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Erste Schritte

Dieses Mini-Dartboard kann wie ein echtes Dart-Spiel an der Wand befestigt werden und ist ebenfalls mit einem
Sténder ausgestattet, um es auf einem Tisch aufzustellen. Dieses Board ist kleiner als das normale Dartboard,

daher mdchten Sie eventuell mit abweichenden Dartregeln spielen.

Wandbefestigung:
Wahlen Sie zuerst eine entsprechende Flache fir die Aufhangung aus. Es muss sich um eine Wand mit

mindestens 2,5 m freier Flache davor handein.

Wahlen Sie dann die entsprechende Hohe fir |hr Dartboard aus. Nach den Standard-Dartregeln muss sich das
Bullseye (der Mittelpunkt des Dartboards), exakt 1,73 m Uber dem Boden beﬁhden. Der Montagehaken ist 10 cm
uber dem Mittelpunkt des Boards angebracht, daher missen Sie die Befestigungsschraube 1,83 m tber dem |
Boden anbringen. Befestigen Sie das Dartboard an der Wand, indem Sie das Loch an der Riickseite in eine
Schraube einh&ngen. Eventuell missen Sie die Schraube einstellen, damit das Board dicht an der Wand sitzt.

Dann milssen Sie die Wurflinie markieren. Die Wurflinie ist die Markierung am Boden, hinter der ein Dartspieler
vor dem Wurf Aufstellung nehmen muss. Bei einem normalen Dartboard ist die Distanz zwischen dem Board und
der Wurflinie 2,37 m. Da dieses Board jedoch kleiner ist als das normale Dartboard, empfehlen wir eine Distanz

von ca. 1,50 m.

Stinder:

Dieses Mini-Dartboard ist mit einem Stander (folgende Abbildung) ausgestattet, mit dem Sie es auf einen Tisch
stellen kdnnen. Richten Sie den Stander (A) einfach mit den beiden Lochemn an der Rickseite (Schlitze B und C)
aus. Der Stander wird nach oben in Schlitz C eingeschoben, wo er einrastet.

Diagramm 1

Diagramm 2




MODELL-BESCHREIBUNG

1. Einfache Zahlen-Ringe (Singles): Wenn der Dart in eines dieser Felder trifft, ist der Score (Wert) der einfache
Wert des entsprechenden Feldes. ' |

2 Doppel-Ring: Wenn der Dart das Feld innerhalb des Doppelrings trifft, ist der Score (Wert) der doppelte Wert
des Feldes. |

3. Triple-Ring: Wenn der Dart das Feld innerhalb des dreifachen Rings trifft, ist der Score (Wert) der dreifache
Wert des Feldes. | |

4. Off - auBerhalb des Boards: Der Dart trifft einen Bereich, der nicht zihit.

5. Lautsprecher: Der Lautsprecher, aus dem die Stimmen- und Klangeffekte kommen.

6. Spiele Menii: Eine bequeme Ubersicht tiber die verschiedenen Spiele des Produkts.

7. LCD-Anzeige: Die Darstellung des aktuellen Scores / der Spieldaten.

8. Power-Taste: Das Gerat ein- und ausschalten.

9. Sound-Taste: Den Klang des Geréts ein- und ausschalten.

10. Double-Taste: Nur firr das Spiel G02. |

11. Game-Taste: Damit wird dié Spielauswahl getroffen (G01-G18). Damit verlassen Sie auch das Spiel und
kehren zum Hauptmenii zurick.

12, Option-Taste: Auswahl einer Zusatzfunktion zum eingestellten Spiel. (G01-G18).

13. Player-Taste: Die Eingabe der Spieleranzahl vor Spielbeginn - Standardeinstellung: 2 Spieler.

14. Eliminate-Taste: Damit kann ein Spieler den letzten Wurf riickg&ngig machen.

15. Start/ Next-Taste: Spielbeginn oder Ubergabe an den néchsten Spieler.

KLANGE

Laser - Erklingt, wenn ein einfaches Zahlensegment getroffen wird

Double- Erklingt, wenn ein doppeltes Zahlensegment getroffen wird

Triple - Erklingt, wenn ein dreifaches Zahlensegment getroffen WErd

Score - Wiedergabe des aktuellen Scores

Close - Fiir das Ende einer Runde

Open - Fir den Beginn einer Runde

Too High - Der Spieler hat "Bust geworfen" (mehr als den Rest-Score; der Wurf ist ungultig) -
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Winner - Ertdnt, wenn ein Spieler das Spiel gewonnen hat
Buliseye - Ertént, wenn der Doppel-Bull (Bullseye) getroffen wird.
Next Player - Ertént, wenn ein Spieler seinen Wurf abgeschlossen hat und der nachste Spieler an der Reihe ist.

