hasta que otro jugador pase a tomar posesion de la pelota consiguiendo acertar en el centro de
la diana. Cada vez que se clava un dardo en un segmento doble, se consigue 1 punto.
3. Gana el que haya obtenido mds puntos una vez terminado el juego.

Free (Libre)

1. En general, cada jugador lanza 3 dardos por ronda. Pero este juego ha sido pensado para principiantes y
para cwalquiera que desee practicar. Estd permitido lanzar 10, 20 6 30 dardos por ronda para conseguir
la puntuacion mds alta.

2. Se juega a fodos los nGmeros y también puntdan el centro de la diana, los dobles y los triples.

3. Gana el jugador que consigue la puntuacién mds alta.

SOLUCION A POSIBLES PROBLEMAS

Haga las siguientes comprobaciones antes de llevar la unidad a un servicio técnico cualificado:

PROBLEMAS COMPROBAR SOLUCION

No hay potencia o las Compruebe que se han conectado | Haga de nuevo la instalacion.

pantallas no se iluminan | bien la dlavija al jackyel
adaptador a la toma de corriente]

Saque la dlavija del jack y espere unos
segundos.
Vuelva a conectar el enchufe.

Saque el dardo del tablero.

Irregular

En pantalla aparece
“Stuc” y reproduce un
sonido “Stuck”

Se ha quebrado la punta Abra la cubierta posterior del tablero con
de un ﬂordo un destornillador, saque la punta del
dardo quebrado. No intente manipular
los circuitos electrénicos (Ver ilustracion).

4 Cara delantera )

Con unos dlicates de punta fina, empuja
la punta rota de la cara trasera hacia la

il
\Desemroscu el fondo de la diana y abrela. cara delantera del segmento. )

Las pilas no recargables no se deben recargar.

Retirar las pilas recargables de dentro del juguete antes de recargarlas.

Las pilas recargables se deben recargar siempre bajo la supervision de un adulto.
No mezclar diferentes tipos de pilas o pilas nuevas con pilas usadas.

Usar solamente pilas del tipo recomendado o equivalente.

Las pilas deben ser insertadas con las polaridades en posicion correcta.

Retirar las pilas usadas de dentro del juguete.

No provocar cortocircuitos en los terminales de suministro.

Esta diana ha sido disefiada exclusivamente para dardos de punta blanda, los dardos de
punta metdlica pueden dafiar la diana elecironica.

A Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans. Contient des petits elements. Risque
d" absorption! Cet information @ conserver, SVP.

Advertencia para la proteccion del medio ambiente

iLos aparatos eléctricos desechables son materiales que no son parte de la basura

doméstical

Por ello pedimos para que nos ayude a contribuir activamente en el ahorro de

recursos y en laproteccion del medio ambiente eniregando este aparato en los
I unios de recogida existentes.

Deuisch

MODELL BESCHREIBUNG

5 2
12 18
9 4
14 13
0
|
1 = )
8 10
16 .
7 2
9 3 U
=0
Cyclone 401)
(Far
Orca
301)

Dart x 6 Stiick

@ Segment Punkteanzeige ® Taste GAME/PLAYER

@ Doppelring (getroffene Zahl X 2) (II>DELETE)(Spielart / Spieler)
@ Hochstpunktzahl Dreifach-20 (60 Punkte) © gfjtgoou"gl')())(’gﬁ'gbgiante)
(4) I?relfachnng ’(getroffene Zahl X 3) @ Schrauben (2X)

© AuReres Bull's-Eye (25 Punkte) ® Adapter (optional)

O Inneres Bull's-Eye (50 Punkte)

g @ Stecker
© Fangring (0 Punkte) ® Reservespitzen (40X)
© Einfachring

@ Plastikspitze
© Adapteranschluss ® Dartkorper
@ Digitale Anzeige

@ Schaft
@ Taste CHANGE (II> RE-START) @ Flugel

@ Bateriefach

SCHNELLSTART ANLEITUNG

1. 3 AA Batterien in das Batteriefach einlegen oder einen Adapter in eine Steckdose stecken
und dann den Stecker in die Buchse auf der rechten Seite der Dartscheibe stecken.

