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Mounting with adapter

Choose a location to hang the dartboard where is about 10 feet (3.048 m) of open space in front of the board.
The “toe-line” should be 7°9 1/4” (2.37 M) from the face of the dartboard. Since this dartboard is powered with
an AC adapter, you could mount it close to an electronic outlet for convenience.

There are 2 ways to mount the dartboard.

Option one: The mounting holes on this dartboard set are about 16” (40.5 cm) apart so it can be mounted
securely on wall studs in your home. Locate a wall stud and place a mar 80”(203 cm) form the floor. Measure
16”from your first mark (staying level with the first mark) and place the second mark on the wall, which should
be over another wall stud (see diagram below). The center of bullseye should be 5°8” (1.73 m) from the ground.

Insert 2 mounting screws in the center of the studs using the marks you made as guides. Be sure the screws are
level to ensure an accurate playing surface. If not mounting into studs, be sure to use drywall anchors or other
securing hardware appropriate to the wall you are using.

Mount the dartboard on the wall by lining up the hang holes on the back with the screws (see diagram below).
It may be necessary to adjust the screws until the board fits snugly against the wall. If you want to mount the
dartboard even more securely to the wall, you can fasten 4 screws through the holes located in the
catch ring area (the area outside the scoring segments).
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Dartboard Functions
POWER button—Press to turn on and off the dartboard.
START button—Press to start the game when all options have been selected.
GAME button—Press to page through the on-screen game menu and select game.

SELECT button—Press to select various difficulty settings for games. Many games contain several difficulty
options that can be accessed by pressing this button.

PLAYER/PAGE button—This button is used at the start of each game to select the number of players you want
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to play the game. In addition, this button allows players to see other player scores of not on active display.

DOUBLE/MISS button—This button is used to activate the Double In/Double Out and Master Out options for
the “01” games. This function is only active when selecting 301, 401, etc. games. Note: not all models have
Master Out option. The MISS feature is active during play of any game. Press button to register a “missed” dart.
Player can press when dart lands outside target area so computer registers a thrown dart.

SOUND button—Sound level adjustable from 0-7 levels (8 levels).

iMATCH/RETURN button—This exciting feature allows single player to play against the computer at one of
five different levels of skill! Only 1 player can complete against the iMatch competitor at a time. The iMatch
feature adds a level of competition to normally routine practice sessions. Press to activate iMatch feature where
you can play against the computer and then press START. When play begins: the ‘human’ player throws first.
After 3 darts art thrown, go to the board to take darts out and press START to change the next player (iMatch).
Watch as the iMatch opponent’s dart scores are registered on the display.

After the iMatch opponent completes his round, the board will automatically reset for the ‘human’ player. Play
continues until one player wins. GOOD LUCK! The RETURN feature is active during play of any game. Press
button to return a dart score.

iMatch Skill Levels Level 1 (C1) Professional
Level 2 (C2) Advanced
Level 3 (C3) Intermediate
Level 4 (C4) Novice
Level 5 (C5) Beginner

Live Catching ring - If a dart hits live catching ring, the dartboard will score zero and counts a hit.

Electronic Dartboard Operation

1. Press the POWER to activate dartboard. A short musical introduction is played as the display goes through
power-up test.

2. Press GAME button until desired game is displayed.

3. Press DOUBLE button (optional) to select starting and/or ending on Double or Master Out (used only in 301
- 901 games). This is explained in the game rules section.

4. Press PLAYER button to select the number of players (1, 2 ... 8). The default setting is 2 players. Or select
iMATCH option by pressing iMATCH button.

5. Press START/HOLD button (red) to activate game and begin play.

6. Throw darts: When all 3 darts have been thrown, a voice command will indicate “Remove Darts” and the
score will flash. The darts can now be removed without affecting the electronic scoring. When all darts are
removed from the playing surface press the START button to go to next player. Voice command will indicate
which player is up. Also, the player indicator lights will illuminate to show which player’s turn it is.

Caring for your Electronic Dartboard

1. Never use metal tipped darts on this dartboard. Metal tipped darts will seriously damage the circuitry and
electronic operation of this dartboard.

2. Do not use excessive force when throwing darts. Throwing darts too hard will cause frequent tip breakage
and cause excess wear on the board.

3. Turn darts clockwise as you pull them from the board. This makes it easier to remove darts and extends the
life of the tips.

4. Use only the A/C adapter that comes with the dartboard. Using the wrong adapter may cause electrical shock
and damage to the electronic circuits.

5. Remove the batteries when not in use or if using the optional A/C adapter. This will prolong the life of your
batteries.

6. Do not spill liquids on the dartboard. Do not use spray cleaners, or cleaners that contain ammonia or other
harsh chemicals as they may cause damage.
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Game Menu
GO1 301 G15 Doub DN
G02 Cricket Gle6 41
GO03 Scram G17 All Fives
G04 Cut Throat G18 ShangHai
G05 Eng Cri G19 Golf
GO06 Adv-Cri G20 Football
GO07 Shooter G21 Baseball
GO08 Big Six G22 Steeple chase
G09 Overs G23 Elimination
G101 Unders G24 Horse She
Gll1 Count Up G25 Warfare
G12 High Score G26 Adv War
G13 Round Clk G27 Paintball
Gl14 Killer

GAME 1: 301

This popular tournament and pub game is played by subtracting each dart from the starting total until the player
reaches exactly 0 (zero). If a player goes past zero it is considered a “Bust” and the score returns to where it was
at the start of that round. For example, if a player needs a 32 to finish the game and he/she hits a 20, 8, and 10
(totals 38), the score goes back to 32 for the next round.

In playing the game, the double in / double out option can be chosen (double out is the most widely used
option). Simply press the “DOUBLE” button to change this setting. The indicators will display your current
setting: Note: you can adjust total score of this game.

- Double In - A double must be hit before points are subtracted from the total. In other words, a player’s scoring
does not begin until a double is hit.

- Double Out - A double must be hit to end the game.

- Double In and Double Out - A double is required to start and end scoring of the game by each player.

- Master Out - A double or triple is required to finish the game.

GAME 2: CRICKET (For 2 players only)

Cricket is a strategic game for accomplished players and beginners alike. Players throw for numbers best suited
for them and can force opponents to throw for numbers not as suitable for them. The object of Cricket is to “close”
all of the appropriate numbers before one’s opponent while racking up the highest number of points.

Only the numbers 15 through 20 and the inner/outer bullseye are used. Each player must hit a number 3
times to “open” that segment for scoring. A player is then awarded the number of points of the “open” segment
each time he/she throws a dart that lands in that segment, provided their opponent has not closed that segment.
Hitting the double ring counts as two hits, and the triple ring counts as 3 hits. Numbers can be opened or closed
in any order. A number is “closed” when the other player(s) hit the open segment 3 times. Once a number has
been “closed”, any player for the remainder of the game can no longer score on it.

Winning - The side closing all the numbers first and accumulating the highest point total is the winner. If a
player “closes” all numbers first but is behind in points, he/she must continue to score on the “open” numbers.
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If the player does not make up the point deficit before the opposing player(s) “closes” all the numbers, the
opposing side wins. Play continues until all segments are closed.

NO-SCORE CRICKET

(Press SELECT button when Cricket is displayed) Same rules as standard Cricket except there is no point
scoring. The object of this version is to be the first to simply “close” all the appropriate numbers (15 through 20
and the bullseye).

GAME 3: SCRAM (For 2 players only)

This game is a variation of Cricket. The game consists of two rounds. The players have a different objective in
each round. In round 1, player 1 tries to “close” (score 3 hits in each segment - 15 to 20 and bullseye). During
this time, player 2 attempts to rack up as many points in the segments that the other player has not yet closed.
Once player 1 has closed all segments, round 1 is complete. In round 2, each player’s roles are reversed.
Now, player 2 tries to close all the segments while player 1 goes for points. The game is over when round 2 is
complete (player 2 closes all segments). The player with the highest point total is the winner.

GAME 4: CUT-THROAT CRICKET (For 2 players only)

Same basic rules as standard Cricket except once scoring begins, points are added to your opponent(s) total. The
object of this game is to end up with the fewest points. This variation of Cricket offers a different psychology
to the players. Rather than adding to your own score and helping your own cause as in standard Cricket, Cut-
Throat offers the benefit of racking up points for your opponent(s), digging him in a deeper hole. Competitive
players will love this variation!

GAME 5: ENGLISH CRICKET (For 2 players only)

This game is another variation of Cricket that requires precision dart throwing. The game consists of two
rounds. The players have a different objective in each round. During the first round, player 2 attempts to throw
bullseyes-with the objective of needing 9 to complete round 1. Double bull (red center) counts as 2 scores.
Any throw that hit outer single and double segment is credited to player 1’s point total. For example, if player
2 throws an outer 20, a single bullseye, and an outer 7 during his/her turn, player 2 will have one bullseye
subtracted from the 9 needed, and 27 points will be credited to player 1’s point total. Player 2 must exhibit
accurate bullseye dart throwing!

Meanwhile, player 1 attempts to score as many points as possible during this first round. Doubles and triples
count 2x and 3x their respective values. However, to score points, player 1 must score over 40 points in each
turn (3 throws) to amass points against player 2. Only those points over 40 are counted toward the cumulative
score. Player 1 must also exhibit precision dart throwing and avoid hitting any bullseyes during this first round
because any hits scored by player 1 in the bullseye area will be subtracted from player 2’s needed total of 9
bullseyes. Once player 2 reaches the objective of getting 9 bullseyes, the roles are reversed for round two.

GAME 6: ADVANCED CRICKET (For 2 players only)

This difficult version of cricket was developed for the advanced player. Players must close out the segments (20,
19, 18,17,16,15 and bullseye) by using only triples and doubles! In this challenging game, doubles segments
count as 1x the number, and triple segments count as 2x the number. The bullseye scoring is the same as in
standard cricket. The first player to close out the numbers with the most points is the winner.

GAME 7: SHOOTER

This challenging game tests the player’s ability to “group together” darts within a segment during each round
of play. The computer will randomly select the segment the players must shoot for at the start of each round-
indicated by a flashing number in the display.

Scoring is as follows: Single segment = 1 Point
Double segment = 2 Points
Triple segment = 3 Points

When the computer selects players to hit double Bullseye, the outer bull scores 2 points and the inner Bull
scores 4 points. The player with the most points at the end of the rounds is the winner. Note: you can adjust
number of rounds.

GAMES: BIG SIX

This game allows players to challenge their opponents to hit the targets of their choice. Similar to the popular
basketball game“HORSE”; however, players must earn the chance of picking the next target for their opponent
by making a hit on the current target first.

Single 6 is the first target to hit when the game begins. Before the game starts, players must agree on how many
lives will be used by pressing SELECT button. Within the three throws, player 1 must hit a 6 to “save” their life.
After the current target is hit, the next dart thrown will determine the opponent’s target. If player 1 fails to hit the
current target within 3 darts, they will lose a life and a chance to determine the next target for player 2. Player
2 will shoot for the single 6 that player 1 missed-and if it is hit, he can throw for a segment for the next round.
Singles, doubles and triples are all separate targets for this game.

The object of the game is to force your opponent into losing lives by selecting tough targets for your opponent
to hit such as“Double Bullseye”or*“triple 20” The last player with a life left is the winner. Note: you can adjust
number of lives.

GAME 9: OVERS

The object of this game is to simply score higher (“over”) than your own previous three dart total score. Before
play begins, players choose the amount of lives to be used by pressing the SELECT button. When a player fails
to score “over “their previous three-dart total, they will lose one life. When a player “equals” the previous three
dart total, a life will also be lost. The screen on the right will light off once for each life taken away. The last
player with a life remaining is the winner. Note: you can adjust number of lives.

GAME 10: UNDERS

This game is the opposite of “Overs”. Players must score less (“Under”) than their own previous three-dart total.
The game begins with 180 (highest total possible) when the player shoots higher than his or her own previous
three-dart total, they will lose a life. Each dart that hits outside the scoring area, including bounce outs will be
penalized with 60 points added to your score. This will be added at the end of the round when the “START/
HOLD” button is pressed. The last player with a life remaining is the winner. Note: you can adjust number of
lives.

GAME 11: COUNT-UP

The object of this game is to be the first player to reach the specified point total (400, 500 ...). Point total
is specified when the game is selected. Each player attempts to score as many points as possible per round.
Doubles and triples count 2 or 3 times the numerical value of each segment. For example a dart that lands in the
triple 20 segment is scored as 60 points. The cumulative scores for each player will be displayed in the display
as the game progresses. Note: you can adjust total score.

GAME 12: HIGH SCORE

The rules for this competitive game are simple - Rack up the most points in three rounds (nine darts) to win.
Doubles and triples count as 2x and 3x that segment’s score respectively. You can adjust number of rounds.
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GAME 13 ROUND-THE-CLOCK

Each player attempts to score in each number from 1 through 20 in order. Each player throws 3 darts per turn.
If a correct number is hit, he/she tries for the next number in sequence. The first player to reach 20 is the winner.
The display will indicate which segment you are shooting for. A player must continue shooting for a segment
until it is hit. The display will then indicate the next segment you should shoot for. There are many difficulty
settings available for this game. Each game has the same rules, the differences are detailed as follows:

ROUND-THE-CLOCK 1 - Game starts at segment number 1
ROUND-THE-CLOCK 5 - Game starts at segment number 5
ROUND-THE-CLOCK 10 — Game starts at segment number 10
ROUND-THE-CLOCK 15 — Game starts at segment number 15

Since this game does not utilize point scoring, the double and triple rings count as single numbers.
ROUND-THE-CLOCK Double - Player must score a Double in each segment from 1 through 20 in order.

ROUND-THE-CLOCK Double 5 — Game starts at double segment 5
ROUND-THE-CLOCK Double 10 — Game starts at double segment 10
ROUND-THE-CLOCK Double 15 — Game starts at double segment 15

ROUND-THE-CLOCK Triple - Player must score a Triple in each segment from 1 through 20 in order.

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 — Game starts at triple segment 5
ROUND-THE-CLOCK Triple 10 — Game starts at triple segment 10
ROUND-THE-CLOCK Triple 15 — Game starts at triple segment 15

GAME 14: KILLER

This game will really show who your friends are. The game can be played with as few as two players, but
the excitement and challenge builds with even more players. To start, each player must select his number by
throwing a dart at the target area. The display will indicate “SEL” at this point. The number each player gets is
his assigned number throughout the game. No two players can have the same number. Once each player has a
number, the action starts.

Your first objective is to establish yourself as a “Killer” by hitting the double segment of your number. Once
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. Note: you can adjust number of lives. In addition, for those who really want a challenge, there are three
additional difficulty settings: Doubles 3 lives, Doubles 5 lives, and Doubles 7 lives. In these games, you can
only “Kill” opponents by scoring doubles in their number segment.

GAME 15: DOUBLE DOWN

Each player starts the game with 40 points. The object is to score as many hits in the active segment of the
current round. The first round, the player must throw for the 15 segment. If no 15’s are hit, his score is cut
in half. If some 15’s are hit, each 15 (doubles and triples count) is added to the starting total. The next round
players throw for the 16 segment and hits are added to the new cumulative point total. Again, if no hits are
registered, the point total is cut in half.

Each player throws for the numbers as indicated in the chart below in order (the screen will indicate the active
segment in which to throw). The player who completes the game with the most points is the winner.

player1|(15 (16 | D |17 ({18 | T |19 | 20 | B |TOTAL

player 2 A

Any Double Any Triple

GAME 16: FORTY ONE

This game follows similar rules as standard Double Down as described above with two exceptions. First, instead
of going from 15 through 20 and bullseye, the sequence is reversed which will be indicated on the display.
Second, an additional round is included toward the end in which players must attempt to score three hits that add
up to 41 points (20, 20, 1; 19, 19, 3; D10, D10, 1: etc.). This “41” round adds an extra level of difficulty to the
game. Remember, a player’s score is cut in half if not successful, so the “41” round presents quite a challenge!

player1(20 |19 | D (18 |17 | T |16 (15| 41| B |TOTAL

player 2

A A A
Any Double L{ Any Triple | L{ “41"Round

GAME 17: ALL FIVES

The entire board is in-play for this game (all segments are active). With each round (of 3 darts) each player has
to score a total which is divisible by 5. Every “five” counts as one point. For example, 10, 10, 5 = 25. Since 25
is divisible by 5 fives, this player scores 5 points (5 x 5 = 25).

If a player throws 3 darts that are not divisible by 5, no points are given. Also, the last dart of each round
must land in a segment. If a player throws the third dart and it lands in the catch ring area (or misses the board
completely), he earns no points even if the first two darts are divisible by 5. This prevents a player from “tanking”
the third throw if his first two are good. The first player to total fifty-one (51) “fives” is the winner. The screen
will keep track of the point totals. Note: you can adjust number of 5 you need to get.

GAME 18: SHANGHAI

Each player must progress around the board from 1 through 20 in order. Players start at number 1 and throw 3
darts. The object is to score the most points possible in each round of 3 darts. Doubles and triples count toward
your score. The player with the highest score after completing all twenty segments is the winner.

Adjustable Difficulty Settings for Shanghai include the following options:

- SHANGHALI 1 - Game starts at segment 1

- SHANGHALI 5 - Game starts at segment 5

- SHANGHALI 10 - Game starts at segment 10

- SHANGHALI 15 - Game starts at segment 15

In addition, Super Shanghai is more difficult. The game is only 7 rounds. This rule is similar as described above
except that specific targets needs to be hit in 3 darts, or the score will become zero.

- SUPER SHANGHALI 1 - Game starts at segment 1, ends at segment 7. Specific targets are 3 and 5.

- SUPER SHANGHALI 5 - Game starts at segment 5, ends at segment 11. Specific targets are 7 and 9.

- SUPER SHANGHALI 10 - Game starts at segment 10, ends at segment 16. Specific targets are 12 and 14.
- SUPER SHANGHALI 15 - Game starts at segment 15, ends at segment 25. Specific targets are 17 and 19.

GAME 19: GOLF

This is a dartboard simulation of the game golf (but you don’t need clubs to play). The object is to complete a
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round of 9 through 18 “holes” with the lowest score possible. The Championship “course” consists of all par 3
holes making par 27 for a nine hole round or 54 for a round of 18.

The segments 1 through 18 are used with each number representing a “hole.” You must score 3 hits in each hole
to move to the next hole. Obviously, double and triples affect your score as they allow you to finish a hole with
fewer strokes. For example, throwing a triple on the first shot of a hole it is counted as an “eagle” and that player
gets a complete that hole with 1 “stroke.”

Note: The active player continues to throw darts until he “holes out” (scores 3 hits on the current hole). The
voice announcer will indicate the player that is up - listen carefully to avoid shooting out of sequence. By the
way, there are no “gimmes” in this game!

GAME 20: FOOTBALL

Strap your helmet on for this game! The first thing necessary is to select each player’s “playing field.” This can
be done by throwing a dart or by manually pressing a segment on the board by each player. This is entirely up
to you, but whichever segment is selected becomes your starting point which carries through the bullseye and
directly across to the other side of the bullseye (see diagram). The First player to “score” is the winner. The
display will keep track of your progress and indicate the segment you need to throw for next.

For example, if you select the 20 segment, you start on the double 20 (outer ring) Staring point
and continue all the way through to the double 3. The “field” is made up of 11
individual segments and must be hit in order. So, keeping with the example above,
you must throw darts in the following segments in this order: Double 20 ... Outer
Single 20(Rectangle) ... Triple 20 ... Inner Single 20(Triangle) ... Outer Bullseye ...
Inner Bullseye ... Outer Bullseye ... Inner Single 3(Triangle) ... Triple 3 ... Outer
Single 3 (Rectangle) ... and finally a Double 3.

GAME 21: BASEBALL scoropoirt

This dartboard version of baseball takes a great deal of skill. As in the real game, a complete game consists of
9 innings. Each player throws 3 darts per “inning.” Inning 1 will use segment 1 and so on. Player needs to hit
the specific segment to run. The field is laid out as shown in the diagram. Once player runs to home base, he/she
scores 1 point.

Double

=]
Ty

Segment Result

Singles segments “Single” - One base

Doubles segment “Double” - Two bases
Triples segment “Triple” - Three bases
Bullseye “Home Run” (can only be attempted on third dart of each round)

The object of the game is to score as many points as possible each inning. The player with the highest point at
the end of the game is the winner.

Adjustable Difficulty Settings for BASEBALL include 6 rounds and 9 rounds. Each option is played exactly as
outlined above with the exception of the number of round it takes to win the game.

GAME 22: STEEPLECHASE
The object of this game is to be the first player to finish the “race” by being the first to complete the “track.” The
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track starts at the 20 segment and runs clockwise around the board to the 5 segment and ends with a bullseye.
Sounds easy right? What has not yet been specified is that you must hit the inner single segment (Triangle)
of each number to get through the course. This is the area between the bullseye and the triples ring. And, as
with a real steeplechase, there are obstacles throughout the course to hurdle. The four hurdles are found at the
following places: (Hit the appointed segment to pass the hurdles)

Ist fence Triple 13 2nd fence Triple 17
3rd fence Triple 8 4th fence Triple 5

The first player to complete the course and hit the bullseye wins the race.

GAME 23: ELIMINATION

The object of the game is to “Eliminate” your opponents. The rules are very simple. Each player must score
higher total points with 3 darts than the opponent before them. Each player starts with 3 lives. If the player fails
to score higher total points than the previous opponents score, they lose one life. Tie scores will also result in a
lost life. The winner is the last player with lives remaining. Note: you can adjust number of lives.

GAME 24: HORSESHOES

This 2 -player game uses only the 20 and 3 segments to represent the two horseshoe pits. Player 1 will shoot at
the 20 segment and Player 2 will shoot at the 3 segment. Scoring is cumulated per round. First player to score
15 points is the winner.

Scoring is as follows:

TRIPLE RING = Ringer 3 points

INNER SINGLE SEGMENT (Triangle) = 1 point
DOUBLE RING= Leaner 2 points

OUTER SINGLE SEGMENT (Rectangle) = 0 point

Scores will only count for the player or team with the most points in that round. For example, if player 1 scores
3 points and player 2 scores 1 point, only player 1 will awarded 3 points for that round. Rounds continue until
15 points are scored. Note: you can adjust the end-game point total.

GAME 25: WARFARE

In this 2-player game, the dartboard is a battleground divided into two halves. The first player to hit all of the
opposing segments (armies) wins the game. Segments do not have to be hit in order.

Player 1 is the “TOP” army and shoots darts at the bottom sections of the board. Player 1 needs to hit bottom
segments (6, 10, 15,2, 17, 3, 19, 7, 16, and 8) Player 2 is the “BOTTOM” army and shoots for the top section of
the dartboard Player 2 needs to hit top segments (11, 14,9, 12, 5, 20, 1, 18, 4, and 13)

Adjustable difficulty settings are as follows:

BATTLEGROUND DOUBLES:

- Players shoot for double segments only to eliminate opponent’s armies

BATTLEGROUND TRIPLES:

- Players shoot for triple segments only to eliminate opponent’s armies

BATTLEGROUND with GENERALS

This variation of the game includes one more obstacle to accomplish. Players must capture the “general” after
all segments (armies) have been hit to win the game. One hit on the bullseye will capture the general. Hits to the
bullseye will not count if all segments are not first closed.
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The top cricket scoring display on the dartboard shows player 1’s army segments. Player 2’s army segments are
in the second row. Each time a segment is hit, the corresponding light will shut off. Follow the scoreboard map
on the next page to keep track of which segments you need to hit to win.
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GAME 26: ADVANCED WARFARE

The rules are the same as standard Battleground except now there are land mines on the battlefield!

Players must be careful to avoid the land mines located in the Triple and Double rings of opponents segment
numbers.

Any player that hits a double or triple ring on the opposing teams’ battlefield will lose an army of his or her
own. For example, if player 1 mistakenly hit the triple ring of the “6” segment, they would lose their own army
at the “11” segment.

GAME 27: PAINTBALL

This game is similar to “Battleground” except there is an alternative way to win the battle other than just hitting
the opposing teams’ armies segments. As in the real game of paintball, players can also capture the opposing
team’s flag to win the game. To capture the flag, the double bullseye must be hit 3 times to capture the opposing
teams’ flag! Single bullseye will not count towards the 3 needed to capture the flag. Double bullseyes do not
have to be scored in the same round and will be tallied during the game. First player to either capture the flag or
eliminate the opposing army is the winner.

Adjustable Difficulty Settings

¢ Paintball Doubles Players must either hit 3 double bullseyes to capture the flag or hit double ringed segments
to eliminate armies.

e Paintball Triples Players must either hit 3 double bullseyes to capture the flag or hit triple ringed segments to
eliminate armies.

Important Notes

Stuck Segment:

Occasionally, a dart will cause a segment to become wedged within the segment separator web. If this happens,
all games will be suspended and the display will indicate the segment number that is stuck. To free the segment,
simply remove the dart or broken tip from the segment. If the problem is still not solved, try wigging the
segment until it is loose. The game will then resume where it left off.

Broken Tips:

Don’t be alarmed if tips break. This is a normal occurrence when playing soft tip darts. From time to time a tip
will break off and become stuck in the segment. Try to remove it with a pair of pliers or tweezers by grasping
the exposed end and pulling it out of the segment. If this is not possible, you can attempt to push the tip through
to the back of the segment. Use a nail that is smaller than the hole and gently push the tip until it falls through
the other side. Be careful not to push too far and damage the circuitry behind the segment. We included a pack
of replacement tips which should keep you supplied for quite some time. When replacing tips, make sure you
use the same type of tips that come with this dartboard.
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Darts:
It is recommended that you use the enclosed darts on this dartboard. Using other darts may cause damage to the
segment and electronic circuit. Replacement tips are available at most retailers carrying dart products

Cleaning the Electronic Dartboard:

Your electronic dartboard will provide many hours of competition if cared for properly. Regular dusting of the
cabinet is recommended using a damp cloth. A mild detergent can be used if necessary. The use of abrasive
cleaners or cleaners that contain ammonia may cause damage and should not be used .Avoid spilling liquid onto
the target area since it can result in permanent damage and is not covered by the warranty.

1~4

1. Player Indicator 7. Function Buttons
2. Scoring Displays 8. Built-in Speakers

3. Double In/Out 9. Live Catch Ring

4. Master Out indicators 10. Doubles segments
5. Start/Hold Button 11. Singles segments
6. Adapter Jack(on side) 12. Triples segments
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Montering med adapter

Velg et sted a henge dartskiven som har rundt 10 fot (3 meter) med apent omrade foran brettet. Kastelinjen ber
veare 2,37 meter (7°9 1/4”) unna dartbrettet. Siden denne dartskiven stremforsynes med en AC-adapter, ber det
monteres i nerheten av en stikkontakt.

Du kan montere dartskiven pé to mater.

Alternativ 1: Monteringshullene pa denne dartskiven er rundt 16" (40,5 cm) fra hverandre, slik at den enkelt kan
monteres pé stendere i husvegger som har denne avstanden mellom stenderne. Finn en stender og sett et merke
80” (203 cm) over gulvet. Mal 16” fra det forste merket (hold samme heyde som det forste merket) og sett de
andre merket pa veggen, som ber vare pa en annen stender (se illustrasjonen nedenfor). Midten av dartskiven
(bullseye) ber vaere 1,73 meter (5°8”) over gulvet.

Sett to monteringsskruer midt i stenderne ved hjelp av merkene du lagde. Pass pa at skruene er i vater for at
dartskiven skal henge riktig. Hvis du ikke skrur i stenderne, ma du passe pa a bruke gipsanker eller en annen
festeanordning som passer til veggen.

Monter dartskiven pa veggen ved & innrette opphengingshullene pa baksiden med skruene (se illustrasjon
nedenfor). Det kan hende at du ma justere skruene slik at brettet sitter tett inntil veggen. Hvis du vil montere
dartskiven enda tryggere mot veggen, kan du feste 4 skruer i hullene utenfor poengfeltene.

Wall Stud
X Top
Dartboard
Screw

73"

(185cm) M

S R ¢

5'8" fra gulvet til midten
Stikkontakt av skiven (bullseye)

|:| (173cm)

Floor Kastelinje

16", — 7o ——>
(40.6cm)

(237cm)

Dartskivens funksjoner
POWER-knapp — Trykk for & sla dartskiven pa og av.

START-knapp — Trykk for & starte spillet nar du har valgt alle enskede alternativer. GAME-knapp — Trykk for a
bla gjennom spillmenyen pa skjermen og velge ensket spill.

SELECT-knapp — Trykk for a velge ulike vanskelighetsgrader for spill. Mange av spillene har flere alternativer
vanskelighetsgrader som man kan fa tilgang til ved a trykke pa denne knappen.