Yes - Ertdnt, wenn ein Spieler das vorgegebene Segment trifft.
Sorry - Ertént, wenn ein Spieler das vorgegebene Segment verfehit.

DIE BEDIENUNG DES ELEKTRONISCHEN DARTBOARDS

1. Schalten Sie das Gerat mit der Power-Taste ein.

2. Dricken Sie die Game-Taste, um das gewiinschte Spiel auszuwahlen. Halten Sie die Game-Taste gedriickt,

um alle Spielé nacheinander einzublenden. | |

3. Dricken Sie die Taste DOUBLE, wenn Sie ein Spiel spielen méchten, das Sie nur mit einem Doppel‘beginnen/
beenden kdnnen (optional oder fur 301-901-Spiele). :

4. Mit der Taste Player wahlen Sie die Anzahl der Spieler aus (1 bis 8 Spieler).

5. Beginnen Sie das néchste Spiel mit der Taste Start/ Next.

6. Beginnen Sie das Spiel! |

- Die 3-Darts-Anzeige leuchtet (die kieinen Lichter im oberen Bereich der Anzeige) und blendet die Anzahl der

Darts ein, die der aktuelle Spieler noch zur Verfligung hat. .

- Nachdem ein Spieler 3 Darts geworfen hat, ertént ein Signal und die Anzeige blinkt. Dies bedeutet, dass der

Score gespeichert worden ist und die Darts herausgeiogen werden kdnnen.

Automatikabschaltung

Um Batterieleistung zu sparen, schaltet dieses Mini-Dartboard automatisch ab, wenn es 30 Minuten nicht benutzt
worden ist. Die aktuellen Punktestidnde werden gespeichert und das Spiel kann spéter ab diesem Score
fortgesetzt werden. Wahrend der Automatikabschaltung wird an der LCD-Anzeige "SLEEP" eingeblendet.

Batterien

Das Batteriefach befindet sich unten an der Riickseite des Gerats.

Dieses Gerat arbeitet mit drei 1,5 V-AA-Batterien, die korrekt eingesetzt werden mussen (siehe Diagramm).
Batterien herausnehmen und einlegen

1. Driicken Sie die Lasche nach innen und heben Sie die Batteriefachabdeckung vorsichtig an.

2. Legen Sie drei AA- oder UM-3-Batterien wie in dem folgenden Diagramm dargestellt ein.

3. Tauschen Sie alle Batterien gleichzeitig aus. Mischen Sie niemals alte und neue Batterien oder
‘unterschiedliche Batterietypen. |

BATTERIEN EINSETZEN

+ 1.5vAA — |4
A — 1.5vAA
+ 1.5vAA — |04




SPIELREGELN

G01 Count-Up, Vorwartszahlen (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
In diesem Spiel hat der Spieler einen Ziel-Punktestand, den er erreichen muss. Der Score der einzelnen Spieler

wird in jeder Runde addiert, bis der Ziel-Punktestand erreicht worden ist. Sieger ist derjenige, der zuerst seinen

Ziel-Punktestand erreichi.

G02 Count-Down, Abwartszdhlen (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
1. Alle Spieler beginnen mit einer bestimmten Punktzahl (101, 201, 301 usw.) und jedes Mal, wenn der Dart ein
glltiges Segment trifft, wird die Punktzahl vom verbleibenden Punktestand abgezogen. Der erste Spieler, der Null

Punkte hat, ist der Sieger.
2. Dieses Spiel kann mit oder ohne DOPPEL beendet werden. Bei der Option Doppel kann das Spiel nur
begonnen/beendet werden, wenn ein Doppelsegment getroffen wird. (Im folgenden Bild wird die Einblendung der

Doppelfunktion dargestelit).

|DOUBLE

@@[ﬂ@@@@

20 19 18 17 16 16 B

Doubie in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
Wenn "double in" eingeblendet wird, kann das Spiel erst begonnen werden, nachdem ein Doppelsegment
getroffen worden ist. Die zuvor geworfenen Darts zahlen nicht.

Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) |

Wenn "double out" eingeblendet wird, kann das Spiel nur beendet werden, wenn das entsprechende Doppel der
Zahl getroffen wird (ein Spieler, der z. B. 8 Punkte Rest hat, muss die Doppel 4 treffen, um das Spiel beenden zu
konnen). Wenn der Spieler eine héhere Zahl wirft, als er Rest hat, so ist dies "Bust" und der Wurf wird nicht
gewertet (wenn ein Spieler z. B. 8 Punkte als Schluss (Finish) hat, und mehr als 8 Punkte wirft ist dies "Bust" und
der Spieler darf nicht weiterwerfen). Dann werfen die Gegner und danach beginnt der Spieler wieder bei 8
Punkten).

Double infout (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Wenn sowohl "double in" als auch "double out” eingeblendet wird, muss das Spiel mit einem Doppel begonnen
und mit einem Doppel beendet werden. Der Score wird erst gewertet, nachdem ein Doppelsegment (wie oben

beschrieben) getroffen worden ist; und das Spiel kann nur mit dem entsprechenden Doppelsegment (wie oben

beschriebén) beendet werden.



G03 Round the Clock, Rund-um-die-Uhr (5, 10, 15, 20)

Bei diesem Spiel muss jede Zahl in der entsprechenden Reihenfolge getroffen werden (die Zahl 1, dann die Zah!
2, die Zahl 3 usw.).

Bei "5" missen nur die Zahlen in der Reihenfolge 1-5 getroffen werden.

Bei "10" mussen nur die Zahlen in der Reihenfolge 1-10 getroffen werden.

Bei "15" missen nur die Zahlen in der Reihenfolge 1-15 getroffen werden

Bei "20" miissen d|e Zahlen in der Reihenfolge 1-20 getroffen werden

Nachdem der Spieler das Ziel-Segment getroffen hat, ertdnt "Yes" und der Spieler kann auf das n4chste Segment
werfen. |

GO4 Round Clock Double, Doppel Rund-um-die-Uhr (205 210, 215, 220)

Dleses Spiel ist dem vorstehenden Spiel vergleichbar, allerdings miissen die Doppel-Segmente getroffen
werden; d.h. die Doppel 1, danach die Doppel 2 usw. Treffer in anderen Bereichen des Boards z&hlen nicht.
Bei "205" miissen nur die- Doppel in der Reihenfolge 1-5 getroffen werden.

Bei "210" miissen nur die Doppel in der Reihenfolge 1-10 getroffen werden.

Bei "215" missen nur die Doppel in der Reihenfolge 1-15 getroffen werden.

Bei "220" miissen nur die Doppel in der Reihenfolge 1-20 getroffen werden.

Nachdem -der Spieler das Ziel-Segment getroffen hai, ertdnt "Yes" und der Spieler kann auf das nichste Segment
werfen. |

GO05 Round Clock Triple, Triple Rund-um-die-Uhr (205, 210, 215, 220) |

Dieses Spiel ist dem vorstehenden Spiel vergleichbar, allerdings miissen die Triple-Segmente getroffen werden;
d.h. Triple 1, danach Triple 2 usw. Treffér in anderen Bereichen des Boards zahlen nicht.

Bei "305" missen nur die Triples in der Reihenfolge 1-5 getroffen werden. |

Bei "310" missen nur die Triples in der Reihenfolge 1-10 getroffen werden.

Bei "315" missen nur die Triples in der Reihenfolge 1-15 getroffen werden.

Bei "320" mussen nur die Triples in der Reihenfolge 1-20 getroffen werden.

G06 Simple Cricket, Einfaches Cricket (000, 020, 025)

Bei diesem Spiel zahlen nur Treffer in den Segmenten mit den Zahlen 15, 16, 17, 18, 19, 20 oder Bullseye. Der
erste Spieler, der jede dieser Zahlen dreimal getroffen hat, ist der Sieger. Wiirfe in die Doppel- und Tﬁple-
Segmenten zéhien ebehfallsf

- Treffer einer einfachen Zahl zahlen einfach

- Treffer eines Dop_pels Zahlen doppeilt

- Treffer eines Triples z&hlen dreifach

“000” - Treffer in beliebige Felder der Zahien 15, 16, 17, 18, 19, 20 und das Bullseye; es gibt keine béstimmte
Reihenfolge fir die Treffer. |

“020” - Ein Spieler muss zuerst dreimal die 20 treffen, danach in dieser Reihenfolge: 19, 18, 17, 16, 15 und das
Bu'llseye. | |
"025"- Ein Spieler muss zuerst dreimal das Bullseye treffen, danach in dieser Reihenfolge: 15, 16, 17, 18, 19 und
20.

