ELECTRONIC DARTBOARRD

Bedienungs- und Spielanleitung
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Auspacken

Das Dartboard vorsichtig auspacken, sicherstellen, dass alle Teile vorhanden sind.

Inhalt:
¢ 1 Elektronisches Dartboard * Ersatz- Softspitzen
» 6 Darts e Gebrauchsanleitung

Inbetriebnahme / Aufbauanleitung

Das Dartboard wird von 3 “AAA” Batterien (nicht im Lieferumfang enthalten) oder von einem
A/C Adapter gespeist.

Wie auf der Abbildung dargestellt 2 Befestigungsschrauben anbringen und sicherstellen,

dass beide auf einer Linie angebracht werden.
Gegebenenfalls missen die Schraubenpositionen angepasst werden, damit eine akkurate

Befestigung gewahrieistet werden kann.

Dartboard
Obere
Schraube I; X
ca. 187 cm T
Schraube I;
X| —x ca.159,4 cm :
||
172 cm vom
. Boden zur Mitte
i des Bulls Eye
Abwurflinie
Position [ 244 cm —’l

Schrauben



Elektronisches Dartboard 2

Funktionen
RESET Taste — Loscht den aktuellen Spielstand und kehrt zum Beginn des Spieles zuriick.

POWER Taste — Zum An- und Ausschalten. Das Dartboard verflgt Gber einen Sparmodus
in Fall von Batteriebetrieb. Es ertdnt ein akustisches Signal und es erscheint “SLEEP” auf
der Anzeige nach ca. 3 Minuten Nicht-Benutzung. Spielstdnde werden gespeichert und
kénnen durch Driicken einer beliebigen Taste wieder abgerufen werden.

SOUND Taste — Lautstarkenregelung. Stufen: high (laut), low (leise), off (aus).

PLAYER/PAGE/SCORE Taste — Benutzung vor Beginn jedes Spiels, um die Spieleranzahl
zu wahlen. Der Spielstand der Gbrigen Spieler kann mittels dieser Taste abgerufen werden.
Das Display speichert bis zu 4 Spielstanden oder Stande von 4 2-Personen-Mannschaften.
Es kénnen nur 2 Spielstéande gleichzeitig angezeigt werden. Durch wiederholtes Driicken
der Taste kénnen die Ubrigen Spielstande abgefragt werden.

DOUBLE/MISS Taste — Aktiviert Double in/ Double out Funktion fur Spiele wie 301, 401,
501, etc.. Die MISS Taste driicken, wenn Fehlwirfe mitgezahlt werden sollen.

BOUNCE OUT Taste — Die Punkte von Wiirfen, bei denen der Dart nicht im Board stecken
bleibt, werden mitgezahlt. Soll das nicht der Fall sein, die BOUNCE OUT Taste sofort nach
Herausfallen des Darts driicken, somit werden die gezahlten Punkte wieder abgezogen.

START Taste — Die Mulitfunktionstaste kann wie folgt verwendet werden:
+ Nachdem alle Optionen eingestellt wurden, START driicken, um das Spiel zu

beginnen.
¢ START drtcken, um zum néchsten Spieler zu gelangen

GAME Taste — Driicken, um das auf den Display dargestellte Spielemeni durchzublattern.

CYBERMATCH Taste — Driicken, um Cybermatch Modus (gegen Computer) zu aktivieren.
Wiederholt driicken, um die 5 Schwierigkeitsstufen einzustellen.

Level1 ({0 Professional
Level2 (Co) Expert
Cybermatch Levels: Level 3 (03) Advanced
Level 4 ({Y) Intermediate
Level 5 ((5) Beginner

Display- Schutzfolie

Das Dartboard kann eine Schutzfolie auf dem Display aufweisen, die vor Transportschaden
schitzen soll. Es wird empfohlen, die Folie vor Inbetriebnahme zu entfernen um die
Sichtbarkeit des Displays zu verbessern. Zum Entfernen Folie an einer Ecke hochziehen,
abziehen und wegwerfen.
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Handhabung
1. Zum Anschalten die POWER Taste driicken. Es ertont ein kurzes akustisches Signal.

