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Cible électronique en crin

Guide d’utilisation et règle des jeux
Modèle N° 64310
GARANTIE LIMITÉE D’UN AN


Ce produit Halex est garanti contre tout vice de matière et de fabrication 
au moment de l’achat pour une durée de 1 (un) an.


En cas de découverte d’un vice de matière ou de fabrication pendant la période de garantie limitée après la date d’achat, Regent Sports réparera ou remplacera la cible, à son choix. Une liste de pièces de rechange figure à la page Bon de Commande de Pièces de ce guide. Les pièces qui ne figurent pas sur ce Bon de Commande ne sont pas remplaçables. Cette garantie s’applique à une utilisation normale par un particulier et ne s’applique pas aux défaillances consécutives à une modification, un accident, une mauvaise utilisation, un manque de soin ou de la négligence. 

Pour obtenir une exécution rapide de la garantie et pour bénéficier des offres spéciales, enregistrez votre produit Halex en visitant notre site à www.regent-halex.com. Ne manquez pas de visiter notre site Internet pour commander des pièces supplémentaires non couvertes par la garantie ainsi que pour y trouver des notices d’utilisation et les renseignements concernant les nouveaux produits. 

Un reçu ou une autre preuve de date d’achat sera exigé avant d’entreprendre toute exécution de la garantie. Les demandes d’exécution de garantie doivent se faire en contactant par courrier électronique le Service à la clientèle à Csdartboards@regent-halex.com ou en appelant le service à la clientèle à :

877-516-9707 (Numéro gratuit)
10h30 à 18h30 HNE.   (déc. à fév.)

10h30 à 17 h, HNE.  (mars à novembre)   

Ou en envoyant une demande par écrit à :

Regent Sports Corporation
45 Ranick Road

Hauppauge, NY  11788

Attn: Halex Customer Service

Cette garantie vous donne des droits spécifiques et vous pouvez en avoir d’autres, variables d’un état à un autre. 

Déballage du jeu

Déballez le jeu avec précautions en vous assurant qu’aucune pièce ne manque.  L’ensemble suivant se compose de :

( 1Cible électronique


( 6 fléchettes (non montées)

( 2 vis de montage
( Un guide d’utilisation


( 1 adaptateur secteur

S’il manque une pièce ou si vous désirez des éclaircissements, veuillez appeler notre service à la clientèle entre 10h 30 et 17 h, heure de la côte est américaine, au 877-516-9707 (appel gratuit) 

Montage / Pose
Il faut environ 3 m d’espace libre devant la cible, choisissez donc un lieu satisfaisant cette exigence. La ligne de tir doit être placée à (7’ 9 1/4”) de la face avant de la cible.   Il faut aussi la monter près d’une prise électrique de manière à pouvoir brancher l’adaptateur secteur. 
Repérez un poteau mural et tracez un repère à  (50.75 inch) du sol. Tracez un autre repère à  (15”) juste au-dessus du premier.   Le centre du bull's eye, ou double centre, doit se trouver à  (5’ 8”) du sol.
Insérez 2 vis de montage au centre du poteau en utilisant les repères tracés comme guides. Veillez à ce que la seconde vis soit directement dans l’axe de la première afin que la cible soit bien de niveau. 

Montez la cible au mur en alignant les trous qui se trouvent au dos avec les vis. Il peut être nécessaire d’ajuster les vis jusqu’à ce que la cible soit bien plaquée au mur.

UTILISEZ DES FLÉCHETTES À POINTE ACIER OU NYLON!!!!!!!
Cette cible utilise la surface de jeu exclusive d’avant-garde Bristle Tech d’Halex. Les cibles  BristleTech permettent de jouer avec des fléchettes à pointe nylon et avec des fléchettes à pointe acier. 

L’association des fléchettes traditionnelles à pointe acier et de la commodité  de l’affichage électronique moderne des points vous permet de bénéficier du meilleur de l’ancien et du moderne !  La surface de jeu BristleTech à affichage électronique des points permet de jouer de la même manière qu’avec une cible en sisal naturel et donne la même sensation.  

Les cibles électroniques en fibre synthétique ne craignent ni l’eau, ni l’humidité, ni les changements de température.   

Les cibles BristleTech satisferont également les joueurs de fléchettes à pointe nylon. La surface de jeu BristleTech inédite permet un jeu en douceur et silencieux -  exactement comme il est sensé se jouer!   Fini le fracas désagréable des fléchettes entrant en contact avec des cibles en plastique. De plus, il n’y a pas de petits trous dans la surface de jeu BristleTech.   Les fléchettes ont une quantité maximale de surface à frapper, ce qui minimise les risques de déviation et de retombée.  
Utilisez les pointes Halex SofTech  pour obtenir les meilleurs résultats avec les cibles électroniques en crin. 
Veuillez prendre les plus grandes précautions lorsque vous jouez aux fléchettes (surtout avec celles à pointe acier)  Les pointes en acier sont aiguës et peuvent blesser.  Le jeu de fléchettes doit être surveillé attentivement par des adultes.

Les fonctions de la cible 
Le bouton RESET (REMISE À ZÉRO) – Permet d’annuler le score actuel et ramène au début du jeu.
Le bouton POWER (MISE SOUS TENSION) : C’est sur ce bouton que l’on appuie pour mettre le jeu en marche ou pour l’arrêter. La cible a un mode interruption qui permet d’économiser le courant et de prolonger la durée de vie des piles (si l’on utilise des piles). La cible produit des effets sonores et affiche «SLEEP» au bout de trois minutes d’inactivité environ. Le décompte des points est néanmoins gardé en mémoire et on peut le faire réapparaître en appuyant sur n’importe quel bouton

Le bouton SOUND (Volume Son) – Ce bouton sert à augmenter, diminuer ou couper le volume sonore.