2. Eine beliebige Taste driicken, um den Auto-Test-Durchlauf der LCD zu stoppen.

3. Die Taste Game (Spiel) driicken, um eine gewiinschte Spielserie auszuwihlen, dann Option
driicken, um eine gewiinschie Spieloption auszuwdhlen.

4. Die Taste Change (Wechseln) driicken, um das Spiel und die Optionseinstellung zu
bestitigen, und zur ndchsten Einstellanzeige wechseln.

5. Die Taste Player (Spieler) driicken, um Double oder Triple IN auszuwdihlen, die Taste Change
driicken, um die IN Option zu bestdtigen; die Taste Player driicken, um Single, Double oder Triple
EUT auszuwihlen, dann die Taste Change driicken, um die OUT Optionen fir die '01 Spiele zu

estitigen.

6. Die Taste Player driicken, um 1 bis 8 Spieler oder 2 Teams zu wéhlen.

7. Die Taste Change driicken, um das Spiel zu starten.

8. Die Taste Change nach jeder Runde driicken, um die Spieler zu wechseln.

9. Die Taste 1> RE-START 2 Sekunden lang driicken und halten, um ein neuves Spiel zu starten.

10.Automatisches Ausschalten nach zirka 10 Minuten mit gespeichertem Spielstand.

1. Dieses elektronische Darthoard ist nur fiir Softtip-Darts mit Plastikspitzen bestimmt, Darts
mit Stahlspitzen kénnen das Dartboard beschddigen.

2. Das Dartspiel kann entweder durch Batterie- oder Adapterstrom betrieben werden.

3. Konzentrieren Sie sich immer voll auf das Spiel und iiberzeugen Sie sich vor jedem Wurf, dafi
niemand verletzt oder getroffen werden kann.

4. Diﬁses Spiel beinhaltet Kleinteile (Spitzen u. a.), die von Kindern unter 36 Monaten ferngehalten werden
sollfen.

5. Dieses Geriit kann entweder mit Batterien oder einem Transformator verwendet werden; der
optionale Trafo soll eine Leistung von 9V DC/ 100mA haben.
(230V AC- 9V /100mA DC ©-@-®)

6. Der Transformator (optional) ist kein Spielzeug.

7. Reinigung:

O Reinigen Sie das Dartboard mit einem trockenen oder leicht angefeuchteten Tuch.
O Reinigen Sie das Produkt nicht mit Wasser oder chemischen Reinigungsmitteln.
0 Trennen Sie das Gerdt vor der Reinigung vom Stromnetz.

8. Bewahren Sie dieses Handbuch fiir Nachschlagezwecke auf.

ES/DE-8



1. Wiihlen Sie einen geeigneten Ort aus, welcher der internationalen Norm in Bezug auf Hohe
und Entfernung, wie sie in der Abbildung gezeigt ist, entspricht und stellen Sie sicher, dass
das Kabel vom Adapter lang genug ist, um die Dartscheibe an eine Steckdose anzuschlieBen.

2. Schraubenpositionen: (Siehe Abbildung )

Bohren Sie das obere Schraubenloch fiir das COBRA-501 in einer Hohe von 193 cm ab

FuBboden.

Bo[;lbre(ril Sie das obere Schraubenloch fiir das CYCLONE-401 in einer Hohe von 192,3 cm ab
FuBboden.

Bohren Sie das obere Schraubenloch fiir das ORCA-301 in einer Hohe von 189,2 cm ab
FuBboden.

Und drehen Sie die untere Schraube 40 cm vertikal unter der oberen Schraube ein.

3. Hiingen Sie die Dartscheibe fest an den 2 Schrauben auf. Ziehen Sie an der Dartscheibe, um
sicher zu gehen, dass sie gut befestigt ist, bevor Sie die Dartscheibe benutzen.

