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TIRASSEGNO  CON  FRECCE  ELETTRONICO

INTRODUZIONE
Questo manuale utente si riferisce all’ 88/100/120/120A 
comprende 25 serie di giochi, l’ 100 include 20 serie di giochi e l’ 
88 ha 16 serie di giochi.

Giochi 88: da 301 a 1001, High Score, Count up, Random Shot, 
Under, Over, Clock 1, 9 Lives, Best Ten, Cricket, Cut-Throat 
Cricket, Halve It, Follow the Leader, Scram, Soccer e Free.

Giochi 100: 88 più Count Down, Clock 2, Killer e Billiards (biglia 9).

Giochi 120/120A: 100 più Clock 3, English Cricket, All 51 by 5, 
Shanghai I, II & III e Snooker.

impostata e passare alla successiva videata di impostazione.
5. Premere il tasto Player per selezionare l’opzione IN singola, 

doppia o tripla, premere il tasto Change per confermare 
l’opzione IN; premere il tasto Player per selezionare l’opzione 
OUT singola, doppia o tripla ed infine premere il tasto Change 
per confermare le opzioni OUT per i soli giochi ’01.

6. Premere il tasto Player per selezionare il numero di giocatori, da 
1 a 8, oppure 2 squadre.

7. Premere il tasto Change per dare inizio alla partita.
8. Premere il tasto Change dopo ciascun turno per cambiare 

giocatore.
9. Tenere premuto il tasto   >RE-START per 2 secondi per iniziare 

una nuova partita.

  NOTA DI SICUREZZA

1. Il presente tirassegno va usato solamente con frecce dalla punta 
morbida; frecce dalla punta in acciaio ne rovinerebbero il 
pannello

2. Il tirassegno è un gioco per adulti e contiene parti appuntite. I 
bambini dovrebbero pertanto giocarvi solo sotto la supervisione 
di un adulto.

3. Giocare sempre con prudenza, non tirare mai una freccia senza 
essersi prima accertati che la zona di gioco sia libera.

4. Questo gioco contiene parti di piccole dimensioni. Tenere 
lontano dalla portata dei bambini di età inferiore ai 3 anni.

5. Questo dispositivo può essere alimentato a batteria o con un 
trasformatore; il trasformatore optional deve avere un’uscita da 
9V CC/500mA.

6. Il trasformatore conttenuto nella confezione non è un giocattolo.
7. Staccare il trasformatore dal tirassegno prima di pulire.

  DESCRIZIONE DELLO STRUMENTO

  INSTALLAZIONE

1. Scegliere una posizione che rispetti gli standard internazionali 
relativi all’altezza e alla distanza, come indicato in figura, e 
assicuratevi che la lunghezza del cavo sia sufficiente per 
collegare il tirassegno con una presa elettrica.

2. Fissare con un trapano la vite superiore all’altezza di 193 cm da 
terra e la vite inferiore a 40 cm al di sotto di quella superiore.

3. Fissare il tirassegno sulle due viti. Accertarsi che il pannello sia 
stato appeso stabilmente.

4. La distanza che va dalla fessura delle viti al muro non dovrebbe 
essere superiore agli 8 mm per evitare danni al circuito interno e 
per consentire di fissare stabilmente il pannello.

Giochi          88   100  120 120A
‘01
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Clock 1 
Clock 2
Clock 3   
lives
Best ten
Cricket
English Cricket   
Cut-Throat  
Halve it
All 51 by 5  
Follow the Leader 
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Killer 
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Free 
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  ISTRUZIONI DI IMPOSTAZIONE RAPIDA

1. Posizionare 3 batterie AA nel vano batterie oppure collegare 
l’adattatore ad una presa di corrente ed inserire lo spinotto nel 
connettore sulla destra del bersaglio.

2. Premere qualsiasi tasto per interrompere l’auto-scansione di 
prova del display a cristalli liquidi.

3. Premere il tasto Game per selezionare una serie di giochi ed il 
tasto Option per selezionare l’opzione di gioco desiderata.