Le bouton PLAYER/PAGE/SCORE (JOUEURS/CONSULTATION) - Ce bouton sert, au début de chaque partie, à sélectionner le nombre de joueurs participant à la partie. En outre, ce bouton permet au joueur ou à la joueuse* de voir le total de points des autres joueurs qui ne figure pas sur l’affichage actif. Cette cible conserve la marque de jusqu’à 4 joueurs ou de 4 équipes de 2 joueurs. Au-delà de 2 joueurs, certains totaux ne sont visibles que pendant le tour d’un joueur. Ce bouton permet de consulter le score de tous les joueurs au besoin.

Le bouton DOUBLE/MISS (DOUBLE/ÉCHEC) - sert à activer les options Début et Fin avec un double ou fin avec un double pour les jeux de type «01». Cette option n’est active que lors de la sélection des jeux 301, 401, etc. Pour enregistrer une fléchette ayant manqué la zone de la cible, appuyez sur le bouton MISS.  
Le bouton BOUNCE OUT (FLÉCHETTES RETOMBÉES) - Décidez avant le jeu si vous voulez compter les fléchettes qui ne restent pas dans la cible. Si vous ne souhaitez pas les compter, il suffit d’appuyer sur le bouton BOUNCE OUT dès qu’une fléchette est retombée pour déduire les points enregistrés pour celle-ci. 

Le bouton START(DÉBUTER) – Ce bouton à fonctions multiples sert à :

     (  DÉBUTER la partie lorsque toutes les options ont été choisies.

     (  PASSER au joueur suivant lorsqu’un joueur a terminé son tour. 

        Cela met la cible en mode ATTENTE entre les tours pour permettre au joueur de 

         retirer les fléchettes de la zone visée.

Le bouton GAME (JEU)-  Appuyez sur celui-ci pour faire défiler le menu de jeux sur l’écran.

Le bouton CYBERMATCH  – Il sert à activer la caractéristique Cybermatch qui permet de jouer contre l’ordinateur.  Appuyez constamment pour faire défiler les cinq niveaux d’aptitudes.   

Les instructions détaillées figurent à la page 15.                 






             Niveau  1
(C1)
Professionnel




       

             Niveau  2
(C2)
Chevronné


Les niveaux d’aptitude de Cybermatch:    Niveau 3
(C3)
Bon 






             Niveau  4
(C4)
Moyen






             Niveau  5
(C5)
Débutant 
Pellicule de protection de l’affichage
Une pellicule de protection transparente recouvre généralement la totalité de l’affichage et les boutons pour les protéger contre les rayures pendant le transport.  Il est conseillé de la retirer pour en faciliter la lecture. Il suffit, pour ce faire, d’en soulever le bord, de la tirer et de la jeter.
Fonctionnement de la cible électronique
1. Appuyez sur le bouton POWER pour mettre la cible sous tension. Une brève introduction musicale vous fait patienter pendant la durée du test de mise sous tension. 

2. Appuyez sur les boutons GAME jusqu’à l’apparition du jeu désiré sur l’affichage. (voir 
le tableau des jeux page 17). 

3.
Appuyez sur le bouton DOUBLE (option) pour sélectionner commencer ou  
finir par un double, ou les deux, (ne sert que pour les jeux 301 à 901).  Cela est expliqué dans la partie règles des jeux. 

4. Appuyez sur le bouton PLAYER pour sélectionner le nombre de joueurs  (1, 2, 3, 4,


t1-1, t2-2, t3-3, t4-4), le paramètre par défaut est 2 joueurs. 

5. Appuyez sur le bouton START (rouge) pour lancer le jeu et commencer à jouer.

6. Lancez les fléchettes


( 
L’affichage d’indication de fléchettes est situé à droite de l’affichage du score. Le nombre de fléchettes affiché indique le nombre de lancers restants pour le joueur actif.

· Une fois les 3 fléchettes lancées, une commande vocale indique «joueur suivant» et le score clignote. On peut maintenant retirer les fléchettes sans modifier le score. Une fois toutes les fléchettes retirées de la surface de jeu, appuyez sur le bouton START pour passer au joueur suivant. Une commande vocale indique le joueur dont c’est le tour.
Jeu en équipes

Outre totaliser les points de jusqu’à 4 joueurs, cette cible peut totaliser les points en cas de jeu en équipes d’un maximum de 4 équipes de deux personnes (8 joueurs). Pour entrer en mode jeu en équipes, appuyez sur le bouton  PLAYER de manière ininterrompue jusqu’à ce qu’un “t” apparaisse sur l’affichage.  Toutes les options de jeu en équipes figurent ci-dessous :

t 2-2


2 équipes, 4 joueurs 




(1ère équipe - joueurs  1 et 3, 2e équipe - joueurs 2 et 4) 

t 3-3 
 
3 équipes, 6 joueurs 




(1ère équipe - joueurs 1 et 4, 2e  équipe-joueurs 2 et 5, 3e équipe- joueurs 3 et 6 

t 4-4


4 équipes, 8 joueurs 




(1ère équipe - joueurs  1 et 5, 2e équipe - joueurs 2 et 6, 3e équipe-joueurs  3 et 7,  4e équipe -joueurs 4 et 8)


Pendant les parties jouées en équipes, les membres combinent leurs scores pour parvenir à un score d’équipe.  