4. Die beiden Befestigungsschrauben sollten nicht liinger als 8 mm in der Linge aus den
Schraubenldchern in der Wand herausragen, um eine Beschidigung des inneren Kreises zu
vermeiden, und um die Dartscheibe gut zu befestigen.

Internationaler Befestigung/Position
Standard zur Montage lleruSclfrlauhen
| Ungefihr 6mm(1/4") @ —
DartBoard
artBoar 0\ —-JI
=&
Mittelpunkt des Bull's-Eye =y
(Hghe: 173 cm vom :é%
FuBboden ) % g Q
3 g =] E Befestigte @
Wand 0\— ) = g S| Sthraube
@ Vurflnie e § § g | Steckdose
237 cm(7'9™) E]
T7777777AGTIA ™ 7777777777777 7777

TASTENBEDIENUNGEN

Die Dartscheibe hat 3 Tasten mit den folgenden unterschiedlichen Funktionen:

Tasten | Sniel einstellen | Spiel spielen . .
CHANGE Einstellung bestitigen. | Zum néichsten Spieler wechseln. Hlnwelsej
11> RE-START Ein neues Spiel starten ® QOhnell>: Die Taste
GAME/PLAYER | Spiel/Spieler-Optionen. driicken.
Score Review Automatisches verschieben der ® |1>Game REVIEW: Die
Spielerergebnisse. Taste nach

11> Game Review| - Spielanzeige.

11> DELETE Loschen des Ergebnisses des Ergebnisanzeige halten.
aktuellen Pfeils. ® Mit I1>: 3 Sekunden
OPTION/HOLD [ Double/Triple In/Out | Sperren/entsperren der Dartscheibe.| [ang driicken und halten.
11>SOUND Ton ein/aus.[] Ton ein/aus.
LCD ANZEIGE:
" -

Die LCD Anzeige ist in 3 Teile unterteilt, jeder Teil ‘ 1 A
enthlt ' ' s
unterschiedliche Bedeutungen fiir unterschiedliche V¥ VeaV

Spiele.

Das Zeichen “# #" bedeutet eine Zahl fiir C— B
Ergebnis, Leben

oder Marken.
R ##. Ergebnis des aktuellen Spielers. B 15 ]6 17 18 19 20
2. -##-: Lielzahl fiir den aktuellen Spieler.
3. L oder H # # : Ergebnis des Leitspielers fir OVER & UNDER.
4. Pit# oder bAt#: Pitcher oder Batter ist an der Reihe.
P#F# oder t#F#: P4F1 bedeutet, Spieler 4 gewinnt das Spiel. “t” fir Team.
B.1.-##-: Die Zielzah! fir den aktuellen Spieler.
. 1-#: Die Nummer(#) der Runde(r).
. db oder bE(Soccer): Teilt dem Spieler mit, dass er den Double Ring oder das Bull's-Eye fiir
Soccer treffen soll.
# #dt (fiir Free): Restliche Pfeile.
C.1. ##. Ergebnis des ndchsten Spielers.
. -##: Lielzahl des ndchsten Spielers.
3. #L: Leben (Marken) des aktuellen Spielers.
4.1, pyund #P: Anzeige der Liufer auf Bases, ”@ " fiir 1. Base, *
" fur 3. Base und die restlichen Spieler des Batter Teams.