4. Premere il tasto Change per confermare il gioco e l’opzione 

Contenuto: 6 frecce

Triplo punteggio 
top 20 (60 punti)

Numeri del segmento

Centro 
esterno

(25 punti)

Doppio 
anello (x2)

Singoli (x1)

Triplo 
anello (x3) 

Zona esterna 
(0 punti)

Centro 
interno 
(50 punti)

Display Punteggio Provvisorio

Pulsante 
GAME/ PLAYER

Presa per 
adattatore

Pulsante
OPTION/SOUND

Pulsante 
CHANGE

adattatore (optional)
Spina

Viti ( 2 pezzi)

Punte (14 pezzi)

Impugnatura

Punta morbida Asta Coda

Standard internazionale                   Posizioni fisse delle viti

  FUNZIONAMENTO DEI TASTI

Il bersaglio ha 3 tasti con le seguenti funzionalità:

NOTA:
Senza   >: Premere il tasto.
   >Game REVIEW: Tenere premuto il tasto dopo la verifica del 
punteggio.
Con   >: Premere e tenere premuto per 3 secondi.

DISPLAY A CRISTALLI LIQUIDI:
Il display a cristalli liquidi è 
suddiviso in 3 parti, ognuna delle 
quali ha significati diversi per i 
diversi giochi. Il simbolo “##” 
significa un numero di punti, 
vite o segni.

  A.
1. ##: Punteggio del giocatore di turno.
2. -##-: Numero bersaglio del giocatore di turno.
3. L o H ##: Punteggio leader per OVER e UNDER.
4. Pit# o bAt#: Il turno del lanciatore o del battitore.
5. P#F# o t#F#: P4F1 significa che il Giocatore 4 vince la partita. “t” 

sta per Team (squadra).
6. da 2 a 7 (per lo snooker) Il numero bersaglio è un numero 

qualsiasi tra 2, 3 4, 5, 6 o 7.
7. 15-E, niCE, #bAS, HonE (per il Baseball):

Il numero bersaglio è compreso tra 15 e 20 e il bull’s-eye; Nice, 
numero Base e Corsa alla casa base.

  B.
1. -##-: Il numero bersaglio del giocatore di turno.
2. ##H# (Ludo): Il giocatore di turno colpisce ## e può uccidere il 

giocatore #.
3. ##H (21 PUNTI): Il punteggio massimo (sotto i 21 punti) del giro. 
4. r-#: Il numero (#) di giri (r).
5. db or bE (Soccer): Insegna al giocatore a colpire il cerchio doppio 

o il bull’s-eye del gioco Soccer.
6. da 1 a 5 (Bingo): Il numero bersaglio è un numero qualsiasi tra 1, 

2, 3, 4, o 5.
7. ##: Il punteggio della squadra a Baseball e Penny.
8. Ho # o #H: Buca 1, 2…ecc. Buca 1, 2, 3…ecc. per il Golf.
9. ##dt (per il Free): Freccette rimanenti.   
 
  C.
1. ##: Punteggio del giocatore successivo.
2. -##: Numero bersaglio del giocatore successivo.
3. #L: Vite del giocatore di turno (segni).
4. I,    e #P: Indicazione dei corridori sulle basi, “      ” per la 1a 

base, “      ” per la 2a base e “      ” per la 3a base, e i giocatori 
rimanenti della squadra del battitore.

5. bE-#: Il bull’s-eye rimasto che il lanciatore deve ancora colpire 
(English Cricket).

  B+C:

1. SCORE CRICKET & CUT-THROAT 
    CRICKET:

La condizione di chiusura di ciascun 
numero del giocatore di turno è 
visualizzata sulle righe inferiori del 
display.
Il segno centrale si illumina ad indicare 
che il giocatore di turno non ha alcuna freccetta sul numero.
I 3 segni inferiori indicano la condizione di chiusura attuale.
Il segno superiore sinistro si illumina ad indicare che il giocatore 
ha finalmente chiuso il numero.
Il segno superiore si illumina ad indicare che il numero è stato 
chiuso da tutti gli altri giocatori ed il giocatore di turno non otterrà 
punti da questo numero dopo averlo chiuso.

2. NO SCORE CRICKET, SCRAM (7t), PENNY:

: Un segno

: 2 segni.

: 3 segni.

3. SCRAM 21 Target:

  REGOLAMENTO DEL GIOCO

  ALCUNE REGOLE GENERALI DEL 
  GIOCO DELLE FRECCETTE
1. Ciascun turno (giro) è costituito da 3 freccette. Le freccette che 

rimbalzano o che cadono dal bersaglio non possono essere 
tirate di nuovo. Il giocatore di turno deve rimuovere le freccette 
dal bersaglio.

