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#** SICHERHEITSBESTIMMUNGEN ***

4 N

1. Dieses elektronische Dartboard ist nur fur Softtip-Darts mit Plastikspitzen bestimmt, Darts
mit Stahlspitzen konnen das Dartboard beschadigen.

2. Darts ist ein Spiel fur Erwachsene. Es beinhaltet funktionelle scharfe Teile und Ecken.
Kinder sollten nur unter der Aufsicht von Envachsenen spielen.

3. Konzentrieren Sie sich immer voll auf das Spiel und Uberzeugen Sie sich vor jedem YWyurf,
dalt niemand veretzt oder getroffen werden kann.

4 Dieses Gerét beinhaltet Kleinteile die nicht fir Kinder unter 36 Monaten geignet sind.

5. Dieses Gerat darf nur mit dem mitgelieferten Adapter (9% DC/A00 mA Leistung) betrieben
werden.

6. Der mitgelieferte Adapter ist kein Spielzeug.

7. Wor dem Reinigen ldsen Sie bitte den Adapter von dem Gerét.

% Bewahren Sie die gesamte Gebrauchsanleitung sorgfaltig auf, denn sie ist nicht nur eine
genaue Information Uber das Dart-Spiel sondem auch ein Machweis fur die Produlkt-
Garantie.

*** KURZ-EINFUHRUNG ***

1. Stecken Sie den Adapter in eine Metzsteckdose und das andere Ende (Rundstecker) des Kabels
in die Ofinung am rechten unteren Dartboardrand.

2 Die optischen Anzeigen beginnen automatisch durchzulaufen, dieser Autotest wird durch Dricken
einer beliebigen Taste gestoppt.

3 Drucken Sie die ,GAME"-Taste um eine der maéglichen Spielarten ausz uwahlen.

4 Dricken Sie die ,OPTION"-Taste um eine Spielarante auszuwahlen.

5. Drucken Sie die \PLAYER"-Taste um die Anzahl der Spieler (1-16 Spieler) oder 2 Mannschaften
(Teams) festzulegen.

6. Drucken Sie die \B/DELETE" (Bull+Taste um entweder [E25" (25/50 Doppeleinstellung) oder
JES0" (50450 Einfacheinstellung ) festzulegen.

7. Drucken Sie die \PLAYER CHANGE"-Taste um das Spiel zu beginnen.

g Drucken und halten Sie die RESET -Taste gedrickt um das laufende Spiel zu stoppen und ein
neues Spielart auszuwahlen.

Mot suitable for children under 3 years O e c €

contain small parts.
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**¥* EINLEITUNG ***

# Vielen Dank, dal Sie sich beim Kauf fur das ECHOWELL Elektronische Dartspiel ECHO-1016
entschieden haben.

& 7um Kauf des elektronischen Dartspiels ECHO- gratulieren wir hnen herzlich. Sie haben ein
elektronisches Dartspiel enviorben, das im Vergleich zu anderen Heim-Dartspielen auf den Markt
den meisten Spielem das Mitspielen edaubt. Das Spiel hat nachfolgende Eigenschaften:

# 1-16 Spieler konnen 31 Spielarten mit mehr als 2.200 Yarianten spielen.

# Die 31 Spielarten sind: 301 bis 1001, Cricket mit Zusatzpunktez ahlung, Cricket ohne
Zusatzpunktezahlung, HalsbrecherCricket, Ludo (Mensch Argere Dich Nicht), Killer, Killer Team,
Verschwinden, Scram-Crickst, Dariber, Uber dem Anflhrer, Darunter, Unter dem Anfuhrer, Count-
up, Hachste Punktzahl, Rund um die Uhr, Zufallsgenerator, Schanghai |, I und 11, Halbieren, Folge
dem Anfuhrer, Frei, Alle 51 durch 5, Bingo, 21 Punkte, Penny, DD41, Die besten Zehn, Rot gegen
Grun, 9 Leben, Englisches Cricket, Soccer, Billiard 9 Kugeln, Snooker, Baseball, Golf und Tennis.

# Wie in der Tabelle gezeigt, verfugt das ECHO-1016 im Vergleich zu anderen Softdart-
Heimwversionen nicht nur Ober die meisten Spielarten (zum Teil zum Patent angemeldet), sondem es
wiurden auch tolle und spannende Spiele wie Ludo (Patentiert), Killer Teams, Darlber, Daniber,
YVerschwinden (21 Ziele), Tennis, Billiard 9 Kugeln, Snooker, Baseball, Bingo u. v. a. abgewandelt um
sie auf einem Dartboard spielbar zu machen. Unser wichtigstes Ziel flr diese Spielarten war es,
nicht nur die Geschicklichkeit des Werfers herauszufordem. Dennoch sind fast alle der ,Spali-
Spiele” auch geeignet, die Geschicklichkeit des Werfers zu verbessem. Trotzdem haben wir diese
Spiele abgewandelt, um den Spal-Grad zu erhdhen, damit der Werfer Spalt am Darts werfen findet.

#® Das patentierte Dartspiel Ludo wurde wvon ECHOWELL ELECTRONIC CO ., LTD. erfunden.
Urspronglich ist Ludo (Mensch argere Dich nicht) ein Wwirfelspiel, dalt in gemanischen Landern
sehr beliebt ist. Wir haben die wesentlichen Bestandteile des Ludo-Wiirfelspiels aufgegriffen und
daraus ein fir ein Dartboard geeignetes Spiel geschaffen. Dieses neue Ludo-Dartspiel bringt sehr
viel Spalt undist spannender als das bekannte Cricket mit Punktez ahlung. Cricket mit
Funktezahlung ist in hohe Male einWettspiel und zielt im wesentlichen darauf ab,
Geschicklichkeit und Strategie der Spieler zu vergleichen. Das Ziel von Ludo ist Spalt und
Spannung und erfordert keine grofie Geschicklichkeit. Jeder kann leicht mitspielen, und selbst fur
Anfanger ist dieses Spiel ein tolles Familien-Dartspiel.

# 01-Spiele und Cricket mit Punktezahlung sind zwei weltweit ausgetragene Tumierspiele. Micht nur,
dal wir diese beiden Spiele den Standardregeln entsprechend entworfen haben, sondem es
konnen auf PP.D und M PR Daten abgerufen werden. Das NDA (Mational Dart Association, eine
der amerikanischen Dart-Vereinigungen) begann 1996 mit der Yenvendung von PP.D. (Points per
Dart, fur alle 01-Spiele) und M PR . (Marks per Round, fur alle Cricket-Spiele) fir alle ihre Mitglieder
als offizielle Klassifikation und Wertungsgrundlage. Es sind wichtige Hinweise auf die Fahigkeiten
eines Dartspielers, ahnlich dem Handicap eines Golfspielers (Anzahl der bendtigten Schlage far 18
Bahnen). Das ECHO-1016 zeigt die P.PD -\Werte jedes Spielers an, nachdem der erste Spieler im
01-5Spiel {oder Count up-Spiel, High Score-Spiel oder Free-Spiel) gewionnen hat, und zeigt die
I PR erte jedes Spielers an, wenn der erste Spieler ein Cricket-Spiel gewonnen hat.

# MNeun Leuchtanzeigen dienen der optischen Wahl der Spiele und Anzahl der Mitspieler sowie zur
Anzeige der aktuellen Punkizahl des werfenden Spielers und seiner Mitspieler. Die zusatzliche
optische Anzeige zeigt nicht nur Treffer flr Cricket-Spiele, sondem auch die Leben” der Mitspieler an.

& Groler patentiertter ,DIAMANT TW"-Fangring fur Fehlschisse.

L)



—

(o]

—

o]

LoN]

Siebzehn Toneffekte und Ein-fAus-Schalter

Wahimaglichkeit der Bull-Zahlung zwischen Single 25/50- oder Double 50/50-Zahlung ermaglicht
europaische und amerikanische Tumiermpraktiken.

"Recall” und ,Delete"-Tasten erlauben dem Spieler Ergebnisse von abgeprallten oder ungultigen
Wilrfen wieder zu léschen.

Asthetisches Design und langlebige Bauweise. Ein ausgezeichnetes Dartspiel, dekorativ for (hr
Heim.

Die Anzeigetafel ist logisch aufgebaut und leicht zu bedienen.
Automatische und manuelle Ein- und Aus-Schaltung.

Die Stuck’-Anzeige ermaglicht dem Spieler eine rasche und leichte Komektur des
steckengebliebenen Segments auf dem Dartboard.

Dieses Dartspiel entspricht den 89/336/EEC-Standards EM 55014 EN 55022, EN 55104, EM

61000-3-2 EN 61000-3-3, EN 71 und EM 500858/21. Der Betrieb unterliegt folgenden Bedingungen:

1. Dieses Spiel verursacht keine schmerzhaften Schaden

2. Dieses Spiel halt jeder Storung stand, auch wenn diese durch ungewollte oder unbedachte
Handlungen hervorgerufen worden sind.

***  PFEILE UND SPITZEN ***

. Die Plastikspitzen kionnen leicht abbrechen und schwere Darts sind nicht leicht aus dem

Dartboard zu entfernen. Darts mit Plastikspitzen und einem Gewicht von 12 bis 16 Gramm sind
am geeignetsten fir das elektronische Dartspiel. Pfeile die mehr als 19 Gramm wiegen, sollten
nicht benutzt werden.