+G:
1. SCORE CRICKET & CUT-THROAT CRICKET:
o Der "geschlossene" Status jeder Zahl wird fiir den aktuellen
Spieler in den unteren Reihen angezeigt.
« Die mittlere Marke leuchtet auf, um anzuzeigen, dass der
aktuelle Spieler keinen Pfeil in der Zahl hat.
« Die unteren 3 Marken zeigen den aktuellen geschlossenen
Status an.
« Die obere linke Marke leuchtet auf, um anzuzeigen, dass
mindestens ein Spieler die Zahl geschlossen hat.
« Die obere Marke leuchtet auf, um anzuzeigen, dass die Zahl von allen anderen Spielern
geschlossen wurde, und dass der aktuelle Spieler keine Punkte aus dieser Zahl erhalten

kann, nachdem er die Zahl geschlossen hat.
2. NO SCORE CRICKET, SCRAM (71): 3. SCRAM 21 Target:

N o (S =V

" fiir 2. Base und “

) L.
L)L

B 151617181940

: Eine Marke

: 2 Marken. LA A A A & K 4
- ocoocovcoos

: 3 Marken. - o - - - - e en o mm-

B 51617181920
891011121314
1234567

B 151617181940
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L SPIEIREGEIN
EINIGE ALLGEMEINE DART REGELN

1. Eine Runde beinhaltet 3 Darts. Kein Pfeil der abprallt oder von der Dartscheibe herunterfiillt,
du'r{f noch einmal geworfen werden. Der aktuelle Spieler muss die Darts von der Dartscheibe
entfernen.

2. Alle Spieler werfen der Reihe nach. Wird die Reihenfolge durch Werfen auf das Zentrum
(Bull's -Eye) festgelegt, wirft der Spieler zuerst, der dem Zentrum am niichsten gekommen ist.

3. Die Einzelwerte zihlen die Flichennummer des getroffenen Segmentes, die Double (oder
Triple) Ringe zéhlen die doppelte (oder dreifache) Segmentnummer, der duBere Bull zéhlt
25 Punkte und der innere Bull zihlt 50 Punkte (double 25).

‘01 SPIELE: 301, 501... his 1001 (A01)

1. Jeder Spieler beginnt mit einer Anfangspunktzahl von 301, 501...901 oder 1001. Das Ziel
des Spieles besteht darin, in jeder Runde die Anfangspunkizahl zu verringern. Wenn ein
Spieler genau Null erreicht, ist das Spiel beendet.

2. Die Runde ist ein "BUST" (Anzeige buSt) [ein Reinfall], wenn ein Spieler mit einem Pfeil
ein hoheres Ergebnis als die Restpunkizahl erzielt, so dass ein Null Ergebnis nicht genau
erreicht werden kann. Die akiuelle Runde wird gestoppt und das Ergebnis des Spielers wird
auf sein Ergebnis der letzten Runde zuriickgesetzt.

3. Es gibt in jedem '01 Spiel eine Vielzahl von In/Out Optionen:

a). DOUBLE/TRIPLE IN
Der Spieler muss eine Zahl im Doppelring/Dreierring treffen oder das innere Bull's-Eye,
um das Spiel zu beginnen.

b). DOUBLE/TRIPLE OUT
Der Spieler muss eine Zahl in dem Doppelring/Dreierring oder das innere Bull treffen,
um das Ergebnis auf genau Null zu bringen und das Spiel zu beenden. Es kommt zu
einer BUST Runde, wenn das Ergebnis des Spielers um 1 Punkt unter dem Optionsstatus
von Double/Triple Out liegt.

HIGH SCORE: 6-15rd I[Rundenl
1. Ziel dieses Spiels ist, das hchste Gesamtergebnis zu erzielen.
2. Zuerst ist eine Rundenzahl einzugeben. Die Darischeibe vergleicht das Ergebnis des
Spielers in einer Schleife automatisch, nachdem der letzte Spieler den 3. Pfeil in der letzten
festgelegten Runde wirft.

COUNT UP (C-Up): 100, 200 ... bis 900
1. Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 0 Punkten und steigert sein Ergebnis mit jedem
getroffenen Pfeil.
2. Der erste Spieler, der das vorgewiihlte Ziel erreicht oder iibertrifft, gewinnt das Spiel.