2. Tutti i giocatori eseguono il lancio in sequenza. La sequenza di 
lancio viene decisa tirando al centro del bersaglio; lancerà per 
primo il giocatore che si avvicina maggiormente al bull’s eye.

3. I singoli assegnano un punteggio pari al valore del settore, i 
cerchi doppi (o tripli) totalizzano un punteggio doppio (o triplo) 
rispetto a quello del settore, il centro esterno vale 25 punti e 
quello interno 50 punti (doppio 25).

  GIOCHI ’01: 301, 501… fino a 1001 (A01)
1. Ciascun giocatore parte da un punteggio iniziale di 301, 501… 

901 o 1001. L’obiettivo del gioco è quello di ridurre il punteggio 
di ciascun turno rispetto al punteggio di partenza. Il gioco si 
conclude quando il giocatore raggiunge il punteggio zero.

2. Il giro è MANCATO (visualizzazione buSt) quando un giocatore 
lancia una freccetta e totalizza un punteggio maggiore di quello 
residuo e non riesce a raggiungere esattamente lo zero. Il giro 
termina e si ripristina il punteggio dell’ultimo turno del giocatore.

3. In ogni gioco ’01 sono presenti varie opzioni In/Out:
a). DOUBLE/TRIPLE IN

Il giocatore deve colpire un numero nel cerchio 
doppio/tripleoppure il bull’s-eye interno per iniziare la partita.

b). DOUBLE/TRIPLE OUT
Il giocatore deve colpire un numero nel cerchio doppio/triplo 
oppure il centro interno per arrivare esattamente a zero e 
concludere la partita. Il giro è mancato se il punteggio del 
giocatore scende 1 punto al di sotto dell’opzione doppio/triplo 
out.

  HIGH SCORE: 6-15rd
1. L’obiettivo del gioco è quello di ottenere il massimo punteggio 

totale.
2. Innanzitutto, impostare un numero di giri. Il bersaglio metterà a 

automaticamente a confronto il risultato dei giocatori dopo che 
l’ultimo giocatore avrà lanciato la 3° freccetta del turno finale 
pre-impostato.

  COUNT UP (C-Up): 100, 200 … fino a 900
1. Tutti i giocatori iniziano la partita con 0 punti e si sommano i 

punteggi realizzati con ciascuna freccetta.
2. Si aggiudica la partita il primo giocatore che raggiunge o supera 

il punteggio predeterminato.

Tasti                 Imposta un gioco     Gioca una partita
CHANGE
  >RE-START
GAME/PLAYER
Score Review
  >Game Review
  >DELETE

OPTION/HOLD
  >SOUND

Passa al giocatore successivo.
Avvia una nuova partita.
-
Scorrimento automatico dei 
punteggi dei giocatori. Controllo 
del gioco, Annullamento del 
punteggio della freccetta corrente.

Per bloccare/sbloccare il bersaglio 
Suono attivo/ disattivo.

Conferma l’impostazione
- 
Opzioni partita/giocatore
-
-
-

Double/Triple In/Out
Suono attivo/disattivo.

Centro

Linea di lancio
Presa 
elettrica

Vite fissaMuro

* Circa 6 mmTirassegno

B 15 16 17 18 19 20
8    9 10 11 12 13 14
1    2   3   4   5   6   7

B 15 16 17 18 19 20

B 15 16 17 18 19 20

  88/
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120/

120A/

  88/
100/
120/

120A/

A
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Installare di nuovo il gioco

Togliere la spina dalla presa e 
attendere circa 2 secondi, poi 
reinserirla.

Rimuovere le frecce dal 
tirassegno.

Aprire il coperchio del 
tirassegno con un cacciavite, 
spingere fuori le punte rotte 
dall dall’interno del pannello 
(vedi illustrazione 
sottostante). Non aprire mai i 
circuiti elettronici

Verificare se la spina è 
ben inserita nella presa 
elettrica e l’adattatore nella 
presa del tirassegno?