PLAYER/PAGE-knapp — Trykk pa denne knappen i begynnelsen av hver runde for a velge hvor mange spillere
som skal vare med. I tillegg kan du bruke denne knappen til & velge om andre spilleres poengsummer skal vises
pé skjermen.
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DOUBLE/MISS-knapp — Denne knappen brukes til & aktivere alternativene Double In/Double Out og Master
Out for "01"-spillene. Denne funksjonen er kun aktiv nar du velger spill 301, 401 osv. Merk: Ikke alle modeller
har Master Out-alternativet. MISS-funksjonen er aktiv i alle spill. Trykk pa knappen for & registrere et bomkast.
Spillere kan trykke pa denne knappen nar dartpilen lander utenfor skiven, slik at datamaskinen far registrert en
kastet pil.

SOUND-knapp — Trykk pa denne for & justere lydnivaet fra 0 til 7 (8 nivaer).

iMATCH/RETURN-knapp — Ved a trykke pa denne knappen kan én spiller spille mot datamaskinen pa en av
fem ulike vanskelighetsgrader! Kun 1 spiller av gangen kan spille mot iMatch-motstanderen. iMatch-funksjonen
tilforer et konkurranseelement til gvingsektene dine. Trykk for & aktivere iMatch-funksjonen som lar deg spille
mot datamaskinen, og trykk deretter pd& START. Nar spillet begynner, kaster du ferst. Nér 3 piler er kastet, gar
du til skiven og tar pilene ut, sd trykker du START for & ga videre til neste spiller (iMatch). Na ser du at iMatch-
motstanderens poeng registreres pa skjermen.

Nar iMatch-motstanderens runde er fullfort, blir skiven automatisk tilbakestilt til din tur. Spillet fortsetter til
en av spillerne har vunnet. LYKKE TIL! RETURN-funksjonen er aktiv i alle spill. Trykk pa knappen for a
returnere en dart-poengsum.

iMatch-vanskelighetsgrader:
Niva 1 (Cl) — Professional
Niva 2 (C2) — Advanced

Niva 3 (C3) — Intermediate
Niva 4 (C4) — Novice

Niva 5 (C5) — Beginner

Ytre registreringsring — Hvis en pil treffer registreringsringen, teller skiven det som null poeng og registrerer
det som et kast.

Bruke den elektroniske dartskiven

1. Trykk pa POWER-knappen for & aktivere dartskiven.
En kort musikkintro spilles av idet displayet gjennomforer oppstartstesten.

2. Trykk pa GAME-knappene til ensket spill vises (se spilloversikten pa side 16).

3. Trykk pa DOUBLE-knappen (valgfritt) for & velge og/eller avslutte med doble (brukes bare i spillene 301 og
901). Dette blir forklart i spillereglene.

4. Trykk pa PLAYER-knappen for a velge antall spillere (1, 2, 3, 4, t 2-2, t 3-3, t 4-4).
Standardinnstillingen er 2 spillere.

5. Trykk p& START-knappen (red) for a aktivere spillet og begynne & spille.

6. Kast piler
» Pilindikatoren vises til heyre for poengene. Antall piler som vises, angir hvor mange kast den aktive spilleren
har igjen.

« Nar alle de 3 pilene er kastet, far neste spiller klarsignal i form av en stemmekommando ("next player"), og
poengsummen blinker. Pilene kan na fjernes uten at det pavirker den elektroniske poengsummen. Nér alle
pilene er fjernet fra spillebrettet, trykker du pa START-knappen for & ga til neste spiller. Stemmen angir
hvilken spiller som star for tur.

Vedlikeholde den elektroniske dartskiven

1. Bruk aldri piler med metalltupper med denne dartskiven. Piler med metalltupper kan skade

2. dartskivens kretser og elektroniske funksjon.

3. Bruk aldri for stor kraft nar du kaster piler. Hvis du kaster pilene for hardt, brekker tuppene

4. lettere og dartskiven blir raskere slitt.

5. Snu pilene med klokken nér du fjerner dem fra skiven. Dette gjor det enklere & fjerne pilene og forlenger
levetiden til tuppene.
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6. 1 stedet for batterier kan en Halex-godkjent AC-adapter (ekstrautstyr) benyttes. Bruk bare en original Halex
AC-adapter (tilgjengelig direkte fra Halex) til denne dartskiven. Bruk av en AC-adapter som ikke er av typen
Halex, kan fore til stet, brann og skade pa elektroniske kretser samt at garantien blir ugyldig.

7. Ta ut batteriene nar dartskiven ikke brukes, eller nar den brukes med A/C-adapteren. Dette forlenger levetiden
til batteriene.

8. Ikke sel vaeske pa dartskiven. Ikke rengjer skiven med spray eller med rengjeringsmidler som inneholder
ammoniakk eller andre sterke kjemikalier, fordi disse kan forarsake skade.

Game Menu

GO1 301 G15 Doub DN
G02 Cricket Gle6 41
G03 Scram G17 All Fives
G04 Cut Throat G18 ShangHai
GO05 Eng Cri G19 Golf
G06 Adv-Cri G20 Football
G07 Shooter G21 Baseball
GO08 Big Six G22 Steeple chase
G09 Overs G23 Elimination
G101 Unders G24 Horse She
Gl11 Count Up G25 Warfare
G12 High Score G26 Adv War
G13 Round Clk G27 Paintball
Gl4 Killer

SPILL 1: 301

Dette populere turnerings- og pubspillet spilles ved a trekke poengene for hvert treff fra startnummeret (301),
til spilleren far neyaktig 0 (null). Hvis en spiller passerer null, gar poengsummen gar tilbake til det den stod pa
ved begynnelsen av runden. Hvis en spiller for eksempel trenger 32 for & fullfere spillet og treffer en 20, 8 og
10 (til sammen 38), gar poengsummen tilbake til 32 til neste runde.

Nar dette spillet spilles, kan alternativet double in/double out velges (double out er det vanligste alternativet).
Trykk pa "DOUBLE"-knappen for & endre denne innstillingen. Indikatoren viser gjeldende innstilling: Merk:
Du kan justere totalpoengsummen til dette spillet.

* Double In — En dobbel ma treffes for poengene trekkes fra totalsummen. En spiller far altsa ikke poeng for en
dobbel treffes.

* Double Out — En dobbel ma treffes for at spillet kan avsluttes. Dette betyr at et partall er nedvendig for &
avslutte spillet.

* Double In og Double Out — Den enkelte spilleren trenger en dobbel for a starte og avslutte.
» Master Out — Man ma ha en dobbel eller trippel for a avslutte spillet.

SPILL 2: CRICKET (Kun for 2 spillere)

Cricket er et strategisk spill for bade erfarne og nye dartspillere. Spillerne kaster pa numre som er gunstige for
dem, og kan tvinge motstanderne til a kaste pa numre som ikke er sa gunstige for dem. Hensikten med Cricket
er & "lukke" alle gunstige numre for motstanderen og samtidig skaffe seg den heyeste poengsummen
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Det er bare numrene fra 15 til og med 20 og indre/ytre Bull's eye som benyttes. Hver spiller ma treffe et
nummer 3 ganger for & "apne" spillefeltet og ha mulighet til & ta poeng (se avsnittet "Poenger i Cricket-
turnering" for & fa en forklaring pa hvordan spillernes poenger registreres). En spiller far deretter poengsummen
for det "dpne" spillefeltet hver gang han/hun kaster en pil som lander i det spillefeltet, forutsatt at motstanderen
ikke har lukket det. Et treff pd dobbeltringen teller som to treff, og trippelringen teller som tre treff. Numre kan
apnes eller lukkes i en hvilken som helst rekkefelge. Et nummer "lukkes" nar motstanderen eller motstanderne
har truffet det apne feltet tre ganger. Nar et nummer er "lukket", er det ingen av spillerne som far poeng fra
dette nummeret i resten av spillet.

Vinneren — Den siden som lukker alle numrene forst og far samlet flest poeng, har vunnet. Hvis en spiller
"lukker" alle numrene forst, men ligger bak i poeng, ma han/hun fortsette & samle poeng fra de "édpne" numrene.
Hvis spilleren ikke innhenter poengunderskuddet for motstanderen eller motstanderne "lukker" alle numrene,
vinner motstandersiden. Spillet fortsetter til alle spillefeltene er lukket — og vinneren er den spilleren som har
heyest poengsum.

NO-SCORE CRICKET

Her gjelder de samme reglene som for vanlig Cricket, bortsett fra at det ikke gis poeng. Hensikten med denne
utgaven er ganske enkelt & vare den forste til 4 "lukke" alle de aktuelle numrene (15 til og med 20 og Bull's
eye).

SPILL 3: SCRAM (Kun for 2 spillere)

Dette spillet er en variant av Cricket. Spillet bestar av to runder. Spillerne har forskjellige mal for hver runde.
I runde 1 forseker spiller 1 & "lukke" (fa 3 treff i hvert spillefelt — 15 til og med 20 og Bull's eye). Samtidig
forseker spiller 2 & skaffe seg mest mulig poeng i feltene som den andre spilleren enda ikke har lukket. Nar
spiller 1 har lukket alle spillefeltene, er runde 1 ferdig. I runde 2 er rollene omsnudd. Na er det spiller 2 som
skal forseke & lukke alle spillefeltene, mens spiller 1 prover a sanke poeng.

Spillet er over nar runde 2 er ferdig (spiller 2 lukker alle spillefeltene). Spilleren som har heyest poengsum
totalt, har vunnet.

SPILL 4: CUT-THROAT CRICKET (Kun for 2 spillere)

Grunnreglene her er de samme som for vanlig Cricket, bortsett fra at poengene du far, blir tilfeyd til
motstanderens poengsum. Hensikten med dette spillet er & ende opp med feerrest poeng. Denne varianten av
Cricket byr pa en annen tankegang for spillerne. I stedet for at du bygger opp din egen poengsum og bidrar til
din egen sak, slik som i vanlig Cricket, gir Cut-Throat deg mulighet til 4 padra motstanderen poeng og skape
enda mer trobbel for ham eller henne. Spillere med konkurranseinstinkt kommer til 4 elske denne varianten!

SPILL 5: ENGLISH CRICKET (Kun for 2 spillere)

Dette spillet er en variant av Cricket som krever presis kasting. Spillet bestdr av to runder. Spillerne har ulike
mal i hver runde. I forste runde skal spiller 2 kaste bullseye, og ma klare det 9 ganger for a fullfore runde
1. Dobbelt bullseye (det rede feltet helt i midten) teller som 2 treff. Alle kast som treffer ytre enkeltfelt og
dobbeltfelt gir poeng til spiller 1. Eksempel: Hvis spiller 2 kaster en ytre 20, en enkel bullseye og en ytre 7 pa
sin tur, vil spiller 2 fa én bullseye trukket fra de 9 som trengs, og 27 poeng tildeles spiller 1. Dette krever altsa at
spiller 2 kaster svaert presist!

I mellomtiden prover spiller 1 & fa sa mange poeng som mulig i forste runde. Dobbelt- og trippelfelt 2x og 3x
gir sine poengverdier. Men for a fi poeng ma spiller 1 fa over 40 poeng i hver tur (3 kast) for a fa poeng mot
spiller 2. Kun poengene over 40 telles med til totalsummen. Spiller 1 ma ogsa kaste svart presist og unnga a
treffe bullseye i forste runde, for alle kastene hvor spiller 1 treffer bullseye, blir trukket fra de 9 som spiller 2 ma
treffe. Nar spiller 2 ndr malet om 9 bullseye, bytter de to spillerne roller for runde to.
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SPILL 6: ADVANCED CRICKET (Kun for 2 spillere)

Denne vanskeligere varianten av cricket er utviklet for viderekomne spillere. Spillere ma krysse av feltene
(20, 19, 18, 17, 16, 15 og bullseye) med kun trippel og dobbelt! I dette utfordrende spillet regnes dobbeltfeltet
som 1x tallverdien, og trippelfeltet som 2x tallverdien. Bullseye gir samme poeng som i vanlig cricket. Forste
spilleren som krysser av tallene med flest poeng er vinneren.

SPILL 7: SHOOTER

Dette utfordrende spillet krever at spilleren samler pilene i ett felt for hver runde. Datamaskinen velger et
tilfeldig felt som spillerne ma forseke 4 treffe for hver runde, og feltet indikeres med et blinkende tall pa
skjermen.

Poeng tildeles som folger:
Enkeltfelt = 1 poeng,
dobbeltfelt = 2 poeng,
trippelfelt = 3 poeng

Nér datamaskinen velger spillere som skal treffe dobbelt bullseye, gir ytre bullseye 2 poeng og indre bullseye 4
poeng. Spilleren med flest poeng i slutten av rundene er vinneren. Merk: Du kan justere antallet runder.

SPILL 8: BIG SIX

Dette spillet lar spillerne utfordre motstanderne sine til & treffe felter som de velger. Men i likhet med det
populere basketspillet "HORSE", ma spillerne forst gjore seg fortjent til & velge felt for motstanderen ved a
treffe dette feltet selv forst.

Enkeltfelt 6 er det forste malet som skal treffes nér spillet begynner. For man starter ma spillerne bli enige om
hvor mange liv som skal brukes, og velge dette med SELECT-knappen. P4 de tre kastene ma spiller 1 treffe 6 for
a ikke miste et liv. Etter at det aktuelle feltet blir truffet, kastes neste pil for & avgjere hva som er motstanderens
malfelt. Hvis spiller 1 ikke klarer a treffe malet med 3 piler, mister de et liv og muligheten til & velge et malfelt
for spiller 2. Da vil spiller 2 prove a treffe enkelt 6, feltet som spiller 1 ikke klarte 4 treffe — og hvis spiller 2
treffer feltet, far spilleren kaste pa skiven for & velge malfelt for neste runde. Enkelt-, dobbelt- og trippelfelt er
separate méalfelt for dette spillet.

Maélet med spillet er & tvinge motstanderen til & miste liv ved & velge vanskelige malfelt for dem, som dobbelt
bullseye eller trippel 20. Den siste spilleren som har liv igjen, vinner. Merk: Du kan justere antallet liv.

SPILL 9: OVERS

Malet med dette spillet er ganske enkelt a score hayere enn ("over") ditt forrige sett med tre piler. For spillet
begynner kan spillerne velge antall liv med SELECT-knappen. Nér en spiller ikke klarer a score "over" sin
forrige poengsum for et sett med tre piler, mister de et liv. Lik poengsum som forrige sett med tre piler vil ogsa
koste et liv, man ma score hoyere. Skjermen til hoyre slukker lys for hvert liv som mistes. Den siste spilleren
som har liv igjen, vinner. Merk: Du kan justere antallet liv.

SPILL 10: UNDERS

Dette spillet er som "Overs", bare omvendt. Spillerne ma score mindre enn ("under") sitt forrige sett med tre
piler. Spillet begynner med 180 (hoyeste mulige poengsum), og nar en spiller kaster og far heyere score enn sitt
forrige sett med tre piler, mister de et liv. Hver pil som treffer utenfor poengomradet, inkludert piler som spretter
ut, blir straffet med 60 poeng. Dette blir lagt til i slutten av hver runde nar "START/HOLD" trykkes inn. Den
siste spilleren som har liv igjen, vinner. Merk: Du kan justere antallet liv.
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SPILL 11: COUNT-UP

Hensikten med dette spillet er & vaere den forste spilleren som oppnar angitt poengsum (300). Poengsummen
angis ndr spillet velges. Hver spiller forseker a fa sa mange poeng som mulig per runde. Treff pa doble og
triple spillefelt teller 2 eller 3 ganger den numeriske verdien for det aktuelle spillefeltet. En pil som lander pa et
trippel 20-felt teller som 60 poeng. Den samlede poengsummen til hver spiller vises i LCD-displayet underveis
i spillet. Andre varianter av spillet beskrives nedenfor. Reglene er de samme, men poengsummen varierer i
henhold til nummeret.

SPILL 12: HIGH SCORE

Reglene for dette konkurransespillet er enkle — Samle flest mulig poeng pé tre runder (ni piler) for & vinne. Et
treff pa dobbel eller trippel teller som 2 x eller 3 x poengsummen for det aktuelle spillefeltet. Andre varianter av
spillet beskrives nedenfor. Reglene er de samme, men antall runder varierer i henhold til nummeret.

SPILL 13 ROUND-THE-CLOCK

Hver spiller forseker & treffe hvert spillefelt i rekkefolgen fra 1 til 20 og. Hver spiller kaster 3 piler per gang.
Hvis spilleren treffer et riktig nummer, forseker han/hun & treffe neste nummer i rekken. Feorste spiller som
kommer til 20, er vinneren.

Displayet angir hvilket spillefelt du skal forseke 4 treffe. En spiller mé fortsette 4 kaste mot et felt til han eller
hun treffer det. Displayet angir neste spillefelt du skal kaste mot.

Dette spillet har mange vanskelighetsinnstillinger. Hvert spill har de samme reglene, og felgende forskjeller
gjelder:

ROUND-THE-CLOCK 5 — Spillet starter ved felt nummer 5
ROUND-THE-CLOCK 10 — Spillet starter ved felt nummer 10
ROUND-THE-CLOCK 15 — Spillet starter ved felt nummer 15

Fordi poengberegning ikke er aktuelt i dette spillet, teller doble og triple ringer som enkeltnumre.
For dem som ensker en virkelig utfordring, har vi lagt til ekstra vanskelighetsnivéer i dette spillet:

ROUND-THE-CLOCK Double — Spilleren ma fa en dobbel i hvert spillefelt i rekkefolgen fra 1 til og med 20.
ROUND-THE-CLOCK Double 5 — Spillet starter ved dobbelt felt nummer 5

ROUND-THE-CLOCK Double 10 — Spillet starter ved dobbelt felt nummer 10

ROUND-THE-CLOCK Double 15 — Spillet starter ved dobbelt spillefelt nummer 15

ROUND-THE-CLOCK Triple — Spilleren ma fa en trippel i hvert felt i rekkefolgen fra 1 til og med 20.
ROUND-THE-CLOCK Triple 5 — Spillet starter ved trippelt felt nummer 5

ROUND-THE-CLOCK Triple 10 — Spillet starter ved trippelt felt nummer 10

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 — Spillet starter ved trippelt felt nummer 15

SPILL 14: KILLER

I dette spillet ser du virkelig hvem vennene dine er. Spillet kan spilles med bare to spillere, men spenningen
og utfordringen blir sterre jo flere spillere som deltar. For a starte ma hver spiller velge nummeret sitt ved a
kaste en pil mot méalomradet. I LCD-displayet star det nd "SEL". Nummeret den enkelte spilleren fér, er denne
spillerens tildelte nummer gjennom hele spillet. To spillere kan ikke ha det samme nummeret. Det hele kan
begynne sa snart alle spillerne har fatt et nummer.

Ditt forste mal er a etablere deg selv som en "Killer", ved 4 treffe et dobbelt spillefelt med ditt nummer. Nar du
har truffet dobbeltfeltet, er du en "Killer" i resten av spillet. Malet ditt er na 4 ta motstanderne dine ved & treffe
deres spillefeltnummer, til de ikke har flere liv igjen. Den siste spilleren som har liv igjen, er ogsa vinneren.
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Her kan spillere gd sammen for a ta den beste spilleren og sld vedkommende ut av spillet.

player1| 15|16 | D |17 |18 | T [ 19|20 | B |[TOTAL
player 2 A A

En hvilken J I— En hvilken

som helst som helst

dobbel trippel

SPILL 16: FORTY ONE

Dette spillet folger de samme reglene som Double Down, som er beskrevet ovenfor, men med to unntak. Det
ene er at rekkefolgen ikke gér fra 15 til og med 20 og deretter Bull's eye, men motsatt vei, noe som angis i
LCD-displayet. Det andre er at spillet har en ekstra runde mot slutten, der spillerne skal forseke 4 fa tre treff
som til sammen gir 41 poeng (20, 20, 1; 19, 19, 3; D10, D10, 1: osv.). Denne "41"-runden gir spillet et ekstra
vanskelighetsniva. Husk at spillerens poengsum halveres hvis vedkommende ikke klarer det, sa "41"-runden er
litt av en utfordring!

player1(20 |19 | D |18 |17 | T (16 | 15|41 | B |[TOTAL
player 2 A A A

En hvilken J I— En hvilken I—l "41"-runde

som helst som helst
dobbel trippel

SPILL 17: ALL FIVES

Hele skiven tas i bruk til dette spillet (alle spillefeltene er aktive). For hver runde (med 3 piler) ma hver spiller
fa en poengsum som kan deles med 5. Hver "femmer" teller som ett poeng. For eksempel 10, 10, 5 =25. Fordi
25 kan deles med 5 femmere, far denne spilleren 5 poeng (5 x 5 = 25).

Hvis en spiller kaster 3 piler som ikke kan deles med 5, gis det ingen poeng. I tillegg ma den siste pilen i hver
runde lande i et spillefelt. Hvis en spiller kaster en tredje pil og denne lander i fangringomradet (eller ikke
treffer skiven i det hele tatt), far ikke spilleren poeng selv om de forste to

pilene kan deles med 5. Dette hindrer en spiller i a "safe" det tredje kastet hvis de forste to kastene er bra. Den
forste spilleren som nar femtién (51) "femmere", er vinneren. LCD-displayet holder orden pa poengsummene.
Andre varianter av spillet beskrives nedenfor. Reglene er de samme, men poengsummen som kreves for a
vinne, varierer i henhold til nummeret som stér etter navnet pa spillet.

SPILL 18: SHANGHAI

Hver spiller skal bevege seg rundt skiven i rekkefolgen fra 1 til og med 20. Spillerne begynner med nummer
1 og kaster 3 piler. Hensikten er a fa flest mulig poeng i hver runde med 3 piler. Dobbel og trippel teller i
poengberegningen. Spilleren som har heyest poengsum etter at alle tjue spillefelt er fullfert, har vunnet. Andre
varianter av spillet beskrives nedenfor. Reglene er de samme, men startfeltet varierer i henhold til nummeret
som star etter navnet pa spillet.

SHANGHAI 1 — Spillet starter med spillefelt 1

SHANGHAI 5 — Spillet starter med spillefelt 5

SHANGHAI 10 — Spillet starter med spillefelt 10

SHANGHAI 15 — Spillet starter med spillefelt 15
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I tillegg er Super Shanghai vanskeligere. Spillet er bare 7 runder. Denne regelen ligner pa det som er beskrevet
ovenfor, bortsett fra at man ma treffe spesifikke mal for hvert sett med 3 piler, ellers blir poengsummen null.

* SUPER SHANGHALI 1 — Spillet startes med felt 1 og avsluttes med felt 7. Spesifikke mél er 3 og 5.

* SUPER SHANGHALI 5 — Spillet startes med felt 5 og avsluttes med felt 11. Spesifikke mél er 7 og 9.

* SUPER SHANGHALI 10 — Spillet startes med felt 10 og avsluttes med felt 16. Spesifikke mal er 12 og 14.
* SUPER SHANGHALI 15 — Spillet startes med felt 15 og avsluttes med felt 25. Spesifikke mal er 17 og 19.

SPILL 19: GOLF

Dette er dartversjonen av golf (men du trenger ikke keller for a spille). Hensikten er & fullfore en runde pa 9 til
og med 18 "hull" med lavest mulig poengsum. Konkurransebanen bestar av bare par 3-hull, der malet er par 27
for en 9-hullsrunde eller 54 for en 18-hullsrunde.

Spillefeltene 1 til og med 18 benyttes, der hvert nummer utgjor et "hull". Du ma treffe hvert hull tre ganger for
a kunne ga videre til neste hull. Doble og triple felt pavirker selvsagt poengsummen, fordi de gir deg mulighet
til & fullfere et hull med ferre slag. Hvis du for eksempel kaster en trippel pa det forste skuddet mot et hull,
telles dette som en "eagle", og spilleren fullforer dette hullet med ett "slag".

Obs! Den aktive spilleren fortsetter a kaste piler til han eller hun er ferdig med hullet (treffer det aktuelle hullet
tre ganger). Hvilken spiller som star for tur, annonseres — sa lytt noye for & unnga a kaste utenfor tur. I dette
spillet gir man ikke bort noe! Andre varianter av spillet beskrives nedenfor. Reglene er de samme, bortsett fra
antall hull som kreves for & spille.

SPILL 20: FOOTBALL

Fa pa hjelmen og sett i gang! Det forste som ma gjores er a velge "banen" til hver enkelt spiller. Den enkelte
spilleren kan gjore dette ved a kaste en pil eller ved a trykke pa et spillefelt pa skiven manuelt. Dette er opp til
deg selv, men spillefeltet du velger blir uansett ditt startpunkt, og derfra gar du gjennom Bull's eye og rett over
til den andre siden av Bull's eye.

Hvis du for eksempel velger spillefelt 20, begynner du med dobbel 20 (ytterring) og fortsetter hele veien til
dobbel 3. "Banen" bestédr av 11 enkeltspillefelt og ma treffes i riktig rekkefolge. Dette betyr altsa at du ma
kaste pilene i de folgende spillefeltene i denne rekkefolgen:

Dobbel 20 ... Ytre singel 20 ... Trippel 20 ... Indre singel 20 ...

Ytre Bull's eye ... Indre Bull's eye ... Ytre Bull's eye ... Indre singel 3 ...

Trippel 3 ... Ytre singel 3 ... og til slutt en dobbel 3.

Forste spiller som "scorer", er vinneren. LED-displayet holder orden pé fremdriften og angir neste spillefelt du
skal prove a treffe.

Starting point

Score point
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SPILL 21: BASEBALL

Denne dartutgaven av baseball krever store ferdigheter. Som i det ekte spillet, bestar et fullt
spill av 9 innings.

Hver spiller kaster 3 piler per "inning". Banen er satt opp som vist i illustrasjonen. ﬂ“
Spillefelt Resultat

Singelfelt "Singel" — en base

Dobbeltfelt "Dobbel” — to baser

Trippelfelt "Trippel" — tre baser aggm_-;g;y‘
Bull's eye "Home Run" (kan bare forsekes ved tredje pil i hver runde)

Hensikten med spillet er & fa sa mange "runs" som mulig for hver "inning". Spilleren med flest "runs" ved
slutten av spillet, er vinneren.

Justerbar vanskelighetsgrad for BASEBALL inkluderer 6 og 9 runder. Hvert alternativ spilles akkurat som
beskrevet ovenfor, bortsett fra antallet runder som kreves for & vinne et spill.

SPILL 22: STEEPLECHASE

Hensikten med dette spillet er & vaere den forste spilleren som avslutter "lopet" og fullferer hele "banen". Banen
starter ved 20-feltet og gar med klokken rundt skiven til 5-feltet og avslutter s ved Bull's eye. Heres enkelt
ut, ikke sant? Det vi enda ikke har fortalt, er at du ma treffe det innerste singelspillefeltet for hvert nummer
for & komme gjennom banen. Dette er spillefeltet mellom Bull's eye og trippelringen. Og, som i et virkelig
hinderlep, ma du hoppe over hindringer gjennom hele banen. De fire hindrene finner du pé felgende steder:

« 1. hinder Trippel 13
* 2. hinder Trippel 17
* 3. hinder Trippel 8
* 4. hinder Trippel 5

Den forste spilleren som kommer gjennom leypa og treffer Bull's eye, vinner lopet.

SPILL 23: ELIMINATION

Malet med spillet er & "elimininere" motstanderne dine. Reglene er svaert enkle. Hver spiller mé score hayere
sum for et sett med 3 piler enn motstanderen gjorde for dem. Hver spiller starter med 3 liv. Hvis spilleren ikke
klarer a score hoyere sum enn forrige motstanders score, mister de et liv. Man mister ogsa liv for lik poengsum.
Den siste spilleren som har liv igjen, vinner. Merk: Du kan justere antallet liv.

SPILL 24: HORSESHOES

Dette spillet for 2 spillere bruker kun feltene for 20 og 3 som malfelt. Spiller 1 prover a treffe felt 20, og spiller
2 prover a treffe felt 3. Poengene legges sammen for hver runde. Forste spilleren som nar 15 poeng er vinneren.

Poeng tildeles som folger:

TRIPPELFELT = 3 poeng

INDRE ENKELTFELT (trekant) = 1 poeng
DOBBELTRING = 2 poeng

YTRE ENKELTFELT (rektangel) = 0 poeng

Poeng gis kun til spilleren eller laget som har fatt flest poeng for hver runde. Eksempel: Hvis spiller 1 scorer 3
poeng og spiller 2 scorer 1 poeng, vil kun spiller 1 fa 3 poeng for den runden. Rundene fortsetter til en spiller
har fatt 15 poeng. Merk: Du kan justere malsummen.
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SPILL 25: WARFARE

I dette spillet for 2 spillere er dartskiven en slagmark som er delt inn i to halvdeler. Spilleren som forst treffer
alle feltene til motstanderen (som skal representere troppene deres), vinner. Feltene trenger ikke & bli truffet i
rekkefolge.

