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NOTICE D’UTILISATION POUR JEU DE FLECHETTES ELECTRONIQUE 

CB-150 CW + CB-54 CW + CB-54 CWX + CB-90 

 

* Fixer votre cible au mur, à proximité d’une prise de courant, de façon à ce que le centre de votre cible 

(bullseyes) soit à 1.73m de hauteur . 

* Mesurer approximativement 2.40m du mur pour marquer une ligne qui représente la distance de jeu . 

* Brancher l’adaptateur. 

 

ATTENTION : 

* Utiliser seulement l’adaptateur secteur fourni avec cet appareil . Un autre adaptateur peut endommager 

l’appareil . 

* Ne pas lancer vos fléchettes avec une force excessive , cela pourrait à l’usage, endommager votre jeu d’essai. 

 

MODE D’EMPLOI : 

1.  Appuyer sur “POWER” pour activer le jeu . 

2.  Appuyer sur “GAME” pour sélectionner le jeu .  

3.  Appuyer sur “PLAYER” et choisir le nombre de joueurs de 1 à 16 ; ou appuyer sur “CYBERMATCH” pour 

choisir le niveau de l’ordinateur (de C1 à C5) avec lequel vous souhaitez jouer. 

4.  Appuyer sur “START” pour commencer le jeu . Lorsque les 3 fléchettes ont été lancées, l’afficheur du joueur 

clignote et les fléchettes peuvent être enlevées sans avoir un effet sur le score . 

5.  Pour continuer , appuyer sur “START” . 

6.  Lorsqu’une fléchette lancée ne s’accroche pas et tombe à terre , appuyer sur “BOUNCE OUT” pour éliminer 

le score de cette fléchette . 

 

LES REGLES DES DIFFERENTS JEUX : 

301 : 

 Chaque joueur a un capital de points (appuyer sur “SELECT” pour choisir la distance de 301 à 901 ) et 

le score de chaque fléchette est soustrait  du total , jusqu’à ce qu’un des joueurs atteigne “0” . Le 

premier qui atteint “0” est le gagnant , mais le score doit être exactement à 0 . S’il dépasse 0 son 

score est annulé et c’est au joueur suivant de lancer . 

 Lorsqu’un joueur à moins de 160 à réaliser , jusqu’à 0 , il peut utiliser la fonction “DART OUT” le jeu lui 

indiquera quel segment jouer et s’il faut faire un simple , un double , ou un triple . 

CRICKET : 

 Les segments utilisés sont : 15 - 16 -17 -18 -19 -20 et le centre (25 et 50). Il s’agit d’ouvrir des numéros 

par 3 simples ou 1 simple et double ou 1 triple . Quand un numéro est ouvert , on peut marquer des 

points dessus tant que les autres joueurs ne l’ont pas fermé par le même procédé . Quand tous les 

secteurs sont fermés , le gagnant est celui qui a le plus de points .  



 

NO-SCORE CRICKET : 

 Mêmes règles que le CRICKET , mais on ne compte pas de points . Le but est de fermer le premier les 

numéros ( de 15 à 20 et le centre ) . 

SCRAM : 

 Variante du CRICKET . Il se joue en 2 périodes. Dans la première période , le joueur 1 essaye de fermer 

tous les numéros ( de 15 à 20 et le centre ) tandis que le joueur 2 essaye de marquer le maximum de 

points sur les numéros qui ne sont pas encore fermés . Quand tous les numéros ont été fermés , la 

première période est terminée . Dans la deuxiéme période , on inverse les rôles, le joueur 2 ferme les 

numéros et le joueur 1 marque le maximum de points . Le joueur qui a le plus de points à l’issue des 2 

périodes est le gagnant . 

CUT-THROAT CRICKET : 

 Même règle de jeu que le CRICKET Standard , sauf que lorsqu’un joueur marque des points , ils sont 

comptabilisés aux autres joueurs . Le gagnant est celui qui aura le moins de points à la fin de la partie . 

ENGLISH CRICKET : 

 Autre variante du CRICKET . Il se joue en 2 périodes , durant la 1ère période le joueur 2 essaie 

d’atteindre le centre 9 fois pendant que le joueur 1 essaie de marquer le maximum de points . Pour 

cela , il doit faire au moins 40 points à chaque tour . Seulement , les points au dessus de 40 seront 

inscrits au score . Dés que le joueur 2 à atteint ses 9 centre ,  la période est terminée . Durant la 2ème 

période , on inverse les rôles . Le joueur qui a le plus de points à l’issue des 2 périodes a gagné ! 