I display non si 
accendono

Display 
irregolare

Il display indica 
“Stuc” e suona 

Punte rotte

PROBLEMI      COSA CONTROLLARE              RIMEDIO

Svutare il coperchil del 
tirassegno e aprirlo

LATO ESTERNO

prendere il segmento

LATO INERNO

Afferare la punta rotta con una 
pinza, poi spingerla fuori dal 
lato interno verso l’esterno.

TIRASSEGNO  CON  FRECCE  ELETTRONICO
  RANDOM SHOOT: 6-15 Round
1. Lo scopo di Random Shoot è quello di colpire il settore che viene 

emesso automaticamente dal bersaglio. Quando il giocatore 
colpisce il numero emesso, il punteggio sarà così calcolato.

2. Si aggiudica la partita il giocatore con il punteggio più alto.

  Under (Ldr): Opzione Leader
1. I giocatori si avvicendano nel lancio e l’obiettivo del gioco è quello 

di ottenere, con le 3 freccette, un punteggio che sia pari o inferiore 
al “punteggio leader”. Ciascun giocatore ha a propria disposizione 
7 vite; si aggiudica la partita l’ultimo giocatore rimasto in vita.

2. Il proprio punteggio diventa il nuovo punteggio leader e non si 
perde una vita se il punteggio al termine del turno è uguale o 
inferiore al precedente punteggio leader. In caso contrario, si 
perde una vita.

3. Il leader precedente può definire un nuovo punteggio leader e non 
perdere alcuna vita, anche se il nuovo punteggio leader è più alto 
del precedente.

4. Ogni freccetta mancata conta come punteggio massimo, ovvero 
60 punti.

  Under: Con (Continua)
Nell’opzione Continua del gioco, il leader perde una vita se il proprio 
punteggio di turno è superiore al punteggio leader (da lui realizzato), 
ed il punteggio leader rimane al valore minimo. Può essere cambiato 
soltanto con un punteggio inferiore.
  Over: Ldr (Leader)
1. I giocatori si avvicendano nel lancio e l’obiettivo del gioco è quello 

di ottenere, con le 3 freccette, un punteggio che sia pari o 
superiore al “Punteggio Leader”.

2. Ciascun giocatore ha a propria disposizione 7 vite; si aggiudica la 
partita l’ultimo giocatore rimasto in vita.

3. Il proprio punteggio diventa il nuovo punteggio leader e non si 
perde una vita se il punteggio al termine del turno è uguale o 
superiore al precedente punteggio leader. In caso contrario, si 
perde una vita.

4. Il leader precedente può definire un nuovo punteggio leader e non 
perdere alcuna vita, anche se il nuovo punteggio leader è più 
basso del precedente.

  Over: Con (Continua)
Nell’opzione “Con” del gioco, il leader perde una vita se il proprio 
punteggio di turno è minore del punteggio leader (da lui realizzato), 
ed il punteggio leader rimane sempre al valore massimo. Il punteggio 
può soltanto aumentare.
  COUNT DOWN (C-dn): 100, 200 … to 900
1. Ciascun giocatore inizia la partita con un punteggio predefinito 

(compreso tra 100 e 900) dal quale si sottrae il punteggio realizzato 
con ciascuna freccetta.

2. Si aggiudica la partita il primo giocatore che raggiunge un 
punteggio pari a zero o inferiore.

  CLOCK 1 (AROUND THE CLOCK): ---, -2-, -3-
1. Lo scopo del gioco è quello di colpire in sequenza tutti i numeri da 

1 a 20 ed infine il bull’s eye. Dopo aver colpito il numero in gioco, il 
giocatore può passare al numero successivo. Si aggiudica la 
partita il primo giocatore che raggiunge il bull’s eye.

2. Questo gioco prevede 3 alternative: 
a). “---”: Tutti i doppi ed i tripli contano come i singoli. 
b). “-2-”: Tutti i giocatori devono colpire una volta ciascun numero 
doppio. c). “-3-”: Tutti i giocatori devono colpire una volta ciascun 
numero triplo.