Spiller 1 er den everste haren ("TOP") og skal kaste piler pa den nederste halvdelen av skiven. Spiller 1 ma
treffe de nederste feltene (6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16 og 8). Spiller 2 er den nederste haeren ("BOTTOM") og
skal treffe den everste halvdelen av skiven.

Spiller 2 ma treffe de everste feltene (11, 14,9, 12, 5, 20, 1, 18, 4 og 13).

Du justerer vanskelighetsgraden slik: BATTLEGROUND DOUBLES:

« Spillere skal kun treffe dobbeltfeltene for a eliminere haren til motstanderen

BATTLEGROUND TRIPLES:

« Spillere skal kun treffe trippelfeltene for a eliminere motstanderen slagmark med generaler.

Denne varianten har et ytterligere mal som mé nas. Spillerne mé fange "generalen" etter at alle feltene (troppene)
har blitt truffet for a vinne spillet. Et bullseye-treff fanger generalen. Treff i bullseye teller ikke hvis ikke alle de
andre feltene er truffet forst.

PFLAYTR 17, ARMY SEGAAFTS
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Poengsummen som vises overst pa skjermen representerer troppene til spiller 1. Troppfeltene til spiller 2 er i
den andre raden. Hver gang et felt blir truffet, slukkes lyset for det feltet. Folg poengkartet pa neste side for a
holde oversikt over hvilke felt du ma treffe for a vinne.

SPILL 26: ADVANCED WARFARE

Reglene er samme som standard Battleground, bortsett fra at det na er landminer pa slagmarken!
Spillere ma serge for 4 unnga landminene i dobbel- og trippelfeltene pd motstanderens side.

Hvis en spiller treffer et dobbelt- eller trippelfelt pa motstanderens del av slagmarket, mister spilleren en av sine
egne tropper. Eksempel: Hvis spiller 1 er uheldig og treffer trippelfeltet for 6, vil denne spilleren miste sin egen
tropp pa 11-feltet.

SPILL 27: PAINTBALL

Dette spillet ligner pa "Battleground", bortsett fra at det finnes en alternativ mate a vinne pa, i tillegg til a treffe
motstanderens troppfelter. Akkurat som 1 paintball, kan spillerne fange motstanderens flagg for & vinne. Man
fanger motstanderens flagg ved a treffe dobbel bullseye 3 ganger! Enkel bullseye teller ikke som en av de 3 som
trengs for a fange flagget. Man trenger ikke & treffe tre dobbel bullseye i samme runde, de telles opp over hele
spillet. Den forste spilleren som enten fanger flagget eller eliminerer motstanderens tropp er vinneren.

Justere vanskelighetsgraden

Paintball Doubles — Spillerne ma enten treffe 3 dobbel bullseye for a fange flagget, eller treffe dobbeltfelter for a
eliminere tropper.

Paintball Triples — Spillerne ma enten treffe 3 dobbel bullseye for a fange flagget, eller treffe trippelfelter for &
eliminere tropper.
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Viktige merknader
Brukne tupper

En tupp kan brekke og sette seg fast i spilefeltet. Forsek a fjerne den med en tang eller en pinsett ved a ta tak i
den eksponerte enden og dra den ut av feltet. Hvis dette ikke er mulig, kan du forseke a skyve tuppen gjennom
til baksiden av spillefeltet. Bruk en stift som er mindre enn hullet, og skyv tuppen varsomt til den faller
gjennom til den andre siden. Pass pa at du ikke skyver for langt og skader kretsen bak spillefeltet.

Ta det rolig hvis en tupp brekker. Dette er helt normalt ndr man spiller med piler med myke tupper. Vi har lagt
med en pakke med ekstra tupper, slik at du skulle ha nok en stund. Nar du bytter ut tupper, ma du passe pa at du
bruker samme type tupper som dem som leveres med dartskiven.

Piler

Du anbefales & ikke bruke piler over 18 gram med denne dartskiven. Pilene som foelger med denne dartskiven,
er 8 gram og brukes med myke standardtupper. Ekstra tupper fas hos de fleste forhandlere av dartsprodukter.
Se etter dartstilbeher fra Halex nar du skal kjepe tilbeher til det elektroniske dartspillet ditt.

Rengjore den elektroniske dartskiven

Den elektroniske Halex-dartskiven vil gi deg mange timers spill og konkurranse hvis du tar godt vare pa den.
Vi anbefaler at du regelmessig torker av kabinettet med en fuktig klut. Et mildt rengjeringsmiddel kan brukes
om nedvendig. Bruk av slipende rengjeringsmidler eller midler som inneholder ammoniakk, kan fore til skade
og ber ikke brukes. Unnga & sele vaeske i malomradet. Veskeseol kan fore til permanent skade og dekkes ikke
av garantien.

Elektrisk avfall skal ikke fjernes sammen med annet husholdningsavfall. Resirkuler avfall hvis du har mulighet
til det. Be om informasjon om resirkulering fra lokale myndigheter eller selskapet.

1~4
1.Spillerindikator
2.Poengvisning 8
3.Dobbel inn/ut
4.Master Out-indikatorer
5. Start/Hold-knapp
6. Stromkontakt (pa siden)
7. Funksjonsknapper
8. Innebygde hoyttalere
9. Ytre registreringsring
10. Dobbeltfelter
11. Enkeltfelter
12. Trippelfelter
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Montering med adapter

Velg et sted til ophangning af dartskiven, hvor der er ca. 3 m fri plads foran skiven. Spillernes placering ber
vare ca. 2,35 m fra dartskivens forside. Da denne dartskive stremforsynes med en AC-adapter, kan du for at
gore det nemt montere skiven tat pa en stikkontakt.

Dartskiven kan monteres pa 2 mader.

Mulighed 1: Monteringshullerne pa denne dartskive har en afstand pa ca. 40,5 cm, sd den kan monteres
forsvarligt pa en vaegstolpe i dit hjem. Find en vagstolpe, og st et marke 203 cm fra gulvet. Mal 40,5 cm fra
dit forste maerke (det skal veere 1 vater med det forste meerke), og lav det andet maerke pa vaeggen, det ber vare
over en anden vegstolpe (se tegning herunder). Midten af Bullseye skal vare 1,73 m fra gulvet.

Szt 2 monteringsskruer i midten af stolpen, og brug de maerker, du lavede, til at styre efter. Serg for, at skruerne
er 1 vater for at sikre en precis spilleoverflade. Hvis du ikke monterer i stolper, sa serg for at rawlplugs eller
anden hardware, der passer til den vag, du anvender.

Monter dartskiven pa vaggen ved at afpasse ophangningshullerne pa bagsiden med skruerne (se tegning
herunder). Det er méske nedvendigt at justere skruerne, indtil skiven sidder stramt ind til veeggen. Hvis du vil
fastgere dartskiven endnu mere sikkert til veeggen, kan du fastgere 4 skruer gennem de huller, der findes i “Catch
Ring-omréadet” (omradet uden for scoringssegmenterne).

Wall Stud

_ & Top
Dartboard
Screw
73"

(185cm) ]

R 03¢

1,73 m fra gulvet til
Stikkontakt midten af Bullseye

]

Floor Placering

18, —— 79 ——
(40.6cm)

(237cm)

Dartskivens funktioner
POWER-knap — Tryk for at teende og slukke for dartskiven.

START-knap — Tryk for at starte spillet, nar alle muligheder er valgt. GAME-knap — Tryk for at rulle gennem
spillets skeermmenu og veelge spil.

SELECT-knap — Tryk for at veelge forskellige svaerhedsgrader for spil. Mange spil indeholder flere
svaerhedsgrader, som der er adgang til ved at trykke pa denne knap

PLAYER/PAGE-knap — Denne knap anvendes ved begyndelsen af hvert spil til at veelge antallet af spillere, der
skal deltage i spillet. Med denne knap kan spillerne endvidere se scoringer fra andre spillere, der ikke er aktive
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pé displayet.

DOUBLE/MISS-knap — Denne knap anvendes til at aktivere muligheden Double In/Double Out og Master Out
i “01”-spillene. Denne funktion er kun aktiv ved valg af spillene 301, 401 mv. Bemeark: Ikke alle modeller
indeholder muligheden Master Out. Funktionen MISS er aktiv i alle spil. Tryk pa knappen for at registrere en
“manglende” dartpil. Spilleren kan trykke, nar dartpilen lander uden for malomradet, sa computeren registrerer
en kastet dartpil.

SOUND-knap — Lydstyrken kan justeres fra niveau 0 til 7 (8 niveauer).

iMATCH/RETURN-knap — Med denne spandende funktion kan en enkelt spiller keempe mod computeren
med en af fem forskellige svarhedsgrader! Kun én spiller kan konkurrere mod iMatch-modstanderen ad
gangen. Funktionen iMatch fojer en ekstra grad af konkurrence til normal rutinetraening. Tryk for at aktivere
funktionen iMatch, hvor du kan spille mod computeren, og tryk derefter pa START. Nar spillet begynder:
Den “menneskelige” spiller kaster forst. Nar der er kastet 3 dartpile, skal du ga til skiven, fjerne dartpilene og
trykke pa START for at skifte til naste spiller (iMatch). Hold gje med, at iMatch-modstanderens dartscoringer
registreres pa displayet.

Nér iMatch-modstanderen har afsluttet sin runde, nulstilles skiven automatisk til den “menneskelige” spiller.
Spillet fortsaetter, indtil der er fundet en vinder. HELD OG LYKKE! Funktionen RETURN er aktiv under alle
spil. Tryk pa knappen for at vende tilbage til en dartscoring.

iMatch-svarhedsgrader, Niveau 1 (C1) Professionel

Niveau 2 (C2) Avanceret
Niveau 3 (C3) Gennemsnitlig
Niveau 4 (C4) Novice
Niveau 5 (C5) Begynder

Live Catching-ring — Hvis en dartpil rammer Live Catching-ringen, scorer dartskiven nul og teller en traetfer.

Betjening af den elektroniske dartskive

. Tryk pa knappen POWER (TZAND/SLUK) for at aktivere dartskiven. Der afspilles en kort musikindledning,
mens displayet udferer en selvtest.

2. Tryk pa knapperne GAME (SPIL), indtil det enskede spil vises (se spiloversigt pa side 16).

. Tryk pa knappen DOUBLE (valgfrit) for at vaelge start- og/eller slut ved Doubles (anvendes kun i spillene
301 —901). Dette er forklaret i afsnittet med spilleregler.

4. Tryk pé knappen PLAYER (SPILLER) for at valge antallet af spillere (1, 2, 3, 4, t 2-2, t 3-3, t 4-4)

Standardindstillingen er 2 spillere.

5. Tryk pé knappen START (red) for at aktivere spillet og begynde at spille.

6. Kast dartpile

« Indikatoren for dartpil findes til hejre for scoringsdisplayet. Antallet af dartpile vises og indikerer de
resterende kast for den aktive spiller.

« Nar alle 3 dartpile er kastet, siger en stemmekommando “next player (naste spiller)”, og scoren blinker.

Dartpilene kan nu fjernes uden at pavirke den elektroniske registrering. Nar alle dartpilene er fjernet fra

spillefladen, skal du trykke pa knappen START (START) for at ga til neste spiller. Stemmekommandoen

indikerer, hvilken spiller der skal spille.

—

W

Vedligehold af din elektroniske dartskive

1. Brug aldrig dartpile med metalspidser pa denne dartskive. Dartpile med metalspidser vil i alvorlig grad
beskadige kredslebene og dartskivens elektroniske funktion.

2. Brug ikke overdreven styrke, nar du kaster dartpilene. Kaster du dartpilene for hardt, kan det betyde, at
spidserne ofte knackker og udsetter skiven for ekstra meget slid.
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3. Drej dartpile med uret, nar du fjerner dem fra skiven. Dette gor det nemmere at fjerne dartpilene og forlaenger
spidsernes levetid.

4.1 stedet for batterier kan en godkendt Halex-vekselstromsadapter (medfelger ikke) anvendes som tilbeheor.
Brug kun en @gte Halex-vekselstromsadapter (leveres direkte fra Halex) til denne dartskive. Brug af andre
adaptere end en Halex-vekselstremsadapter kan medfore elektriske stod, brand og beskadige de elektroniske
kredsleb. Endvidere ugyldiggeres din garanti.

5. Fjern batterierne, nar de ikke anvendes, eller hvis du bruger vekselstremsadapteren (ekstraudstyr). Dette
forleenger batteriernes levetid.

6. Spild ikke vasker pd dartskiven. Brug ikke sprayrengeringsmidler eller rengeringsmidler, der indeholder
ammoniak eller andre skrappe kemikalier, da disse kan medfere skade.

Game Menu

GO1 301 G15 Doub DN
G02 Cricket Glo6 41
GO03 Scram G17 All Fives
G04 Cut Throat G18 ShangHai
GO05 Eng Cri G19 Golf
G06 Adv-Cri G20 Football
GO07 Shooter G21 Baseball
GO08 Big Six G22 Steeple chase
G09 Overs G23 Elimination
G101 Unders G24 Horse She
Gl11 Count Up G25 Warfare
G12 High Score G26 Adv War
G13 Round Clk G27 Paintball
Gl4 Killer

SPIL 1: 301

Dette populare turnerings- og pubspil spilles ved at treekke hver dartpil fra starttotalen (301), indtil spilleren
rammer precis 0 (nul). Kommer en spiller under 0, kaldes det et ”Bust”, og scoren gar tilbage til det, den var pa
inden starten af den aktuelle runde. Eksempel: Hvis en spiller skal ramme 32 for at afslutte spillet og rammer
20, 8 og 10 (381 alt), gar scoren tilbage til 32 igen for den naeste runde.

Nar dette spil spilles, kan funktionen Double In/Double Out vaelges (Double Out er den oftest anvendte
mulighed).

Du skal blot trykke pa knappen “DOUBLE” for at @ndre denne indstilling. Indikatorerne viser din aktuelle
indstilling: Bemerk: Du kan justere den samlede scoring for dette spil.

* Double In — En Double skal rammes, for pointene bliver trukket fra totalen.
Med andre ord: En spillers score taeller ikke, for der er lavet en Double.

* Double Out — Der skal lave en Double for at afslutte spillet. Det betyder, at et
lige antal point er nedvendigt for at afslutte spillet.

* Double In og Double Out — Der kraves en Double for at starte og afslutte scoring i spillet af hver spiller.

» Master Out — Der kreeves en Double eller Triple for at afslutte spillet.Master Out - A double or triple is
required to finish the game.
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SPIL 2: CRICKET (Kun for 2 spillere)

Cricket er et strategisk spil til bade erfarne spillere og nybegyndere. Spillerne kaster pile efter de tal, de synes
er bedst for dem og kan tvinge modstandere til at kaste efter mindre attraktive tal. Malet med Cricket er at
”lukke” alle relevante tal inden modstanderen og dermed fa den hejeste score.

Kun tallene 15 til 20 samt indre/ydre Bullseye anvendes. Hver spiller skal ramme et tal 3 gange for at “adbne”
segmentet til scoring (se afsnittet Scoringsdisplay — cricket for en forklaring pa, hvordan spilleres marker bliver
registreret). En spiller far herefter det givne antal point for det “abne” segment, hver gang han/hun kaster en
dartpil, der rammer det pageldende segment, forudsat modstanderen ikke har lukket dette segment. Hvis du
rammer Double-ringen, teeller kastet for to, Triple-ringen teller for 3.

Tallene kan dbnes eller lukkes i vilkérlig reekkefolge. Et tal “lukkes”, hvis den anden spiller/andre spillere
rammer det dbne segment tre gange. Nar et tal er “lukket”, kan ingen spiller i resten af spillet score i det.

Sédan vinder du — Den, der forst lukker alle tallene og har den hejeste pointscore, er vinderen. Hvis en spiller
“lukker” alle tal, men er bagud pa point, skal vedkommende fortsatte med at prove at score pa de “abne” tal.
Hvis denne spiller ikke nar at fa hejeste pointscore, inden en modspiller med en hgjere pointscore “lukker” alle
tallene, vinder modspilleren. Spillet fortsetter til alle segmenter er lukket — vinderen er den spiller, der har den
hejeste totalscore.

CRICKET UDEN POINT Samme regler som almindelig cricket, men uden pointscore. Malet med denne
version er at veere den forste til at “lukke” alle relevante tal (15 til 20 samt Bullseye).

SPIL 3: SCRAM (Kun for 2 spillere)

Dette spil er en variation af cricket. Spillet bestér af to runder. Spillerne har forskellige mal i hver runde. I
forste runde skal spiller 1 forsege at “lukke” (ramme tre gange i hvert segment — 15 til 20 samt Bullseye).
Samtidigt skal spiller 2 forsege at fd sd mange point som muligt i de segmenter, som den anden spiller endnu
ikke har lukket. Nar spiller 1 har lukket alle segmenter, er runde 1 slut. I runde 2 bytter spillerne rolle. Nu skal
spiller 2 forsege at lukke alle segmenter, mens spiller 1 gar efter point.

Spillet er slut, nar runde 2 er slut (spiller 2 lukker alle segmenter). Spilleren med flest point er vinderen.

SPIL 4: CUT-THROAT CRICKET (Kun for 2 spillere)

Der er de samme grundregler som ved almindelig cricket, men s& snart scoringen begynder, bliver pointene
lagt til modstanderens/modstandernes total. Malet med dette spil er at have farrest point ved spillets slutning.
Denne variant af cricket er psykologisk udfordrende for spillerne. I stedet for at foje til din egen score og
hjaelpe dig selv som i almindelig cricket, har du i Cut-Throat den fordel, at du giver point til din(e) modstander/
modstandere, s& disse bliver en belastning for vedkommende. Konkurrencelystne personer vil elske denne
variation!

SPIL 5: ENGLISH CRICKET (kun for 2 spillere)

Dette spil er en anden variation af cricket, der kraever precision, nar dartpilen kastes. Spillet bestar af to
runder. Spillerne har forskellige mal i hver runde. I den forste runde forseger spiller 2 at kaste Bullseyes — med
malsaetningen om at skulle bruge 9 for at afslutte runde 1. Double Bull (red midte) teeller som 2 scoringer. Alle
kast, der rammer Outer Single- og Double-segmenter, krediteres spiller 1's pointantal. Eksempel: Hvis spiller
2 kaster en Outer 20, et enkelt Bullseye, og en Outer 7 under sin tur, far spiller 2 ét Bullseye trukket fra de
nedvendige 9, og 27 point bliver krediteret spiller 1's pointantal. Spiller 2 skal udvise nejagtighed, nar han/hun
kaster efter Bullseye!

I mellemtiden forseger spiller 1 at score sa mange point som muligt i sin ferste runde. Doubles og Triples teeller
2 x og 3 x deres respektive vaerdier. Men for at score point skal spiller
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1 score over 40 point i hver omgang (3 kast) for at samle point mod spiller 2. Kun point over 40 medregnes i den
samlede scoring. Spiller 1 skal ogsé udvise pracision, nar dartpilen kastes og undga at ramme nogen Bullseyes
i denne forste runde, fordi alle treeffere, der scores af spiller 1 i Bullseye-omrédet, bliver trukket fra spiller 2's
nedvendige total pa 9 Bullseyes. Nar spiller 2 nir malet med at fa 9 Bullseyes, ombyttes rollerne i runde to.

SPIL 6: ADVANCED CRICKET (kun for 2 spillere)

Denne svaere udgave af cricket blev udviklet til den avancerede spiller. Spillere skal afslutte segmenterne (20,
19, 18, 17, 16, 15 og Bullseye) ved kun at bruge Triples og Doubles! I dette udfordrende spil taeller Double-
segmenter som 1 x segmentet, og Triple-segmenter taeller som 2 x segmentet. Bullseye-scoring er det samme
som i standardcricket. Den forste spiller, der afslutter alle segmenterne med de fleste point, er vinderen.

SPIL 7: SHOOTER

Dette udfordrende spil tester spillerens evne til at “samle” dartpile i et segment i hver spillerunde. Computeren
veelger tilfeeldigt det segment, spillerne skal skyde for at starte hver runde — det indikeres med et blinkende tal i
displayet.

Scoring er som folger:
Single-segment = 1 point Double-segment = 2 point Triple-segment = 3 point

Nar computeren veelger spillere, der skal ramme Double Bullseye, scorer Outer Bull 2 point, og Inner Bull
scorer 4 point. Spilleren med de fleste point ved slutningen af runderne er vinderen. Bemerk: Du kan justere
antallet af runder.

SPIL 8: BIG SIX

Med dette spil kan spillere udfordre hinanden i at ramme mal efter deres valg. Det minder om det populare
basketballspil “HORSE”, men spillere skal optjene chancen for at valge det naeste mal til deres modstander ved
forst at ramme det aktuelle mal.

Single 6 er det forste mal, der skal rammes, nar spillet begynder. Inden spillet starter, skal spillere ved at trykke
pé knappen SELECT aftale, hvor mange liv der skal anvendes. I lobet af tre kast skal spiller 1 ramme en 6'er
for at “redde” sit liv. Nar det aktuelle mal er ramt, afger den naeste dartpil, der kastes, modstanderes mal. Hvis
spiller 1 ikke kan ramme det aktuelle mal med 3 dartpile, mister han/hun et liv og chancen for at bestemme det
naste mal for spiller 2. Spiller 2 skyder efter den Single 6, som mislykkedes for spiller 1 — og hvis han/hun
rammer, kan han/hun kaste efter et segment til den naste runde. Singles, Doubles og Triples er alle separate mal
i dette spil.

Formalet med spillet er at tvinge din modstander til at miste liv ved at valge svare mél, som din modstander
skal ramme, som f.eks. “Double Bullseye” eller “Triple 20”. Den sidste spiller, der har et liv tilbage, er vinderen.
Bemeark: Du kan justere antallet af liv.

SPIL 9: OVERS

Malet med dette spil er blot at score hgjere (“Over”) end dine egne tre seneste dartpiles samlede scoring. Inden
spillet starter, veelger spillerne ved at trykke pa knappen SELECT det antal liv, der skal anvendes. Nar en spiller
ikke har held til at score “Over* hans/hendes seneste total for tre dartpile, mister han/hun et liv. Nér en spiller “far
det samme” som den seneste total for tre dartpile, mistes ogsa et liv. Skermen til hejre blinker én gang for hvert
liv, der er mistet. Den sidste spiller, der har et liv tilbage, er vinderen. Bemzark: Du kan justere antallet af liv.

SPIL 10: UNDERS

Dette spil er det modsatte af “Overs”. Spillere skal score mindre (“Under”) end deres seneste total for tre
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dartpile. Spillet starter med 180 (hejst mulige total). Nar spilleren skyder hojere end hans/hendes tidligere total
for tre dartpile, mister han/hun et liv. Nar en spiller med en dartpil rammer uden for scoringsomradet, inklusive
Bounce Outs, far han/hun som straf lagt 60 point til sin scoring. Disse bliver tilfgjet i slutningen af runden, nar
du trykker pa knappen “START/HOLD”. Den sidste spiller, der har et liv tilbage, er vinderen. Bemerk: Du kan
justere antallet af liv.

SPIL 11: COUNT-UP

Maélet med dette spil er at vaere den forste spiller, der nér en forudaftalt score (300). Pointtotalen angivet, nar
spillet vaelges. Hver spiller forseger at score sd mange point som muligt i hver runde. Doubles og Triples teller
2 eller 3 gange den numeriske vardi for hvert segment. Eksempel: En dartpil, der lander i Triple 20-segmentet
regnes som 60 point. De samlede scorer for hver spiller bliver vist pA LED-displayet, efterhanden som spillet
skrider frem. Yderligere variationer af dette spil er beskrevet herunder. Reglerne er de samme med den
undtagelse, at pointtotalen varierer som indikeret med nummeret.

SPIL12: HIGH SCORE

Reglerne for dette spil er enkle — fa flest point i tre runder (ni dartpile) for at vinde. Doubles og Triples regnes
som 2 og 3 gange det pagaldende segments score. Yderligere variationer af dette spil er beskrevet herunder.
Reglerne er de samme med den undtagelse, at antallet af runder varierer som indikeret af nummeret.

SPIL 13 ROUND-THE-CLOCK

Hver spiller skal forsege at score i hvert tal fra 1 til 20 i rekkefolge. Hver spiller kaster pa skift 3 dartpile. Hvis
det rigtige tal rammes, forseger vedkommende det naste tal i reekkefolgen. Den forste spiller, der nar 20, er
vinderen.

Displayet viser, hvilket segment der skal sigtes efter. Spilleren skal fortsette med at ramme et segment, indtil
det er ramt. Displayet indikerer herefter det naeste segment, du skal skyde efter.

Der er mange sverhedsgrader tilgengelige for dette spil. Hvert spil har de samme regler, forskellene er
forklaret her:

ROUND-THE-CLOCK 1 — Spil starter ved segment nr. 1
ROUND-THE-CLOCK 5 — Spil starter ved segment nr. 5
ROUND-THE-CLOCK 10 — Spil starter ved segment nr. 10
ROUND-THE-CLOCK 15 — Spil starter ved segment nr. 15

Da dette spil ikke anvender pointscoring, teller Double- og Triple-ringene som enkelte tal.
Vi har fojet nogle ekstra svaerhedsgrader til dette spil for dem, der er pa udkig efter en virkelig udfordring!

ROUND-THE-CLOCK Double - Spilleren skal score en Double i hvert segment fra 1 til 20 i reekkefolge.
ROUND-THE-CLOCK Double 5 — Spil starter ved Double-segment nr. 5

ROUND-THE-CLOCK Double 10 — Spil starter ved Double-segment nr. 10

ROUND-THE-CLOCK Double 15 — Spil starter ved Double-segment nr. 15

ROUND-THE-CLOCK Triple — Spilleren skal score en Triple i hvert segment fra 1 til 20 i reekkefolge.
ROUND-THE-CLOCK Triple 5 — Spil starter ved Triple-segment nr. 5

ROUND-THE-CLOCK Triple 10 — Spil starter ved Triple-segment nr. 10

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 — Spil starter ved Triple-segment nr. 15

SPIL 14: KILLER

Dette spil vil vise dig, hvem dine virkelige venner er. Spillet kan spilles med ned til to deltagere, men spillet
bliver mere udfordrende og sjovere, hvis I er flere. Til at starte med skal hver spiller valge sit tal ved at skyde
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en dartpil mod skiven. LED-displayet viser "SEL” pa dette punkt. Det tal, som hver enkelt spiller fér, knyttes
til vedkommende under resten af spillet. To spillere kan ikke have det samme tal. Nar hver spiller har et tal, kan
spillet begynde.

Forste mal er at etablere dig selv som en “killer” ved at ramme Double-segmentet for dit tal. Nar du har ramt
din Double, er du en “Killer” gennem resten af spillet. Dit mal er nu at ”draebe” dine modstandere ved at ramme
deres segment, indtil alle deres “liv”” er gaet tabt. Den sidste spiller, der har liv til overs, er vinderen. Det er
ikke us@dvanligt, at spillere “rotter sig sammen” og gar efter den bedste spiller for at sld vedkommende ud.

SPIL 15: DOUBLE DOWN

Hver spiller starter med 40 point. Malet er at score s& mange hits som muligt i det aktive segment i den aktuelle
runde. I forste runde skal spilleren ramme segmentet 15. Rammes ingen 15’ere, halveres vedkommendes score.
Hyvis der rammes nogle 15’ere, laegges hver 15'er (Doubles og Triples teller) til starttotalen. I naste runde skal
spillerne kaste efter segment 16, og hits fejes til den nye samlede pointtotal. Igen — hvis der ikke registreres
nogen hits, halveres pointtotalen.

