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Montageanleitung

Fiir die Montage der Dartscheibe solltf.:n Sie sich einen Ort Dartscheibe
suchen, der mindestens 305¢m Platz bietet.

Die Abwurflinie wird in einem Abstand von 237cm zur
Dartscheibe platziert.

Die Dartscheibe sollte zudem in der Néhe einer Steckdose =g

montiert werden, da sie mittels des beigefiigten AC Adapters Die Mitte des Bullseye

betrieben wird. | i muss sich in einer Hohe
Bei der Befestigung an die Wand beachten Sie, dass die Hohe von 1?3;::'1]:3::1 Boden

des Bullseye 173cm betragen muss.

SchlieBen Sie das mitgelieferte Netzteil an die Scheibe an. Das
Netzteil arbeitet mit 5V, 0,2A.

Dartboard Funktionen

POWER Taste - Vergewissern Sie sich, dass der AC Adapter angeschlossen ist, und die Dartscheibe mit Strom
versorgt wird. Driicken Sie die POWER — Taste, um die Dartscheibe Ein- oder Auszuschalten.

START/HOLD Taste — Diese Multifunktionstaste wird benutzt um

e cin Spiel zu Starten, nachdem alle Spieloptionen eingestellt worden sind.

¢ die Dartscheibe in einen Pause-Modus (HOLD) zu versetzen, wihrend man zwischen den Runden die
Dartpfeile aus der Scheibe entfernen mochte.

GAME GUARD Taste —Nachdem Sie mit der START Taste das Spiel begonnen haben konnen Sie die GAME
GUARD Funktion aktivieren. Wenn diese Taste gedriickt wird, werden alle anderen Tasten auf der Dartscheibe
,.blockiert”, d.h. sollte ein Pfeil nicht die Dartfelder, sondern eine Taste treffen, wirkt sich das nicht auf das
aktuelle Spiel aus. Um die Funktion zu deaktivieren, brauchen Sie nur erneut die GAME GUARD Taste
driicken und alle anderen Tasten sind wieder freigegeben.

BOUNCE OUT Taste — Vor dem Spiel konnen Sie entscheiden ob abgeprallte Dartpfeile gezdhlt werden sollen
oder nicht. Falls das nicht gewiinscht ist, konnen Sie die BOUNCE OUT Taste nach einem solchen Fehlwurf
driicken und der Wurf wird nicht gezéhlt.

DART-OUT/SCORE Taste — Die DART-OUT Funktion steht nur bei dem Spiel ,,G0O1* (301, 401, 501 usw.)
zur Verfliigung. Wenn der Punktestand eines Spielers unter 160 Punkte féllt konnen Sie die DART OUT Taste
driicken. Die Dartscheibe macht [hnen dann Vorschlidge wie Sie mit 3 Wiirfen das Spiel gewinnen konnen.
Hinweis: Double und Triple Felder werden mit 2 bzw. 3 Strichen links neben der entsprechenden Zahl
gekennzeichnet.

Die SCORE Funktion zeigt Ihnen auf dem groB3en Display die Punkte von anderen Spielern an.

SOUND Taste— hiermit regulieren Sie die Lautstirke von 0 - 7
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DOUBLE/MISS Taste — Driicken Sie diese Taste, wenn Sie Double In/Double Out und Master Out in dem
Spiel GO1 aktivieren mochten. Diese Funktion steht nur zur Verfiigung, wenn Sie als Spiel ,,301, 401, 501
usw.“ auswihlen.

Die MISS Funktion steht in allen Spielvarianten zur Verfiigung. Driicken Sie die Taste, wenn ein Dartpfeil
auBBerhalb der Dartscheibe geworfen wurde. Der Computer registriert dies dann als geworfenen Pfeil.

PLAYER/PAGE Taste — Mit dieser Taste legen Sie vor dem Spiel die Anzahl der Spieler fest. Aulerdem
konnen Sie diese Taste driicken, wenn Sie auf dem Display die Punkte der anderen Spieler sehen, mochten die
dort aktuell nicht erscheinen.

GAME-Taste — Driicken Sie die Taste um die entsprechende Spielvariante auszuwéhlen.

SELECT Taste — Mit dieser Taste konnen Sie bei den jeweiligen Spielen verschiedenen Schwierigkeitsstufen
bzw. Varianten auswéhlen.

QUICKPICK Tasten — Diese groflen Tasten bieten einen Schnellstart der 4 beliebtesten Spiele BIG SIX, CUT-
THROAT, CRICKET und 301 501.standardméBig sind die 2 Spieler voreingestellt.

RESET Taste— Hiermit stornieren Sie den aktuellen Spielstand und das Spiel beginnt von vorne.

DISPLAY MIT LAUFSCHRIFT: Diese Dartscheibe besitzt ein Display mit Laufschrift, die Thnen wihrend
des Spiels eine Fiille von Informationen bietet. Sie zeigt z.B. an:

® Wenn Sie die GAME-Taste driicken wird der Name des ausgewéhlten Spiels angezeigt.

Wihrend des Spiels wird jeder Wurf angezeigt.

Wenn Sie das Bullseye treffen wird das optisch auf dem Display angezeigt

Sie konnen die Namen der Spieler eintragen (beachten Sie dazu die folgende Anleitung)

TEXTEINGABE: Die Dartscheibe kann auf dem Display mit der Laufschrift die jeweiligen Spielernamen

anzeigen, so dass dieser Name immer erscheint wenn der jeweilige Spieler dran ist.

Um die Spielernamen einzugeben, miissen Sie:

1.  Zunéchst mit der GAME oder den 4 QUICKPICK Tasten ein Spiel wéhlen.

2. Waihlen Sie die Anzahl der Spieler, indem Sie die PLAYER/PAGE Taste driicken.

3. Legen Sie die Texteingabe-Schablone {iber den Bereich mit den Tasten. Mit dieser Folie konnen Sie die
entsprechende Tastenbelegung sehen, wenn Sie sich im Texteingabe-Modus befinden.

4. Driicken Sie SET/ESC — das aktiviert den Texteingabe-Modus. Das Display mit der Laufschrift startet die
Anzeige mit: 1:_

5. Geben Sie den Namen des 1. Spielers ein. Jede Taste repréisentiert mehrere Buchstaben. Wenn Sie eine
Taste einmal driicken wird der 1. Buchstabe iibernommen, driicken Sie die Taste zweimal wird der zweite
Buchstabe gewiéhlt und wenn Sie die Taste dreimal driicken wird der 3. Buchstabe iibernommen.

Sie miissen den Pfeil nach rechts (—) driicken, um den néchsten Buchstaben des Spielernamens eingeben
zu konnen. Mit der Taste Pfeil nach links konnen Sie zuriickspringen und Fehler korrigieren. Wenn Sie mit
der Eingabe des 1. Spielernamens fertig sind, driicken Sie die Pfeil nach unten Taste um den Spielernamen
des 2. Spielers eingeben zu kdnnen. Die Anzeige startet dann mit: 2.

Wenn Sie alle Spielernamen eingegeben haben, driicken Sie einmal die SET/ESC Taste und entfernen Sie
die Texteingabe-Schablone. Nun konnen Sie mit der START Taste das Spiel beginnen und die jeweiligen
Spielernamen erscheinen auf der Anzeige.



Elektronische Dartscheibe Dartona JX-2000 Turnier Pro Bedienungsanleitung 5/62

CyberMatch Funktion

Dieses spannende Feature erlaubt es einem einzelnen Spieler gegen den Computer zu spielen. Es stehen 5
Schwierigkeitsstufen zur Verfiigung.

Um den CyberMatch Gegner zu aktivieren:

Wiihlen Sie das gewiinschte Spiel aus.
2. Driicken Sie die CYBERMATCH Taste
Wiihlen Sie die Schwierigkeitsstufe des Computer Gegners indem Sie die CYBERMATCH kontinuierlich driicken.
CyberMatch Schwierigkeitsstufen

Level 1 Professionell
Level 2 Fortgeschritten
Level 3 Durchschnittlich
Level 4 Neuling

Level 5 Anfinger

3. Driicken Sie START, um das Spiel zu beginnen.

Wenn das Spiel beginnt: Der menschliche Spieler wirft zuerst. Nachdem Sie Thre 3 Pfeile geworfen haben,
gehen Sie zu der Dartscheibe, entfernen Ihre 3 Dartpfeile und driicken Sie die START Taste, um zum néchsten
Spieler zu wechseln. Beobachten Sie nun das Display wie die Punkte des CyberMatch Gegner registriert
werden. Nachdem der CyberMatch Gegner seine Runde beendet hat wechselt die Dartscheibe automatisch zu
dem menschlichen Spieler und Sie konnen wieder Thre 3 Pfeile werfen.

So wird Runde um Runde gespielt, bis einer gewonnen hat. Viel Gliick ©

Bedienung der Dartscheibe

1. Driicken Sie die POWER Taste, um die Dartscheibe einzuschalten. Es wird eine kurze Musik abgespielt,
wihrend die Dartscheibe einen Selbsttest durchfiihrt.

2. Driicken Sie die GAME Taste bis das gewiinschte Spiel erscheint, oder betétigen Sie einen der QuickPick
Tasten.

3. Betitigen Sie die DOUBLE Taste (optional) um die Double oder Master Out Funktion zu starten oder zu
beenden (diese Funktion steht nur im Spiel GO1, also 301, 401, 501 usw zur Verfiigung). Die genaue Funktion
wird in den Spielregeln genauer erklart.

4. Driicken Sie die PLAYER Taste, um die Anzahl der Spieler festzulegen. Standardmifig sind 2 Spieler
vorangestellt. Oder wéhlen Sie die Cybermatch Funktion indem Sie die CYBERMATCH Taste driicken.

5. Betitigen Sie die START/HOLD Taste um das Spiel zu beginnen.

6. Werfen Sie die Pfeile: Nachdem Sie alle 3 Pfeile geworfen haben, teilt [hnen eine Computerstimme mit dem
Hinweis ,,Remove Darts* mit, dass Sie die Pfeile entfernen sollen und addiert Ihre Punkte. Die Pfeile konnen
nun entfernt werden. Nachdem alle Dartpfeile aus der Scheibe entfernt worden sind driicken, Sie die START
Taste um zum néchsten Spieler zu wechseln. Eine Computerstimme teilt mit, welcher Spieler nun dran ist und
auf dem Display wird der entsprechende Spieler zusétzlich angezeigt.
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SPIELE
1 301 22 Golf
2 Cricket 23 Football
3 Scram 24 Baseball
4 Cut Throat 25 Steeple chase
5 Eng Cri 26 Bowling
6 PK-Cri 27 Car Rally
7 Low-Cri 28 Shove Pen
8 Adv-Cri 29 Nine Darts
9 Shooter 30 G &R
10 Trapshoot 31 Gold Hunt
11 Big Six 32 Cas-A
12 Overs 33 Cas-B
13 Unders 34 Cas-C
14 Count Up 35 Elimination
15 High Score 36 Horse She
16 Round Clk 37 Warfare
17 Killer 38 Adv War
18 Doub DN 39 Paintball
19 4] 40 Fox Hunt
20 All Fives 4] Tic-Tac-Toe
21 ShangHai
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SPIEL 1 (GO01) : 301

Dies ist eine der beliebtesten Spielvarianten. Ziel des Spiels ist es von 301 abwirts bis auf exakt 0 Punkte zu
spielen. Wenn der Spieler mit seiner Trefferzahl niedriger als 0, ertont ein Signal und der Spieler féllt auf seine
zuletzt erreichten Punkte zurtick.

Nehmen wir an, Sie sind an der Reihe zu werfen und Sie haben noch 35 Punkte auf dem Display. Mit dem
ersten Wurf erreichen Sie 10 Punkte, mit dem zweiten Wurf 12 Punkte und mit dem dritten Wurf 20 Punkte,
dann haben Sie insgesamt 42 Punkte geworfen. Diese Runde wird dann nicht gewertet und Sie starten erneut
mit 35 Punkten.

Bei diesem Spiel kann die DOUBLE IN / DOUBLE OUT Funktion verwendet werden (Am haufigsten wird
Double Out benutzt). Aktivieren Sie die Funktion einfach, indem Sie die DOUBLE / MISS Taste driicken. Ein
LED Hinweis zeigt Ihnen die aktuelle Einstellung:

* Double In — Ein Double Feld muss getroffen werden, bevor Punkte von Threm aktuellen Ergebnis abgezogen
werden. Sie miissen also zundchst z.B. Double 8 treffen, bevor Single 20 gezédhlt wird.

* Double Out — Ein Double Feld muss getroffen werden, um das Spiel zu beenden. Haben Sie z.B. nur noch 6
Punkte, so genligt es nicht das Feld Single 6 zu treffen, sondern z.B. Double 3.

* Double In and Double Out — Sie miissen zunéchst ein Double Feld treffen damit Punkte gezahlt werden und
Sie miissen mit einem Double Feld das Spiel beenden.

* Master Out — Bei Double Out geniigt ein Double oder Triple Feld um das Spiel zu beenden. Haben Sie z.B.
nur noch 6 Punkte, so geniigt es nicht das Feld Single 6 zu treffen, sondern z.B. Double 3 oder aber auch Triple
2

Dart-Out Funktion (Nur bei Spiel G01)

Diese Dartscheibe hat eine spezielle ,,DART OUT* Funktion. Wenn der Punktestand eines Spielers unter 160
Punkte féllt konnen Sie die DART OUT Taste driicken. Die Dartscheibe macht IThnen dann Vorschldge wie Sie
mit 3 Wiirfen das Spiel beenden, gewinnen konnen.

Hinweis: Double und Triple Felder werden mit 2 bzw. 3 Strichen links neben der entsprechenden Zahl
gekennzeichnet.

SPIEL 2 (G02): CRICKET

Cricket ist ein strategisches Spiel an dem sowohl Anfénger als auch erfahrene Spieler Spal3 haben. Alle Spieler
versuchen die fiir sie glinstigen Zahlen zu treffen, um andere Spieler zu zwingen, unglinstige Felder zu treffen.
Das Ziel von Cricket ist es die entsprechenden Zahlen fiir die Gegner zu schlieBen, um so viele Punkte wie
moglich zu erreichen.

Es wird nur mit den Feldern von 15 — 20 sowie dem grofien und kleinen Bullseye gespielt.

Jeder Spieler muss ein Feld dreimal treffen damit es ,,er6ffnet ist, um Punkte sammeln zu kdnnen. Der Spieler
kann nun so lange auf dieses Feld werfen und Punkte sammeln, bis es von einem gegnerischen Spieler
»geschlossen® wird. Dazu muss der Gegner auch dreimal das entsprechende Feld treffen. Danach kann man auf
diesem Feld keine Punkte mehr sammeln. Trifft man das Double Feld wird das als 2 Treffer gewertet, landet ein
Pfeil im Triple Feld wird das als 3 Treffer gewertet.

Beispiel: Sie werfen mit dem ersten Pfeil Double 16, mit dem zweiten Pfeil Single 16. Nun ist das Feld ,,16* fiir
Sie gedftnet. Jedes Mal, wenn Sie nun das Feld treffen erzielen Sie die entsprechenden Punkte, z.B. Double 16
gibt Thnen 32 Punkte.

Ihre Gegner versuchen das zu verhindern und werfen nun auch gezielt auf die 16. Wenn ein Spieler z.B. Triple
16 trifft, ist das Feld schon geschlossen, weil das Triple Feld dreifach zihlt und Sie konnen dort keine Punkte
mehr machen.
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Derjenige Spieler, der die hochste Punktezahl erzielt und die meisten Felder schliet gewinnt das Spiel. Wenn
ein Spieler zunéchst die Felder der Gegner schlief3t, aber noch nicht die meisten Punkte besitzt, muss er so
lange auf die noch freien Felder spielen bis alle geschlossen sind. Das Spiel dauert so lange, bis alle Felder
geschlossen sind. Der Sieger ist dann der mit den meisten Punkten.

SPIEL 2-1: NO-SCORE CRICKET

(Driicken Sie die SELECT Taste, wenn das Spiel Cricket ausgewihlt ist)
Es gelten die gleichen Regeln wie beim Standard Cricket auler dass keine
Punkte gezéhlt werden. Ziel des Spiels ist es der Erste zu sein der die
Felder 15 bis 20 und das Bullseye schlief3t.

/ X &

1. Treffer 2. Treffer 3. Treffer

(15 16 17 I8 19 2 B )

Cricket Anzeige: Dieses Dartboard benutzt eine separate Cricket Anzeige
um fiir jeden Spieler den aktuellen Status iiber die noch offenen und
geschlossenen Felder anzuzeigen.
Wenn ein Feld das erste Mal getroffen wird, zeigt das ein einfacher [EJ @
Schrégstrich an (/). Bei einem zweiten Treffer dndert sich das Feld von — _
einem Schrégstrich in ein Kreuz ( X ). Der dritte Treffer dndert das Feld dann in ein Kreuz mit umlaufendem
Kreis.

SPIEL 3 (G03): SCRAM (Nur fiir 2 Spieler)

Das Spiel ist eine Variation von Cricket, das aus 2 Runden besteht. Die Spieler haben beide unterschiedliche
Aufgaben. In der ersten Runde muss der Spieler die Felder 15 bis 20 schlieBen. Dazu muss er dreimal die
jeweiligen Felder treffen. In der Zwischenzeit muss der 2. Spieler auf diesen Feldern so viele Punkte wie
moglich machen. In der zweiten Runde werden die Aufgaben getauscht. Das Spiel ist beendet, wenn alle Felder
geschlossen worden sind. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel.

SPIEL 4 (G04): CUT-THROAT CRICKET

Es gelten die gleichen Regeln wie beim normalen Cricket, nur diesmal ist das Ziel des Spiels so wenige Punkte
wie moglich zu sammeln. Wenn ein Feld nach dreimaligen Treffen gedffnet ist, und sie treffen es erneut,
erhalten Thre Gegner die Punkte und nicht Sie.