  CLOCK 2: ---, -2-, -3-
Lo scopo del gioco è quello di colpire una volta tutti i numeri da 20 a 
5 procedendo in senso orario ed infine il bull’s eye. La sequenza di 
gioco dei numeri è: 20, 1, 18, 4, 13, 6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16, 8, 
11, 14, 9, 12, 5 ed il bull’s eye; il giocatore può passare al numero 
successivo dopo aver colpito quello in gioco. Si aggiudica la partita il 
primo giocatore che raggiunge il numero 5 e colpisce il bull’s eye.
  CLOCK 3: ---, -2-, -3-
L’obiettivo del gioco è quello di colpire una volta, in senso anti-orario, 
tutti i numeri da 20 a 1 ed infine il bull’s-eye.  La sequenza di numeri 
del giocatore è la seguente: 20, 5, 12, 9, 14, 11, 8, 16, 7, 19, 3, 17, 
2, 15, 10, 6, 13, 4, 18, 1 ed il BE; dopo aver colpito il numero in 
gioco, il giocatore potrà passare a quello successivo. Si aggiudica la 
partita il giocatore che per primo raggiunge il numero 1 e colpisce il 
bull’s-eye.
  9 LIVES: Opzioni 3-9LF (vite)
1. Si mettono in gioco in sequenza i numeri da 1 a 20 ed il bull’s eye.
2. Ciascun giocatore inizia con un numero predefinito di vite (da 3 a 9).
3. Ciascun giocatore deve colpire il numero bersaglio con una 

freccetta per giro. Il giocatore perde una vita se manca tutte le 3 
freccette.

4. Vince l’ultimo giocatore a rimanere in vita.

  Best Ten: Opzioni ---, -2-, -3-, -E-
1. L’obiettivo del gioco è quello di mantenere traccia delle 10 migliori 

freccette su un numero emesso dal bersaglio.  
2. Selezionare ---, -2-, -3- oppure -E-; il simbolo “---”, “-2-” o “-3-” 

indica settori interi, il cerchio doppio o triplo del numero emesso 
sul quale tutti i giocatori devono tirare nel corso del giro. 
Selezionando “-E-” si tira al bull’s-eye.

3. l bersaglio emette un numero a caso all’inizio della partita. Tutti i 
giocatori devono continuare a lanciare 10 freccette sul settore 
bersaglio di questo numero nel corso del turno.

4. Si aggiudica la partita il giocatore che ha ottenuto il punteggio più 
alto dopo che tutti gli altri giocatori avranno lanciato 10 freccette.

  SCORE CRICKET (SUPER CRICKET)
1. Lo scopo di Score Cricket è che tutti i giocatori/squadre riescano a 

“chiudere” tutti i numeri compresi tra 15 e 20 più il bull’s eye. Il 
numero bersaglio può essere colpito in qualsiasi ordine. Vince il 
primo giocatore/squadra che riuscirà a “CHIUDERE” tutti i numeri 
ed il bull’s eye con punteggio pari o superiore.

2. Il giocatore chiude un numero specifico oppure il bull’s eye 
colpendo 1 triplo, 1 doppio più 1 singolo, oppure 3 singoli. Il centro 
esterno è considerato un singolo ed il centro interno un doppio.

3. Il giocatore che “chiude” un determinato numero ne diventa il 
“proprietario” e potrà continuare a segnare punti su di esso sino a 
quando anche tutti gli altri giocatori non saranno riusciti a 
chiuderlo.

  NO SCORE CRICKET
Il gioco No Score Cricket è più semplice di Score Cricket. La finalità 
del gioco è soltanto quella di “chiudere” i numeri da 15 a 20 più il 
bull’s eye. Il primo giocatore a chiudere tutti i numeri bersaglio si 
aggiudica la partita. Non è necessario mettere a confronto i punteggi.
  Cut-Throat Cricket
1. Si gioca come lo Score Cricket, ma quando un giocatore chiude 

un numero, il punteggio ottenuto colpendo di nuovo quel numero 
sarà attribuito agli avversarsi che hanno lo stesso numero aperto. 
Si aggiudica la partita il giocatore che ha chiuso tutti i propri numeri 
con il minor punteggio.

2. Le visualizzazioni di Cut-Throat sono identiche a quelle di Score 
Cricket.  

  ENGLISH CRICKET: (OPZIONE ---, 2 GIOCATORI )
1. Questo gioco può essere effettuato soltanto da 2 giocatori: un 

giocatore funge da lanciatore e l’altro da battitore. L’obiettivo del 
lanciatore è quello di accumulare il più rapidamente possibile 9 
wicket per impedire al battitore di accumulare punteggio; l’obiettivo 
del battitore è quello di totalizzare il maggior punteggio possibile 
prima che il lanciatore realizzi 9 wicket.

