerle dokunmayin ve
Urind acik alanda veya ¢ok rutubetli
mekanlarda kullanmayin.

« Cihazi, sadece badglantisi talimatlara
uygun olarak yapilmis ve cihazin
teknik bilgileri ile uyumlu bir sebeke
gerilimine sahip olan bir prize takin.

* Her zaman i¢in baglanti kablosunu,
elektrik adaptdrinl prize sokmadan
Once dart tahtasina takin. Her zaman
icin baglanti kablosunu dart tahta-
sindan c¢ikartmadan 6nce elektrik
adaptérind prizden ¢ikarin.

+» Cihazda, elektrik adaptorinde ya da
baglanti kablosunda goriinlr hasarlar
olusmussa cihazi ¢alistirmayin.

« Elektrik adaptdrind su durumlarda

prizden ¢ikarin:

... Calistirma sirasinda arizalar
meydana geldiyse,

... kullanimdan sonra ve

... firtinali havalarda.

Elektrik kablosundan dedil, daima

elektrik adaptérint tutarak cekin.

« Cihazin baglantisini tamamen elektrik
beslemesinden ayirmak icin, elektrik
adaptorind prizden cikarin.

* Elektrik beslemesinin kesilmesi icin
adaptor kullaniliyorsa, adaptér her
zaman kolay erisilebilir bir yerde
olmahdir. Kabloyu takilmalara neden
olmayacak sekilde yerlestirin.

+ Baglanti kablosu bikilmemeli veya
sikismamalidir. Baglanti kablosunu
sicak ylzeylerden ve keskin kenarli
cisimlerden uzak tutun.

- Urtinde herhangi bir degisiklik yap-
mayin. Sadece ambalaj dahilindeki
elektrik adaptérd ile kullanin. Cihaz
veya adaptor sadece uzman bir
tamirci veya Service Merkezini
tarafindan tamir edilmelidir veya bu
hususta Musteri Danismanimiza bas-
vurabilirsiniz.

Usuldne uygun olmadan yapilan tamir
islemleri kullanici icin dnemli dere-
cede tehlike olusturabilir.

Yangin UYARISI

* Hoparldrin Gzerine veya yakinina
mum gibi a¢ik alev kaynaklari yerles-
tirmeyin.

+ Cihazin Ustinl gazete, masa ortisy,
perde veya benzerleriile drtmeyin.
Cihazin cevresinde en az 5 cm bosluk
olmahdir. Aksi takdirde cihaz asiri
Isinabilir.



DiKKAT - Maddi hasar tehlikesi var

» Sadece bu dart tahtasina uygun ok
uclari kullanin. Higbir zaman madeni
ok uclari kullanmayin.

* Birlikte gelen oklari baska dart tahta-
larinda veya baska oyunlarda kullan-
mayin. Uglari kirilabilir.

« En fazla 18 gram agirhdinda oklar
kullanin.

+» Oklari ¢cok sert bir sekilde atmayin.
Cok sert atilan oklarin uglarinin
kirllma veya dart tahtasini zedeleme
tehlikesi vardir.

» Beraberinde verilen montaj malze-
mesi (vidalar ve dibeller) normal, sert
duvarlara uygundur. Duvara monte
etmeden dnce, duvariniz i¢cin uygun
montaj malzemesi hakkinda bilgi alin
ve gerekirse degistirin. Delecediniz
yerden borularin veya elektrik hatla-
rinin gegcmediginden emin olun!

« Dart tahtasini érnedin soba gibi 1si
kaynaklarindan yeterli derecede uzak
bir yere asin.

» Temizleme i¢in sert kimyasallar, tahris
edici ya da asindirici temizlik madde-
leri kullanmayin.

« E§er bir ok ucu veya baska bir nesne
dart tahtasina takil kalirsa ekranda
hata belirtisi gortnebilir. Takili kalan
nesneyi ¢cikardiginizda, hata mesaijl
ekrandan kaybolur.

Cihazi pil ile kullanirsaniz, asagidaki
hususlara dikkat edin:

+ Dikkat! Piller patlayabilir ...

... yanhs takildiysalar. Bu seveple pil-
leri takarken kutuplara (+/-) dikkat
edin.

... uksek Islya veya asiri dustk hava
basincina maruz kaldiysalar. Uriini
sadece ihman iklim kosullarinda
kullanin.

... sarj edildiginde, bélindidginde,
atese atildiginda veya kisa devre
yapildidinda.

+ Dikkat! Yanlis bir pil tipi kullaniimasi
durumunda patlama riski vardir.
Sadece ayni veya esdeger pil tipini
kullanin (bkz. ,, Teknik bilgiler™).

+ Cihazi veya pilleri asiri 1sidan koruyun
(6rnegdin dogrudan giines Isinlari, ates
ve benzerleri).

« Pilleri, enerjisi azaldi§inda veya Grind
uzun sidre kullanmayacaksaniz
Urtinden ¢ikarin. Bu sekilde pillerin
akmasi sonucu olusan hasarlari
dnlemis olursunuz.

+ TUm pilleri daima birlikte degistirin.
Eski ve yeni pilleri, farkh tiplerde,
markalarda pilleri veya farkli kapa-
sitede pilleri birlikte kullanmayin.

« Pil ve cihazdaki temas yuzeyleri, piller
yerlestirilmeden temizlenmelidir.
Asiriisinma tehlikesi!



Cift halka
(Double)

ic ve dis
boga gozii

Kapi

Adaptor
baglanti soketi

Hoparlor

Ekran ve fonksiyon tuslari

Genel bakis (ambalaj igerigi)

Duvara asma (arka taraftan)

Fonksiyon tuslari

GAME/POWER
Acma/Kapama tugu /
Oyun secimi

OPTION/SCORE
Oyun varyasyonunu
ayarlama /

Skorun goriilmesi

"y,
PLAYER/CYBERMATCH/MISS 7S
Oyuncu sayisinin tespiti /

Karsi taraf olan bilgisayari

aktive etme / Yanlis atislari

kayda alma
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Atis halkasi

Tek halka
(Single)

Ok tutucu

Ucliik halka
(Triple)

Pil yuvasi

HANDICAP/ELIMINATE
Minferit oyuncular icin
zorluk derecesinin
degistirilmesi /

son atisin silinmesi

DOUBLE/
SOUND ON/OFF
Double varyasyonlari
e ayarlama /
‘r&‘\&\\\ﬂ‘ Sesi agma/kapama
B
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START/NEXT
Oyuna baslama /
Oyuncu degistirme