2. Die GAME Taste solange driicken, bis das gewiinschte Spiel angezeigt wird.

3. Die DOUBLE Taste driicken (optional), um den Beginn/ das Ende von Doubles
auszuwahlen. (fur 301 — 901 Spiele).

4. Die PLAYER Taste driicken, um die Spieleranzahl (1, 2, 3,4, t 1-1, t 2-2,
t 3-3, t 4-4) auszuwahlen. Die Grundeinstellung gibt 2 Spieler vor.

5. Die START Taste driicken um das Spiel zu aktivieren und zu starten.

6. Werfen
~» Die Dartpfeilanzeige befindet sich rechts neben der Spielstandanzeige. Die
angezeigte Zahl ist die Anzahl der verbleibenden Pfeile.

* Sind die 3 Darts verbraucht, ertént ein akustisches Signal “next
player” und die Anzeige blinkt. AnschlieBend die START Taste driicken um
zum nachsten Spieler zu gelangen. Es ertont ein akustisches Signal, das den
nachsten Spieler aufruft.

Mannschaftsspiel

Das Dartboard kann Mannschaftsspielstande von 4 Teams mit jeweils 2 Spielern speichern.
Um in den Team-Modus zu gelangen die PLAYER Taste wiederholt driicken bis ein “t” auf
der Anzeige erscheint. Es existieren nachfolgende Team-Optionen:

t 22 2 Teams, 4 einzelne Spieler
(1.Team: Spieler 1&3, 2.Team: Spieler 2&4)

t 33 3 Teams,6 einzelne Spieler
(1. Team: Spieler 184, 2. Team: Spieler 2&5, 3. Team: Spieler 3&6)

t 4y 4 Teams,8 einzelne Spieler
(1.Team: Spieler 1&5, 2. Team: Spieler 2&6, 3.Team: Spieler 3&7,

4. Team: Spieler 4&8)

Beim Mannschaftsspiel werden die Spielstinde der einzelnen Mannschaftsspieler
addiert, um den héchsten Mannschaftsspielstand zu erreichen.
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Benutzungshinweise

1

Niemals Stahldarts verwenden- Stahldarts beschadigen Schaltkreis und Elektronik des
Dartboards.

2. Darts nicht mit Gewalt werfen- ansonsten brechen Spitzen und das Dartboard wird abgenutzt.

3. Darts im Uhrzeigersinn aus dem Dartboard drehen — erleichtert das Herausziehen der Darts
und verlangert die Lebensdauer der Spitzen.

4. Bei Benutzung von Batterien kann ein optionaler, originaler Halex geprifter AC Adapter verwendet
werden (nicht im Lieferumfang enthalten). Bei Benutzung eines nachgebauten Halex AC Adapters
koénnen Stromschlage, Feuer und Beschadigungen am elektronischen Schaltkreis entstehen. Der
Garantieanspruch wird nichtig.

5. Die Batterien vor Benutzung des Adapters entfernen.

6.  Das Dartboard nicht in Kontakt mit Fliissigkeiten bringen. Keine Sprihreiniger mit Ammoniak
oder aggressiven Chemikalien verwenden, da diese das Dartboard beschadigen.

Batterien

Bei Gebrauch mit Batterien drei “AA” Batterien (nicht enthaiten) in das Batteriefach auf
der Riickseite des Boards einlegen. Um die Abdeckung zu entfernen den Verschluss nach
oben driicken. Die Batterien wie am Batteriefach dargestellt einlegen.

Automatischer Sparmodus

Das Dartboard schaltet automatisch nach 3 Minuten Nicht-Benutzung ab. Es ertént ein
akustisches Signal und das LCD Display zeigt “SLEEP”. Spielstande bleiben gespeichert
und das Spiel setzt sich nach Driicken einer beliebigen Taste fort.

LCD Display im Sleep Modus
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Spielregein

Das elektronische Dartboard enthalt Spiele und Spielvarianten. Die Regeln sind im
Nachfolgenden aufgefuhrt. Die Spielnummer, die auf dem Display erscheint, ist rechts
neben dem Spiel angegeben. reference.

