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 JEUX DE FLECHETTES 
ELECTRONIQUE

 

MANUEL D’INSTRUCTIONS
IMPORTANT - CONSERVEZ CES INFORMATIONS POUR VOTRE 

CONSULTATION ULTÉRIEURE:  LISEZ ATTENTIVEMENT
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Merci d'avoir sé lectionné  ce jeu de flé chettes 
é lectronique

 
 

 1. Ce n'est pas un jouet.
2. Les fléchettes peuvent causer des blessures et doivent

 
 

 
   

      
   

    

uniquement être utilisées sous la supervision d’un
adulte.

Présentation
Le produit est un jeu de fléchettes électronique avancé, il a 
quatre fenêtres LED avec rétro-éclairage rouge. Il peut afficher
toutes sortes d'informations pour les joueurs. Jusqu'à 16 joueurs 
peuvent jouer à ce jeu ensemble en utilisant 27 jeux avec 243 
variantes. 
Alimenté par la sortie de l’adaptateur DC6V 450mA ou 4 piles 
AA 1,5.
Installation standard
Choisissez un endroit avec environ 3 mètres de place devant la
cible et accrochez la cible à 73 mè tres du sol (en vous basant
sur le centre de la cible) et vissez la fermement sur le mur. Les
joueurs doivent se tenir à 2.37mètres de la cible pour jouer aux
jeux. 
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Simple   segments “Simple” (SINGLE)-une base 
Double  segments “Double”  -deux bases 
Triple   segments “Triple”    -trois bases 
Bull's eye (=Mille)             Score de  25 
Double Bull's eye       Score de 50  

 DOUBLE 
SIMPLE 
TRIPLE 
SIMPLE 

25 SCORE 
50 SCORE  
Instructions d’utilisation 
1. Appuyez sur le bouton “POWER” après avoir entendu la 

musique, le jeu entrera en état de fonctionnement normal. 
2. Utilisez le bouton "GAME" pour choisir les jeux (G01-

G027). Le bouton "GAME" peut également quitter une 
partie et revenir au statut de début de partie. 

3. Le bouton "OPTION / SCORE" peut être utilisé pour choisir 
un sous-jeu dans le jeu (G01-G27) avant de jouer et peut 
être utilisé pour vérifier les scores des joueurs en cours de 
partie. 

4. Utilisez le bouton "PLAYER & TEAM / 
ELIMINATE"  (JOUEUR & EQUIPE / ELIMINER) pour 
choisir le nombre de joueurs ou d'équipes ou de parties 
assorties (jouant avec l'ordinateur) avant de jouer et ou pour 
effacer ou reprendre le score de la fléchette en cours de 
partie. 

5. Le bouton "DOUBLE / MISS" (DOUBLE ET RATÉ) est 
utilisé pour la fonction double et master (G02) et la fonction 
MISS (RATER) lors de la partie. S'il vous plaît voir le jeu 
pour les instructions d'exploitation et les détails. 

6. Le bouton "HANDICAP" est utilisé pour ajuster le niveau 

Règles de Notation  
segment                  resultat             
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difficile de chaque joueur. Appuyez sur le bouton "PLAYER 
& TEAM / ELIMINATE" (JOUEUR & EQUIPE / 
ELIMINER) pour sélectionner le lecteur, puis appuyez sur 
"HANDICAP" pour définir le score de ce joueur. Vous 
pouvez définir des scores de tous les joueurs de cette 
manière. 

7. Le bouton "SOUND" (SON) est utilisé pour ajuster le 
volume de la voix. 

8. Le bouton "START / NEXT" (COMMENCER/ 
SUCCESSIF) est utilisé pour démarrer une partie et passer 
au joueur suivant. 

 
Signaux sonores   (prononcés en Anglais?) 
“Laser”- Le mot est prononcé lorsque les segments sont 
atteints. 
“Double”- Le mot est prononcé lorsque les segments a double 
score sont atteints 
“Triple”- Le mot est prononcé lorsque les segments de 
notation Triple sont touchés. 
“Score”- Le mot est prononcé lorsque le joueur a atteint le 
score. 
“Close”- Le mot est prononcé lors de la fermeture des 
segments de notation. 
“Open”- Le mot est prononcé lors de l'ouverture des segments 
de score. 
“Too High” - Le mot est prononcé lorsque le score déscend à 0. 
 