Das Spiel ist beendet, wenn alle Felder geschlossen wurden. Der Spieler mit den wenigsten Punkten gewinnt
das Spiel.

SPIEL 5 (G05): ENGLISH CRICKET (Nur fiir 2 Spieler)

English Cricket ist eine weitere Variation von Cricket, das aus 2 Runden besteht. Die Spieler haben in den
jeweiligen Runden unterschiedliche Ziele zu verfolgen. In der ersten Runde muss der 2. Spieler versuchen 9mal
das Bullseye zu treffen. Das Double Bullseye zdhlt dabei als doppelter Treffer.

Parallel dazu muss der 1. Spieler so viele Punkte wie moglich sammeln, indem er auf die Zahlen 15 — 20 wirft.
Double und Triple Felder werden doppelt, bzw. dreifach gewertet. Damit der 1. Spieler Punkte erzielen kann,
muss er mindestens 40 Punkte in jeder Runde erreichen. Nur Punkte iiber 40 werden gewertet, bzw. gezihlt.
Wenn Sie z.B. in einer Runde 20, 20 und 15 werfen, werden Ihnen 15 Punkte angerechnet. Erzielen Sie in einer
Runde weniger als 40 Punkte, erhalten Sie keine Punkte gutgeschrieben.

Sobald der 2. Spieler insgesamt 9 x das Bullseye getroffen hat, werden die Rollen getauscht und der 1. Spieler
muss 9 x das Bullseye treffen, und der 2. Spieler hat nun die Chance so viele Punkte wie moglich zu erreichen
indem er auf die Felder 15 — 20 wirft.

Sobald diese 2. Runde beendet ist, also der 1. Spieler 9 x das Bullseye getroffen hat, ist das Spiel vorbei und der
Spieler mit den meisten gesammelten Punkten hat gewonnen.
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SPIEL 6 (G06): PICK IT CRICKET

Es gelten die gleichen Regeln wie beim reguliren Cricket, mit dem Unterschied, dass die Spieler nicht auf die
Felder 15, 16, 17, 18, 19, 20 & Bullseye werfen. Der Computer wihlt mittels Zufallsverfahren 6 Zahlen und das
Bullseye aus auf die geworfen werden muss.

SPIEL 7 (G07): LOW PITCH CRICKET
Es gelten die gleichen Regeln wie beim reguliren Cricket, mit dem Unterschied, dass die Spieler nicht auf die
Felder 15, 16, 17, 18, 19, 20 & Bullseye werfen, sondern auf die 1, 2, 3, 4, 5, 6 & Bullseye.

SPIEL 8 (G08): ADVANCED CRICKET

Diese Cricket Variante ist fiir den fortgeschrittenen Spieler besonders interessant. Bei diesem Spiel werden nur
Wiirfe auf die Double und Triple Felder gewertet, dabei zéhlen Double Felder einfach und Triple Felder
zweifach. Das Bullseye wird wie beim Standardcricket gezéhlt. Der Spieler, der zuerst alle Segmente
geschlossen hat und die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt das Spiel.

SPIEL 9 (G09): SHOOTER

Bei diesem Spiel wird die Treffgenauigkeit der Spieler trainiert denn man muss pro Runde seine Pfeile immer
in einem bestimmten Segment platzieren. Der Computer wihlt per Zufallsverfahren eine Zahl aus, z.B. die 19
und es werden nur Punkte gutgeschrieben wenn man Segmente der Zahl 19 trifft. Dabei zdhlen die Punkte wie
folgt:

Treffer im Single Feld = 1 Punkt Treffer im Double Feld = 2 Punkte
Treffer im Triple Feld = 3 Punkte Treffer im Single Bullseye= 4 Punkte

Wenn der Computer das Bullseye als Ziel auswéhlt, erhilt man fiir einen Treffer im dueren Bullseye 2 Punkte
und im inneren Bullseye 4 Punkte.
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel.

SPIEL 10 (G10): TRAPSHOOT

Diese Variante hélt den Spieler ordentlich auf Trapp. In jeder Runde nennt der Computer 3 Ziele die getroffen
werden miissen. Der Spieler hat genau 15 Sekunden Zeit um mit seinen 3 Pfeilen alle 3 Ziele zu treffen. Jeder
Treffer zéhlt ein Punkt, man kann also maximal 3 Punkte pro Runde sammeln. Der Spieler der zuerst 15 Punkte
erreicht, gewinnt das Spiel. Double und Triple Felder sind separate Ziele. Wenn der Computer als Ziel Single 6
vorgibt und man trifft Double 6, erhélt man keinen Punkt.

SPIEL 11 (G11): BIG SIX

Bei diesem Spiel kann man seinen Gegner dazu zwingen bestimmte Felder treffen zu miissen. Zuvor muss der
Spieler sich allerdings dieses Recht erst erspielen indem er das 1. Ziel trifft. Das Feld Single 6 ist das erste zu
treffende Feld.

Bevor man mit dem Spiel beginnt, miissen sich die Spieler auf die Anzahl der ,,Leben* einigen die jeder besitzt,
das wird {iber den Button ,,SELECT* eingestellt.

Danach startet der 1. Spieler und muss mit seinen 3 Wiirfen versuchen das Single Feld der Zahl 6 zu treffen um
seine ,,Leben* zu sichern. Wenn er das schafft, bestimmt der nichste Wurf das Ziel auf das die gegnerischen
Spieler werfen miissen.

Trifft der 1. Spieler mit seinen 3 Pfeilen NICHT das Single 6 Feld, verliert er ein Leben und hat auch nicht die
Moglichkeit ein neues Ziel fiir seine Gegner vorzugeben. Der 2. Spieler muss dann versuchen Single 6 zu
treffen usw.

Single, Double, Triple Felder und das Bullseye sind alles separate Ziele.

Ziel des Spiels ist es, dem Gegner die Anzahl seiner vorher bestimmten Leben runter bis auf 0 zu senken. Dies
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kann man erreichen, indem man z.B. schwierige Felder fiir die Gegner auswihlt, z.B. Triple-Felder.
Der letzte Spieler der noch Leben besitzt gewinnt das Spiel.

SPIEL 12 (G12): OVERS

Bei diesem Spiel ist das Ziel, dass man mit seinen 3 Pfeilen mehr Punkte wirft als zuvor der gegnerische
Spieler. Bevor man das Spiel beginnt, einigen sich die Spieler auf die Anzahl der Leben. Schafft es ein Spieler
nicht mehr oder genauso viel Punkte zu werfen wie sein Gegner, so verliert er ein Leben. Die LED-Anzeige
leuchtet auf wenn ein Spieler ein ,Leben’verliert.

SPIEL 13 (G13): UNDERS

Unders ist das Gegenteil des Spiels Overs. Bei ,,Unders* miissen die Spieler versuchen in jeder Runde weniger
Punkte als in der Runde zuvor zu erzielen. Das Spiel startet bei 180 Punkten. Wenn ein Spieler in der aktuellen
Runde mehr Punkte wirft als in der Runde zuvor, verliert er ein Leben. Heruntergefallene Pfeile oder Pfeile, die
auBerhalb der Dartsegmente landen, werden mit 60 Punkten bestraft. Es gewinnt der Spieler, der am Ende noch
ein Leben besitzt.

SPIEL 14 (G14): COUNT-UP

Ziel des Spieles ist es eine bestimmte Punktezahl zu erreichen. Wenn Sie das Spiel ausgewihlt haben, kénnen
Sie mit der SELECT Taste den Wert einstellen, den es zu erreichen gilt. Es kann 400, 500, 600, 700, 800, 900
oder 999 vorgegeben werden.

SPIEL 15 (G15): HIGH SCORE

Die Regeln von High Score sind schnell erklért, standardmaBig werden 3 Runden gespielt, d.h. jeder Spieler hat
insgesamt 9 Wiirfe auf die Dartscheibe. Derjenige der nach diesen 3 Runden bzw. 9 Wiirfen die meisten Punkte
hat, gewinnt das Spiel.

Auch bei diesem Spiel kann tiber die SELECT Taste die Anzahl der Runde eingestellt werden, also z.B. 4, 6, 9,
12 Runden usw.

SPIEL 16 (G16): ROUND-THE-CLOCK

Jeder Spieler muss die Felder von 1 — 20 der Reihe nach treffen. Pro Runde hat jeder Spieler 3 Pfeile. Wirft er
beim ersten Wurf schon die Zahl 1, so darf er mit seinem 2. Pfeil direkt auf die 2. werfen. Es gewinnt derjenige
der zuerst die Segmente mit der Zahl 20 trifft.

Auf dem Display wird Thnen angezeigt auf welche Zahl Sie gerade werfen miissen.

Uber die SELECT Taste konnen Sie mehrere Varianten einstellen, Round-The-Clock 5 bedeutet, dass Sie nicht
ab dem Feld mit der 5 anfangen zu spielen, Round-The-Clock 10 besagt, dass man ab dem Feld startet. Folglich
verkiirzt sich dadurch die Gesamtspielzeit, da man auf weniger Felder werfen muss.

Es gibt folgende Optionen:

ROUND-THE-CLOCK 1 — Das Spiel startet mit der 1
ROUND-THE-CLOCK 5 - Das Spiel startet mit der 5
ROUND-THE-CLOCK 10 - Das Spiel startet mit der 10
ROUND-THE-CLOCK 15 - Das Spiel startet mit der 15

ROUND-THE-CLOCK Double — Bei dieser Variante miissen die Spieler immer die Double-Felder der
entsprechenden Zahlen treffen.

ROUND-THE-CLOCK Double 5 - Das Spiel startet mit der 5 und es zdhlen nur Double-Segmente
ROUND-THE-CLOCK Double 10 - Das Spiel startet mit der 10 und es zdhlen nur Double-Segmente
ROUND-THE-CLOCK Double 15 - Das Spiel startet mit der 15 und es zdhlen nur Double-Segmente
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ROUND-THE-CLOCK Triple - Bei dieser Variante miissen die Spieler immer das Triple-Feld der
entsprechenden Zahlen treffen.

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Das Spiel startet mit der 5 und es zdhlt nur das Triple-Segment
ROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Das Spiel startet mit der 10 und es zihlt nur das Triple-Segment
ROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Das Spiel startet mit der 15 und es zdhlt nur das Triple-Segment

SPIEL 17 (G17): KILLER

In diesem Spiel werden Sie sehen, wer wirklich Thr Freund ist © Man benétigt mindestens 2 Spieler, aber je
mehr dran teilnehmen, umso spannender wird es. Zu Beginn sucht sich jeder Spieler eine Zahl aus, dazu wirft
er einen Pfeil und trifft auch hoffentlich seine Wunschzahl. Das Display zeigt [hnen ,,SEL* an. Die Nummer,
fiir die sich jeder Mitspieler entschieden hat, bleibt das ganz Spiel liber ,,seine” Nummer. Es ist nicht moglich
das 2 Spieler die gleiche Zahl belegen.

Nachdem jeder Spieler ,,seine* Zahl hat, beginnt das eigentliche Spiel. Zundchst miissen Sie sich selbst als
,Killer* qualifizieren. Das erreichen Sie, indem Sie eines der Double-Felder ,,Ihrer Zahl treffen. Sobald Sie
das geschafft haben, sind Sie fiir den restlichen Spielverlauf der ,,Killer“. Nun miissen Sie Thre Mitspieler
eliminieren, indem Sie die entsprechenden Zahlen Threr Mitspieler treffen. Der Spieler, der zuletzt noch lebt,
hat das Spiel gewonnen.

Bei diesem Spiel ist es iiblich, dass sich mehrere Spieler gegen andere verbiinden.

Das Spiel bietet diverse Varianten, die Sie liber die die SELECT Taste einstellen konnen, z.B. die Anzahl der
Leben. Aber es kann auch mit ,,Double* eingestellt werden, dass man die gegnerischen Spieler nur killt, wenn
man deren Double Felder trifft.

SPIEL 18 (G18): DOUBLE DOWN

Jeder Spieler startet mit 40 Punkten. Es wird der Reihe nach auf die Felder 15, 16, 17, 18, 19, 20 und Bullseye
geworfen. Das Spiel startet mit der 15, wenn der Spieler das Feld nicht trifft, werden seine Punkte halbiert.
Trifft er die 15, werden diese Punkte addiert. In der nichsten Runde wird auf die 16 geworfen usw. Der Spieler
der am Ende die meisten Punkte hat gewinnt.

15/16| D (17 |18 | T |19 |20 |B | TOTAL
Spieler 1
Spieler 2

T S

Jedes Double Jedes Triple

SPIEL 19 (G19): FORTY ONE

Es gelten die gleichen Regeln wie bei dem Spiel DOUBLE DOWN. Allerdings gibt es am Ende des Spiels eine
Zusatzrunde. In 3 Versuchen muss der Spieler versuchen insgesamt 41 Punkte zu werfen, also z.B. 18 + 18 + 5,
oder 16 + 16 + 9, oder Double 8 + Double 9 + 7 usw.

Diese Spielrunde ist eine echte Herausforderung, denn wenn man die 41 Punkte nicht erreicht, wird die
bestehende Gesamtpunktzahl des Spielers halbiert.

SPIEL 20 (G20): ALL FIVES

Bei diesem Spiel wird auf alle Felder der Dartscheibe geworfen. Ziel des Spiels ist es, dass Sie nach Threm 3.
Wurf eine Punktzahl erreicht haben, die durch 5 geteilt werden kann. Jede ,,5 zéhlt dabei als ein Punkt. Sie
werfen z.B. 15 + 6 + 4 = 25 Punkte, geteilt durch 5 ergeben 5 Punkte. Oder Sie werfen 15 + 18 + 2 = 35 Punkte,
geteilt durch 5 ergeben 7 Punkte usw.

Der Spieler der zuerst 51 Gesamtpunkte erreicht, hat das Spiel gewonnen.

Uber die SELECT Taste konnen Sie noch andere Varianten auswihlen, z.B. 51, 61, 71, 81 und 91 als
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Zielpunkte.

SPIEL 21 (G21): SHANGHAI

Das Spiel beginnt damit, dass man zuerst auf das Feld mit der 1 wirft, pro Runde geht es mit den néchsten
Feldern weiter, also 2, 3, 4 usw. und endet mit dem Bullseye. Jeder Spieler muss in der jeweiligen Runde
versuchen, so viele Punkte wie moglich zu erreichen, es zdhlen auch die Double und Triple Felder. Der Spieler,
der am Ende die meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel.

Uber die SELECT Taste konnen Sie noch weitere Varianten auswéhlen:

SHANGHAI 5 — Das Spiel startet mit der 5
SHANGHAI 10 - Das Spiel startet mit der 10
SHANGHAI 15 - Das Spiel startet mit der 15

Zusétzlich gibt es die schwierigere Variante SUPER SHANGHALI Die LED-Anzeige nennt [hnen Double und
Triple Felder die getroffen werden miissen.
Uber die SELECT Taste kénnen Sie noch weitere Varianten auswihlen:

SUPER SHANGHALI 5 - Das Spiel startet mit der 5
SUPER SHANGHALI 10 - Das Spiel startet mit der 10
SUPER SHANGHALI 15 - Das Spiel startet mit der 15

SPIEL 22 (G22): GOLF

Dieses Spiel simuliert auf Threr Dartscheibe eine Partie Golf. Golfer bezeichnen Ihre Griinflichen als einzelne
,,Bahnen. Jede ,,Bahn* ist ein Feld auf Ihrer Dartscheibe. Es reicht, wenn Sie das Feld einmal treffen, um zur
nichsten Zahl weiterzuziehen. Der Spieler, der am Ende der 9. oder 18. Runde so wenige Wiirfe wie moglich
benotigte, hat das Spiel gewonnen.

Zusitzlich gibt es einen Meisterschafsmodus. Sie miissen dreimal eine Zahl treffen, um zur nichsten ,,Bahn®,
also der ndchsten Zahl weiterziehen zu konnen. Double und Triple zéhlen zwei- bzw. dreifach. Es geniigt also
mit einem Pfeil Double 2 und mit dem zweiten Pfeil die einfache 2 zu treffen, um zum néchsten Feld, also die 3
weiterzuziehen. Der Spieler, der am Ende der 9. oder 18. Runde so wenige Wiirfe wie moglich benétigte, hat
das Spiel gewonnen.

SPIEL 23 (G23): FOOTBALL
Bei diesem Spiel wihlt jeder Spieler ,,sein“ Spielfeld aus. Das ist auf 2 Wegen moglich:

1. Man wihlt das Spielfeld aus, indem man mit einem Pfeil darauf wirft.

2. Oder man geht zur Dartscheibe und wéhlt iiber die jeweilige Taste _, Startpunkt

manuell sein Wunschspielfeld aus.

Sobald Sie Ihr Spielfeld auswihlt, haben, steht auch schon die zu treffende
Linie fest. Das Spielfeld, das Sie zu Beginn ausgewéhlt haben ist Thr
Startpunkt, das gegeniiberliegende Feld ist Ihr Zielbereich.
Hat ein Spieler z.B. das Feld 20 als sein Startbereich ausgewdhlt, startet er
bei der 20 und sein Zielbereich ist das Feld 3. In 11 Schritten muss der
Spieler nun die ,,3* erreichen. Diese lauten wie folgt:
Double-Segment 20 — AuBeres Single-Segment 20 — Triple-Segment 20 —
Inneres Single-Segment 20 — AuBeres Bullseye — Inneres Bullseye — AuBeres
Bullseye — Inneres Single-Single Segment 3 — Triple-Segment 3 — Auferes
Single-Segment 3 — Double-Segment 3
Der erste Spieler, der diese Reihenfolge schafft gewinnt das Spiel. Auf dem LED-Display wird das jeweils zu
treffende Segment angezeigt.
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SPIEL 24 (G24): BASEBALL
Wie beim echten Baseball gibt es auch bei diesem Spiel insgesamt 9 ,,Innings* Pro Inning hat jeder Spieler 3
Wiirfe. Das Baseball-Feld wird so wie auf dieser Zeichnung dargestellt.