301 (Go1)

Ziel des Spieles ist es als Erster 0 Punkte von einem festgelegten Punktestand aus zu
erreichen: 301, 401, 501, 601, 701, 801,901.

Kommt ein Spieler unter 0, erscheint auf der Anzeige “Bust” und der Zahler geht auf den
Spielstand vor Beginn der Runde zuriick.

Es ist die double in / double out Version wéahlbar.

* Double In — Es muss ein Double erzielt werden, bevor die Punkte von der
Gesamtpunktzahl abgezogen werden.

e Double Out — Es muss ein Double am Ende der Runde geworfen werden. Zum
Beenden des Spiels muss eine gerade Zahl vorliegen.

e Double In und Double Out — Das Spiel muss mit einem Double begonnen, als auch
beendet werden.

401 (G02) Startpunktzah! 401 701 (GO05) Startpunktzahl 701
501 (G03) Startpunktzahl 501 801 (GO06) Startpunktzahl 801
601 (G04) Startpunktzahl 601 901 (G07) Startpunktzahl 901

CRICKET (G08)

Ziel des Spieles ist es die 15, 16, 17, 18, 19, 20 und das Bull's Eye je 3 Mal zu treffen.
Trifft man den Double Ring wird der Wurf als 2 gezahlt, beim Triple Ring als 3.

Hat ein Spieler eine Zahl 3 Mal getroffen, kénnen die anderen Spieler nicht mehr mit dieser
Zahl punkten.

Der Spieler der zuerst alle Zahlen getroffen und den héchsten Spielstand hat, gewinnt.
Liegt ein Spieler mit der Gesamtpunktzahl trotzdem hinter den anderen Spielern, muss er
so lange weiter auf den noch verfligbaren Zahlen punkten, bis er den héchsten Spielstand
erreicht hat. Das Spiel ist erst beendet, wenn alle Zahlen getroffen wurden.
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Cricket Zahlanzeige

Das Dartboard verfiigt Uber eine Cricket Zahlanzeige, die angezeigt wird, sobald Cricket
ausgewdhlt wurde. Es existieren 3 einzelne Lichtbalken pro Zahl. Wir eine benétigte Zahl
getroffen, leuchtet der entsprechende Balken auf.

PLAYER

20{W00] 1|20
19 { Ll HMi19
18|11} 18
17] | 17
16{101] 16
15im) .- T
B [k |— B

NO-SCORE CRICKET (G09)

Gleiche Regeln wie in G08, aber ohne Punktezéhlung. Ziel ist, als erster alle Zahlen 3 Mal
getroffen zu haben.

SCRAM (G10) (Fiir 2 Spieler)

Spielvariante von Cricket. Es gibt zwei Runden. In Runde 1 versucht Spieler 1 jede Zahl 3
Mal zu treffen. Wahrenddessen versucht Spieler 2 so viele Punkte wie moglich in dem
Segment zu erzielen, das Spieler 1 noch nicht beendet hat. Hat der Spieler 1 alle Segmente
beendet, beginnt Runde 2 (umgekehrt wie Runde 1).

CUT-THROAT CRICKET (G11)

Gleiche Regeln wie bei Cricket, auler dass die erreichten Punkte auf den gegnerischen
Punktestand addiert werden. Ziel ist, das Spiel mit der niedrigsten Punktzahl zu beenden.

COUNT-UP 300 (G12)

Ziel des Spieles ist es als Erster die festgelegten Punkte zu erreichen: 100, 200, 300, 400,
500, 600, 700, 800, 900 oder 999.

Jeder Spieler hat pro Runde 3 Versuche, um soviel Punkte wie moglich zu erzielen.

Bei Treffen des Double oder Triple Segments werden die Punkte doppelt oder dreifach
entsprechend dem getroffenen Segment gezahlt, d.h. Double Segment 3 zahlt 6 Punkte, im
Triple 9 Punkte. '

Nachfolgende Varianten sind wéhlbar:

COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)

COUNT-UP 700 (G16)
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High Score - 3 Runden (G20)

Ziel ist, in 3 Runden (= 9 Darts) so viele Punkte wie moglich zu erreichen. Bei Treffen des
Double oder Triple Segments werden die Punkte doppelt oder dreifach entsprechend dem
getroffenen Segment gezéhit.