“Winner”- Le mot est prononcé lorsque le premier 
vainqueur apparaît. 
“Bull’s-Eye”- Le mot est prononcé  lorsque le centre de la 
cible est touché. 
“Music”- Le mot est prononcé pour indiquer de passer au 
joueur suivant, après que le joueur précédent ait lancé trois 
fléchettes. 
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Instructions de jeu 
Décompte G01 (100,200,300,400,500,600,700,800,900) 
 
1. Le score de chaque joueur sera accumulé à partir de 0 à 

chaque coup. Le premier joueur atteignant le score choisi est 
le vainqueur. 

 
2. Lorsque le 1er gagnant apparait, les autres joueurs peuvent 

continuer jusqu'à ce que le dernier joueur apparaisse. 
 
Décompte G02 (101,201,301,401,501,601,701,801,901) 
 
1. Le score de chaque joueur sera diminué à chaque coup à 

partir d'un score établi. Le premier joueur qui atteint score de 
0 est le gagnant. 

 
2. Les joueurs peuvent choisir divers modes de jeu en utilisant 

le bouton "DOUBLE IN / OUT". 
“Std” : STANDARD. 
“Din” : Double in, lorsque ce terme est affiché, il signifie 
que le jeu "Double in" ne peut commencer qu’après avoir 
frappé les segments à score double. 
 
"Dou": lorsque ce terme est affiché, il signifie que le jeu 
"Double Out" ne peut que se terminer qu’en frappant les 
segments à score double, il montre aussi les mauvais coups. 
 
“Dio”:Double in/out, lorsque ces deux mentions s’affichent, 
cela signifie que le jeu “ Double In/Out” peut seulement 
démarrer et s’arrêter lorsque le double score est frappé. 
 
“Ain”: Master in, les jeux commencent après avoir atteint 
les segments à score double ou triple. 
 
“AiD”: Master in / Double Out, le jeu commence en 
frappant un segment à score double ou Triple et finit avec un 
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segment à score double, lorsque le score du joueur diminue 
jusqu’a un à la fin du jeu, il est noté “over-loading scoring”, 
les points ne comptent pas et le joueur reprend avec les 
points qu’il avait au début du jeu. 

“Aou” : Master out, les jeux finissent lorsqu’on atteint un 
segment de score double ou triple segments, lorsque le score 
du joueur a diminué et qu’il n’en reste qu’un, cela s'appelle 
"burst dart" ; le joueur ne peut pas obtenir de score à ce tour 
et peut seulement conserver le score du dernier tour ".

“DiA”: Double in / Master out, ce jeu commence lorsqu’on 
atteint un segment à score double ou triple et fini de la 
même manière, et cela ne prend pas en compte. 

“Aio”: Master in / Master out, le jeu commence lorsqu’on 
atteint un segment à score Double ou Triple et fini de la 
même manière ; lorsque le score du joueur diminue et qu’il 
n’en reste qu’un, cela s'appelle "burst dart" ; le joueur ne 
peut pas obtenir de score à ce tour et peut seulement 
conserver le score du dernier tour. 

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

1. (5,10,15,20 )  Toute frappe supérieure peut obtenir les 
scores. 

2.“5”  simple--5 
“10” simple --10 
“15”  simple --15 
“20”  simple --20 
Les joueurs doivent suivre les instructions de l’ordinateur 

(“01” liste les segments simples), le mot “yes” est prononcé 
pour un tir correct, sinon le mot “No” est prononcé. 
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G04 Round Clock-Double(205,210,215,220) 
1. (205,210,215,220) le jeu sera effectif seulement lorsqu’on 

atteint des segments à double score. 
2.“205”   simple——5 
“210”   simple——10 
“215”   simple——15 
“220”   simple——20 
3. Les joueurs doivent suivre les directions de l’ordinateur, le 

mot “yes” est prononcé pour un tir correct, sinon le mot 
“No” est prononcé. 

 
 
G05 Round Clock-Triple (305,310,315,320) 
1. “305,310,315,320” le jeu sera effectif seulement lorsqu’on 

atteint des segments à score triple. 
 