Segment Result

Einfach Segment  eine Station m

Double Segmente ~ zwei Stationen

Triple Segment drei Stationen

Bullseye “Home Run” (kann immer nur mit dem 3. Pfeil einer m
Runde versucht werden)

Ziel des Spiels ist es so viele ,,runs* wie moglich in jeder Runde zu machen.
; ; ; “« ; ; -Home-Run*®
Der Spieler, der die meisten ,,runs® geschafft hat, gewinnt das Spiel. B e (daer
3. Pfeil maglich

SPIEL 25 (G25): STEEPLECHASE

Dieses Spiel ist ein Hindernislauf. Man startet bei der 20 und muss im Uhrzeigersinn um die Dartscheibe herum
bis zum Feld 5 und dann ins Bullseye kommen. Um sich fortzubewegen, muss man das ,,einfache kleine
Segment* treffen, das sich zwischen dem Triple- Feld und Bullseye befindet. Zusétzlich gibt es auf dem Weg
ins mehrere ,,Hindernisse* die Uberwunden werden miissen, indem man sie mit den Pfeilen trifft. Die
Hindernisse sind:

1. Hindernis: Triple 13
2. Hindernis: Triple 17
3. Hindernis: Triple 8
4. Hindernis: Triple 5

Der Spieler der als erster im Ziel ankommt, gewinnt das Spiel.

SPIEL 26 (G26): BOWLING

Bei diesem Spiel geht es um Genauigkeit, deshalb ist das eine Herausforderung selbst fiir fortgeschrittene
Spieler.

Spieler 1 beginnt das Spiel indem er einen Pfeil auf die Scheibe wirft. Mit dem ersten Pfeil hat er ein Segment
ausgewdhlt. Nun hat der Spieler noch 2 verbleibende Dartpfeile mit denen er erneut das gleiche Segment treffen

muss. Jedes Teilsegment hat eine andere Punktzahl:

Segment Score
Double 9 Pins
AuBeres Single 3 Pins

Triple 10 Pins
Inneres Single 7 Pins

Es gelten zudem noch folgende Spielregeln:
1. Die maximal zu erreichenden Punkte betragen 200. Man spricht dann dann auch von einem ,,perfekten
Spiel*
2. Sie konen die gleichen Single-Segmente in derselben Runde nicht mehrmals treffen bzw. damit Punkte
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erzielen. Sie sollten immer versuchen das Triple Segment zu teffen da es die meisten Punkte gibt.

3. Sie konnen pro Runde maximal 20 erreichen, indem Sie zweimal das Triple-Segment treffen.

4. Wenn Sie das Double-Segment in einer Runde ein zweites Mal treffen, bekommen Sie insgesamt nur 10
Punkte.

SPIEL 27 (G27): CAR RALLYING

Dieses Spiel dhnelt STEEPLECHASE (Spiel 25). Allerdings haben Sie bei diesem Spiel die Mdglichkeit die
Rennstrecke selber zu bestimmen. Zudem konnen Sie selbst bestimmen wieviele Hindernisse es gibt. Wichtig
ist nur dass sich die Rennstrecke iiber 20 Langen erstreckt.

Bevor das Spiel beginnt, wird Sie das LED-Display dazu auffordern die Rennstrecke zu bearbeiten. (,,SEL®).
Die Spieler wechseln sich dann der Reihe nach ab und driicken die entsprechenden Felder auf die Dartscheibe.
Bitte beachten Sie, wenn Sie z.B. das Feld fiir Triple 20 auswéhlen, muss dieses Feld auch spiter getroffen
werden. Sie kommen in dem nicht vorwirts, wenn Sie z.B. das Double 20 Feld treffen.

Nachdem Sie die Route bestimmt haben, driicken Sie die ,,START* Taste um das Spiel zu beginnen. Derjenige
der zuerst am Ende der Route ankommt gewinnt das Spiel.

SPIEL 28 (G28): SHOVE A PENNY

Bei diesem Spiel wird nur auf die Zahlen 15 bis 20 und Bullseye geworfen. Die Spieler werfen nur auf diese
Zahlen, Single-Segmente geben einen Punkt, Double-Segmente geben zwei Punkte und Triple-Segmente 3
Punkte. Sollte ein Spieler bei einem Zahlensegment mehr als 3 Punkte erzielen, werden die iiberzdhligen
Punkte dem néchsten Spieler gutgeschrieben. Ziel des Spiels ist es so schnell wie mdglich die 3-Punkte-Box
aufzufiillen. Der erste Spieler der iiberall die 3 Punkte erreicht hat, gewinnt das Spiel.

SPIEL 29 (G29): NINE-DART CENTURY

Ziel des Spiels ist es in 3 Runden, also mit insgesamt 9 Dartpfeilen, 100 Punkte zu erreichen bzw. sich so nah
wie moglich diesen 100 Punkten zu nihern.

Wenn Sie am Ende der 3 Runden unter 100 Punkte liegen, gewinnt der Spieler, der am nahesten bei 100
Punkten liegt. Wenn ein Spieler mehr als 100 Punkte hat, kann er das Spiel nicht gewinnen, aul3er seine Gegner
haben mehr Punkte als er selber. Es gewinnt dann der Spieler der am nahesten bei 100 Punkten liegt.

SPIEL 30 (G30): GREEN VS. RED (nur fiir 2 Spieler)

Ziel des Spiels ist es eine hohere Punktezahl als der Gegner zu erreichen. Ein Spieler spielt auf die BLAUEN
Double und Triple-Segmente und das duBlere Bullseye, der Gegenspieler wirft auf die ROTEN Double und
Triple-Segmente (das innere Bullseye zihlt nicht dazu).

Die Spieler bekommen Punkte wenn Sie blaue oder rote Segmente treffen. Ein Double-Segment gibt 2 Punkte,
ein Triple-Segment 3 Punkte. Wird die falsche Nummer getroffen gibt es 0 Punkte. Trifft man ein Segment in
der Farbe die der Gegner hat, werden die getroffenen Punkte abgezogen.

Wenn das Spiel beginnt, fangt der Spieler mit BLAU an. Dieser versucht dann, die Felder der Dartscheibe im
Uhrzeigersinn zu treffen. Das LED-Display zeigt Ihnen zu Beginn der Runde an welche Ziffer Sie treffen
mussen.

Das Spiel erstreckt sich iiber 10 Runden. Wer nach diesen 10 Runden die meisten Punkte hat, gewinnt das
Spiel. Beachten Sie, dass in einer Runde nur in ein Double und ein Triple-Segment gepunktet werden kann

ANMERKUNG:

Standardmdfig hat diese Dartscheibe griine und rote Dartsegmente. Deshalb heifst das Spiel auch GREEN vs.
RED. Aber da wir die Scheibe extra fiir den europdischen Markt konzipiert haben, besitzt die Dartscheibe blaue
und rote Segmente. Deshalb ist bei dieser Spielvariante immer nur von blauen Feldern die Rede.
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SPIEL 31 (G31): GOLD HUNTING

In diesem Spiel muss ,,Gold* gesammelt werden. Immer wenn Sie 50 Punkte erzielen, erhalten Sie einmal Gold
(bei 100, 150, erhalten Sie ein Vielfaches der Zahl 50). Zudem konnen Sie Gold Threr Mitspieler ,,stehlen.
Jedesmal wenn Sie exakt 50 Punkte erreichen wird es Thren Mitspielern abgezogen und Thnen gutgeschrieben.

Der Spieler, der das gesamte Gold eingesammelt hat (die Menge wird vorher festgelegt), gewinnt das Spiel.

SPIEL 32 (G32): CASINO A - FLUSH

Dieses Spiel wurde einem Casino nachempfunden. Sie spielen um Punkte, die Sie auch verlieren kdnnen. Zu
Beginn des Spiels stellen Sie mit der SELECT Taste die Gesamtpunktzahl ein die man erreichen muss. Als
Werte kann man 260, 310, 360, 410, 460, 510 und 560 auswéhlen. Mit der START Taste beginnen Sie nun das
Spiel.

Die Dartscheibe zeigt [hnen die Zahl an auf die Sie werfen miissen. Der standardmifBige Wetteinsatz betragt
,»10 Punkte®. Der Spieler kann diesen Wetteinsatz jedoch erhohen (20, 30, 40, 50, 60, 70, 80 oder 90 Punkte).
Dazu muss er nur die BOUNCE OUT Taste driicken. Nach der Runde geht der Wetteinsatz automatisch wieder
runter auf 10 Punkte.

Nun muss der Spieler auf die vorgegebene Zahl werfen. Trifft er mit dem ersten Pfeil die Single-Segmente ist
das ein sogenannter ,,Push* und es gibt keine Punkte. Trifft er mit dem ersten Pfeil jedoch ein Double oder
Triple Segment bekommt er die einfachen bzw. zweifachen Punkte seines Wetteinsatzes gutgeschrieben. Ab
dem zweiten Pfeil bekommt der Spieler fiir ein Single-Segment den einfachen, fiir ein Double-Segment den
zweifachen und fiir ein Triple-Segment den dreifachen Wetteinsatz gutgeschrieben.

Verfehlt man die zu treffende Zahl, wird der Wetteinsatz von den bereits erreichten Gesamtpunkten abgezogen.
Der Spieler der zuerst die eingestellte Gesamtpunktzahl erreicht, gewinnt das Spiel.

SPIEL 33 (G33): CASINO B - STRAIGHT

Dieses Spielt dhnelt dem oben beschriebenen CASINO A — FLUSH. Allerdings gibt es hier ein zusétzliches
Spielelement.

Zu Beginn des Spiels stellen Sie mit der SELECT Taste die Gesamtpunktzahl ein die man erreichen muss. Als
Werte kann man 260, 310, 360, 410, 460, 510 und 560 auswéhlen. Mit der START Taste beginnen Sie nun das
Spiel.

Die Dartscheibe zeigt [hnen die Zahl an auf die Sie werfen miissen. Der standardmifBige Wetteinsatz betragt
,»10 Punkte®. Der Spieler kann diesen Wetteinsatz jedoch erhohen (20, 30, 40, 50, 60, 70, 80 oder 90 Punkte).
Dazu muss er nur die BOUNCE OUT Taste driicken. Nach der Runde geht der Wetteinsatz automatisch wieder
runter auf 10 Punkte.

Nun muss der Spieler auf die vorgegebene Zahl werfen. Trifft er mit dem ersten Pfeil die Single-Segmente ist
das ein sogenannte ,,Push® und es gibt keine Punkte. Trifft er mit dem ersten Pfeil jedoch ein Double oder
Triple Segment bekommt er die einfachen bzw. zweifachen Punkte seines Wetteinsatzes gutgeschrieben.

An dieser Stelle kommt nun ein zusitzliches Spielelement ins Spiel. Anstatt nun die weiteren Pfeile auf das
gleiche Segment zu werfen, teilt Ihnen die Dartscheibe die neuen Ziele mit. So miissen Sie z.B. mit dem ersten
Wurf auf die 5 werfen, mit dem Zweiten auf das Bullseye und mit dem Dritten auf die Zahl 17

Ab dem zweiten Pfeil bekommt der Spieler fiir ein Single-Segment den einfachen, fiir ein Double-Segment den
zweifachen und fiir ein Triple-Segment den dreifachen Wetteinsatz gutgeschrieben.

Verfehlt man die zu treffenden Segmente, wird der Wetteinsatz von den bereits erreichten Gesamtpunkten
abgezogen. Der Spieler der zuerst die eingestellte Gesamtpunktzahl erreicht, gewinnt das Spiel.
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SPIEL 34 (G34): CASINO C - 3-STAR

Dies ist die schwierigste Casino Variante. Denn bei diesem Spiel MUSSEN Sie in jeder Runde dreimal das
angezeigte Segment treffen, um Punkte zu sammeln.

Zu Beginn des Spiels stellen Sie mit der SELECT Taste die Gesamtpunktzahl ein die man erreichen muss. Als
Werte kann man 260, 310, 360, 410, 460, 510 und 560 auswéhlen. Mit der START Taste beginnen Sie nun das
Spiel.

Bei dieser Spielvariante wird nur auf die Zahlen 15, 16, 17, 18, 19, 20 und Bullseye geworfen. Der
standardméfige Wetteinsatz betrdgt ,,10 Punkte®. Der Spieler kann diesen Wetteinsatz jedoch erhdhen (20, 30,
40, 50, 60, 70, 80 oder 90 Punkte). Dazu muss er nur die BOUNCE OUT Taste driicken. Nach der Runde geht
der Wetteinsatz automatisch wieder runter auf 10 Punkte.

Um Thren Wetteinsatz zu gewinnen, miissen Sie entweder das vorgegebene Feld insgesamt dreimal oder einmal
das Triple Feld treffen. Double und Triple-Segmente zdhlen zweifach bzw. dreifach.

Schafft es ein Spieler nicht pro Runde dieses Ziel zu erreichen, wird ihm sein Wetteinsatz von seinen bisher
erreichten Gesamtpunktzahlen abgezogen.

Der Spieler, der zuerst die eingestellte Gesamtpunktzahl erreicht, gewinnt das Spiel.

SPIEL 35 (G35): ELIMINATION

Ziel des Spiels ist es mit 3 Wiirfen mehr Punkte zu erzielen als der vorherige Gegner. Uber die SELECT Taste
konnen Sie die Anzahl der Leben einstellen, standardméBig besitzt jeder Spieler 3 Leben, Sie konnen aber auch
einen Wert von 3 — 5 Leben angeben).

Erreicht ein Spieler nicht eine hohere Punktzahl als sein vorheriger Gegner, verliert er ein Leben. Derjenige
Spieler, der am Ende noch ein oder mehr Leben {ibrig hat, gewinnt das Spiel.

SPIEL 36 (G36): HORSESHOES (nur fiir 2 Spieler)
Bei diesem Spiel wird nur auf die Segmente der Nummer 20 und 3 gespielt. Spieler 1 wirft auf die Zahl 20,
Spieler 2 auf die Zahl 3.

Die Punkte werden wie folgt berechnet:
Triple Segment = 3 Punkte

Double Segment = 2 Punkte

Inneres Single Segment = 1 Punkt
AuBeres Single Segment = 0 Punkte

Pro Runde erhélt nur der Spieler Punkte gutgeschrieben der in dieser Spielrunde mehr Punkte erzielt hat als sein
Gegner. Wenn z.B. Spieler 1 insgesamt 4 Punkte erzielt hat und Spieler 2 nur 3 Punkte, dann erhilt Spieler 1

fiir diese Runde 4 Punkte und Spieler 2 keine Punkte. Sollten beide Spiele die gleiche Punkteanzahl erreicht
haben, erhalten beide keine Punkte). Der Spieler der zuerst 15 Gesamtpunkte erreicht hat, gewinnt das Spiel.
Uber den SELECT Knopf kénnen Sie die zu erreichenden Gesamtpunkte einstellen (15 — 25 Gesamtpunkte sind
moglich).

SPIEL 37 (G37): BATTLEGROUND (nur fiir 2 Spieler)

Dies ist ein Spiel fiir 2 Spieler, dabei ist das Ziel die Soldaten des Gegners zu eliminieren. Die Dartscheibe ist
in 2 Hailften aufgeteilt. Der obere Bereich (Felder 11, 14,9, 12, 5, 20, 1, 18, 4, 13) reprisentiert den 1. Spieler,
dabei stellt jedes Segment einen Soldaten da), der untere Bereich (Felder 6, 10, 15,2, 17, 3, 19, 7, 16, 8)
reprisentiert den 2. Spieler.

Ziel des Spiels ist es die gegnerischen Soldaten zu eliminieren, indem man auf die einzelnen Felder wirft. Die
Felder miissen nicht in einer bestimmten Reihenfolge getroffen werden.
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Spieler 1 gehort der obere Bereich, er muss auf den unteren Bereich werfen, um die gegnerischen Soldaten zu
eliminieren, also auf die Felder 6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16 und 8.
Spieler 2 gehort das untere Bereich, er muss auf den oberen Bereich werfen um die gegnerischen Soldaten zu
eliminieren, also auf die Felder 11, 14,9, 12, 5, 20, 1, 18, 4 und13.

Zusétzlich gibt es noch weitere Spieloptionen, um den Schwierigkeitsgrad zu verdndern:

BATTLEGROUND DOUBLES:
Man muss die Double-Segmente des Gegners treffen, um die Soldaten zu eliminieren.

BATTLEGROUND TRIPLES:
Man muss die Triple-Segmente des Gegners treffen, um die Soldaten zu eliminieren.

BATTLEGROUND with GENERALS
Nachdem man alle gegnerischen Soldaten eliminiert hat muss am Ende noch der gegnerische General eliminiert
werden, dazu muss man das Bullseye treffen das den General représentiert.

Spieler 1 Soldaten
2 1 18 4 3

I5 16 17 18 19 20 T 1 § T 5

@ U [@J U [ J ) Spieler 1 Soldaten Spieler 2 Soldaten
3 19 7 1 8
... . . +—— | Spieler 2 Soldaten

6 10 15 2 17

Die obere Cricketanzeige zeigt die Soldaten des 1. Spielers, die Soldaten des 2. Spielers werden in der Reihe
darunter angezeigt. Jedes Mal wenn man einen gegnerischen Soldaten eliminiert erlischt eine Anzeige.
Beachten Sie wihrend des Spiels die Punkteanzeige damit Sie sehen welche Soldaten Sie noch eliminieren
mussen.