Ekran

Oyuncu 1/ Oyuncu 5
(ilgili oyuncunun sirasi
geldiginde yanip séner)

Skor durumu

Zorluk derecesi -
HANDICAP

(baska bir zorluk derecesi
secildiginde siirekli yanar:
DI, DO veya DI DO)

Orn. bir bdliime 3 defa atis yapiimasi

gereken oyunlarda yanar
isabet
etmedi
Tdefa
isabet etti

2 defa
isabet etti

3 defa
isabet etti

Oyuncu 3 / Oyuncu7
(ilgili oyuncunun siras
geldiginde yanip séner)
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Oyuncu 2 / Oyuncu 6 (ilgili
oyuncunun sirasi geldiginde
yanip séner)

Oynayan oyuncunun gésterilmesi /
atig sonuglarinin gosterilmesi (puanlar)
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Atis sayisi
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Aksesuar

Oklar igin

£

3 adet kirmizi tily

|

|

3 adet mavi tiy

6 adet saft

6 adet govde pargasl

4

24 adet ok ucu

Duvara montaj i¢in

o)

Oyuncu 4/ Oyuncu 8
(ilgili oyuncunun sirasi
geldiginde yanip séner)

2 adet vida

2 adet diibel

Elektrik beslemesi igin

Elektrik adaptori



Calistirma

Ambalajdan ¢ikarma

Cocuklar icin TEHLIKE - Bogulma/yutma sonucu &liim tehlikesi

+ Cocuklari yutulabilir kiicik parcalardan ve ambalaj malzemesinden
uzak tutun. Aksi takdirde bodulma tehlikesi vardir!

D> Dart tahtasini ve aksesuarlari ambalajdan dikkatlice ¢ikartin.
> Adaptdrin baglanti kablosunu sarili durumdan gikararak tamamen acin.

Duvar montaji

DiKKAT - Maddi hasar tehlikesi var

« Duvara asarken dogru monte ettiginizden emin olun:
- duvar agirhgi kaldiracak kapasitede olmali (vida basina yakl. 5 kg),
- vidalar dogru mesafede takilmal,
- uygun dubel ve vida kullaniimal.
Duvara monte etmeden dnce, duvariniz icin uygun montaj malzemesi
hakkinda uzman saticilardan bilgi alin.

+ Delecediniz yerden borularin veya elektrik hatlarinin gegmediginden
emin olun!

Dart tahtas! + Oklarin at{lma5| igin'yeterli a'Ian' .
bulunan bir oda secin. Atis cizqgisi dart
/ tahtasindan yaklasik 240 cm uzakta
olmalidir. Atis cizgisinin arkasinda
yaklasik 125 cm'lik bos bir alan birakin.

A » Dart tahtasinin merkez noktasi

zeminden yaklasik 173 cm yukarida
olmahdir.

. + Dart tahtasini adaptor ile calistirmak
173 cm, zeminden s . S
dart tahtasinin istiyorsaniz, tahtayi bir prizin yakinina

merkez noktasina asin.
(boga gozii)

Atis

l—— 240cm  ————————»



Elektrikle veya pille calistirma
Elektrikle calistirma

1.

Duvarda, duvara asmak
icin kullanacaginiz
matkap deliklerinin yik-
sekligini ve aralarindaki
mesafeyi isaretleyin.

. Duvarda matkapla iki

delik agin.

. Dubelleri deliklere sokun

ve dlbellere vidalari
tornavida ile takin. Vida-
larin kafalarini duvardan
yaklasik 1 cm disarida
birakin.

. Dart tahtasini vida kafa-

l[arinin Gzerine takin

ve dart tahtasini biraz
asaglya cekerek givenli
bir sekilde asilmasini
saglayin.

. Adaptorin baglanti fisini

cihazdaki baglanti yuva-
sina takin.

. Elektrik adaptéring,

erisilmesi kolay olan bir
prize takin.



Pille calistirma

Piller teslimat kapsamina dahildir.

Gerekli sayiyi ve tipi ,, Teknik bil-

giler” de bulabilirsiniz.

1. Goévde bosluguna elinizi sokarak
pil kutusu kapagdini yukariya

SEREEEEEN dogru kaldirin.

R e "
H..-...E b(?g?xgﬁ 2. Pilleri pil yuvasinda gosterildidi
sekilde takin.

3. Pil yuvasi kapadini tekrar yerine
koyun ve Uzerine basarak
kapatin. Duyulur ve hissedilir
sekilde yerine oturmalidir.

N—
‘Fj Ok ucu

\ Govde parcasl
\ Saft

Oklarin montaiji

Tiy

1. Govde parcasinin koni seklinde biten ucuna ok ucunu vidalayin.
2. Gévde parcasinin alt ucuna safti vidalayin.

3. Thydn kanatlarinin her birini 90° derece a¢lya bukun.

4. Tlyin sivri ucunu safttaki kertige iterek sokun.



Temel kullanim

Fonksiyon tuslari
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GAME/POWER - Oyun secimi / Dart tahtasini calistirma / Kapatma
> GAME/POWER tusuna basin ...
... 1defa kisa, dart tahtasini calistirmak icin.
... gerekirse birkac kere, farkl oyunlara gecmek igin.
... 1 defa kisa, oynanan oyunu kapatmak icin.
... ve yaklasik 3 saniye basili tutun, dart tahtasini kapatmak icin.

OPTION/SCORE - Oyun varyasyonunu secme / Skoru gosterme
> OPTION/SCORE tusuna basin ...
... oyuna baslamadan once birkac kere, diger oyun varyasyonlarini ayarlamak
icin.
... oyun esnasinda 1 defa kisa, glincel skorun ekranda gosterilmesi icin.
Yaklasik 3 saniye sonra oyun devam eder.

PLAYER/CYBERMATCH/MISS - Oyuncu sayisi / Karsi taraf olarak bilgisayar /
Yanlis atis

> PLAYER/CYBERMATCH/MISS tusuna basin ...
... oyuna baslamadan once gerekirse birkag defa, oyuncu sayisini 1-P'den
(1 oyuncu) ile 8-P'ye (8 oyuncu) kadar ayarlamak veya karsi taraf olan
bilgisayara karsi C-1"den (1 bilgisayar karsisinda profesyonel) ile C-5'e
(bilgisayar karsisinda yeni baslayan) kadar oynamak icin .

... oyun esnasinda 1 defa kisa, bir okun isabet etmemesi ve/veya yere diismesi
halinde. Bu atis skorsuz olarak kayda gececektir.