2. “305”   simple——5 
“310 ”  simple 10 
“315”   simple——15 
“320”   simple ——20 
Les joueurs suivent les directions de l’ordinateur, les sons. Le 

mot “yes” est prononcé pour un tir correct, sinon le mot 
“No” est prononcé. 

G06 Simple Cricket (000,020,025)

 

1. Ne visez que les segments15, 16, 17, 18, 19, 20 et “bull’s 
eye” pour être active. 

 
2. Les joueurs qui visent bien 3 fois seront gagnants 
Atteignez le segment à score simple —— compte une fois 
Atteignez le segment à score double  compte double 

Atteignez le segment à score triple  compte triple 
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3 000 – frappez n’importe quelle cible (15; 16; 17; 18; 19; 20 
et “bull’s eye”) pour être disponible ; pas de tours. 

020- Atteignez trois fois le segment à score 20 
segments, commencez le jeu, puis atteignez 19, 18, 17, 16, 
15, et «cœur». 

025—Atteignez 3 fois «bull’s eyes» pour commencer le jeu, 
puis atteignez 15, 16, 17, 18, 19, 20. 

4. Chaque segment liste avec des LED comme montré sur la 
photo ci-dessous, si atteinte une fois, la LED concernée sera 
désactivée, comme indiqué ci-dessous: 

 
 
 
 
 
 
G07 Score Cricket (E00,E20,E25) 
 
1. Visez seulement les segments 15, 16, 17, 18, 19, 20 et 

“bull’s eye’s” sera activé. 
2. Les joueurs aui visent bien “ fois seront gagnants 
Atteignez le segment à score simple —— compte une fois 
Atteignez le segment à score double —— compte double 
  Atteignez le segment à score triple —— compte triple 
3. E00 – Visez n’importe quel segment parmi (15, 16, 17, 18, 

19, 20 et “bull’s eye”) pour activer, il n’y a pas de séquence 
de ces segments. 

E20- Atteignez 3 fois le segment  20 puis commencez le jeu, 
puis atteignez  19,18,17,16,15 et “bull’s eyes” dans l'ordre. 

 
E25—Vous devez atteindre le mille trois fois d’abord, puis

15,16,17,18,19,20 dans l’ordre.
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4. Chaque segment de score est "ouvert" et peut faire marquer
des points seulement après qu'il soit touché 3 fois pour
chaque joueur, mais il sera "fermé" et ne pourra plus faire
marquer de points si tous les joueurs l’ont atteint à trois
reprises.

5. Les joueurs doivent placer 3 fléchettes dans l’ordre, puis
peuvent entrer dans l’ “ouvert” et le “scoring”.

6. Lorsque les autres joueurs ne peuvent pas placer trois
fléchettes, ils peuvent continuer et entrer leurs propres
segments de score.

7. Tous les joueurs placent trois fléchettes dans le même
segment individuellement, puis entrent dans "Close" et ne
peuvent marquer s’ils atteignent un autre segment.

8. Après tous les segments de score "Close", ceux qui ont le
plus gros score seront gagnants.

G08 Cut Throat Cricket (C00,C20,C25)
1. Il est valide lorsque n’importe lequel des 15,16,17,18,19,20
et le mille sont atteints.
2. Le premier joueur à atteindre tous les numéros ci-dessus à

trois reprises est le gagnant.
Atteignez le segment à score simple —— compte une fois
Atteignez le segment à score double —— compte double

Atteignez le segment à score triple —— compte triple

3. C00 - vous pouvez frapper n'importe quel segment parmi 15,
16, 17, 18, 19, 20 et le mille. Il n'y a pas de séquence de
ces segments.

C20—Vous devez atteindre 20 trois fois d'abord, puis suivre
avec 19,18,17,16,15 et le mille dans l'ordre.

C25-Vous devez d’abord atteindre le mille à trois reprises,
puis suivre avec 15,16,17,18,19,20 dans l'ordre. 