Das Display zeigt oberhalb der Zahlen eine Anzeigermit 3 Bégen. Wenn ein Segment einmal getroffen wird, wird
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ein Bogen eingeblendet. Wenn alle Bdgen Uber allen angezeigten Zahlen eingeblendet sind, ist das Spiel voriiber

(siehe folgendes Diagramm).

“H 1DOUBLE

20 19 13 17 16 15 B

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

Bei diesem Splel zahlen nur Treffer in den Segmenten der Zahlen 15, 16, 17, 18, 19, 20 oder Bullseye. Der erste
Spieler, der jede dieser Zahlen dreimal getroffen hat, ist der Sieger. Wirfe in die Doppel- und Triple-Segmenten
zahlen ebenfalls:

- Treffer einer einfachen Zahl zéhlen einfach

- Treffer eines Doppels zahlen doppeilt

- Treffer eines Triples zéhlen dreifach

“E00” - Treffer in beliebige Felder der Zahlen 15, 16, 17, 18, 19, 20 und das Bullseye; es gibt keine bestimmte
Reihenfolge fiir die Treffer. '

“E20” - Ein Spieler muss zuerst dreimal die 20 treffen, danach in dieser Reihenfolge 19, 18, 17, 16, 15 und das
Bullseye. .

"E25"- Ein Spieler muss zuerst dreimal das Bullseye treffen, danach in dieser Reihenfolge: 15, 16, 17, 18, 19 und
20.

Das Display zeigt oberhalb der Zahlen eine Anzeige mit 3 Bgen. Wenn ein Segment einmal getroffen wird, wird
ein Bogen eingeblendet. Wenn alle Bégen tber allen angezeigten Zahlen eingeblendet sind, ist das Spiel vortber
(siehe folgendes Diagramm). |

Der Unterschied zum Ietztén Spiel ist, dass eine Zahl "geéffnet” werden muss, bevor Score-Punkte gewertet
werden. Eine Zahl ist gedffnet, nachdem sie dreimal getroffen worden ist. Nachdem eine Zahl gedffnet worden ist,
kann der der Spieler auf dieser Zahl punkten. Weitere Treffer in diesem Segment werden dann zu dem
Punktestand des Spielers addiert. Ein anderer Spieler kann die Zahl ebenfalls schlieBen. Nachdem jeder Spieler
die Zahl dreimal getroffen hat, ist sie fur dieses Spiel gesperrt.

Der Spieler, der alle Zahlen geschlossen und den héchsten Score hat, ist der Sieger.



TR TR

G08 Cut Throat Cricket (C00 C20 C25)
Bei diesem Spiel zéhlen nur Treffer in den Segmenten mit den Zahlen 15, 16, 17, 18, 19, 20 oder Bullseye. Der

erste Spieler, der jede dieser Zahlen dreimal getroffen hat, ist der Sieger. Wiirfe in die Doppel- und Triple-
Segmente z&hlen ebenfalls: | |

- Treffer einer einfachen Zahl zéhlen einfach

- Treffer eines Doppels zéhlen doppelt

- Treffer eines Triples zahlen dreifach

“C00" - Treffer in beliebige Felder von 15, 16, 17, 18, 19, 20 und das Bullseye; es gibt keine bestimmte
Reihenfolge flir die Treffer. | l

“C20” - Ein Spieler muss zuerst dreimal die 20 treffen, danach 19, 18, 17, 16, 15 und das Bullseye.

"C25"- Ein Spieler muss zuerst dreimal das Bullseye treffen, danach in dieser Reihenfolge 15, 16, 17, 18, 19 und
20. |

Jedes Segment hat drei "(" Anzeigen. Wenn das Segment einmal getroffen wird, wird ein "(" eingeblendet. Wenn
alle "(" eingeblendet werden, ist das Spiel voriiber (siehe folgendes Diagramm).

Das Spiel ahnelt dem vorherigen Spiel und jeder Spieler muss das Zielsegment dreimal treffen, um es zu
"0ffnen”. Nachdem es gedffnet worden ist, kénnen die anderen Spieler darauf punkten. Der Unterschied ist, dass
jeder Score allen Spielern gutgeschrieben wird (und nicht nur der eigene Score). Ziel des Spieles ist es, den
niedrigsten Gesamtpunktestand zu haben, nachdem aile Zahlen "geschlossen” worden sind (d. h. jeder Spieler
hat dreimal getroffen).