Nachfolgende Varianten sind wéhlbar:

High Score -4 Runden (G21) High Score - 10 Runden (G27)
High Score - 5§ Runden (G22) High Score - 11 Runden (G28)
High Score - 6 Runden (G23) High Score - 12 Runden (G29)
High Score - 7 Runden (G24) High Score - 13 Runden (G30)
High Score - 8 Runden (G25) High Score - 14 Runden (G31)

High Score - 9 Runden (G26)

ROUND-THE-CLOCK —r1 singles (G32)

Ziel des Spieles ist es das durch den Computer vorgegebene Segment zu treffen.
Die vorgegebene Zahl andert sich erst bei einem Treffer.
Nachfolgende Varianten sind wahibar:

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — Spiel beginnt mit Segment 5
ROUND-THE-CLOCK 10 (G34) - Spiel beginnt mit Segment 10
ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)- Spiel beginnt mit Segment 15

Da dieses Spiel keine Punktzéhlung bendétigt, zahlen das Double bzw. Triple Segment nur
einfach.

Nachfolgende Varianten sind wahlbar fiir all diejenigen, die eine besondere
Herausforderung lieben:

ROUND-THE-CLOCK Double (G36)- Der Spieler muss in jedem Segment von 1-20 das
Double Segment treffen.

ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - Spiel beginnt mit Treffen des Double Segment 5
ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38) - Spiel beginnt mit Treffen des Double Segment 10
ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39) - Spiel beginnt mit Treffen des Double Segment 15

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40)- Der Spieler muss in jedem Segment von 1-20 das
Triple Segment treffen.

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - Spiel beginnt mit Treffen des Triple Segment 5
ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42) - Spiel beginnt mit Treffen des Triple Segment 10
ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43) - Spiel beginnt mit Treffen des Triple Segment 15
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KILLER (G44)

Spielbar ab 2 Spielern. Je mehr Spieler, desto gréfer der Spal’. Zu Beginn des Spieles
muss jeder Spieler durch Werfen seine Nummer auswahlen. Das LCD Display zeigt “SEL"
an. Dem Spieler wird far den gesamten Spielablauf die gleiche Nummer zugeteilt.

Zuerst muss jeder Spieler “Killer” werden, indem er das Double Segment seiner zugeteilten
Zahl trifft. your double is hit, you are a “Killer” for the rest of the game. Now, your objective
is to “kill" your opponents by hitting their segment number until all their “lives” are lost. The
last player to remain with lives is declared the winner. It is not uncommon for players to
“team up” and go after the better player to knock him out of the game.

DOUBLE DOWN (G45)

Jeder Spieler beginnt mit einem Punktestand von 40. Ziel ist, so viel Punkte wie méglich im
aktiven Segment zu treffen. In der 1. Runde ist Segment 15 aktiv, trifft er keine 15, wird
seine Punktestand halbiert. Wird das Segment 15 getroffen, werden 15 Punkte auf den
aktuellen Spielstand addiert (Double und Triple zahlen). In der 2. Runde ist Segment 16

aktiv.

Die Spieler werfen entsprechend der im Display angezeigten Reihenfolge die
Segmentzahlen. Der Spieler, der am Ende die meisten Punkte hat, gewinnt.

15{16 | D {17 18| T [|19]20|( B | TOTAL
Player 1
Player 2 4 A
Beliebiger Beliebiger
Double Triple

DOUBLE DOWN 41 (G46)

Ahniiche Regeln wie bei Double Down. Die Abfolge der zu treffenden Zahlensegmente ist
umgekehrt zu Double Down. Es gibt eine zuséatzliche Runde, in der der Spieler die
Punktzahl 41 treffen muss. Wird das vorgegebene Segment nicht getroffen, wird die
Punktzahl halbiert.