. Falls Plastikspitzen abgebrochen wiurden und in den Zielscheiben-Segmenten steckenbleiben,

versuchen Sie niemals diese abgebrochenen Pfeilspitzen in das Innere des Dartboards zu
dricken. Dadurch kénnten die Pfeilspitzen, die in das Innere des Dartboards gelangt sind einen
ordentlichen Gebrauch und genaue Anzeigen verhindern, aulerdem konnten Zielscheiben-
Segmente und Sensoren-Kreislaufe durch das Hereindricken der Pfeilspitzen sehr leicht
beschadigt werden. Bitte lesen Sie die HINWWEISE ZUR FEHLERQUELLEMN-BEHEBUNG . Ldsen
Sie die Schrauben an der Ruckwand-Abdeckung des Boards mit einem Schraubenzieher und
nehmen Sie die R Ockwand ab, halten Sie die abgebrochene Spitze mit einer Zange fest, und
dricken Sie die Spitze aus dem Inneren des Zielscheiben-Segments heraus.

***  MONTAGEANLEITUNG ***

ahlen Sie einen geeigneten Ort, der die Montage des Boards nach internationalen Standards in

Hahe und Wiurfabstand, zulalt und versicheren Sie sich, dalt die Lange des Adapterkabels wom
Dartboard bis zur Steckdose reicht.

. Befestigen Sie die obere Schraube in 193 cm Hohe vom Fulboden, die untere Schraube sollte

genau senkrecht 40 cm unter der oberen montiert werden.

. Hangen Sie das Darthoard vorsichtig an beiden Schrauben auf, ritteln Sie ein wenig daran, um zu

testen, ob das Dartboard sicher hangt, erst dann sollte mit dem Spiel begonnen werden

. Die zwel befestigten Schrauben solliten zwischen Schraube und Wand nicht mehr als 8 mm

Abstand haben um zwar eine Beschadigung im Inneren des Gerates zu vermeiden, aber das
Dartboard sicher zu befestigen.

L
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**AUSWAHL DER SPIELE UND VARIANTEN***

EINSCHALTEN DES EOARDS

1. Stecken Sie den Adapter in eine Netzsteckdose und das andere Ende (Rundstecker) des Kabels
in die Offnung am rechten unteren Dartboardrand.

2. Die optischen Anzeigen beginnen automatisch durchzulaufen und eine Start-Melodie ertént nach
dem Einschalten.

3. Durch Dricken einer beliebigen Taste wird der Autotest gestoppt und die Anzeigetafel wechselt in
den Einstellungs-Modus Ober.

EINSTELLUNGS-MODUS

1. Alle maglichen Einstellungen und Anzeigen sind gleichzeitig auf einer Anzeige sichtbar. Die
gewlinschte Auswahl ist schnell und einfach zu treffen.

2. Befindet sich die Anzeige im Einstellungs-Modus, kénnen Trefferpunkte nicht gezahlt werden.

AUSWAHL DER SPIELART

1. Dricken sie die Game-Taste um eine der méglichen Spielarten auszuwahlen, nach jedem
erneuten Tastendruck erscheint eine neue Spiele nach der anderen im Uhrzeigersinn auf der
Anzeige Temporary Score. Wenn die gewlnschte Spielart im Fenster erscheint darf die Game-
Taste nicht mehr gedrickt werden.

2. Die Abfolge in der Auswahl der Spielart ist umkehrbar Dricken und halten Sie die Game-Taste
gedrickt bis ein "bi-bi"-Signal ertént, lassen sie dann die Taste los. Die Abfolge der Spielarten
erscheint daraufhin in umgekehrter Reihenfolge im Fenster.

AUSWAHL DER SPIELART-VARIANTE

1. Nachdem sie die Spielart ausgewahit haben, dricken sie die Option-Taste um die gewlnschte
Spielvariante einzustellen.

2. Jeder Tastendruck auf die Option-Taste andert die Spielvariante und beginnt nach dem Aufrufen
aller Varianten wisder von vorn.

AUSWAHL ANZAHL DER SPIELER
1. Dieses Dartboard ist normalenweise fur 1 bis 16 Spieler geeignet, jedoch sind einige Spiele fir 2
his 16 Spieler oder fur zwel SpielerMannschaften ausgelegt. Sie kénnen jedoch alle Spiele in Zwel
Mannschaften zusammenfassen um gemal der Spielregeln Spiele mit Zwel
SpielernMannschaften durchzufihren.
a). Spiele fur 2-16 Spieler: Cricket, Darunter, Daniber, Killer, Ludo, Folge dem Anfahrer,
Verschwinden, 9 Leben, Fuiball, Billiard 9 Kugeln, Snooker
b). Spiele fur 2 SpielerMannschaften, Englisches Cricket, Tennis, Baseball, Rot Gegen Grin,
Killer Team
2. Dnicker sie die Taste Player, um die Anzahl der Spieler auszuwahlen (4-p, 3-p, 2-p, 1-p, 16p, 15p
Lhp).
3. Die Reihenfolge in der Anzeige zur Auswahl Anzahl der Spieler ist umkehrbar. Dricken Sie und
halten Sie dieTaste Player gedrickt, bis ein ,bi-bi"-Signal ertént und lassen sie die Taste dannlos.
Die Anzeige zur Auswahl Anzahl der Spieler erscheint nun in umgekehrter Reihenfolge.
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SPIELART VARIANTE SPIELER
01-SPIELE (. 01) 301, 501, 601, 701, 801, 901 und 1001(a01) 1-16
Score Cricket, Cut Throat Cricket
CRICKET (Cric) (Halsbrecher-Cricket) und No Score Cricket 2-16

(Cricket ohne Punktezahlung)

LUDO (Ludo) |300, 400, 500, 600, 700, 800, und 900 2-16
KILLER (KiLL) |3LF, 4LF, 5LF, 6LF, 7LF DbL: Doppel Ring, 3LF 2-16
KILLER TEAM (KiLt) 3LF, 4LF 5LF 6LF 7LF 4
SCRAM (ScrA) | T, 21t (Zielzahlen) 2-16
OVER (OuEr) | Ldr (Anfahrer), Con (Fortsetzen) 2-16
UNDER (Undr) | Ldr (Anfahrer), Con (Fortsetzen) 2-16
AROUND THE CLOCK (Cloc) | —, -2-, -3- 1-16
COUNT UP (C-uP) |100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900 1-16
HIGH SCORE (HiGh) |6rd, 7rd, 8rd, 9rd, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r, 15r 1-16
RANDOM SHOOT (Shot) | 6rd, 7rd, 8rd, 9rd, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r, 151 1-16
SHANGHAI (SHAN) [, 1, M 1-16
HALVE IT (HALF) |12r (Runden), rAn (Zufallsgenerator) 1-16
FOLLOW THE LEADER (FolLo) | Ldr (Anfuhrer), Con (Fortsetzen) 2-16
ALLE 51 DURCH 5 (AL5) |31,41,51,61,71, 81, 91 1-16
BINGO (bnGo) | 6rd, 7rd, 8rd, 9rd, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r, 151 1-16
21 PUNKTE (21Pt) | 3rd, 4rd, 5rd, 6rd, 7rd, 8rd, 9rd 1-16
SCHIEBE DEN PFENNIG (PEnn) | — 1-16
DOUBLE DOWN 41(dd41) | 12r (Runden), rAn (Zufallsgenerator) 1-16
DIE BESTEN ZEHN(bStn) | -—, -2-, -3-, -E- 1-16
ROT GEGEN GRUN(r-G) |—, -2-, -3- 2

9 LEBEN (9LF) |3LF 4LF 5LF 6LF, 7LF 8LF 9LF 2-16
TENNIS (tEni) 2-G, 3-G, 4-G, 5-G, 1, 3+, 5 2
ENGLISCHES CRICKET (EnGc)| — 2
FUBRBALL (Socr) | 6rd, 7rd, 8rd, 9rd, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r, 15r 2-16
GOLF (GoLF) [|9H, 10H, 11H, 12H, 13H, 14H, 15H, 16H, 17H, 18H 1-16
BILLIARD 9 KUGELN (9bAL)| 4, 5,6,7,8,9, 10, 11,12, 13 2-16
SNOOKER (SnoK) |-— 2-16
BASEBALL (bASS) |3rd, 4rd, 5rd, 6rd, 7rd, &rd, 9rd 2-16
FREE (FrEe) |10d, 20d, 30d (Darts) 1-16
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AUSWAHL DOPPEL-EINFACH-BULL

1. Bei einigen Turnierspielen zahlen sowohl der auliere als auch derinnere Bull jeweils 50 Punkte,
dies gilt fir einige 01-Spiele. Beim Cricket hingegen zahlt der autere Bull 25, der innere Bull 50
Funkte. Dieses Dartspiel erméglicht sowohl eine 25/50-Punkte Doppeleinstellung als auch eine
50/50-Punkte Einfacheinstellung, somit kénnen verschiedene Turnierspiele korrekt durchgefihrt
werden.

2. Dnicken Sie die B/DELETE-Taste (B bedeutet Bullauge) um zwischen [E25" (25/450
Doppeleinstellung) oder \E 50" (50/50 Einfacheinstellung) zu wahlen.

AUSWAHL DOUELE IN/DOUBLE OUT

1. Die Einstellung Double ind Double out ist nur fur 01-Spiele maglich.

2. Dnicken Sie die DOUBLE-Taste mehrmals um die gewlnschte Double infDouble out-Einstellung
auszuwahlen.

3. Wier Einstellungen sind maglich; die IN- und OUT-Anzeigen leuchten auf, um die folgenden
Einstellungen anzuzeigen.

4 Beachten Sie die Spielregeln fur 01-Spiele, um die korrekte DOUBLE IN/DOUBLE OUT bzw.
OPEM IN/OPEM OUT-Einstellung auszuwahlen.

