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Installazione standard 
Scegliere un punto con circa 3 metri liberi di fronte per appendere il bersaglio con 1,73 
metri tra il pavimento e il suo centro e avvitarlo saldamente al muro. I giocatori dovrebbero 
trovarsi 2,37 metri lontano dal bersaglio per giocare. 

Regole del punteggio 
Segmento Risultato 

Singolo 
Doppio 
Triplo 
Centro 
Doppio Centro 

segmenti 
segmenti 
segmenti 
 

“Singolo” 
“Doppio” 
“Triplo” 
25 punti 
50 punti 

-una base 
-due basi 
-tre basi 
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Definizione pulsanti 
1. Premere il pulsante "POWER" e accedere al funzionamento normale dopo aver sentito 
un suono. 
2. Utilizzare il pulsante "GAME" per scegliere tra i giochi (G01 — G18). Il pulsante 
"GAME" può essere utilizzato anche per terminare il gioco e tornare alla selezione 
iniziale. 
3. Il pulsante "OPTION" può essere utilizzato per scegliere un gioco secondario. (G01 — 
G18) 
4. Utilizzare il pulsante "PLAYER" per scegliere il numero di giocatori prima di iniziare, il 
valore predefinito è 2. 
5. Il pulsante "DOUBLE IN / OUT" viene utilizzato solo per G02, per i dettagli vedere le 
istruzioni del gioco. 
6. Il pulsante "SOUND" viene utilizzato per scegliere il suono o scegliere di silenziare il 
tabellone. 
7. Il pulsante "ELIMINATE" viene utilizzato per cancellare o conteggiare il punteggio della 
freccetta corrente. 
8. Il pulsante "START / NEXT" viene utilizzato per avviare una partita o passare al 
giocatore successivo. 
9. Il pulsante "LIGHT" viene utilizzato per accendere / spegnere la retroilluminazione. 
10. Il pulsante "SCORE" viene utilizzato per controllare i punteggi di ogni singola squadra. 
 
Indicatori sonori 
“Laser” --- Il suono rappresenta che i segmenti Singoli sono stati colpiti. 
“Double” --- Il suono rappresenta che i segmenti Doppi sono stati colpiti. 
“Triple” --- Il suono rappresenta che i segmenti Tripli sono stati colpiti. 
“Score” --- Il suono rappresenta l’aver fatto punti. 
“Close” --- Il suono rappresenta che il segmento dei punti si e’ chiuso. 
“Open” --- Il suono rappresenta che il segmento dei punti si e’ aperto. 
“Too High” --- Il suono rappresenta che i punti sono sottratti. 
“Winner” --- Il suono rappresenta che il vincitore appare. 
“Bull’s-Eye” --- Il suono rappresenta che il centro e’ stato colpito. 
“NEXT/PLAYER” --- Il suono rappresenta che il prossimo giocatore puo’ giocare dop 
oche il precedente ha tirato tre freccette. 
“Ye” --- Il suono rappresenta che il segmento target e’ stato colpito. 
“No” --- Il suono rappresenta che il segmento target non e’ stato colpito. 
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Regole del gioco 
G01 Count-Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900) 
Il punteggio di ogni giocatore viene sommato ai punti che accompagnano il segmento 
target che viene colpito fino al raggiungimento del punteggio totale specificato. Colui che 
per primo raggiunge o supera il punteggio totale specificato è il vincitore. 
 
G02 Count-Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) 
1. Con ogni tiro del giocatore, il totale di punti specificato sottrarrà il punto del colpo. Colui 
che per primo riduce il totale di punti specificato a "ZERO" è il vincitore. 
2. I giocatori possono scegliere varie modalità di gioco utilizzando il pulsante "DOUBLE IN 
/ OUT". 
(Vedere la figura sotto) 
 

Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) 
Quando sullo schermo LCD viene visualizzato "Double in", significa che è stata giocata 
una partita "Double In" che può iniziare solo se vengono colpiti i segmenti dal punteggio 
doppio. 
 
Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) 
Quando sullo schermo LCD viene visualizzato "Double out", significa che è stata giocata 
una partita "Double Out" che può terminare solo colpendo i segmenti dal punteggio 
doppio. Se il punteggio del giocatore è ridotto a 1 o è inferiore a 0, significa che si devono 
tirare "freccette esplosive" e il giocatore non può ottenere il punteggio desiderato in 
questo turno, ma può solo mantenere il punteggio dell'ultimo turno. 
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Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) 
Quando sia “Double in” che “Double out” sono mostrati sullo schermo LCD, significa che 
inizia il gioco “Double in” e “Double out”, che può iniziare e finire solo colpendo i 
segmenti dal punteggio doppio. Se il punteggio del giocatore è ridotto a 1 o inferiore a 0, 
significa che si devono tirare "freccette esplosive" e il giocatore non può ottenere il 
punteggio desiderato in questo turno, ma può solo mantenere il punteggio dell'ultimo 
turno. 

G03 Round Clock (5, 10, 15, 20) 
1. (5, 10, 15, 20) Significa colpire qualsiasi segmento di punteggio per ottenere punti. 
2. "5" Colpire i segmenti di punteggio da 1 a 5. 
"10" Colpire i segmenti di punteggio da 1 a 10. 
"15" Colpire i segmenti di punteggio da 1 a 15. 
"20" Colpire i segmenti di punteggio da 1 a 20. 
3. Il giocatore dovrebbe tirare le freccette verso segmento in base all'indicazione del 
bersaglio. Se il segmento viene colpito, il bersaglio emettera’ "Sì", altrimenti emettera’ 
"No". 
Dopo che il segmento è stato colpito, verrà indicato il segmento successivo. 
 
 
G04 Round Clock-Double (205, 210, 215, 220) 
1. (205, 210, 215, 220) Significa che vanno colpiti solo i segmenti con punteggio doppio 
per ottenere punti. 
2. "205" Colpire i segmenti di punteggio da 1 a 5. 
"210" Colpire i segmenti di punteggio da 1 a 10. 
"215" Colpire i segmenti di punteggio da 1 a 15. 
"220" Colpire i segmenti di punteggio da 1 a 20. 
3. Il giocatore dovrebbe colpire il segmento in base all'indicazione del bersaglio. Se viene 
colpito il segmento corretto, il bersaglio emettera’ "Sì" altrimenti emettera’ "No". Dopo che 
il segmento è stato colpito, verrà indicato il segmento successivo. 
 
 
G05 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320) 
1. "305, 310, 315, 320" Significa che vanno colpiti solo i segmenti con punteggio triplo per 
ottenere punti. 
"305" Colpire i segmenti di punteggio da 1 a 5. 
"310" Colpire i segmenti di punteggio da 1 a 10. 
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"315" Colpire i segmenti di punteggio da 1 a 15. 
"320" Colpire i segmenti di punteggio da 1 a 20. 
2. Il giocatore colpisce il segmento in base all'indicazione del bersaglio. Se il segmento 
viene colpito, il bersaglio emettera’ "Sì", altrimenti emettera’ "No". Dopo che il segmento è 
stato colpito, verrà indicato il segmento successivo.