SPIEL 38 (G38): ADVANCED BATTLEGROUND (nur fiir 2 Spieler)

Es gelten nahezu die gleichen Regeln wie bei dem reguldren Spiel BATTLEGROUND, allerdings gibt es in
dieser Spielvariante Hindernisse, bestehend aus sogenannten Landminen, die umgangen werden miissen.
Double- und Triple-Segmente sind Landminen und diirfen nicht getroffen werden.

Wenn Spieler 1 auf eine Landmine von Spieler 2 wirft, verliert Spieler 1 einen Soldaten.

SPIEL 39 (G39): PAINTBALL (nur fiir 2 Spieler)

Paintball ist einer Erweiterung zu dem Spiel BATTLEGROUND. Bei Paintball gibt es 2 Wege zu gewinnen,
entweder Sie eliminieren wie in BATTLEGROUND die gegnerischen Soldaten, oder Sie erobern die Flagge
des Gegners, indem Sie 3 x das Doppel-Bullseye treffen. Treffer auf dem Single-Bullseye werden nicht
gewertet. Schaffen Sie es nicht in einer Runde mit allen 3 Pfeilen das Doppel-Bullseye zu treffen, also z.B. nur
einmal oder zweimal, dann werden die Wiirfe angerechnet und Sie miissen in den ndchsten Runden nur noch
zweimal bzw. einmal das Doppel-Bullseye treffen.

Zusétzlich bietet das Spiel noch folgende Varianten:

e Paintball Doubles: Die Spieler miissen entweder dreimal das Doppel-Bullseye treffen, um die
gegnerische Flagge zu erobern, oder Sie eliminieren alle gegnerischen Soldaten indem Sie auf die
Double-Segmente werfen.



Elektronische Dartscheibe Dartona JX-2000 Turnier Pro Bedienungsanleitung 18/62

e Paintball Triples: Die Spieler miissen entweder dreimal das Doppel-Bullseye treffen, um die
gegnerische Flagge zu erobern oder Sie eliminieren alle gegnerischen Soldaten indem Sie auf die Triple-
Segmente werfen.

SPIEL 40 (G40): CAT & MOUSE (nur fiir 2 Spieler)

Bei diesem Spiel gibt es 2 Rollen, die der Katze und die der Maus. Die Ziele des Spiels sind dass die Katze die
Maus fangen will, wihrend die Maus wieder sicher zu Threm Unterschlupf gelangen mdchte.

Die Maus fingt auf dem Feld mit der Zahl 20 an und muss gegen den Uhrzeigersinn einmal das Dartboard
umrunden. Dazu muss zuerst das Double-Segment und anschlieend das Single-Segment einer Zahl getroffen
werden.

Die Katze startet auf dem Feld mit der Nummer 18 und l4uft gegen den Uhrzeigersinn hinter die Maus her. Die
Katze muss das Double-Segmente treffen, um ein Feld vorwirts zu kommen.

Wenn es die Maus schafft, einmal die Dartscheibe zu umrunden und erneut auf das Feld 20 ankommt, hat sie
das Spiel gewonnen.

Wenn die Katze das Double-Segment trifft, auf dem sich gerade die Maus aufhélt, hat sie die Maus gefangen
und das Spiel gewonnen.

GAME 41: TIC-TAC TOE

Fiir dieses Spiel wird nur auf die unten gezeigten Segmente geworfen. Ziel des Spiels ist es 3 x X oder 3 x O
waagerecht, senkrecht oder diagonal zu erzielen. Um ein X bzw. ein O zu platzieren, muss ein Feld dreimal
getroffen werden, Double-Felder zéhlen doppelt, Triple-Felder dreifach.

Beispiel: Spieler 1 wirft auf Triple 20, er hat das Feld also mit einem X geschlossen. Danach wirft er Double 12
und Single 12, er hat nun das Feld 20 geschlossen. Am Ende wirft er noch 3 x Single 18. Er hat nun 3 Felder
waagerecht die nebeneinander liegen und hat somit das Spiel gewonnen.

Die Anzahl der getroffen Felder wird wie folgt dargestellt:

Ein einfacher Treffer auf ein Feld wird mit einem ,,\“ angezeigt, zwei Treffer werden mit einem ,,X* angezeigt.
Ein geschlossenes Segment, also ein Feld das 3 Treffer kassiert hat wird mit * & oder “O” angezeigt, je
nachdem wer gespielt hat.

12 20 18

11 B 6
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Pflege Threr Dartscheibe

1. Werfen Sie niemals mit Stahlpfeilen auf die Dartscheibe. Stahlpfeile zerstoren die Segmente und die
dahinter liegende Elektronik.

2. Sie sollten nicht mit brutaler Kraft die Pfeile auf die Dartscheibe werfen. Zu fest geworfene Pfeile konnen
die Segmente und weitere Teile der Dartscheibe dauerhaft beschiadigen.

3. Um die Dartpfeile aus der Dartscheibe zu entfernen, sollten Sie die Pfeile beim Herausziehen leicht drehen.
Dadurch lassen sich die Pfeile leichter entfernen und es schont auch die einzelnen Segmente.

4. Benutzen Sie nur das mitgelieferte Netzteil. Ein falsches Netzteil kann die Elektronik der Dartscheibe
dauerhaft beschidigen.

5. Lassen Sie die Dartscheibe nicht mit Fliissigkeiten in Beriihrung kommen. Benutzen Sie auch kein
Reinigungsspray, oder Reiniger das Ammoniak oder andere aggressive Chemikalien enthalten, um die
Dartscheibe zu reinigen.

Wichtige Hinweise

Festsitzendes Segment:
Bisweilen kann ein Dartpfeil dafiir sorgen dass sich ein Segment verklemmt. Falls das passiert, werden alle Spiele
unterbrochen und die LCD Anzeige zeigt Ihnen das festhingende Segment an damit Sie es wieder 16sen konnen.

Uberpriifen Sie ob vielleicht die abgebrochene Spitze eines Dartpfeils der Verursacher ist und entfernen Sie es.
Sollte das Problem immer noch bestehen wackeln Sie ein bisschen am Segment, bis es wieder frei schwingt und
sich bewegen kann. Sobald das Segment wieder korrekt arbeitet, wird das Spiel automatisch fortgesetzt.

Abgebrochene Spitzen:

Hin und wieder werden Dartspitzen in den Segmenten stecken bleiben und abbrechen. Versuchen Sie diese
Spitzenreste mit einer Zange zu entfernen. Sollte das nicht funktionieren kénnen Sie mit einer Nadel oder einem
Nagel, der diinner ist als die Locher in den Segmenten, die abgebrochene Spitze durchdriicken, so dass es Innen
im Segment herausfillt. Mit der Zeit sollten Sie dann die Segmente entfernen und die Spitzenreste aus dem Board
entfernen.

Abgebrochene Spitzen sind vollig normal und das wird immer mal passieren. Deshalb liegen der Dartscheibe
auch Ersatzspitzen bei, Sie konnen bei uns natiirlich auch Spitzen nachbestellen. Besuchen Sie einfach unseren
Onlineshop unter www.heiku.de

Dartpfeile:
Die Dartscheibe ist freigegeben fiir Dartpfeile mit einem Gewicht von maximal 18 Gramm. Dartpfeile tiber 18
Gramm konnen die Elektronik nachhaltig beschidigen.

Reinigung der Dartscheibe:
Die Dartscheibe wird Thnen iiber eine lange Zeit Freude bereiten. Sie sollten die Scheibe regelmifig mit einem
fusselfreien Tuch, z.B. ein Mikrofaser-Tuch reinigen.

Schutzfolie:

Falls Sie der Meinung sind, dass sich auf Ihren LED-Displays Blasen oder Unebenheiten befinden, dann
schauen Sie sich das bitte genauer an. Die Displays besitzen eine Schutzfolie, die Sie ganz einfach abziehen
konnen.



Elektronische Dartscheibe Dartona 7X-2000 Turnier Pro Bedienungsanleitung

A S A o

—
w Nh = O

Catch Ring

No Score Ring
Single Ring
Doubles Ring
Triples Ring
Lautsprecher
Start/Pause Taste
Reset Taste
Player/Page Taste

. Bounce Out Taste

. Sound Taste

. Select Taste

. Dart Out/Score Taste
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Game Guard Taste
Power Taste
Double/Miss Taste
Cybermatch Taste
Game Taste
Eingebaute Halter fiir Dartpfeile
LED Anzeige
Anzahl der Spieler
Pause Hinweis
Double In Hinweis
Double Out Hinweis

Master Out Hinweis
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Kontakt:

Wenn Sie bei der Inbetriecbnahme der Dartscheibe Probleme haben, oder einen Garantiefall melden mochten,
finden Sie hier unsere Kontaktdaten:

Firma

HEIKU Martin Kubiniok ¢.K.
Lohrheidestr. 58

D — 44866 Bochum
Deutschland

Telefon: 023 27 /37 41
Telefax: 0 23 27 /37 45

E-Mail: info@heiku.de

Onlineshop: www.heiku.de

Zusitzlich finden Sie in unserem Onlineshop unter www.heiku.de stindig eine gro3e Auswahl an Dartprodukte,
auch Ersatz- und VerschleiBteile fiir Thre Dartscheibe, wie z.B. Segmente, Kontaktmatrix etc. konnen Sie dort
jederzeit online bestellen.

WEEE-Reg.-Nr: DE 81996441

Dieses Produkt entspricht den Anforderungen der Richtlinie 2014/30/EU der EU
und verfiigt iiber das CE-Priifzeichen.
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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
dartboard. Since this dartboard is powered with an AC
adapter, you could mount it close to an electronic outlet for
convenience. No matter the dartboard has horizontal or
vertical hang hole(s), the center of bullseye should be 5°8” 3
(1.73 m) from the ground. Mark the center location on the
wall. Measure the distance between hang hole(s) and center.
Then, make the mark(s) for hang hole(s). Make sure the 173cmor § & from Floor
second mark for hang hole is level with the first mark. Mount to canter of Bullseye

the dartboard on the wall by lining up the hang holes on the
back with the screws. 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, Toe

you can fasten four screws through the holes located in the Line

catch ring area (the area outside the scoring segments) |: 237em : |
79 14

Connect the included power adapter to the board. The power
supply works with 5V, 0.2A.

Dartboard Functions

POWER switch/button - Be sure the AC Adapter is plugged into the jack or batteries are installed. Press the
POWER switch to turn game on or off.

START/HOLD button - This multi-function button is used to:
e START the game when all options have been selected.
e Put dartboard in HOLD status between rounds to allow player to remove darts from the target area.

GAME GUARD button —After the START button has been pressed and play has begun, the GAME GUARD
feature can be activated. When the button is pressed, all of the keys will ‘lock’. When GAME GUARD is
active, a misguided dart hitting a button will not affecting your game. To deactivate the GAME GUARD,
simply press the button again and the keys will unlock.

BOUNCE OUT button - Decide before play if you want to count darts that do not remain in board (“bounce-
outs”) or not. If not, simply press the BOUNCE OUT button immediately after a bounce out occurs to deduct
the score that registers

DART-OUT/SCORE button - The DART-OUT feature is active only during the “01” games (301, 401, etc.).
When a player’s score falls below 160, he/she can press the DART OUT button to get a suggestion from the
dartboard as to the 3 darts needed to finish the game. Note: doubles and triples are indicated with 2 and 3
dashes to the left of the number respectively. The SCORE feature allows player to access score not current on
display.

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

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

LCD dartboard keeps track of scores for up to 8 players or up to 4 two-person teams. LED dartboard keeps
track of scores for up to 16 players or up to 8 two-person teams.

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

QUICKPICK buttons — These four game buttons launch you directly into the indicated games. These buttons
launch you directly into the game indicated below the button. With the large selection of available games
included in this dartboard, these buttons are a convenient way to jump directly into a game. The default setting
is for 2 players. Button names are BIG SIX, CUT-THROAT, CRICKET and 301 501.

RESET button — Press to clear display and reset dartboard to opening sound.

SCROLLING DISPLAY (JX models only): This dartboard includes a scrolling message display located on the
display panel. The unique display adds an interactive element to your dart games. From the moment you turn
the power on; you will see the visual and audio excitement. An inspirational opening theme will play as the
scrolling display flashes through a list of all the features of the dartboard- with a fell special effects mixed in.

The scrolling display will be your name source of information throughout play. Here are a few examples of
what will be displayed:

® When selecting games, the display will indicate the name of the game.

® During play, each dart’s score will be displayed in the scrolling display.

® A special visual effect will appear when a bullseye is scored.

® You can enter each player’s name on the display (see Text Entering section).

TEXT ENTERING feature (JX models only): The scrolling display is set up so players names can be entered

to appear at the start of their respective rounds.

To enter player names:

6. Select the game you want to play by pressing GAME button or by using QuickPick buttons.

7. Select the number of players by pressing PLAYER/PAGE button.

8. Put text entering overlay over the button area (all holes should line up with the buttons). The overlay
indicates the different functions for each button when in text entering mode.

9. Press SET/ESC — this will activate text entering mode. The scrolling display will show: 1:

10. Enter player 1 name. Each button represents several letters of the alphabet. Pressing a button once will get
the 1% letter, pressing button twice gets the second letter, the pressing the button three times gets the 3rd
letter. You must press the right arrow (—) to move to the next letter of the name you are entering. The left
arrow allows you to go back to correct error. When finished with playl name, press down arrow to enter
player 2 name. Display will show: 2. After all names are entered, press SET/ESC button once and remove
overlay. Then press START button to begin play. Each player’s name will appear before his or her round.
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CyberMatch Feature

This exciting feature allows solo player to play against the computer at one of five different levels of skill —
only 1 player can compete against the CyberMatch competitor. This adds a level of competition to normally
routine practice sessions.

To activate the CyberMatch opponent:

Select the Game you wish to play

Press CYBERMATCH button
Select CyberMatch opponent skill level by pressing the CYBERMATCH button continually
CyberMatch Levels
Level 1 Professional
Level 2 Advanced
Level 3 Intermediate
Level 4 Novice
Level 5 Beginner

6. Press START to begin play

When play begins: The ‘human’ player throws first. After 3 darts are thrown, go to the board to take darts out
and press START to change to the next player (CyberMatch). Watch as the CyberMatch opponent’s dart scores
are registered on the display. After the CyberMatch opponent completes his round, the board will
automatically reset for the “human” player. Play continues until one player wins. Good luck!

Electronic Dartboard Operation

1. Press the POWER or switch to ON position (]) 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 — or press any of the QuickPick buttons.

3. Press DOUBLE button (optional) to select starting and/or ending on doubles 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 ... 16). The default setting is 2 players. Or select
Cybermatch option by pressing CYBERMATCH 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.
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Game Content

1 301 22 Golf

2 Cricket 23 Football

3 Scram 24 Baseball
4 Cut Throat 25 Steeple chase
5 Eng Cri 26 Bowling
6 PK-Cri 27 Car Rally
7 Low-Cri 28 Shove Pen
8 Adv-Cri 29 Nine Darts
9 Shooter 30 G &R
10 Trapshoot 31 Gold Hunt
11 Big Six 32 Cas-A

12 Overs 33 Cas-B

13 Unders 34 Cas-C

14 Count Up 35 Elimination
15 High Score 36 Horse She
16 Round Clk 37 Warfare
17 Killer 38 Adv War
18 Doub DN 39 Paintball
19 4] 40 Fox Hunt
20 All Fives 4] Tic-Tac-Toe
21 ShangHai
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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 “Busf” 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. LED 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.

Dart-Out Feature (“01” games only)

This electronic dartboard has a special “Dart Out” feature. When a player requires less than 160 to reach zero,
the estimate feature becomes active. The player can press the DART OUT button to view the darts necessary to
throw to finish the game (reach zero exactly). Doubles and triples are indicated with 2 or 3 lines to the left of
each number respectively.

GAME 2: CRICKET

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.
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.

GAME 2-1: NO-SCORE CRICKET
(Press SELECT button when Cricket is displayed) Same rules as standard / X ®
Cricket except there is no point scoring. The object of this version is to be 1" Mark 2™ Mark 3% Mark
the first to simply “close” all the appropriate numbers (15 through 20 and
the bullseye). Note: LCD models have cricket and no-score cricket as
separate games, but LED models have these games as 1 game.

’15 i6 17 I8 19 20 B

)
T —@J@ID.G
Cricket Scoring Display: This dartboard utilizes a dedicated scoreboar
that keeps track of each player’s segment status when playing Cricket. The m @
exclusive Tournament Cricket Scoring display on this dartboard utilizes L[[@] i] J
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traditional X and O style characters to track ‘marks’. When Cricket is selected, the lights on the Cricket
scoreboard are not lit — they will illuminate as ‘marks’ are scored. There are 3 separate lights within each
number (15 through 20 and bullseye). During play, one of the status lights will turn on as a segment is hit. If a
double or triple of an active number is hit, 2 or 3 lights will turn on respectively.

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

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 does not hit bullseye is credited to player 1’s point total. For example, if player 2 throws a 20, a
single bullseye, and a 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: PICK IT CRICKET

This game is very similar to standard cricket. Instead of using the traditional segments used in standard cricket,
(15, 16, 17,18,19,20, & Bullseye) players face new and unfamiliar targets randomly selected by the computer.
The game will consist of six random segments and Bullseye. All other rules apply as detailed in standard
Cricket.

GAME 7: LOW PITCH CRICKET

This version of Cricket utilizes the lower numbered segments on the board for a change of pace from the
standard Cricket segments. Players will need to “close” segments 1, 2, 3, 4, 5, 6 and Bullseye. All other rules
apply as detailed in standard Cricket.

GAME 8: ADVANCED CRICKET
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
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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 9: SHOOTER

This challenging game tests the players 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 Single Bullseye= 4 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.