 
4. Chaque joueur doit essayer d’atteindre le segment à score 3 

fois pour le laisser entrer le statut “open” et peut marquer. 
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5. Tous les scores obtenus par les joueurs s’ajoutent à un autre 

joueur, sauf lui-même. 
6. Chaque joueur doit essayer d'atteindre le segment à score 3 

fois pour entrer en statut «ouvert» et peut marquer. 
7. Avant que les adversaires ne terminent leurs 3 coups pour 

ouvrir le segment à score, le joueur peut continuer à viser ce 
segment à score "ouvert" pour qu’il/elle obtienne des scores 
plus élevés. 

8. Après que tous les joueurs aient fini les 3 coups sur le même 
segment à score, ce segment sera "closed" et ne pourra faire 
marquer à nouveau, les joueurs doivent choisir un autre 
segment à score pour viser et marquer. 

9. Après que tous les segments à score affichent "close", le 
joueur avec le plus bas score est le gagnant. 

 
G09 Double Score Cricket (D00,D20,D25) 
 
Si les joueurs veulent "Ouvrir" un segment, la première 

fléchette doit d'abord atteindre les segments double, puis on 
peut commencer d’autres jeux comme le jeu de Cricket 
Score. 

 
G10 Shove-A-Penny Cricket (P00,P20,P25) 
Comme pour le cricket, seuls les segments 15 à 20 et le mille 
sont utilisés. Tous les joueurs doivent frapper les numéros 
dans l'ordre avec l'objectif de marquer 3 points par segment 
avant de passer à un autre. Les simples marquent 1 point, 
Doubles 2 et triples 3. Toutefois, si un joueur marque plus de 
3 points pour n'importe quel numéro, les points 
excédentaires seront remis au joueur suivant. Le premier 
joueur à marquer 3 points dans tous les numéros est le 
gagnant. (Attention: ce jeu nécessite deux parties et même 
plus).
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1. Il est valide uniquement en atteignant 15,16,17,18,19,20 et 

le mille, avec plus de 3 fléchettes, les scores seront marqués 
avec les joueurs suivant. 

2. Les joueurs qui tirent 3 fléchettes en premier seront les 
gagnants. 

Atteignez le segment à score simple —— compte une fois 
Atteignez le segment à score double —— compte double 
    Atteignez le segment à score triple —— compte triple 
 
3. P00 – Vous pouvez viser n’importe quel segment parmi 

15,16,17,18,19,20 et le mille, sans ordre. 
 
P20—Vous devez frapper 20 trois fois, puis pouvez 

commencer le jeu, puis suivez 19,18,17,16,15 et le mille 
dans l'ordre. 

P25—Vous devez atteindre le mille trois fois, puis pouvez 
commencer le jeu, puis suivez 15,16,17,18,19,20 dans 
l'ordre. 

4. Chaque segment possède trois indicateurs à «LED». Quand 
il est frappé une fois, une LED s'éteindra. Quand tous les 
voyants s'éteignent, le jeu est terminé. 

5. Le joueur qui éteint tous les voyants à LED en premier est le 
gagnant. 

G11 Scram Cricket (A00) 
Scram Cricket est une variante du cricket. Le jeu se joue en 2 

tours. Au premier tour, le joueur 1 doit «fermer» 15-20 et le 
mille, pendant que le joueur 2 tente d'obtenir autant de 
points qu'il peut en tapant les numéros qui sont encore 
ouverts. Le Round 1se termine quand tous les numéros ont 
été fermés. Pour le 2ème tour, c’est l'inverse qui est 
pratiqué. Le joueur avec le meilleur score est le vainqueur. 

1.Deux joueurs jouent dans ce jeu, avec seulement deux tours. 
 
2. Le premier tour est divisé en deux parties. Dans la première, 

-28-



les joueurs doivent fermer tous les segments à 15-20 et 25. 
Dans la seconde, certains  segments 15-20 et 25 ne sont pas 
fermés, le gain des scores dans lequel la volonté 
du joueur scores, lorsque le premier joueur  ferme tous les 
segments, il entre dans la prochaine manche. Le deuxième 
tour change l'ordre des joueurs. Lorsque le second 
tour ferme, le joueur qui a le plus haut score est le gagnant.  