TON EIN- ODER AUSSCHALTEN
1. Das Dartboard hat 17 Toneffekte:
Zahler- bzw. Trefferténe:  Einfach-Segment-, Doppel-Ring-, Dreifach-Ring-Treffer; Spitzentreffer
{= Dreifach-20}; Innerer Bull, Aulerer Bull und Fehlwirfe
Tasten- bzw. Schalterténe: Erfolgreiche bzw. wirkungslose Ausfuhrung einer Yoreinstellung

Andere Tone: Spielbeginn, Jberzahl™wWorfe (Bust), Hangenbleiben und
Gewinnemelodie sowie 4 weiterer wahrend des Spiels einspielbarer
Melodien.

2. Dnicken Sie die SOUND-Taste um altemnativ den Ton ein- oder auszuschalten.



*** EIN SPIEL SPIELEN ***

SPIELEEGINN

1. Dricken Sie die PLAYER CHAMGE-Taste nachdem alle gewlnschten Einstellungen auf der
Anzeigetafel erscheinen, um das Spiel zu beginnen.

2 Die Anzeige wechselt daraufhin vom Einstellungsmodus in den Punktezahimodus und das Spiel
beginnt. Die Anzeigetafel fur die Trefferzahlung wird nachfolgend dargestellt.

ANZEIGE ,HALT* und STARTMELODIE

1. Eine zweifarbige Leuchtanzeige zeigt entweder den Zustand HALT (Hold/Einfrieren der Punktzahl)
oder START (bereit zur Punktezahlung) an. Leuchtet die Anzeige rot auf, befindet sie sich im
HALT-Status, wechselt sie zu grin, befindet sie sich im START-Modus.

2 Die HOLD-Anzeige leuchtet automatisch grun wenn die PLAYER CHANGE-Taste gedrickt wird.

3 Gleichzeitig ertént eine ,Da-Da-Da-Dan"-Startmelodie die dem Spieler signalisiert, dalt das Board
spielbereit ist.

ANZEIGE VORLAUFIGES ERGEBENIS

1. Mach Drucken der Taste PLAYER CHANGE erscheint im Anzeigefenster TEMPORARY SCORE-2
Sekunden lang die Anzeige "rd #' und wechselt dann automatisch zur Anzeige ,PL# um
darzustellen welche Runde in einem Spiel zur Zeit gespielt wird und welcher Spieler zur Zeit an
der Reihe ist.

2 Mach Werfen eines Darts zeigt die Anzeige TEMPORARY SCORE zwei Sekunden lang die
jeweils getroffene Segmentposition, danach die Gesamtpunkizahl des jeweiligen Spielers in der
jeweiligen Runde an.

3 Erdauterungen zu den Abbildungen:

Der erste getroffene Dart ist "2-15", 2 bedeutet, dalt der Doppelring getroffen wurde, 15 ist die
Funktzahl des getroffenen Segments, somit wurden 30 Punkte erreicht. Der Zweite Dart ist ,1-6"
und bedeutet einen Treffer auf das Segment 6 im Einfachring. Die Gesamtpunkizahl ist daher bis
jetzt 30+6=36.

4 For die Spielarten Zufallsgenerator, Ludo, Darunter, Dariber, Schanghai, Frei, Halbieren, Folge
dem Anfuhrer, Verschwinden, Bingo, DD41, Die besten Zehn, 9 Leben, Tennis, Englisches Cricket,
Golf, Billiard 9 Kugeln, Snooker und Baseball werden andere Anzeigearten verwendet. Bitte
beachten Die die jeweilige Beschreibung im Abschnitt SPIELREGELM.

ANZEIGE ALLER AUFADDIERTEN TREFFER und ANZAHL DER WURFE

1. Das Anzeigefenster CUMULATIVE SCORE zeigt ab Spielbeginn das aufaddierte Ergebnis jeder
Spielers an.

2 Furandere Spiele mit unterschiedlichem Spielbeginn beachten Sie bitte die Beschreibungen im
Abschnitt SPIELREGELM.

3 Im Fenster CUMULATIVE SCORE erscheint abwechselnd das vorangegangene und das neue
Ergebnis des Spielers. Mach dem Wwurf wird sofort das neue aufaddierte Ergebnis angezeigt.

4 Mach Drucken der Taste PLAYER CHAMGE blinken drei Lichtpunkte in der Anzeige
CUMULATIVE SCORE desjenigen Spielers auf der jetzt an der Reihe ist. Sie zeigen die
restlichen, noch zu werfenden Darts dieser Runde fur diesen Spieler an. Nach jedem getroffenen
Wrf erlischt ein blinkender Punkt.
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5. Fur die Spiele Rot gegen Gnin, Tennis und Basehall werden andere Anzeigearten venyvendst Im
Fenster wird die Zielzahl der Spielerim Spiel Rot gegen Grin, die Anzahl der gewonnen Satze,
Spiele und Punkte im Spiel Tennis und die Mummer des Schlagers im Spiel Baseball
eingeblendet. Fur Einzelheiten beachten Sie bitte den Abschnitt Spielregeln.

LEUCHTANZEIGEN

1. Die Leuchtanzeige zeigt aulierdem an, wenn bei den Spielen Cricket und Penny eine Zahl
Zugemacht” wurde.

2 Weiterhin leuchtet ein Ballken der Leuchtanzeige, wenn ein Spieler im Spiel Killer seine eigene
Zielzahl getroffen und sich ein Leben hinzugefigt, wenn ein Spielerim Spiel Ludo in den Zehner
und Einerstellen die gleiche Punktsumme erreicht hat wie ein vorangegangener Spielerwenn ein
Spieler bei den Spielen Bingo, 21 Punkte, Englisches Cricket oder Golf einen Balken
hinzugewonnen hat wenn ein Spieler beim Spiel Tennis einen Punkt gewonnen hat oder wenn ein
Spieler beim Spiel Baseball ein Mal emeicht hat

3. Die Leuchtanzeige jedes Spielers zeigt die vorgegebene oder bestimmte Anzahl von Leben fur

die Spiele Darunter, Over Daniber, 9 Leben und Folge dem Anfuhrer nach Dricken der Taste
PLAYER CHAMGE an.

CAlle 21 Balken der Leuchtanzeige leuchten beim Spiel Verschwinden auf, um nach Dricken der
Taste PLAYER CHANGE ,ausgeldschte” Zahlen anzuzeigen.

5. Zehn Balken werden in der Leuchtanzeigen dargestellt um nach Dricken der Taste PLAYER
CHAMGE die Anzahl der noch zu werfenden Darts im Spiel Die besten Zehn oder um die Anzahl
noch zu bespielender Zielzahlen im Spiel Rot gegen Grin anzuzeigen.

i

AUTOMATISCHE HALT-POSITION

1. In den folgenden Situationen geht die Anzeige automatisch in die HALT-Position Ober und friert
den gegenwartigen Punktestand ein:
a). Wivenn in einer Runde alle drei Pfeile geworfen wurden
b} wenn der gerade spielende Mitspieler das Spiel beendst
c). wienn eine Runde in den Spielen Under, Over und Follow the Leader beendet wurde.
d). im Spielart-Einstellungsmodus
e). im Status \STUCK" (=,Hangenbleiben")
2. Solange der HOLD-Status besteht, finden keinerei Anderungen statt, auch wenn ein geworfenar
Dart trifft.

MANUELLES ANHALTEN

1. Das Dartboard verbleibt solange im START-Zustand, bis alle 3 Darts den Treffer- bzw.
Funktebereich des Boards getroffen haben. Um den Sensor des Dartboards ,einzufrieren” bevor
alle 3 Darts geworfen wurden, muls der Spieler die HOLD (manuelles Anhalten}Taste dricken.
Diese Funktion ist dazu gedacht, daid wenn Darts wahrend des Spiels aus der Trefferzone entfemt
wierden, nicht durch irttmliche Berihrung des Boards zusatzliche unenwinschte Punktezahlung
stattfindet.

2. Dricken Sie die HOLD-Taste ein zweites Mal um das Board wieder "aufzutauen” oder dricken
Sie die PLAYER CHAMGE-Taste um zum nachsten Spieler zu wechseln.
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ENTFERNEN DER DARTS und SPIELERWECHSEL

1. Jeder Spieler darf in einer Runde 3 Darts werfen, selbst wenn die Darts die Trefferzone nur
teilweise berthren. Eine Runde ist beendet, wenn alle Mitspieler 3 Darts geworfen haben.

2. Mach 3 Wirfen beginnt das Anzeigefenster CUMULAT IVE SCORE" zu blinken und die HOLD-
Lampe leuchtet automatisch rot auf. Derjenige Spieler der zur Zeit an der Reihe ist, mufk die Pfeile
vom Dartboard entfernen und die PLAYER CHAMNGE-Taste dricken um zum nachsten Spieler zu
wechseln.

3. Die Pfeile sind leichter aus den Lochern des Dartboards zu entfernen, wenn die Pfeile an den
Spitzen festgehalten und leicht im Uhrzeigersinn drehend herausgezogen werden.

4 Mach Dricken der PLAYER CHAMNGE-Taste wechselt die Anzeigetafel in einen neuen Start-
Status. Das Spiel geht in der oben beschriebenen Weise weiter, bis es von einem der Mitspieler
beendst wird.