2. Il bersaglio del lanciatore (Pit 1 o 2) è il bull’s-eye. Ciascun centro 
esterno colpito vale 1 wicket, il centro interno (bull’s-eye) vale 2 
wicket, gli altri numeri non hanno valore.

3. Il battitore (bAt 1 o 2) può lanciare su qualsiasi numero (i doppi e 
tripli valgono). Il punteggio viene calcolato soltanto se il punteggio 
complessivo di ciascun turno è maggiore di 40; ad esempio 
46-40=6 punti; un punteggio totale minore di 40 conta come 0 
punti.

4. Il giro a punti si conclude quando il lanciatore accumula 9 wicket. 
Premere il tasto CHANGE per passare ad un altro giro a punti.

5. La partita si conclude quando finisce il secondo giro a punti.
  Halve It (HALF): rAn (casuale)
1. All’inizio di ciascun giro il bersaglio emette automaticamente un 

numero casuale.
2. Il numero emesso non cambia per tutta la durata del giro. Tutti i 

giocatori possono continuare a colpire questo settore con le 3 
freccette e ad accumulare punteggio. I doppi e tripli valgono.

3. Il punteggio del giocatore sarà automaticamente ridotto della 
metà qualora questi non riesca a colpire il numero emesso con 
almeno una delle 3 freccette per ciascun giro. Se una o più freccette 
colpiscono il catcher, il giocatore deve premere il tasto CHANGE 
ed il punteggio sarà ridotto della metà.

4. Il bersaglio emetterà un nuovo numero casuale per ciascun giro 
ed il gioco continuerà fino a quando l’ultimo giocatore avrà lanciato 
la 3° freccetta del 7° turno.

  Halve It (HALF): 12 Round
Si gioca come Halve It casuale, ma il bersaglio emette in sequenza 
numeri fissi di 12, 13, 14, doppio, 15, 16, 17, triplo, 18, 19, 20, e -bE- 
per ciascun giro ed un totale di 12 giri.
  ALL 51 BY 5: 31, 41 … fino a 91
1. L’obiettivo del gioco è quello di ridurre il punteggio di ciascun giro 

partendo da un punteggio predefinito di 31, 41, 51…o 91.
2. I punteggi complessivi di ciascun giro devono essere divisibili per 

5 per potersi aggiudicare i punti. Ad esempio se un giocatore 
totalizza 25 punti durante il giro, il suo punteggio sarà 5 (25  5=5).

3. Non si tiene conto di punteggi non divisibili per 5. Se una 
qualsiasi delle 3 freccette manca il bersaglio, non sarà calcolato 
alcun punteggio.

4. Il giro è “mancato” se il giocatore ottiene un punteggio superiore 
rispetto a quello residuo e non riesce a raggiungere esattamente lo 
zero.

5. Vince il primo giocatore che raggiunge esattamente lo zero.
  Follow the Leader (Ldr: opzione Leader)
1. La finalità del gioco è quella di colpire un “Numero 

Bersaglio”emesso dal “leader”. I singoli, doppi e tripli sono numeri 
bersaglio diversi. 

2. Ciascun giocatore ha a propria disposizione 7 vite; si aggiudica la 
partita l’ultimo giocatore a rimanere in vita.

3. Scelta del leader ed inizio della partita:
a). Il bersaglio emette un numero casuale, che rappresenta il primo 

numero bersaglio.
b). Tutti i giocatori lanciano a turno una freccetta; chi colpisce il 

numero casuale diventa il primo leader.
4. Il giocatore deve colpire il numero bersaglio con almeno una delle 

3 freccette del giro, altrimenti perderà una vita.
5.  Si diventa il nuovo leader e non si perde una vita se si colpisce il 

numero bersaglio; il giocatore deve lanciare un nuovo numero 
bersaglio colpendo nuovamente l’area punti con una freccetta.

6. Il leader precedente può nuovamente emettere un nuovo numero 
bersaglio e non perdere alcuna vita, anche se il nuovo numero 
bersaglio del leader è diverso dal punteggio del leader precedente.