Précautions concernant la cible électronique

Ne pas lancer les fléchettes avec trop de force, cela faisant casser les pointes et provoquant une usure excessive de la cible. 

Tourner les fléchettes dans le sens des aiguilles d’une montre pour les retirer de la cible : cela en facilite le retrait et prolonge la durée de vie de la cible.
Utiliser exclusivement l’adaptateur secteur véritable de marque Halex (que l’on peut se procurer directement chez Halex)  pour cette cible. L’utilisation d’un adaptateur secteur d’une marque autre qu’Halex risque de provoquer une secousse électrique, un incendie et d’endommager les circuits électroniques. Elle annulera la garantie.


Ne pas renverser de liquides sur la cible.  Ne pas utiliser de produit de nettoyage en pulvérisateur ni de produits de nettoyage contenant de l’ammoniaque ni aucun autre produit chimique corrosif susceptible de provoquer des dommages.

Mode interruption automatique

La cible arrête automatiquement l’alimentation si le jeu est interrompu pendant environ trois minutes, ce qui permet d'économiser le courant et de prolonger la durée de vie des piles.  L’affichage à cristaux liquides indique «SLEEP» (voir ci-dessous). Tous les totaux sont mis en mémoire et il suffit d’appuyer sur n’importe quel bouton pour que le jeu reprenne.










L’affichage LCD en mode Sleep (sommeil)
Règles des jeux
Cette cible électronique Halex  permet une multitude de jeux et de choix. Les règles de ces jeux sont expliquées ci-dessous dans l’ordre où ils apparaissent sur l’affichage à cristaux liquides lorsqu’on les fait défiler. Le numéro du jeu est indiqué à côté de chaque jeu pour mémoire.

301  (G01) 

Ce jeu de tournoi et de pub très largement pratiqué se joue en déduisant les points rapportés par chaque fléchette, du total de départ (301) jusqu’à ce que le joueur atteigne exactement 0 (zéro). Si un joueur dépasse zéro, il est dit « brûlé » et il conserve son capital restant avant ce tour. Par exemple, s’il faut à un joueur un 32 pour terminer le jeu et si il fait 20, 8 et 10 (total 38), le score retourne à 32 pour la volée suivante.

Pour ce jeu, on peut choisir l’option début avec un double ou fin avec un double (fin avec un double est l’option la plus largement répandue). 
(  Début avec un double - Il faut faire un double avant de pouvoir commencer à décompter, autrement dit, les points ne commencent à compter qu’après un double. 
( Fin avec un double - Il faut faire un double pour finir la partie. Cela signifie qu’il faut 
  un nombre pair pour terminer la partie.
( Début avec un double et fin avec un double - Tous les joueurs doivent faire un double pour commencer et terminer la partie.
401 (G02) Total de départ 401

701 (G05) Total de départ 701

501 (G03) Total de départ 501

801 (G06) Total de départ 801

601 (G04) Total de départ 601

901 (G07) Total de départ 901

CRICKET   (G08)
Le cricket est un jeu de stratégie qui s’adresse aux joueurs débutants comme aux joueurs chevronnés. Les joueurs visent les numéros qui leur conviennent et forcent leur adversaire à viser ceux qui leur conviennent moins bien. Le but du jeu de Cricket est de «fermer» tous les numéros voulus avant l’adversaire tout en marquant le plus grand nombre de points. 

Seuls, les secteurs portant les numéros de 15 à 20 sont utilisés et le simple centre/double centre ou bull’s eye, zone interne et externe. Il faut réussir un pointage 3 fois pour « ouvrir » un secteur au marquage. (Se reporter au paragraphe suivant intitulé marquage du cricket ci-dessous qui explique la manière dont les points sont enregistrés). Un joueur reçoit alors le nombre de points du secteur «ouvert» toutes les fois qu’il ou elle lance une fléchette qui aboutit dans ce secteur, à condition que l’adversaire ne l’ait pas «fermé». Une fléchette atteignant la couronne double compte deux fois et elle compte trois fois en atteignant la couronne triple.
On peut ouvrir et fermer les secteurs dans n’importe quel ordre. Un secteur est dit «fermé» lorsque l’autre joueur (ou les autres) réussit 3 fois le pointage du secteur ouvert. Une fois un secteur «fermé», aucun autre joueur ne peut marquer dessus pendant le reste du jeu.

Le gagnant – Le camp fermant le premier tous les numéros et accumulant le total de points le plus élevé est le gagnant. Si un joueur «ferme» le premier tous les numéros sans avoir le nombre de points le plus élevé, il ou elle doit continuer à marquer des points sur les secteurs «ouverts». Si le joueur ne rattrape pas son retard en points avant que l’adversaire ou l’équipe adverse «ferme» tous les numéros, le camp adverse gagne. La partie se poursuit jusqu’à ce que tous les secteurs soient fermés, le gagnant étant celui qui a le plus grand nombre de points. 