LOSCHEN VON ABGEPRALLTEN ODER UNGULTIGEN TREFFERN

1. WWahrend des Spielverdaufs kidnnen ungultige Treffer, z.B. vom Dartboard abgeprallte Treffer
{Bounce-out), durch irtumliches Berthren der Trefferzone aufaddierte Punkte o.&. durch diesen
YVaorgang wieder geléscht werden.

2. Dracken Sie die Taste B/DELETE um ein falsches Ergebnis wieder zu 16schen, die irtumlich
aufaddierten Punkte werdenvom Gesamtergebnis wieder abgez ogen.

3. Ein falsches Ergebnis mul} geldscht werden bevor der nachste Dart geworfen wird.

HANGENBLEIBEN (STUCK)

1.Wvahrend des Spiels kann ein Segment des Boards |hangenbleiben”, d.h. dai der Sensor
dauerhaft von einem Segment heruntergedrickt wird. Bis zum Lésen des Segments kénnen keine
wieiteren Treffer registriert werden.

2. Ein Segment bleibt meistens nur dann hangen, wenn zwei Darts den gleichen Sensompunkt treffen
und herunterdricken (aulerst seltenl).

3. Sobald ein Segment festhangt ertont ein Wamton. Auerdem erscheint im Anzeigefenster
JEMPORARY SCORE" abwechselnd ,Stuc” und die Position des hangenden Segments.
Beispiel: ,Stuc” und ,3-18" leuchten abwechselnd auf Dies bedeutet, dalik der Dreifach-Ring im
Segment 18 hangengeblieben ist.

4 Sobald derfdie Darts vom hangenden Segment entfernt wurden, geht die Anzeige automatisch in
die Startposition zurtick und ist wieder bereit, Punkte zu zahlen. Die Punktez ahl des/der
hangengebliebenen Darts wird genauso registriert wie bei nommalen Treffem.

ERGEEBNISUBERBLICK

1. Drucken Sie die Taste SCORE um wahrend des Spielverlaufs einen Uberblick tber die
Ergebnisse der anderen Spieler zu bekommen.

2. Durch jeden Druck auf die Taste SCORE wird nacheinander je eine Seite mit den Ergebnissen
der Spieler eingeblendet. Im Fenster TEMPORARY SCORE blinkt ,Scor” und o, 0o, coo oder
oooo wird angezeigt, was bedeutet, dalk die Anzeige sich zur Zeit im Ergebnistberick befindet.
Die Anzahl der Punkte zeigt wie folgt an, aufwelcher Seite sich die Anzeige zur Zeit befindet: | 1-
4F 11 5-8F, 111 9-12P, Il 13-16 . Die Anzeige CUMULATIVE SCORE zeigt das Ergebnis won
Zusammengehorgen Spielem.

3. Dracken Sie die Taste PLAYER CHANGE um nach dem Ergebnistberblick wieder zum Spiel
Zunickz ukehren.
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DAS SPIEL BEENDEN

1. Das Spiel wird in der oben beschriebenen YWyeise solange fortgesetzt, bis schlieftlich ein Spieler
gewinnt.

2. Das Anzeigendisplay des Gewinners zeigt dann abwechselnd |F-1" (Finish 1st, =Erster) und das
Funkteergebnis des Siegers.

3. Im Anzeigefenster TEMPORARY SCORE erscheint die Gesamtzahl der Runden mit der das Spiel
beendet wurde. Die Leuchtpunkte in der Anzeige des Gewinners Zeigen, wieviele Darts in der
letzten Runde nicht mehr geworfen wurden. Multipliziert man die Anzahl der Runden x 3 kann
leicht errechnet werden, wieviele Dartwrfe fr den Gewinn bendtigt wurden.

4. Far den Gewinner ertont eine bestimmte Melodie. Diese hért nach kurzer Zeit automatisch oder
kann durch Druck auf eine beliebige Taste gestoppt werden.

5. MNachdem ein Mitspieler gewonnen hat oder das Spiel beendet ist, wird die Punktzahl P.P.D.
{points per dart; Punkte pro Dart) fr die Spiele 01, Count up, High Score und Free oder M PR,
{marks per round; Punkte pro Runde) bei Cricket-Spielen, nach Dricken der PLAYER CHAMGE-
Taste angezeigt.

6. Dracken Sie die PLAYER CHANGE-Taste erneut damit die restlichen Spieler das Spiel fortsetzen
kénnen.

7. Einige Spiele, bel denen die Anzahl der Spielnunden ausgewahlt wird, wie High Score,
Zufallsgenerator, Schanghai, Halbieren, Bingo, 21 Punkte, DD41, Fukball etc. enden dann, wenn
der letzte Spieler in der letzten der festgelegten Runde seinen dritten Dart geworfen hat, so dal}
alle Spieler gleichzeitig das Spiel beenden. Das Darthoard zeigt automatisch die Plazierungen in
diesem Wettspiel entsprechend der erreichten Ergebnisse mit F-1, F-2, .. F-16 an.

8. Das Darthoard kann die Ergebnisse aller Mitspieler nicht automatisch vergleichen, wenn der letzte
Spieler in der letzten Runden einen oder mehrere Darts danebengeworfen hat. Also mul die Taste
FLAYER CHAMNGE gedrickt werden, um das Spiel zu beenden und die Ergebnisse zu
vergleichen.

9. MNachdem alle Mitspieler das Spiel beendet haben dricken Sie die PLAYER CHANGE-Taste um in
den Einstellungsmodus zu gelangen und eine neue Spielart und Spielvarianten auszuwahlen.

NEUEEGINN EINES SPIELS

- Dricken Sie die RESET-Taste solange bis die gesamte Anzeigetafel den Einstellungsmodus
anzeigt und ein ,Bi-Bi"-Ton ertént. Das laufende Spiel wird gestoppt und Sie kdnnen ein neues
Spiel auswahlen.

- Sobald eine neue Spielart und Spielvarianten ausgewahit wurden, dricken Sie die FLAYER
CHAMGE-Taste und das neue Spiel kann beginnen|
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WIEDERAUFRUFEN DER SPIELEINSTELLUNGEN

1. Dricken und halten Sie die \GAME"-Taste gedrickt, um die Woreinstellungen wahrend der
laufenden Spielrunde jederzeit wieder aufzurufen.

2. Lassen die Taste wieder los, dann kehrt die Anzeige zum gegenwartigen Spielstand zurlick.

AUTOMATISCHES/MANUELLES EIN- UND AUSSCHALTEN DES EOARDS

1. Mach 8§ Minuten Spielpause schaltet sich dieses elektronische Dartspiel automatisch aus, um
Strom zu sparen.

2. Das Spiel kann ebenfalls ausgeschaltet werden, indem die POWER OFF-Taste solange gedrickt
wird, bis alle Anzeigen erloschen sind.

3. Um das Board wieder einzuschalten und das Spiel ermneut zu starten, kann jede beliebige Taste
gedrickt werden.
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¥**  SPIELREGELN ***

EINIGE GRUNDSATZLICHE DARTREGELN

1. Das Darthoard sollite genau senkrecht an einer Wand aufgehangt werden, die Mitte des Bullauges
sollte 172 .72 cm (57°8") vom Fulboden entfernt sein.Die Mindestwurfdistanz zwischen
Darboardoberfiache und YWurflinie sollte 236 86 cm (7°91/4") betragen.

2. Eine Runde sollte aus drei Dartwirfen pro Spieler bestehen. Jeder abgeprallte oder auterhalb der
Funktezone treffende Dart darf nicht emeut geworfen werden.

3. Alle Mitspieler werfen der Reihe nach.

4 Das Dartboard besteht aus dem Standard-Uhr-Muster 1-20 und dem Bullauge . Die
Einzelsegmente zahlen die einfache Trefferzahl, die dem jeweiligen Segment zugeschrieben ist,
die Doppel- oder Dreifach-Ringe zahlen die doppelte bzw. dreifache Zahl des Einzelsegments. Der
auliere Bull zahlt 25 Punkte, das Bullauge 50 Punkte (Doppel-25).

01-SPIELE (mit P.P.D.), 301, 501 bis 1001 (A01), fiir 1-16 Spieler

1. Das 301-Spiel ist weltweit das bekannteste und beliebteste Dartspiel und wird bei Ligaspielen und
Turnieren gespielt.

2. Jeder Spieler beginnt mit einem gleichen Punktestand wvon 301, . 801 oder 1001. Das Ziel dieses
Spiels ist es, in jeder Spielrunde die Punktzahl soweit zu reduzieren, bis die genaue Punktzahl 0
erreicht ist. Hat ein Spiele 0 Punkte erreicht ist das Spiel beendet.

3.Wyirft ein Spieler einen Dart und emeicht eine hdhere Punktzahl als die bendtigte um auf 0 Punkte
Zu kommen, handelt es sich um eine Bust-Runde. Der Spielstand der vorigen Runde dieses
Spielers wird wiederhergestellt, auch wenn erst 1 oder 2 Darts geworfen wurden.

4 Furjedes 01-Spiel gibt es 4 DOUBLE IN/DOUBLE QUT-Einstellungen.

a). DOUBLE IN: Der Spieler muiz eine Zahl im Doppelring oder das Bullauge treffen um das Spiel
ZU beginnen.

b). OPEN IN: Das Spiel beginnt durch einen beliebigen Treffer.

c). DOUBLE OUT: Um das Spiel zu beenden mufi der Spieler exakt digjenige Punktezahl im
Doppel-Ring oder Bullauge treffen, die ihn genau 0 Funkte emeichen lakt. Es gibt eine ,Bust'-
Runde wenn der Spieler nur einen Punkt zuviel erzielt, und er kann das Spiel frihestens in der
nachsten Runde beenden.

d). OPEN QUT: Jeder Treffer, der den Spieler genau 0 Punkte erreichen lalkt, fuhrt zum Spielende.