G06 Simple Cricket (000, 020, 025) 
1. il colpo e’ valido solo quando viene colpito 15, 16, 17, 18, 19, 20 o il centro. 
2. Il giocatore che per primo colpisce tutti i numeri sopra tre volte è il vincitore. 
Se si colpisce il segmento di punteggio singolo ----- conta una volta 
Se si colpisce il segmento di punteggio doppio ----- conta due volte 
Se si colpisce il segmento del punteggio triplo ---- conta tre volte 
3. "000" 一 Il giocatore puo’ colpire qualsiasi segmento tra 15, 16, 17, 18, 19, 20 e centro. 
Non c'e’ priorita’ tra questi segmenti. 
4. "020" 一 Il giocatore deve prima colpire 20 tre volte, poi seguire 19, 18, 17, 16, 15 e il 
centro in quest’ordine. 
5. "025" 一 Il giocatore deve prima colpire il centro tre volte, poi seguire 15, 16, 17, 18, 19, 
20 in quest’ordine. 
6. Ogni segmento ha tre indicatori. Quando viene premuto una volta, ne verrà attivato uno. 
Quando tutte le "(" sono attivate, il gioco è finito (vedere la figura sotto). 
7. Il giocatore che attiva tutti i “(“ per primo è il vincitore. 
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G07 Score Cricket (E00, E20, E25) 
1. È valido solo quando viene colpito 15, 16, 17, 18, 19, 20 o il bersaglio. 
2. Il giocatore deve colpire tutti i numeri di cui sopra. 
Se si colpisce il segmento di punteggio singolo ----- conta una volta 
Se si colpisce il segmento di punteggio doppio ----- conta due volte 
Se si colpisce il segmento di punteggio triplo ---- conta tre volte 
3. "E00" 一 Il giocatore puo’ colpire qualsiasi segmento di 15, 16, 17, 18, 19, 20 e centro. 
Non c'e’ priorita’ tra questi segmenti. 
4. "E20" 一 Il giocatore deve prima colpire 20 tre volte, poi seguire 19, 18, 17, 16, 15 e il 
centro in quest’ordine. 
5. "E25" 一 Il giocatore deve prima colpire il centro tre volte, poi seguire 15, 16, 17, 18, 
19, 20 in quest’ordine. 
6. Ogni segmento ha tre indicatori "(". Quando viene colpito una volta, viene attivato un "(". 
(Vedere la figura sotto). 
7. Se il giocatore ha colpito il segmento del punteggio 3 volte, il giocatore puo’ essere 
colpito nel suo punteggio, ma esso si chiudera’ e non può essere colpito se è stato colpito 

per 3 volte da tutti i giocatori. 
8. Ogni giocatore deve cercare di colpire il segmento di punteggio il più possibile come 
può quando è nello stato "aperto". 
9. Dopo che il segmento è stato colpito tre volte da tutti i giocatori, esso verrà chiuso. I 
giocatori devono ora colpire un altro segmento di punteggio indicato dal bersaglio per fare 
punti.10. Il giocatore che ottiene il punteggio più alto dopo che tutti i segmenti sono stati 
chiusi è il vincitore. (Vedere la figura sotto.)  

 