 -out] DOUBLE




G09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) .

Zuerst wahlen Sie eine Zahl von 10-90 fiir den eigenen Score aus. Jeder Spieler muss nun versuchen, die Zahlen
in der Reihenfolge 1-18 zu treffen (erster Wurf 1, dann 2 usw.). Wenn die richtige Zahl getroffen wird, ertont
"Yes", bei einem Fehlwurf "Sorry”. Jedes Mal, wenn Sie die Zielzahl treffen; wird die nachste Zahl eingeblendet.

Ziel des Spiels ist es, die gewiinschten Zahlen mit der geringsten Anzahl an Darts und dem niedrigst moglichen
Ergebnis zu werfen. Die Punkteverteilung: |

- Fehlwurf - 5 Punkte

Einfache Zahl (par) - 3 Punkte

Doppel (ein Birdie) - 2 Punkte

Triple (ein Eagle) - 1 Punkt

Nach jedem Dart kann der Spieler entscheiden, ob er den aktuellen Dart akzeptiert oder versucht, einen hdheren
Score zu erzielen. Wenn ein Spieler zum Beispiel die einfache 1 mit dem ersten Dart trifft, zahlt diese 3 Punkte.
Nun hat der Spieler die Méglichkeit, diesen Score zu akzeptieren oder sich zu verbessern (z. B. ein Doppel oder
ein Triple zu werfen). Ein Spieler kann den Wurf nach jedem der drei Darts beenden, allerdings z&hlt der letzte
Score. D. h., wenn ein Spieler mit dem ersten Dart 3 Punkt erzielt, das Ziel mit den nidchsten beiden Darts
verpasst, zahlt der Dart des letzten Scores (5 Punkte).

Der erste Spieler, der das Score-Limit (10-90) erreicht, scheidet aus dem Spiel aus. Der letzte im Spiel
verbliebene Spieler (mit dem niedrigsten Score) ist der Sieger.

G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

Bei diesem Spiel muss die Zahl getroffen werden, die am Gerét eingeblendet wird. Zu Beginn jeder Runde wird
die Zahl des Spielers eingeblendet, und der erste Spieler, der alle eingeblendeten Zahlen getroffen hat, ist der
Sieger. Wenn die richtige Zahl getroffen worden ist, ertént "Yes", bei einem Fehlwurf "Sorry".

"132" - Die Zahlen missen in der Reihenfolge 15, 4, 8, 14 und 3 getroffen werden.

"141" - Die Zahlen mussen in der Reihenfolge 17, 13, 9, 7 und 1 getroffen werden.

"168" - Die Zahlen mussen in der Reihenfolge 20, 16, 12, 6 und 2 getroffen werden.

"189" - Die Zahlen missen in der Reihenfoige 19, 10, 18, 5 und 11 getroffen werden. ,

Jede Zahl muss dreimal getroffen werden, bevor auf die néchste Zahl geworfen werden kann. Doppel und Triple
zahlen entsprechend:A

- Treffer einer einfachen Zahl zéhlen einfach

- Treffer eines Doppels zéhlen doppelt

- Treffer eines Triples zdhlen dreifach

Der erste Spieler, der alle Zahlen getroffen hat, ist der Sieger.

G11 Big Little Simple (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

Zur Auswahl stehen die Zahlen 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19 und 21 - dies sind die Leben, die jeder Spieler hat.
Jeder Spieler hat die gleiche Anzahl an Leben; wenn ein Spieler keine Leben mehr hat, ist er aus dem Spiel
ausgeschieden. |

Der erste Spieler muss die Zahl treffen, die das Gerét nach dem Zufallsprinzip einblendet. Wenn die Zahl mit dem
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ersten oder zweiten Dart getroffen worden ist, kann der Spieler' dem nachsten Spieler eine beliebige Zahl
zuweisen - d. h. die nachste Zahi, die er trifft, ist die Zahl flr den nachsten Spieler. Wenn der Spieler drei Darts

bendtigt, um das Ziel zu treffen, weist das Gerat automatisch die Zahl fiir den nachsten Spieler zu.