20 {19 |D |18 |17|T [16 [15 |41 |B | TOTAL

Player 1
Player 2 Lo A
Beliebiger - Beliebiger ‘41’ Runde

Double Triple
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ALL FIVES - 51 (G47)

In jeder Runde muss eine durch 5 teilbare Gesamtpunktzahl mit 3 Darts erzielt werden.
Jede “5” z&hlt einen Punkt. Zum Beispiel 10, 10, 5 = 25. Da 25 durch 5 Fiinfen teilbar ist,
erzielt der Spieler 5 Punkte in dieser Runde.

Wirft ein Spieler 3 Mal eine nicht durch 5 teilbare Zahl, bekommt er keine Punkte.
AuBerdem muss die Gesamtpunktzahl immer mit 3 Darts erzielt werden. Trifft der z.B. dritt
Dart auBerhalb der zéhlbaren Segmente auf oder verfehlt er das Dartboard vollstandig, gib
es keine Punkte.

Der Spieler, der zuerst 51 Mal die 5 getroffen hat, gewinnt.

Nachfolgende Varianten sind wéhlbar:

ALL FIVES - 61 (G48) ALL FIVES -81 (G50)
ALL FIVES -71 (G49) ALL FIVES -91 (G51)

SHANGHAI - 1 (G52)

Jeder Spieler muss die Zahlensegmente in der Reihenfolge von 1-20 treffen. Das Spiel
beginnt bei Segment 1. Ziel ist, soviel Punkte wie méglich pro Runde (=3 Darts) zu erzielen
Doubles und Triples z&hlen. Der Spieler mit der hdchsten Punktzahl nach Beendigung des
Segments 20 hat gewonnen.

Nachfolgende Varianten sind wahlbar:

SHANGHAI 5 (G53) - Spiel beginnt mit Segment 5
SHANGHAI 10 (G54) - Spiel beginnt mit Segment 10
SHANGHAI 15 (G55) - Spiel beginnt mit Segment 15

GOLF — 9 Holes (G56)

Ziel ist, eine Runde von 9 bis 18 “Lécher” mit dem niedrigsten Punktestand zu spielen. Die
Championship “Runde” beinhaltet alle Par 3 Lécher, wobei Par 27 fir eine 9-Loch Runde,
Par 54 fiur eine 18-Loch Runde steht.

Die Segmente 1-18 kennzeichnen das jeweilige “Loch”. Es miissen 3 Treffer pro

.Loch” erzielt werden, um zum n&chsten ,Loch" zu gelangen. Double und Triple
ermdglichen ein schnelleres Beenden der Runde. Ein Triple beendet die Runde mit einem
Wurf.

Nachfolgende Varianten sind wéhibar:

GOLF — 18 Holes (G57) — 18 Locher
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FOOTBALL (G58)

Zuerst wird das “Spielfeld” jedes Spielers ausgewahlt, in dem ein Dart auf die Scheibe
geworfen wird. Wurde das Segment 20 gewahlit, muss mit dem Double Ring 20 (AuRen)
begonnen werden und bis zum Double Ring 3 (AuBen) durchgespielt werden. Das Bullse
muss durchkreuzt werden. Das “Feld” besteht aus 11 Teilen und muss in der richtigen
Reihenfolge getroffen werden.

Double 20 ... dufRere Single 20 ... Triple 20 ... innere Single 20 ...
auleres Bullseye ... inneres Bullseye ... dulleres Bullseye ... innere Single 3
Triple 3 ... aulRere Single 3 ... und schiieBlich Double 3.

Der Spieler, der zuerst alle Segmente in der richtigen Reihenfolge getroffen hat, hat
gewonnen.

BOWLING (G59)

Spieler 1 beginnt das Spiel, indem er seine “Bahn”
durch Werfen eines Pfeiles auswahlt.

Es bleiben 2 Darts, um Punkte bzw. “Kegel” zu treffen.
Die einzelnen Segmente werden wie folgt gezahit:

Segment Score
Double 9 Kegel 5
Aullerer Single 3 Kegel \
Triple 10 Kegel \\
Innerer Single 7 Kegel

Regeln:

1. Der perfekte High-Score wére 200 Punkte in dieser Spielvariante.

2. Das gleiche Single Segment darf in einer Runde nicht 2 Mal getroffen werden. Der 2.
Treffer wiirde O Punkte z&hlen.

3. Es kénnen 20 Punkte pro “Bahn” erzielt werden, indem das Triple Segment 2 Mal
getroffen wird.

4.  Wird das Double Segment mit dem 2. Dart getroffen werden nur 10 Punkte gezahilt.
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BASEBALL — 6 Innings (G60)

Double
Ein Spiel besteht aus 6 “innings” (Durchgangen). \/:ﬁ
| ingle |

Jeder Spieler wirft 3 Darts pro “inning.” !