RANDOM SHOOT: 6-15rd (Runden)
1. Das Ziel von Random Shoot besteht darin, das Segment zu treffen, welches die Dartscheibe
automatisch angibt. Punkte werden wie folgt gezihlt, wenn der Spieler die angegebene
Zahl trifft:

SEGMENT[JSINGLE[]] DOUBLE[JTRIPLE[] E25[]| E50
PUNKTE(J| 10 |20 30 30 5
2. Der Spieler mit dem héchsten Ergebnis gewinnt das Spiel.

Under: Ldr (Leader option)

1. Das Ziel dieses Spiels besteht darin, dass Spieler der Reihe nach 3 Pfeile werfen, wobei das
Ergebnis gleich dem oder niedriger als das “Leader’s Score” (Leitergebnis) ist. Jeder Spieler
beginnt mit 7 Leben und der zuletzt lebende Spieler gewinnt das Spiel.

2. lhr Ergebnis wird das neue Leitergebnis und Sie verlieren kein Leben, wenn lhr Ergebnis
nach einer Runde gleich oder unter dem vorherigen Leitergebnis liegt. Ist es das nicht,
verlieren Sie ein Leben.

3. Der vorherige Fihrende hat das Recht, ein neues Leitergebnis festzulegen und verliert kein
Leben, selbst wenn das Ergebnis des neuen Fishrenden héher als das des vorherigen
Fihrenden ist.

4. Jeder nicht getroffene Pfeil zéhlt als hachstes Ergebnis von 60 Punkten.

Under: hot (Bottom option)
Bei der "bot" Option des Under Spiels verliert der Fiihrende auch dann ein Leben, wenn er ein
Ergebnis in einer Runde erzielt, das iiber dem Leitergebnis liegt (von ihm selbst erzielt) und das
Leitergebnis bleibt als niedrigster Wert. Es kann nur in ein niedrigeres Ergebnis gedndert werden.

Over: Ldr (Leader]

1. Das Ziel dieses Spiels besteht darin, dass Spieler der Reihe nach 3 Pfeile werfen, wobei das
Ergebnis gleich oder hoher als das “Leader’s Score” ist.

2. Jeder Spieler beginnt mit 7 Leben und der zuletzt lebende Spieler gewinnt das Spiel.

3. Ihr Ergebnis wird das neue Leitergebnis und Sie verlieren kein Leben, wenn Ihr Ergebnis
nach einer Rund gleich oder Gber dem vorherigen Leitergebnis liegt. Ist es das nicht,
verlieren Sie ein Leben.

4. Der vorherige Fihrende hat das Recht, ein neues Leitergebnis festzulegen und verliert kein
Leben, selbst wenn das Ergebnis des neuen Fishrenden niedriger als das des vorherigen
Fihrenden ist.

Over:toP (Top option)

Mit der “toP” Option des Spiels Over verliert der Fishrende auch ein Leben, wenn er ein Ergebnis
in einer Runde hat, das unter dem Leitergebnis liegt (von ihm selbst erzielt) und das
Leitergebnis wird immer als hochster Wert behalten. Das Ergebnis kann nur gesteigert werden.

CLOCK 1 (rund um die Uhr): ---, -2-, -3-

1. Das Ziel dieses Spiels besteht darin, einmal jede Zahl von 1 bis 20 in Folge zu treffen und
dann mit dem Bull's-Eye abzuschlieBen. Wenn er die entsprechende Zahl getroffen hat,
kann der Spieler mit der niichsten Zahl fortfahren. Der erste Spieler, der Bull's-Eye erreicht,
gewinnt das Spiel.

2. Es gibt fiir dieses Spiel 3 Optionen:

a). “---": Alle Double und Triple zdhlen als Einzelwerte.
b). “-2-": Jeder Spieler muss einmal jede Double Zahl treffen.
¢). “-3-": Jeder Spieler muss einmal jede Triple Zahl treffen.

9 LIVES: 3-9LF (Leben) Optionen

1. Das Spiel spielt die Zahlen 1 bis 20 und Bull’s-Eye in einer Folge.
2. Jeder Spieler beginnt mit den vorgewdhlten Leben (3 bis 9).
3. Jeder Spieler soll in jeder Runde mit einem Dart die zu treffende Zahl treffen. Der Spieler
verliert ein Leben, wenn alle 3 Pfeile nicht treffen.
4. Der zuletzt iberlebende Spieler ist der Gewinner.