-56-



G08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25) 
1. Il tiro e’ valido solo quando viene colpito 15, 16, 17, 18, 19, 20 o il centro. 
2. Il giocatore deve fare del suo a colpire tutti i numeri di cui sopra. 
Se si colpisce il segmento di punteggio singolo ----- conta una volta 
Se si colpisce il segmento di punteggio doppio ----- conta due volte 
Se si colpisce il segmento di punteggio triplo ---- conta tre volte 
3. "C00" 一 Il giocatore puo’ colpire qualsiasi segmento di 15, 16, 17, 18, 19, 20 e centro. 
Non c'e’ priorita’ tra questi segmenti. 
4. "C20" 一 Il giocatore deve prima colpire 20 tre volte, poi seguire 19, 18, 17, 16, 15 e il 
centro in quest’ordine. 
5. "C25" 一 Il giocatore deve prima colpire il centro tre volte, poi seguire 15, 16, 17, 18, 
19, 20 in quest’ordine. 
6. Ogni segmento ha tre indicatori "(". Quando viene colpito una volta, se ne accende uno. 
(Vedere la figura sotto. 
7. Se il giocatore ha colpito il segmento del punteggio 3 volte, il giocatore puo’ essere 
colpito nel suo punteggio, ma esso si chiudera’ e non può essere colpito se è stato colpito 
per 3 volte da tutti i giocatori. 
8. I punti ottenuti dal giocatore corrente verranno aggiunti a tutti gli avversari. 
9. Ogni giocatore deve cercare di colpire il segmento di punteggio il più possibile come 
può quando è nello stato "aperto". 
10. Dopo che il segmento è stato colpito tre volte da tutti i giocatori, esso verrà chiuso. I 
giocatori devono ora colpire un altro segmento di punteggio indicato dal bersaglio per fare 
punti. 
11. Il giocatore che ottiene il punteggio più basso dopo che tutti i segmenti sono stati 
chiusi è il vincitore. (Vedere la figura sotto.) 
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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) può essere scelto come punteggio target. 
Il giocatore deve colpire il segmento di punteggio da 1 a 18 in ordine. (colpire 1 al primo 
turno, 2 al secondo e così via). Se il segmento viene colpito, il bersaglio emettera’ "Sì" 
altrimenti emettera’ "No". Dopo che il segmento è stato colpito, verrà indicato il segmento 
successivo. 
2. Il giocatore dovrebbe cercare di ottenere un punteggio più basso. Se vengono sbagliati 
tre tiri in un turno, significa "freccetta cattiva" e il giocatore otterra’ 5 punti. Se si colpisce 
un segmento con punteggio triplo, il giocatore ottiene 1 punto. (Dardo d'aquila) Se si 
colpisce un segmento con punteggio doppio, il giocatore ottiene 2 punti. (Freccetta) Se si 
colpisce un segmento con punteggio singolo, il giocatore ottiene 3 punti. Il giocatore può 
scegliere una qualsiasi delle 3 freccette per terminare un turno, ma solo l'ultima freccetta 
verrà utilizzata per calcolare il punteggio. 
3. Se il giocatore colpisce il segmento di punteggio singolo con la prima freccetta e ottiene 
3 punti, il giocatore può decidere di iniziare il turno successivo. Se si vuole ottenere un 
punteggio più basso, il giocatore può continuare a tirare. Ma se si sbaglia il tiro con 
entrambe le altre 2 freccette, il giocatore otterrà 5 punti alla fine del turno. 
4. Il giocatore che ottiene il punteggio selezionato verrà espulso dal gioco. Quando è 
rimasto un solo giocatore, questo giocatore è il vincitore. Oppure quando tutti i 18 turni 
sono finiti, il giocatore con il punteggio più basso è il vincitore.

G10 Bingo (132, 141, 168, 189) 
1. I segmenti numerici verranno visualizzati a schermo, il giocatore che colpisce per primo 
tutti i segmenti per 3 volte è il vincitore. Se un segmento viene colpito, il bersaglio 
emettera’ "Sì" altrimenti emettera’ "No". Dopo che il segmento è stato colpito, verrà 
indicato il segmento successivo. 
2. 132 --- Colpire in ordine i segmenti 15, 4, 8, 14, 3. 
3. 141 --- Colpire in ordine i segmenti 17, 13, 9, 7, 1. 
4. 168 --- Colpire in ordine i segmenti 20, 16, 12, 6, 2  
5. 189 --- Colpire in ordine i segmenti 19, 10, 18, 5, 11. 
6. Il giocatore deve colpire un segmento numerico tre volte e solo successivamente può 
colpire il segmento numerico successivo. 
Se si colpisce il segmento di punteggio singolo ---- conta una volta. 
Se si colpisce il segmento di punteggio doppio ---- conta due volte. 
Se si colpisce il segmento di punteggio triplo ---- conta tre volte. 
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G11 Big Little—Simple (3, 5, 7, 9, 11, 13 ,15, 17, 19, 21) 
1. Selezionare tra le opzioni (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21), che indicano il valore dei 
punti vita originale del giocatore. 
2. Ogni giocatore ha un valore base di punti vita all'inizio della partita. Quando non è 
rimasto alcun punto di vita, il giocatore viene eliminato dal gioco. Il primo giocatore deve 
colpire il segmento del numero assegnato in modo casuale. 
3. Se si colpisce il bersaglio con la prima o la seconda freccetta, il giocatore può colpire un 
nuovo segmento con la freccetta rimasta per il giocatore successivo. Se si colpisce il 
bersaglio utilizzando tutte e tre le freccette, il giocatore non può colpire un nuovo 
segmento e il segmento verrà assegnato in modo casuale al giocatore successivo. Se il 
giocatore non riesce a colpire il bersaglio con tutte e tre le freccette, un punto di vita verra’ 
perso, il bersaglio verrà colpito dal giocatore successivo. Se il segmento viene colpito, il 
bersaglio emettera' "Sì" altrimenti emettera’ "No". 
4. È valido per colpire qualsiasi punto del segmento target, indipendentemente dalle fasce 
di segmenti di punteggio singolo, doppio o triplo. 
5. Quando rimane un solo giocatore che punti di vita, il gioco è finito e questo giocatore è 
il vincitore. 
 