GAME 10: TRAPSHOOT

This dart version of trap shooting will keep players on their toes. In each round, the computer selects a set of
three targets the player must hit. The targets will be displayed on the right side of the board. The player must try
to hit all three targets within 15 seconds with 3 darts. Each hit on a target scores 1 point. (3 points maximum
possible for each round) The first player to accumulate 15 points is the winner. Double and triple segments are
specific targets in this game. For example, if the target required is a single number and the player hits a double
of that segment, no points will be scored! Note: you can adjust number of darts can be shoot in 15 seconds.

GAME 11: 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 12: 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 LED screen on the right will light up once for each life taken away. The
last player with a life remaining is the winner. Note: you can adjust number of lives.

GAME 13: 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
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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 14: 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 LED
display as the game progresses. Note: you can adjust total score.

GAME 15: 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.

GAME 16: ROUND-THE-CLOCK

Each player attempts to score in each number from 1 through 20 and bullseye 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:

TOROUND-THE-CLOCK 1 - Game starts at segment number 1

JLOROUND-THE-CLOCK 5 - Game starts at segment number 5

TLOROUND-THE-CLOCK 10 - Game starts at segment number 10

"ILDROUND-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.
TILDROUND-THE-CLOCK Double 5 - Game starts at double segment 5

LLOROUND-THE-CLOCK Double 10 - Game starts at double segment 10

TLOROUND-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.
ILIROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Game starts at triple segment 5

JLJROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Game starts at triple segment 10

[JLDROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Game starts at triple segment 15

GAME 17: 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 LED 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
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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 18: 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 LED screen will indicate the
active segment in which to throw). The player who completes the game with the most points is the winner.

15|16| D (17|18 | T |19 |20 |B | TOTAL
Player 1
Player 2

T il

Any Double Any Triple

GAME 19: 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 LED
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!

20119 D | 18{ 17| T |16 |15 |41 | B | TOTAL

Player 1
Player 2

' & &
|- Any Double |— Any Triple |— “41” Round

GAME 20: 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 LED screen will keep track of the point totals. Note: you can adjust number of 5 you need to get.

GAME 21: 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:
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* SHANGHAI 5 - Game starts at segment 5

* SHANGHAI 10 - Game starts at segment 10

* SHANGHAI 15 - Game starts at segment 15

In addition, we added Super Shanghai as a difficulty option. This game is played exactly as described above
except various doubles and triples must be hit as specified by the LED display.

Adjustable Difficulty Settings for Super Shanghai include the following options:
* SUPER SHANGHAI 5 - Game starts at segment 5

* SUPER SHANGHAI 10 - Game starts at segment 10

* SUPER SHANGHAI 15 - Game starts at segment 15

GAME 22: GOLF

This is a dartboard simulation of the game golf (but you don’t need clubs to play). The object is to complete a
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 23: 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 LED display will keep track of your progress and
indicate the segment you need to throw for next.

Starting point

For example, if you select the 20 segment, you start on the double 20 (outer ring)
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 24: BASEBALL

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.” The
field is laid out as shown in the diagram.

Segment Result
Singles segments “Single” - one base

Doubles segment ~ “Double” - two bases
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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 runs as possible each inning. The player with the most runs at the
end of the game is the winner.

GAME 25: 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 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:

[1[1st fence Triple 13 12nd fence Triple 17
[1013rd fence Triple 8 "14th fence Triple 5
The first player to complete the course and hit the bullseye wins the race.

GAME 26: BOWLING

This dartboard adaptation of bowling is a real challenge! It is a difficult game in that you must be very accurate
to rack up a decent score. Player one starts the game. You must select your “alley” by either throwing dart or
manually pressing Diagram segment of choice. Once alley is selected, you have 2 remaining darts to throw in
which to score points or “pins.” Each specific segment in your “alley” is worth a given pin total:

Segment Score ' .

Double 9 pins
Outer Single 3 pins

Triple 10 pins ’E‘
Inner Single 7 pins
There are several rules for this game as follows:

1. A perfect game score would be 200 in this version of bowling

2. You cannot hit the same singles segment twice within the same “frame” (round). The second hit will count as
zero points. Hint: Try to hit each single to reach 10 points in the frame.

3. You can score 20 points per “frame” by hitting the triple segment twice.

4. If your first dart hits a Double segment, your second dart hits a Double too and the third dart hit any segment,
you will score 10 pins (point) for this round.

5. If your first dart hits a Double segment, your second dart hits an Outer or Inner Single segment and the third
dart hit the Double, this round will only score 9 points.

6. If your first dart hits a Double segment, your second dart hits a Triple and the third dart hit a Double
segment, you will score 19 points total.

GAME 27: CAR RALLYING
This game is similar to steeplechase except we let you set up your own “race track.” You can set up as many
obstacles as you wish. The track must be 20 lengths long.

Before the game starts, the LED display will prompt you to select the course (“SEL”). Players should alternate
selecting segments by pressing on the specific segment of your choice. Note: You will have to hit the exact
segment you selected to move on during the race. If you choose inner single 20, that inner single area will need
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to be hit during the race. The LED display will indicate inner single with a line next to the bottom of the 1, an
outer single is shown with a line next to the top portion of the 1.

Obstacles usually comprise hitting a difficult number before continuing on the racetrack. Again, the route can
be made as difficult or easy as you wish and can go anywhere on the target area of the board. After the track is
selected, press START to begin the race. The first player to complete the course is the winner.

GAME 28: SHOVE A PENNY

Only the numbers 15 through 20 and the bullseye are used. Singles are worth 1 point, doubles are worth 2, and
triples are worth 3 points. Each player must throw for the numbers in order with the objective of scoring 3
points in each segment to move on to the next. If a player scores more than 3 points in any one number, the
excess points are given to the next player. The first player to score 3 points in all segments (15 - 20 and bull) is
the winner.

GAME 29: NINE-DART CENTURY

The object of this game is to attempt to score 100 points, or come as close as possible, after 3 rounds (9 darts).
Doubles and triples count as 2x and 3x their value respectively. Going over 100 points is considered a “bust”
and causes you to lose unless all players go over. In that case, the player closest to 100 wins (player that scored
the lowest amount over 100.

GAME 30: GREEN VS. RED (2 players only)

This game is a race around the board, where skill at hitting doubles and triples pays off with victory. Player 1 is
“green” and player 2 is “red.” Player 1 shoots for only doubles and triples that are green and works around the
board clockwise. Player 2 starts at 20 and works around the board counter-clockwise, shooting for red segments
(the temporary score display will indicate which segment to throw for). Note: a maximum of one double and
one triple of the same number can be scored in a single round. What’s more, hitting the wrong number (of your
opponent’s color) subtracts that amount from your score - so be careful. The player with the most points after
completion of the game is the winner.

GAME 31: GOLD HUNTING

The object of this game is to find “gold.” You collect gold for each 50 points. Gold is only collected only if
your score is exactly 50 or a multiple of 50 (100, 150, etc.) at any point during a round. However, since “gold”
can make a person greedy, not only do you collect gold for every multiple of 50, you also steal 1 gold from all
other players. Therefore, as you collect a gold, you take 1 gold from all other players who have gold. This is a
real back-and-forth game, but the player who reaches to selected total gold required first is the winner.

GAME 32: CASINO A - FLUSH

This game, inspired by casino play, tests your nerve and skill as you gamble points to defeat your opponent.
The object of the game is to be the first player to reach the designated point total. Note: you can adjust the end-
game point total.

The dartboard will indicate the number you must throw for. The default “bet” is 10 points. However, each
player can increase his bet at the start of each round to 20, 30, 40 ... 90 points. Players usually wager high
when a number appears they are confident in hitting. To change your bet (at start of a round), press the
BOUNCE OUT button. Your new bet will be indicated in the display (for example,”b20“will appear to
indicate a bet of 20 points). The bet will automatically revert to 10 points at the start of each round.

To “cash in” on your bet, you need to hit the indicated number segment. Hitting a single on the first throw is a
“push” and does not score points. However throwing a double or triple of the correct segment on the first throw
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counts as 1x and 2x your bet respectively. Your next two darts in the round count as 1x, 2x, and 3x your bet for
a single, double, or triple. The segment scoring display will light to indicate the number of successful hits you
have registered. Failing to hit the active segment in a round costs you the value of the bet you selected at the
start of the round. The first player to reach the designated point total is the winner.

GAME 33: CASINO B - STRAIGHT
This game, while similar to Casino A, has an added element of play. Again, the object of the game is to be the
first player to reach the designated point total. Note: you can adjust the end-game point total.

The dartboard will indicate the number you must throw for. The default “bet” is 10 points. However, each
player can increase his bet at the start of each round to 20, 30, 40 ... 90 points. Players usually wager high
when a number appears they are confident in hitting. To change your bet (at start of a round), press the
BOUNCE OUT button. Your new bet will be indicated in the display (for example, “b20“will appear to
indicate a bet of 20 points). The bet will automatically revert to 10 points at the start of each round.

To “cash in” on your bet, you need to hit the indicated number segment. Hitting a single on the first throw is a
“push” and does not score points. However throwing a double or triple of the correct segment on the first throw
counts as 1x and 2x your bet respectively. This is where the new element comes into play. Instead of
throwing for the same segment during each round, your sequence is to span across the target area. For example,
if the display indicated to throw for segment 1, you attempt to throw for segment 1, followed by a bullseye,
followed by segment 19. The temporary score display will indicate segment to aim for after each throw.

Your next two darts in the round count as 1x, 2x, and 3x your bet for a single, double, or triple (bullseye
segment has no triple area). The segment scoring display will light to indicate the number of successful hits you
have registered. Failing to hit the active segment in a round costs you the value of the bet you selected at the
start of the round. The first player to reach the designated point total is the winner.

GAME 34: CASINO C - 3-STAR

This version of Casino is very difficult, as you need to score at least 3 hits in the active segment during each
round to score points. Again, the object of the game is to be the first player to reach the designated point total.
Note: you can adjust the end-game point total.

Only the segments 15 through 20 and bullseye are active in this game. The segment scoring display will be lit at
the start of each round. The default “bet” is 10 points. However, each player can increase his bet at the start of
each round to 20, 30, 40, ... 90 points. Players usually wager high when a number appears they are confident in
hitting. To change your bet (at start of a round), press the BOUNCE OUT button. Your new bet will be
indicated in the display (for example, “b20“will appear to indicate a bet of 20 points). The bet will
automatically revert to 10 points at the start of each round.

To “cash in” on your bet, you need to hit an active segment (15 - 20 and bullseye) 3 times or score a triple
“opens’ the segment for scoring and that player receives 3 times the value of his bet. Doubles and triples count
as 2 and 3 hits respectively. Failing to hit a segment 3 times forces that player to lose the value of his bet. Also,
hits within segments are not carried over to the next round. The first player to reach the designated point total is
the winner.

GAME 35: 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
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lost life. The winner is the last player with lives remaining. Note: you can adjust number of lives.

GAME 36: 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 37: BATTLEGROUND
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.

PLAYER 1's ARMY SEGMENTS

20 1 8 4 3

B 16 17 18 19 20 T T4 s 5 5

EEEEEE) - e

3 19 7 1 ]
<4 | Player 2's Army

(] 10 16 2 17

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.

GAME 38: ADVANCED BATTLEGROUND
The rules are the same as standard Battleground except now there are land mines on the battlefield!
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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 39: 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 bullseyes 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.

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

GAME 40: CAT & MOUSE

This is a very challenging 2-player game that is best suited for players of advanced skill. One player will play
the role of the cat and the other will be the mouse. The object of the game is for the mouse to get back to his
hole before being caught by the cat. The mouse starts first from the “20” segment and proceeds counter-
clockwise around the dartboard by hitting first the double segment and then the single of each segment. The cat
starts back at the “18” segment and proceeds counter clockwise around the dartboard to catch the mouse by
hitting doubles only of each segment. If the mouse makes it all the way around the board back to the double 20,
the mouse wins the game. If the cat hits the double segment that the mouse is on, the cat has caught the mouse
and has won the game.

GAME 41: TIC-TAC TOE

Using the specified dartboard segments, the object of the game is to close out numbers to gain an X or an O.
Traditional tic-tac-toe rules apply. Three X’s or O’s in a row horizontally, diagonally, or vertically will win the
game. In order to place an X or O in one of the boxes, a player needs to score 3 times within that segment.
(Double and triple rings count) (B is the Bullseye) The number of hits on each segment will be displayed on the
screen. One hit to the segment will show “\” Two hits will show “X” A closed segment will display either an
“&3” or “O” depending on which player is scoring. Use the map below as a guide during play.

12 20 18

11 B 6

7 3 2
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Caring for your Electronic Dartboard

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

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

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

9. 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.

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

11. 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.

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 LCD 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:

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.
Don’t be alarmed if tips break. This is a normal occurrence when playing soft tip darts. 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.

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.

Protection film of control penal
If you scorer penal looks blurry, it means there is a protection film on top of it. Once you remove the proection
film,the penal will good nice and shiny.
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26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.
46.
47.
48.
49.
50.

Catching Ring

No Score Ring
Single Ring
Doubles Ring
Triples Ring
Speaker

Start/Hold button
Rest button
Player/Page button
Bounce out button
Sound button

Select button

Dart out/Score button
Game Guard button
Power button
Double/Miss button
Cybermatch button
Game button
Built-in dart holder
LED display

No. of player indicators
Hold indicators
Double in indicator
Double out indicator

Master out indicator

20-25

7-18

39/62

19



Contact Details:

If you have any problems during the start-up, or if you have a case of guarantee you can contact us on these
ways:

Company

HEIKU Martin Kubiniok ¢.K.
Lohrheidestr. 58

D — 44866 Bochum

Germany

Telephone: +49 23 27 /37 41
Telefax: +49 23 27 /37 45

E-Mail: info@heiku.de

Onlineshop: www.heiku.de

Also, you will find a lot of dart accessories in our onlineshop at www.heiku.de, also spare parts for this
dartboard, like segments, contact matrix and so on which you can always order.

WEEE-Reg.-No: DE 81996441

This product meets the requirements of the 2014/30/EU Directive of the EU and carries the CE marking
accordingly,
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Jeu de fléchettes electronique

Dartona JX-2000 Tournoi Pro

Mode d'emploi1
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Instructions de montage

Pour suspendre le jeu de fléchettes (Dartboard) choisissiez un Jeu de Fléchettes
emplacement approprié offrant un espace libre d’environ 3 m.

La ligne de jeu (ou pas de tir) doit étre située a une distance de
2,37 m de la cible. Le centre de la cible (la bulle ou Bull’s eye)
doit étre a une hauteur de 1,73 m du sol. &~ Le centre de la cible

Placez la cible pres d’une prise d’alimentation afin de brancher (1a bulle ou Bull's eye)

I’adaptateur secteur fourni.
doit étre a une hauteur

de 1,73 m du sol
Connectez l'adaptateur secteur inclus au jeu de fléchettes.

L'alimentation fonctionne avec 5V, 0.2A.

Utilisation de la cible électronique (Dartboard)

Bouton POWER - Assurez-vous que l'adaptateur secteur est branché et que le jeu de fléchettes est sous tension.
Appuyez sur Power pour allumer ou éteindre la cible.

Bouton START/HOLD - Bouton multifonctions utilisé pour

- commencer le jeu lorsque toutes les options ont été sélectionnées.

- mettre la cible en mode pause (HOLD) pour permettre aux joueurs de supprimer les fléchettes de la

cible entre les manches.

Bouton GAME GUARD - Une fois le bouton START enfoncé et le jeu commencé vous pouvez activer la
fonction GAME GUARD. Lorsque le bouton GAME GUARD est enfoncé toutes les autres touches de la cible
sont "verrouillées". Si une fléchette atteint par erreur un bouton cela n’aura aucune incidence sur la partie en
cours. Appuyer une nouvelle fois sur GAME GUARD pour désactiver la fonction. Tous les autres boutons
seront alors "déverrouillés".

Bouton BOUNCE OUT - Avant le début du jeu vous pouvez décider de comptabiliser les fléchettes qui
atteignent la cible sans rester plantées. On parle alors de "refus". Si vous ne souhaitez pas les compter il vous
suffit d’appuyer sur le bouton BOUNCE OUT dés qu’une fléchette retombe de la cible. Les points enregistrés
pour celle-ci seront alors déduits.

Bouton DART-OUT/SCORE - La fonction DART-OUT n'est active qu’avec les jeux "G01" (301, 401, 501,
etc). Si le score d'un joueur est en dessous de 160 points, vous pouvez appuyer sur le bouton DART OUT. La
cible vous fait alors des suggestions sur la fagon de gagner en 3 lancers de fléchettes.

Remarque: Doubles et triples sont marqués avec 2 ou 3 tirets a gauche du chiffre.

La fonction SCORE permet d’afficher les scores des joueurs. Le jeu se met en pause pendant la consultation
des scores.
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Bouton SOUND - Appuyez sur cette touche pour régler le volume. I1 y a 8 niveaux sonores allant de 0 a 7.

Bouton DOUBLE/MISS - Appuyez sur ce bouton pour activer la fonction Double In/Out et Double Master
Out pour le jeu GO1. Cette fonction est disponible uniquement pour les jeux "301, 401, 501, etc."

La fonction MISS est disponible pour tous les jeux. Appuyez sur la touche MISS pour enregistrer une fléchette
qui a manqué la cible.

Bouton PLAYER/PAGE - Appuyez sur ce bouton pour sélectionner le nombre de joueurs avant le début du
jeu. Vous pouvez également appuyer sur ce bouton si vous voulez voir les points des autres joueurs qui ne
figurent pas sur 1’affichage actif. La cible conserve les scores jusqu’a 8 joueurs ou 4 équipes de 2 joueurs (pour
le LED Dartboard suivi des scores jusqu’a 16 joueurs ou 8 équipes de 2 joueurs).

Bouton GAME - Appuyer sur ce bouton pour faire défiler le menu des jeux sur I’écran et sélectionner un jeu.

Bouton SELECT - Appuyer sur ce bouton pour sélectionner différents niveaux de difficultés ou différentes
options de jeu.