Best Ten: ---, -2-, -3-, -E- Optionen

1. Das Ziel des Spiels besteht darin, das beste Ergebnis von 10 Pfeilen bei einer von der
Dartscheibe ausgewdhlten Zahl festzuhalten.

2. Zuerst ein ---, -2-, -3- oder -E- auswdhlen; das Symbol “---", “-2-" oder "-3-" bedeutet ganze
Segmente, Double Ring oder Triple Ring der angezeigten Zahl, die von allen Spielern in der
Runde zu werfen ist. Man kann das Bull's-Eye trainieren, indem “-E-" ausgewdihlt wird.

3. Die Darischeibe gibt zu Beginn des Spiels eine wahllose Zahl aus. Samliche Spieler missen
nacheinander 10 Pfeile in einer Runde auf das Zielsegment dieser Zahl werfen.

4. Nachdem alle Spieler 10 Pfeile geworfen haben, gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkien das Spiel.

SCORE CRICKET (SUPER CRICKET)

1. Das Ziel von Score Cricket besteht fiir jeden Spieler/jedes Team darin, jede Zahl von 15 bis
20 plus Bull's-Eye zu "schlieBen". Die Zielzahl kann in beliebiger Reihenfolge getroffen
werden. Der/das erste Spieler/Team, der/das alle Zahlen und das Bull's-Eye "SCHLIESST"
und in der Punktzahl gleichwertig ist oder fihrt, gewinnt.

2. Ein Spieler schlieBt eine bestimmte Zahl oder das Bull's-Eye, indem er 1 Triple, 1 Double
plus 1 Single oder 3 Singles trifft. Das GuBere Bull wird als Single und das innere Bull als
Double gewertet.

3. Der Spieler, der eine bestimmte Zahl "schlieBt" ist im "Besitz" der Zahl und kann bei dieser
Zahl so lange Punkte sammeln, bis alle Spieler diese schlieBen.

NO SCORE CRICKET

Das Spiel No Score Cricket ist einfacher als Score Cricket. Das Ziel dieses Spiels besteht darin,
nur die Zahlen 15 bis 20 plus Bull's-Eye zu "schlieBen". Der erste Spieler, der similiche
Zielzahlen schlieBt, gewinnt das Spiel. Die Ergebnisse miissen nicht verglichen werden.

CGut-Throat Cricket
1. Das Spiel wird wie Score Cricket gespielt; Ausnahme: wenn ein Spieler eine Zahl schlieBt,
gehen die Punkte fiir alle weiteren Treffer dieser Zahl an die Gegner, bei denen diese Zahl
noch offen ist. Der erste Spieler, der alle seine Zahlen geschlossen und das niedrigste
Ergebnis hat, gewinnt.
2. Siimtliche Anzeigen fiir Cut-Throat entsprechen denen des Score Cricket Spiels.

Halve It (HALF): 12 Runden
Das Spiel wird mit dem gleichen Format wie random Halve It gespielt; Ausnahme: die
Darischeibe gibt insgesamt 12 Runden lang feste Zahlen in der Reihenfolge 12, 13, 14, db,
15,16, 17,1r, 18, 19, 20 und -bE- aus.

Halve It (HALF): rAn (Random)

1. Die Darischeibe gibt zu Beginn jeder Runde automatisch eine zufillige Zahl aus.

2. Die angezeigte Zahl dindert sich wihrend der gesamten Runde nicht. Alle Spieler kénnen
ihre 3 Pfeile in dieses Segment werfen, um ihr Ergebnis zu verbessern. Doubles und Triples
zdhlen.