 
G12 Golf(10,20,30,40,50,60,70,80,90) 
1.10,20,30,40,50,60,70,80,90 est le segment de ce jeu.  
2.Le joueur doit frapper les numéros de segment de 1 à 18 dans 

l'ordre. (viser 1 au premier tour, deux au deuxième tour et 
ainsi de suite), si on vise au-dessus du segment très bien, on 
entend "YES", sinon, on entend «NON». 

3.Le joueur doit essayer d'obtenir le score le plus bas 
possible. Si trois fléchettes  sont manquées sur un tour, cela 
signifie que c'est une «bad dart - mauvaise fléchette» et 5 
points sont obtenus. 
Et si on frappe un segment à score triple, 1 point 
est obtenu (Eagle DART), 
Et si on frappe un segment à score double , 2 points sont 
obtenus (Bird dart), si on frappe un segment à score simple, 
3 points sont obtenus . 
Vous pouvez utiliser n'importe laquelle des 3 fléchettes pour 
finir un tour, mais seulement la dernière  fléchette 
serautilisée pour calculer le score.  

 
4.Si vous frappez le segment à score simple avec la première 

fléchette et obtenez 3 points, vous pouvez décider d'entrer 
dans la prochaine manche. Mais si vous voulez obtenir un 
score inférieur, vous pouvez continuer à frapper. Mais si les 
deux autres fléchettes sont manquées, vous obtiendrez 5 
points au final.  

5.Le joueur qui atteint le score sélectionné sera expulsé 
du match. Quand tous les joueurs sont expulsés et quand 
le jeu se termine, ou lorsque l'ensemble des 18 tours sont 
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terminés, le joueur avec le plus faible score est le vainqueur.  
G13 Bingo(132,141,168,189) 
1.Le nombre des segments sera affiché au hasard, le joueur qui 

frappe tous les segments à nombre 3 fois en premier est le 
gagnant. S'il frappe très bien, la machine dira "YES", sinon 
elle dira «NO».  

 
2. 132——Visez avec la séquence 15,4,8,14,3  
3.141—— Visez avec la séquence 17,13,9,7,1  
4.168—— Visez avec la séquence 20,16,12,6,2 
5.189—— Visez avec la séquence 19,10,18,5,11 
6.Le joueur doit frapper un segment à nombre trois fois, 

puis peut viser le prochain segment à numéro.  
 Atteignez le segment à score simple —— compte une fois 
Atteignez le segment à score double —— compte double 
Atteignez le segment à score triple —— compte triple 
G14 Hi-Score(H03,H05,H07,H09,H11,H13,H15,H17,H19, 
H21) 
1.Il est valide lorsque n'importe quel segment à score 

est touché.  
2.(03,05 ... 21), c'est choisir le nombre de tours totaux 

de chaque match. Il y a trois fléchettes à chaque tour.) 
3. Atteignez le segment à score simple pour obtenir le score X1 
    Atteignez le segment à score double pour obtenir le score 

X2 
    Atteignez le segment à score triple pour obtenir le score 

X3 
 
4. Une fois que tous les tours sont terminés, le joueur 

possédant le meilleur score est le vainqueur.  
 
G15 All Five(31,41,51,61,71,81,91) 
 
(Attention: out-of-dart appuyez sur la touche «MISS»)  
A chaque tour, chaque joueur doit marquer un nombre total 

divisible par 5. Chaque divisible de '5' compte un point. Par 
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exemple 2, 8, 5 fait un total de 15, le joueur obtient donc 3 
points.  

Il n'y aura pas de points si : 
a. Le score total du round (3 fléchettes) n'est   pas divisible 

par 5  
b. Un joueur lance la 3ème fléchette et manque, même si le 

score des 2 fléchettes précédentes est divisible par 5. Le 
premier joueur qui obtient les 
scores de 31/41/51/61/71/81/91 sera le gagnant.  

Les gains de points à chaque tour du jeu doivent être divisés 
par 5, après quoi ils seront comptés. Le joueur qui obtient 
les segments à score 31/41/51/61/71/81/91 sera gagnant. 
Ci-dessous, voici les cas qui ne peuvent pas obtenir de 
scores: a. les scores ne peuvent pas être divisés par 5 après 
avoir tiré 3 fléchettes; b. la dernière fléchette  est 
manquante et même si les deux premières fléchettes sont 
bien tirées, les joueurs doivent placer «NEXT»pour 
terminer ce tour.  