Hver spiller kaster efter de tal, der er angivet i skemaet herunder i reekkefolge (LCD-displayet viser det aktive
segment, der skal kastes efter). Den spiller, der afslutter spillet med flest point, er vinderen.

player1|{15 (16 | D |17 ({18 | T (19| 20 | B |TOTAL

A A
Enhver J I— Enhver

Double Triple

player 2

SPIL 16: FORTY ONE

Dette spil folger de samme regler som almindelig Double Down, som beskrevet herover, dog med to
undtagelser. For det forste: I stedet for at ga fra 15 til 20 og Bullseye er reekkefolgen, i hvilken de vises pa
LCD-displayet, vendt om. For det andet: Det er tilfajet en ekstra runde mod enden, hvor spilleren skal forsoge
at score tre hits, der samlet giver 41 point (20, 20, 1 — 19, 19, 3 — D10, D10, 1 osv.). Denne Round “41” fajer en
ekstra svaerhedsgrad til spillet. Husk, at en spillers score halveres, hvis malet ikke opfyldes, sa Round “41” er
en stor udfordring!

player1(20 |19 | D |18 |17 | T (16 | 15| 41 | B |[TOTAL

player 2 A A A

Enhver J L Enhver Ll"41"Round

Double Triple

SPIL 17: ALL FIVES

Hele dartskiven er i spil her (alle segmenter er aktive). I hver runde (med 3 dartpile) skal spillerne lave en score,
der kan divideres med 5. Hver “femmer” taeller som ét point. Eksempel: 10, 10, 5 =25. Da 25 kan divideres
med 5 fem gange, scorer denne spiller 5 point (5 x 5 = 25).

Hvis en spiller kaster 3 dartpile, der ikke kan divideres med 5, gives ingen point. Endvidere skal den sidste pil i
hver runde ramme et segment. Hvis en spiller kaster den tredje pil, og den lander uden for selve spilleskiven (eller

rammer helt forbi), far vedkommende ingen point, selvom scoren fra de forste

dartpile kan divideres med 5. Dette forhindrer, at en spiller med vilje laver et darligt tredje kast, hvis
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vedkommendes to forste er gode. Den forste spiller, der opnar 51 “femmere”, er vinderen. LED-displayet
holder styr péd pointtotalerne. Yderligere variationer af dette spil er beskrevet herunder. Reglerne er de samme
med den undtagelse, at den nedvendige total for at vinde varierer, som indikeret af tallet, der folger efter spillet.

SPIL 18: SHANGHAI

Hver spiller skal na dartskiven rundt fra 1 til 20 i reekkefolge. Spillerne starter med nummer 1 og kaster 3
dartpile. Malet er at score flest mulige point i hver runde med 3 pile. Doubles og Triples teeller med i din score.
Den spiller, der har flest point efter udferelse af alle tyve segmenter, er vinderen. Yderligere variationer af dette
spil er beskrevet herunder. Reglerne er de samme med den undtagelse, at startsegmentet varierer, som indikeret
af tallet, der folger efter spillet.

SHANGHAI 1 — Spil starter ved segment 5

SHANGHAI 5 — Spil starter ved segment 5

SHANGHAI 10 — Spil starter ved segment 10

SHANGHAI 15 — Spil starter ved segment 15

Desuden er Super Shanghai svarere. Spillet er kun pa 7 runder. Reglerne minder om dem, der er beskrevet
herover med undtagelse af, at specifikke mal skal rammes med 3 dartpile, ellers bliver scoringen nul.

* SUPER SHANGHAI 1 — Spillet starter ved segment 1, slutter ved segment 7. Specifikke mél er 3 og 5.

* SUPER SHANGHALI 5 — Spillet starter ved segment 5, slutter ved segment 11. Specifikke mél er 7 og 9.

* SUPER SHANGHAI 10 — Spillet starter ved segment 10, slutter ved segment 16. Specifikke mél er 12 og 14.
* SUPER SHANGHAI 15 — Spillet starter ved segment 15, slutter ved segment 25. Specifikke mél er 17 og 19.

SPIL 19: GOLF

Dette er dartudgaven af golf (men du far ikke brug for keller for at spille). Malet er at fuldfere en runde med 9
til 18 "huller” med den mindst mulige totalscore. Vejen til mesterskabet bestar af alle par 3-huller svarende til
par 27 for en nihuls-runde eller 54 for en runde med 18 huller.

Segmenterne fra 1 til 18 anvendes hvert med et tal, der repreesenterer ”hul”. Du skal score 3 hits i hvert hul for
at flytte til naeste hul. Det er klart, at Doubles og Triples pavirker din score, da du med disse kan ferdiggere
et hul med feerre slag. Eksempel: Hvis du kaster en Triple med forste skud mod et hul, teeller dette som en
”Eagle”, og spilleren afslutter dette hul med 1 “slag”.

Bemeark: Den aktuelle spiller fortseetter med at kaste dartpile, til vedkommende huller ud” (dvs. rammer hullet
3 gange.) Computerstemmen annoncerer, hvilken spillers tur det er — lyt ngje efter for ikke at komme ud af
reekkefolgen. Du far forresten ikke noget “foraeret” i dette spil! Yderligere variationer af dette spil er beskrevet
herunder. Reglerne er de samme med undtagelse af det antal huller, der skal spilles.

SPIL 20: FOOTBALL

Spaend hjelmen til dette spil! Forst er det nedvendigt at veelge hver spillers “hjemmebane”. Hver spiller kan
gore dette ved at kaste en dartpil eller ved at trykke manuelt pa et segment pa skiven. Dette er helt op til dig,
men uanset hvilket segment der valges, bliver det dit udgangspunkt, som gar gennem Bullseye og direkte til den
modsatte side af Bullseye.

Eksempel: Hvis du veelger segment 20, starter du med Double 20 (ydre ring) og fortsetter hele vejen rundt til
Double 3. “Banen” bestar af 11 individuelle segmenter og skal rammes i reekkefolge. Ved at folge eksemplet
herover skal du derfor kaste dartpile i folgende segmenter i denne raekkefolge:

Double 20 ... Outer Single 20 ... Triple 20 ... Inner Single 20 ...
Outer Bullseye ... Inner Bullseye ... Outer Bullseye ... Inner Single 3 ...
Triple 3 ... Outer Single 3 ... og til slut en Double 3.
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Den forste spiller, der scorer, er vinderen. LED-displayet holder styr pa dit fremskridt og viser det segment, du
skal ramme nzste gang.

Starting point

Score point

SPIL 21: BASEBALL
Denne dartudgave af baseball kraever

en del feerdigheder. Som i virkeligheden

bestér et komplet spil af 9 innings.

Hver spiller kaster 3 dartpile pr. “inning”.

Banen er opbygget som vist i diagrammet.

Segment Resultat

Singles-segmenter ~ “Single” — én base

Doubles-segment  “Double” — to baser

Triples-segment “Triple” — Tre baser Home o
Bullseye “Home Run” (kan kun forseges ved 3rd Dart Only

tredje dartpil i hver runde)

Malet med spillet er at lave sa mange runs som muligt i hver inning. Spilleren med flest runs ved slutningen af
spillet er vinderen.

Justerbare svaerhedsgrader for BASEBALL inkluderer 6 runder og 9 runder. Hver mulighed spilles nejagtigt
som skitseret herover, dog med undtagelse af det antal runder, det tager at vinde spillet.

SPIL 22: STEEPLECHASE

Malet med dette spil er at vaere den forste spiller, der gennemforer “lobet” ved at veere den forste, der afslutter
“banen”. Banen starter ved segment 20 og gar med uret rundt til segment 5 og ender med et Bullseye. Lyder
det ikke let? Vi har endnu ikke fortalt, at du skal ramme Inner single-segmentet for hvert nummer for at ga
gennem banen. Dette er omradet mellem Bullseye og Triple-ringen. Og som med egte

steeplechase er der forhindringer pa banen, du skal klare. De fire forhindringer findes folgende steder:

* 1. geerde Triple 13 * 2. geerde Triple 17
* 3. geerde Triple 8 * 4. geerde Triple 5

Den forste spiller, der gennemforer banen og rammer Bullseye, vinder lobet.

SPIL 23: ELIMINATION

Malet med spillet er at “eliminere” dine modstandere. Reglerne er meget enkle. Hver spiller skal score et hegjere
samlet pointantal med 3 dartpile end modstanderen for ham/hende. Hver spiller starter med 3 liv. Hvis spilleren
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ikke kan score et hejere samlet pointantal end de tidligere modstanderes scoring, mister han/hun et liv. Lige
mange point medferer ogsa et mistet liv. Vinderen er den sidste spiller, der har liv tilbage. Bemark: Du kan
justere antallet af liv.

SPIL 24: HORSESHOES

Dette 2-spillers spil anvender kun segmenterne 20 og 3 til at repreesentere de to huller i hesteskoene. Spiller 1
skal skyde efter segment 20, og spiller 2 skal skyde efter segment 3. Scoring summeres pr. runde. Den forste
spiller, der scorer 15 point, er vinderen.

Scoring er som folger:

TRIPLE RING = 3 point

INNER SINGLE SEGMENT (trekant) = 1 point
DOUBLE RING = 2 point

OUTER SINGLE SEGMENT (rektangel) = 0 point

Scoringer teller kun for spilleren eller holdet med de fleste point i den pagaldende runde. Eksempel: Hvis
spiller 1 scorer 3 point, og spiller 2 scorer 1 point, er det kun spiller 1, der far 3 point for den pagaldende runde.
Runder fortsetter, indtil der er scoret 15 point. Bemerk: Du kan justere pointtotalen for, hvornar spillet slutter.

SPIL 25: WARFARE

I dette 2-spillers spil er dartskiven en slagmark opdelt i to halvdele. Den forste spiller, der rammer alle
modstanderens segmenter (hare), vinder spillet. Segmenter behover ikke at blive ramt i reekkefolge.

Spiller 1 er den “@VERSTE” her og skyder dartpile mod skivens nederste del. Spiller 1 skal ramme de nederste
segmenter (6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16, og 8). Spiller 2 er den “NEDERSTE” hzr og skyder mod dartskivens
overste del

Spiller 2 skal ramme de @verste segmenter (11, 14,9, 12, 5, 20, 1, 18, 4, og 13)

Justerbare svaerhedsgrader er som folger: BATTLEGROUND DOUBLES:

« Spillere skyder kun efter Double-segmenter for at eliminere modstanderens heer

BATTLEGROUND TRIPLES:

« Spillere skyder kun efter Triple-segmenter for at eliminere modstanderens heere BATTLEGROUND MED
GENERALER

Denne variation af spillet inkluderer en ekstra forhindring, der skal fuldferes. Spillere skal for at vinde spillet
erobre “generalen”, nar alle segmenter (hare) er blevet ramt. En traeffer pa Bullseye erobrer generalen. Traeffere
pé Bullseye teeller ikke, hvis alle segmenter ikke forst er lukket.

PLAYTR 17, ABMY SEGRAENTS

EEEEEE) 1 - ST
QEEEEE) . |

FLAYER 1 ARMY SEGMENTS

Player I's Army 3 pE < -
™ o \ N,
XXX

Det overste cricketscoringsdisplay pa dartskiven viser spiller 1's heersegmenter. Spiller 2's haersegmenter findes i
den anden raekke. Hver gang et segment rammes, slukkes det tilherende lys. Folg scoreboardkortet pa naste side
for at holde styr pa, hvilke segmenter du skal ramme for at vinde.

SPIL 26: ADVANCED WARFARE

Reglerne er de samme som ved almindelig Battleground, bortset fra der nu er landminer pa slagmarken!
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Spillere skal omhyggeligt undga de landminer, der findes i Triple- og Double-ringene i modstandernes
segmenter.

Enhver spiller, der rammer en Double- eller Triple-ring pa modstanderholdets slagmark, mister en af sine egne
hare. Eksempel: Hvis spiller 1 ved en fejl rammer Triple-ringen for segment “6”, mister han/hun sin egen heer i
segment “11”.

SPIL 27: PAINTBALL

Dette spil minder om “Battleground”, bortset fra det er en alternativ made at vinde slaget pa, ud over blot
at ramme modstanderholdets harsegmenter. Som i det virkelige Paintball-spil kan spillere ogsé erobre
modstanderholdets flag for at vinde spillet. For at erobre flaget skal du ramme Double Bullseye tre gange for at
erobre modstanderholdets flag! Single Bullseye teller ikke mod de 3, som er nedvendige for at erobre flaget.
Det er ikke nedvendigt at score Double Bullseyes i den samme runde, og der fores regnskab under spillet. Forste
spiller, der enten erobrer flaget eller eliminerer modstanderhzren, er vinderen.

Justerbare sveerhedsgrader

Paintball Doubles: Spillere skal enten ramme 3 Double Bullseyes for at erobre flaget eller ramme

segmenter med dobbelte ringe for at eliminere hzre.

Paintball Triples: Spillere skal enten ramme 3 Double Bullseyes for at erobre flaget eller ramme segmenter med
tredobbelte ringe for at eliminere here.

Vigtige bemarkninger
Fastfrosset segment

Fra tid til anden vil en dartpil vere skyld i, at et segment kommer i klemme i det system, der adskiller
segmenterne. Sker dette, bliver alt igangverende spil afbrudt, og LED-displayet forteller, hvilket segment der
er fastfrosset.

For at frigere segmentet skal du helt enkelt fjerne dartpilen eller den edelagte spids fra segmentet. Hvis
problemet ikke loses, sé prov at prikke forsigtigt til segmentet, indtil det losner sig. Herefter fortsatter spillet,
hvor det slap.

Odelagte spidser

Fra tid til anden vil en spids falde af eller sidde fast i segmentet. Prov at fjerne den med en tang eller en pincet
ved at tage fat i den udstikkende ende og traekke den ud af segmentet. Hvis dette ikke er muligt, kan du forsege
at skubbe spidsen ud fra bagsiden af segmentet. Brug en nal, der er mindre end hullet, og pres forsigtigt spidsen,
indtil den falder ud pa den anden side. Pas pa ikke at presse for langt og beskadige kredslebene bag segmentet.

Du skal ikke veere bekymret, fordi en spids knaekker. Dette forekommer normalt, nar der spilles dart med soft
tips. Vi har vedlagt en pakke med udskiftningsspidser, sa du har en lager til et godt stykke tid. Nar du udskifter
spidser, skal du huske at anvende samme type spidser, som blev leveret med denne dartskive.

Dartpile

Det anbefales, at du ikke anvender dartpile, der vejer over 18 gram pa denne dartskive. De dartpile, der folger
med denne dartskive, vejer 8 gram og anvender almindelige soft tips. Udskiftningsspidser kan kebes hos de
fleste forhandlere, der handler med dartprodukter.

Hold ¢je med Halex soft tip-darttilbeher til alle dine behov med hensyn til elektronisk dartspil.

Rengoring af din elektroniske dartskive

Din elektroniske Halex-dartskive giver dig mange konkurrencetimer, hvis du passer godt pa den. Det anbefales
at afterre kabinettet regelmassigt med en fugtig klud. Om ensket kan anvendes et mildt rengeringsmiddel.
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Brug af slibende rengeringsmidler eller rengeringsmidler indeholdende ammoniak kan medfere beskadigelse
og ma ikke anvendes. Undga at spilde vaesker pa dartskiven, da dette kan medfere permanent skade, og det
omfattes ikke af garantien.

Elektrisk affald ma ikke bortskaffes med andet husholdningsaffald. Genbrug affald, hvis du har mulighed for
det. Kontakt kommunen for oplysninger om genbrug.

1~4

7

5 6
1. Spillerindikator 7. Funktionsknapper
2. Scoringsdisplays 8. Indbyggede hojttalere
3. Double In/Out 9. Live Catch Ring
4. Master Out-indikatorer 10. Double-segmenter
5. Start/Hold-knap 11. Single-segmenter
6. Adapterstik (pa siden) 12. Triple-segmenter
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Asennus sovittimen kanssa

Valitse darts-taululle ripustuspaikka, jossa taulun eteen jad noin 3 metrid vapaata tilaa. Heittolinjan tulee olla 2,37
metrid (7 jalkaa 9 1/4 tuumaa) darts-taulusta. Koska taulussa on AC-sovitin, se pitdd asentaa ldhelle pistorasiaa.

Taulun voi asentaa kahdella tavalla.

Ensimmdinen tapa: Taulun asennusreidt ovat noin 40,5 cm:n etdisyydelld toisistaan, joten taulun voi asentaa
turvallisesti kodin koolauslautoihin. Etsi seindstd koolauslaudan kohta ja piirrd merkki

203 cm:n pddhén lattiasta. Mittaa 40 cm ensimmaisestd merkistd (samalla tasolla kuin ensimmadinen merkki) ja
tee toinen merkki seindén, toisen koolauslaudan kohdalle (katso alla olevaa kaaviota). Hardnsilmén keskikohdan
tulee olla 1,73 m:n korkeudella lattiasta.

Tyonnd 2 asennusruuvia merkitsemiisi kohtiin keskelle koolauslautaa. Varmista, ettd ruuvit ovat samalla tasolla.
Jos et asenna taulua koolauslautoihin, kdytd kiviseinddn tarkoitettuja ankkureita tai muita kdyttdmaési seinddn
sopivia apuvilineita.

Kiinnitd darts-taulu seinddn kohdistamalla taulun takana olevat reidt ruuvien kanssa (katso alla olevaa kaaviota).
Saatat joutua sddtdmddn ruuveja, kunnes taulu on tiukasti seindd vasten. Jos haluat asentaa taulun vielékin
varmemmin seindén, voit kiinnittdd nelja ruuvia ulkopuolisessa kehéssé olevien reikien kautta.

Wall Stud
Top
| Dartboard
Screw
73"

(185cm) M

&)+ )

172 cm lattiasta
K hirinsilmaa

]

Floor Heittolinja

16" [ 79v." —>|
f—"— (40.6cm)

(237cm)
Darts-taulun toiminnot
POWER-painike — Kytkee taulun péille ja pois paalta.

START-painike — Pelin kdynnistys, kun kaikki valinnat on tehty. GAME-painike — Talld painikkeella selataan
pelivalikkoa ja valitaan peli.

SELECT-painike — Télld painikkeella valitaan peleille eri vaikeusasteita. Monissa peleissd on erilaisia
vaikeusasteita, joita voidaan valita painamalla titd painiketta.

PLAYER/PAGE-painike — Télld painikkeella asetetaan pelin alussa pelaajien maérad. Lisdksi painiketta
painamalla saadaan nikyviin muiden kuin vuorossa olevan pelaajan tulos.
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DOUBLE/MISS-painike — Télld painikkeella kdynnistetddn pelin aloitus tai lopetus tuplaan 01l-peleissa.
Toiminto on kéytettdvissd vain 301-, 401- ja vastaavissa peleissd. Huomautus: kaikissa malleissa ei ole Master
Out -vaihtoehtoa. MISS-toiminto on kéytettdvissd minkd tahansa pelin aikana. Painiketta painamalla voit kirjata
epdonnistuneen heiton. Pelaaja voi painaa painiketta, kun tikka lentéd ohi kohdealueen ja tietokone rekisterdi
heiton.

SOUND-painike — Aéinen taso voi siitii asteikolla 0-7 (8 tasoa).

iMATCH/RETURN-painike — Tdmién toiminnon avulla voi pelata yksin tietokonetta vastaan. Pelissd on viisi
vaativuustasoa. iMatch-pelid voi pelata vain yksi pelaaja kerrallaan. iMatch tuo harjoituksiin kilpailullisuutta.
Ota iMatch kdyttoon painamalla painiketta ja paina sitten START. Kun peli alkaa, "ithmispelaaja” heittdd ensin.
Kun olet heittédnyt 3 tikkaa, hae tikat taulusta ja vaihda pelivuoroa START-painiketta painamalla (iMatch).
Seuraa iMatch-vastustajan heittoja naytolla.

Kun iMatch-vastustaja on lopettanut heittovuoronsa, taulu nollautuu automaattisesti ja vuoro siirtyy
ihmispelaajalle. Peli jatkuu, kunnes jompikumpi voittaa. ONNEA PELIIN! RETURN-toiminto on kiytettévissad
minkd tahansa pelin aikana. Palaa pisteisiin painamalla painiketta.

iMatch-taso 1 (C1) Ammattilainen
Taso 2 (C2) Edistynyt

Taso 3 (C3) Keskitasoinen

Taso 4 (C4) Vasta-alkaja

Taso 5 (C5) Aloittelija

Live Catching -kehd — Jos nuoli osuu Live Catching -kehédén, tauluun tulee nolla ja tuloksena on osuma.

Elektronisen darts-taulun kaytto

—_

. Kytke tauluun virta painamalla POWER-painiketta. Taulu soittaa lyhyen sdvelmidn ja suorittaa
virrankdynnistystestin.

2. Paina GAME-painikkeita, kunnes haluamasi peli on nédyt6lla (katso pelikaavio sivulta 16).

. Paina DOUBLE-painiketta (ei vélttdméatontd), jos haluat aloittaa tai lopettaa pelin tuplaan (kdytetdén vain
301-901-peleissd). Periaate on selitetty pelin sddnndissa.

4. Valitse pelaajien maérd (1, 2, 3, 4, t 2-2, t 3-3, t 4-4) painamalla PLAYER-painiketta. Oletusméird on 2

pelaajaa.

5. Kéynnisti peli painamalla START-painiketta (punainen) ja aloita peli.

6. Tikkojen heittéminen

« Tikkailmaisin sijaitsee tulosndyton oikealla puolella.

Naytosséd nakyvé tikkojen maédrd kertoo vuorossa olevalla pelaajalla jiljelld olevien heittojen méaréan.

W

« Kun pelaaja on heittényt kaikki 3 tikkaa, ddnikomento ilmoittaa seuraavan pelaajan vuorosta ja tulos vilkkuu.
Pelaaja voi nyt poistaa tikat taulusta, eikd tikkojen poistaminen vaikuta elektroniseen pisteytykseen. Kun kaikki
tikat on poistettu taulusta, siirrd vuoro seuraavalle pelaajalle painamalla START-painiketta. Adnikomento
ilmoittaa, kuka pelaajista on vuorossa.

Elektronisen darts-taulun hoitaminen

1. Téssd darts-taulussa ei saa kayttdd metallikarkisid tikkoja. Metallikérkiset tikat vahingoittavat darts-taulun
virtapiireja ja elektroniikkaa.

2. Al4 heiti tikkoja liian suurella voimalla. Liian suuri voiman kiyttd rikkoo tikkojen kirjet ja kuluttaa taulua.

3. Kun poistat tikkoja taulusta, kierrd niitd myotapaivaan. Tikkojen poistaminen kdy helpommin, ja niiden
kérjet kestavit pidempéén.

4. Paristojen sijasta taulun virtaldhteend voidaan kayttad virtajohtoa (ei sisdlly toimitukseen). Kéaytd taulun
kanssa vain aitoa Halex-virtaldhdettd (saatavilla suoraan Halexilta). Muiden kuin Halexin virtaldhteiden
kéytto saattaa aiheuttaa sahkoiskun tai tulipalon ja vahingoittaa taulun virtapiirid sekd mitétoi takuun.
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5. Kun darts-taulua ei kdytetd tai sitd kdytetdan virtaldhteen kanssa, poista paristot. Ndin paristot kestavat
pidempéén.

6. Ald kaada nesteitd darts-taululle. Ald kiyti taulun puhdistamiseen suihkutettavia puhdistusaineita tai
puhdistusaineita, jotka sisdltdvdt ammoniakkia tai muita voimakkaita kemikaaleja. Ne voivat vahingoittaa
taulua.

Game Menu

GO1 301 G15 Doub DN
G02 Cricket Glo6 41

GO03 Scram G17 All Fives
G04 Cut Throat G18 ShangHai
GO05 Eng Cri G19 Golf
G06 Adv-Cri G20 Football
GO07 Shooter G21 Baseball
GO08 Big Six G22 Steeple chase
G09 Overs G23 Elimination
G101 Unders G24 Horse She
Gl11 Count Up G25 Warfare
G12 High Score G26 Adv War
G13 Round Clk G27 Paintball
Gl4 Killer

PELI 1: 301

Suosittu kilpailu- ja pubiversio, jossa lahtopistemédrd on 301 ja jokaisen heitetyn tikan tulos vdhennetddn
pistemadrastd, kunnes pelaajan pistemédrd vahenee tasan nollaan (0). Jos pelaajan pistemdédrd vihenee alle
nollan (bust), pisteet palaavat tilanteeseen, jossa pelaaja oli ennen kyseistd heittovuoroa. Esimerkki: Jos pelaaja
tarvitsee 32 pistettd pelin paattimiseen ja heittdd 20, 8 ja 10 (yhteensd 38), hidnen tuloksensa heittovuoron
jalkeen on 32.

Pelissé voidaan valita myos aloitus tai lopetus tuplaan (tavallisin peliversio on lopetus tuplaan). Voit vaihtaa
asetusta painamalla DOUBLE-painiketta. IImaisimet kertovat asetuksesi: Huomautus: pelin yhteispisteiden

maardd voi muuttaa.

* Aloitus tuplaan — Pelaajan on heitettdva tupla, ennen kuin pisteité aletaan vahentaa.
Pelaajan heittoja ei siis lasketa, ennen kuin hén osuu tuplaan.

* Lopetus tuplaan — Pelaajan on lopetettava peli tuplaan. Hénelld on siis oltava parillinen pistemdérd ennen
viimeista tikkaa.

« Aloitus ja lopetus tuplaan — Kunkin pelaajan on heitettéva tupla sekd pelin alussa ettd lopussa.
» Master Out — Pelin lopettamiseen vaaditaan tupla tai tripla.

PELI 2: KRIKETTI (2 pelaajan peli)

Kriketti on strateginen peli, joka sopii sekéd harjaantuneille pelaajille ettd aloittelijoille. Pelaajat heittavat
itselleen parhaiten sopivia numeroita ja voivat pakottaa vastustajat heittdmédan numeroita, jotka eivét sovi heille




38

hyvin. Kriketin tavoitteena on saada "kiinni" kaikki vastustajan sopivat numerot ennen vastustajaa ja keratd
samalla suurin pistemaara.

Taulusta ovat kidytdssd vain numerot 15-20 sekd keskusta (hdrdnsilmén sisd- ja ulkokehd). Kunkin
pelaajan on heitettéva tietty sektori kolme kertaa eli "auki", minki jalkeen kyseisestd sektorista saa pisteistd
(katso tarkemmat ohjeet pisteiden rekisterdinnistd osiosta krikettikilpailun pisteenlasku). Nyt pelaaja saa
heittovuorollaan pisteitd kaikista sektoreista, jotka ovat auki, mikéli vastustaja ei ole heittéinyt kyseistd sektoria
kiinni. Tupla lasketaan kahdeksi osumaksi ja tripla kolmeksi.

Numerot saa heittdd auki ja kiinni missé tahansa jarjestyksessd. Numero on heitetty kiinni, kun muut pelaajat
ovat heitténeet sen kolme kertaa. Kun numero on heitetty kiinni, kukaan pelaajista ei saa endé pisteiti siita.

Pelin voittaminen — Voittaja on se, joka heittdd kaikki numerot kiinni ensimmaéisend ja saa suurimman
pistemédrdn. Jos pelaaja heittdd kaikki numerot kiinni ensimméisend mutta hénelld ei ole suurinta pisteméiaraa,
hénen on jatkettava pisteiden heittdmistéd vield auki olevista numeroista. Jos pelaaja ei saa kurottua piste-eroa
kiinni, ennen kuin vastustaja on heittdnyt kaikki numerot kiinni, vastustaja voittaa pelin. Peli jatkuu, kunnes
kaikki sektorit on heitetty kiinni. Pelin voittaa pelaaja, jolla on suurin pisteméara.

KRIKETTI ILMAN PISTELASKUA

Tédmén pelin sddnndt ovat muutoin samat kuin kriketissd, mutta pisteitd ei lasketa. Pelin tavoitteena on heittdd
kiinni kaikki numerot (15-20 ja keskusta).

PELI 3: SCRAM (2 pelaajan peli)

Téma peli on kriketin muunnelma. Siind pelataan kaksi kierrosta, ja pelaajilla on eri tavoitteet kummallakin
kierroksella. Ensimmaiselld kierroksella pelaaja 1 yrittdd heittdd kiinni (eli osua kolme kertaa kuhunkin
sektoriin) numerot 15-20 ja keskustan. Samaan aikaan pelaaja 2 yrittdd kerdtd mahdollisimman suuren
pistemddrén niistd sektoreista, joita toinen pelaaja ei ole vield heittédnyt kiinni. Ensimméinen kierros paittyy,
kun pelaaja 1 on heittanyt kaikki sektorit kiinni. Toisella kierroksella pelaajien tavoitteet vaihtuvat. Nyt pelaaja
2 yrittad heittad kaikki sektorit kiinni, kun taas pelaaja 1 pyrkii kerddméaén mahdollisimman paljon pisteité.

Peli paittyy, kun toinen kierros paittyy (pelaaja 2 on heittanyt kaikki sektorit kiinni). Pelin voittaa pelaaja, jolla
on suurin pistemaara.