Spielfeld siehe Abbildung rechts.. \ ®/

;

Segment Ergebnis '\ Single
Singles Segmente “Single” - 1 Base \ 2 /
Doubles Segmente “Double” — 2 Bases " /
Triples Segmente “Triple” — 3 Bases %
Bullseye “Home Run” (nur mit dem 3. rome RuR

Dart méglich) %" ™

Ziel ist moglichst viele “Runs” pro Durchgang zu erzielen.

BASEBALL — 9 Innings (G61)— Wie G60 nur mit 9 Runden.

Hindernislauf (G62)

Ziel ist, als erster den Kurs zu durchlaufen. Der Kurs beginnt bei Segment 20, geht im
Uhrzeigersinn bis zu Segment 5 und endet mit dem Bullseye. Es darf aber nur das innere
Single Segment (zwischen Bullseye und Triple) getroffen werden, damit man zum nachsten
Zahlensegment gelangen kann. Aulerdem gibt es 4 Hiirden:

1 Hurde Triple 13 » 2" Hirde Triple 17
« 3" Hiirde Triple 8 « 4" Hiirde Triple 5

SHOVE A PENNY (G63)

Gespielt werden die Segmente 15 bis 20, sowie das Bullseye. Single Segmente zahlen 1,
Doubles 2 und Triples 3. Der Spieler muss in jeder Runde 3 Punkte erreichen. Wirft der
Spieler mehr als 3 Punkte, werden die Differenzpunkte dem néchsten Spieler
gutgeschrieben.

NINE-DART CENTURY (Gé64)

Ziel ist es moglichst 100 Punkte nach 3 Runden (= 9 Darts) zu erreichen. Double und Triple
werden gezahit. Wer Giber 100 Punkte erreicht, scheidet aus.




Elektronisches Dartboard 12

GREEN VS. RED (Gs65)
(fiir 2 Spieler)

Spieler 1 is “grin”, Spieler 2 is “rot.” Spieler 1 darf nur “griine” Double und Triple werfen,
beginnend mit Segment 1 im Uhrzeigersinn fortlaufend. Spieler 2 beginnt mit Segment 20
und muss im Uhrzeigersinn alle roten Double und Triple Segmente treffen. Das Display
zeigt an welches Segment getroffen werden muss. Achtung: pro Runde darf nu rein Double
und ein Triple der gleichen Zahl getroffen werden.

Wird die gegnerische Farbe getroffen, wird die erzielte Punktzahl vom aktuellen Spielstand

abgezogen.
Der Spieler, der nach einem Durchgang die meisten Punkte hat, ist der Gewinner.

CyberMatch Anwendung

(far 1 Spieler)

| Ein Spieler kann gegen den Computer spielen. Es gibt 5 Schwierigkeitslevel.

Aktivieren des Spiels:

1. Das gewiinschte Spiel auswahlen.

2. Die CYBERMATCH Taste driicken.
CyberMatch Schwierigkeitsgrad durch wiederholtes Driicken der CYBERMATCH Taste
einstellen.