5. Bei den 01-Spielen kénnen die restlichen Spieler ihr Spiel weiterfihren, auch wenn der Gewinner
bereits feststeht.

6. Hinweis zu P.P.D (FPoints per Dart):

6.1, Gemal der Formulierung des N.D A ist P.RD. (Points per Dart) die emreichte
Gesamtpunkizahl geteilt durch die Zahl dertatsachlich geworfenen Darts. Der erste Gewinner
benutzt die Gesamtpunkte und die anderen Spieler die tatsachlich emeichten Punkte.

6.2 Dricken Sie die PLAYER CHAMNGE-Taste nachdem der erste Spieler gewonnen hat, um die
FPD. anzuzeigen.

6.3 Aufder Anzeige TEMPORARY SCORE blinkt ,PFD" um darauf hinzuweisen, dalk inden
Fenstern , CUMULATIVE SCORE" die PP.D -Zahl jedes Spielers angezeigt wird.

6.4 Dricken Sie die PLAYER CHANGE-Taste emeut damit die anderen Mitspieler das Spiel
fortsetzen konnen.

6.5 Die PFD -Zahl wird erst aufaddiert, sobald der erste Spieler das Spiel gewinnt.
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LUDO {(Mensch Argere Dich Nicht) (patentiert), 300-900 Punkte, fiir 2 bis 16 Spieler

1. Dieses Dartspiel LUDO wurde von ECHOWELL ELECTRONIC CO., LTD. erfunden. Urspringlich
ist LUDO (Mensch argere Dich nicht) ein Wirfelspiel, dalid in germanischen Landern sehr beliebt
ist. Wvir haben die wesentlichen Bestandteile des LUDO-Wrfelspiels aufgegrifien und daraus ein
fur ein Dartboard geeignetes Spiel geschaffen. Dieses neue LUDO Dartspiel bringt sehrviel Spald
undist spannender als das bekannte Cricket mit Punktez dhlung. Cricket mit Punktez ahlung ist in
hohe Malie ein Wettspiel und zielt im wesentlichen darauf ab, Geschicklichkeit und Strategie der
Spieler zu vergleichen. Das Ziel von LUDO ist Spalt und Spannung und erfordert keine grofie
Geschicklichkeit. Jeder kann mitspielen, und selbst fur Anfanger ist dieses Spiel ein tolles
Familien-Dartspiel.
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. Spielregeln fur das LUDO-Dartspiel:

a). 2 bis 16 Spieler kannen teilnehmen, LUDO bringt jedoch mit 4 oder 6 Spielem am meisten
Spals.

b} Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 0 Punkten und addiert sich selbst mit jedem Treffer weitere
Funkte hinzu, aber die aufaddierte Punkizahl eines vorangegangen Spielers kann auf 0
Funkte zurtckfallen, wenn der vorangegangene Spielervon einem nachfolgenden Spieler
Jherausgeworfen” wird. Ein Gegner kann herausgeworfen” {um ihn emeut mit 0 Punkten
beginnen zu lassen) werden, wenn nachfolgende Spieler die gleiche Punktsumme in den
Zehner- und Einerstellen erreichen, wie die des vorausgegangenen Spielers. (Dafir missen
die Zehner- und Einerstellen, nicht die Hunderterstellen, der Punkizahlen auf den Anzeigetafel
miteinander verglichen werden). Jeder treffende Dart kann einen Gegner toten und es ist
maglich, in einer Runde alle drei Gegner zu téten.

c). Derenige Spieler, der zur Zeit an der Reihe ist, gewinnt ein ,Leben” hinzu, wenn er einen

Gegner einmal  hinauswirft”.

_Jede aufaddierte Punkizahl zwischen 0 und 29 bedeutet eine | Sicherheitszone”, der Spieler
der zur Zeit an der Reihe ist, kann einen vorangegangenen Gegner nicht hinauswerfen” und
dessen Punkizahl auf 0 Punkte reduzieren, wenn seine jetzige Punkizahl kleiner als 30 Punkt ist.
e). Es gibt zwei Moglichkeiten, das LUDO Dartspiel zu gewinnen:

# Die aufaddierte Punkizahl ermreicht oder dberschreitet die vorgegebene Zielpunktzahl. Die
Zielpunktzahl kann zwischen 300, 400 . bis 900 Punkte (in Hunderterschritten) liegen und
durch Dricken der Option-Tastes festgelegt werden.

® Wirf einen Gegner sieben Mal  hinaus” (das bedeutet bis zu 7 Balken)

d

3 Anzeigen:

Spieler 4 muite 15 Punkte erreichen um Spieler 1 oder 8 Punkte werfen um Spieler 2

Jhinauszuwerfen”.

a). Die vorangegangene und die neue aufaddierte Punkizahl werden abwechselnd 2 Sekunden
lang in der Anzeige CUMULATIVE SCORE, desjenigen Spielers gezeigt, der gerade an der
Reihe ist und seine Pfeile wirft. Das vorangegangene Ergebnis und 0 Punkte blinken auf, wenn
ein vorangegangener Spieler vom jetzigen Spieler hinausgeworfen” wird.

.Die Anzeige TEMPORARY SCORE zeigt nicht nur ,rd ##" (Anzahl der Runden) und ,PL #
{(Mummer des Spielers), sondern auch die ,Punktlicken” an, was demjenigen Spieler, der zur
Zeit an der Reihe ist, die Entscheidung erleichtert, welche Zahl er als nachstes treffen mufs,
um einen vorangegangenen Mitspieler hinauszuwerfen”. Das Dartboard vergleicht die zwiei
angezeigten YWerte der Zehner und Einerstellen des Spielers der zur Zeit an der Reihe ist mit
denWerten der anderen Spieler. Wenn die ,Funktlicke” kleiner als 60 Punkte ist, wird diese
Funktzahl zusammen mit der Nummer des vorangegangenen Spielers angezeigt. Die Anzeige
zeigt alle ,Punktlicken” abwechselnd an, wenn es mehr als zwei Licken unter 60 Punkten
gibt. ,—H-" wird angezeigt, wenn es keine Punktlicken” unter 60 Punkten gibt.

[y
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c). Die Leuchtanzeige zeigt die neue aufaddierte Punktzahl an und in der Anzeige des Spielers
der gerade einen vorangegangenen Mitspieler hinausgeworfen® hat, beginnt fur 2 Sekunden
ein neuer Balken zu blinken.

CErauterungen zu Abbildung 6:

4 1. Linke Abbildung: Spieler 16 ist zur Zeit an der Reihe, erfsie hat zwei Maglichkeiten, Mitspieler
hinauszuwerfen, ,15H9" und ,8-10", d.h. erfsie kann 15 Punkte werfen, um Spieler 9 bzw. 8
Funkte erzielen, um Spieler 10 hinauszuwerfen.

4 2 Rechte Abbildung: Spieler 3 bringt seine vorlaufige Punktzahl auf 227 Punkte, kann jedoch
Spieler 4 nicht hinauswerfen, weil 27 Punkte sich in der Sicherheitszone (0-29) befinden.
Spieler 4 erreicht eine aufaddierte Punktzahl von 242 Punkten und wirft Spieler 1 hinaus.

. Das ECHO-1016 146kt eine ,Da, Da, Di-, Da, Da, Di-"Melodie fur jeden getroffenen Dart ertdnen,

wenn der Spieler, der gerade an der Reihe ist, die letzten 100 Punkte emeicht hat oder seine
Gegner mehr als 5 Mal hinausgeworfen” hat. Wenn der zur Zeit werfende Spieler dicht davor ist,
dieses Spiel zu gewinnen, weist die Melodie die Mitspieler daraufhin, aufzupassen und zu
versuchen, diesen Spieler hinauszuwerfen” oder diesen Spieler daran zu hindern, seine Gegner
Jhinauszuwerfen”.

. Dieses Spiel ermaglicht es den restlichen Spielem, nach ein Mitspieler gewonnen hat, die Partie

fortzusetzen.

Stategien um das LUDO Dartspiel zu gewinnen:

LUDO ist ein sehr lustiges Dartspiel mit einem spannenden Yerdauf. In fast jeder Runde haben Sie
die Maglichkeit, Ihre Mitspieler hinauszuwerfen und sie wieder mit 0 Punkten anfangen zu lassen,
umgekehrt kénnen Sie auch von anderen hinausgeworfen werden. Daher ist eine Strategie
wichtiger als hohe Punktzahlen zu emeichen. Einige Strategien sind zum Machlesen folgend
aufgeflihrt:

a). Ein Spieler wirft soviele Punkte wie moéglich um die vorgegebene Punkizahl zu erreichen oder
die Punktlicke” so zu vergrofern, damit ervon den anderen Spielern nicht hinausgeworfen”
werden kann.

b). Manchmal ist es jedoch wichtig, eine maglichst kleine Punktzahl oder sogar auf den Fangring
ZU werfen, um die eigene Punkizahl hinter das Ergebnis dervorangegangen Spieler fallen zu
lassen. Dadurch kann eventuell vemmieden werden, von den Mitspielern hinausgeworfen zu
werden, besonders wenn |hr Ergebnis von der vorgegebenen Punkizahl weniger als 100
Punkte entfemt ist.

c). Wyenn Sie gerade bei 0 starten oder emeut starten und nicht in der Lage sind, eine hohe
Funktzahl zu erreichen oder sich in einer gefahrlichen Situation befinden, kénnen Sie sich in
der Sicherheitszone” {0-29 Punkte) ,schutzen”.