Affichage des scores du cricket

 Cette cible utilise un tableau d’affichage spécialisé à l’intérieur de l’affichage LCD qui permet de suivre l’état des secteurs de chaque joueur pendant la partie de cricket. Quand le jeu de cricket est sélectionné, tous les voyants du tableau d’affichage cricket s’allument. Il y a 3 voyants distincts pour chaque numéro (15 à 20 et bull’s eye). Au cours du jeu, l’un des voyants s’éteint (le noir apparaît) lorsqu’une fléchette atteint un secteur. En cas de pointage réussi d’un double ou d’un triple d’un chiffre actif, 2 ou 3 voyants s’éteignent respectivement. 
NO-SCORE CRICKET (CRICKET SANS SCORE) (G09)

Mêmes règles que celles du cricket ordinaire sans la marque de points. Le but de cette version est simplement d’être le premier à «fermer» tous les secteurs voulus (de 15 à 20 et le bull's eye [double centre])
SCRAM   (G10)   (Pour  2 joueurs seulement)
Ce jeu est une variante du cricket. Il comporte deux manches. Les joueurs ont un objectif différent dans chaque manche. Dans la première manche, le joueur 1 essaie de «fermer» (réussir 3 pointages dans chaque secteur, c’est-à-dire de 15 à 20 et le bull's eye). Pendant ce temps, le 2e joueur essaie de totaliser un maximum de points dans les secteurs que l’autre joueur n’a pas encore fermés. La manche est terminée une fois que le joueur 1 a «fermé» tous les secteurs. Dans la deuxième manche, les rôles sont inversés. Cette fois, le joueur 2 essaie de «fermer» tous les secteurs pendant que le joueur 1 essaie de marquer des points.

Le jeu est terminé lorsque la manche 2 est achevée (le joueur 2 ferme tous les secteurs).  Gagne le joueur totalisant le plus grand nombre de points.   

CUT-THROAT CRICKET  (G11) 
Mêmes règles de base que celles du cricket ordinaire sauf qu’une fois que débute le pointage, les points sont ajoutés au total de l’adversaire. Le but de ce jeu est de terminer la partie avec le moins de points possibles. Cette variante du cricket est fondée sur une psychologie différente des joueurs. Au lieu d’ajouter à votre propre score et d’aider votre propre cause comme dans le cricket ordinaire, Cut-Throat vous donne l’avantage d’accumuler des points pour votre ou vos adversaires, l’enfonçant davantage. Les joueurs qui aiment la compétition adoreront cette variante !
ADVANCED CRICKET G12

Il s’agit d’une version difficile du jeu de cricket conseillée à des joueurs chevronnés. Les joueurs doivent fermer les sections (20, 19, 18, 17, 16, 15 et bull’s eye) en n’utilisant que des triples et des doubles. Dans ce jeu difficile, la couronne double compte pour une fois la valeur numérique du secteur et la couronne triple compte pour 2 fois la valeur numérique du secteur.  Le bull’s eye donne le même nombre de points que dans le cricket ordinaire.  Le gagnant est le premier joueur qui ferme tous les numéros avec le plus grand nombre de points. 
SHOOTER
(G13-15)
Ce jeu teste la capacité des joueurs à «grouper» les fléchettes dans un secteur pendant chaque tour. L’ordinateur choisit au hasard le secteur que les joueurs doivent atteindre pour chaque tour, lequel est indiqué par le numéro clignotant dans l’affichage.  Le pointage est le suivant :
Secteur simple 
= 1 point  Couronne double= 2 points Couronne triple
= 3 points Simple centre= 4 points

Lorsque l’ordinateur choisit double centre, le simple centre à l’extérieur donne 2 points et le double centre (intérieur) donne 4 points.  Le gagnant est le joueur qui a le plus grand nombre de points à la fin du nombre de tours sélectionné.

Overs      (G16-18)
Le but de ce jeu est de réaliser un total supérieur à celui des trois fléchettes précédentes. Avant de débuter le jeu, les joueurs décident du nombre de vies à utiliser en appuyant sur le bouton SELECT. Lorsque le score d’un joueur n’est pas supérieur au total des 3 fléchettes précédentes, il perd une «vie».  Avec un score égal au précédent, le joueur perd également une vie. L’affichage à DEL à droite indique le nombre de «vies» restantes. Le gagnant est le dernier joueur à qui il reste une vie. 

Unders      (G19-21)
Ce jeu est le contraire de «Overs». Les joueurs doivent réaliser un total inférieur à celui des trois fléchettes précédentes. Le jeu débute avec 180 (le total maximum possible). Lorsqu’un joueur réalise un total supérieur à celui de ses 3 fléchettes précédentes, il perd une «vie». Toute fléchette aboutissant en dehors de la zone de marque, y compris les fléchettes retombées est pénalisé par 60 points ajoutés au total du joueur. Le gagnant est le dernier joueur à qui il reste une vie.

COUNT-UP 300   (G22)
Le but de ce jeu est d’être le premier joueur à atteindre 300 points ou plus. Le total de points est spécifié lors de la sélection du jeu. Chaque joueur tente de marquer un maximum de points par volée. Les doubles et les triples comptent 2 ou 3 fois la valeur numérique de chaque secteur. Par exemple, une fléchette qui atteint la couronne triple du secteur 20 marque 60 points. Les scores cumulatifs de chaque joueur  apparaissent dans l’affichage à cristaux liquides à mesure de la progression du jeu. D’autres variantes de ce jeu sont indiquées ci-dessous. Les règles sont les mêmes sauf que le total est celui indiqué par le nombre.  