PICK IT CRICKET :  

 Même règle de jeu que le CRICKET Standard , sauf que c’est l’ordinateur qui défini au hasard au début 

du jeu , les segments à utiliser ,  le centre étant toujours utilisé . 

 

ADVANCED CRICKET : 

 Même règle de jeu que le CRICKET Standard , sauf que l’on ne peut utiliser que les doubles et les 

triples . Le double compte pour un simple et le triple pour un double .  

LOW PITCH CRICKET : 

 Même règle de jeu que le CRICKET Standard , sauf que l’on joue avec les segments 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 

. Le centre étant toujours utilisé .  

SHOOTER :  

 L’ordinateur définit au hasard le segment que les joueurs doivent atteindre à chaque tour . 1 segment 

simple vaut 1 point ,  le double = 2 points ,le triple = 3 points . Le centre simple = 2 points et le centre 

double = 4 points . Le joueur qui totalise le meilleur score à gagné .  

TRAPSHOOT : 

 L’ordinateur définit au hasard les 3 cibles à atteindre avec 3 fléchettes en 15 secondes maximum . 

Chaque cible atteinte vaut 1 point , le premier joueur à 15 à gagner . Attention , les segments double 

ou triple sont des cibles spécifiques . Si l’ordinateur vous demande un numéro en simple et que vous 

l’atteignez sur un “double” ou un “triple” ; vous ne marquez pas . 

BIG SIX : 

 Chaque joueur doit réussir 1 simple 6 pour commencer le jeu , puis envoyer une fléchette dans un 

segment pour déterminer son nombre de vie . Le but du jeu est de réussir des 6 pour pouvoir imposer 

le prochain tir de votre adversaire ; chaque fois que votre adversaire ne réussi pas le contrat que vous 

lui imposez ,  il perd une vie . Le dernier joueur en vie est le gagnant . 

 

 



OVERS : 

 Avant le début du jeu , les joueurs déterminent le nombre de vie . Le but du jeu est de marquer un 

score supérieur au score de son tour précédent .Si ce n’est pas le cas , on perd une vie . Le dernier 

joueur en vie est le gagnant . 

UNDERS : 

 Ce jeu est l’opposé du jeu OVERS . Les joueurs doivent faire un score inférieur à leur score précédent . 

Le jeu commence avec 180 . Si un joueur fait un score plus élevé que le précédent , il perd une vie . 

Chaque fléchette en dehors de la cible vaut 60 points . Le dernier joueur en vie est le gagnant . 

COUNT UP :  

 On additione les points . Le premier qui atteint la distance que vous avez choisie en début de partie ( 

de 400 à 999 ) à gagné . 

HIGH SCORE : 

 Il faut faire le maximum de points possibles dans un nombre de rondes ( 1 ronde = 3 fléchettes par 

joueur ) à sélectionner en début de partie . 

ROUND THE CLOCK : 

 Viser les numéros dans l’ordre de 1 à 20 . Le premier joueur qui arrive à 20 a gagné . 

 Variantes avec obligation de viser les numéros dans le segment double ou dans le segment triple . 

KILLER : 

 Au premier tour , chaque joueur lance une fléchette pour avoir un numéro . Si un joueur lance sur un 

numéro déjà occupé par un autre joueur , le jeu le laisse rejouer . Déterminer le nombre de vie ( de 7 

à 14 ) . Votre premier objectif est de devenir un tueur en marquant un double dans votre numéro . 

Ensuite , vous devez tuer vos adversaires en marquant un double dans leurs numéros . Le dernier 

joueur survivant est le gagnant . 

DOUBLE DOWN : 

 Chaque joueur commence le jeu avec 40 points . Le but est de lancer le plus de fléchettes possible 

dans le segement indiqué par l’ordianteur , et qui change à chaque tour (15 – 16 – 17 – 18 – triple – 

19 – 20 – centre ) . Pour chaque tir réussi , on  augmente son total . Pour chaque tir manqué , on 

divise par 2 son capital de points . Le gagnant est celui qui aura le plus de points à la fin de la partie .  

 

DOUBLE DOWN 41 : 

 Même règle que le DOUBLE DOWN Standard , sauf que l’ordre des segments est différent ( 20 – 19 – 

double – 18 – 17 – triple – 16 – 15 – centre ) . De plus , on doit totaliser à chaque tour au moins 41 

points . 