_Hat ein Spieler seine Balkenen bereits mehr als 5 Mal aufaddiert, sollten die Gegner ihre
Funktzahlen unter der dieses Spielers halten, damit dieser nicht wieder einen Mitspieler
Jhinauswirft” und mit dem siebten Balken dieses Spiel gewinnt.

(=}

e)Wvenn ein Spieler sich der vorgegebenen Zielpunktzahl auf weniger als 100 Punkte nahert,
sollten sich alle anderen Mitspieler miteinander verbinden um den Fuhrenden zu besiegen,
damit er nicht in kiarzester Zeit zum Sieg gelangt. Alle anderen sollten nicht beachten, dalk sie
maglichenweise vom Fahrenden hinausgeworfen” werden konnten. Sie sollten ihre
Funktzahlen in genigendem Abstand zueinander stehenlassen”, damit, selbst wenn der erste
Gegner es nicht schafft, die anderen noch in der Lage sind, den Fuhrenden  hinauszuwerfen”.
Manchmal missen die Mitspieler geduldig abwarten {und auf den 0-Punkte Fangring werfen)
his der Fohrende in den Hinauswerfbereich” gelangt.
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CRICKET-SPIEL

1. Das Spiel Cricket erfordert strategische Uberlegungen die gegen den Spielpartner angewendet
werden.

2 Es gibt drei Cricket-Vananten: SCORE CRICKET, CUT THROAT CRICKET (Halshbrecher-Cricket)

und NO SCORE CRICKET.

. Die Varanten SCORE CRICKET und HALSBRECHER CRICKET sind fur 2 bis 16 Spieler

geeignet, MO SCORE CRICKET wird mit 1 bis 16 Spielem gespielt.

4 In der Variante Score Cricket ist es spannender wenn zwei Spieler/Mannschaften anstatt mehrere
Einzelspieler gegeneinander antreten. Die Variante Cut Throat Cricket ist am spannendsten wenn
mehrere anstatt nur zwei Spieler gegeneinander spielen.

LoN]

SCORE CRICKET (Super Cricket / Cricket mit Punktezihlung),
(mit MPR), fiir 2-16 Spieler

1. Ziel jedes Spielers oder Teams beim Score Cricket ist es, jede Zahlvon 15 bis 20 und das
Bullauge ,zuzumachen” (=, Close"). Derjenige Spieler bzw. dasjenige Team das zuerst alle Zahlen
und das Bullauge ,zumacht” und eine gleiche oder hdhere Punkizahl erreicht hat, gewinnt.

. Ein Spielerf eine Mannschaft macht eine Zahl oder das Bullauge ,zu", wenn er eine der Zahlen im
Dreifach-Ring, eine Zahl im Doppelring plus eine einfache Zahl oder drei einfache Zahlen trifft Der
auliere Bull zahlt einfach, das Bullauge doppelt.

- Der erste Spieler der eine der Zahlen zumacht', besitzt” diese Zahl und kann mit dieser Zahl
solange Punkte erzielen, bis alle weiteren Mitspieler die gleiche Zahl .zumachen”.

4 Die vorgegebenden Zahlen kinnen in beliebiger Reihenfolge auf der Zielscheibe getroffen
werden. Der Spieler mul} sich innerhalb weniger 3-Wurt-Runden entscheiden, ob er zunachst eine
Zahl ,zumachen” oder Punkte sammeln will. Das Spiel wird dadurch zu einem faszinierenden
Katz- und Maus-Spiel mit Angrff und Verteidigung, da jeder Spielerversuchen mud, rechtzeitig
Zahlen zuzumachen', Punkte zu sammeln und richtige strategische Entscheidungen zu treffen.

 Hinweise zu M PR

Alle Cricket-Spiele des ECHO-1016 zeigen gemald dem folgenden Verfahren M PR . (Marks per
Round, Punkte pro Runde) an:

5.1 Entsprechend der Formulierung durch das NDO ist M P.R. die insgesamt erreichte Punkizahl
dividiert durch die Gesamtzahl der Spielrunden die ein Spieler tatsachlich gespielt hat.

5.2 Drucken Sie die PLAYER CHANGE-Taste nachdem der erste Spieler gewonnen hat, um die

M,D.R. anzuzeigen.
5.3 AufderAnzeige TEMPORARY SCORE blinkt ,nPr" um darauf hinzuweisen, dalt in den
Fenstern , CUMULATIVE SCORE" die M.D R -Zahl jedes Spielers angez eigt wird.

5.4 Drucken Sie die PLAYER CHANGE-Taste emeut um das Spiel fur die anderen Mitspieler

fortzusetzen.

5.5 Die M PR -Zahl wird erst aufaddiert, sobald der erste Spieler das Spiel gewonnen hat.

6. Anzeigen: Das ECHO-1016 zeigt das Ergebnis eines Cricket-Spiels wie folgt an:

A) ZUMACH"-ANZEIGE

# Balken des ,Zumach"-Status werden in der Leuchtanzeige angeeigt, jeder Spieler startet mit
0 Balken.

#® Jede spezifische Mummer hat je Spieler drei Balken, insgesamt gibt es 21 Balken pro
Spieler.

# Jede blinkende Balken zeigt an, dalt der Spieler die bestimmte Zahl einfach getroffen hat, 2
oder 3 blinkende Balken bedeuten, dalt der Spieler mit einem Dart eine bestimmte Zahl im
Doppel- oder Dreifach-Ring getroffen hat.

xS
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B). GESAMTTREFFER-ANZEIGE

#® [Das aufaddierte Ergebnis jedes Spieler wird im Anzeigefenster CUMULAT WE SCORE mit 0
Funkten beginnend, anzeigt.

& MNachdem der Spieler weitere Punkte sammeln konnte, werden das vorangegangene und das
neue aufaddierte Ergebnis abwechselnd fur jeweils 2 Sekunden angezeigt.

#® |m Anzeigefenster des jetzigen Spielers blinken Lichtpunkte um anzuzeigen, wieviele restliche
Darts in der laufenden Runde noch geworfen werden muossen

C). LETZTER TREFFER-ANZEIGE (TEMPORARY SCORE])

.

# MNachdem ein Spieler getroffen hat, wird im Anzeigefenster TEMPORARY SCORE 2 Sekunden
lang die entsprechende Segment-Zahl angezeigt, danach wechselt die Anzeige automatisch
ZUur Anzeige der Gesamtpunktzahl der laufenden Runde Ober.

Erlauterungen zu den Abbildungen 1:

Die Zahl 15 und Bullauge: Keiner hat diese Zahl zugemacht”.

Die Zahl 16: Spieler 2, 3, und 4 kénnen Punkte sammeln.

Die Zahl 17: Spieler 3 kann Punkte sammeln.

Die Zahl 18: Spieler 1 und 3 kénnen Punkte sammeln.

Die Zahl 19: Spieler 1 kann Punkte sammeln.

Die Zahl 20: Alle Spieler haben diese Zahl ,zugemacht” und keinervon ihnen kann hier Punkte

sammeln.

NO SCORE CRICKET (CRICKET OHNE PUNKTEZAHLUNG) fiir 1-16 Spieler

..
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Das CRICKET OHNE PUNKTEZAHLUNG ist einfacher als die Variante CRICKET MIT
PUNKTEZAHLUNG. Es wird hier lediglich das méglichst rasche ,Zumachen” aller Cricket-Zahlen
von 15 bis 20 und des Bulls verlangt. Derjenige Spieler, der zuerst alle Cricket-Zahlen ;zumacht”,
gewinnt das Spiel. Ein Punktevergleich ist hierbei nicht nétig.

- Dieses Spiel ist ein Spiel fur sich.
e unten zu sehen ist die Anzeigetafel etwas anders als bei Cricket mit Punktez ahlung:

a). ,ZUMACH"“-ANZEIGE
® Schen Sie auch die entsprechende Beschreibung unter ,Cricket mit Punktezahlung”, die
Anzeige ist bel beiden Spielvarianten identisch.
b). GESAMTTREFFER-ANZEIGE
# Die aufaddierte Treffersumme beim Cricket ohne Funktezahlung beginnt mit einem
Funktestand von 21 Punkten. Das Ziel dieses Spiels ist es flr jeden Spieler, die Cricket-
Zahlen 15 bis 20 und das Bullauge je dreimal zu treffen. Je drei Treffer auf sieben sieben
Zahlen ergibt 21 Punkte . Die Gesamttreffer-Anzeige zahlt nach jedem Treffer rickwars bis
0, nachdem der Spieler alle Zahlen zugemacht” hat.
# |m Anzeigefenster des jetzigen Spielers blinken Lichtpunkte um anzuzeigen, wieviele
restliche Darts in der laufenden Runde noch geworfen werden muissen
c). LETZTER TREFFER-ANZEIGE {TEMPORARY SCORE)
# MNachdem ein Spieler getroffen hat, wird im Anzeigefenster TEMPORARY SCORE zwiel
Sekunden lang die entsprechende Segment-Zahl angezeigt, danach wechselt die Anzeige
automatisch zur Anzeige der Gesamtpunktzahl der laufenden Runde Uber.