COUNT-UP 400   (G23)



COUNT-UP 800   (G27)

COUNT-UP 500   (G24)



COUNT-UP 900   (G28)

COUNT-UP 600   (G25)



COUNT-UP 999   (G29)

COUNT-UP 700   (G26)





High Score - 3 Rounds  (G30)

Les règles de ce jeu compétitif sont simples : totaliser le plus grand nombre de points après trois (3) tours pour gagner. Les doubles et les triples doublent et triplent la valeur de ce secteur. D’autres variantes de ce jeu sont indiquées ci-dessous. Les règles sont les mêmes sauf que le nombre de tours est celui indiqué par le nombre.  

High Score - 4 Rounds  (G31)

High Score - 10 Rounds  (G37)

High Score - 5 Rounds  (G32)

High Score - 11 Rounds  (G38)

High Score - 6 Rounds  (G33)

High Score - 12 Rounds  (G39)

High Score - 7 Rounds  (G34)

High Score - 13 Rounds  (G40)

High Score - 8 Rounds  (G35)

High Score - 14 Rounds  (G41)

High Score - 9 Rounds  (G36)
ROUND-THE-CLOCK – r1 singles (G42)

Chaque joueur tente de marquer dans chaque secteur de 1 à 20  dans l’ordre.  Chaque joueur joue 3 fléchettes par tour. S’il atteint le nombre voulu, il ou elle essaie le nombre suivant. Le premier joueur qui atteint le 20 gagne. 

L’affichage indique le chiffre à viser. Le joueur doit continuer à essayer d’atteindre un secteur jusqu’à ce qu’il y parvienne. L’affichage indique alors le secteur suivant à viser 

On peut ajouter d’autres niveaux de difficulté à ce jeu. Les règles  restent les mêmes, les différences sont les suivantes :

ROUND-THE-CLOCK 5 (G43) – Le jeu débute au secteur numéro 5

ROUND-THE-CLOCK 10 (G44) – Le jeu débute au secteur numéro 10

ROUND-THE-CLOCK 15 (G45)- Le jeu débute au secteur numéro 15

Le jeu n’utilisant pas la marque de points, les couronnes double ou triple comptent comme des nombres simples.

Nous avons ajouté quelques niveaux supplémentaires de difficulté à ce jeu pour ceux qui recherchent un véritable défi !
ROUND-THE-CLOCK Double (G46)- Le joueur doit marquer un Double dans chaque secteur de 1 à 20 dans l’ordre.

ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G47) – Le jeu débute au double secteur  5

ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G48) – Le jeu débute au double  secteur 10

ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G49) – Le jeu débute au double secteur 15

ROUND-THE-CLOCK Triple (G50)- Le joueur doit marquer un Triple dans chaque secteur de 1 à 20 dans l’ordre.  

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G51)   – Le jeu débute au triple secteur 5

ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G52) – Le jeu débute au triple secteur 10

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G53) – Le jeu débute au triple secteur 15
KILLER  (G54)

Ce jeu vous montre qui sont vos amis. Le jeu peut se jouer à deux joueurs mais l’intérêt et la difficulté augmentent avec un plus grand nombre de joueurs.  Pour commencer, les joueurs doivent choisir leur numéro en lançant une fléchette dans la cible. L’affichage à cristaux liquides indique «SEL» à ce moment. Le numéro que chaque joueur atteint est celui qui lui est attribué dans tout le jeu. Tous les joueurs doivent avoir un numéro différent. Le jeu commence véritablement une fois que tous les joueurs en ont un.

Votre premier objectif est d’acquérir le titre de «tueur» en atteignant la couronne extérieure double du secteur de votre chiffre.  Une fois le double atteint, vous êtes un «killer» pour le reste du jeu. Maintenant, votre but est de «tuer» vos adversaires en frappant dans le secteur de leur numéro jusqu’à ce qu’ils aient perdu toutes leurs vies. Le gagnant est le dernier joueur à qui il reste des vies. Il n’est pas rare que les joueurs s’allient contre le meilleur pour l’éliminer du jeu. 
DOUBLE DOWN   (G55)

Les joueurs commencent le jeu avec 40 points. Le but est de marquer un maximum de points dans le secteur actif du tour actuel. Dans le premier tour, le joueur doit chercher à atteindre le secteur des 15. S’il n’atteint pas de 15, son score est divisé par deux. S’il atteint des 15, chaque 15 (les doubles et les triples comptent) est ajouté au total de départ. Au tour suivant, les joueurs visent le 16 et les pointages réussis s’ajoutent au nouveau total. Là encore, en cas d’échec, le total des points est divisé par deux.  
Les joueurs visent les numéros indiqués dans le tableau ci-dessous dans l’ordre  (l’affichage à cristaux liquides indique le secteur actif à viser). Le gagnant est celui qui termine le jeu avec le plus grand nombre de points.
	               15  16    D    17   18    T    19   20   B     TOTAL

	Joueur 1    

	Joueur 2



DOUBLE DOWN 41   (G56)
Ce jeu suit des règles comparables à celles du Double Down décrites ci-dessus à deux exceptions près. Premièrement, au lieu d’aller de 15 à 20 et bull’s eye, l’ordre est inversé, ce qui apparaît sur l’affichage à cristaux liquides. Deuxièmement un tour supplémentaire est ajouté vers la fin dans lequel les joueurs doivent tenter de faire un score de 41 avec 3 fléchettes (20, 20, 1 ;  19, 19, 3 ; D10, D10, 1 ; etc.). Ce tour de «41» ajoute un niveau supplémentaire de difficulté au jeu. Si vous considérez que le score d’un joueur est divisé par deux en cas d’échec, le «41» constitue un défi de taille ! 
	              20   19   D    18    17   T    16   15   41    B     TOTAL

	Joueur 1    

	Joueur 2



ALL FIVES - 51   (G57)
La cible entière compte dans ce jeu (tous les secteurs sont actifs). Avec chaque tour (ou volée de 3 fléchettes) les joueurs doivent arriver à un total divisible par 5. Chaque «cinq» donne un point. Par exemple 10, 10, 5 = 25.  25 étant divisible par 5 cinq, ce joueur marque 5 points (5 x 5 = 25). 