Boutons QUICK PICK - Ces boutons permettent un démarrage rapide de 4 jeux populaires BIG SIX, CUT-
THROAT, CRICKET, 301 501. Le réglage par défaut est de 2 joueurs.

Bouton RESET - Permet d'annuler le score actuel et de réinitialiser le jeu.

AFFICHEUR AVEC DEFILEMENT: Ce jeu de fléchettes comporte un tableau d’affichage qui délivre
diverses informations tout au long de la partie avec des effets visuels et sonores pour une plus grande
interactivité. Quelques exemples d’indications :

o Lors de la sélection des jeux 1’écran indique le nom de la partie.

° Pendant le jeu le score de chaque fléchette est affiché.

® Lorsque la bulle est atteinte un effet visuel spécifique se déclenche.

o Vous pouvez entrer le nom de chaque joueur sur I’écran (voir la section saisie de texte)

SAISIE DE TEXTE: Le tableau d’affichage indique le nom du joueur dont c’est le tour.

Pour entrer le nom du joueur:
1. Sélectionnez d'abord le jeu en appuyant sur le bouton GAME ou sur les boutons QUICK PICK.
2. Sélectionnez le nombre de joueurs en appuyant sur le bouton PLAYER/PAGE.
3. Positionnez le modele de saisie de texte sur les boutons (tous les trous doivent étre superposés aux
boutons). Le mode¢le indique les différentes fonctions des touches lorsque le mode de saisie de texte est
activeé.
4.  Appuyez sur SET/ESC pour activer le mode de saisie de texte. Le tableau d'affichage indique: 1:
5. Entrez le nom du premier joueur. Chaque bouton représente plusieurs lettres de 1’alphabet. Pour faire
apparaitre la 1% lettre appuyez une fois sur le bouton, pour faire apparaitre la 2°™ appuyez 2 fois, pour faire
apparaitre la 3°™ appuyez 3 fois. Appuyez sur la fléche droite (—) pour passer a la lettre suivante du nom du
joueur que vous inscrivez. La touche fléche vers la gauche permet de revenir en arriere et de corriger les
erreurs. Lorsque vous avez fini d'entrer le nom du premier joueur appuyez sur la fleche vers le bas pour
entrer le nom du deuxiéme joueur. L'écran affiche: 2. Une fois tous les noms des joueurs entrés appuyez
sur la touche SET/ESC. Retirez le modele de saisie de texte. Appuyer sur le bouton START pour commencer
le jeu. L’afficheur indique le nom du joueur qui doit jouer.
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Fonction CyberMatch

Cette fonction permet a un joueur de jouer seul contre I'ordinateur. Un seul joueur a la fois peut rivaliser contre
I’adversaire CyberMatch. 5 niveaux d’aptitude sont disponibles.

Pour activer l'adversaire CyberMatch:
1. Sélectionnez le jeu que vous voulez.

2. Appuyez sur le bouton CYBER MATCH.
Maintenez appuyer le bouton CYBERMATCH pour choisir le niveau de difficulté de

I'adversaire. Niveaux Cybermatch
Niveau 1 Professionnel
Niveau 2 Avancé
Niveau 3 Intermédiaire
Niveau 4 Novice
Niveau 5 Débutant

3. Appuyez sur START pour lancer le jeu.
Quand le jeu commence: Le joueur humain débute le jeu. Apres avoir lancé les 3 fléchettes, retirez-les de la
cible et appuyez sur le bouton START pour passer au joueur suivant (CyberMatch). Les scores de I’adversaire
CyberMatch s’affichent sur I’écran. Lorsque 1'adversaire CyberMatch a terminé son tour la cible se réinitialise
automatiquement pour permettre au joueur de lancer a nouveau. Le jeu continue jusqu’a ce qu’un joueur
gagne. Bonne chance ©

Fonctionnement de la cible

1. Appuyez sur POWER pour allumer la cible. Une courte introduction musicale est jouée pendant la durée du
test de mise sous tension.

2. Appuyez sur le bouton GAME jusqu'a ce que le jeu souhaité s'affiche ou appuyez sur un des boutons
QuickPick.

3. Appuyez sur le bouton DOUBLE (option) pour sélectionner commencer ou finir par un double ou
sélectionner la fonction MASTER OUT (uniquement disponible pour les jeux 301 a 901). Explications
détaillées dans la section regles des jeux.

4. Appuyez sur PLAYER pour sélectionner le nombre de joueurs (1,2...16). Le réglage par défaut est de 2
joueurs. Vous pouvez également sélectionner la fonction CyberMatch en appuyant sur le bouton
CYBERMATCH.

5. Appuyez sur la touche START/HOLD pour lancer le jeu et commencer a jouer.

6. Lancez les fléchettes: une fois la volée de 3 fléchettes lancée une annonce vocale indique «Remove Darts»
(retirer fléchettes) et le score clignote. Les fléchettes peuvent maintenant étre retirées sans affecter les scores.
Lorsque toutes les fléchettes ont été retirées de la surface de jeu appuyez sur le bouton START pour passer au
joueur suivant. Une annonce vocale indique quel joueur doit jouer, les voyants de I’afficheur s’allument.
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JEUX
1 301 22 Golf
2 Cricket 23 Football
3 Scram 24 Baseball
4 Cut Throat 25 Steeple chase
5 Eng Cri 26 Bowling
6 PK-Cri 27 Car Rally
7 Low-Cri 28 Shove Pen
8 Adv-Cri 29 Nine Darts
9 Shooter 30 G &R
10 Trapshoot 31 Gold Hunt
11 Big Six 32 Cas A-
12 Overs 33 Cas-B
13 Unders 34 Cas-C
14 Count Up 35 Elimination
15 High Score 36 Horse She
16 Round Clk 37 Warfare
17 Killer 38 Adv War
18 Doub DN 39 Paintball
19 41 40 Fox Hunt
20 All Fives 41 Tic-Tac-Toe
21 ShangHai
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JEU 1 (GO01): 301

C’est le jeu de fléchettes le plus populaire. Le jeu consiste a soustraire le score de chaque fléchette du total de
départ (301) jusqu’a ce que le joueur atteigne exactement 0 (zéro). Si un joueur dépasse 0 (le tour est dit
"Bust") le tour n’est pas comptabilisé et le score repasse a celui qui avait été atteint au tour précédent. Par
exemple, s’il faut 35 a un joueur pour finir le jeu et s’il obtient un total de 42 (10 avec le 1* lancer, 12 avec le
2¢me 20 avec le 3°™) ce score n’est pas pris en compte. Le score du début de la volée (35) sera conservé pour la
manche suivante.

Avec ce jeu il est possible de choisir I’option DOUBLE IN/DOUBLE OUT (Double Out est I’option la plus
couramment utilisée). Activez la fonction en appuyant sur le bouton DOUBLE / MISS. Des voyants LED
indique le réglage:

* Double In - Un double doit étre marqué avant que les points ne soient déduits du total, ce qui signifie qu’un
joueur ne commence a marquer des points que lorsqu’il réalise un double (la fléchette doit atteindre un nombre
de la couronne des doubles).

* Double Out - Pour terminer le jeu un double doit étre atteint et mettre le score a 0 précisément. Ex: s’il vous
reste 6 points pour arriver a 0, pour gagner il vous faut toucher le double 3.

* Double In and Double Out - Il faut faire un double pour commencer a marquer et terminer la partie.

* Master Out - Pour terminer le jeu un double ou un triple doit étre atteint et mettre le score exactement a 0.
Ex: s’il vous reste 6 pour arriver a 0 il vous faut pour gagner toucher un double 3 ou un triple 2.

Fonction Dart-Out (uniquement pour les jeux G01)

Ce jeu de fléchettes a une fonction spéciale "DART OUT". Si le score d'un joueur est en dessous de 160
points, la fonction d’estimation peut étre activée. Pour cela appuyez sur le bouton DART OUT. La cible vous
fait alors des suggestions pour atteindre 0 en 3 lancers et gagner le jeu.

Doubles et triples sont indiqués avec 2 ou 3 tirets situés a gauche du chiftre.

JEU 2 (G02): CRICKET

Le Cricket est un jeu stratégique destiné aussi bien a des joueurs débutants qu’a des joueurs confirmés. Chaque
joueur tente d’atteindre les numéros qui leur conviennent le mieux et de forcer leurs adversaires a viser des
numéros qui ne leur conviennent pas. Le but est de fermer tous les numéros voulus avant les adversaires tout en
marquant le plus grand nombre de points.

Seuls les secteurs portant les numéros 15 a 20 ainsi que la bulle intérieure et extérieure sont utilisés.
Chaque joueur doit atteindre une valeur 3 fois pour ouvrir ce secteur a la notation et gagner des points. Le
joueur recoit alors le nombre de point du secteur ouvert a chaque fois qu’une fléchette 1’atteint et tant que celui-
ci n’est pas fermé par un adversaire. Autrement dit seul le premier joueur a fermer un numéro peut marquer des
points quand il envoie une fléchette dedans et ce tant que 1’adversaire n’a pas fermé ce numéro en I’atteignant 3
fois. Quant une valeur a été fermée par tous les adversaires aucun point ne peut plus étre marqué. Toucher la
couronne double compte comme 2 lancers, toucher la couronne triple comme 3 lancers.

Exemple avec le numéro 16: votre 1 fléchette atteint le double 16, la 2™ le simple 16 dés lors ce secteur est
ouvert a la notation pour vous et vous obtenez des points chaque fois qu’une de vos fléchettes le touche. Par
exemple un double 16 vous fait gagner 32 points. Si un adversaire touche le triple 16 il fermera alors également
ce secteur et aucun point ne pourra plus étre marqué.

Le gagnant - Le gagnant est celui qui a fermé tous les numéros le premier et qui a marqué le plus de points. Si
un joueur a fermé tous les numéros et a moins de points que I’adversaire il doit continuer & marquer des points
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sur les numéros encore ouverts. Si le joueur ne rattrape pas son retard de points avant que 1’adversaire ferme
tous les numéros, 1’adversaire gagne. Le jeu continue donc jusqu'a ce que tous les secteurs soient fermés, le
gagnant étant celui qui a le plus de points.

JEU 2-1: NO-SCORE CRICKET / X &)
1. fois 2. fois 3. fois

(Appuyez sur le bouton SELECT lorsque le jeu de Cricket est

sélectionné). Ce sont les mémes regles que pour le Cricket standard

sauf qu’il n’y a pas de score. Le but du jeu est d'étre le premier a fermer r. 13 I_- I I8 - £ E B |

les numéros 15 a 20 plus la Bull’s-eye (bull ou bulle). E’[ﬁ E’ I@ @ |E @
BEER " @]

Affichage des scores du Cricket: Ce jeu de fléchettes utilise un tableau E@ ﬂ, ﬁ |ﬁ @'

d’affichage distinct qui permet de suivre 1’état des secteurs de chaque | E @ E l@ { | E
joueur pendant la partie de Cricket. Pour I’affichage des scores la cible o :

utilise les caracteres X et O. Si un secteur est marqué pour la premiere

fois une barre (/) s’affiche. Lorsqu’il est atteint une seconde fois, une nouvelle barre oblique s’affiche pour
former un X. Lorsqu’une fléchette atteint pour la troisiéme fois un secteur, 1I’écran affiche une croix (X)
entourée d’un cercle (O). Lorsque le jeu de Cricket est sélectionné les voyants de I’afficheur sont éteints. Ils
s’allument lorsque des marques sont notées. Il y a 3 voyants distincts pour chaque numéro (15 a 20 et Bull’s
eye). Pendant le jeu un voyant s’allume pour indiquer qu’un secteur est touché. Si le double ou le triple d’un
numéro actif est touché, 2 ou 3 voyants s’allument respectivement.

JEU 3 (G03): SCRAM (pour seulement 2 joueurs)

Ce jeu est une variante du Cricket. Le jeu comprend 2 manches. Les joueurs ont un objectif différent a chaque
manche. Lors de la premiére manche, le premier joueur doit fermer les secteurs 15 a 20 et le Bull’s eye (chaque
valeur doit étre atteintes 3 fois pour étre fermées). Pendant ce temps, le deuxiéme joueur essaie d’accumuler un
maximum de points dans les secteurs que le joueur 1 n’a pas encore fermés. La manche est finie lorsque le
joueur 1 a fermé tous les secteurs. Dans la deuxiéme manche les roles sont inversés, le joueur 2 essaie de fermer
tous les secteurs pendant que le joueur 1 tente de marquer des points. Le jeu se termine lorsque tous les
secteurs du joueur 2 ont été fermés (fin de la seconde manche). Le joueur avec le plus grand nombre de points

gagne.

JEU 4 (G04): CUT-THROAT CRICKET (Coupe-Gorge)

Les régles de base sont les mémes que dans le Cricket standard mais avec une inversion du comptage des
points. Une fois que le comptage débute, les points sont ajoutés au total de 1’adversaire. Le but du jeu est donc
d’avoir le moins de points possible. Ainsi aprés avoir atteint 3 fois un méme secteur celui-ci est ouvert et il est
possible de collecter des points jusqu’a qu’il soit fermé par un autre joueur. Les points récoltés sont attribués a
I’adversaire. Le but étant de lui faire accumuler un maximum de points. Le joueur avec le moins de points
gagne la partie.

JEU 5 (G05): ENGLISH CRICKER (pour seulement 2 joueurs)

L’English Cricket est une autre variante du Cricket qui exige de la précision dans les lancers. Le jeu comprend
2 manches. Les joueurs ont des objectifs différents. Lors de la 1 manche le joueur 2 essaie d’atteindre la
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Bull’s eye 9 fois (la double Bull’s eye compte comme un coup double). Les fléchettes qui n’atteignent pas la
Bull’s eye sont créditées au joueur 1. Par exemple, si au cours d’une volée le joueur 2 marque 20, Bull’s eye, 7
alors 27 points seront ajoutés au total du joueur 1. L’objectif de 9 du joueur 2 est réduit d’un coup.

Pendant ce temps le joueur 1 tente de marquer le maximum de points (avec les numéros 15 a 20). Doubles et
triples comptent x2 et x3 leurs valeurs respectives. Pour marquer des points le joueur 1 doit obtenir plus de 40
points lors d’une volée (3 fléchettes). Seuls les points au dessus de 40 sont inscrits au score. Par exemple, la
volée est 20, 20, 15, vous marquer 15 points. Le joueur 1 doit veiller a ne pas toucher la Bull’s eye. S’il marque
dans la Bull’s eye, le coup sera soustrait du total de 9 Bull’s eye que doit atteindre le joueur 2.

Lorsque le joueur 2 a réussi a marquer 9 fois la Bull’s eye, les roles sont inversés. Le joueur 1 doit d’atteindre
la Bull’s eye 9 fois et le joueur 2 doit marquer le maximum de points.

Une fois cette 2™ manche terminée (lorsque le joueur 1 a marqué 9 fois la Bull’s eye), le joueur qui a
accumulé¢ le plus de points gagne.

JEU 6 (G06): PICK IT CRICKET

Ce jeu ressemble au Cricket standard cependant au lieu de jouer avec les secteurs 15, 16, 17, 18, 19, 20 et la
Bull’s eye l'ordinateur sélectionne au hasard les secteurs a atteindre (6 numéros choisis de fagon aléatoire et la
Bull’s eye). Une fois les nouveaux secteurs définis par 1’ordinateur, le jeu se déroule selon les régles du Cricket
standard.

JEU 7 (G07): LOW PITCH CRICKET

Ce sont les mémes regles que pour le Cricket standard avec pour différence que les joueurs jouent avec les
numéros 1, 2,3 ,4.,5 ,6 et la Bull’s eye (au lieu de jouer avec les numéros 15,16, 17, 18, 19, 20 et la Bull’s eye).

JEU 8 (G08): ADVANCED CRICKET

I1 s’agit d’une version difficile du jeu de Cricket développée pour les joueurs avancés. Dans ce jeu les joueurs
doivent fermer les secteurs (20, 19, 18, 17, 16, 15 et la Bull’s eye) en utilisant uniquement des doubles et des
triples. De plus dans ce jeu, la couronne des doubles compte pour une fois la valeur numérique du secteur. La
couronne des triples compte pour 2 fois la valeur numérique du secteur. La Bull’s eye donne le méme nombre
de points que dans le Cricket standard. Le premier joueur a fermer tous les numéros avec le plus grand nombre
de points est le gagnant.

JEU 9 (G09): SHOOTER

Ce jeu teste la capacité des joueurs a grouper ses fléchettes dans un méme secteur lors d’une manche. Au début
de chaque manche I’ordinateur choisit au hasard le secteur a atteindre. Celui-ci est indiqué par un numéro qui
clignote sur I’écran. Si par exemple 1’ordinateur sélectionne le 19, seules les fléchettes atteignant ce secteur sont
comptabilisées.

Le compte des points est le suivant :

Secteur simple = 1 point Couronne double = 2 points
Couronne triple = 3 points Bull’s eye= 4 points

Lorsque I'ordinateur sélectionne la Bull’s eye comme cible a atteindre, la bulle intérieure (double centre)
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compte 4 points et la bulle extérieure (simple centre) marque 2 points. Le joueur avec le plus de points gagne la
partie. Remarque : vous pouvez régler le nombre de manches.

JEU 10 (G10): TRAPSHOOT

Ce jeu demande au joueur de rester en alerte. Pour chaque manche I’ordinateur définit au hasard les 3 cibles a
atteindre avec 3 fléchettes en 15 secondes maximum. Les cibles a atteindre sont indiquées a droite sur I’écran.
Chaque lancer vaut 1 point, le joueur peut donc gagner jusqu’a 3 points par manche. Le premier joueur a
atteindre 15 points a gagné. Les secteurs doubles et triples sont des cibles spécifiques. Si I’ordinateur demande
un numéro en simple et que le joueur ’atteint sur un double ou un triple aucun point ne sera marqué. Ex:
I’ordinateur demande un simple 6 et vous touchez un double 6, vous n'obtenez pas de points.