 Erfauterungen zu den Abbildungen 2:

a). Das aufaddierte Ergebnis beginnt mit einem Anfangsergebnis von 21 Punkten und zahlt
rickwarts bis auf 0 Punkte hemunter

b). Sie kénnen die Balken auf der Leuchtanzeige zu dem aufaddierten Ergebnis eines jeden
Spielers hinzuzahlen und werden herausfinden, dald das Ergebnis 21 lautst.

L
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LCUT THROAT CRICKET (Halsbrecher-Cricket), fiir 216 Spieler

1. Diese Spielvariante entspricht dem Cricket mit Punktezahlung, mit der Abweichung, dall wenn ein
Spieler eine Cricket-Zahl zugemacht” hat, alle kinftigen Treffer auf dieser Zahl dem Gegner
geschenkt werden, wenn bei diesem die Zahl noch ,offen” ist. Derjenige Spieler, der zuerst alle
Zahlen ,zumacht” und den niedrigsten Punktestand emreicht hat, gewinnt dieses Spiel.

2. Ein Spieler scheidet automatisch aus, wenn sein Punktestand 1000 Punkte Oberschreitet und
andere Spieler das Spiel noch nicht beendet haben.

3. Die Anzeige ist bei beiden Spielvarianten Cricket mit Punktez ahlung und Cut Throat Cricket
identisch.

KILLER

1. Killer ist ein geistreiches Wettspiel. Das Ziel dieses Spiels ist es, wie der MName schon sagt, die
Leben” des Gegners zu toten” bevor das eigene Leben ausgeldscht wird. Der letzte Spieler/die
letzte Mannschaft die JUberleben” gewinnen das Spiel.

2. Bei diesem Spiel durfen alle Zahlen, mit Ausnahme des Bullauges, getroffen werden.

3. Zu Beginn des Spiels, sollte jeder Spieler mit der anderen Hand als seiner Wrfhand einen Dart
auf die Scheibe werfen um seine ,persénliche Zahl" zu bestimmen. Jeder Spieler muls eine andere
persénliche Zahl haben. Trifft der Spieler das Dartboard nicht oder trifft eine Zahl die bereits
Jbesetzt” ist oder das Bullauge, mult erneut geworfen werden.

4 Jeder Spieler muld erst zum Killer werden, damit die Gegner ,getétet” werden kénnen.

5. Es gibt drei Spielvarianten: Killer (Doppelring), Killer (3 bis 7 Leben) und Killer Team.

KILLER (Doppelring, dbl) fiir 2 - 16 Spieler

1. Die Variante ,dbl" bezeichnet das traditionelle Killer"-Spiel und bedeutet:

a). Jeder Spieler mulh zuerst seine persanliche Zahl im Doppel-Ring treffen, damit er Killer" wird.

b). Der Killer" mu? dann die persénliche Zahl seines Gegners/ seiner Gegner im Doppelring
treffen, um ihre Leben zu taten. Der Killer” kann sich selbst ,aus Versehen” toten und ein
eigenes Leben verlieren, wenn er seine eigene persénliche Zahl trifft.

c). Ein Killer bleibt immer ein Killer, bis dieser Spieler alle Leben verloren hat und ausscheidet.

d). Jeder Spisler beginnt mit drei Leben, die auf der Leuchtanzeige angez eigt werden.

2. In der Vorrunde werfen alle Mitspieler abwechselnd einen Pfeil, um ihre persénliche Mummer zu
bestimmen. Diese Zielzahlen mussen bei allen Mitspielem unterschiedlich sein und werden auf der
Anzeige CUMULATIVE SCORE fur jeden Spieler angezeigt.

3. Jeder Spielerversucht, nachdem er seine persénliche Mummer bestimmt hat, diese im Doppelring
zu treffen. Der Balken ,-" hinter der persénlichen Zahl des Spielers und das Erténen der Melodie
Da Da Di-, Da Da Di- bedeuten, dali dieser Spieler bereits Killer" ist.

4 Der Killer versucht nun, die persénlichen Zahlen seiner Mitspieler im Doppel-Ring zu treffen. Ein
Balken erldscht um anzuzeigen, dalk dieser Spieler ein Leben veroren hat. Aulierdem ertdnt eine
Melodie ,Da-Da Da, Da-Da Da, Da-Da Di", wenn der Killer" die persénliche Zahl eines Mitspielers
im Doppelring getroffen hat. Eine Melodie Ha, Le, Lu, Ya" ertdnt wenn ein Spieler ein eigenes
Leben ausldscht.

5. Ein Symbol ,End” und die Mummer des Spielers blinken und die Melodie ,Don-Don Don Don- Don,
Don-Din" ertdnt um anzuzeigen, dalk dieser Spieler alle Leben verdoren hat.

6. Der letzte Spieler, der noch mindestens 1 Leben Ubrighat, gewinnt das Spiel und die Gewinner
Melodie ertdnt.
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7. Erlauterungen zu Abbildung &:
7.1 Spieler 1, 2, 3 und 4 besitzen die Zahlen 15,9, 2 und 11. Spieler 3 ist zur Zeit an der Reihe.
7.2 Spieler 3 trfft die 2 im Doppelring und wird Killer", ein Ballken zeigt an, dalk Spieler 3 Killerist.

KILLER (3 bis 7 Lebhen, Variante fiir 2-4 Spieler), fiir 2-16 Spieler

1. Wariante 3 bis 7 Leben:

a). Zu Beginn des Spiels besitzt keiner der Mitspieler ein Leben.

b). Ein Spieler wird Killer" wenn erinsgesamt die festgelegte Anzahl von Leben durch Treffen
seiner persanlichen Zahl emreicht hat. Die Spieler kénnen die gewlnschte Anzahl von Leben
{3LF bis 7 LF) festlegen.

c). Ein Killer kann nicht, wenn er seine personliche Zahl trifft, sein eigenes Leben toten (dann ware
dieses Dartspiel wirkungslos).

d). Ein Killer kann den Titel  Killer" wieder verlieren, wenn seine persénliche Zahl von einem
Mitspieler getroffen wird, kann aber wieder zum Killer" werden, wenn er die festgelegte Zahl
an Leben wieder erreicht hat.

e) Alle Treffer im Doppel- oder Dreifach-Ring zahlen als einfache Treffer.

2 Wvenn alle Spieler ihre persdnliche Zahl bestimmt haben, massen sie versuchen diese eigene Zahl
erneut zu treffen. Ein Balken auf der Leuchtanzeige des Spielers erscheint und bedeutet, dald
dieser Spieler sich ein Leben hinzugeflgt hat. Ein Spieler kann, wenn er noch nicht  Killer”
geworden ist, einem Mitspieler ein Leben hinzufugen, wenn er ,aus Yersehen' die persénliche
Zahl des Gegners trifft. Die Melodie Ha, Le, Lu, Ya" ertont dann.

3. Der Balken ,-" hinter der persénlichen Zahl des Spielers und das Ernténen der Melodie ,Da Da Di-,
Da Da Di- bedeuten, dalk dieser Spieler bereits | Killer” ist. Beispiel: Die Spieler 1 und 4 erreichen
jeweils die festgelegte Zahl von Leben (4 Leben) und werden so zu Killem”.

4 Der Killerversucht nun, die persénlichen Zahlen seiner Mitspieler zu treffen. Ein Balken erischt
um anzuzeigen, dall dieser Spieler ein Leben verdoren hat. Aulerdem ertént eine Melodie ,Da-Da
Da, Da-Da Da, Da-Da Di", wenn der Killer" die persdnliche Zahl eines Mitspielers getroffen hat.

5. Ein Killer kann einen Spieler nicht durch einen Wurf téten, wenn dieser noch kein erstes Leben
{eine erste Balken) erreicht hat. Der erste Treffer des Killers auf die Zahl des Gegners schenkt
diesem ein Leben. Der Gegner scheidet jedoch aus, wenn der Killer” mit seinen restlichen Wiirfen
erneut die personliche Zahl dieses Spielers trifft.

6. Ein Symbol ,End” und die Mummer des Spielers blinken und die Melodie ,Don-Don Don Don-
Don, Don-Din" ertént um anzuzeigen, dald dieser Spieler alle Leben verdoren hat.

7. Der letzte Spieler, der noch mindestens 1 Leben dbrighat, gewinnt das Spiel und die Gewinner-
Melodie ertont.

KILLER TEAM (3 his 7 Leben) fiir 4 Spieler / 2 Mannschaften

1. Killer Team ist eine neue, von ECHOWELL Co., LTD. entworfene Spielvariante.

2. Dieses Spiel ist fur Mannschaften gedacht und ist ein Wettspiel, daik Teamgeist erfordert.
3. Die Spielregeln sind die gleichen wie bei der Varante 3-7 LF, mit folgenden Unterschieden:

a). In dieser Variante gibt es zwei Mannschaften. Spieler 1 und 3 sind die erste Mannschaft (mit
roter Leuchtanzeige), Spieler 2 und 4 sind die andere Mannschaft (mit griner Leuchtanzeige).

b). Jeder Spieler kann, bevor er Killer wird, sich selbst Leben hinzuflgen, wienn er seine eigene
persdnliche Zahl trfft (Killer bedeutet, dalt dieser Spieler bereits die vorgegebene Anzahl von
Leben erreicht hat).
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c}. Ein Spieler kann, auch wenn er bereits Killer ist, seinem Partner Leben hinzuflgen, wenn er
dessen persanliche Zahl trifft.

d). Ein Wyurf ist wirkungslos, wienn ein Killer seine eigene persénliche Zahl, oder der Partner die
Zahl des Killers trifft.

e). Ein Killer kann die Leben jedes anderen Spielers téten, wenn er deren persénliche Zahlen trifft.
4 Erlauterungen zu Abbildung 4

4 1. Vier Leben sind vorgegeben, Spieler 2 ist Killer geworden.