Si un joueur lance 3 fléchettes dont le total n’est pas divisible par 5, il ne marque aucun point. Il faut également que la dernière fléchette de chaque tour arrive dans un secteur. Si la troisième fléchette lancée aboutit dans le contour ou à l’extérieur de la cible, le joueur ne marque pas de points, même si le total des 2 premières fléchettes est divisible par 5. Cela empêche un joueur de «rater» délibérément le troisième tir si les deux premiers sont bons. 

Le premier joueur qui totalise cinquante et un (51) «cinq» est le gagnant.  L’affichage à cristaux liquides totalise les points. D’autres variantes de ce jeu sont expliquées en détail ci-dessous. Les règles sont les mêmes sauf que le total nécessaire pour gagner est indiqué par le nombre suivant le nom. 

ALL FIVES - 61   (G58)


ALL FIVES - 81   (G60)

ALL FIVES - 71   (G59)


ALL FIVES - 91   (G61)
SHANGHAI - 1  (G62)
Les joueurs doivent progresser sur la cible de 1 à 20, dans l’ordre.  Les joueurs commencent au numéro 1 et lancent 3 fléchettes. Le but du jeu est de marquer un maximum de points à chaque volée de 3 fléchettes. Les doubles et les triples comptent dans le score. Le joueur qui a le plus grand nombre de points après avoir terminé les 20 secteurs est le gagnant. D’autres variantes de ce jeu sont expliquées en détail ci-dessous. Les règles sont les mêmes sauf que le secteur de départ est celui indiqué par le nombre suivant le nom du jeu. 

SHANGHAI 5 (G63)   -  Le jeu débute au secteur 5  
SHANGHAI 10 (G64) – Le jeu débute au secteur 10

SHANGHAI 15 (G65) – Le jeu débute au secteur 15

GOLF – 9 Holes   (G66)
Il s’agit d’une imitation du jeu de golf sur cible de fléchettes (mais vous n’avez pas besoin de bâtons pour jouer). Le but est de terminer un parcours de 9 trous avec un score aussi bas que possible.  Le parcours de championnat se compose de trous, tous de par 3, ce qui fait par 27 pour un tour de 9 trous ou 54 pour un tour de 18 trous.
On utilise les secteurs 1 à 9, chaque chiffre représentant un «trou». Il faut réussir 3 pointages dans un trou pour passer au suivant. De toute évidence, les doubles et les triples influent sur le score vu qu’ils permettent de terminer un trou en un plus petit nombre de coups. Par exemple, le fait de lancer un triple à la première tentative pour atteindre un trou s’appelle un «aigle» et ce joueur réussit ce trou en un seul «coup».

Nota : Le joueur actif continue à lancer des fléchettes jusqu’à ce qu’il  ait fini un trou (réussi 3 pointages sur le trou actuel). L’annonceur vocal indique le joueur dont c’est le tour : écoutez attentivement pour jouer dans l’ordre. Il n’y a pas de «cadeaux» dans ce jeu ! 

D’autres variantes de ce jeu sont expliquées en détail ci-dessous. Les règles sont les mêmes sauf le nombre de trous nécessaires 
GOLF – 18 Holes   (G67) – Mêmes règles que ci-dessus sauf que le jeu se poursuit sur 18 trous (tours)
FOOTBALL    (G68) 

Attachez votre casque pour ce jeu. Il faut commencer par sélectionner le «terrain de jeu» de chaque joueur, ce qui peut se faire en lançant une fléchette ou en demandant à chaque joueur d’appuyer à la main sur un secteur. Cela dépend entièrement de vous mais le secteur sélectionné devient votre point de départ qui traverse le bull’s eye et se poursuit jusqu’à l’autre côté du bull’s eye.

Si, par exemple, vous choisissez le secteur 20, vous commencez au double 20 (couronne extérieure) et poursuivez jusqu’au double 3. Le terrain comporte 11 parties distinctes qu’il faut atteindre dans l’ordre. Ainsi, pour conserver l’exemple ci-dessus, il faudra lancer les fléchettes dans les parties suivantes dans cet ordre : (Rappel !  Le secteur simple extérieur et le simple secteur intérieur sont considérés comme la même étape).

Double 20 … simple secteur 20 extérieur … Triple 20 … Simple secteur 20 intérieur … Bull’s eye extérieur (ou simple centre) … Bull’s eye intérieur (ou double centre) … Bull’s eye extérieur … Simple 3 intérieur … Triple 3 … secteur extérieur simple 3 et enfin Double 3.

Le premier joueur à «marquer» est le gagnant. L’affichage à DEL indique votre progression et la partie à viser.


BOWLING     (G69) 

Cette adaptation du jeu de quilles à la cible

représente un réel défi !  C’est un jeu difficile

qui nécessite une grande précision si l’on 

souhaite réaliser une marque convenable.  Le

joueur un débute le jeu.  Vous devez sélectionner

votre « piste » soit en lançant une fléchette, soit en 

appuyant à la main sur le secteur  de votre choix.