1



HANDICAP/ELIMINATE - Bir oyuncu icin handikap olusturmak / Skorlari silmek
> HANDICAP/ELIMINATE tusuna basin ...

... Oyuna baslamadan 6nce gerekirse birkag defa, birden fazla oyuncunun
zorluk derecesini/handikapini miinferiden degistirmek igin (sadece segilmis
oyunlarda mimkan, ,,Oyunlar hakkinda kisa bilgi* isimli tabloya bakin).

... oyun esnasinda 1 defa kisa, oyundaki son atisin skorunu silmek igin.

DOUBLE/SOUND ON/OFF - Double varyasyonu secme / Sesi agma / kapatma
> DOUBLE/SOUND ON/OFF tusuna basin ...

... oyuna baslamadan 6nce gerekirse birkac defa, istenen Double varyas-
yonunu ayarlamak icin. Sadece Count Down oyunlarinda (G-1, G-2)
kullanilabilir.

... ve tusu yaklasik 3 saniye basili tutun, sesi acmak (SUd-ON) veya kapatmak
(SUd OFF) icin.

START/NEXT - Oyuna baslama / Oyuncu degistirme
D> START/NEXT tusuna basin ...
... 1defa kisa, oyunu baslatmak igin.
... 1defa kisa, oyun esnasinda bir sonraki oyuncuya ge¢mek icin.

Oyunun genel akisi

1. GAME/POWER tusuna basarak dart tahtasini ¢alistirin.
Kisa bir melodi duyulacaktir.

2. GAME/POWER tusuna istenen oyun (G-1... G-26 / ,,Oyunlar hakkinda kisa bilgi"
isimli tabloya bakiniz) g6sterilene kadar gerekirse birkac defa basin.
Oyunlarin tanimini,,Oyunlar ve Varyasyonlari* béliminde bulabilirsiniz.

3. OPTION/SCORE tusuna istenen oyun varyasyonu ve/veya istenen zorluk derecesi
gOsterilene kadar gerekirse birkag defa basin.

Farkh tuslara iligkin bilgileri ,, Temel Kullanim* bdliminde ve oyun tanim-
larinda bulabilirsiniz.

4. PLAYER/CYBERMATCH/MISS tusuna gerektiginde birkac defa basarak oyuncu
sayisini 1-P'den (1 oyuncu) 8-P'ye (8 oyuncu) kadar tespit edin.
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5. Oyuna baslamak igin START/NEXT tusuna basin. Birinci oyuncu (P-1) ekranda
gOsterilecek ve oklarini atmasi istenecektir.

6. Oklari atin (her seferinde 3 ok). isabet eden oklar sesli olarak belirtilecek
ve alinan skor ekranda gosterilecektir. Ekranin saginda ve solunda bulunan
bilgiler, secilen oyuna ve oyuncu sayisina baghdir.

Uctincii ok atildiktan sonra ,NEXT PLAYER" cagrisi duyulacaktir. Sira ikinci
oyuncuya gelmistir.

7. Dart tahtasindan oklari ¢ikartin ve bundan sonra START/NEXT tusuna basin.
ikinci oyuncu simdi oklarini atabilir.

8. Oyun bitene kadar 6. ila 8. adimlari tekrarlayin. Bir oyuncu kazandiginda
+WINNER" cagrisi duyulacaktir.

9. Dart tahtasini kapatmak icin GAME/POWER tusunu yaklasik 3 saniye basili tutun.

Bilgisayara karsi oynanan oyunlar (CYBERMATCH)

CYBERMATCH fonksiyonu ile bir oyuncu bilgisayara karsi oynayabilir. Bilgisayarin
rakipleriicin oyun 5 farkl oyun kapasitesine ayarlanabilir.

1. GAME/POWER tusuna basarak dart tahtasini ¢alistirin.
Kisa bir melodi duyulacaktir.

2. GAME/POWER tusuna istenen oyun (G-1... G-26 / ,,Oyunlar hakkinda kisa bilgi"
isimli tabloya bakiniz) gésterilene kadar gerekirse birkac defa basin.
Oyunlarin tanimini ,,Oyunlar ve Varyasyonlari* béliminde bulabilirsiniz.

3. OPTION/SCORE tusuna istenen oyun varyasyonu ve/veya istenen zorluk derecesi
gOsterilene kadar gerekirse birkag defa basin.
Farkh tuslara iligkin bilgileri ,, Temel Kullanim* bdliminde ve oyun tanim-
larinda bulabilirsiniz.

4. PLAYER/CYBERMATCH/MISS tusuna gerekirse birkag defa basarak bilgisayara karsi
C-1'den (bilgisayar karsisinda profesyonel) ile C-5'e (bilgisayar karsisinda yeni
baslayan) olarak oynayin.

En zor oyun seviyesi: Level1 (C1) Profesyonel
Level2 (C2) ilerlemis
Level3 (C3) Orta
Level4 (C4) Yeni Baslayan
En kolay oyun seviyesi: Level5 (C5) Oyunu Ogrenen
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5. Oyuna baslamak igin START/NEXT tusuna basin. Birinci oyuncu (P-1) ekranda
gOsterilecek ve oklarini atmasi istenecektir.

6. Oklari atin (her seferinde 3 ok). isabet eden oklar sesli olarak belirtilecek
ve alinan skor ekranda gosterilecektir. Ekranin saginda ve solunda bulunan
bilgiler, secilen oyuna ve oyuncu sayisina baghdir.

Uctincii ok atildiktan sonra ,NEXT PLAYER" cagrisi duyulacaktir. Sira rakip
bilgisayara oyuncuya gelmistir.

7. Dart tahtasindan oklari ¢ikartin ve bundan sonra START/NEXT tusuna basin.
Rakip bilgisayar "simdi oklarini atacaktir”.

8. Rakip bilgisayar 3 okunu atana kadar bekleyin. ,,NEXT PLAYER" cadgrisi ve
bir sinyal sesi duyuldugunda, ok atma sirasi tekrar size gelmistir.

Bir oyunun zorluk derecesini degistirme (DOUBLE)

Double varyasyonlari sadece, 6nceden belirlenen bir sayinin 0'a indirildigi
Count Down oyunlarinda (G-1, G-2) kullanilabilir.

DI Oyun, bir ¢ift halkaya isabetle baslamalidir. Ancak bundan sonra
puanlar indirilebilir.
DO 0 puana ulasilabilmesi icin cift halkaya isabet edilmelidir.

Sadece 1 puan kalirsa veya 0'In altina disullrse, atisi yapan oyuncunun
atislari degerlendirilmeyecektir.