G16 ShangHai(101,105,110,115) 
 
1. 101——Frappez les segments à score de 1 à 20 et le 

mille pour obtenir des points. 
2. 105——Frappez les segments à score de 5 à 20 et le mille 

pour obtenir des points.  
3. 110—— Frappez les segments à score de 1 to 20 et le mille 

pour obtenir des points.  
4. 115——Frappez les segments à score de 15 à 20 et le mille 

pour obtenir des points.  
5. Chaque numéro et chaque joueur joue une seule fléchette, si 

la cible est touchée vous marquez des points, sinon vous ne 
marquez pas de points.  

Le joueur avec le plus grand score est le gagnant. 
 
G17 Forty one (040) 
1. Chaque joueur commence avec 40 points, chacun tire 3 

fléchettes en suivant les segments à score 
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suivants 20,19,18,17,16,15, Bullseye (=mille),41. Visez 
n'importe quel  segment pour obtenir des points, comptez 
comme normal, si trois fléchettes ne peuvent pas 
atteindre les segments sélectionnés, il sera expulsé du 
match ou de diminuer le 40 pour être la moitié, et les trois 
dernières fléchettes doivent égaler 41, sinon les 
scores réduiront de moitié (Atteignez le segment 41 en  
frappant n'importe quel segment).  

2. Lorsque le jeu est terminé, le joueur qui obtient le meilleur 
score sera gagnant.  

 
G18 Double Down (D40) 
1.Chaque joueur commence avec 40 points, puis joue dans 

l'ordre suivant: 15,16, si ces segments sont touchés, cela 
compte une fois. 

17,18, si ces segments sont touchés cela compte double 
19,20, Bull’s Eye (=mille), si ces segments sont touchés cela 

compte triple. 
 
2.Les scores compteront quand vous tapez sur n'importe quel 

segment, si trois fléchettes sont manquées ou expulsées du 
match, le score sera réduit de moitié.  

3.Lorsque le jeu est terminé, le joueur qui a le plus haut score 
est le gagnant.  

 
G19 Gotcha (101,201,301,401,501,601,701,801,901) 
1.Un segment à numéro est  donné aléatoirement  pour que 

le joueur le frappe. Le joueur doit le frapper parmi 10.  
2. Chaque joueur dispose de  zéro point, après avoir tiré, les 

scores compteront ensemble, si les scores atteignent le 
montant demandé, il / elle sera le gagnant. Et si les 
scores dépassent le montant, ou prennent le "bust dart", les 
scores ne compteront pas.  

3.Si le deuxième joueur a la même chose que premier, il / 
elle sera le vainqueur, et le premier joueur a zéro point.  

G20 Big Little-Simple (3,5,7,9,11,13,15,17,19,21) 
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1.Un numéro de segment est  donné aléatoirement, à viser par 
le joueur. Le joueur doit frapper parmi 10  

2.Chaque joueur a des points de base, lorsque les 
points diminuent à zéro, le joueur sera expulsé du match. Le 
premier joueur doit frapper le segment à score arrangé 
par ordinateur.  

. 
3. Lorsque le premier joueur atteint un segment à score avec la 

première ou la seconde fléchette, il / elle établira un 
autre nouveau segment à score avec la dernière fléchette, 
et si il / elle  échoue, ce segment à score pourra être frappé 
par le deuxième joueur. Si il / elle ne peut pas frapper le 
segment à score avec 3 fléchettes, il / elle perdra 1 point, 
s'il frappe très bien, la machine dira «yes», sinon elle dira 
«NO».  

 
4. Si on frappe un segment à score simple,  double, 

ou triple sont disponibles.  
5.Lorsqu'il n'y a plus qu'un seul joueur, ce joueur sera le 

gagnant.  
 
G21 Big Little-Hard(H03,H05,H07,H09,H11,H13,H15,H17, 
H19,H21)  
1. Un numéro de segment  est donné aléatoirement pour être 

visé par le joueur. Le joueur doit le frapper parmi dix.  
Chaque joueur a des points de base, lorsque les 

points diminuent à zéro, le joueur sera expulsé du match. Le 
premier joueur doit frapper le segment à score arrangé 
par ordinateur.  