Une fois la piste sélectionnée, il reste 2 fléchettes

à lancer pour marquer des points ou des

«quilles».  Chaque secteur  de votre «piste» vaut

un total de points donné :

:
	 2ème lancer
	 3ème lancer
	Points marqués (ou quilles)

	Simple extérieur 
	Simple extérieur ou simple intérieur
	7

	Simple intérieur 
	Simple intérieur simple ou simple extérieur 
	7

	Simple intérieur ou extérieur 
	Double
	9

	Simple intérieur 
	Triple
	10

	Simple extérieur 
	Triple
	10

	Double
	Simple ou Double ou Triple
	10

	Triple
	Extérieur simple
	13

	Triple
	Intérieur simple
	13

	Triple
	Double
	19

	Triple
	Triple
	20


Les règles de ce jeu sont les suivantes: 

1.  Le score d’un jeu parfait serait de 200 dans cette version du jeu de quilles

2.  Il n’est pas permis de pointer deux fois le même secteur de simples dans le même «cadre» (volée). Le second pointage comptera zéro point.  Conseil : Essayez d’atteindre chaque secteur simple pour obtenir 10 points dans le cadre.

3.  Vous pouvez marquer 20 points par «cadre» en pointant le secteur triple deux fois.

4.  Atteindre le secteur double avec la deuxième fléchette ne donne que 10 points si vous avez marqué un double au premier lancer.  Autrement, vous marquerez un total de 9 points en  atteignant un double avec votre deuxième fléchette.

BASEBALL – 6 Innings    (G70)           
Cette version du base-ball pour jeu de fléchettes

exige une grande dextérité. Les joueurs peuvent

choisir de jouer de 6 à 9 manches. Chaque 

joueur lance 3 fléchettes par «manche». 

Le terrain est disposé comme l’indique le schéma. 

.

Secteur
Résultat____________                       
Secteur simples
“Simples” - une base

Secteur doubles 
“Doubles” - deux bases

Secteur triples
“Triples” - trois bases

Bull’seye
“Ronde” (ne peut être 



tentée qu’à la troisième



fléchette de chaque volée)

.  Le but du jeu consiste à marquer autant de points que possible à chaque manche.  Le joueur qui marque le plus de points à la fin de la partie est le gagnant.

BASEBALL – 9 Innings- (G71) Mêmes règles que ci-dessus  sauf que la partie compte 9 manches (volées).

STEEPLECHASE 
(G72)    
Le but de ce jeu est d’être le premier à terminer la «course» en étant le premier à finir la «piste». La piste commence au secteur 20, se poursuit dans le sens des aiguilles d’une montre jusqu’au secteur 5 et se termine par un bull’s eye. Facile, dites-vous ? Il n’a pas encore été dit que vous devez atteindre le secteur simple interne de chaque numéro pour progresser sur la piste, soit la zone située entre le bull’s eye et la couronne triple. Et comme dans un véritable steeplechase, il y a des obstacles à franchir. Les quatre obstacles se trouvent aux emplacements suivants :

1e haie
Triple 13

2e haie 
Triple 17

3e haie
Triple 8

4e haie
Triple 15

Le premier joueur à terminer la piste et à atteindre le bull’s eye gagne la course. 

SHOVE A PENNY  
(G73) 



Seuls les numéros de 15 à 20 et le bull’s eye sont utilisés.  Les simples valent 1 point, les doubles,  2 et les triples 3 points.  Chaque joueur doit lancer les numéros dans l’ordre avec l’objectif de marquer 3 points dans chaque secteur pour passer au suivant. Si un joueur marque plus de 3 points dans un numéro, le supplément de points est  donné au joueur suivant.  Gagne le premier joueur  parvenant à marquer 3 points dans tous les secteurs (15 à 20 et le centre). 

NINE-DART CENTURY  (G74)


Le but de ce jeu est de tenter de marquer 100 points ou de s’en approcher le plus possible après 3 volées (9 fléchettes).  Les doubles et les triples doublent et triplent respectivement la valeur de la fléchette. Dépasser 100 points fait généralement perdre sauf si tous les joueurs dépassent. Dans ce cas, le joueur le plus proche de 100 gagne (le joueur qui a le moins dépassé les 100 points.

GREEN VS. RED 
(G75)
 


(2joueurs seulement)

Ce jeu est une course autour de la cible où la capacité d’atteindre des doubles et des triples rapporte la victoire.  Le joueur 1 est « vert » et le joueur 2 est «rouge». Le joueur 1 ne vise que des doubles et des triples verts et progresse sur la cible dans le sens des aiguilles d’une montre. Le joueur 2 débute à 20 et progresse sur la cible dans le sens inverse des aiguilles d’une montre en visant les segments «rouges» (L’affichage de marque provisoire affiche le secteur à viser). Note: on ne peut marquer qu’un maximum de un double et un triple du même numéro dans une seule volée.

De plus, si une fléchette atteint le mauvais numéro (de la couleur de votre adversaire), sa valeur est soustraite de votre total, donc, prenez garde.

Gagne le joueur qui marque le plus grand nombre de points à la fin du jeu. 
La fonction CyberMatch



Cette fonction intéressante permet à un joueur seul de jouer contre l’ordinateur à l’un de cinq niveaux de difficulté différents. Un seul joueur peut concourir contre l’adversaire CyberMatch à la fois. La fonction CyberMatch ajoute un degré de difficulté à des séances d’entraînement normalement sans grand intérêt.