3. START driicken um zu beginnen.

Der Spieler fangt an. Nach 3 Wirfen die Darts aus der Scheibe ziehen und START
drucken. Der Computer ist nun an der Reihe. Die Scheibe zeigt das vom Computer

getroffene Segment an.
Ist der Computer fertig, schaltet das Dartboard automatisch zum Spieler um.
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Spiel Ubersicht

Spiel # B
G01 | 301 G34 | Round the clock r10 singles
G02 | 401 G35 | Round the clock r15 singles
G03 | 501 G36 | Round the clock 1 doubles
G04 | 601 G37 | Round the clock 5 doubles
GO05 | 701 G38 | Round the clock 10 doubles
GO06 | 801 G39 | Round the clock 15 doubles
GO07 | 901 G40 | Round the clock 1 triples
GO08 | Cricket G41 | Round the clock 5 triples
G09 | No-score cricket G42 | Round the clock 10 triples
G10 | Scram G43 | Round the clock 15 triples
G11 | Cut throat cricket G44 | Killer
G12 | Count up 300 G45 | Double down
G13 | Count up 400 G46 | Double down 41
G14 | Count up 500 G47 | All fives 51
G15 | Count up 600 G48 | All fives 61
G16 | Count up 700 G49 | Allfives 71
G17 | Count up 800 G50 | All fives 81
G18 | Count up 900 G51 | All fives 91
G19 | Count up 999 G52 | Shanghai 1
G20 | Hi Score (3 rounds) G53 | Shanghai 5
G21 | Hi Score (4 rounds G54 | Shanghai 10
G22 | Hi Score (5 rounds) G55 | Shanghai 15
G23 | Hi Score (6 rounds) G56 | Golf-9 holes
G24 | Hi Score (7 rounds) G57 | Golf-18 holes
G25 | Hi Score (8 rounds) G58 | Football
G26 | Hi Score (9 rounds) G59 | Bowling
G27 | Hi Score (10 rounds) G60 | Baseball-6 inning
G28 | Hi Score (11 rounds) G61 | Baseball-9 inning
G29 | Hi Score (12 rounds) G62 | Steeplechase
G30 | Hi Score (13 rounds) G63 | Shove a penny
G31 | Hi Score (14 rounds) G64 | Nine dart century
G32 | Round the clock 11 S G65 | Green vs Red
G33 | Round the clock r5 S
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Wichtige Hinweise

Klemmendes Segment

Gelegentlich kbnnen einzelne Segmente aufgrund unginstiger Wirfe klemmen. In diesen
Fall wird das Spiel unterbrochen und das Display zeigt das klemmende Segment an.

Um das Segment zu I6sen, den Dart oder die gebrochene Spitze aus der Scheibe entfern
Wird das Problem dadurch noch nicht gel6st, das Segment so lange hin und her bewegen
bis es sich lost. Das Dartboard kehrt zum letzten Spielstand zuriick.

Gebrochene Spitzen

Die Spitzen mit einer Zange oder einer Pinzette versuchen zu I6sen. Ist das nicht maglich,
vorsichtig versuchen die Spite durch die Unterseite des Segments zu dricken
(gegebenenfalls mit einer Nadel oder einem Nagel). Nicht zu weit durchdriick, um die
Elektronik nicht zu beschadigen.

Eine Ersatzpackung Spitzen ist im Lieferumfang enthaiten.

Darts

Keine Darts, die schwerer als 18 g sind, benutzen. Die mitgelieferten Darts wiegen 8 g.

Reinigung

Unter Berucksichtigung aller Anweisung hat dieses Dartboard eine lange Lebensdauer.
Kleinere Verschmutzungen des Gehaduses mit einem feuchten Lappen entfernen.
Gegebenenfalls ein mildes Reinigungsmittel verwenden. Keine aggressiven oder
ammoniakhaltigen Reiniger verwenden. Das Dartboard nicht in Kontakt mit Flissigkeiten
bringen, andernfalls wird die Garantie nichtig.

Elektroschrott darf nicht mit dem Hausmiill entsorgt werden.
Auskunft iiber die Entsorgung erhalten Sie bei lokalen Behérden oder

dem Verkiufer.
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N OVIO (Artikel 45133)
17

5
13
Buttons
14 4-11
12

1. Catch Ring 11. Sound Button
2. Speaker 12. Cricket Scoring
3. Game Menu 13. Built-in Jack (for optional a/c adapter)
4. Start/Hold Button 14. LCD Display
5. Bounce Out Button 15. Singles Ring
6. Reset Button Button 16. Doubles Ring
7. Game Button 17. Triples Ring
8. Double/Miss Button
9. Power Button
10. Score/Player/Page Button
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