 
G12 Big Little—Hard (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) 
1. Selezionare tra le opzioni (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21), che 
indicano il valore dei punti vita originale del giocatore. 
2. Ogni giocatore ha un valore base di punti vita all'inizio della partita. Quando non è 
rimasto alcun punto di vita, il giocatore viene eliminato dal gioco. Il primo giocatore deve 
colpire il segmento del numero assegnato in modo casuale. 
3. Se si colpisce il bersaglio con la prima o la seconda freccetta, il giocatore può colpire un 
nuovo segmento con la freccetta rimasta per il giocatore successivo. Se si colpisce il 
bersaglio utilizzando tutte e tre le freccette, il giocatore non può colpire un nuovo 

segmento e il segmento verrà assegnato in modo casuale al giocatore successivo. Se il 
giocatore non riesce a colpire il bersaglio con tutte e tre le freccette, un punto di vita verra’ 
perso, il bersaglio verrà colpito dal giocatore successivo. Se il segmento viene colpito, il 
bersaglio emettera' "Sì" altrimenti emettera’ "No". 
4. È valido colpire solo lo stesso segmento di punteggio (singolo, doppio, triplo) del 
segmento target. 
5. Quando rimane un solo giocatore che punti di vita, il gioco è finito e questo giocatore è 
il vincitore. 
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G13 Killer (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) 
1. Selezionare tra le opzioni (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) che indicano il valore dei 
punti vita originale del giocatore. 
2. Quando si accede al gioco, la finestra del punteggio mostrera’ "SEL" (Seleziona) per 
indicare al giocatore di scegliere un segmento di punteggio per se stesso. Il primo 
segmento di punteggio colpito dal giocatore viene scelto come suo segmento, quindi 
premere il pulsante "NEXT" per consentire al giocatore successivo di scegliere il suo 
segmento di punteggio. Dopo che tutti i giocatori hanno scelto un proprio segmento di 
punteggio, il gioco puo’ iniziare. 
3. Dopo che tutti i giocatori hanno selezionato un proprio segmento di punteggio, possono 
iniziare a tirare. Solo dopo aver colpito il segmento di punteggio scelto, il giocatore può 
diventare un killer durante il gioco. 
4. Quando il segmento di punteggio di un giocatore viene colpito dal killer avversario, un 
punto di vita verrà tolto a quel giocatore. Il valore dei punti vita può essere visualizzato 
sullo schermo. Ogni giocatore può controllare il valore dei punti vita premendo il pulsante 
"SCORES". 
5. Se il giocatore è diventato un "killer" e colpisce di nuovo il suo segmento target, verrà 
annullato dalla qualifica di "killer" e ridotto di un punto di vita. 
6. Il giocatore killer deve fare del suo meglio per ridurre i punti vita dagli avversari 
colpendo il segmento target dell'avversario. 
7. Se il segmento viene colpito, il bersaglio emettera’ "Sì" altrimenti emettera’ "No". 
8. Selezionare tra le opzioni (3、5、7、9、11、13、15、17、19、21) che indicano che il 
giocatore puo’ diventare un killer quando colpisce il segmento del numero selezionato, 
senza distinzioni tra segmento di punteggio singolo, doppio o triplo. 
9. Quando rimane un solo giocatore che punti di vita, il gioco è finito e questo giocatore è 
il vincitore. 
10. Il gioco dovrebbe essere giocato da più di 2 giocatori. 