7.  Dopo aver premuto il tasto Change, il bersaglio mostra 
automaticamente il numero bersaglio “1-3” se un giocatore 
colpisce il numero bersaglio e diventa un leader, ma manca tutte le 
rimanenti freccette del proprio giro.

  Follow the Leader: Con (Continua)
Il gioco ha lo stesso formato dell’opzione Leader, ma quest’ultimo 
deve colpire anche il numero bersaglio se tutti gli altri giocatori non lo 
centrano dopo un giro; in caso contrario egli perderà una vita. La 
partita “Continua” sempre con lo stesso numero bersaglio fino a 
quando quest’ultimo non sarà colpito da un giocatore; a questo punto 
è possibile cambiarlo con un nuovo numero bersaglio.
  Shanghai I
1. In questo gioco si giocano in sequenza i numeri da 1 a 7.
2. I giocatori si alternano nel lanciare su 1 al primo turno, su 2 al 

secondo turno, e così via, fino a 7 al settimo turno.
3. Si aggiudica la partita il giocatore con il punteggio più alto dopo 

che l’ultimo giocatore avrà lanciato la terza freccetta del 7° giro.
  Shanghai II
Il gioco ha lo stesso formato di Shanghai I, ma il giocatore vince 
immediatamente, in uno qualsiasi dei turni con 3 freccette, colpendo 
in qualsiasi sequenza un singolo, doppio o triplo nel corso del gioco.
  Shanghai III
1. I giocatori si avvicendano nel lanciare in sequenza sui numeri da 1 

a 20.
2. Tutti i giocatori iniziano dal numero 1. Dopo il numero 1 si passa al 

2 e così via.
3. Il giocatore vince immediatamente se colpisce un singolo, doppio 

o triplo, in qualsiasi sequenza, durante il turno di gioco.
4. Vince il giocatore che totalizza il punteggio più alto, dopo che 

l’ultimo giocatore avrà lanciato la 3° freccetta del 7° giro di gioco, 
oppure quello che raggiunge e colpisce 20.

  Scram: 21t (21 trget)
1. Si giocano tutti i numeri compresi tra 1 e 20 ed il bull’s-eye.
2. Il compito del marcatore è quello di totalizzare il punteggio più 

elevato colpendo un qualsiasi numero. Il compito dello stopper è 
quello di colpire una volta, in qualsiasi ordine, tutti i numeri da 1 a 
20 e il bull’s-eye.

3. Il turno di gioco del marcatore si conclude quando vengono 
cancellati tutti i numeri.

4. Si aggiudica la partita chi totalizza il punteggio più alto.
  Scram Cricket: 7t (7 target)
1. Si gioca in modo simile allo Scram, ma il gioco utilizza i numeri 

del cricket da 15 a 20 ed il bull’s-eye. Per cancellare il numero lo si 
deve colpire tre volte.

2. Gli stopper cancellano un determinato numero colpendo 1 triplo, 1 
doppio più 1 singolo, oppure 3 singoli. Il centro esterno è 
considerato un singolo, mentre il centro interno un doppio.

  Killer: 3-7LF (Vite)
1. Come si evince dal nome del gioco, la finalità è quella di 

“uccidere” l’avversario prima di essere eliminati. Vince chi rimane 
per ultimo in vita.

2. All’inizio della partita, ciascun giocatore dovrebbe lanciare una 
freccetta con la mano opposta per scegliere il proprio numero. Tutti 
i giocatori devono avere un numero diverso, escludendo il 
bull’s-eye.

3. Ciascun giocatore deve colpire il proprio numero per acquistare 1 
vita per ciascun colpo andato a segno. Lanciando sul numero di un 
altro giocatore, gli si aggiunge una vita.

4. Ciascun giocatore deve diventare un killer accumulando le vite 
predeterminate (da 3 a 7) per poter uccidere gli avversari. Il 
simbolo “    ##    ” viene visualizzato per indicare che il giocatore è 
un killer.

5. Un killer può perdere il proprio titolo se altri killer colpiscono il suo 
numero, ma può tornare ad essere un killer raggiungendo il 
numero di vite predefinito.