 
3. Lorsque le premier joueur touche le segment à score avec la 

1ère ou la deuxième fléchette, il / elle établira un nouveau 
segment à score  avec la dernière fléchette, et si il / elle 
échoue, ce segment à score sera à frapper par le deuxième 
joueur. Si il / elle ne peut pas frapper le segment score avec 
trois fléchettes, il / elle perdra 1 point, s'il frappe0 très bien, 
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la machine dira «YES», sinon elle dira «NO».  
4. Il sera valide lorsque le joueur doit toucher le segment à 

score ou multiplier. 
5.Quand il ne reste plus qu'un seul joueur sur le jeu, ce 

joueur sera le gagnant.  
 
G22 Killer(3,5,7,9,11,13,15,17,19,21) 
1.Un numéro de segment est distribué aléatoirement au joueur 

qui tire. Le joueur doit tirer parmi 10. 
2.Lorsque vous entrez dans le jeu, les fenêtres de score 

affichent "SLT" (Select) pour que le joueur choisisse un 
segment à score pour lui-même. Le premier segment à score 
atteint par les joueurs est choisi pour servir comme son 
segment, la pression du bouton "NEXT" permet au joueur de 
choisir son segment à score. Après que tous les joueurs aient 
choisi leur segment à score, le jeu commence. Tous les 
joueurs ne peuvent pas choisir un autre  segment à 
score, sinon il sera indisponible.  

3.Après que tous les joueurs aient choisi leur propre segment à 
score, le jeu peut commencer. Seul le joueur qui a frappé son 
propre segment à score peut être meurtrier, et si c'est le cas, 
il/elle a le droit de frapper le segment à score d'un autre 
joueur.  

4.Lorsqu'un autre tueur atteint un segment à score simple, il / 
elle perdra un point, le point peut être affiché sur les fenêtres.  

5.Lorsqu'un tueur atteint son propre segment à score, il/elle ne 
sera plus tueur, il/elle perdra un point. 

6 Le tueur doit essayer d'atteindre les segments à score d'autres 
joueurs, cela réduira les points de ces joueurs.  

7.Lorsqu'on atteint le segment à score, la machine dira «YES», 
autrement elle dira «NO».  

. 
8.Ce sera le tueur qui n'atteint que les segment à score ou 

n'importe lesquels. 
9. Quand il ne reste plus qu'un seul joueur en train de jouer, ce 

joueur est le gagnant.  
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10.Deux joueurs de plus seront disponibles. 
 
G23 Killer-Double(203,205,207,209,211,213,215,217,219, 
221) 
1.Un segment à numéro est donné aléatoirement pour que le 

joueur le vise. Le joueur doit le frapper parmi 10. 
2.Lorsque vous entrez dans le jeu, les fenêtres de score 

affichent "SLT" (Select) pour que le joueur choisisse un 
segment à score pour lui-même. Le premier segment à score 
atteint par les joueurs est choisi pour servir comme son 
segment, la pression du bouton "NEXT" permet au joueur de 
choisir son segment à score. Après que tous les joueurs aient 
choisi leur segment à score, le jeu commence. 

3.Seul le joueur qui a frappé son propre segment à score peut 
être meurtrier, et si le joueur est le tueur, il a le droit de 
viser le segment à score d'un autre joueur.  

4.Quand un autre tueur touche un segment à score simple, il / 
elle perdra un point, le point peut être affiché sur les fenêtres.  

5.Lorsque un tueur atteint son propre segment à score, il / 
elle ne sera plus tueur, il perdra un point.  

6.Le tueur doit essayer d'atteindre les segments à score d'autres 
joueurs, cela réduira les points de ces joueurs. 

7.Lorsqu'on atteint le segment à score, la machine dira «YES», 
autrement elle dira «NO».  

8. Un autre choix est de sélectionner les segments à score 
double 207,209,211,213,215,217,219,221 pour être le tueur. 

9. Quand il ne reste plus qu'un seul joueur en train de jouer, ce 
joueur est le gagnant.  

10. Deux joueurs de plus seront disponibles.  
 
G24 Killer-Triple (303,305,307,309,311,313,315,317,319,321) 
1. Un segment à numéro est donné aléatoirement pour que le 

joueur le vise. Le joueur doit le frapper parmi 10. 
 