G14 Killer-Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) 
1. Selezionare tra le opzioni (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) che 
indicano il valore dei punti vita originale del giocatore. 
2. Quando si accede al gioco, la finestra del punteggio mostrera’ "SEL" (Seleziona) per 
indicare al giocatore di scegliere un segmento di punteggio per se stesso. Il primo 
segmento di punteggio colpito dal giocatore viene scelto come suo segmento, quindi 
premere il pulsante "NEXT" per consentire al giocatore successivo di scegliere il suo 
segmento di punteggio. Dopo che tutti i giocatori hanno scelto un proprio segmento di 
punteggio, il gioco puo’ iniziare. 
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3. Dopo che tutti i giocatori hanno selezionato un proprio segmento di punteggio, possono 
iniziare a tirare. Solo dopo aver colpito il segmento di punteggio scelto, il giocatore può 
diventare un killer durante il gioco. 
4. Quando il segmento di punteggio di un giocatore viene colpito dal killer avversario, un 
punto di vita verrà tolto a quel giocatore. Il valore dei punti vita può essere visualizzato 
sullo schermo. Ogni giocatore può controllare il valore dei punti vita premendo il pulsante  
5. Se il giocatore è diventato un "killer" e colpisce di nuovo il suo segmento target, verrà 
annullato dalla qualifica di "killer" e ridotto di un punto di vita. 
6. Il giocatore killer deve fare del suo meglio per ridurre i punti vita dagli avversari 
colpendo il segmento target dell'avversario. 
7. Se il segmento viene colpito, il bersaglio emettera’ "Sì" altrimenti emettera’ "No". 
6. Selezionare tra le opzioni (203、205、207、209、211、213、215、217、219、221) che 
indicano che il giocatore puo’ diventare un killer quando colpisce il numero selezionato 
con il segmento di punteggio doppio. 
9. Quando rimane un solo giocatore che punti di vita, il gioco è finito e questo giocatore è 
il vincitore. 
10. Il gioco dovrebbe essere giocato da più di 2 giocatori. 

G15 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) 
1. Selezionare tra le opzioni (303、305、307、309、311、313、315、317、319、321) che 
indicano il valore dei punti vita originale del giocatore. 
2. Quando si accede al gioco, la finestra del punteggio mostrera’ "SEL" (Seleziona) per 
indicare al giocatore di scegliere un segmento di punteggio per se stesso. Il primo 
segmento di punteggio colpito dal giocatore viene scelto come suo segmento, quindi 
premere il pulsante "NEXT" per consentire al giocatore successivo di scegliere il suo 
segmento di punteggio. Dopo che tutti i giocatori hanno scelto un proprio segmento di 
punteggio, il gioco puo’ iniziare. 
3. Dopo che tutti i giocatori hanno selezionato un proprio segmento di punteggio, possono 
iniziare a tirare. Solo dopo aver colpito il segmento di punteggio scelto, il giocatore può 
diventare un killer durante il gioco. 
4. Quando il segmento di punteggio di un giocatore viene colpito dal killer avversario, un 
punto di vita verrà tolto a quel giocatore. Il valore dei punti vita può essere visualizzato 
sullo schermo. Ogni giocatore può controllare il valore dei punti vita premendo il pulsante  
5. Se il giocatore è diventato un "killer" e colpisce di nuovo il suo segmento target, verrà 
annullato dalla qualifica di "killer" e ridotto di un punto di vita. 
6. Il giocatore killer deve fare del suo meglio per ridurre i punti vita dagli avversari 
colpendo il segmento target dell'avversario. 
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7. Se il segmento viene colpito, il bersaglio emettera’ "Sì" altrimenti emettera’ "No". 
8. Selezionare tra le opzioni (303、305、307、309、311、313、315、317、319、321) che 
indicano che il giocatore puo’ diventare un killer quando colpisce il numero selezionato 
con il segmento di punteggio triplo. 
9. Quando rimane un solo giocatore che punti di vita, il gioco è finito e questo giocatore è 
il vincitore. 
10. Il gioco dovrebbe essere giocato da più di 2 giocatori. 
 