  Killer: dbL (cerchio doppio)
1. Il giocatore deve colpire una volta il “cerchio doppio” del proprio 

numero per poter diventare un killer.
2. Il killer deve inoltre colpire il “ cerchio doppio ” dei numeri degli 

avversari per privare questi ultimi delle loro vite. Il killer può 
accidentalmente uccidere se stesso e perdere una vita quando un 
giocatore colpisce il suo numero.

3. Un killer rimane tale a meno che non perda tutte le vite e sia 
eliminato.

SETTORE          SINGOLO   DOPPIO     TRIPLO  E25        E50
PUNTI                  1               2               3    3               5

Potete aiutare a proteggere l'ambiente! Ricordatevi di 
rispettare le normative locali: consegnate le 
apparecchiature elettriche usate in un centro di 
smaltimento autorizzato. 
Estraete le batterie prima di smaltire il prodotto. 

  SOCCER: 6-15rd (Turno)
1. L’obiettivo del gioco SOCCER è quello di impossessarsi 

innanzitutto della palla colpendo il bull’s-eye (bE), di calciare il 
goal colpendo qualsiasi settore doppio, ad eccezione del 
bull’s-eye interno, accumulandone il maggior numero possibile 
per incrementare il punteggio.

2. Il giocatore può continuare a colpire qualsiasi settore doppio per 
accumulare punteggio, sino a quando un altro giocatore si 
impossessa della palla colpendo il bull’s-eye. Ogni doppio settore 
colpito assegna 1 punto.

3. A partita ultimata, vince il giocatore con il punteggio più alto.
  Billiards (Biglia 9): Opzione 4-13 punti
1. L’obiettivo del gioco è quello colpire il maggior numero possibile 

di “Biglie n. 9” per aggiungere punti a quelli pre-assegnati.
2. Tutti i giocatori lanciano in sequenza sui numeri da 1 a 9. E’ 

possibile passare al numero successivo dopo aver colpito il 
precedente. I numeri 1, 2,…, 8 valgono 0 punti; soltanto il n. 9 
assegna 1 punto. Quindi si riparte dal n. 1.

3. Il gioco non è limitato a 3 freccette per giro. Il giocatore di turno 
può continuare a tirare se riesce a colpire con la freccetta ciascun 
numero bersaglio in gioco.

4. Il turno del giocatore si conclude e la mano passa al giocatore 
seguente in uno dei seguenti casi: Il giocatore sospende il tiro al 
numero in gioco dopo il 1° colpo.

  SNOOKER: (OPZIONE ---, 2-8 GIOCATORI)
1. L’obiettivo di questo gioco è quello di colpire trasversalmente una 

biglia rossa, poi una qualsiasi delle 6 biglie colorate e così via per 
accumulare punteggio. Le biglie colorate da 2 a 7 devono essere 
colpite in sequenza dopo che il giocatore avrà colpito l’ultima 
biglia rossa (bull’s-eye) ed una biglia colorata. A partita conclusa, 
vince il giocatore con il punteggio più elevato.

2. Biglie rosse: 8, 9, 10…20 e Bull’s-eye. Devono essere colpiti in 
ordine; ogni biglia rossa in gioco colpita  assegna 1 punto.

3. Biglie colorate: 2, 3, 4, 5, 6 e 7. Ciascuna biglia colorata colpita 
assegna un punteggio pari al valore nominale della stessa.

4. Il gioco non si limita a 3 freccette per turno; il giocatore di turno 
può continuare a lanciare le freccette sino a quando continuerà a 
colpire il numero in gioco.

5. Il giocatore di turno perde la mano e si passa al giocatore 
successivo nei seguenti casi:
a). Il giocatore manca tutte e 3 le freccette ad inizio turno.
b). Il giocatore sospende il tiro al numero in gioco dopo il 1° colpo.

  Free
1. Solitamente ciascun giocatore lancia 3 freccette per giro. Tuttavia 

questo gioco è stato ideato per i principianti e per chi vuole fare 
pratica. Esso consente ai giocatori di lanciare 10, 20 o 30 
freccette per giro e di ottenere il massimo punteggio.

2. Si giocano tutti i numeri ed il bull’s-eye, i doppi ed i tripli contano.
3. Si aggiudica la partita il giocatore con il punteggio più alto.

 IDENTIFICAZIONE DEI GUASTI
Prima di portare l’unità a far riparare, effettuare i seguenti controlli:
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