Remarque: possibilité de régler le nombre de fléchettes a lancer dans les 15 secondes.

JEU 11 (G11): BIG SIX

Ce jeu permet aux joueurs de se défier en choisissant des cibles a atteindre. Le joueur doit viser le secteur choisi
par son adversaire pour pouvoir déterminer la valeur suivante a atteindre.

Avant le début du jeu, décidez du nombre de vie en appuyant sur la touche SELECT.

Pour commencer le jeu le joueur 1 doit réussir un simple 6. Il faut donc d’abord réussir des 6 pour pouvoir
imposer le prochain lancer de 1’adversaire. Sur ses 3 lancers le joueur doit atteindre une fois le 6 pour conserver
ses vies. S’il y parvient avec son premier ou son second lancer, il pourra avec sa 3™ fléchette choisir le numéro
suivant que devra toucher ’adversaire.

Si le joueur 1 ne parvient pas a viser un 6 avec sa volée de 3 fléchettes, il perd alors une vie et une chance de
choisir le prochain numéro. Le joueur 2 doit alors réussir a son tour un 6. S’il y parvient il choisira le prochain
numéro a toucher. Simples, doubles et triples sont des cibles différentes. La stratégie consiste a choisir des
cibles difficiles comme le double Bull’s eye ou le triple 20 pour faire perdre des vies a I’adversaire.

Le dernier joueur "en vie" est le gagnant.

JEU 12 (G12): OVERS

Le but de ce jeu est de réaliser un score supérieur (Over = au-dessus) a celui du joueur précédent. Avant de
commencer le jeu, les joueurs décident du nombre de vies. Si le score du joueur n’est pas égal ou supérieur au
total des 3 fléchettes précédentes, le joueur perd une vie. L’écran LED s’allume chaque fois qu’une vie est
perdue. Le dernier joueur "en vie" est le gagnant.

JEU 13 (G13): UNDERS

Ce jeu est ’opposé du jeu Overs. Les joueurs doivent faire un score inférieur (Unders = en dessous) a celui
obtenu avec les 3 fléchettes précédentes. Le jeu commence avec 180 points. Si un joueur fait un score plus
¢levé que le précédent, il perd une vie. Toutes les fléchettes en dehors de la cible y compris les fléchettes
retombées marquent 60 points qui sont ajoutés au score du joueur. Ces points sont ajoutés a la fin de la manche
en appuyant sur la touche STARD/HOLD. Le dernier joueur "en vie" est le gagnant. Remarque : possibilité de
déterminer le nombre de vie avant le début du jeu.

JEU 14 (G14): COUNT-UP

Le but de ce jeu consiste a étre le premier joueur a atteindre un total de points prédéfini (400, 500, 600, 700,
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800, 900 ou 999). Le total de points est spécifié¢ lors de la sélection du jeu, utilisez la touche SELECT. Les
joueurs tentent de marquer un maximum de points par manche. Les doubles et les triples comptent 2 ou 3 fois la
valeur numérique du secteur. Par exemple une fléchette qui atteint le secteur triple du 20 marque 60 points. Les
scores cumulés de chaque joueur apparaissent sur 1I’écran LED au fur et a mesure de la progression du jeu.

JEU 15 (G15): HIGH SCORE

Les regles de High Score sont simples, totaliser le plus de points en trois manches (chaque joueur dispose donc
de 9 lancers). Les doubles et les triples doublent et triplent la valeur du secteur atteint. Le joueur qui obtient le
score le plus élevé a I’issue des 3 volées gagne la partie.

Le nombre de manches par défaut est de 3, mais il est possible de choisir un autre nombre de tours (par exemple
4, 6,9, 12) en utilisant la touche SELECT.

JEU 16 (G16): ROUND-THE-CLOCK (Tour de I’horloge)

Les joueurs tentent d’atteindre les numéros de 1 a 20 dans I’ordre. Chaque joueur joue 3 fléchettes par tour.
Aprés avoir atteint une valeur le joueur peut continuer avec la valeur suivante. Le premier joueur qui atteint le
20 gagne. L’affichage indique le numéro a viser. Le joueur doit continuer a essayer d’atteindre un secteur
jusqu’a ce qu’il y parvienne. L’affichage indique alors le secteur suivant a viser. Plusieurs variantes sont

disponibles pour ce jeu (utilisez la touche SELECT). Les régles de base restent les mémes, les différences sont
les suivantes:

ROUND-THE-CLOCK 1 - Le jeu commence avec le numéro 1
ROUND-THE-CLOCK 5 - Le jeu commence avec le numéro 15
ROUND-THE-CLOCK 10 - Le jeu commence avec le numéro 10
ROUND-THE-CLOCK 15 - Le jeu commence avec le numéro 15

Avec ces jeux les doubles et les triples comptent comme des nombres simples (pas de comptage des points).

ROUND-THE-CLOCK Double - Les joueurs doivent toucher chaque valeur double une fois, du double 1 au
double 20.

ROUND-THE-CLOCK Double 5 - Le jeu commence avec le double 5 (seuls les secteurs doubles comptent).
ROUND-THE-CLOCK Double 10 - Le jeu commence avec le double 10 (seuls les secteurs doubles comptent).
ROUND-THE-CLOCK Double 15 - Le jeu commence avec le double (seuls les secteurs doubles comptent).

ROUND-THE-CLOCK Triple - Les joueurs doivent atteindre chaque valeur triple une fois (du triplel au
triple 20).

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Le jeu commence avec le triple 5 (seuls les secteurs triples comptent).
ROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Le jeu commence avec le triple 10 (seuls les secteurs triples comptent).
ROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Le jeu commence avec le triple 15 (seuls les secteurs triples comptent).

JEU 17 (G17): KILLER (Tueur)

Ce jeu peut se jouer avec 2 joueurs mais I’intérét et la difficulté augmentent avec un nombre plus élevé de
joueurs. Au début du jeu chaque joueur lance une fléchette pour définir son numéro personnel. A ce moment du
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jeu ’affichage LED indique "SEL". Le numéro que chaque joueur atteint est celui qui lui est attribué tout au
long du jeu. Tous les joueurs doivent avoir un numéro différent.

Le jeu commence véritablement lorsque tous les joueurs ont défini leur numéro. Le premier objectif du joueur
est de se qualifier comme "Killer" ("tueur"). Pour cela le joueur doit marquer une fois la couronne double de
son numéro. Une fois le double atteint le joueur devient "Killer" pour le reste du jeu. Ensuite 1’objectif est de
"tuer" tous les adversaires en marquant un double dans leurs numéros jusqu’a ce qu’ils aient perdu toutes leurs
vies. Le dernier joueur "en vie" est le gagnant.

Les joueurs peuvent faire équipe ou s’allier contre I’adversaire le plus fort.

Le jeu offre plusieurs options: vous pouvez déterminer le nombre de vies avec la touche SELECT, ajouter des
difficultés, par exemple le "Killer" doit toucher la couronne double des numéros de ses adversaires pour les
"tuer" (pour cela utiliser la touche DOUBLE).

JEU 18 (G18): DOUBLE DOWN

Chaque joueur commence le jeu avec 40 points. Le but du jeu est de lancer le plus de fléchettes dans le secteur
indiqué par I’écran. La premicre manche débute avec le 15, la suivante avec le 16, puis le 17, 18, 19, 20 et la
Bull’s eye pour finir. Pour chaque lancer réussi le score du joueur augmente (les doubles et les triples
comptent). Pour chaque lancer manqué le score du joueur est divisé par 2. Le gagnant est le joueur qui a obtenu
le plus de points a la fin de la partie.

Les joueurs visent les numéros dans I’ordre indiqué dans le tableau ci-dessous. L’écran LED affiche le secteur
actif.

15{16| D |17 |18 | T |19 |20 |B | TOTAL
Joueur 1
joueur 2
T
chaque double chaque triple

JEU 19 (G19): FORTY ONE (Double 41)

Ce sont les mémes reégles que pour le DOUBLE DOWN a deux exceptions. L’ordre des segments est inversé et
une manche supplémentaire est ajoutée a la fin de la partie. Dans cette manche le joueur doit tenter de marquer
un total de 41 points en 3 lancers (exemples: 18+18+5; 16 + 16 + 9 ; double 8 + double 9 + 7 etc). Cette
manche de "41" ajoute un niveau supplémentaire de difficulté au jeu d’autant que le score du joueur est divisé
par deux en cas d’échec.

Dans ce jeu le tableau s’affiche ainsi:
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20(19| D | 18| 17| T |16 |15 |41 B TOTAL
Jjouweur 1
joueur 2 B N
chagque double chague triple L 41" tour
JEU 20 (G20): ALL FIVES

La cible entiere compte dans ce jeu (tous les secteurs sont actifs). A chaque manche le total des 3 fléchettes
lancées doit étre divisible par 5. Le total doit €tre divisé€ par 5 pour pouvoir inscrire le score. Par exemple: 15 +
6 +4 =25 points, 25 : 5 =5 points. Le joueur marque donc 5 points. Si un joueur a un total non divisible par 5,
il ne marque aucun point. De plus la troisiéme et derniere fléchette doit obligatoirement atteindre un secteur
sinon le joueur ne marque pas de points méme s’il a obtenu un total divisible par 5 avec ses 2 premieres
fléchettes. Le premier joueur qui totalise 51 points est le gagnant. Vous pouvez sélectionner a I’aide de la
touche SELECT d’autres variantes (61, 71, 81 et 91 points).

JEU 21 (G21): SHANGHAI

Chaque joueur doit progresser sur la cible de 1 a 20 puis la Bull’s eye. Les joueurs commencent au numéro 1 et
doivent lancer 3 fléchettes. Le but est de marquer le plus de points possibles a chaque volée de 3 fléchettes. Les
doubles et les triples comptent dans le score. Le gagnant est celui qui a marqué le plus de points a la fin de la
partie.

D’autres variantes peuvent étre sélectionnées avec la touche SELECT:

SHANGHAI 5 - Le jeu commence a partir du 5
SHANGHAI 10 - Le jeu commence a partir du 10
SHANGHAI 15 - Le jeu commence a partir du 15

En outre, nous avons ajouté une variante plus difficile avec le SUPER SHANGHAI. Le jeu se déroule comme
décrit ci-dessus avec en plus I’écran LED qui indique des secteurs doubles et triples a atteindre.
D’autres variantes peuvent étre sélectionnées avec la touche SELECT:

SHANGHAI 5 - Lejeu commence a partir du 5
SHANGHAI 10 - Le jeu commence a partir du 10
SHANGHAI 15 - Le jeu commence a partir du 15

JEU 22 (G22): GOLF

Ce jeu simule une partie de golf sur le jeu de fléchettes. Le but est de terminer un parcours de 9 "trous" (on joue
uniquement avec les numéros 1 a 9) ou de 18 "trous" (on joue uniquement avec les numéros 1 a 18) pour passer
au suivant avec un score aussi bas que possible. Chaque numéro représente un "trou". Il faut réussir a marquer
un "trou" pour passer au suivant (vous disposez de 3 fléchettes, le but est de réussir avec le moins de lancers
possibles). Le joueur avec le plus petit nombre de lancers gagne la partie.

I1 existe un mode Champion qui consiste a marquer 3 fois le numéro pour passer au suivant. Les doubles et les
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triples comptent (x2 ou x3). Par exemple: votre 1% fléchette en double 2 + 2°™ en simple 2 vous permet de

passer au numéro 3. Le joueur avec le plus petit nombre de lancers gagne la partie.

JEU 23 (G23): FOOTBALL

Il faut commencer par sélectionner le "terrain" de jeu de chaque joueur. Cela se fait soit en langant une
fléchette, soit en appuyant directement avec la main sur le secteur que le point de départ
joueur souhaite sélectionner.

Le secteur sélectionné par chaque joueur devient son point de départ. Le
but du jeu est de traverser le "terrain de football" (cible) a partir de son
numéro jusqu’au numéro opposé sur la cible pour "marquer un but" et
gagner la partie.

Exemple: A partir du 20: il faut commencer au double 20 et poursuivre
jusqu’au double 3. Le terrain comporte 11 parties différentes qu’il faut
atteindre dans 1’ordre. Il faut donc lancer les fléchettes selon cet ordre:

double 20 - simple 20 extérieur - triple 20 - simple 20 intérieur - Bull’s point a marquer

eye extérieure (simple centre) - Bull’s eye intérieure (double centre) -

Bull’s eye extérieure - simple 3 intérieur - triple 3 - simple 3 extérieur - double 3.

Le premier joueur a "marquer un but" gagne la partie. L’écran LED affiche le secteur a viser et la progression
du joueur.

JEU 24 (G24): BASEBALL

Le jeu se joue en 9 "innings" (manches) comme dans le véritable baseball. Chaque joueur lance 3 fléchettes par

EH

"innings".
Le terrain est disposé comme sur le schéma ci-dessous.

Secteur Résultat

Secteur simple 1 base

Secteur double 2 bases " i e

Secteur triple 3 bases _H ome-Run

Bull’s eye "Home-Run" ne peut étre tenté UI'IIII!I.IEI'I'IEI:It avec .
la 3eme flechette

qu’avec la troisieme fléchette de la volée.

Le but du jeu est de marquer le plus de "Runs" (points) possible dans chaque manche. Le joueur avec le plus de
"Runs" a la fin de la partie gagne le jeu.
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JEU 25 (G25): STEEPLECHASE

Ce jeu est une "course d’obstacles". Le but du jeu est d’étre le premier a finir la "course"("race") en étant le
premier a avoir complété la "piste"("track"). La piste commence au secteur 20 et tourne dans le sens des
aiguilles d’une montre autour de la cible jusqu’au 5, pour finir dans la Bull’s eye. Pour progresser sur la piste il
faut atteindre le secteur simple intérieur du numéro, c’est-a-dire la zone située entre la Bull’s eye et la couronne
des triples. De plus il faut franchir plusieurs obstacles. Les obstacles sont les suivants:

1. Obstacle: Triple 13
2. Obstacle: Triple 17
3. Obstacle: Triple 8
4. Obstacle: Triple 5

Le joueur a terminer la piste et a atteindre la Bull’s eye gagne la partie.

JEU 26 (G26): BOWLING

Cette adaptation du bowling est un véritable défi, méme pour les joueurs avancés. C’est un jeu difficile qui
demande une grande précision. Il faut commencer par sélectionner la "piste" de jeu de chaque joueur. Le joueur
sélectionne une "piste" soit en lancant une fléchette, soit en appuyant directement avec la main sur le secteur de
son choix. Dés lors le joueur ne dispose plus que de 2 fléchettes pour atteindre a nouveau le méme secteur et
marquer ainsi des "quilles" (points).

——

Secteur Score
Double 9 points
Simple extérieur 3 points

Triple 10 points L =
Simple intérieur 7 points

Les régles de ce jeu sont les suivantes:

1. Le score parfait dans ce jeu est de 200 points.

2. Lejoueur ne peut pas lancer 2 fois dans le méme simple au cours de la méme manche (le 2¢™ lancer
ne compte pas) Conseil: essayez d’atteindre les 2 simples (intérieur et extérieur) dans la méme
manche pour obtenir 10 points.

3. Lejoueur peut marquer un maximum de 20 points lors d’'une manche en pointant le secteur triple 2
fois.

4. Siau cours de la méme manche deux fléchettes atteignent le double, le joueur marque 10 points.

5. Siau cours d’une manche la 1% fléchette atteint un double, la 2°™¢ un simple (intérieur ou extérieur),
la 3™ un double, cette série marque 9 points.
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6. Siau cours d’'une manche la 1°" fléchette atteint double, la 2¢™¢ un triple et la 3°™¢ un double, cette
série marque 19 points.

JEU 27 (G27): CAR RALLYING

Ce jeu ressemble au STEEPLECHASE (jeu 25) sauf que chaque joueur fixe lui-méme sa propre piste de course.
Le joueur peut configurer autant d’obstacles qu’il le souhaite. Le circuit doit faire 20 longueurs.

Avant le début du jeu I’écran LED demande au joueur de choisir son circuit ("SEL"). A tour de rdle les joueurs
sélectionnent par pression les secteurs qui constitueront leur circuit et qu’ils devront toucher lors de la partie.
Apres avoir fixé les itinéraires appuyez sur la touche "SART" pour commencer la partie. Le premier joueur a
terminer le circuit est le gagnant.

JEU 28 (G28): SHOVE A PENNY

Seuls les numéros 15 a 20 et la Bull’s eye sont utilisés. Les simples valent 1 point, les doubles 2 points, les
triples 3 points. Le joueur doit marquer 3 points sur chaque numéro pour passer au numéro suivant en
progressant de 15 a 20 et en terminant par la Bull’s eye. Si un joueur marque plus de 3 points sur un numéro, les
points excédentaires sont donnés au joueur suivant. Le premier joueur & marquer 3 points dans tous les secteurs
(15220 et la Bull’s eye) est le gagnant.

JEU 29 (G29): NINE-DART CENTURY

Le but du jeu consiste a atteindre 100 points ou a s’en approcher le plus possible en 3 manches (soit 9
fléchettes). Les doubles et les triples comptent 2x et 3x la valeur du secteur. Si 100 est dépassé ("bust") le
joueur ne peut pas gagner sauf si tous les autres joueurs font plus. Le joueur le plus prés de 100 a gagné.

JEU 30 (G30): GREEN VS. RED (pour seulement 2 joueurs)

Le but du jeu est d’obtenir un score plus €élevé que ’adversaire. Le joueur 1 est "bleu", le joueur 2 est "rouge".
Le joueur 1 ne doit viser que les doubles et les triples bleus ainsi que la Bull’s eye extérieure ; il progresse sur la
cible dans le sens des aiguilles d’une montre. Le joueur 2 commence a 20 et progresse sur la cible dans le sens
inverse des aiguilles d’une montre. Il doit viser les doubles et les triples rouges (la Bull’s eye intérieure ne
compte pas).