G16 Shoot Out (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) 
1. Selezionare tra le opzioni (H03 、 H05 、 H07 、 H09 、 H11 、 H13 、 H15 、 H17 、 
H19 、 H21) che indicano il valore dei punti vita originale del giocatore. 
2. Un segmento numerico viene assegnato in modo casuale affinché il giocatore lo possa 
colpire. Il giocatore deve colpirlo entro dieci secondi, altrimenti il tiro non sarà valido. Se il 
segmento viene colpito, il bersaglio emetterà "Sì" altrimenti emetterà "No". Dopo che il 
segmento è stato colpito, verrà indicato il segmento successivo. 
3. Ogni tiro al segmento "bersaglio" singolo, doppio o triplo verrà ridotto di un punto di vita. 
4. Il giocatore il cui punteggio di vita è stato ridotto per primo a 0 è il vincitore. 

G17 Legs over (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) 
1. Selezionare tra le opzioni (3, 5, 7, 9, 11, l3, 15, 17, 19, 21) che indicano il valore dei 
punti vita originale del giocatore. 
2. All'inizio, un punteggio verrà assegnato in modo casuale e il primo giocatore deve 
cercare di ottenere un punteggio più alto di quello assegnato tirando un totale di tre 
freccette. Se il primo giocatore ottiene un punteggio inferiore, verra’ tolto un punto di vita. 

3. Il giocatore dovrebbe cercare di ottenere un punteggio più alto rispetto al punteggio del 
giocatore precedente fatto in un turno. Quando un giocatore segna meno del punteggio 
totale di tre freccette del giocatore precedente, al giocatore viene tolto un valore di vita. 
4. I giocatori non possono cancellare il proprio punteggio. Se il giocatore preme 
direttamente il pulsante START o nessuna freccetta colpisce il segmento, il giocatore 
perderà anche un punto di vita. 
5. Il giocatore viene eliminato quando non avra’ piu’ punti di vita e verrà emesso un suono 
come indicatore sonoro. 
6. Quando rimane un solo giocatore che punti di vita, il gioco è finito e questo giocatore è 
il vincitore. 
7. Il gioco dovrebbe essere giocato da più di 2 giocatori. 
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G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) 
1. Selezionare tra le opzioni (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) che 
indicano il valore dei punti vita originale del giocatore. 
2. All'inizio, un punteggio verrà assegnato in modo casuale e il primo giocatore deve 
cercare di ottenere un punteggio più basso di quello assegnato tirando un totale di tre 
freccette. Se il primo giocatore ottiene un punteggio superiore, verra’ tolto un punto di vita. 
3. Non è consentito ottenere 0 punti. Se il giocatore manca tre tiri e ottiene 0 punti, un 
punto di vita verra’ tolto al giocatore e il punteggio rimarra’ quello originale. 
4. Il giocatore dovrebbe cercare di ottenere un punteggio inferiore a quello fatto dal 
giocatore nel turno precedente. Quando un giocatore ottiene un punteggio superiore al 
punteggio totale di tre freccette del giocatore precedente, al giocatore viene tolto un punto 
di vita. 
5. I giocatori non possono cancellare il proprio punteggio. Se il giocatore preme 
direttamente il pulsante START o nessuna freccetta colpisce il segmento, il giocatore 
perderà anche un punto di vita. 
6. Il giocatore viene eliminato quando non avra’ piu’ punti di vita e verrà emesso un suono 
come indicatore sonoro. 
7. Quando rimane un solo giocatore che punti di vita, il gioco è finito e questo giocatore è 
il vincitore. 
8. Il gioco dovrebbe essere giocato da più di 2 giocatori. 
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Input voltage 100-240 V
Input AC frequency 50/60 Hz
Output voltage 4.5 V
Output current 0.5 A
Output power 2.25 W
Average active efficiency %
Efficiency at low load (10 %) %
No-load power consumption /

/
/

W
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