2. Lorsque vous entrez dans le jeu, les fenêtres de score 

affichent "SLT" (Select) pour que le joueur choisisse un 
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segment à score pour lui-même. Le premier segment à score 
atteint par les joueurs est choisi pour servir comme son 
segment, la pression du bouton "NEXT" permet au joueur de 
choisir son segment à score. Après que tous les joueurs aient 
choisi leur segment à score, le jeu commence. 

3Seul le joueur qui a frappé son propre segment à score peut 
être meurtrier, et si le joueur est le tueur, il a le droit de 
viser le segment à score d'un autre joueur.  

4.Quand un autre tueur touche un segment à score simple, il / 
elle perdra un point, le point peut être affiché sur les fenêtres.  

5.Lorsque un tueur atteint son propre segment à score, il / 
elle ne sera plus tueur, il perdra un point.  

6. Le tueur doit essayer d'atteindre les segments à score 
d'autres joueurs, cela réduira les points de ces joueurs. 

7Lorsqu'on atteint le segment à score, la machine dira «YES», 
autrement elle dira «NO».  

8. Un autre choix est de sélectionner les segments à score triple 
207,209,211,213,215,217,219,221 pour être le tueur. 

9.Quand il ne reste plus qu'un seul joueur en train de jouer, ce 
joueur est le gagnant.  

10.Deux joueurs de plus seront disponibles.  
 
 
G25 Shoot Out(H03,H05,H07,H09,H11,H13,H15,H17,H19, 
H21) 
1.Un segment à numéro est donné aléatoirement pour que le 

joueur le vise. Le joueur doit le frapper parmi 10. 
2. L'ordinateur peut produire le segment à score aléatoirement, 

le joueur doit atteindre les segments à score dans les 10 
secondes, sinon le tir sera annulé. S'il vise très bien la 
machine dira “Yes”, sinon elle dira “NO”. 

3. Si on atteint un segment à score simple, double ou triple, il / 
elle perdra un point.  

4. le joueur qui a zéro points en premier sera le gagnant.  
G26 Legs over(3,5,7,9,11,13,15,17,19,21) 
1.Un segment à numéro est donné aléatoirement pour que le 
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joueur le vise. Le joueur doit le frapper parmi 10.
2. Chaque joueur essaye d'obtenir autant ou plus de points que

le joueur principal, si son score est égal ou inférieur à celui
du joueur principal, il/elle perdra un point.

3.Aucune permission d'arrêter de tirer, si le joueur ne tire pas,
appuyez sur "Start", il/ elle perdra un point.

4. Lorsque les scores du joueur sont réduits à zéro,
il/elle sera expulsé du match.

5.Quand il ne reste plus qu'un seul joueur en train de jouer, ce
joueur est le gagnant.

6. Deux joueurs de plus seront disponibles.
G27 Legs Under(UO3,U05,U07,U09,U11,U13,U15,U17,U19,
U21)
1. Un segment à numéro est donné aléatoirement pour que le

joueur le vise. Le joueur doit le frapper parmi 10.
2. Chaque joueur essaye d'obtenir autant ou plus de points que

le joueur principal, si son score est égal ou inférieur à celui
du joueur principal, il/elle perdra un point.

3. Aucune permission d'arrêter de tirer, si le joueur ne tire pas,
appuyez sur "Start", il/ elle perdra un point.

4. Lorsque les scores du joueur sont réduits à zéro,
il/elle sera expulsé du match.

5. Quand il ne reste plus qu'un seul joueur en train de jouer, ce 
joueur est le gagnant.
6. Deux joueurs de plus seront disponibles.
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WICHTIG - BITTE HEBEN SIE DIESE ANLEITUNG FÜR EINE
SPÄTERE BEZUGNAHME AUF: SORGFÄLTIG DURCHLESEN
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Input voltage 100-240 V
Input AC frequency 50/60 Hz
Output voltage 6 V
Output current 0.45 A
Output power 2.7 W
Average active efficiency %
Efficiency at low load (10 %) %
No-load power consumption /

/
/

W
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