ALL FIVES : 

 Le total des trois fléchettes lancées à chaque tour , doit être divisible par 5 . Votre total est divisé par 

5 pour inscrire le score . Par exemple : 10 – 10 – 5 = 25 : 5 = 5 points . Si un joueur a un total non 

divisible par 5 , il ne marque pas . Egalement , la 3ème et la dernière fléchette doit obligatoirement 

toucher un segment , sinon le joueur ne marque pas même s’il a un total divisible par 5 avec les 2 

premières fléchettes . Celui qui a 51 points le premier a gagné .  

( variantes 61 – 71 – 81 et 91 points ) . 

SHANGHAI : 

 Chaque joueur doit progresser de 1 à 20 , puis le centre . Le but est de marquer le plus de points 

possibles avec 3 fléchettes sur chaque segment , en commençant par le 1 . Le gagnant est celui qui a 

le plus de points à la fin de la partie . ( On peut également commencer à partir de 5 – de 10 – et de 15) 

 

 



GOLF : 

 Le but est de faire 18 “ trous “ en 9 tours avec le plus bas score possible . Vous devez faire 3 tirs dans 

chaque trou avant de passer aux trous suivants . Le joueur en action continue de lancer jusqu’à 

finition de son “ trou ” . 

FOOTBALL : 

 Chaque joueur doit lancer une fléchette pour sélectionner un numéro . Le but du jeu est de traverser 

le terrain de football ( la cible ) à partir de son numéro jusqu’au numéro opposé sur la cible pour “ 

marquer un but “ et gagner la partie . 

 Exemple : à partir du 20 : double 20 – simple 20 extérieur – triple 20 – simple 20 intérieur – centre 

extérieur – centre intérieur – centre  extérieur – simple 3 intérieur – triple 3 – simple 3 extérieur – 

double 3 .      

BASE BALL : 

 Le jeu se joue en 9 manches , chaque joueur lance 3 fléchettes par manche . Le but du jeu est de 

marquer le plus de “ RUNS “ possible dans chaque manche . Le joueur avec le plus de “ RUNS “ à la fin 

de la partie est le gagnant . Segment simple = 1 base – double = 2 bases – triple = 3 bases – centre = “ 

HOUSE RUN “ ( ne peut être atteint uniquement à la 3ème fléchette ) . 

STEEPLECHASE : 

 Le but du jeu est d’être le premier joueur à finir la course en ayant complété “ la piste “ . La piste 

commence au 20 et tourne autour de la cible tous les 5 segments( 20 – 13 – 17 – 8 – 5 ) pour terminer 

par le centre . Vous devez toucher le segment simple intérieur . De plus , les obstacles à franchir sont 

représentés par les triples : 13 – 17 – 8 et 5 . 

BOWLING : 

 Chaque joueur  doit d’abord lancer une fléchette dans un numéro pour trouver une “ piste “. Le 

double vaut 9 quilles ,  le simple extérieur = 3 quilles , le triple = 10 quilles , le simple intérieur = 7 

quilles . Le score parfait = 200 . 

 Vous ne pouvez pas lancer 2 fois dans le même ronde ( le second tir ne compte pas ) . Par contre , les 

2 simples dans la même ronde font 10 points .  

CAR RALLYING : 

 Même règle de jeu que le STEEPLECHASE , sauf que vous faites vous-même votre “piste” le début 

étant toujours le 20 . Avant de commencer la partie , sélectionner par pression les segments que vous 

devez toucher .  

SHOVE A PENNY : 

 Seulement les numéros de 15 à 20 et le centre sont utilisés . Les simples = 1 point – double = 2 points 

– triple = 3 points . 

 Chaque joueur doit marquer 3 points sur chaque numéro en progressant de 15 à 20 . Si un joueur fait 

plus de 3 points sur un numéro ,  l’excédent est donné au joueur suivant . 

NINE DART CENTURY : 

 Chaque joueur a 3 rondes ( 9 fléchettes ) pour s’approcher ou atteindre 100 . Si le 100 n’est pas 

atteint , le joueur le plus près est le gagnant . Si 100 est dépassé , le joueur ne peut pas gagner , sauf si 

tous les autres joueurs ont dépassé 100 . Alors , celui qui est le plus près de 100 a gagné . 

GREEN US RED : 

 ( 2 joueurs seulement ) . Le but du jeu est de marquer plus de points que votre adversaire . L’un des 

joueurs doit viser les segments vert et l’autre les segments rouge . Si vous touchez un segment 

différent , vous ne marquez pas . Si vous touchez un segment réservé à votre adversaire , cela vous 

est déduit de votre score . Le joueur vert commence au 1 . Le joueur rouge commence au 20 . Il faut 

faire le tour de la cible . Celui qui a le plus de points a gagné . 

 Notez que vous pouvez faire seulement 1 double et 1 triple à chaque tour . 