DI DO  Oyun, bir cift halkaya isabetle baslamali ve sona ermelidir.
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Oyunlar hakkinda kisa bilgi

Numara Ekrandaki Oyun Oyun varyasyonlari Oyuncu sayisi |Handikap
kisaltmalar
G-1 301 Count Down 301, 501, 601, 701, 801, 901,999 1-8 Evet
G-2 col Count Down Team | 301, 501, 601, 701, 801, 901,999 4-8 Evet
6-3 CUP Count Up 100-900 1-8 Evet
G-4 cri Standard Cricket E00, E20, E25 1-8 Evet
G-5 noc No Score Cricket 1100, 1120, 1125 1-8 Evet
6-6 Ccut Cut Throat Cricket €00, C20, C25 1-8 Evet
G-7 PUP Killer Cricket HO0, H20, H25 2-8 Evet
G-8 LPc Low Pitch Cricket LOO, L20, L25 1-8 Evet
G-9 rck Round the Clock ]052”2%1;505]2%02%%23?02]5 1-8 Evet
6-10 S-0 Shoot Out -05,-07,-09 ... 21 1-8 Evet
G-t SHi ShangHai 101,105, 110, 115 1-8 Hayir
612 HAL Halve It H12 1-8 Hayir
G-13 HiS High Score 003...014 1-8 Hayir
G-14 orS Legs Over 003, 005, 007 ... 021 2-8 Evet
G-15 ve Legs Under U03, uo5, Uo7 ... u21 2-8 Evet
G-16 biG Big6 b03, b05, b7 ... b21 2-8 Evet
G-17 CL2 Score Color 100, 200, 300, 400, 500 1-8 Evet
G-18 bc2 Bonus Color 100, 200, 300, 400, 500 1-8 Evet
619 CC2 Correctional Color 100, 200, 300, 400, 500 1-8 Evet
620 nC2 No Score Color 003, 004, 005, 006, 007 2-8 Evet
G-21 Fdc Free Dart Color 005, 010, 015, 020 1-8 Evet
G-22 S Shooting | --- 1-8 Hayir
G-23 S-2 Shooting Il --- 1-8 Hayir
G-24 S3 Shooting Il --- 1-8 Hayir
G-25 S-4 Shooting IV --- 1-8 Hayir
G-26 Got Gotcha 101.... 901 2-8 Evet




Oyunlar ve varyasyonlari

26 programlanmis oyun arasinda secim yapilabilir, bunlarin bazilari 6rnegin
zorluk derecesinin ayarlanmasi gibi bir dizi varyasyon icermektedir.

G-1 - Count Down

Oyun akisi:

Tdm oyuncular dnceden belirlenen bir sayi ile baslarlar; isabet edilen puanlar
bundan dusilir. ilk olarak O puana ulasan oyuncu oyunu kazanir. Bir oyuncu

1 puana erisirse veya 0'a ulasmak icin gerekenden daha fazla puan alirsa, son
puan durumuna geri donduruldr.

Ornek: Bir oyuncu icin 28 puan gerekmektedir ama 10, 12 ve 18'e (yani toplamda
40 puana) isabet saglarsa, bir sonraki sefere gene 28 puan ile baslar.

Oyun varyasyonlari:
Baslama sayilari 301/ 401/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901

> Oyuna baslamadan dnce ...
... istenen baslangi¢ sayisina ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gerekirse
birka¢ defa basin.
... Bir oyuncu icin baslangig sayisini degistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE
tusuna
... istenen Double varyasyonunu ayarlamak icin DOUBLE/SOUND ON/OFF tusuna
gerekirse birkac defa basin ("Bir oyunun zorluk derecesini degistirme
(DOUBLE)") isimli b&lime bakin.

G-2 - Count Down Team

Oyun akisi:

Bu oyunda, Count Down oyununun ¢ok meshur ve sevilen bir takim oyunu
varyasyonu s6z konusudur. Bu oyunda her zaman iki takim birbirine karsi oynar,
ornedin oyuncu 1ve oyuncu 3 oyuncu 2 ve oyuncu 4'e karsl.

Oyun Count Down oyunundaki gibi oynanir. Tim oyuncular dnceden belirlenen
bir say! ile baslarlar, isabet edilen puanlar bundan disdilir. ik olarak O puana
ulasan oyuncunun takimi oyunu kazanir.

O'a ulasmak icin gerekenden daha fazla puana isabet eden oyuncu, son puan
durumuna geri donduraldr.

Oyun varyasyonlari:

Baslama sayilari 301/ 401/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901

> Oyuna baslamadan dnce ...
... istenen baslangi¢ sayisina ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gerekirse
birka¢ defa basin.
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... Bir oyuncu icin baslangi¢ sayisini degistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE

tusuna basin.

... gerekirse DOUBLE/SOUND ON/OFF tusuna, istenen Double varyasyonunu
ayarlamak icin (,,Bir oyunun zorluk derecesini degistirme (DOUBLE)" béli-
mune bakin).

G-3 - Count Up

Oyun akisi:

Oklar tiim bélimlere atilir, puanlar toplanir (cift ve lclik halkalar degerlerine
uygun sayihr). Onceden ayarlanan hedef saylya en fazla puan ile ulasan veya
gecen oyuncu oyunu kazanir.

Oyun varyasyonlari:
Hedeflenen sayilar 100 / 200 / 300 / 400 / 500 / 600 / 700 / 800 / 900

> Oyuna baslamadan 6nce ...
... istenen hedef sayisina ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gerekirse
birka¢ defa basin.
... Bir oyuncunun hedeflenen sayisini degistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE
tusuna gerekirse birkag¢ defa basin.

G-4 - Standard Cricket

Oyun akisi:

Oklar 15,16, 17,18, 19, 20 ve boga g6zl bolimlerine atilir. Oyuncu her bolime ilk
olarak 3 defa isabet etmelidir, béylece bdlim acilir ve takip eden isabetlerdeki
puanlar sayilir (¢ift ve lclik halkalar degerlerine uygun sayilir). Diger oyuncularin
bolimU henliz acamamis olduklari durumda, oyuncu bu bdlimde puan toplamaya
devam edebilir. Tim oyuncularin bir bélime en az 3 defa isabet saglamalari
halinde, bélim kapanir ve bundan sonra sayllmaz. Tim bélimler kapandiginda,
en fazla sayisi olan oyuncu oyunu kazanir.