3. Das Ergebnis eines Spielers wird automatisch halbiert, wenn er nicht mit mindestens einem
der 3 Pfeile pro Runde die angegebene Zahl trifft. Wenn aber ein Pfeil oder mehrere Pfeile
den Auffangbereich treffen, muss der Spieler die Taste CHANGE driicken und das Ergebnis
wird halbiert.

4. Die Dartscheibe gibt fiir jede Runde eine neue wahllose Zahl aus und das Spiel wird
fortgefiihrt, bis der letzte Spieler den dritten Pfeil in der siebten Runde geworfen hat.

Follow the Leader: Ldr (Leader ontion)

1.Das Ziel dieses Spiels besteht darin, eine “Target Number” (Zielzahl) zu treffen, die vom
"Leader" ausgegeben wird. Single, Double und Triple sind unterschiedliche Zielzahlen.

2 Jeder Spieler beginnt mit 7 Leben und der zuletzt lebende Spieler gewinnt das Spiel.

3.Festlegen des Leader und Beginn des Spiels:
a). Die Dartscheibe gibt als erste Zielzahl eine willkirliche Zahl aus.
b). Jeder Spieler wirft reihum einen Pfeil, bis einer die willkiirliche Zahl trifft und zum

ersten Leader wird.

4.Ein Spieler soll die Zielzahl mindestens mit einem der 3 Darts pro Runde treffen, sonst
verliert er ein Leben.

5.Man wird zum neuen Leader und verliert kein Leben, wenn man die Zielzahl trifft und man
muss eine neue Zielzahl festlegen, indem man einen weiteren Pfeil in den Zahlenbereich wirft.

6.Der vorherige Leader hat das Recht, eine neue Leader Zielzahl auszugeben und verliert kein
Leben, obwohl die neue Leader Zielzahl vom Ergebnis des friheren Leaders abweicht.

7. Die Darischeibe zeigt automatisch auch “1-3" Zielzahl an, nachdem die Taste Change
gedriickt wird, wenn ein Spieler die Zielzahl trifft und Leader wird, aber siimtliche restlichen
Darts in seiner Runde nicht treffen.

Follow the Leader: Gon [Continue)
Das Spiel wird mit demselben Format wie die Leader Option gespielt; Ausnahme: auch der
Leader muss die Zielzahl treffen, wenn alle anderen Spieler nach einer Runde nicht die
Zielzahl treffen - andernfalls verliert auch er ein Leben. Das Spiel “Continues” (geht weiter)
mit derselben Zielzahl, bis einer der Spieler diese Zielzahl frifft; dann kann diese in eine neue
Zielzahl gedindert werden.

Scram: 21t (21 Ziele)

1. Bei dem Spiel werden alle Zahlen, 1 bis 20, und das Bull's-Eye gespielt.

2. Die Aufgabe fir den Scorer besteht darin, so viele Punkte wie moglich zu erzielen, indem
eine der Zahlen getroffen wird. Die Aufgabe des Stoppers besteht darin, jede Zahl von 1-20
und das Bull's-Eye einmal in beliebiger Reihenfolge zu treffen.

3. Die Scorer Runde ist beendet, wenn alle Zahlen gel6scht sind.

4. Der Spieler mit dem hochsten Ergebnis gewinnt das Spiel.

Scram Cricket: 7t (7 Zielel
1. Das Spiel wird wie Scram gespielt; Ausnahme: das Spiel verwendet die Cricketzahlen 15 bis
20 und das Bull's-Eye, die jeweils drei mal getroffen werden miissen, um geléscht zu werden.
2. Stopper loschen eine bestimmte Zahl, indem sie 1 Triple, 1 Double plus 1 Single oder 3
Singles treffen. Das duBere Bull wird als Single und das innere als Double gewertet.

Soccer: 6-15rd [(Runden)

1. Das Ziel des SOCCER Spiels besteht darin, zunéichst durch Treffen des Bull's-Eye (bE) in
Ballbesitz zu kommen, dann einen Schuss aufs Tor abzugeben, indem jedes Double-
Segment mit Ausnahme des inneren Bull's-Eye getroffen wird, um ein méglichst hohes
Ergebnis zu erzielen.