Wenn der Spieler die Zahl nicht mit 3 Darts treffen kann, verliert er ein Leben und der néchste Spieler ist an der
Reihe. Nun weist das Gerat dem Spieler eine zuféllige Zahl zu. In dieser Spielversion haben Treffer in einfache,
Doppel oder Triple Segmente den gleichen Wert. Wenn der Spieler die Zielzahl trifﬂ ertdont "Yes", bei einem
Fehlwurf "Sorry".

Das Spiel wird fortgesetzt, bis nur noch ein Spieler Leben lbrig hat.

G12 Big Little Hard (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
Zur Auswahl stehen die Zahlen HO3, H05, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19 und H21 - dies sind die Leben die
jeder Spieler hat. Jeder Spieler hat die gleiche Anzahl an Leben; wenn ein Spieler keine Leben mehr hat, ist er

aus dem Spiel ausgeschieden.

Der erste Spieler muss die Zahl treffen, die das Gerat nach dem Zufallsprinzip einblendet. Wenn die Zahl mit dem
eersten oder zweiten Dart getroffen worden ist, kann der Spieler dem néchsten Spieler eine beliebige Zahl
zuweisen - d. h. die nachste Zahl, die er trifft, ist die Zahl fiir den nachsten Spieler. Wenn der Spieler drei Darts
bendtigt, um das Ziel zu treffen, weist das Gerat automatisch die Zahl fiir den néchsten Spieler zu.

Wenn der Spieler die Zahl nicht mit 3 Darts treffen kann, verliert er ein Leben und der néchste Spieler ist an der
Reihe. Nun weist das Gerat dem Spieler eine zuféllige Zahl zu. Wenn der Spieler die Zielzahl trifft, ertont "Yes",
bei einem Fehlwurf "Sorry".

In dieser Spielversion kann nur gepunktet werden, wenn Sie das gleiche Zielsegment treffen (Single, Doppel,

Triple) wie der Gegner.
Das Spiel wird fortgesetzt, bis nur noch ein Spieler Leben hat.

G13 Killer (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
Zur Auswahl stehen die Zahlen 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19 und 21 - dies sind die Leben, die jeder Spieler hat.
Jeder Spieler hat die gleiche Anzahl an Leben; wenn ein Spieler keine Leben mehr hat, ist er aus dem Spiel

ausgeschieden.

Der erste Spieler kann jede beliebige Zahl auf dem Board treffen (die Einblendung "SEL" verweist darauf, dass
Sie lhre Zahl auswé&hlen missen) und dies ist die Zahl, die dem Spieler fur das gesamte Spiel zugewiesen wird.
Dann wahlen die anderen Spieler mit einem Wurf ihre Zahl aus, bis alle Spieler eine Zahl haben.

Driicken Sie "NEXT", um zum néchsten Spieler zu wechseln.

Nachdem alle Spieler ihfe Zahl ermittelt (gewbrfen) haben, kann das Spiel beginnen. Zuerst einmal muss jeder
Spieler seine eigene Zahl treffen, damit er ein "Killer" werden kann. Dann wird auf die Zahl der Gegner gezielt.
Jedes Mal, wenn die Zahl des Gegners getroffen wird, verliert dieser ein Leben. Die Leben der verbleibenden
Spieler Werden mit der Taste "SCORE" eingeblendet.
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Wenn ein Spieler die eigene Zahl wahrend des Spiels trifft, verliert er ein Leben und den "Killer"-Status. Dann
muss die Zahl erneut getroffen werden, damit er wieder zum "Killer" werden kann.
Bei einem Treffer ertont "Yes", bei einem Fehlwurf "Sorry”.

In dieser Spielversion haben Treffer in einfache, Doppel oder Triple Segmente den gleichen Wert. Der Sieger ist
der Spieler, der noch Leben tbrig hat.

Dies ist ein Spiel fur mindestens 2 Spieler.

G14 Killer Double, Killer Doppel (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
Das Spiel ist mit dem vorstehenden Spiel identisch, allerdings muss zuerst ein Doppel getroffen werden und dann
wird das Spiel nur mit den Doppeln gespielt. " |

G15 Killer Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
Das Spiel ist mit dem vorstehenden Spiel identisch, allerdings muss zuerst ein Triple getroffen werden und dann

wird das Spiel nur mit den Triples gespielt.