PELI 4: CUT-THROAT CRICKET (2 pelaajan peli)

Téssd pelissd on samat perussdaannot kuin vakiokriketissd, mutta silld poikkeuksella, ettd kun pistelasku alkaa,
pelaajan heittdmat pisteet kerryttdvit vastustajan tai vastustajien pistesaldoa. Pelin tavoitteena on pédstd
mahdollisimman pieneen pisteméaaradn. Tassd krikettimuunnelmassa pelaajien rooli on erilainen. Sen sijaan,
ettd jokainen pyrkisi kerryttimadn omaa pisteméaradnsa, kuten vakiokriketissd, Cut-Throat-pelissd pisteitd
kerrytetddnkin vastustajalle tai vas

PELI 5: ENGLANTILAINEN KRIKETTI (2 pelaajan peli)

Tdmai peli on toinen muunnelma kriketistd. Se edellyttdd tarkkaa heittoa. Siind pelataan kaksi kierrosta.
Pelaajilla on eri tavoitteet kummallakin kierroksella. Ensimmaiselld kierroksella pelaaja 2 yrittdd heittdd
hirdnsilmié, ja tavoitteena on saada 9 ensimmadisen kierroksen suorittamiseksi. Tuplahédridnsilmi (punainen
keskusta) tuottaa tulokseksi 2 pistettd. Kaikki heitot, jotka osuvat ulkopuoliseen singeli- ja tuplasektoriin,
lasketaan pelaajan 1 kokonaispistemadrdan. Jos esimerkiksi pelaaja 2 heittdd uloimman 20:n, yksittdisen
hérdnsilmén ja uloimman 7:n vuorollaan, pelaajan 2 yksi hérdnsilmé on vdhennettdva tarvittavasta 9:stéd ja
pelaajan 1 kokonaispistemadrdén lisdtdan 27. Pelaajan 2 on osuttava hérdnsilméaén!

Kukin pelaaja pyrkii heittdmaén ensimmaiselld heittovuorollaan mahdollisimman suuren pistemééran. Tuplat ja
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triplat lasketaan kaksin- ja kolminkertaisina. Saadakseen pisteitd pelaajan

1 on saatava yli 40 pistettd joka kierroksella (kolme heittoa) saadakseen pisteitd pelaajaa 2 vastaan. Vain yli
40:n menevit pisteet lasketaan pisteméddrddn. Myos pelaajan 1 on osuttava tarkasti heitossaan ja viltettdva
hdrdnsilmid ensimmadiselld kierroksella, koska pelaajan 1 osumat hidrdnsilmialueeseen ensimmadiselld
kierroksella vihennetddn pelaajan 2 tarvitsemasta

yhdekséstd hardnsilmastd. Kun pelaaja 2 saa yhdeksdn hardnsilméd, osat vaihtuvat kierrokselle kaksi.

PELI 6: KRIKETTI EDISTYNEILLE (2 pelaajan peli)

Témaé haastava versio kriketistd on kehitetty edistyneille pelaajille. Pelaajien on suoritettava sektorit (20, 19, 18,
17, 16, 15 ja hdrdnsilmd) kdyttdmalld vain triploja ja tuplia! Tédssd haastavassa pelissd tuplasektorit lasketaan 1 x
numero ja triplasektorit 2 x numero. Hardnsilméastd saa yhtd monta pistettd kuin tavallisessa kriketissé. Voittaja
on pelaaja, joka saa ensimmaéisend eniten pisteité.

PELI 7: SHOOTER

Tama haastava peli testaa pelaajan kykyéd ryhmittdd tikkoja yhteen sektorissa pelin kullakin kierroksella.
Tietokone valitsee sattumanvaraisesti sektorit pelaajille kunkin kierroksen alkuun. Ne nédkyvit vilkkuvina
ndytossa.

Pistelasku menee seuraavasti:
Singelisektori = 1 piste Tuplasektori = 2 pistettd Triplasektori = 3 pistettd

Kun tietokone valitsee pelaajat taistelemaan tuplahdrdnsilméstd, ulommasta osumasta tulee 2 pistettd ja
sisemmadstd 4 pistettd. Voittaja on pelaaja, jolla on pelin lopussa eniten pisteitd. Huomautus: kierrosten maéraa
voi muuttaa.

PELI 8: BIG SIX

Téssé pelissd pelaajat voivat haastaa vastustajansa osumaan haluamaansa kohteeseen. Se on samankaltainen
kuin HORSE-peli, mutta pelaajien on saatava mahdollisuus valita seuraava kohde vastustajalleen osumalla ensin
senhetkiseen kohteeseen.

Singeli 6 on ensimmdinen tavoite, kun peli alkaa. Ennen pelin aloittamista pelaajien on hyviaksyttidva, montako
eldmad on kéytettdvissd, painamalla SELECT-painiketta. Kolmen heiton aikana pelaajan 1 on osuttava kuuteen
pelastaakseen eldménsd. Kun senhetkinen tavoite on saavutettu, seuraava heitetty tikka médrittad vastustajan
tavoitteen. Jos pelaaja 1 ei osu senhetkiseen kohteeseen kolmella tikalla, hin menettdd eldmén ja mahdollisuuden
madrittdd seuraavan kohteen pelaajalle 2. Pelaaja 2 yrittdd osua singeliin 6, johon pelaaja 1 ei osunut — ja jos hdn
osuu, hén voi heittad seuraavan kierroksen sektorin. Singelit, tuplat ja triplat ovat tassé pelissd erillisid kohteita.

Témin pelin tavoite on pakottaa vastustaja menettimaén elamid valitsemalla hankalia haasteita, kuten “Double
Bullseye” tai “tripla-20”. Viimeinen pelaaja, jolla on jdljelld elamii, on voittaja. Huomautus: eldmien maaraa
voi muuttaa.

PELI 9: OVERS

Tamén pelin tavoitteena on saavuttaa pelkédstddn suurempi pistemdéédrd kuin edelliselld kolmen tikan
pistemddralld. Ennen pelin alkua pelaajat valitsevat eldmien madrdn painamalla SELECT-painiketta. Kun
pelaaja ei onnistu ylittdmadn aikaisempaa kolmen heiton pisteméddrdansd, han menettdd yhden elaiméin. Kun
pelaaja pddsee samaan pistemadrdén kuin kolmella aikaisemmalla heitolla, hin menettdd my6s yhden eldmén.
Oikealla ndkyvé ndyttd6 sammuu aina, kun eldmd menetetéddn. Voittaja on pelaaja, jolla on viimeiseksi elamia.
Huomautus: eldmien maérdd voi muuttaa.
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PELI 10: UNDERS

Tamid on ”Overs”-pelin vastakohta. Pelaajien on saatava pienempi pistemdéra kuin aikaisemmilla kolmella
heitollaan. Peli alkaa 180 pisteestd (suurin mahdollinen), ja kun pelaaja saa suuremman pistemaédran kuin
kolmella edelliselld heitollaan, hdn menettdd elaman. Jokaisesta tikasta, joka osuu pistealueen ulkopuolelle
tai ponnahtaa siitd ulos, pelaaja saa 60 pistettd lisdd. Tamai lisdtdadn kierroksen lopussa, kun START/HOLD-
painiketta painetaan. Voittaja on pelaaja, jolla on viimeiseksi elamid. Huomautus: elimien méaéraa voi muuttaa.

PELI 11: PISTETTA

Tédman pelin tarkoituksena on heittdd ensimmadisend tietty kokonaispistemdérd (300). Kokonaispistemdédrd
valitaan pelin valinnan yhteydessd. Kukin pelaaja pyrkii heittiméan jokaisella heittovuorollaan mahdollisimman
suuren pistemaédrdn. Tuplat ja triplat lasketaan kaksin- ja kolminkertaisina. Jos tikka osuu esimerkiksi tripla-
20:een, pelaaja saa 60 pistettd. Kunkin pelaajan pisteméidrd nikyy ndytolld pelin aikana. Muunnelmia pelistd
on alla. Sdinnot ovat muutoin samat, vain kokonaispistemédérd muuttuu.

PELI 12: Suurin pistemaara

Témén kilpailuhenkisen pelin sddnnot ovat helpot: Kerdé eniten pisteitd kolmella heittokierroksella (yhdeksélla
tikalla). Tuplat ja triplat lasketaan kaksin- ja kolminkertaisina. Muunnelmia pelistd on alla. S&&nnot ovat
muutoin samat, vain kierrosten maaria muuttuu.

PELI 13: KELLOTAULU - r1 singlet

Kukin pelaaja yrittdd osua jokaiseen numeroon 1-20 numerojirjestyksessd. Kukin pelaaja heittdd 3 heittoa
jokaisella heittovuorolla. Jos pelaaja osuu oikeaan numeroon, hidnen tulee yrittdd heittda seuraavaksi seuraavaa
numeroa. Voittaja on pelaaja, joka on ensimmadisend heittanyt numeron 20.

Naytolla nakyy, mitd sektoria heittovuorossa olevan pelaajan tulee heittdd. Pelaaja heittda tiettyd sektoria niin
kauan, ettd hin osuu sithen. Tamén jélkeen ndytolld nakyy seuraava heitettiva sektori.

Pelid voidaan muunnella monin tavoin, jolloin sen vaikeustaso muuttuu. Muunnelmien sddnnot ovat samat, ja
pelit eroavat perussddnndistd seuraavasti:

KELLOTAULU 1 — Peli aloitetaan sektorista 5.
KELLOTAULU 5 — Peli aloitetaan sektorista 5.
KELLOTAULU 10 — Peli aloitetaan sektorista 10.
KELLOTAULU 15 — Peli aloitetaan sektorista 15.

Koska pelissi ei lasketa pisteitd, tuplat ja triplat lasketaan singeleind.
Olemme lisdnneet peliin lisdvaikeusasteita todellisia haasteita kaipaaville:

KELLOTAULU tupla (G36) — Pelaajan on osuttava jokaisen sektorin tuplaan numerojérjestyksessd 1-20.
KELLOTAULU tupla 5 — Peli aloitetaan sektorin 5 tuplasta.

KELLOTAULU tupla 10 — Peli aloitetaan sektorin 10 tuplasta.

KELLOTAULU tupla 15 (G39) — Peli aloitetaan sektorin 15 tuplasta.

KELLOTAULU tripla (G40) — Pelaajan on osuttava jokaisen sektorin triplaan numerojérjestyksessa 1-20.
KELLOTAULU tripla 5 (G41) — Peli aloitetaan sektorin 5 triplasta.

KELLOTAULU tripla 10 (G42) — Peli aloitetaan sektorin 10 triplasta.

KELLOTAULU tripla 15 (G43) — Peli aloitetaan sektorin 15 triplasta.

PELI 14: KILLER

Téssa pelissd ystdvyys punnitaan. Pelid voi pelata kaksinpelind, mutta siind on enemman jannitysti ja haastetta,
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kun pelaajia on enemmadn. Pelin alussa kukin pelaaja valitsee numeronsa heittdmalld tikan tauluun. Naytolla
nikyy tdssd vaiheessa teksti SEL. Kunkin pelaajan heittimd numero on hdnen numeronsa koko pelin ajan.
Pelaajilla ei saa olla samaa numeroa. Kun jokaisella pelaajalla on numero, peli kdynnistyy.

Ensimmdinen tavoite on tehdé itsestd tappaja osumalla oman sektorin tuplaan. Kun olet osunut tuplaan, olet
tappaja loppupelin ajan. Témaén jélkeen tavoitteesi on "tappaa" vastustajat osumalla heiddn sektoriinsa, kunnes
pelaajien eldmét on kulutettu loppuun. Voittaja on pelaaja, jolla on viimeiseksi elamid. Téssd pelissd pelaajat
lyéttaytyvit usein yhteen ja pyrkivét pelaamaan paremman pelaajan ulos.

PELI 15: HALF

Jokaisella pelaajalla on pelin alussa 40 pistettd. Tavoitteena on heittdd mahdollisimman monta kertaa maéréttyé
sektoria kullakin kierroksella. Ensimmaéiselld kierroksella heitettéivé sektori on 15. Jos pelaaja ei osu numeroon,
hénen pisteméddransa puolittuu. Jos pelaaja osuu numeroon, jokaisesta osumasta (tuplat ja triplat mukaan lukien)
pisteet lisdtdén hidnen pistesaldoonsa. Seuraavalla kierroksella pelaajat heittdvét sektoria 16 ja osumien pisteet
lisdtdédn taas heiddn pistesaldoonsa. Jos pelaaja ei osu numeroon, hdnen pistemaérinsa puolittuu.

Kukin pelaaja heittdd numeroita oheisen taulukon mukaisessa jarjestyksessd (darts-taulun néyttd kertoo
heitettdvin sektorin). Voittaja on pelaaja, jolla on pelin lopussa eniten pisteité.

player1|{15 (16 | D |17 ({18 | T (19| 20 | B |TOTAL

player 2 + +
Mika J I— Mika
tahansa tahansa
tupla tripla

PELI 16: HALF/FORTY ONE

Témain pelin sdédnnot ovat samankaltaiset kuin double down -vakiopelin. Poikkeuksia on kaksi. Sen sijaan, ettd
pelaajat heittdisivit numeroita 15-20 ja keskustaa, jérjestys on pédinvastainen ja nikyy taulun naytolla. Pelin
lopussa on yliméérédinen kierros, jonka aikana pelaajine on yritettdva saada kolme osumaa, joista tulee yhteensd
41 pistettd (20, 20, 1; 19, 19, 3; tupla-10, tupla-10, 1 jne.). Tama 41-kierros tuo peliin lisdvaikeusastetta. Jos
pelaaja ei onnistu saamaan 41 pistettéd, hianen pisteméaransa puolittuu. Lisédkierros tuo peliin siis melkoisen
haasteen!

player1(20 |19 | D |18 |17 | T |16 (15| 41 | B |TOTAL
player 2 f * *

En hvilken J |— En hvilken |—| 41-kierros

som helst som helst
dobbel trippel

PELI 17: 51 VIITTA

Tiéssé pelisséd pelattavissa on koko taulu. Kunkin pelaajan on jokaisella 3 tikan heittokierroksella heitettava
tulos, joka on jaollinen 5:114. Jokainen viisi pistettd lasketaan yhdeksi pisteeksi. Esimerkki: 10, 10, 5 = 25.
Koska 25 jaettuna 5:114 on 5, pelaaja saa S pistettd (5 x 5 =25).

Jos pelaaja heittdd 3 tikkaa, eiké tulos ole jaollinen 5:114, hin jdi ilman pisteitd. Kunkin heittovuoron viimeisen
tikan on osuttava sektoriin. Jos pelaajan kolmas tikka osuu tauluun sektorien ulkopuolelle (tai menee kokonaan
taulun ohi), pelaaja ei saa pisteitd, vaikka kahden ensimmadisen tikan

pistemaddra olisi 5:114 jaollinen. Pelaaja ei siis voi heittdd ohi kolmannella heitolla, jos kaksi ensimmadisté ovat
onnistuneet. Voittaja on pelaaja, joka on ensimmdisend heittanyt 51 viittd. Kokonaispisteet kirjautuvat darts-




42

taulun ndytt66n. Muunnelmia pelistd on alla. Sd&nndt ovat muutoin samat, vain kokonaispisteméddrd muuttuu.

PELI 18: SHANGHAI

Kunkin pelaajan on heitettdvd numerot 1-20 jérjestyksessd. Pelaajat aloittavat numerosta 1 ja heittdvéat
vuorollaan 3 tikkaa. Tavoite on saada mahdollisimman paljon pisteité jokaisella 3 tikan heittovuorolla. Tuplat
ja triplat kerryttavit pisteitd. Pelin voittaa pelaaja, jolla on suurin pisteméadrd, kun kaikki 20 sektoria on pelattu.
Muunnelmia pelistd on alla. Sd&nndt ovat muutoin samat, vain aloitussektori muuttuu.

SHANGHAI 1 - Peli aloitetaan sektorista 1.
SHANGHAI 5 - Peli aloitetaan sektorista 5.
SHANGHAI 10 - Peli aloitetaan sektorista 10.
SHANGHAI 15 - Peli aloitetaan sektorista 15.

Liséksi Super Shanghai on vaikeampi. Pelissd on vain seitsemén kierrosta. S&ant6 on samanlainen kuin edelld
kuvattu, mutta erityiskohteisiin on osuttava kolmella tikalla, muuten tulokseksi tulee nolla.

* SUPER SHANGHAI 1 — Peli aloitetaan sektorista 1, ja se pddttyy sektoriin 7. Erityistavoitteita ovat 3 ja 5.

* SUPER SHANGHALI 5 — Peli aloitetaan sektorista 5, ja se pdittyy sektoriin 11. Erityistavoitteita ovat 7 ja 9.

* SUPER SHANGHALI 10 — Peli aloitetaan sektorista 10, ja se padttyy sektoriin 16. Erityistavoitteita ovat 12 ja
14.

* SUPER SHANGHALI 15 — Peli aloitetaan sektorista 15, ja se padttyy sektoriin 25. Erityistavoitteita ovat 17 ja
19.

PELI 19: GOLF

Tama on darts-versio golfista (mailoja ei tarvita). Tavoitteena on pelata 9-18 "reidn" kierros ja saada
mahdollisimman pieni pistemairda. Mestaruuskierroksen reidt ovat par 3, eli yhdeksén reién kierroksen par on
27 ja 18 reiédn kierroksen 54.

Pelissd pelataan sektoreita 1-18, joista jokainen numero vastaa yhtd reikdd. Pelaajan on saatava 3 osumaan
jokaiseen reikddn voidakseen siirtyd seuraavaan reikdén. Tuplat ja triplat vaikuttavat pisteisiin, silld niilld reidn
pystyy suorittamaan vihemmilld lyonneilld. Esimerkki: Pelaaja heittdd ensimmdiselld tikalla triplan, jolloin
tuloksena on eagle eli kaksi alle parin, ja pelaaja suorittaa reidn yhdelld ly6nnilla.

Huomaa: Vuorossa oleva pelaaja jatkaa heittdmistd, kunnes hin ei endd onnistu saamaan 3 osumaan vuorossa
olevaan reikdin. A#nikomento kertoo pelaajien vuorot, joten kannattaa kuunnella tarkasti, jotta heittovuorot
eivdt mene sekaisin. Tésséd pelisséd ei ole "annettuja" lyonteja! Muunnelmia pelistd on alla. Sdannot ovat
muutoin samat, vain pelattavien reikien maérd muuttuu.

PELI 20: AMERIKKALAINEN JALKAPALLO

Kypirid paahan ja menoksi! Ensin valitaan kunkin pelaajan pelikenttd. Tama tehddan heittdmalld tikkaa tai
valitsemalla sektori taulusta. Valintatapa on vapaa, mutta valitusta sektorista tulee pelaajan aloituspiste, joka
kulkee keskustan lapi suoraan keskustan toiselle puolelle.

Esimerkki: Jos valitset sektorin 20, aloitat tupla-20:std (ulkorengas) ja jatkat tripla-3:een. Pelikenttd koostuu
11 sektorista, jotka on heitettdva jarjestyksessd. Sektorit on heitettdva seuraavassa jarjestyksessd edelld olevan
esimerkin mukaisesti:

Tupla-20 ... Ulompi singeli-20 ... Tripla-20 ... Sisempi singeli-20 ...
Ulompi hérénsilma ... Sisempi hdrdnsilma ... Ulompi hédrdnsilma ... Sisempi singeli-3 ...
Tripla-3 ... Ulompi singeli-2 ... ja lopuksi tupla-3.
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Voittaja on pelaaja, joka on ensimmadisend tekee "maalin". Nayttd pitda kirjaa pelaajien edistymisestd ja ndyttda
kulloinkin heitettdvén sektorin.

Starting point

Score point

gy

PELI 21: BASEBALL

Tamai darts-taululle sovitettu versio baseballista
vaatii taitoa. Kuten oikeassakin baseballissa
kokonainen peli koostuu 9 pelivuorosta.

Kukin pelaaja heittéd 3 heittoa jokaisella pelivuorolla.
Kenttd on kaavion mukainen.

Sektori Tulos

Singelisektori Singeli — yksi pesé

Tuplasektori Tupla — kaksi pesdé

Triplasektori Tripla — kolme pesdd Home o
Haréansilmé Kunnari (titd voi yrittdd vain kunkin 3rd Dart Only

heittovuoron kolmannella tikalla)

Pelin tavoitteena on saada mahdollisimman paljon juoksuja kullakin pelivuorolla. Voittaja on pelaaja, jolla on
pelin lopussa eniten juoksuja.

BASEBALLIn sdddettdviin vaikeusasetuksiin siséltyy kuusi ja yhdeksdn kierrosta. Pelivaihtoehtoja pelataan
edelld mainitulla tavalla lukuun ottamatta sitd, montako kierrosta pelin voittamiseen tarvitaan.

PELI 22: ESTEJUOKSU

Tamaén pelin tarkoituksena on suorittaa rata ensimmadisend. Rata alkaa sektorista 20 ja kiertdd taulua
myotdpdivadn sektoriin 5 ja padttyy hdrdnsilmadn. Eiko kuulostakin yksinkertaiselta? Radan suorittamiseksi
vaaditaan kuitenkin osuma kunkin numeron sisempédn singelisektoriin. Namé sektorit sijaitsevat haransilman
ja triplasektorin vilissd. Kuten oikeassakin estejuoksussa,

ylitettdvani on esteitd. Radan neljé estettd sijaitsevat seuraavasti:

* 1. este tripla-13 * 2. este tripla-17
* 3. este tripla-8 * 4. este tripla-5

Pelin voittaa pelaaja, joka suorittaa koko radan ja osuu hérdnsilmédan ensimméisena.

PELI 23: ELIMINATION

Pelin tavoitteena on eliminoida vastustajat. Sadnnot ovat yksinkertaiset. Pelaajien on saatava suuremmat
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kokonaispisteet kolmella tikalla aiemmin kuin vastustaja. Jokaisella pelaajalla on alussa kolme eldmai. Jos
pelaaja ei saa suurempia kokonaispisteitd kuin edellinen vastustaja, hdn menettdd yhden eldméin. Pisteet
vaikuttavat my0s eldmén menettdmiseen. Voittaja on pelaaja, jolla on viimeiseksi eldmid. Huomautus: eldmien
madrdd voi muuttaa.

PELI 24: HORSESHOES

Tésséd kahden pelaajan pelissd kdytetddn vain 20 ja 3 sektoria, jotka edustavat hevosenkenkid. Pelaaja 1 ampuu
20 sektorissa ja pelaaja 2 3 sektorissa. Pisteet kertyvit kierros kierrokselta. Voittaja on pelaaja, joka saa
ensimmaéiseksi 15 pistettd.

Pistelasku menee seuraavasti:

TRIPLE RING = 3 pistettd

SISEMPI SINGELISEKTORI (kolmio) = 1 piste
DOUBLE RING= 2 pistettd

ULOMPI SINGELISEKTORI (suorakulmio) = 0 pistetté

Pisteet lasketaan vain pelaajalle tai ryhmaélle, joka on saanut kierroksella eniten pisteitd. Jos esimerkiksi
pelaaja 1 saa kolme pistettd ja pelaaja 2 yhden pisteen, vain pelaaja 1 saa kyseiseltd kierrokselta kolme pistetta.
Kierrokset jatkuvat, kunnes 15 pistettd on saatu. Huomautus: voit séétdé pelin padttymisen kokonaispistemaéraa.
PELI 25: WARFARE

Tiassd kahden pelaajan pelisséd taulu on jaettu kahteen osaan. Ensimmaéinen pelaaja, joka osuu kaikkiin
vastapuolen sektoreihin (armeijoihin), voittaa pelin. Sektoreihin ei tarvitse osua jarjestyksessa.

Pelaaja 1 on ykkdsarmeija ja ampuu tikkoja taulun alaosiin. Pelaajan 1 on osuttava alasektoreihin (6, 10, 15, 2,
17,3,19,7, 16 ja 8), ja pelaaja 2 on "ALA”-armeija ja pyrkii osumaan taulun yldosaan.
Pelaajan 2 on osuttava yldsektoreihin (11, 14,9, 12, 5, 20, 1, 18, 4 ja 13).

Séddettivit vaikeusasetukset ovat seuraavat: TAISTELUKENTAN TUPLAT:

« Pelaajat ampuvat tuplasektoreihin vain eliminoidakseen vastustajan armeijat.

TAISTELUKENTAN TRIPLAT:

e Pelaajat ampuvat triplasektoreihin vain eliminoidakseen vastustajan armeijat (BATTLEGROUND,
GENERALS).

Téssé pelimuunnelmassa on yksi vaikeampi haaste. Pelaajien on saatava “kenraali” kiinni, kun kaikki sektorit
(armeijat) on voitettu, jotta he voivat voittaa pelin. Yksi osuma hdrénsilmédan johtaa kenraalin kiinniottoon.
Osumia hdrdnsilmédén ei lasketa, jos kaikkia sektoreita ei ole ensin suljettu.

PLAYTR 17, ABMIY SEGAAFNTS
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Taulun ylemmaéssé pistendytossd nidkyy pelaajan 1 armeijasektorit. Pelaajan 2 armeijasektorit ovat toisella
rivilld. Aina kun sektoriin tulee osuma, vastaava valo sammuu. Seuraavan sivun pistendytdstd voit seurata,
mihin sektoreihin sinun on osuttava voittaaksesi.

PELI 26: ADVANCED WARFARE

Saanndt ovat samat kuin Battlegroundissa, mutta taistelukentilld on maamiinoja!

Pelaajien on varottava maamiinoja, jotka sijaitsevat vastustajan sektorinumeroin tripla- ja tuplakehissa.
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Jokainen pelaaja, joka osaa omaan tupla- tai triplakehdénsd vastustajajoukkueen taistelukentdllda menettdd
oman armeijansa. Jos esimerkiksi pelaaja 1 vahingossa osuu kuutossektorin triplakehédn, se menettdd oman
armeijansa sektorissa 11.

PELI 27: PAINTBALL

Tama peli on samankaltainen kuin Battleground, mutta taistelun voi voittaa eri tavalla vain hyokkaamalla
vastustajajoukkueen armeijoiden sektoreihin. Kuten perinteisesséd vérikuulapelissd pelaajat voivat anastaa
vastajoukkueen lipun voittaakseen pelin. Lipun anastamiseksi tuplahdrénsilmédn on osuttava kolme kertaa.
Yksittdistd hdrdnsilmaa ei lasketa lippuun vaadittuun kolmeen. Tuplahdrinsilmid ei ole pakko saada samalla
kierroksella, ja ne lasketaan yhteen pelin aikana. Ensimmdiinen pelaaja, joka saa lipun tai saa eliminoitua
vastustajan armeijan, on voittaja.

Séddettdvit vaikeusasetukset

Paintball Doubles -pelaajien on osuttava kolmeen tuplahéridnsilméién saadakseen lipun tai osuttava
tuplasektoreihin armeijoiden eliminoimiseksi.

Paintball Triples -pelaajien on osuttava kolmeen tuplahdrdnsilmidédn saadakseen lipun tai osuttava
triplasektoreihin armeijoiden eliminoimiseksi.

Tarkeaa!
Sektorin jumiutuminen

Tikka voi joskus saada sektorin kiilautumaan erotinverkkoon. Jos ndin kdy, peli keskeytyy ja ndytolld ndkyy
jumiutunut sektori.

Vapauta sektori irrottamalla tikka tai rikkoutunut kérki sektorista. Jos sektori on yhéd jumiutunut, yritd liikuttaa
se vapaaksi. Peli jatkuu siitd, mihin se jdi ennen sektorin jumiutumista.

Kaérjen rikkoutuminen

Tikkojen karjet katkeavat toisinaan ja jadvit kiinni sektoriin. Yrité irrottaa kérki taulusta pinseteilld tai pihdeilld
vetamdlld. Jos kérki ei irtoa, yritd tyontdd se sektorin lapi. Kéyta tyontdmiseen naulaa, joka on reikdd pienempi.
Tyo6nné varovasti, kunnes kérki putoaa toiselle puolelle. Varo, ettet tyonnd naulaa liian pitkalle, silld se saattaa
vahingoittaa sektorin takana olevia virtapiirejé.

Karkien rikkoutumista ei tarvitse peldstyd. Se on tavallista, kun kiytetddan soft tip -tikkoja. Taulun mukana
toimitetaan varakérkid, jotka riittdvit pelaamiseen joksikin aikaa. Kun vaihdat tikkoihin karkid, kiytd tdmén
taulun mukana toimitettua tyyppid.

Tikat

Suosittelemme tdman darts-taulun kanssa kéytettéviksi tikkoja, jotka painavat enintddn 18 grammaa. Taulun
mukana toimitetut tikat painavat 8 grammaa, ja niissd on soft tip -vakiokarki. Vaihtokdrkid saa useimmista
darts-tuotteita myyvista liikkeista.