Oyun skoru asagidaki gibi gosterilecektir:
B 1516 17 18 19 20

Oyuncu1

Boliime 3 defa Bolime 2 defa

isabet saglandi isabet saglandi
Boliime isabet Boliime 1defa
saglanmadi isabet sagland
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Oyun varyasyonlari:
EOO /E20/E25

> Oyuna baslamadan énce ...
... istenen oyun varyasyonuna ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gere-
kirse birkac¢ defa basin.
... Bir oyuncunun oyun varyasyonunu dedistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE
tusuna gerekirse birkac defa basin.
EQO: Oyuncu 15, 16, 17,18, 19, 20 ve boga g6zl béllimlerine istedigi sirada

isabet saglayabilir.

E20: Her bir oyuncu ilk olarak 3 defa B6lim 20'ye isabet saglamalidir

ve bundan sonra 19, 18, 17, 16, 15 ve boga gozl bélimlerine sirayla
isabet ettirmelidir.

E25: Her bir oyuncu ilk olarak 3x boga gdzine isabet saglamalidir ve bun-
dan sonra 15, 16, 17,18, 19 ve 20 bdlimlerine sirayla isabet ettirmelidir.

G-5 - No Score Cricket
Oyun akisi:

Oyun Standard Cricket gibi oynanir, sadece puanlar sayllmaz. Oklar 15, 16, 17, 18,
19, 20 ve boga gbzi bollimlerine atilir. Biitin bolimlere en az 3 defa isabet sag-
lanmalidir. Cift ve Ucllk halkalar, iki kere veya (¢ defa isabet olarak sayilir.
Bollime yapilan ilave isabetler sayilmaz. Bitiin bolimlere ilk olarak her seferinde
3 defa isabet saglayan oyuncu oyunu kazanir.

Oyun varyasyonlari:
100 /1120 / 1125
> Oyuna baslamadan énce ...
... istenen oyun varyasyonuna ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gere-
kirse birka¢ defa basin.
... Bir oyuncunun oyun varyasyonunu dedistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE

tusuna gerekirse birka¢ defa basin. Oyunun varyasyonlari Standard Cricket
ile aynidir.

G-6 - Cut Throat Cricket

Oyun akisi:

Oyun Standard Cricket gibi oynanir, sadece isabet saglanan puanlar rakibe
yazilir. Oklar 15, 16, 17,18, 19, 20 ve boga gdzl bdlimlerine atilir. Tim bolimler
kapandidinda, en az sayisi olan oyuncu oyunu kazanir.
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Oyun varyasyonlari:
CO0/C20/C25

> Oyuna baslamadan 6nce ...
... istenen oyun varyasyonuna ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gere-
kirse birkac¢ defa basin.
... Bir oyuncunun oyun varyasyonunu dedistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE
tusuna gerekirse birkac defa basin.
Oyunun varyasyonlari Standard Cricket ile aynidir.

G-7 - Killer Cricket

Oyun akisi:

Oyun No Score Cricket gibi oynanir, ancak burada bir oyuncu rakibin isabetlerini
gecersiz kilabilir. Oklar 15, 16, 17,18, 19, 20 ve boda g6z bolimlerine atilir. Bitiin
bélimlere en az 3 defa isabet saglanmalidir (cift ve lclik halkalar dederlerine
uygun sayilir), bundan sonra bu bélim oyuncu icin kapanmis sayilir. Oyuncu
tekrar bu bolime isabet ederse, bu bdlimin acgik oldugu her bir oyuncudan bir
isabet distrilecektir (sadece 1veya 2 isabet). Tiim bélimler kapandiginda,

en az saylisl olan oyuncu oyunu kazanir.

Oyun varyasyonlari:
HOO / H20 / H25

> Oyuna baslamadan 6nce ...
... istenen oyun varyasyonuna ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gere-
kirse birkag¢ defa basin.
... Bir oyuncunun oyun varyasyonunu dedistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE
tusuna gerekirse birka¢ defa basin.
Oyunun varyasyonlari Standard Cricket ile aynidir.

G-8 - Low Pitch Cricket

Oyun akisi:

Oyun Standard Cricket gibi oynanir. Oklar 1, 2, 3, 4, 5, 6 ve boda gdzU bdlim-
lerine atilir.

Oyun varyasyonlari:

LOO/L20/L25

> Oyuna baslamadan once ...
... istenen oyun varyasyonuna ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gere-
kirse birka¢ defa basin.
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... Bir oyuncunun oyun varyasyonunu dedistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE
tusuna gerekirse birka¢ defa basin.
Oyunun varyasyonlari Standard Cricket ile aynidir.

G-9 - Round the clock

Oyun akisi:

Her bir oyuncu, 6rnegin 120 oyununda, 1ila 20 bélimlerine isabet saglamalidir.
Her seferinde isabet edilecek olan bdlim ekranda gdésterilir. Her bir oyuncunun
her bir sefer icin 3 oku bulunmaktadir. Dogru bdlime (tek, cift veya Uglik halka)
isabet sagladiginda, oku bir sonraki bélime atabilir. Ekranda gosterilen tim
bélimlere ilk olarak isabet saglayan oyuncu, oyunu kazanir.

Oyun varyasyonlari:
105 /110 /115 /120 veya 205 / 210 / 215 / 220 veya 305 / 310 / 315 / 320

> Oyuna baslamadan 6nce ...
... istenen oyun varyasyonuna ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gere-
kirse birkac¢ defa basin.
... Bir oyuncunun oyun varyasyonunu degistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE
tusuna gerekirse birka¢ defa basin.

Tek, cift ve Uclik halkalardaki isabeti sayma:

105 B&lim 1'de oyuna baslama - bolim 5'te bitirme.
110 B6IUm 1'de oyuna baslama - bdlim 10'da bitirme.
15 B6IUm 1'de oyuna baslama - bolim 15'te bitirme.
120 B6IUm 1'de oyuna baslama - bdlim 20'da bitirme.
Sadece cift halkadaki isabeti sayma:

205 B6IUm 1'de oyuna baslama - bdlim 5'te bitirme.
210 B6lim 1'de oyuna baslama - bdlim 10'da bitirme.
215 B6IUm 1'de oyuna baslama - bolim 15'te bitirme.
220 B6IUm 1'de oyuna basglama - bolim 20'de bitirme.
Sadece Uclik halkadaki isabeti sayma:

305 B6IUm 1'de oyuna baslama - bolim 5'te bitirme.
310 B6lim 1'de oyuna baslama - bolim 10'da bitirme.
315 B6lim 1'de oyuna baslama - bdlim 15'te bitirme.
320 B&lim 1'de oyuna baslama - bdlim 20'de bitirme.
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G-10 - Shoot Out

Oyun akisi:

Oklar ekranda tesadufi sirayla gésterilen bélimlere atilacaktir. Ok 10 saniye

icerisinde atilmahdir.