2. Der Spieler kann so lange fortfahren, ein beliebiges Double-Segment zu treffen, um Punkte
zu erzielen, bis ein anderer Spieler durch Treffen des Bull's-Eye in Ballbesitz kommt. Jeder
Treffer eines Double-Segmentes bedeutet 1 Punki.

3. Der Spieler mit den meisten Treffern gewinnt das Spiel, wenn dieses voriiber ist.

Free
1. Im allgemeinen wirft jeder Spieler 3 Pfeile pro Runde. Dieses Spiel ist fiir Anfanger und
solche Spieler gedacht, die iiben wollen. Es ermglicht den Spielern, 10, 20 oder 30 Pfeile
pro Runde zu werfen und die hachsten Ergebnisse zu erzielen.
2. In diesem Spiel werden simtliche Zahlen gespielt und das Bull's-Eye, Double und Triple
zdhlen.
3. Der Spieler mit dem hdchsten Ergebnis gewinnt das Spiel.

FEHLERQUELLEN-BEHEBUNG

Testen Sie lhr Dartspiel wie folgt, bevor Sie es zur Reparatur geben:

[ FEHLERD) PRIiFUNG BEHEBUNG

Kein Strom oder Steckt der Rundstecker richtig | Erneuter Startversuch
keine Anzeige im Board bzw. der Adapter
korrekt in der Steckdose?

Unregelmabige Ziehen Sie den Rundstecker aus dem

Anzeige Dartboard, warten Sie 2 Sekunden und
stecken Sie den Stecker wieder in das Board.
Die Anzeige zeigt “Stuc” Entfernen Sie die Darts aus dem Darthoard.

an und “Stuck” ertont

Abgebrochene

Offnen Sie die Abdeckung an der Riickwand
Dartspitzen im Board

mit einem Schraubenzieher und driicken Sie
die abgebrochene Spitze von hinten aus dem
angezeigten Segment. Offnen Sie niemals
den elektronischen Schaltkreis! (siehe
Zeichnung unten)

Nimm das Vorderseite )
Segment
heraus
Halten Sie die Dartspitze mit einer
Zange fest und driicken Sie sie
Rickwand des Dartboards und nehmen dann von hinten aus der
\__Sie die Riickwand ab. Vorderseite hinaus. )

Nicht wieder aufladbare Batterien dirfen nicht wieder aufgeladen werden.

Wieder aufladbare Batterien miissen vor dem Aufladen aus dem Geriit genommen
werden.

Wieder aufladbare Batterien dirfen nur unter Aufsicht Erwachsener aufgeladen werden.
Verwenden Sie keine unterschiedlichen Batterietypen und mischen Sie keine alien und
neuen Batterien.

Es dirfen nur Batterien des gleichen oder eines vergleichbaren Typs verwendet werden.
Die Batterien miissen korrekt und entsprechend der Polaritdtsmarkierungen eingelegt
werden.

Leere Batterien missen aus dem Spielzeug genommen werden.

Die Ladeanschliisse diirfen nicht kurz geschlossen werden.

A Dieses elekironische Dartboard ist nur fiir Sofitip-Darts mit Plastikspitzen
bestimmt, Darts mit Stahlspitzen kinnen das Dartboard beschddigen.

Nicht bestimmt fiir Kinder unter 3 Jahren. Enthiilt verschluckbare Kleinteile.
Bitte diese Information aufbewahren

Hinweise zum Umweltschutz

Ali-Elektrogerite sind Wertstoffe, sie gehdren daher nicht in den Hausmill!

Wir méchten Sie daher bitten, uns mit lhrem aktiven Beitrag bei der
|

Ressourcenschonung und beim Umweltschutz zu unterstiiizen und dieses Gerdt bei
den -falls vorhanden- eingerichteten Riicknahmestellen abzugeben.
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