G16 Shoot Out (H03, HOS, H07, HO09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

Zur Auswahl stehen die Zahlen HO3, H05, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19 und H21 - dies sind die Leben die
jeder Spieler hat. Jeder Spieler hat die gleiche Anzahl an Leben; wenn ein Spieler keine Leben mehr hat, ist aus
dem Spiel. |

Es wird zufallig eine Zahl ausgewahit und eingeblendet; diese Zahl muss der Spieler treffen - innerhalb von 10
Sekunden. Wenn das Segment getroffen worden ist, ertént "Yes", bei einem Fehlwurf ertént "Sorry". Wenn die
Zahl getroffen worden ist, wird die nachste Zahl eingeblendet. |

Wenn eine Zahl getroffen worden ist, verliert der Spieler ein Leben. Der erste Spieler, der keine Leben mehr hat,
ist der Sieger. |

G17 Legs Over (357911131517 19 21)

Zur Auswabhl stehen die Zahlen 3,9,7,9, 11,13, 15, 17, 19 und 21 - dies sind die Leben die jeder Spieler hat.
Jeder Spieler hat die gleiche Anzahl an Leben; wenn ein Spieler keine Leben mehr hat, ist er aus dem Spiel
ausgeschieden. |

Das Gerat wahit zuféllig eine Zahl aus und blendet diese ein. Ein Spieler muss versuchen, diese Zahl mit 3 Darts
zu Ubertreffen. Wenn es nicht gelingt, verliert er ein Leben. Wenn der Spieler getroffen hat, muss der nichste
Spieler versuchen, mit 3 Darts den Score des Gegners zu tibertreffen. Dies wird fortgesetzt, bis ein Spieler den
Score des vorherigen Spielers nicht Gibertreffen kann. Dann verliert er ein Leben.

Der Sieger ist der letzte Spieler, der noch im Spiel ist.

Dieses Spiel verﬁlgt nicht Uber die Funktion RESTART. Wenn die Taste RESTART gedriickt wird, verlieren die
Spieler ein Leben. | | - |

Dies ist ein Spiel fiir mindestens 2 Spieler.
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G18 Legs Under (UO3, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) .
Zur Auswahl stehen die Zahlen UO3, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19 und U21 - dies sind die Leben
die jeder Spieler hat. Jeder Spieler hat die gleiche Anzahl an Leben; wenn ein Spieler keine Leben mehr hat, ist

er aus dem Spiel ausgeschieden.

Das Spiel ist dem vorhergehenden Spiel vergleichbar, allerdings muss man versuchen, die vom Gerét oder dem
vorherigen Spieler zugewiesene Zahl zu unterbieten - d. h. man muss mit 3 Darts einen Score werfen, der unter
der geforderten Zahl liegt. Wenn es nicht gelingt, verliert man ein Leben. Wenn der Spieler getrdffen haf, muss
der nachste Spieler versuchen, mit 3 Darts unter dem Score des Gegners zu bleiben. Dies wird fortgesetzt, bis
ein Spieler den Score des vorherigen Spielers nicht unterschreiten kann. Dann verliert er ein Leben.

Hinweis - wenn der Score mit drei Darts Null ist (auBerhalb des Boards) ist der Wurf ungultig und der Spieler
verliert ein Leben. Der erste Spieler, der keine Leben mehr hat, ist der Verlierer.

WICHTIGE HINWEISE

Ein stecken gebliebener Dart

Gelegentlich steckt ein Dart fest im Board oder verkeilt sich. Das Gerét biendet dann den entsprechenden
Hinweis und eine Fehlfunktion ein. Ziehen Sie einfach den Pfeil aus dem Board indem sie ihn herausdrehen. Das
Spiel wird gegebenenfalls fortgesetzt.

Abgebrochene Spitzen

Manchmal bricht eine Spitze ab und bleibt im Board stecken. Entfernen Sie sie mit einer Pinzette oder einer
Zange. Sollte dies nicht méglich sein, schieben Sie die Spitze mit Hilfe eines Stiftes oder einem vergleichbaren
Gegenstand durch das Segment des Boards nach innen durch. Vorsicht, das Gerat kénnte beschadigt werden.

Darts
Das Gewicht der Darts fiir dieses Dartboard sollte 10 Gramm nicht Uberschreiten. Die beiliegenden Darts sind 6-
Gramm-Darts mit normalen Softdart-Spitzen. Dart Haéndler haben Austauschspitzen vorratig.

Warnung:

Nehmen Sie die Batterien aus dem Gerat heraus, wenn Sie es (iber einen l&ngeren Zeitpunkt nicht verwenden.
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