Pour mettre l’adversaire CyberMatch en marche :

1. Sélectionnez le jeu que vous voulez jouer

2. Appuyez sur le bouton CYBERMATCH 

Sélectionnez le niveau de dextérité de l’adversaire CyberMatch en appuyant sans relâche sur le bouton CYBERMATCH (la commande vocale indique le niveau) 

3. Appuyez sur START pour débuter le jeu

Lorsque le jeu débute :
Le joueur «humain» joue en premier.  Après avoir lancé 3 fléchettes, allez à la cible pour retirer les fléchettes et appuyez sur START pour passer à joueur suivant (CyberMatch).  Surveillez le score de l’adversaire CyberMatch alors qu’il est enregistré sur l’affichage. La cible indique dans la zone d’affichage score actif le secteur que vise l’adversaire CyberMatch (la DEL ATTEMPT [TENTATIVE] s’illumine).  L’affichage score actif indique le secteur dans lequel l’adversaire CyberMatch a effectivement marqué. (La DEL RESULT [résultat] s’illumine). 

Une fois que l’adversaire CyberMatch a terminé son tour, la cible revient automatiquement à zéro pour le joueur  «humain». Le jeu continue jusqu’à ce qu’un joueur gagne.  Bonne chance! 

Remarques importantes
Secteur coincé

De temps à autre, un secteur se coince dans le réseau de séparateurs de secteurs. Lorsque cela se produit, le jeu s’arrête provisoirement et l’affichage à DEL indique le numéro du secteur coincé.

Il suffit, pour le libérer, de retirer la fléchette ou la pointe cassée du secteur. Si cela ne résout pas le problème, essayez de remuer le secteur pour le libérer. Le jeu reprend alors au point où il s’était arrêté.
 Fléchettes
 Cette cible peut être utilisée avec des fléchettes à pointe acier ou à pointe nylon.  Cette cible est livrée avec des fléchettes à pointe acier et à pointe nylon. Veuillez prendre les plus grandes précautions lors du lancer des fléchettes. Les fléchettes à pointe acier peuvent être très dangereuses si l’on ne prend pas les précautions nécessaires.  Une surveillance par des adultes est vivement conseillée. 

Vous pouvez vous procurer des pointes de rechange  SofTech  pour les fléchettes à pointes nylon par l’intermédiaire de Regent Sports.  Des renseignements  complets concernant la commande de pièces figurant dans la partie pièces détachées de ce manuel. 
Nettoyage de la cible électronique 

Vous profiterez longtemps de votre cible Halex si vous en prenez soin. Il est conseillé de l’épousseter régulièrement à l’aide d’un chiffon humide et si cela s’impose, d’un détergent doux.  N’utilisez pas de produits de nettoyage abrasifs ou contenant de l’ammoniaque car ils pourraient endommager la cible. Veillez à ne pas renverser de liquides sur la cible, ceux-ci risquant de provoquer des dommages irrémédiables non couverts par la garantie. 
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*La cible réelle peut être légèrement différente de la représentation
1. Pourtour

           

12.Bouton volume du son


2. Haut-parleur

                   
13. Score de cricket
3. Menu de jeux
 14. Prise intégrée (pour adaptateur secteur en option)

4. Bouton Démarrage/Attente    

15. Indicateurs début avec un double /

5. Bouton Prise en compte des 
 
      fin avec un double
    fléchettes retombées                            16. Affichage LCD

6. Bouton de remise à zéro        

17. Couronne des simples
7. Bouton de jeu  
           

18. Couronne des doubles
8. Bouton Double/Échec




9. Bouton Cybermatch 


19. Couronne des triples
10. Bouton de mise sous tension


             
11. Bouton Score/Joueur/Consultation

 



ACCESSOIRES / PIÈCES DÉTACHÉES
N° article
        Désignation
       



Prix
100-64490
Fléchettes de rechange (6 à pointe acier/


 6 pointe nylon soft tip)                         
    $ 14.95
100-64635    
Adaptateur secteur                                                        

$11.95

68950
Tiges aluminium (3 paquets)

$  4.50

68900
Tiges polyester (3 paquets)

$  3.50

68835
Ensemble d’accessoires pointes molles de luxe

$ 12.95

191-68751
Paquet de 48 pointes de rechange SofTech 

$  5.95

68670
Empennes métalliques (paquet de 3) styles assortis

$  4.50

Frais d’emballage et d’expédition compris.

Pour passer commande :

MasterCard/Visa

Appelez le Service à la clientèle de Halex au 877-516-9707 (appel gratuit) et spécifiez la référence. Ayez votre carte de crédit sous la main avant de composer le numéro.

Correspondance

Libellez le chèque ou le mandat postal à l’ordre de : Regent Sport Corporation et envoyez-le à l’adresse suivante :

P.O. Box 11357

Hauppauge, NY  11788

 



           Attn: Customer Service
Veuillez ne pas envoyer d’espèces. Indiquez le numéro de l’article sur le chèque. 




Ne manquez pas de consulter notre site à :

www.regent-halex.com

( Commande de pièces

(Enregistrement de produit
 (Renseignements sur les produits

( 2006
Regent Sports Corporation

Hauppauge, New York 11788
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Un double





Un triple





Un double





Un triple





Tour des ‘41’
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