Kéyti elektronisessa darts-taulussa Halex soft tip -lisdvarusteita.

Elektronisen darts-taulun puhdistaminen

Elektroninen Halex-darts-taulu tarjoaa kilpailuhenkistd viihdykettd pitkédksi aikaa, kun sitd hoidetaan oikein.
Pyyhi kotelosta polyt sddnnollisesti kostealla liinalla. Voit kdyttdd puhdistukseen mietoa puhdistusainetta.
Ali kiiytd hankaavia tai ammoniakkia sisdltivid puhdistusaineita, silli ne saattavat vahingoittaa taulua. Vilti
nesteiden joutumista tauluun, silld ne voivat vahingoittaa taulua pysyvisti eikd takuu kata téllaisia vikoja.

Sdhkoéromua ei saa havittda kotitalousjatteen mukana. Toimita kdytostd poistettu laite kierrdtyspisteeseen.
Lahimman kierrétyspisteen tiedot saat kunnalta tai kierrdtysyrityksesta.
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1. Pelaajan ilmaisin

2. Pistenaytot

3. Tupla sisaan ja ulos

4. Master Out -ilmaisimet
5. Start/Hold-painike

6. Sovitinliitanta (sivussa)

7. Toimintopainikkeet
8. Kiinteét kaiuttimet
9. Ulkopuolinen keha
10. Tuplasektorit

11. Singelisektorit
12. Triplasektorit
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Montera med adapter

Vilj en plats att hinga darttavlan pa med omkring tre meter fritt utrymme framfor tavlan. Kastavstandet ska vara
2,37 m (fran taspets till tavla). Eftersom denna darttavla drivs av en nitadapter dr det praktiskt att hinga den i
nérheten av ett eluttag.

Det finns tva sitt att montera darttavlan.

Alternativ ett: Monteringshalen pa darttavlan sitter pa ett avstand av omkring 40,5 cm fran varandra, sé att du
sikert kan montera den hemma pé vaggreglar. Ta reda pa en vdggregel och gor en markering 203 c¢m fran golvet.
Mait upp 40,5 cm fran den forsta markeringen (i niva med denna) och gor en andra markering pa viggen, som
bor sitta Over en annan véiggregel (se ritning nedan). Bullen (mitten av tavlan) ska hamna 1,73 meter fran golvet.

Sétt i tva skruvar mitt i reglarna med hjélp av de riktmérken du gjorde tidigare. Se till sa att skruvarna &r i vag,
s att tavlans yta blir plan. Monterar du pa annat sitt dn pa reglar maste du anvinda gipspluggar eller andra
fastanordningar som lampar sig for den vigg du monterar pa.

Montera darttavlan pa viggen genom att passa in upphéngningshélen pa baksidan med skruvarna (se ritning
nedan). Man kan behdva justera skruvarna nagot tills darttavlan ligger an ordentligt mot viggen. Om man vill
montera darttavlan dnnu sdkrare pa viaggen kan man sitta fyra skruvar genom de hal som finns i yttre ringen
(omréadet utanfor podngsegmenten).

Wall Stud
X Top
Dartboard
Screw

73"

(185¢cm) M

&=+ )

1,73 m fran golvet till

Vigguttag bullens mitt
Floor Kastlinje
—1% b 406 — 79ur ——
(40.6cm) (237cm)

Darttavlans funktioner
POWER-knapp — Slar pa och stinger av darttavlan.

START-knapp — Tryck for att starta spelet nér alla alternativ har valts. GAME-knapp — Tryck for att bladdra
genom spelmenyn pa skarmen och vélja spel.

SELECT-knapp — Tryck for att vélja olika svarighetsgrader for spel. Manga spel kan innehélla flera
svarighetsgrader, som man kommer at genom att trycka pa denna knapp

PLAYER/PAGE-knapp — Denna knapp anvénds for att starta varje spel, genom att vélja hur manga spelare som
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ska delta i spelet. Dessutom kan man med denna knapp visa andra spelares podng som inte finns med pa den
aktiva displayen.

DOUBLE/MISS-knapp — Denna knapp anvinds for att sla pa alternativen Dubbel in/Dubbel ut och Master Out
for O1-spel. Denna funktion dr endast aktiv nér man viljer 301-, 401-spel osv. OBS! Alla modeller har inte
alternativet Master Out. Miss-funktionen r pa oavsett vilket spel man spelar. Tryck pa knappen for att registrera
en "missad" pil. Spelaren kan trycka nér pilen hamnar utanfor traffomradet, sa att datorn registrerar att en pil
har kastats.

SOUND-knapp — Ljudnivan kan stéllas in pé étta olika nivaer (0-7).

iMATCH/RETURN-knapp — Med denna spannande funktion kan en ensam spelare spela mot datorn pa en av
fem olika svarighetsgrader! Endast en spelare dt gangen kan tdvla mot iMatch-spelaren. iMatch-funktionen
lagger till ett tdvlingsmoment till den normala traningen. Tryck for att aktivera iMatch-funktionen dér du kan
spela mot datorn och tryck sedan pa START. Nar spelet borjar: den ménskliga spelaren kastar forst. Efter att ha
kastat tre pilar gar spelaren fram till tavlan och tar ut pilarna och trycker pa START for att byta till nésta spelare
(iMatch). Se pa nidr iMatch-motstandarens poéng registreras pa displayen.

Nar iMatch-motstdndaren 4r klar med sin omgang aterstills tavlan automatiskt till den "ménskliga" spelaren.
Spelet fortsitter tills en av spelarna vinner. LYCKA TILL! RETURN-funktionen &r pa oavsett vilket spel man
spelar. Tryck pa knappen for att ga tillbaka en dartpoéng.

iMatch Svérighetsgrader Niva 1 (C1) Professionell
Niva 2 (C2) Avancerad

Niva 3 (C3) Medelsvar

Niva 4 (C4) Amator

Niva 5 (C5) Nyborjare

Aktiv triffring — Om en pil tréffar den aktiva tréffringen ger darttavlan noll podng och registrerar en traff.

Anvandning av den elektroniska darttavian

—_

. Tryck pa POWER-knappen for att aktivera darttavlan. Ett kort musikstycke spelas nir displayen genomgar
starttest.

2. Tryck pd GAME-knapparna tills 6nskat spel visas (se speltabellen pé sidan 16).

. Tryck pa DOUBLE-knappen (valfritt) for att vélja ingdng pa dubbel och/eller utgang pa dubbel (anvinds
endasti301 - 901-spel). Detta forklaras i avsnittet med spelregler.

4. Tryck pa PLAYER-knappen for att vilja antalet spelare (1, 2, 3, 4, t 2-2, t 3-3, t 4-4). Den forvalda

instéllningen dr tva spelare.

5. Tryck pa START-knappen (rod) for att aktivera spelet och borja spela.

6. Kasta pil

« Pilindikatordisplayen finns till hoger om poéngdisplayen. Antalet pilar som visas anger hur manga kast den
aktiva spelaren har kvar.

« Nir alla 3 pilarna har kastats sdger en rost “next player” (ndsta spelare) och poangen blinkar. Nu kan pilarna

tas bort utan att den elektroniska poéngsattningen paverkas. Nér alla pilarna har tagits bort fran spelytan,

trycker man pa START-knappen for att ga till nésta spelare. Rostkommandot talar om vilken spelare som ska

spela.

W

Skotsel av den elektroniska darttavlan

1. Anvénd aldrig pilar med metallspetsar pa denna darttavla. Pilar med metallspetsar skadar darttavlans kretsar
och elektroniska funktion.

2. Anvénd inte for stor kraft nér du kastar pilarna. Om du kastar pilarna for hart, kan spetsarna ga sonder och
tavlans slitas onodigt mycket.

3. Vrid pilarna medurs néir du drar ut dem ur tavlan. Da ér det lattare att ta ut pilarna och pilspetsarna héller
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langre.

4. 1 stéllet for batterier kan man anvéinda en Halex-godkénd ndtadapter (tillval, medfoljer ej). Anvind endast en
akta Halex nétadapter (kan kopas direkt frén Halex) till denna darttavla. Anvéndning av en annan nitadapter
dn Halex egen kan orsaka elektriska stotar eller eldsvada och skada elkretsarna. Dessutom géller inte garantin.

5. Ta ut batterierna nér tavlan inte anvinds eller om en nédtadapter anvinds. Da forlédngs batteriernas livslangd.

6. Spill inte ut vdtska pa darttavlan. Anvéind inte sprayrengéringsmedel eller rengéringsprodukter som
innehéller ammoniak eller andra starka kemikalier, eftersom de kan skada darttavlan.

Game Menu

GO1 301 G15 Doub DN
G02 Cricket Glo6 41
GO03 Scram G17 All Fives
G04 Cut Throat G18 ShangHai
GO05 Eng Cri G19 Golf
G06 Adv-Cri G20 Football
GO07 Shooter G21 Baseball
GO08 Big Six G22 Steeple chase
G09 Overs G23 Elimination
G101 Unders G24 Horse She
Gl11 Count Up G25 Warfare
G12 High Score G26 Adv War
G13 Round Clk G27 Paintball
Gl4 Killer

SPEL 1: 301

1 detta populéra tavlings- och pubspel dras podngen for varje kast av fran startpodngen (301) tills spelaren nar
exakt 0 (noll). En spelare som hamnar under noll anses som “tjock” och poéngen gér tillbaka till den poang som
var i borjan av omgangen. Om en spelare exempelvis behover 32 for att avsluta spelet och far 20, 8 och 10 (totalt
38), atergar podngen till 32 infor ndsta omgang.

Nar man spelar detta spel kan man vélja ingang pa dubbel/utgédng pa dubbel (utgang pa dubbel &r vanligast).
Tryck bara pA DOUBLE-knappen sa dndras denna instéllning. Indikatorerna visar aktuella instéllningar: OBS!
Du kan justera totalpodngen for detta spel.

« Ingang pa dubbel - Spelaren fér inte borja rdkna poang for nagon pil innan han triffat yttre ringen (= dubbel).

« Utgéng pa dubbel - Spelaren maste triffa den yttre ringen (dubbel). Ett jamnt tal krdvs alltsa for att avsluta
spelet.

« Ingang pa dubbel och utgéng pa dubbel - Vare spelare maste fa en dubbel for att borja och sluta rikna poang
» Master Out — Det krivs en dubbel eller trippel for att avsluta spelet (endast for tva spelare).

SPEL 2: CRICKET (endast for 2 spelare)

Cricket &r ett strategispel bade for skickliga spelare och nyborjare. Spelarna kastar efter de podng som ar
bést for dem och kan tvinga motstdndarna att kasta efter podng som inte passar dem. Malet inom cricket &r att
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”stédnga” alla spelfilt innan motstandaren gor det och samtidigt samla de hogsta podngen.

Endast 15 till 20 samt inre/yttre bullen anvdnds. Varje spelare maste triffa ett spelfilt tre ganger for att ”6ppna”
det for att kunna fa poédng (i avsnittet crickettdvling, podng forklaras hur spelarens poédng registreras). En
spelare belonas da med antalet podng i det ”6ppna” spelfiltet varje gang pilen hamnar i detta spelfilt sd lange
motstandaren inte har stdngt det. Om dubbelringen trdffas rdknas det som dubbla poéng och trippelringen
raknas som tredubbla podng.

Sifferfilt kan Oppnas och stdngas i vilken ordningsfoljd som helst. Ett spelfdlt 4r “’stingt” nér en annan spelare
har traffat det Oppna spelfiltet tre gdnger. Om ett spelfilt har ’stingts” kan spelare inte fa podng pa det.

Vinna - Den sida som stéinger alla spelfilt forst och samlar hogst antal poéng vinner. Om en spelare “stinger”
alla spelfdlt forst men har ldgre podng maste denna spelare fortsitta att ta podng i de 6ppna spelfilten. Om
spelaren inte kommer i fatt i antal podng innan motstandaren “stdnger” alla spelfdlt, vinner motstdndaren.
Spelet fortsitter tills alla spelfalt 4r stingda - vinnaren &r den som har hogst podng.

NO-SCORE CRICKET

Samma regler som standarcricket men utan podngrakning. Den forsta som ”stdnger” alla anvinda spelfélt (15
till 20 och bullen) vinner.

SPEL 3: SCRAM (endast for 2 spelare)

Detta spel dr en variant av cricket. Spelet bestar av tva omgangar. Spelarna har olika mél i varje omgang.
Under omgéng ett, ska spelare 1 forsoka “stanga” (trdffa varje spelfilt tre ganger) - 15 till 20 samt bullen.
Under tiden ska spelare 2 forsoka fa sa manga podng som mojligt i de spelfilt som den andra spelaren dnnu inte
stangt. Nar spelare 1 har stingt alla segment, dr omgéng ett klar. Under omgang tva byter spelarna roll. Nu
forsoker alltsa spelare 2 att stinga alla segment medan spelare 1 forsoker fa podng.

Nar spelare 2 har stingt alla segment och omgéng tva ar klar ar spelet 6ver. Vinnaren dr den som har hogst
poéng.

SPEL 4: CUT-THROAT CRICKET (endast for 2 spelare)

Samma grundregler som standardcricket, forutom att podng till din(a) motstandares podngsumma. I denna
omgang ska spelarna stridva efter att fa sd fa podng som mdojligt. Denna variant av cricket ger en annan
psykologisk vinkel pa spelet. I stillet for att ldgga till sina egna podng och hjilpa sig sjalv som i standardcricket,
kan man i Cut-Throat samla poéng till sin(a) motstandare och sabba chanserna fér dem. Skickliga spelare
brukar dlska denna variant!

SPEL 5: ENGLISH CRICKET (endast for 2 spelare)

SPEL 5: ENGELSK CRICKET (endast for tva spelare)

Den hér ér en annan variant av Cricket som kréver att man kastar pil med hog precision. Spelet bestdr av tva
omgangar. I varje omgéng har spelarna olika mal. Under den forsta omgangen forsdker spelare 2 att pricka
bullen — och malet &r att nio traffar krdvs for att avsluta den forsta omgangen. Dubbel bulle (rdda mitten) rédknas
som tva tréffar. Varje kast som triffar ett yttre enkel- eller dubbelsegment riknas med i spelare 1:s totalpoédng.
Om till exempel spelare 2 kastar en yttre 20, en enkel bulle och en yttre 7 under sin omgang, far han eller hon
dra av en bulle fran de nio som krévs och 27 podng lidggs till spelare 1:s totalpodng. Spelare 2 maste visa prov
pa bullekast pa hog niva!

Samtidigt férsoker spelare 1 fa sd mycket poang som mdjligt under sin forsta omgang. Dubbel och trippel
riknas som tva respektive tre ganger spelfiltets podng. Men for att fa podng maste spelare 1 fa mer dn 40 podng
varje gang det dr hans eller hennes tur (tre kast) for att samla poang mot spelare 2.
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Endast poing &ver 40 riknas in i den totala samlade podngen. Aven spelare 1 maste visa prov pa dartkast med
hog precision och undvika att tréffa bullen under sin forsta omgang, eftersom varje trift spelare 1 far pa bullen
dras av fran de nio tréffar i bullen som spelare 2 behover fa.

Nar spelare 2 vil har natt mélet att fa nio bulletriffar, byter man roller under den andra omgangen.

SPEL 6: AVANCERAD CRICKET (endast for tva spelare)

Denna svéra version av cricket har tagits fram for avancerade spelare. Spelarna maste sidkra segmenten (20,
19, 18, 17, 16, 15 och bullen) genom att bara anvénda trippel och dubbel! I det hir utmanande spelet ridknas
dubbelsegment som en gang virdet och trippelsegment som tva génger virdet. Podngen for bullen dr samma
som i vanlig cricket. Den forste som sdkrar segmenten med hdgst poéng vinner.

SPEL 7: SHOOTER

I det har utmanande spelet provas spelarnas formaga att "samla" pilar inom ett segment under varje spelomgang.
Datorn viljer slumpvis vilket segment spelarna sikta mot i borjan av varje omgang — indikeras genom en
blinkande siffra pa displayen.

Poéngrikningen gar till sa har:
Enkelsegment = en podng Dubbelsegment = tvd podang Trippelsegment = tre podng

Nar datorn viljer att spelare ska tréffa bullen ger den yttre bullen tva podng och den inre bullen fyra podng. Den
spelare som har flest podng i slutet av omgangen vinner. OBS! Man kan stilla in antalet omgangar.

SPEL 8: BIG SIX

I detta spel har spelarna mgjlighet att utmana sina motstandare att triffa de mal de véljer ut. Det liknar det
populéra basketball-spelet HORSE, men hir maste spelarna gora sig fortjanta av mojligheten att vilja nésta mal
for sin motstandare genom att forst traffa det nuvarande malet.

Enkel 6 ér det forsta mal man ska traffa nar spelet borjar. Innan spelet borjar maste spelarna komma dverens om
hur manga liv som ska anvindas, genom att trycka pa SELECT-knappen. For att rddda "livet" maste spelare 1
tréffa en 6:a inom sina tre kast. Nar man traffat det forsta mélet bestimmer nésta pil som kastas vilket som ska
vara motstandarens mal. Lyckas spelare 1 inte trdffa aktuellt mal med nagon av tre pilar forlorar han eller hon
ett liv och mojligheten att bestimma nésta mal for spelare 2. Spelare 2 kastar da for den enkel 6 spelare 1 missat
— och om man tréffar den kan man kasta for nasta omgangs segment. I detta spel r enkla, dubbla och trippel alla
separata mal.

Spelets mal &r att tvinga motstandare att forlora liv genom att vélja svdara mal for honom eller henne, som
Dubbel bulle eller Trippel 20. Den siste spelaren som har ett liv kvar vinner. OBS! Man kan stélla in antalet liv.

SPEL 9: OVERS

Syftet med detta spel ar helt enkelt att fa hogre podng ("over") dn totalpodngen for sina tre senast kastade pilar.
Innan spelet borjar vdljer spelarna hur manga liv man ska anvinda genom att trycka pa SELECT-knappen. Nér
en spelare inte lyckas fa hogre ("over") totalpoiing 4n sina tre senaste pilar forlorar man ett liv. Aven nir man far
samma poédng som for de tre senaste pilarna blir man av med ett liv. Skdrmen till hoger slocknar varje gang ett
liv gér forlorat. Den siste spelare som har ett liv kvar vinner. OBS! Man kan stilla in antalet liv.

SPEL 10: UNDERS

Detta spel dr motsatsen till Overs. Spelarna maste fa mindre dn (Under) totalpodngen for sina tre senaste pilar.
Spelet borjar med 180 (hogsta mojliga totalpoéng) och nér en spelare far mer én sin forra totalpodng for tre
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pilar forlorar man ett liv. Alla pilar som tréffar utanfér podngomradet — inklusive pilar som studsar ut — ger 60
straffpodng som léggs till totalpodngen. De laggs till vid omgangens slut, nir man trycker pA START/HOLD-
knappen. Den siste spelare som har ett liv kvar vinner. OBS! Man kan stilla in antalet liv.

SPEL 11: COUNT-UP

Maélet med detta spel &r att vara forst att nd den specificerade slutpoangen (300). Slutpodngen specificeras nir
man véljer spel. Varje spelare forsoker ta sa ménga podng som mdjligt per runda. Dubbel och trippel rdknas tva
respektive tre ganger numret i varje spelfalt. Om pilen exempelvis hamnar trippelringen i spelfélt 20 rdknas det
som 60 podng. De samlade podngen for varje spelare visas pa LCD-displayen under spelets gdng. Nedan finns
ytterligare variationer pa detta spel. Reglerna dr desamma, men slutpodngen varierar enligt foljande.

SPEL 12: HIGH SCORE

Reglerna for detta tavlingsspel dr enkla. Den som far flest podng under tre omgéngar (nio kast) vinner. Dubbel
och trippel raknas som tva respektive tre ganger spelfiltets poang. Nedan finns ytterligare variationer pa detta
spel. Reglerna dr desamma, men antalet omgangar varierar enligt f6ljande.

SPEL 13 ROUND-THE-CLOCK

Varje spelare forsoker triffa varje nummer fran 1 till 20 i ordningsfoljd. Varje spelare far tre kast per omgéng.
Om pilen tréffar ratt nummer forsdker spelaren att tréffa ndsta nummer i ordningen. Den forsta som nar 20
vinner.

Displayen visar vilket spelfélt du ska skjuta pa. Varje spelare maste fortsitta att sikta pa ett spelfilt tills det blir
traff. Da visar displayen nésta spelfdlt som ska triffas.

Det finns manga olika varianter pa detta spel. Varje spel har samma regler, med skillnader som anges nedan:
ROUND-THE-CLOCK 1 - Spelet borjar pa spelfilt 1

ROUND-THE-CLOCK 5 - Spelet borjar pa spelfilt 5

ROUND-THE-CLOCK 10 - Spelet borjar pa spelfalt 10

ROUND-THE-CLOCK 15 - Spelet borjar pa spelfalt 15

Eftersom detta spel inte anvinder poangrikning, raknas dubbel- och trippelringen som enkelt nummer.

Vi har lagt till ndgra extra svarighetsnivaer for detta spel for alla som vill ha en riktig utmaning:

ROUND-THE-CLOCK dubbel - Spelaren maste triffa dubbeln pa varje spelfalt fran 1 till 20 i ordningsfoljd.
ROUND-THE-CLOCK dubbel 5 - Spelet startar pa dubbel 5

ROUND-THE-CLOCK dubbel 10 - Spelet startar pa dubbel 10

ROUND-THE-CLOCK dubbel 15 - Spelet startar pa dubbel 15

ROUND-THE-CLOCK trippel - Spelaren maste tréffa trippeln pa varje spelfilt fran 1 till 20 i ordningsfoljd.
ROUND-THE-CLOCK trippel 5 - Spelet startar pa trippel 5

ROUND-THE-CLOCK trippel 10 - Spelet startar pa trippel 10

ROUND-THE-CLOCK trippel 15 - Spelet startar pa trippel 15

SPEL 14: KILLER

Detta spel kommer verkligen att visa vilka som &r dina vdnner. Spelet kan spelas med bara tva spelare, men det
blir mer spannande och utmanande med fler spelare. Forst ska varje spelare vilja ett nummer genom att kasta
en pil mot maltavlan. LCD-displayen visar ”SEL” pa den poédng som pilen tréffar. Det nummer som spelaren far
géller under hela spelet. Tva spelare kan inte ha samma nummer. S& snart som varje spelare har fatt ett nummer
borjar det roliga.

Ditt forsta mal dr att utndmna dig sjilv till “Killer” genom att trédffa dubbelringet pa ditt nummer. Nar du har
triaffat dubbeln ar du en “Killer” under resten av spelet. Nu ska du ”doda” dina motstandare genom att triffa
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deras spelfilt tills alla deras ”liv” har forsvunnit. Den sista spelaren som har liv kvar dr vinnaren. Det ar inte
ovanligt att spelare samarbetar och forsoker sla den bittre spelaren och peta ut henne fran spelet.

SPEL 15: DOUBLE DOWN

Varje spelare borjar med 40 podng. Malet dr att fa s& manga trdffar i det aktiva spelfiltet som mojligt under den
aktuella omgéngen. Den forsta omgéngen ska spelaren forsoka tréffa spelfdlt 15. Om spelfélt 15 inte triffas,
halveras spelarens podng. Om spelfélt 15 tréffas, laggs varje 15 (dubbel och trippel rdknas) till den totala
startpodngen. Nésta omgang ska spelfdlt 16 traffas och traffarna laggs till den nya totalpodngen.

Samma sak igen. Om du inte lyckas trédffa, halveras din podngsumma.
Varje spelare forsoker traffa det nummer som anges i tabellen nedan i ritt ordningsfoljd (LCD-displayen visar

vilket spelfdlt som &r aktivt och som man ska forsoka traffa). Den spelare som har flest podng nér spelet ar slut
vinner.

player1|(15 |16 | D |17 |18 | T |19 |20 | B |TOTAL

player 2 + +
Vilken J I— Vilken
dubbel trippel
som helst som helst

SPEL 16: FORTY ONE

Detta spel foljer liknande regler som standardvarianten av Double Down som beskrivs ovan, med tva undantag.
For det forsta foljer man inte ordningsfoljden 15 till 20 och bullen utan tvdrtom, vilket visas pa LCD-displayen.
For det andra har man lagt till en andra omgéng i slutet dar spelarna ska forsoka fa tre traffar som tillsammans
ger 41 poidng (20, 20, 1; 19, 19, 3; D10, D10, 1: osv.). Denna 41-omgang gor alltsa spelet dnnu svarare. Tank
pé att en spelares podng halveras om hon inte lyckas, sé 41 round ar verkligen en utmaning!

player1(20 |19 | D |18 |17 | T |16 (15|41 | B |TOTAL
player 2 + + +

Vilken J I— Vilken I—l 41 Round

dubbel trippel
som helst som helst

SPEL 17: ALL FIVES

Hela tavlan anvinds i detta spel (alla spelfilt ar aktiva). Under varje omgéng (om 3 kast) ska varje spelare fa en
podngsumma som &r delbar med 5. Varje femma riknas som en podng. Exempelvis 10, 10, 5 = 25. Eftersom
25 kan delas med 5 och varje 5-poédngare ger 1 podng far spelaren 5 podng (5 x 5 = 25).

Om en spelare kastar 3 pilar och far podng som inte ar delbart med 5, ges inga podng. Den sista pilen under
varje omgang maste landa i ett spelfdlt. Om en spelare kastar en tredje pil och den landar utanfor yttre ringen
(eller missar tavlan helt), far spelaren inga podng dven om poédngen fran de forsta tva kasten ér delbart med 5.

Detta forhindrar att en spelare ”ldgger sig” vid det tredje kastet om de tva forsta ar bra. Den forsta som nér 51
femmor vinner. LCD-displayen héller reda podngsummorna. Nedan finns ytterligare variationer pa detta spel.
Reglerna ar desamma, men slutpodngen varierar enligt foljande.




54

SPEL 18: SHANGHAI

Varje spelare maste tréiffa varje spelfilt fran 1 till 20 i ordningsfoljd. Spelarna startar pA nummer 1 och kastar 3
pilar. Malet &r att fa sa manga podng som mdjligt under varje omgéng med 3 kast. Dubbel- och trippel-falten
raknas in i podngsumman. Vinnaren dr den som har hogst podng nér alla tjugo spelfilt tréffats. Nedan finns
ytterligare variationer pa detta spel. Reglerna dr desamma, men startspelfiltet varierar enligt f6ljande.
SHANGHAI 1 - Spelet bérjar pa spelfilt 1

SHANGHAI 5 - Spelet borjar pa spelfilt 5

SHANGHAI 10 - Spelet borjar pa spelfilt 10

SHANGHAI 15 - Spelet borjar pa spelfalt 15

Dessutom &r Super Shanghai svarare. Spelet har bara sju omgangar. Reglerna liknar dem som beskrivits ovan,
utom att man maste traffa sarskilda mal med ndgon av tre pilar, annars blir podngen noll.

* SUPER SHANGHALI 1 — Spelet borjar vid segment 1 och slutar vid segment 7. Sarskilda mal 4r 3 och 5.

* SUPER SHANGHALI 5 — Spelet borjar vid segment 5 och slutar vid segment 11. Sérskilda mél &r 7 och 9.

* SUPER SHANGHALI 10 — Spelet borjar vid segment 10 och slutar vid segment 16. Sarskilda mal ar 12 och 14.
* SUPER SHANGHALI 15 — Spelet borjar vid segment 15 och slutar vid segment 25. Sarskilda mal ar 17 och 19.

SPEL 19: GOLF

Detta ar darttavlans variant pa spelet golf (fast du behover inga klubbor for att spela). Malsdttningen ar att klara
en runda pd 9 till 18 hal” med ldgsta mojliga podng. Championship-banan bestar av par 3-hal vilket blir par 27
under en 9-halsrunda eller 54 under en 18-halsrunda.

Spelfilt 1 till 18 anvinds och varje filt motsvarar ett ”hal”. Du maste trdffa 3 ganger i varje “hal” innan du far
fortsitta till ndsta hal. Naturligtvis paverkar dubbel och trippel dina podng genom att du kan avsluta ett hal med
farre ”slag”. Om spelaren exempelvis tréffar en trippel med forsta kastet i ett hal” rdknas detta som en “eagle”
och spelaren har klarat halet pé ett “’slag”.