B6lime isabet eden bitln oklar sayilacaktir. Her bir isabet igin (tek, ¢ift veya
ticliik halka) bir puan dusuriilecektir. ilk olarak O puana ulasan oyuncu, oyunu
kazanir.

Oyun varyasyonlari:
Baslama sayilari -05 / -07 ila -21

> Oyuna baslamadan 6nce ...
... istenen oyun varyasyonuna ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gere-
kirse birkac¢ defa basin.
... Bir oyuncunun oyun varyasyonunu dedistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE
tusuna gerekirse birka¢ defa basin.

G-11 - ShangHai

Oyun akisi:

Oklar, tam sirasiyla atilacaktir, drnegin 101'de bolim 1'den 20'ye kadar. Her bir
oyuncunun her bir béliim igin bir tek atisi bulunmaktadir. Dogru bélime (tek,
cift veya Uc¢llUk halka) isabet sagladiginda, puanlar sayilacaktir ve oku bir sonraki
bdlime atabilecektir. Hatali atislarda bélum yeniden gosterilmeyecektir, aksine
0 puan sayllacak ve sira bir sonraki oyuncuya gececektir. 1'den 20'ye kadar tim
bélimlere isabet saglandiginda, sira boda gozindedir. En fazla sayisi olan oyuncu
oyunu kazanir.

Oyun varyasyonlari:

101/105 /110 /115

> Oyuna baslamadan once ...
... istenen oyun varyasyonuna ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gere-
kirse birka¢ defa basin.

101 Bolim 1'den oyuna baslama bolim 20'ye kadar + boga g6z
105 Bolim 5'ten oyuna baslama bolim 20'ye kadar + boga g6zl
10 Bo6lim 10'dan oyuna baslama bdlim 20'ye kadar + boda gozi
15 Bolim 15'ten oyuna baslama bélim 20'ye kadar + boda g6zi
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G-12 - Halve It

Oyun akisi:

Oklar 6dnceden belirlenmis bélimlere: 12,13, 14, istenen bir cift halkaya 15, 16, 17,
istenen bir Uclik halkaya 18, 19, 20 veya boJa g6zline sirayla atilir. Her bir oyun-
cunun her bir sefer icin 3 oku vardir ve 3 okun hepsini énceden belirlenen bdlime
atacaktir. Bu bolimde cift veya Uclik halkaya isabet saglarsa, sayisi iki kere veya
¢ kere olarak sayilacaktir. 3 okun hig biri ile isabet saglanmazsa, daha énce ula-
silan puan sayisi yariya indirilecektir. En fazla sayisi olan oyuncu oyunu kazanir.

G-13 - High Score
Oyun akisi:
Oklar tim boltimlere arka arkaya atilir, puanlar toplanir (cift ve Uclik halkalar

dederlerine uygun sayilir). Her bir oyuncunun her bir sefer icin 3 oku bulunmak-
tadir. En fazla sayisi olan oyuncu oyunu kazanir.

Oyun varyasyonlari:
Oyun devreleri 003 / 004 ila 014

> Oyuna baslamadan dnce ...
... istenen oyun varyasyonuna ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gere-
kirse birkac¢ defa basin.

G-14 - Legs Over

Oyun akisi:

Her bir oyuncunun belirli sayida ,,can”i vardir. Oyuncu 3 oku ile her bir seferde,
rakibinin énceden 3 oku ile isabet sadladidi puana esit veya daha fazla puan
almalidir. Bunda basarih olursa ,,can”ini korur, basarili olmazsa bir ,,can” kay-
beder. Bir oyuncu tiim ,,canlar”ini kaybettiginde oyundan cikar. Sonunda bir
veya daha fazla ,,can”i olan oyuncu, oyunu kazanir. Oyunun basinda bilgisayar
tarafindan bir sayi belirlenir. Asilmasi gereken sayi ekranda gosterilir.

Bu oyun 2'den fazla oyuncu igin dnerilmektedir.

Oyun varyasyonlari:
»Can" 003/ 005 ila 021

Oyuna baslamadan &nce ...

... istenen oyun varyasyonuna ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gere-
kirse birkac¢ defa basin.

... Bir oyuncunun oyun varyasyonunu dedistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE
tusuna gerekirse birka¢ defa basin.
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G-15 - Legs Under

Oyun akisi:

Oyun Legs Over gibi oynanir, sadece her bir oyuncu rakibinin énceden isabet
sadladi§i puana esit veya daha az puan almalidir. Altinda kalinmasi sayi ekranda
gOsterilir. Sonunda bir veya daha fazla ,,can”i olan oyuncu, oyunu kazanir.

Oyun varyasyonlari:
"Can” U03/ UO5 ila U21

> Oyuna baslamadan dnce ...
... istenen oyun varyasyonuna ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gere-
kirse birkac¢ defa basin.
... Bir oyuncunun oyun varyasyonunu degistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE
tusuna gerekirse birkac defa basin.

G-16 - Big6
Oyun akisi:

Tek, cift ve Ggllk halkalar her bir bélimde minferit bir hedef olmaktadir.

Oyun tek halka 6 ile baslar. Birinci oyuncu bu hedefe 1. veya 2. oku ile isabet
sadlarsa, bir sonraki oku ile kendisinden sonraki oyuncu icin hedefi tespit eder
(tercihen bogda g6zl veya Uglik halka 20 gibi zor bir hedef secer). 3. oku ile isabet
sagladiktan sonra, bir sonraki oyuncu oklarini dnceki oyuncu ile ayni hedefe atar.
Uc okundan bir ile isabet saglayamazsa, dnceden verilen ,,can“larindan birini kay-
beder. Bir sonraki oyuncu da oyuna, kendisinden énceki oyuncu ile ayni hedefle
baslar ve boyle devam eder. Sonucta ,,hayatta kalan"” oyuncu, oyunu kazanir.

Oyun varyasyonlari:
»Can" b03/ b05 ... b21

> Oyuna baslamadan dnce ...
... istenen oyun varyasyonuna ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gere-
kirse birka¢ defa basin.
... Bir oyuncunun oyun varyasyonunu dedistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE
tusuna gerekirse birkac defa basin.