Les joueurs gagnent des points seulement en visant leur couleur respective. Un secteur double marque 2 points,
un secteur triple 3 points. Si une fléchette atteint le mauvais numéro, aucun point n’est marqué. Si un secteur de
la couleur de I’adversaire est atteint, les points marqués sont déduits du score du joueur qui a lancé. L’affichage
LED indique, au début de la manche, le secteur a viser. Celui qui a le plus de points gagne la partie. Au cours
d’une manche il n’est pas possible de faire plus d’un double et d’un triple.

Le gagnant est le joueur qui a le plus de points apres 10 tours.

Remarque:

Généralement les secteurs de la cible sont verts et rouges. C’est pourquoi le jeu s’appelle GREEN VS. RED
(vert contre rouge). Cependant notre cible spécifiquement congue pour le marché européen a des secteurs bleus
et rouges. Les régles du jeu restent les mémes, seules les couleurs changent.

JEU 31 (G31): GOLD HUNTING
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Le but de ce jeu est de trouver "I’or". Vous collectez de I’or chaque fois que vous atteignez 50 points ou un
multiple de 50 (100, 150...). Vous volez également I’or des autres joueurs chaque fois que vous arrivez
exactement a 50 points. 50 points sont déduits aux autres joueurs et crédités sur votre compte.

Le joueur qui a en premier recueilli tout I’or (le montant est prédéterminé) gagne la partie.

JEU 32 (G32): CASINO A - FLUSH

Ce jeu est inspiré d’un jeu de casino ou les nerfs sont mis a rude épreuve. Le but est d’€tre le premier a atteindre
le total de points (260, 310, 360, 410, 460, 510, 560) fixé en début de partie avec la touche SELECT. Appuyez
sur la touche START pour commencer la partie. La cible affiche le numéro a viser.

Par défaut le pari est de 10 points. Cependant le joueur peur augmenter son pari (20, 30, 40, 50, 60, 70, 80 ou
90 points) en appuyant sur la touche BOUNCE OUT au début de chaque manche. Le nouveau pari est inscrit a
I’écran (par exemple "B20"pour indiquer un pari de 20 points). Le pari revient automatiquement a 10 points au
début de chaque manche.

Le joueur doit lancer sur le numéro indiqué. Si le joueur marque avec sa 1°° fléchette un secteur simple on parle
de "push". Le lancer ne rapporte pas de points. Si le joueur marque avec sa 1 fléchette un secteur double ou
triple, il gagne des points. En marquant un secteur double il remporte les points de son pari. En marquant un
secteur triple, il remporte les points de son pari x2. A partir de la 2°™ fléchette, les points se comptent ainsi: un
secteur simple = les points de son pari ; un secteur double = x2 le pari ; un secteur triple = x3 le pari.

Le joueur qui atteint le total de points fixé gagne.

JEU 33 (G33): CASINO B — STRAIGHT

Ce jeu ressemble au CASINO A - CHASSE. Le but du jeu est le méme, €tre le premier joueur a atteindre le
total de points (260, 310, 360, 410, 460, 510, 560) fixé en début de partie avec la touche SELECT. Appuyez sur
la touche START pour commencer la partie.

La cible affiche le numéro a viser. Par défaut le pari est de 10 points. Cependant le joueur peut augmenter son
pari (20, 30, 40, 50, 60, 70, 80 ou 90 points) en appuyant sur la touche BOUNCE OUT au début de chaque
manche. Le nouveau pari est inscrit a 1’écran (par exemple "B20"pour indiquer un pari de 20 points). Le pari
revient automatiquement a 10 points au début de chaque manche.

Le joueur doit lancer sur le numéro indiqué. Si le joueur marque avec sa 1°® fléchette un secteur simple on parle
de "push". Le lancer ne rapporte pas de points. Si le joueur marque avec sa 1 fléchette un secteur double ou
triple, il gagne des points. En marquant un secteur double il remporte les points de son pari. En marquant un
secteur triple, il remporte les points de son pari x2.

A ce stade du jeu, un élément de jeu supplémentaire intervient. Au lieu de lancer les autres fléchettes sur le
méme secteur, I’écran indique un nouveau secteur a atteindre. Par exemple, 1% fléchette doit marquer 5, la 2™
Bull’s eye et la 3°™ 17,

A partir de la 2°™ fléchette, les points se comptent ainsi: un secteur simple = les points de son pari ; un secteur
double = x2 le pari ; un secteur triple = x3 le pari.

Si le joueur ne parvient pas a marquer le numéro indiqué, les points du pari sont soustraits de son score.

Le joueur qui atteint le total de points fixé gagne.

JEU 34 (G34): CASINO C - 3-STAR
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C'est la variante de casino la plus difficile. A chaque manche le joueur doit marquer 3 fois dans le secteur
indiqué pour gagner des points. Le premier joueur a atteindre le total de points (260, 310, 360, 410, 460, 510,
560) fixé en début de partie avec la touche SELECT. Appuyez sur la touche START pour commencer la partie.
Dans cette variante seuls les secteurs 15, 16, 17, 18, 19, 20 et la Bull’s eye sont actifs. Par défaut le pari est de
10 points. Cependant le joueur peur augmenter son pari (20, 30, 40, 50, 60, 70, 80 ou 90 points) en appuyant sur
la touche BOUNCE OUT au début de chaque manche. Le nouveau pari est inscrit a 1’écran (par exemple
"B20"pour indiquer un pari de 20 points). Le pari revient automatiquement a 10 points au début de chaque
manche.

Pour reporter le pari, le joueur doit marquer 3 simples, ou 1 simple + 1 double, ou 1 triple.

Si le joueur ne parvient pas a marquer 3 fois le méme secteur, les points correspondant a son pari sont soustraits
de son score. Le joueur qui atteint le total de points fixé gagne.

JEU 35 (G35): ELIMINATION

Le but du jeu est "d’¢éliminer" les adversaires. Les régles sont simples, obtenir avec 3 fléchettes plus de points
que les adversaires précédents. Par défaut le joueur commence avec 3 vies. Cependant il est possible de régler
le nombre de vie avec la touche SELECT.

Si un joueur ne parvient pas a atteindre un score plus élevé que celui des joueurs précédents, il perd une vie. Le
dernier joueur "en vie" est le gagnant.

JEU 36 (G36): HORSESHOES (seulement pour 2 joueurs)

Ce jeu se joue uniquement avec les secteurs 20 et 3. Le joueur 1 lance sur le secteur 20, le joueur 2 sur le
secteur 3. Le premier joueur a marquer 15 points est le gagnant.

Les points sont calculés comme suit:
Secteur Triple = 3 points

Secteur Double = 2 points

Secteur Simple intérieur = 1 point
Secteur Simple extérieur = 0 point

Seul le joueur qui cumulé le plus de points au cours de la manche marque des points. Par exemple, si le joueur 1
marque 4 points et le joueur 2 3 points au cours d’une manche, seul le joueur 1 gagne des points. Autrement dit
le joueur 1 marque 4 points et le joueur 2 ne marque pas de points. Si les 2 joueurs obtiennent le méme nombre
de points, aucun point ne sera attribué aux joueurs. Le premier joueur a avoir 15 points gagne la partie. Vous
pouvez définir le nombre de points a atteindre en utilisant la touche SELECT (15 a 25 points).

JEU 37 (G37): BATTLEGROUND (seulement pour 2 joueurs)

Dans ce jeu a 2 joueurs la cible est un champ de bataille divisé en 2 moiti¢s. L’objectif est d’éliminer les soldats
de I’ennemi. Le premier joueur a frapper tous les "champs" (secteurs) ennemis gagne la partie. Il n’y a pas
d’ordre spécifique pour frapper les "champs". Chaque moitié de la cible représente le champ de bataille de
chaque joueur. Le joueur 1 représente I’armée "Top" (haut), le joueur 2 représente ’armée "Bottom" (bas). Les
secteurs 11, 14,9, 12, 5, 20, 1, 18, 4, 13 (zone supérieure de la cible) représentent les soldats du premier joueur.
Les secteurs 6, 10, 15,2, 17, 3, 19, 7, 16, 8 (zone inférieure de la cible) représentent les soldats du second
joueur. Pour éliminer les soldats ennemis il faut frapper chacun des "champs" ennemis. Le joueur 1 doit donc
frapper les secteurs inférieurs (6, 10, 15,2, 17, 3, 19, 7, 16, et 8) et le joueur 2 doit frapper les secteurs
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supérieurs (11, 14,9, 12, 5, 20, 1, 18, 4 et 13).
En option, différents niveaux de difficultés :

BATTLE GROUND DOUBLES :
Le joueur doit uniquement frapper les secteurs doubles de I'adversaire pour pouvoir éliminer ses soldats.

BATTLE GROUND TRIPLES :
Le joueur doit uniquement frapper les secteurs triples de I'adversaire pour pouvoir éliminer ses soldats

BATTLE GROUND avec les généraux
Les joueurs doivent capturer le "Général" représenté par la Bull’s eye. Lorsque tous les secteurs ennemis ont été
touchés le joueur doit atteindre la Bull’s eye pour gagner la partie.

15 I6 1?2 20

FIREEEIEC) P—
FREEREE)] [ —

soldats du 1er joueur

SDIK]

soldats du 2éme joueur

OO0
o
L] ] 10 F; 7

La lére rangée de ’affichage montre les secteurs de I’armée du joueur 1. Le 2°™ rangée, ceux du joueur 2.

a0

Chaque fois qu’un secteur est touché, le voyant correspondant s’éteint. En suivant 1’affichage, vous pouvez
visualiser les secteurs que vous devez encore frapper pour gagner la partie.

JEU 38 (G38): ADVANCED BATTLEGROUND (seulement pour 2 joueurs)

Les régles sont les mémes que pour le jeu BATTLEGROUND standard mais avec un obstacle supplémentaire.
Des mines terrestres sont placées sur le champ de bataille. Les joueurs doivent les éviter pour ne pas perdre de
soldats. Les mines terrestres sont situées dans les couronnes triples et doubles des numéros de I’adversaire. Si
un joueur atteint un numéro de la couronne des triples ou des doubles de ’adversaire, il perd alors un soldat.

JEU 39 (G39): PAINTBALL (seulement pour 2 joueurs)

Ce jeu est une extention du jeu Battleground. Il existe 2 fagons de gagner la partie soit en ¢liminant les soldats
ennemis (comme dans le jeu Battleground), soit en capturant le drapeau de 1’adversaire en frappant 3 fois la
double Bul’s eye (double centre). Les fléchettes qui atteignent le simple centre (la Bull’s eye extérieure) ne
comptent pas. Il n’est pas obligatoire de marquer 3 fois la double Bull’s eye au cours de la méme manche pour
capturer le drapeau. Les lancers qui touchent la double Bull’s eye sont comptabilisés au cours de la partie. Le
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premier joueur a capturer le drapeau ennemi ou a éliminer I’armée adverse gagne.
En outre, le jeu offre les options suivantes:

¢ Paintball Doubles: Pour gagner, les joueurs doivent frapper 3 fois la double Bull’s eye pour capturer le
drapeau ennemi ou frapper les secteurs doubles de I'adversaire pour pouvoir éliminer ses soldats.

o Paintball Triples: Pour gagner, les joueurs doivent frapper 3 fois la double Bull’s eye pour capturer le
drapeau ennemi ou frapper les secteurs triples de I'adversaire pour pouvoir éliminer ses soldats.

JEU 40 (G40): CAT & MOUSE (seulement pour 2 joueurs)

Il s’agit d’un jeu difficile adapté aux joueurs avancés. Un joueur joue le role du chat, I’autre celui de la souris.
Le but du jeu: la souris doit rejoindre son trou avant d’étre attrapée par le chat. La souris commence le jeu au

double 20 et progresse dans le sens inverse des aiguilles d’une montre. Aprées avoir marqué le double 20, elle

doit marquer le simple 20. La souris doit alterner les doubles et les simples.

Le chat commence avec le 18 et progresse dans le sens inverse des aiguilles d’une montre. Pour commencer a
avancer il doit marquer le double 18. Pour continuer a progresser il doit marquer uniquement des doubles.

Si la souris fait le tour la cible et se retrouve au 20, elle gagne la partie.

Si la souris se trouve dans un double secteur et que le chat marque ce secteur également, il attrape la souris et
gagne la partie.

JEU 41: TIC TAC TOE

Ce jeu se joue uniquement avec les secteurs indiqués ci-dessous (B = Bull’s eye). Le but du jeu est de fermer
les numéros pour gagner un X ou un O. En d’autres termes il faut marquer 3 fois un numéro pour obtenir un X
ou un O. Un joueur représente les X et ’autre les O. Le gagnant est celui qui aligne le premier ses 3 signes sur
une rangée horizontale, diagonale ou verticale de la grille. Les numéros qui ne sont pas dans la grille ne
comptent pas. Les simples rapporte 1 point, les doubles 2 points, les triples 3 points.

Exemple: le joueur 1 marque un triple 20. Il a donc fermé le 20 et il obtient ainsi 1 X. I fait ensuite un double
12 + un simple 12, il ferme donc le 12 et obtient une nouvelle X. Il termine par 3xsimple 18, le 18 et a son tour
fermé. Le joueur a aligné ses X sur la 1° ligne horizontale. Il gagne la partie.

Le nombre de marques dans chaque secteur s’affiche sur 1’écran: une marque est représenté par "\", 2 marques
par "X", un secteur fermé est indiqué par "&" ou "O" selon le joueur qui a joug.

12 20 18

11 B 6

Entretien de votre jeu de fléchettes

1 Ne pas utiliser de fléchettes a bout métallique. Les fléchettes en acier risquent d’endommager
sérieusement les circuits électroniques et le fonctionnement de la cible.
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2 Ne pas utiliser une force excessive lors du lancer de fléchettes pour éviter d’endommager la

cible.

3 Pour retirer facilement les fléchettes de la cible et préserver votre appareil, tourner les
fléchettes dans le sens des aiguilles d’'une montre.

4 Utiliser uniguement I'adaptateur secteur fourni avec la cible. Une mauvaise alimentation peut
endommager définitivement les circuits électroniques de la cible.

5 Ne renverser pas de liquide sur la cible, ne pas utiliser de nettoyants en aérosol ou de produits
de nettoyage abrasifs ou contenant de 'ammoniaque pour éviter de provoquer des dommages.

Remarques importantes

Secteur coincé:

I1 arrive parfois qu’une fléchette coince un secteur. Lorsque cela se produit, le jeu s’arréte provisoirement et
I’affichage LED indique le numéro du secteur coincé. Il suffit pour le libérer de retirer la fléchette ou
éventuellement la pointe cassée. Si cela ne régle pas le probléme remuer doucement le secteur pour le libérer. Le
jeu reprend automatiquement la ou il s’est interrompu.

Pointes cassées:

Parfois une pointe peut se casser et se coincer dans un secteur. Essayer de I’enlever avec une pince (pince a épiler)
en saisissant I’extrémité qui dépasse. Si cela n’est pas possible, vous pouvez tenter de pousser la pointe afin
qu’elle tombe de I’autre co6té du secteur (utiliser par exemple une aiguille, un clou au bout fin pour pousser la
pointe...). Attention a ne pas pousser trop fort pour ne pas risquer d’endommager les circuits électroniques situés
a arriére du secteur.

Ne vous inquiétez pas si des pointes arrivent a casser, cela est un phénomeéne d’usure normale qui se produit avec
le temps.

Des pointes de rechange sont fournies avec cette cible.

Vous pouvez également vous réapprovisionner sur notre boutique en ligne www.heiku.de

Fléchettes:
La cible est congue pour des fléchettes dont le poids ne doit pas dépasser 18 grammes. Les fléchettes de plus de
18 grammes peuvent endommager les composants électroniques.

Nettoyage du jeu de fléchettes:
Pour profiter longtemps de votre cible, il est conseillé de la nettoyer réguliérement avec un chiffon non
pelucheux (par exemple un chiffon en microfibres).

Film de protection:

Si vous avez I’impression que votre écran LED est flou, qu’il comporte des bulles ou des bosses, pensez a
regarder de plus pres. En effet les écrans sont munis d’un film protecteur que vous pouvez facilement décoller.

20-25
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Pourtour de la cible

Zone hors jeu

Simple anneau (couronne)
Double anneau

Triple anneau

Hauts parleur

Touche Start/Pause
Touche Reset

Touche Player/Page

. Touche Bounce Out

. Touche Sound

. Touche Select

. Touche Dart Out/Score
. Touche Game Guard

. Touche Power

. Touche Double/Miss

. Touche Cybermatch

. Touche Game

. Rangement des fléchettes
. Affichage LED

. Nombre de joueurs

. Affichage Pause

. Affichage Double In

. Affichage Double Out

. Affichage Master Out

19
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Contact:

Si vous avez des problémes lors du démarrage du jeu de fléchettes ou si vous voulez obtenir une exécution de
garantie, vous pouvez nous contacter :

Entreprise

HEIKU Martin Kubiniok ¢.K.
Lohrheidestr. 58

D - 44866 Bochum
Allemagne

Téléphone: 0 23 27/37 41
Fax: 023 27/37 45

E-mail: info@heiku.de

Boutique en ligne: www.heiku.de

En outre, vous trouverez en permanence dans notre boutique en ligne www.heiku.de un large choix de jeux de
Fléchettes (Darts), ainsi que des pieces détachées pour les jeux de fléchettes (segments, etc. Vous pouvez
commander en ligne a tout moment.

WEEE-Reg.-No: DE 81996441

Ce produit est conforme aux exigences de la directive 2014/30/EU de 1'Union européenne et a le marquage CE.