Anm: Den aktiva spelaren fortsétter att kasta pilar till “holes out” (3 traffar i det aktuella halet). Rdosten
meddelar vems tur det dr - lyssna noga sa att du inte kastar nér det inte dr din tur. Nedan finns ytterligare
variationer pé detta spel. Reglerna dr desamma, men antalet hél varierar enligt foljande.

SPEL 20: FOOTBALL

Ta pa hjdlmen och kor! Forst ska varje spelare vilja spelfdlt, antingen genom att kasta en pil eller genom att
manuellt trycka pa ett spelfélt pa tavlan. Oavsett vilket spelfdlt som véljs, blir detta spelarens startpunkt som
gér genom bullen och over till andra sidan av bullen.

Om du exempelvis viljer spelfalt 20, borjar du med dubbel 20 (yttre ringen) och fortsétter hela végen till dubbel
3. Spelfiltet bestar av 11 olika segment som maéste triffas i ordning. Enligt exemplet ovan maste du alltsa kasta
pilar pa foljande falt i ordningsfoljd:

Starting point
Dubbel 20 ... Yttre enkel 20 ... Trippel 20 ... Inre enkel 20 ...
Yttre bullen ... Inre bullen ... Yttre bullen ... Inre enkel 3 ...
Trippel 3 ... Yttre enkel 3 ... och slutligen dubbel 3.

Den forsta som kommer i mal vinner. LED-displayen héller reda pé spelet
och anger vilket spelfélt du maste tréffa.

SPEL 21: BASEBALL

Denna dartversion av baseboll kraver stor skicklighet.

Score point
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Precis som i det riktiga spelet bestér ett spel av 6 omgangar.
Varje spelare far 3 kast per omgang.
Faltet laggs ut enligt diagrammet.

Spelfilt Resultat

Enkla spelfilt - en bas Single
Dubbla spelfalt - tvd baser

Trippe Ispelfilt - tre baser

Bullen ”Homerun” (kan endast forsoka traffas med tredje sr'l"é".'n"o“n".,‘

pilen under varje omgéng)

Milet med spelet ar att fa sd manga varv som mojligt under varje omgang. Den spelare som har flest varv nir
spelet ér slut vinner.

Bland instédllningarna av svarighetsgrad for BASEBALL finns 6 omgangar eller 9 omgangar. De olika
alternativen spelar man exakt som beskrivits ovan, med undantag for hur ménga omgangar som krivs for att
vinna.

SPEL 22: STEEPLECHASE

Malet med detta spel &r att vara forst att avsluta ”loppet” genom att forst bli klar med ”banan”. Banan borjar pa
spelfélt 20 och 16per medurs runt darttavlan till spelfélt 5 och avslutas med bullen. Det later vil inte sa svart?
Vad som dnnu inte har specificerats ar att du maste tréffa det inre enkelféltet for varje nummer for att ta dig runt
banan. Detta dr omradet mellan bullen och trippelringen. Precis som i riktig steeplechase, finns det dessutom
hinder runt banan som man maéste ta sig dver.

De fyra hindren finns pa foljande stéllen:

« 1:a hindret trippel 13
* 3:¢ hindret trippel 8

* 2:a hindret trippel 17
* 4:¢ hindret trippel 5

Den forsta spelaren som dr klar med banan och triffar bullen vinner loppet.

SPEL 23: ELIMINERING

Malet med spelet &r att "eliminera" sina motstandare. Reglerna ar véldigt enkla. Varje spelare maste fa hogre
totalpodng med sina tre pilar &n den motstandare som kastat fore. Alla spelare borjar med tre liv. Om en spelare
inte lyckas fa hogre totalpoing &n nirmast foregiende motstindare, forlorar man ett liv. Aven samma poing gor
att man forlorar ett liv. Vinner gor den siste spelare som har liv kvar. OBS! Man kan stilla in antalet liv.

SPEL 24: HASTSKOR

I detta tvdmansspel anvdnder man bara 20- och 3-segmenten, som ska forestdlla tva histskomal. Spelare 1
kastar mot 20-segmentet och spelare 2 kastar mot 3-segmentet. Podngen laggs ihop per omgang. Den forste som
kommer till 15 poédng vinner.

Podngrikningen gar till sa hér:

TRIPPELRING = "Runt pinnen", 3 poing

INRE ENKELSEGMENT (Triangel) = 1 podng
DUBBELRING = "Lutar mot pinnen", 2 poiang
YTTRE ENKELSEGMENT (Rektangel) = 0 podng

Bara poidngen for det lag eller den spelare som far mest podng under omgangen riknas. Om till exempel spelare
1 far tre podng och spelare 2 far en poing, sa far bara spelare 1 tre podng for denna omgang. Man fortsétter att
spela omgangar tills ndgon har fatt 15 poang. OBS! Man kan justera totalpodngen for spelets slut.
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SPEL 25: KRIG

I detta tvdmansspel dr darttavlan ett slagfilt indelat i tva halvor. Den forste spelare som triffar alla
motstandarens segment (arméer) vinner spelet. Man behover inte traffa segmenten i ordning.

Spelare 1 ar den "6vre" armén och kastar pilar mot de undre delarna av tavlan. Spelare 1 ska trdffa de undre
segmenten (6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16 och 8). Spelare 2 dr den "undre" armén och kastar pilar mot de Gvre
delarna av tavlan.

Spelare 2 ska triffa de dvre segmenten (11, 14,9, 12, 5, 20, 1, 18, 4 och 13).

Foljande instillningar av svérighetsgrad kan goras: SLAGFALT DUBBLA:

« Spelarna kastar endast mot dubbelsegment for att eliminera motstandarens arméer

SLAGFALT TRIPPEL:

« Spelarna kastar endast mot trippelsegment for att eliminera motstindarens arméer SLAGFALT med
GENERALER

I denna variant av spelet finns ett ytterligare hinder som maste 6vervinnas. Efter att alla segment (arméer) har
tréaffats maste spelarna fanga "generalen" for att vinna spelet. Man fangar generalen med en traff i bullen. Traffar
i bullen rdknas inte om man inte forst har traffat alla segment.

Player 2 needs to hit top segments (11, 14,9, 12, 5, 20, 1, 18, 4, and 13)

Adjustable difficulty settings are as follows: BATTLEGROUND DOUBLES:

B 15 16 17 18 19 2

— [Fn ]
CACCCIC:) v

PLANTR 1%, ARAMY SEGAENTS

DX

A P N R |
™, -, Sy
[/\I/\_ e \I/<[/‘\J

I den Ovre podngvisningen for cricket pa darttavlan visas spelare 1:s armésegment. Spelare 2:s armésegment
finns pa den andra raden. Varje gang ett segment traffas slocknar motsvarande lampa. Titta pa podngtavlekartan
pé nista sida for att halla ordning pa vilka segment du maste traffa for att vinna.

SPEL 26: AVANCERAT KRIG

Reglerna dr desamma som for Slagfiltet, men nu finns det landminor pa slagfiltet!

Spelarna maste vara forsiktiga och undvika de landminor som finns i motstindarsegmentens trippel- och
dubbelringar.

Den spelare som triffar en dubbel- eller trippelring pa motstandarsidans slagfilt forlorar en av sina egna arméer.
Om till exempel spelare 1 av misstag traffar trippelringen i 6-segmentet, blir han eller hon av med sin egen armé
i 11-segmentet.

57

SPEL 27: PAINTBALL

Det hir spelet liknar Slagfiltet, utom att det hér finns ett alternativt sétt att vinna slaget, férutom att bara tréffa
motstandarlagets armésegment. Liksom i riktig paintball kan spelarna dven erdvra motstandarlagets fana for att
vinna spelet. For att erdvra motstandarlagets fana maste man traffa dubbel bulle tre ganger! Enkel bulle riknas
inte som en av de tre traffar som krivs for att erovra fanan. De dubbla bullarna behover man inte pricka in under
en och samma omgang utan de laggs ihop under spelets gang. Den forste spelare som antingen erdvrar fanan
eller eliminerar motstandarens armé vinner.

Instéllningar av svarighetsgrad

Paintball Dubbla Spelarna maste antingen triffa tre dubbla bullar for att erévra fanan eller triffa dubbla
ringsegment for att sl ut arméer.

Paintball Trippel Spelarna maste antingen triffa tre dubbla bullar for att erdvra fanan eller tréffa trippel
ringsegment for att sl ut arméer.

Viktigt
Spelfélt som fastnat

Ibland kan en pil fi ett spelfilt att “fastna”. Om detta hinder stoppar spelet och LCD-displayen visar det
spelfaltnummer som har fastnat.

Ta bort pilen eller en eventuell avbruten spets fran spelfiltet for att kunna spela vidare. Om problemet inte 16ser
sig kan man forsoka att vicka pa spelfiltet tills det slédpper. Spelet dtergar till dér ni slutade.

Brutna pilspetsar

Da och da kan en pilspets brytas av och fastna i spelfdltet. Forsok att dra ut den med en téng eller pincett. Om
detta dr omdojligt, kan du forsdka trycka igenom spetsen till baksidan av spelfdltet. Anvénd en spik som é&r
mindre dn hélet och tryck forsiktigt tills den faller ut pa andra sidan. Var forsiktig. Tryck inte for langt eftersom
kretsen bakom spelfiltet kan skadas.

Bli inte forskrdckt om pilspetsar bryts. Detta dr normalt nidr man spelar med mjuka pilspetsar. Ett paket
erséttningsspetsar medfoljer, sa att du klarar dig ett tag. Se till att byta till samma sorts spets som levereras med
darttavlan.

Pilar

Vi rekommenderar att du anvénder pilar som inte viger mer dn 18 gram pa denna darttavla. Pilarna som
medfoljer denna darttavla viger 8 gram och har mjuka spetsar av standardtyp. Ersdttningsspetsar kan kopas hos
de flesta aterforsaljare for dartprodukter.

Anvind endast darttillbehér Halex med mjuk spets.

Rengdéring av den elektroniska darttavian

Halex elektronisk darttavla kommer att ge dig manga trevliga tdvlingstimmar om den skots bra. Vi
rekommenderar regelbunden avtorkning av utsidan med en fuktig trasa. Ett milt rengdringsmedel kan anvéndas
vid behov. Anvindning av rengéringsmedel som slipar eller innehaller ammoniak kan skada darttavlan och far
inte anvandas. Undvik att spilla vétska pa malytan eftersom detta kan orsaka permanenta skador som inte ticks
av garantin.

Elektroniskt avfall far inte slangas tillsammans med hushallsavfall, utan ska atervinnas. Dina lokala myndigheter
eller aterforsiljaren har information om atervinning.
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7
5 6

1.Spelarindikator 7. Funktionsknappar
2.Poangrakningsskarmar 8. Inbyggda hogtalare
3.Dubbel In/Ut 9. Aktiv traffring
4.Master Out-indikatorer 10. Dubbelsegment
5. Start/Hold-knapp 11. Enkelsegment
6. Adapterkontakt (pa sidan) 12. Trippelsegment
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Montage mit Adapter

Legen Sie fest, wo Sie die Dartscheibe so aufhdngen konnen, dass es vor ihr rund 3 m (10") freien Platz
gibt. Die Wurflinie muss 2,37 m (7’ 9%") von der Scheibe entfernt sein. Da die Dartscheibe mithilfe eines
Wechselstromadapters betrieben wird, sollte sie in der Néhe einer Steckdose aufgehdngt werden.

Sie konnen die Dartscheibe auf zwei Arten montieren.

Aufhdngung 1: Die Dartscheibe hat zwei Montage6ffnungen im Abstand von 40,5 cm (16”), an denen sie sich
bequem an zwei Schrauben aufhdngen ldsst. Nehmen Sie in einer Hohe von 203 cm (80") iiber dem Boden an
der Wand eine Markierung fiir die erste Schraube vor.

Messen Sie horizontal von der ersten Markierung einen Abstand von 40,5 cm (16”) aus, und nehmen Sie hier
die zweite Markierung vor (siehe Bild unten). Der Mittelpunkt der Scheibe, das Bull’s Eye, muss sich 1,73 m (5’
8") tiber dem Boden befinden.

Bohren Sie an den beiden Markierungen Locher, setzen Sie Diibel ein, und schrauben Sie Montageschrauben
ein. Achten Sie beim Bohren genau darauf, dass die Locher eine horizontale Linie bilden.

Hiingen Sie nun die Dartscheibe an der Wand auf, indem Sie die Offnungen in ihr an den Schrauben ausrichten
(siehe Bild unten). Eventuell miissen Sie die Schrauben weiter hinein- oder noch etwas herausdrehen, bis
die Scheibe fest an der Wand hédngt. Aufhdngung 2: Wenn Sie die Dartscheibe noch sicherer montieren
wollen, kénnen Sie vier Schrauben in den Bohrungen im Haltering anbringen, also im Bereich auflerhalb der
Zielsegmente.

Wall Stud

Top
| Dartboard

Screw

73"

(185cm) M

&)+ &)
3
1,73 m (5’ 8") zwischen
Steckdose Boden und Mittelpunkt (Bull’s Eye)
Floor Wurflinie

16" — 797r ———b
< > (40.6¢cm)

(237cm)

Funktionen der Dartscheibe

Power“: Hauptschalter — Zum Ein- und Ausschalten der Dartscheibe.

»Start“: Startschalter — Nach Auswahl aller Optionen zum Starten einer Spielrunde. ,,Game*: Spielschalter —
Zum Durchblittern des Display-Mentiis und zur Auswahl einer Spielvariante.
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»Select”: Auswahlschalter — Zur Auswahl der verschiedenen Spieleinstellungen. Viele Spiele haben mehrere
Schwierigkeitsgrade, die Sie mithilfe dieses Schalters auswihlen konnen.

»Player/Page“: Spielerschalter — Mit diesem Schalter wihlen Sie zu Beginn einer Spielrunde die Anzahl der
Spieler aus. Auflerdem lassen sich mit diesem Schalter die Spielstinde anderer Spieler anzeigen.

,Double/Miss“: Double- und Master-Schalter — Mit diesem Schalter wihlen Sie bei den Spielen mit den
Endziffern ,,01° die Optionen ,,Double In“/,,Double Out* und ,,Master Out* aus. Diese Funktion steht nur
bei den Spielen ,,301%, ,,401° usw. zur Verfiigung. Achtung: Nicht bei allen Modellen ist die Option ,,Master
Out* verfiigbar. Die Funktion ,,Miss* steht bei allen Spielen zur Verfliigung. Mit ihr kénnen die Spieler einen
verlorenen Dartpfeil registrieren. Sollte ein Pfeil auBerhalb des Zielbereiches landen, wird der Schalter betatigt,
sodass der Computer den Pfeil registriert.

»Sound“ — Lautstédrkeregler — Einstellbar in acht Stufen von 0 bis 7.

»iMatch/Return®: iMatch-Schalter — Dies ist eine tolle Moglichkeit, in fiinf Schwierigkeitsgraden allein gegen
den Computer zu spielen! Bei iMatch kann immer nur jeweils ein Spieler spielen. Mit iMatch erhalten auch
normale Ubungsspiele einen Wettbewerbscharakter. Aktivieren Sie iMatch, wenn Sie allein gegen den Computer
spielen wollen, und betétigen Sie dann den Start-Schalter. Die Runde wird durch Sie als den ,,echten* Spieler
begonnen. Nachdem Sie drei Pfeile geworfen haben, ziehen Sie sie aus der Dartscheibe heraus. Dann driicken
Sie ,,Start” und wechseln damit zum néichsten Spieler — iMatch. Sie sehen auf dem Display, welche Ergebnisse
Ihr Gegenspieler erzielt.

Nach Abschluss der Spielrunde durch iMatch wird die Scheibe automatisch fiir den echten Spieler zuriickgesetzt.
Das Spiel lduft so lange, bis ein Spieler gewinnt. Viel Erfolg! Die Funktion ,,Return® steht bei allen Spielen zur
Verfiigung. Betitigen Sie den Schalter, wenn Sie den Spielstand ausgeben lassen wollen.

iMatch-Schwierigkeitsgrade Stufe 1 (C1) Professionell

Stufe 2 (C2) Fortgeschritten
Stufe 3 (C3) Konner

Stufe 4 (C4) Novize

Stufe 5 (C5) Anfénger

Auffangring — Wenn ein Dartpfeil auf den Auffangring trifft, werden null Punkte gezdhlt und ein Wurf
registriert.

Elektronische Dartboard Anleitung

1. Driicken Sie die POWER-Taste, um die Dartscheibe zu aktivieren. Eine kurze musikalische Einfiihrung wird

gespielt, da die Anzeige durch den Power-Up-Test geht.

2. Driicken Sie die GAME-Taste, bis das gewiinschte Spiel angezeigt wird (siche Spiel Auflistung auf Seite 16).

3. Driicken Sie die DOUBLE-Taste (optional), um das Spiel mit Doppel anzufangen oder \und aufzuhoren (nur

in 301 - 901 Spielen verwendet). Dies wird in den Spielregeln beschrieben.

4. Driicken Sie die PLAYER-Taste, um die Anzahl der Spieler auszuwéhlen (1, 2, 3, 4, t 2-2, t 3-3, t 4-4). Die

Standardeinstellung sind 2 Spieler.

5. Driicken Sie die START-Taste (rot), um das Spiel zu aktivieren und das Spiel zu starten.

6. Dart werfen

* Die Anzeige wie viele Darts geworfen sind befindet sich rechts neben der Notenanzeige. Die Anzahl der
Pfeile zeigt die restlichen Wiirfe fiir den aktiven Spieler an.

e Wenn alle 3 Darts geworfen wurden, gibt ein Sprachbefehl "ndchsten Spieler" an und die Anzeige blinkt. Die
Darts konnen nun entfernt werden, ohne die elektronische Bewertung zu beeintrdchtigen. Wenn alle Pfeile
von der Spielfliche entfernt wurden, driicken Sie die START-Taste, um zum néichsten Spieler zu gehen. Der
Sprachbefehl gibt an, welcher Spieler dran ist.

61

Pflege fiir Ihre elektronische Dartscheibe

1. Benutzen Sie niemals Metallspitzen auf dieser Dartscheibe. Metallspitze werden die Schaltungen und den
elektronischen Betrieb dieser Dartscheibe ernsthaft beschidigen.

2. Verwenden Sie keine iiberméBige Kraft beim Werfen von den Darts. Das harte Werfen fithrt zu hiufigem
Spitzenbruch und verursacht einen iiberméfBigen Verschleifl der Segmente der Dartscheibe.

3. Die Darts im Uhrzeigersinn drehen, wihrend sie aus der Scheibe gezogen werden. Dies macht es einfacher,
Darts zu entfernen und verldngert die Lebensdauer der Spitzen.

4. An Stelle von Batterien kann ein optionaler Halex-zugelassener Netzadapter (nicht im Lieferumfang
enthalten) verwendet werden. Verwenden Sie fiir diese Dartscheibe nur ein echtes Halex AC Adapter (direkt
ab Halex erhiltlich). Die Verwendung eines Nicht-Halex-Netzteils kann zu elektrischen Schldgen, Feuer und
Beschédigungen der elektronischen Schaltkreise fithren und dadurch die Garantie erlischt.

5. Entfernen Sie die Batterien, wenn sie nicht benutzt werden, oder wenn Sie den optionalen A / C-Adapter
verwenden. Dies verldngert die Lebensdauer Ihrer Batterien.

6. Verschiitten Sie keine Fliissigkeiten auf der Dartscheibe. Verwenden Sie keine Spritzreiniger oder
Reinigungsmittel, die Ammoniak oder andere harte Chemikalien enthalten, da sie Schidden verursachen
konnen.

Game Menu

GO1 301 G15 Doub DN
G02 Cricket Glo6 41
GO03 Scram G17 All Fives
G04 Cut Throat G18 ShangHai
GO5 Eng Cri G19 Golf
G06 Adv-Cri G20 Football
GO07 Shooter G21 Baseball
GO08 Big Six G22 Steeple chase
G09 Overs G23 Elimination
G101 Unders G24 Horse She
Gll1 Count Up G25 Warfare
G12 High Score G26 Adv War
G13 Round Clk G27 Paintball
Gl4 Killer

SPIEL 1: 301

Dieses beliebte Turnier- und Pub-Spiel wird gespielt, indem jeder Dart von der Startnummer (301) subtrahiert
wird, bis der Spieler genau 0 (Null) erreicht. Wenn ein Spieler tiber Null geht, gilt er als "Bust" und die
Punktzahl kehrt zuriick, wo es zu Beginn dieser Runde war. Zum Beispiel, wenn ein Spieler 32 braucht, um das
Spiel zu beenden und er / sie trifft 20, 8 und 10 (Summe 38), geht die Punktezahl auf 32 fiir die ndchste Runde
zurtick.

Beim Spielen des Spiels kann die double In / double out Option gewéhlt werden (double out ist die am
héufigsten verwendete Option). Diese Einstellung konnen Sie einfach dndern, indem Sie den Schalter ,,Double*
betitigen. Das Display zeigt die jeweilige Einstellung an: Hinweis: Sie konnen den Gesamtspielstand dieses
Spieles einstellen.

* Double In - Ein Doppel muss getroffen werden, bevor Punkte von der Summe subtrahiert werden.
Mit anderen Worten, die Punktwertung eines Spielers beginnt erst, wenn ein Doppel getroffen wird.
* Double Out - Ein Doppel muss getroffen werden, um das Spiel zu beenden. Dies bedeutet, dass eine
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gerade Zahl notwendig ist, um das Spiel zu beenden.

* Double In und Double Out - Ein Doppel ist erforderlich, um zu starten und zu beenden Scoring des Spiels von
jedem Spieler.

* Master Out — Zum Beenden des Spieles muss ein Double- oder Triple-Feld getroffen werden.

SPIEL 2: CRICKET (nur fiir 2 Spieler)

Cricket ist ein strategisches Spiel fiir erfahrene Spieler und Anfénger. Spieler werfen auf Zahlen, die fiir sie am
besten geeignet sind, und konnen Gegner zwingen, auf Zahlen zu werfen, die nicht fiir sie geeignet sind. Das
Ziel von Cricket ist es, alle passenden Nummern vor dem Gegner zu schliefen und dabei die hochst mogliche
Punktzahl zu erreichen.

Es werden nur die Zahlen 15 bis 20 und das innere / &uBlere Bullseye verwendet. Jeder Spieler muss eine
Nummer 3 mal treffen, um dieses Segment fiir das Scoring zu 6ffnen (sieche Turnier Cricket Scoring Abschnitt
fiir die Erkldrung, wie Spieler Markierungen registriert werden). Ein Spieler erhdlt dann die Anzahl der Punkte
des "offenen" Segments jedes Mal, wenn ein Dart in diesem Segment landet, vorausgesetzt der Gegner hat
dieses Segment nicht geschlossen. Das treffen des Doppelringes zéhlt als zwei Hits, und der Dreifachring zéhlt
als 3 Treffer.

Zahlen konnen in beliebiger Reihenfolge gedffnet oder geschlossen werden. Eine Nummer ist "geschlossen",
wenn die anderen Spieler das offene Segment 3 mal treffen. Sobald eine Nummer "geschlossen" ist, kann jeder
Spieler fiir den Rest des Spiels nicht mehr darauf punkten.

Gewinnen — Der Spieler der alle Zahlen zuerst geschlossen hat und gleichzeitig die hochste Punktewertung
hat ist der Gewinner. Wenn ein Spieler alle Zahlen zuerst schlieit, aber weniger Punkte hat wie der Gegner,
muss weiterhin auf die "offenen" Zahlen punkten. Wenn der Spieler das Punktedefizit nicht gutmacht, bevor
der gegnerische Spieler alle Zahlen "schlieBt", gewinnt der Gegner. Das Spiel geht weiter, bis alle Segmente
geschlossen sind - der Gewinner ist der Spieler mit der hdchsten Punktzahl.

NO-SCORE CRICKET

Gleiche Regeln wie Standard Cricket auBer es gibt keine Punkte Wertung. Das Ziel dieser Version ist es, als
erstes alle passenden Nummern (15 bis 20 und das Bullseye) einfach zu "schlieBen".

SPIEL 3: SCRAM (nur fiir 2 Spieler)

Dieses Spiel ist eine Variation von Cricket. Das Spiel besteht aus zwei Runden. Die Spieler haben in jeder
Runde ein anderes Ziel. In Runde 1 versucht Spieler 1 zu "schlieen" (Punktzahl 3 Treffer in jedem Segment -
15 bis 20 und Bullseye). Wihrend dieser Zeit versucht Spieler 2, so viele Punkte wie moglich in den Segmenten
zu erreichen, die der andere Spieler noch nicht geschlossen hat. Sobald Spieler 1 alle Segmente geschlossen hat,
ist Runde 1 abgeschlossen. In Runde 2 sind die Rollen jedes Spielers umgekehrt. Jetzt versucht Spieler 2, alle
Segmente zu schlieBen, wihrend Spieler 1 auf Punkte geht.

Das Spiel ist vorbei, wenn Runde 2 komplett ist (Spieler 2 schlie3t alle Segmente). Der Spieler mit dem
hochsten Punkten ist der Sieger.

SPIEL 4: CUT-THROAT CRICKET (nur fiir 2 Spieler)

Gleiche Grundregeln wie Standard Cricket, auler wenn einmal die Bewertung beginnt, werden Punkte zu
deinem Gegner zugeschrieben. Das Ziel dieses Spiels ist es, mit den wenigsten Punkten abzuschlieen. Diese
Variation von Cricket bietet den Spielern eine andere Psychologie an. Anstatt zu deiner eigenen Punktzahl
hinzuzufiigen und deiner eigenen Sache zu helfen, wie im Standard-Cricket, bietet Cut-Throat den Vorteil,
dass sie Punkte deinem Gegner aufgeschrieben werden und dadurch die Position des Gegners verschlechtert.
Wettbewerbsfahige Spieler werden diese Variante lieben!
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SPIEL 5: ENGLISH CRICKET (Nur fiir 2 Spieler)

Dieses Spiel ist eine Variante von Cricket, bei dem die Dartpfeile mit hoher Genauigkeit geworfen werden
miissen. Das Spiel besteht aus zwei Runden. Die Ziele der Spieler unterscheiden sich in den beiden Runden. In
der ersten Runde versucht Spieler 2, das Bull zu treffen — das Ziel sind neun Treffer zum Beenden der Runde.
Das Bull’s Eye, also der rote Mittelpunkt, zahlt zweifach. Jeder Wurf, der die dufleren einfachen und doppelten
Segmente trifft, wird Spieler 1 gutgeschrieben. Beispiel: Wenn Spieler 2 eine duflere 20, ein Bull und eine
duBere 7 wirft, wird ihm ein Bull’s Eye von den neun erforderlichen abgezogen; Spieler 1 werden 27 Punkte
gutgeschrieben. Spieler 2 muss also das Bull’s Eye mit grofler Prazision treffen!

Spieler 1 versucht hingegen, in der ersten Runde so viele Punkte wie moglich zu erreichen. Doubles und Triples
zdhlen das Zwei- beziehungsweise Dreifache ihrer jeweiligen Werte. Spieler 1 muss mit jeweils drei Wiirfen
immer mehr als 40 Punkte erreichen, damit er gegeniiber Spieler 2 Punkte ansammeln kann.

Zum Spielstand werden nur die Punkte iiber 40 gezéhlt. Spieler 1 muss ebenfalls mit hoher Prazision werfen; er
darf in der ersten Runde nicht das Bull’s Eye treffen, denn jeder Treffer von Spieler 1 wird von den urspriinglich
neun erforderlichen Bull’s Eyes von Spieler 2 abgezogen.

Nachdem Spieler 2 das Ziel von neun Bull’s Eyes erreicht hat, werden in der zweiten Runde die Rollen
getauscht.

SPIEL 6: ADVANCED CRICKET (Nur fiir 2 Spieler)

Diese komplizierte Version von Cricket wurde fiir fortgeschrittene Spieler entwickelt. Die Spieler miissen die
Segmente (20, 19, 18, 17, 16, 15 und das Bull’s Eye) ausschlieBlich mit Triples und Doubles abwerfen! Dieses
Spiel ist eine echte Herausforderung; Doubles zéhlen den einfachen und Triples zdhlen den doppelten Wert
des Segmentes. Das Bull’s Eye wird wie bei der Standardversion von Cricket gewertet. Es gewinnt, wer alle
Nummern abgeworfen hat und die meisten Punkte hat.

SPIEL 7: SHOOTER

Dieses spannende Spiel zielt auf das Koénnen des Spielers ab, bei jeder Spielrunde die Dartpfeile innerhalb eines
Segmentes zu gruppieren. Der Computer wihlt zu Beginn einer Runde nach dem Zufallsprinzip die Segmente
aus, auf die die Spieler werfen miissen. Die Auswahl wird durch eine blinkende Zahl im Display angezeigt.