G-17 - Score Color

Oyun akisi:

Oyuna baslamak icin her bir oyuncu okunu, istedigi renkteki bélime (siyah veya
beyaz) atar. Bir oyuncu boga gdziine isabet saglarsa, bdlim rengi yeniden secil-
melidir. Bundan sonra her bir oyuncu oklarini, secmis oldugu renkteki bdlimlere
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(boda g6zl dahil) atar. Puanlar toplanir, cift veya (clik halkalar iki kere ve/veya
¢ kere sayilir. Bir oyuncu rakibinin sectigi renkteki bélime isabet saglarsa, atis
gecerli sayllmaz. Secilen puana ilk olarak ulasan ve/veya asan oyuncu, oyunu
kazanir.

Oyun varyasyonlari:
Hedeflenen sayilar 100 / 200 / 300 / 400 / 500

> Oyuna baslamadan 6nce ...
... istenen oyun varyasyonuna ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gere-
kirse birkac¢ defa basin.
... Bir oyuncunun oyun varyasyonunu dedistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE
tusuna gerekirse birkag defa basin.

G-18 - Bonus Color
Oyun akisi:

Oyun Score Color gibi oynanir. Ancak bir oyuncu rakibinin sectigi renkteki bir
bélime isabet salarsa, ulasilan sayi rakibin sayilarina eklenir. Secilen puana ilk
olarak ulasan ve/veya asan oyuncu, oyunu kazanir.

Oyun varyasyonlari:

Hedeflenen sayilar 100 / 200 / 300 / 400 / 500

> Oyuna baslamadan dnce ...
... istenen oyun varyasyonuna ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gere-
kirse birka¢ defa basin.
... Bir oyuncunun oyun varyasyonunu degistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE
tusuna gerekirse birkac defa basin.

G-19 - Correctional Color

Oyun akisi:

Oyun Score Color gibi oynanir. Ancak bir oyuncu rakibinin sectigi renkteki bir
bélime isabet salarsa, ulasilan sayi kendi sayilarindan disdlir. Secilen puana
ilk olarak ulasan ve/veya asan oyuncu, oyunu kazanir.

Oyun varyasyonlari:

Hedeflenen sayilar 100 / 200 / 300 / 400 / 500

> Oyuna baslamadan 6nce ...
... istenen oyun varyasyonuna ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gere-
kirse birka¢ defa basin.
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... Bir oyuncunun oyun varyasyonunu dedistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE
tusuna gerekirse birkag defa basin.

G-20 - No Score Color

Oyun akisi:

Oyuna Score Color gibi baslanir, ancak her bir oyuncunun énceden belirlenen
bir sayisi vardir. Kendi sectigi renge isabet saglarsa, ilave bir puan alir. Rakibinin
sectigi renge isabet saglarsa, bir puani disirdlir. Oyunun sonunda, diger oyun-
cularin hepsi O puanda iken hala puani bulunan oyuncu, oyunu kazanir.

Oyun varyasyonlari:

Baslama sayilari 003 / 004 / 005 / 006 / 007

> Oyuna baslamadan dnce ...
... istenen oyun varyasyonuna ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gere-
kirse birka¢ defa basin.
... Bir oyuncunun oyun varyasyonunu degistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE
tusuna gerekirse birkac defa basin.

G-21 - Free Dart Color

Oyuna Score Color gibi baslanir, ancak her bir oyuncunun atiglarinin sayisi
oyunun basinda belirlenmistir. Puanlar (boga gzl dahil) toplanir, cift ve Gclik
halkalar degerlerine uygun sayilr. Bir oyuncu rakibinin sectigi renkteki bélime
isabet saglarsa, atis gecerli sayllmaz. Tim oklar atildiktan sonra en yliksek puana
sahip oyuncu, oyunu kazanir.

Oyun varyasyonlari:

Atis sayisi 005/ 010 / 015/ 020

> Oyuna baslamadan dnce ...
... istenen oyun varyasyonuna ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gere-
kirse birka¢ defa basin.
... Bir oyuncunun oyun varyasyonunu dedistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE
tusuna gerekirse birkac defa basin.

G-22 - Shooting |
Oyun akisi:

Her bir oyuncunun her bir sefer icin 3 oku bulunmaktadir. Her bir seferde toplam
sayisi en yiiksek olan oyuncu, bu devreyi kazanir ve 1 puan alir. ik olarak 7 puana
ulasan oyuncu oyunu kazanir.
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G-23 - Shooting Il
Oyun akisi:

Her bir oyuncunun her bir sefer icin 3 oku bulunmaktadir. Her bir seferde toplam
sayisl en ylksek olan oyuncu, bu devreyi kazanir ve 1 puan alir. Ancak sadece 15,
16,17,18, 19, 20 ve boga gdzi bdlimleri sayiimaktadir. ilk olarak 7 puana ulasan
oyuncu oyunu kazanir.

G-24 - Shooting Il

Oyun akisi:

Her bir oyuncunun her bir sefer icin 3 oku bulunmaktadir. Her bir seferde toplam
sayisi en yiiksek olan oyuncu, bu devreyi kazanir ve 1 puan alir. ilk olarak 4 puana
ulasan oyuncu oyunu kazanir veya oyun 7 devre devam eder ve en yiksek sayisi
olan oyuncu, oyunu kazanir.

G-25 - Shooting IV
Oyun akisi:

Her bir oyuncunun her bir sefer icin 3 oku bulunmaktadir. Her bir seferde toplam
sayisl en ylksek olan oyuncu, bu devreyi kazanir ve 1 puan alir. Ancak sadece 15,
16,17,18, 19, 20 ve boga gzl bélimleri sayiimaktadir. ilk olarak 4 puana ulasan
oyuncu oyunu kazanir veya oyun 7 devre devam eder ve en yUksek sayisi olan
oyuncu, oyunu kazanir.

G-26 - Gotcha

Oyun akisi:

Her bir oyuncu oyuna O puan ile baslar. Oklar tim bélimlere atilir, puanlar top-
lanir, ¢ift veya Ucllk halkalar iki kere ve/veya (¢ kere sayilir. Her bir oyuncunun
her bir sefer icin 3 oku bulunmaktadir. Belirlenen sayliya ilk olarak ulasan oyuncu,
oyunu kazanir. Bir oyuncu énceden belirlenen sayiyi asarsa, son seferdeki puan
durumuna déndurilir. Bir oyuncu rakibi ile ayni sayiya ulasirsa, rakibi toplam
puanlari silinir ve tekrar 0'dan baslamak zorundadir.