Die Wertung ist wie folgt:
Single-Segment = 1 Punkt Double-Segment = 2 Punkte Triple-Segment = 3 Punkte

Wenn der Computer vorgibt, dass die Spieler das Bull treffen miissen, zdhlt der Outer Bull 2 Punkte und das
Bull’s Eye 4 Punkte. Es gewinnt der Spieler, der am Ende aller Runden die meisten Punkte hat. Hinweis: Die
Anzahl der Runden lésst sich einstellen.

SPIEL 8: BIG SIX

Bei diesem Spiel konnen die Spieler ihre Gegner herausfordern, indem sie ihnen das Ziel vorgeben. Wie bei dem
beliebten Basketball-Spiel ,,Horse™ diirfen die Spieler erst dann den Gegenspielern das néchste Ziel vorgeben,
nachdem sie das aktuelle Ziel getroffen haben.

Bei Spielbeginn ist Single 6 ist das erste Ziel. Vor Spielbeginn miissen sich die Spieler darauf einigen, wie viele
Leben sie haben, und entsprechend den Schalter ,,Select” betétigen. Innerhalb von drei Wiirfen muss Spieler 1
eine 6 treffen, damit er am Leben bleibt. Nachdem das aktuelle Ziel getroffen wurde, legt der nachste Dartpfeil
fest, welches Ziel der Gegenspieler treffen muss. Wenn es Spieler 1 nicht gelingt, das aktuelle Ziel mit seinen
drei Wiirfen mindestens einmal zu treffen, verliert er ein Leben und darf auBerdem nicht das nichste Ziel fiir
Spieler 2 festlegen. Nun wirft Spieler 2 auf Single 6, was Spieler 1 nicht gelungen war, und wenn er trifft, kann
er das Zielsegment der ndchsten Runde festlegen. Singles, Doubles und Triples sind in diesem Spiel separate
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Ziele.

Bei diesem Spiel geht es darum, den Gegenspieler moglichst viele Leben verlieren zu lassen, indem man
schwierige Ziele aussucht — zum Beispiel das Bull’s Eye oder Triple 20. Es gewinnt der Spieler, der als Letzter
ein Leben iibrig hat. Hinweis: Die Anzahl der Leben lésst sich einstellen.

SPIEL 9: OVERS

Bei diesem Spiel geht es darum, in einer Runde — also mit drei Wiirfen — mehr Punkte als bei den drei Wiirfen
der Vorrunde zu treffen. Vor Spielbeginn miissen sich die Spieler darauf einigen, wie viele Leben sie haben, und
entsprechend den Schalter ,,Select™ betétigen. Wenn ein Spieler in einer Runde nicht {iber seiner Punktzahl der
Vorrunde liegt, dann verliert er ein Leben. Dies gilt auch fiir den Fall, dass genau dieselbe Punkteanzahl wie in
der Runde zuvor erreicht wird. Das Display rechts erlischt bei jedem verlorenen Leben einmal. Es gewinnt der
Spieler, der als Letzter noch ein Leben iibrig hat. Hinweis: Die Anzahl der Leben ldsst sich einstellen.

SPIEL 10: UNDERS

Dieses Spiel ist das Gegenteil von ,,Overs®. Hier miissen die Spieler in einer Runde mit drei Wiirfen jeweils
ihre Punktzahl aus der Vorrunde unterschreiten. Das Spiel beginnt mit 180 (die hochste erreichbare Punktezahl),
und wenn ein Spieler in einer Runde dieselben oder gar eine hohere Punkteanzahl erreicht als in der Vorrunde,
verliert er ein Leben. Fiir jeden Dartpfeil, der den Zielbereich oder die Scheibe verfehlt, werden dem
Punktestand 60 Strafpunkte hinzugerechnet. Diese werden am Ende der Runde bei Betdtigen des Schalters
»Start/Hold“ addiert. Es gewinnt der Spieler, der als Letzter noch ein Leben iibrig hat. Hinweis: Die Anzahl der
Leben lasst sich einstellen.

SPIEL 11: COUNT-UP

Das Ziel dieses Spiels ist es, der erste Spieler zu sein, der die angegebene Punktzahl erreicht (300). Punkt-
Gesamtsumme wird angegeben, wenn das Spiel ausgewdhlt ist. Jeder Spieler versucht, so viele Punkte wie
méglich pro Runde zu erzielen. Doppel- und Dreibettzimmer zihlen 2 oder 3 mal den numerischen Wert jedes
Segments. Zum Beispiel wird ein Pfeil, der im dreifachen 20-Segment landet, als 60 Punkte bewertet. Die
kumulativen Punkte fiir jeden Spieler werden im LCD-Display angezeigt, wenn das Spiel fortschreitet. Weitere
Varianten dieses Spiels sind unten beschrieben. Die Regeln sind die gleichen, auf3er der Punkt total variiert, wie
in der Zahl angegeben.

SPIEL 12: HIGH SCORE

Die Regeln fiir dieses wettbewerbsfiahige Spiel sind einfach — Der Spieler der die meisten Punkte in drei Runden
(neun Darts) erreicht gewinnt. Doppel- und Dreibettzimmer zdhlen als 2x und 3x der Segmentwertung. Weitere
Varianten dieses Spiels sind unten beschrieben. Die Regeln sind die gleichen, auer die Anzahl der Runden
variiert, wie in der Nummer angegeben.

SPIEL 13 ROUND-THE-CLOCK

Jeder Spieler versucht, in jede Zahl von 1 bis 20 in der Reihenfolge zu treffen. Jeder Spieler wirft 3 Darts pro
Runde. Wenn eine korrekte Nummer getroffen wird, versucht er / sie die ndchste Nummer nacheinander zu
treffen. Der erste Spieler, der die 20 erreicht, ist der Gewinner.

Das Display zeigt an, auf welchem Feld Sie sich befinden. Ein Spieler muss weiterhin auf ein Segment werfen,
bis es getroffen wird. Das Display zeigt dann das nidchste Segment an.

Es gibt viele Schwierigkeitsstufen fiir dieses Spiel. Jedes Spiel hat die gleichen Regeln, die Unterschiede sind
wie folgt detailliert:

ROUND-THE-CLOCK 1 - Spiel beginnt bei Segment Nr. 1
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ROUND-THE-CLOCK 5 - Spiel beginnt bei Segment Nr. 5
ROUND-THE-CLOCK 10 - Spiel beginnt bei Segment Nummer 10
ROUND-THE-CLOCK 15 - Spiel beginnt bei Segment Nr. 15

Da dieses Spiel keine Punktwertung verwendet, zéhlen die Doppel- und Dreifachringe
Als einzelne Zahlen

Wir haben einige zuséitzliche Schwierigkeitsgrade fiir dieses Spiel eingefiigt fiir diejenigen, die eine echte
Herausforderung wollen !:

ROUND-THE-CLOCK Double - Spicler muss ein Double in jedem Segment von 1 bis 20 in der Reihenfolge.
ROUND-THE-CLOCK Double 5 - Spiel beginnt bei Doppelsegment 5

ROUND-THE-CLOCK Double 10 - Spiel beginnt bei Doppelsegment 10

ROUND-THE-CLOCK Double 15 - Spiel beginnt bei Doppelsegment 15

ROUND-THE-CLOCK Triple - Spieler muss ein Triple in jedem Segment von 1 bis 20 in der Reihenfolge.
ROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Spiel beginnt bei Triple Segment 5

ROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Spiel beginnt bei Triple Segment 10

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Spiel beginnt bei Triple Segment 15

SPIEL 14: KILLER

Dieses Spiel wird wirklich zeigen, wer Thre Freunde sind. Das Spiel kann mit so wenig wie zwei Spielern
gespielt werden, aber die Aufregung und Herausforderung steigt mit der Spielerzahl. Um zu starten, muss jeder
Spieler seine Nummer auswiéhlen, indem er einen Pfeil auf den Zielbereich wirft. Die LCD-Anzeige zeigt an
dieser Stelle "SEL" an. Die Nummer, die jeder Spieler bekommit, ist seine zugewiesene Nummer wihrend des
Spiels. Keine zwei Spieler konnen die gleiche Nummer haben. Sobald jeder Spieler eine Nummer hat, beginnt
die Aktion.

Ihr erstes Ziel ist es, sich als "Killer" zu etablieren, indem man das Doppelsegment Threr Nummer trifft. Sobald
Thr Doppel getroffen wird, sind Sie ein "Killer" fiir den Rest des Spiels. Jetzt ist es Ihr Ziel, Thre Gegner zu
"téten", indem sie ihre Segmentnummer treffen, bis alle ihre "Leben" (3 Leben) verloren haben. Wenn der
"Killer" sein Doppelsegment trifft, wird er / sie ein Leben verlieren. Der letzte Spieler, der Leben iibrig hat,
wird zum Sieger erkldrt. Es ist nicht ungewdhnlich fiir Spieler sich zusammenzuschlieen "team up" und den
besseren Spieler zu jagen um ihn aus dem Spiel zu nehmen.

SPIEL 15: DOUBLE DOWN

Jeder Spieler startet das Spiel mit 40 Punkten. Das Ziel ist es, im aktiven Segment der aktuellen Runde so viele
Treffer wie moglich zu erzielen. Die erste Runde, muss der Spieler fiir das 15-Segment werfen. Wenn keine 15's
getroffen werden, wird seine Punktzahl halbiert. Wenn etwa 15's getroffen werden, wird jede 15 (Doppel- und
Dreifachzahl) zur Anfangssumme addiert. In der nachsten Runde wirft der Spieler auf das 16

Segment und Treffer werden der neuen kumulativen Punktzahl hinzugefiigt. Wiederum, wenn keine Treffer
registriert werden, wird die Punktzahl halbiert.

Jeder Spieler wirft auf die Zahlen in der Reihenfolge, wie in der folgenden Tabelle angegeben ist (der LCD-
Bildschirm zeigt das aktive Segment, auf was geworfen werden soll). Der Spieler, der das Spiel mit den meisten
Punkten abschlieft, ist der Gewinner.

player1 {15 (16 | D |17 (18 | T |19 |20 | B |TOTAL

player 2 A

Any Double Any Triple
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SPIEL 16: HALF/41

Tédmén pelin sddnndt ovat samankaltaiset kuin double down -vakiopelin. Poikkeuksia on kaksi. Sen sijaan, ettd
pelaajat heittdisivdt numeroita 15-20 ja keskustaa, jérjestys on pdinvastainen ja nikyy taulun nayt6lla. Pelin
lopussa on yliméédrdinen kierros, jonka aikana pelaajine on yritettédva saada kolme osumaa, joista tulee yhteensi
41 pistettd (20, 20, 1; 19, 19, 3; tupla-10, tupla-10, 1 jne.). Tami 41-kierros tuo peliin lisdvaikeusastetta. Jos
pelaaja ei onnistu saamaan 41 pistettd, hdnen pisteméériansa puolittuu. Lisdkierros tuo peliin siis melkoisen

haasteen!
player1(20 |19 | D |18 |17 | T |16 (15|41 | B |TOTAL
player 2 A A A
Mika J I— Mika Ll 41-kierros
tahansa tahansa
tupla tripla
SPIEL 17: ALL FIVES

Hela tavlan anvénds i detta spel (alla spelfilt ar aktiva). Under varje omgéng (om 3 kast) ska varje spelare fa en
podngsumma som dr delbar med 5. Varje femma riknas som en podng. Exempelvis 10, 10, 5 = 25. Eftersom 25
kan delas med 5 och varje 5-poédngare ger 1 podng far spelaren 5 podng (5 x 5 = 25).

Om en spelare kastar 3 pilar och far podng som inte dr delbart med 5, ges inga podng. Den sista pilen under
varje omgang maste landa i ett spelfélt. Om en spelare kastar en tredje pil och den landar utanfor yttre ringen (eller
missar tavlan helt), far spelaren inga poéng dven om poédngen frdn de forsta tva kasten 4r delbart med 5.

Detta forhindrar att en spelare “lagger sig” vid det tredje kastet om de tva forsta &r bra. Den forsta som nér 51
femmor vinner. LCD-displayen haller reda podngsummorna. Nedan finns ytterligare variationer pa detta spel.
Reglerna dr desamma, men slutpodngen varierar enligt foljande.

SPIEL 18: SHANGHAI

Jeder Spieler muss ,,Round the Board* von 1 bis 20 spielen. Die Spieler beginnen bei Nummer 1 und werfen 3
Darts. Das Ziel ist es, die meisten Punkte in jeder Runde von 3 Darts zu erzielen. Doppel- und Dreibettzimmer
zéhlen zu lhrer Partitur. Der Spieler mit der hochsten Punktzahl nach Abschluss aller zwanzig Segmente ist
der Gewinner. Weitere Varianten dieses Spiels sind unten beschrieben. Die Regeln sind die gleichen, aufer das
Startsegment variiert, wie in der Nummer nach dem Spiel angegeben.

SHANGHAI 1 - Spiel beginnt bei Segment 1
SHANGHALI 5 - Spiel beginnt bei Segment 5
SHANGHAI 10 - Spiel beginnt bei Segment 10
SHANGHAI 15 - Spiel beginnt am Segment 15

Super Shanghai ist noch schwieriger. Dieses Spiel hat lediglich sieben Runden. Die Regeln sind genau dieselben
wie zuvor beschrieben, nur dass zusétzlich mit drei Dartpfeilen bestimmte Ziele getroffen werden miissen — oder
der Punktestand auf null gesetzt wird.

* SUPER SHANGHALI 1 — Das Spiel beginnt bei Segment 1 und endet bei Segment 7. Spezifische Ziele sind 3
und 5.

* SUPER SHANGHALI 5 — Das Spiel beginnt bei Segment 5 und endet bei Segment 11. Spezifische Ziele sind 7
dass die Locher eine horizontale Linie bilden.

* SUPER SHANGHALI 10 — Das Spiel beginnt bei Segment 10 und endet bei Segment 16. Spezifische Ziele
sind 12 und 14.

* SUPER SHANGHALI 15 — Das Spiel beginnt bei Segment 15 und endet bei Segment 25. Spezifische Ziele sind
17 und 19.
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SPIEL 19: GOLF

Dies ist eine Dartscheiben Simulation des Spiels Golf (aber Sie brauchen keine Clubs zu spielen). Das Ziel
ist es, eine Runde von 9 bis 18 "Léchern" mit der niedrigsten Punktzahl zu vervollstindigen. Der Meisterkurs
"Kurs" besteht nur aus Par 3 Lochern, also Par 27 fiir eine neun Loch Runde oder 54 fiir eine Runde von 18
Lochern.

Die Segmente 1 bis 18 werden verwendet und jede Zahl wird als ein "Loch" dargestellt. Sie miissen in jedem
Loch 3 Treffer erzielen, um zum néchsten Loch zu gelangen. Offensichtlich beeinflussen doppelte und dreifache
Thren Score, wihrend sie Ihnen erlauben, ein Loch mit weniger Schliagen zu beenden. Zum Beispiel, ein
Dreifach auf den ersten Schuss eines Loches zu werfen, wird es als "Adler" gezihlt, und dieser Spieler bekommt
dieses Loch mit 1 "Schlag" bewertet.

Anmerkung: Der aktive Spieler wirft so lange weiter bis Er/ Sie eingelocht hat (erzielt 3 Treffer auf dem
aktuellen Loch). Ubrigens gibt es in diesem Spiel kein "Gimmes"! Weitere Varianten dieses Spiels sind unten
beschrieben. Die Regeln sind die gleichen, auBler die Anzahl der Locher, die zum Spielen benétigt werden.

SPIEL 20: FOOTBALL

Tragen Sie einen Helm fiir dieses Spiel! Das erste, was notwendig ist, ist, das Spielfeld eines jeden Spielers
auszuwdhlen. Jeder Spieler kann dies tun, indem er einen Pfeil wirft oder manuell ein Segment auf dem
Dartboard driickt. Das ist Thnen {iberlassen, aber das ausgesuchte Segment wird Thr Ausgangspunkt, der durch
den Bullseye und direkt iiber die andere Seite des Bullseye fiihrt.

Wenn Sie z. B. das 20-Segment auswihlen, starten Sie den Doppel-20 (AuBenring) und fahren bis zum
Doppelten 3 weiter. Das "Feld" besteht aus 11 einzelnen Segmenten und muss in der Reihenfolge getroffen
werden Fiir Einzelsegment. Also, mit dem obigen Beispiel zu halten, miissen Sie Darts in die folgenden
Segmente in dieser Reihenfolge werfen:

Starting point

Score point

Double 20 ... Single 20 ... Triple 20 ... Single 20 ...
AuBere Bullseye ... Innenbullseye ... AuBere Bullseye ...
Single 3 ... Triple 3 ... Single 3 ... und schlieflich ein Double 3.

Der erste Spieler zum "Ergebnis" ist der Gewinner. Das Display behilt den Fortschritt und
zeigt das Segment an, das du fiir das néchste werfen musst.

SPIEL 21: BASEBALL

Fiir diese Dartboard-Version des Baseballs braucht man viel Geschick wie im echten Spiel,
Ein komplettes Spiel besteht aus 9 Innings. Das Feld ist wie in der Abbildung dargestellt

ausgelegt. -
Segment ergebnis —
Singles Segmente "Single" - eine Basis Sedpartonly

Doppeltes Segment "Double" - zwei Basen
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Triples Segment "Triple" - Drei Basen
Bullseye "Home Run" (kann nurmit dem 3 Pfeil in einer Runde geschmissen werden)

Das Ziel des Spiels ist es, so viele ,,Runs* wie moglich in jedem Inning zu punkten. Der Spieler mit den meisten
»-Runs“ am Ende des Spiels ist der Gewinner.

Bei ,,Baseball mit sechs oder neun Runden lésst sich der Schwierigkeitsgrad einstellen. Jede Option wird wie
zuvor beschrieben gespielt; die Ausnahme ist die Zahl der Runden, die es bis zum Gewinnen dauert.

SPIEL 22: STEEPLECHASE

Das Ziel dieses Spiels ist es, der erste Spieler zu sein, der das "Rennen" beendet hat, indem er als erster die
"Strecke" vervollstiandigt. Die Strecke beginnt am 20-Segment und lduft im Uhrzeigersinn um die Scheibe bis
zum 5-Segment und endet mit einem Bullseye. Klingt einfach richtig? Was noch nicht angegeben ist, ist, dass
Sie die einzelnen Segmente jeder Nummer treffen miissen, um ans Ende der Strecke zu kommen. Und wie bei
einem echten Hindernis, gibt es Hindernisse wahrend des Kurses zu bewiltigen. Die vier Hindernisse sind an
den folgenden Orten zu finden: (man muss das ernannte Segment treffen, um die Hiirden zu iibergeben)

¢ 1. Zaun Dreifach 13 ¢ 2. Zaun Dreifach 17
¢ 3. 3rd Zaun Triple 8 e 4. Zaun Triple 5

Der erste Spieler, der den Kurs absolviert und das Bullseye trifft, gewinnt das Rennen.

Spiel 23: ELIMINATION

Ziel dieses Spieles ist es, die Gegenspieler zu ,,eliminieren”. Die Regeln sind sehr einfach. Jeder Spieler muss
mit seinen drei Dartpfeilen jeweils eine hohere Gesamtpunktezahl erreichen als der Gegenspieler vor ihm mit
seinen drei Dartpfeilen. Jeder Spieler beginnt mit drei Leben. Wenn es einem Spieler nicht gelingt, eine hohere
Punktezahl zu werfen als der Gegenspieler jeweils vor ihm, dann verliert er ein Leben. Dies gilt auch fiir den
Fall, dass er genau dieselbe Punkteanzahl wie der Spieler zuvor erreicht. Es gewinnt der Spieler, der als Letzter
noch ein Leben iibrig hat. Hinweis: Die Anzahl der Leben lésst sich einstellen.

Spiel 24: HORSESHOES

Dieses Spiel fiir zwei Spieler verwendet nur die Segmente 20 und 3 als Ende des Hufeisens. Spieler 1 wirft
auf Segment 20, Spieler 2 auf Segment 3. Die Punkte werden pro Runde addiert. Es gewinnt, wer als Erster 15
Punkte erreicht.

Die Wertung ist wie folgt:

Triple-Ring = 3 Punkte

Single-Segment innen (Dreieck) = 1 Punkt
Double-Ring = 2 Punkte

Single-Segment auflen (Viereck) = 0 Punkte

Die Punkte werden nur bei dem Spieler oder Team mit der hochsten Punktzahl einer Runde beriicksichtigt:
Wenn beispielsweise Spieler | in einer Runde 3 Punkte erreicht und Spieler 2 nur 1 Punkt, werden in dieser
Runde nur die Punkte von Spieler 1 gezdhlt, also 3. Es wird so lange gespielt, bis ein Spieler 15 Punkte erreicht.
Hinweis: Die Endpunktezahl lasst sich einstellen.

Spiel 25: WARFARE

Bei diesem Spiel fiir zwei Spieler ist die Dartscheibe das Schlachtfeld, das in zwei Hélften unterteilt wird. Der
erste Spieler, der alle gegeniiberliegenden Segmente (,,Armeen®) trifft, gewinnt. Die Segmente miissen nicht in
einer bestimmten Reihenfolge getroffen werden.
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Spieler 1 ist die ,,obere* Armee und wirft seine Dartpfeile auf den unteren Teil der Scheibe. Spieler 1 muss die
unteren Segmente (6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16 und 8) treffen. Spieler 2 ist die ,,untere” Armee und wirft seine
Dartpfeile auf die obere Hilfte der Dartscheibe.

Spieler 2 muss die oberen Segmente (11, 14,9, 12, 5, 20, 1, 18, 4 und 13) treffen.

Der Schwierigkeitsgrad lasst sich wie folgt einstellen: BATTLEGROUND DOUBLES:

* Die Spieler werfen zum Eliminieren der gegnerischen Armee nur auf Double-Segmente.

BATTLEGROUND TRIPLES:

« Die Spieler werfen zum Eliminieren der gegnerischen Armee nur auf Triple-Segmente. BATTLEGROUND
mit GENERALEN:

Bei dieser Spielvariante gilt es, vor dem Abschluss ein weiteres Hindernis zu meistern. Zum Gewinnen miissen
die Spieler nach dem Abwerfen aller Armeen (Segmente) den ,,General* fangen. Dazu ist das Bull’s Eye ist zu
treffen. Wird das Bull’s Eye getroffen, bevor alle Segmente getroffen wurden, zihlt dies nicht.

15 16 17 18 19 20
l II — [P ]

#——— | Player s Army

PLAYFR 1%, ARMY SEGRAFNTS

PLAYER 21 Aty SECMEnTS
[\g 7]; P N s
; 1T (] $ "

Die obere Cricket-Zeile im Display der Dartscheibe zeigt die Armee-Segmente von Spieler 1. Die Armee-
Segmente von Spieler 2 werden in der zweiten Zeile angezeigt. Bei jedem Treffer erlischt die entsprechende
Anzeige. Welche Segmente Sie treffen miissen, erkennen Sie auf der Display-Erlduterung auf der niachsten
Seite.

Spiel 26: ADVANCED WARFARE

Die Regeln unterscheiden sich von denen der Standardvariante ,,Battleground* dadurch, dass es nun Landminen
auf dem Schlachtfeld gibt!

Die Spieler miissen also darauf achten, dass sie den Minen ausweichen, die sich in den Triple- und Double-
Ringen der gegnerischen Segmente befinden.

Wenn ein Spieler einen Triple- oder Double-Ring auf dem Schlachtfeld des Gegners trifft, verliert er eine eigene
Armee. Wenn zum Beispiel Spieler 1 versehentlich Triple 6 trifft, verliert er seine eigene Armee in Segment 11.

Spiel 27: PAINTBALL

Die Regeln dieses Spieles unterscheiden sich von Battleground darin, dass es eine Alternative dazu gibt,
einfach nur die Armeen (Segmente) des Gegners zu treffen. Wie beim echten Paintball konnen die Spieler auch
dadurch gewinnen, dass sie die Fahne des gegnerischen Teams erobern. Dazu muss das Bull’s Eye dreimal
getroffen werden! Treffer nur auf das Bull zahlen hierbei nicht zu den drei Treffern, die zum Erobern der Fahne
erforderlich sind. Die drei Treffer auf das Bull’s Eye miissen nicht in einer Runde geworfen werden, sondern sie
werden tiber das Spiel hinweg zusammengezahlt. Der Spieler, der als Erster entweder die Fahne erobert oder die
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gegnerischen Armeen eliminiert, gewinnt.

Einstellbare Schwierigkeitsgrade
Paintball Doubles: Die Spieler miissen entweder drei Treffer auf das Bull’s Eye erzielen und so die Fahne
erobern oder zum Eliminieren der Armeen die Segmente im Double-Ring treffen.

Paintball Triples: Die Spieler miissen entweder drei Treffer auf das Bull’s Eye erzielen und so die Fahne erobern
oder zum Eliminieren der Armeen die Segmente im Triple-Ring treffen.

Wichtige Notizen
Feststeckendes Segment

Gelegentlich wird ein geworfener Dart dazu fiihren, dass ein Segment innerhalb des Segmenttrennstoffs
verkeilt wird. Wenn dies geschieht, wird das gesamte Spiel unterbrochen und die LCD-Anzeige zeigt die
Segmentnummer an, die stecken geblieben ist.

Um das Segment zu befreien, entfernen Sie einfach den Dart oder die gebrochene Spitze aus dem Segment.
Wenn das Problem dadurch nicht geldst wird, versuchen Sie, das Segment hin und her zu schieben (wackeln),
bis es locker ist. Das Spiel wird dann wieder dort angefangen, wo es aufgehdrt hat.

Gebrochene Spitzen

Von Zeit zu Zeit wird eine Spitze abbrechen und im Segment stecken bleiben. Versuchen Sie diese mit einer
Zange oder Pinzette zu entfernen, indem Sie das heraussteckende Ende greifen und es aus dem Segment ziehen.
Wenn dies nicht moglich ist, konnen Sie versuchen, die Spitze auf die Riickseite des Segments durchdriicken.
Verwenden Sie einen Nagel, der kleiner ist als das Loch und driicken Sie die Spitze vorsichtig durch, bis es
auf der anderen Seite durchfillt. Achten Sie darauf, dass Sie die Spitze nicht zu weit durchdriicken, damit die
Schaltkreise hinter dem Segment nicht beschiadigt werden.

Seien sie nicht beunruhigt wenn Spitzen brechen. Dies ist iiblich wenn man Softtip Darts spielt. Es ist eine
Packung Ersatz- Plastic Spitzen enthalten, die fiir eine langere Zeit halten sollten. Wenn Sie die Spitzen kaufen,
vergewissern Sie sich, dass es die gleichen Spitzen sind, die bei dieser Dartscheibe dabei sind.

Darts

Es wird empfohlen, dass die Darts die auf dieser Scheibe geschmissen werden ein maximales Gewicht von 18
Gramm haben. Die Darts, die mit dieser Dartscheibe dabei sind wiegen 8 Gramm und verwenden Standard-
Plastik Spitzen. Ersatz Spitzen sind bei den meisten Dartfachhéndlern erhaltlich.

Suchen Sie nach Softtip Darts Zubehor fiir alle Thre elektronischen Dart Bediirfnisse.

Reinigung lhrer elektronischen Dartscheibe

Ihre elektronische Dartscheibe wird ihnen viele Stunden Freude bereiten, wenn sie richtig gepflegt wird. Das
regelmdflige Abstauben des Gehduses wird mit einem feuchten Tuch empfohlen. Ein mildes Reinigungsmittel
kann bei Bedarf verwendet werden. Die Verwendung von Schleifreinigern oder Reinigungsmitteln, die
Ammoniak enthalten, kann Schdden verursachen und diirfen nicht verwendet werden. Vermeiden Sie es,
Fliissigkeit auf das Zielgebiet (Scheibe) zu verschiitten, da es zu dauerhaften Schiden fithren kann und nicht von
der Garantie abgedeckt ist.

Der Elektroabfall darf nicht mit anderen Hausmiill entfernt werden. Bitte Recycling nutzen, wenn Sie
die Moglichkeit dafiir haben. Informationsinformation iiber Recycling bei den ortlichen Behorden oder
Unternehmen anfordern.
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O WN=

. Spieleranzeige

. Spielstand-Anzeige

. ,Double In/Out*

. ,Master Out“-Anzeige

. ,Start/Hold“-Schalter

. Adapterbuchse (an der Seite)

7. Funktionsschalter

8. Integrierte Lautsprecher
9. Auffangring

10. Double-Segmente

11. Single-Segmente

12. Triple-Segmente