Oyun varyasyonlari:

Hedeflenen sayilar 101/ 201/ 301/ 401/ 501/ 601/ 701/ 801 / 901
Oyuna baslamadan dnce ...
... istenen oyun varyasyonuna ulasilincaya kadar OPTION/SCORE tusuna gere-
kirse birkac¢ defa basin.
... Bir oyuncunun oyun varyasyonunu degistirmek icin HANDICAP/ELIMINATE
tusuna gerekirse birkac defa basin.
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Reset (Sifirlama)

Cihazin yakinindaki elektromanyetik dalgalar, fonksiyon kisitlamasina neden
olabilir. Cihaz dogdru calismiyorsa, cihazi asagida belirtildigi sekilde sifirlayin:
D> Adaptori prizden cekin ve bir kag saniye bekleyin. Adaptéri tekrar prize takin
ve cihazi tekrar calistirin.
D> Pilleri cihazdan ¢ikartin ve bir kag saniye bekleyin. Pilleri tekrar takin ve cihazi
tekrar calistirin.

Teknik bilgiler

Model: 381675 Ortam sicakhgi: ~ +10ila +40 °C

Elektrik beslemesi

Elektrik adaptdri (odel No. so036vo500050):
Giris: 100-240 V ~50/60 Hz O,15A
Gikis: 5V ——= 500 mA o

(Sembol === dogru akim isaretidir)

(Sembol e-e-e polarite isaretidir)

I [0

Elektrik beslemesi

Piller:

3 adet LR6(AA)/1,5V

(Pil gbzlindeki sembol £—— bir pil isaretidir)

(Pil gdziindeki sembol + bir arti-kutup isaretidir)
(Pil gdziindeki sembol — bir eksi-kutup isaretidir)

Koruma sinifi:

Tchibo icin 6zel olarak Uretilmis:
Tchibo GmbH, Uberseering 18,
22297 Hamburg, Germany,
www.tchibo.com.tr

Uriin gelistirmeleri cercevesinde
drinde teknik ve dizayn degisikligi
yapma hakkimiz sakhdir.

C€

imha etme

Uriin ve ambalaji, tekrar kullanilabilen
dederli malzemelerden dretilmistir.
Tekrar kullanim sayesinde atiklar azalir
ve ¢evre korunur. Ambalaji malzeme
tlrlne gdre imha edin. Bunun igin
bélgenizdeki kagit, mukavva ve hafif
ambalaj toplama merkezlerinin sun-
dugu imkanlardan faydalanabilirsiniz.

Bu sembolle isaretlenen
cihazlar, ev atiklari ile birlikte
mmm afilmamalidir!

Yasalara gére atik cihazlarinizi, ev
¢Opilinden ayri atmak zorundasiniz.
Atik cihazlari Ucretsiz olarak geri alan
toplama merkezleri hakkinda bilgi icin
bagl bulundugunuz belediyeye danisa-

bilirsiniz.
E ile birlikte atilmamalidir!

Yasal olarak bos pilleri ve sarijli
pilleri belediye atik toplama yerlerine
ya da pil satan yerlerdeki toplama
kaplarina birakmakla yukamlisinuz.

Piller ve sarjl piller ev ¢6pU



T.C. Sanayi ve Ticaret Bakanli§i tarafindan
yayinlanan “Sanayi Mallarinin Satis Sonrasi
Hizmetleri Hakkinda Yonetmelik" geregi
drtinimuzun Garanti Belgesiyle birlikte satiima
zorunlulugu bulunmamaktadir. Sadece Tchibo

Bilgi

Diinyasina Ozel satin almis oldugunuz iiriin 3 yil
boyunca Tchibo tarafindan garanti kapsamina
alinmistir.

Uriindiniizii iyi giinlerde kullanmaniz dilegiyle.
Tchibo Tiirkiye

Garanti sartlari

1. Garanti siresi, malin teslim tarihinden
itibaren baslar ve 3 yildir.

2. Malin biitin parcalari dahil olmak tizere

tamami Firmamizin garantisi kapsamindadir.

3. Malin garanti siiresi icinde arizalanmasi

durumunda, tamirde gecen siire garanti siire-
sine eklenir. Malin tamir siiresi en fazla 20 is
gunddr. Bu stire, mala iliskin arizanin malin

servis istasyonuna, servis istasyonunun
olmamas! durumunda, malin saticisi, bayii,

acentasl, temsilciligi, ithalatcisi veya imalat-
¢isi-reticisinden birisine bildirim tarihinden

itibaren baslar. Malin arizasinin 10 is glinii
icerisinde giderilmemesi halinde, imalatgi-

5. Tiketicinin onarim hakkini kullanmasina
ragmen malin:
Teslim edildigi tarihinden itibaren, belirlenen
garanti stresi icinde kalmak kaydiyla, bir yil
icerisinde en az dort defa veya belirlenen
garanti siiresi icerisinde alti defa arizalanma-
sinin yani sira, bu arizalarin maldan yararlan-
mamay! sirekli kilmas, tamiri icin gereken
azami siirenin asilmasi, Firmanin servis istas-
yonunun, servis istasyonunun mevcut olma-
mas! halinde sirayla saticisi, bayii, acentasi,
temsilciligi, ithalatcisi veya imalatgi-tretici-
sinden birisinin diizenleyecegi raporla ari-
zanin tamirinin miimkiin bulunmadiginin
belirlenmesi, durumlarinda, malin ticretsiz

iretici veya ithalatci; malin tamiri tamamla-
nincaya kadar, benzer dzelliklere sahip baska
bir mali tiiketicinin kullanimina tahsis etmek
zorundadir.

Malin garanti siiresi icerisinde, gerek
malzeme ve iscilik, gerekse montaj hatala-
rindan dolay arizalanmasi halinde, isgilik
masrafi, degistirilen parca bedeli ya da baska
herhangi bir ad altinda hicbir tcret talep
etmeksizin tamiri yapilacaktir.

olarak degistirilmesini, bedel iadesi veya ayip
oraninda bedel indirimi talep edebilir.

6. Malin kullanma kilavuzunda yer alan
hususlara aykiri kullaniimasindan kaynak-
lanan arizalar garanti kapsami disindadir.

Yasal teminat haklari bu garantiden dolayi
kisitlanmaz.

Uriin numarasi: 381 675

Teknik destek

Uriin ile ilgili her tirlii soru
ve sorunlariniz igin

Tchibo Tiirkiye Teknik Destek Hatti

ﬁ 444 2 826

Tchibo Misteri Hizmetleri calisma saatleri hafta ici 09:00-19:00 saatleri arasindadir.
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