4 2 Spieler 1 wird Killer wenn er seine persénliche Zahl trifft. Aber es ware wichtiger die Zahl des
Partners zu treffen, da dieser in Gefahr schwehbt.

4.3 Spieler 2 ist Killer und kann die Leben aller seiner Gegnertéten. Er kann aber auch die
persdnliche Zahl seines Partners treffen und diesem ein Leben schenken. Seine eigene
personliche Zahl zu treffen ist fur Spieler 2 nutzlos.

4 4 Spieler 3 muls sich selbst Leben hinzuflgen, da erin Gefahr schwebt.

4.5 Spieler 4 wird Killer, wenn er seine persénliche Zahl trift. Ein Wurf ware wirkunglos wenn er
die persdnliche Zahl des Partners trifft, da dieser schon Killer ist.

5. Die letzte Mannschaft, die noch mindestens 1 Leben Ubrighat, gewinnt das Spiel und die

Gewinner-Melodie ertdnt.

6. Strategie:
a). Machen Sie jemanden aus lhrer Mannschaft (Dich oder Deinen Partner) schnellstmaglich zum
Killer, das bringt lhrer Mannschaft Vorteile.

b} Wvenn einer oder beide lhrer Gegner Killer geworden sind, missen Sie und lhr Partner Sich

gegenseitig helfen, und besonders dem derin gréfierer Gefahr schwebt.

SCRAM (211: 21 Ziele), fiir 2-16 Spieler

1. Scram ist ein spannendes und Wettspiel hachsten Grades, dalk in 2, 3 oder 16 einzelnen
Spielrunden durchgefihrt werden kann.

2 Dieses Spiel wird mit allen Zahlen auf der Dartscheibe (1 bis 20) plus dem Bullauge gespielt.
Jeder Spieler hat eine Leuchtanzeige mit 21 Balken die die 21 Zahlen des Spiels darstellen sollen.
Jeder Balken symbolisiert, wie nachfolgend gezeigt, eine Zahl:

In einer Einzelrunde ist ein Spieler dafur zustandig Punkte zu erzielen (Scorer), die anderen
Spieler dienen als ,Stopper”. Inder Anzeige Temporary Score leuchtet PL-1, P2, . oder PL--16
um anzuzeigen, welcher Spieler Scorer” ist, alle anderen Spieler sind Stopper, in der Anzeige
dargestellt durch StR1; StP2, . oder StP16. Die Darts sollten von den Spielern in der Reihenfolge
geworfen werden, wie die Anzeige Temporary Score”, wie unten gezeigt, es anweist.

4 Die Aufgabe des Scorers ist es, soviele Punkte wie maglich, durch Treffen aller Zahlen, zu
erreichen. Stopper haben die Aufgabe in beliebiger Reihenfolge alle Zahlen von 1 bis 20 und das
Bullauge zu treffen.

- Sobald eine Zahl von einem der Stopper getroffen wiurde, wird diese Zahl von ihm ,geléscht”. Dies
wird durch Eddschen des Balkens angezeigt und der Scorer kann auf dieser Zahl keine Punkte
mehr emeichen.

. Die Scorer-Runde ist beendet, wenn alle Zahlen edoschen sind und die endgultige Punktzahl und
das Symbol End" abwechselnd eingeblendet werden. Die Sound End"-Melodie ertdnt.

- Dnicke die PLAYER CHANGE-Taste um zum nachsten Scorer Uberzugehen.

- Das Spiel wird solange weitergefuhrt bis die letzte Scorer-Runde beendet ist. Das Dartboard

vergleicht die Endpunktzahlen aller Mitspieler und zeigt gemai der emreichten Punktzahlen und
dem besten Endergebnis F-1, F-2, .. bis F-16 an.
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Scram Cricket (71: 7 Ziele), fiir 2-16 Spieler

1. Diese Variante wird genauso gespielt wie Scram, mit dem Unterschied, dal} in dieser Varante nur
die Cricket-Zahlen 15 bis 20 und das Bullauge zahlen. Jede Zahl und das Bullauge missen
Jewreils drei Mal getroffen werden, um die Zahl zu l6schen.

2 Stopperléschen eine Zahl oder das Bullauge aus, indem sie diese Zahl entweder einmal im
Dreifach-Ring, einmal im Doppel-Ring und einmal einfach oder drei Mal einfach treffen. Der
auliere Bull zahlt einfach, das Bullauge doppelt.

3. Scram Cricket ist ein geeignetes Ubungsspiel fur Cricket.

Over (Dariiber) fiir 2 bis 16 Spieler

1. Das Spiel Owver ist eine abgeanderte Form des Spiels HIGH SCORE (Hochste Punktzahl). Das
Spiel High Score vergleicht nur zum Ende der letzten Runde die hdchsten Punkizahlen
miteinander, beim Spiel Over werden die Ergebnis am Ende jeder Runde miteinander verglichen,
so dalt dieses Wettspiel wahrend des gesamten Spielveraufs spannend bleibt.

2 Allgemeine Spielregeln fur Over:

a). Das Ziel dieses Spiels ist es fur alle Mitspieler, durch abwechselndes Werfen mit drei Darts
eine gleiche oder hdhere Punktzahl wie der Leader” (Anflhrer) zu erreichen.

b). Dieses Ergebnis wird nun die neue Punkizahl des Leaders und erwird kein Leben verlieren,
solange diese Punkizahl am Ende der Runde immer noch gleich oder héher als die des
vorangegangenen Leaders ist. Sonst wird der neue Leader ein Leben verieren.

c). Jeder Spieler beginnt mit 7 Leben, und derjenige Spieler der zuletzt noch am Leben ist,
gewinnt das Spiel.

. Dieses Darthoard hat zwel Varianten fur das Spiel Over, die Spielvariante , TOP" wurde nach

traditionellen Regeln entworfen, die Variante ,Fortsetzen” wurde von ECHOWELL erfunden. Das Spiel

LEADER Ower ist spannender, bringt sehrviel Spalt und selbst far ungedbte Spieler einfach zu spielen.

[o5]

OVER (Ldr: ANFUHRER)

1. Anzeigen und Beschreibungen:

a). In der Anzeige TEMPORARY SCORE wird die Punkizahl des Leaders angezeigt. Das Ergebnis
dervorangegangenen Leaders und des neuen Leaders blinken zwei Sekunden lang auf,
anschlietend wird das Ergebnis des neuen Leaders eingeblendst.

. Balken fur die 7 Leben jedes Spielers werden zu Beginn des Spiels in der Leuchtanzeige
gezeigt. Wvenn ein Spieler ein Leben vediert, blinkt ein Balken zwei Sekunden lang auf und
erlischt dann.

c). Das Symbol -H-" leuchtet in der Anzeige CUMULATIVE SCORE desjenigen Spielers auf, der

zur Zeit Leader ist.

Die aufaddierte Punkizahl des Spielers, der jetzt an der Reihe ist wird in dessen Fenster

CUMULATIVE SCORE angezeigt. Blinkende Lichtpunkte zeigen die Anzahl der verbleibenden

Darts an.

vienn nach Beendigung einer Runde kein Gegner ein neuer  Leader” geworden ist, zeigt das

Dartboard nach 3 Wirfen des vorangegangenen Leaders eine neue Leader-Punkizahl an, selbst

wenn diese niedrigerist als die des vorangegangenen Leaders. Der Leader verliert dann kein Leben.

YWienn auf dem Dartboard das Symbol [End” sowie das vorge und das Ergebnis der letzten Runde

in der Anzeige CUMULAT WE SCORE abwechselnd blinken und die [End"-Melodie ertént, dann

bedeutet dies, dalt der letzte Spieler alle Leben verdoren hat und ausgeschieden ist.

4 Erlauterungen zu Abbildung 7

4 1. Spieler 3 ist der Leader, seinefihre Punktzahl betragt 45 Punkte.

4 2 Spieler 2 erreicht mit zwel Wrfen 23 Punkte, erfsie muid jetzt mit dem letzten mindestens 22

Funkte erreichen, um gleichauf mit dem Leader zu sein, beziehungsweise dessen Ergebnis
von 45 Punkten Oberbieten, da er ansonsten ein Leben verliert.

(=

dl.

o]

[95]

|/

7 G18

@y



Lo

OVER (Con, Variante FORTSETZEN); fiir 2-16 Spieler

In der Spielvariante Top verliert ein Leader auch dann ein Leben wenn seine neue emeichte
Funktezahl niedrigerist als die von ihm in dervorangegangenen Runde erreichte Ergebnis. Das alte
Ergebnis bleibt als  Top"-Punktzahl bestehen. Das Ergebnis kann dadurch immer nur verbessert
werden.

UNDER (DARUNTER, variante FORTSETZEN) fiir 2 - 16 Spieler
1. Allgemeine Spielregeln far Under:
a). Das Ziel dieses Spiels ist es fur alle Mitspieler, durch abwechselndes Werfen mit drei Darts
eine gleiche oder niedrigere Punktzahl wie der Leader” (Anfuhrer) zu erreichen.
b). Dieses Ergebnis wird nun die neue Punktzahl des Leaders und erwird kein Leben verlieren,
solange dies Punktizahl am Ende der Runde immer noch gleich oder niedriger als die des
vorangegangenen Leaders ist. Sonst wird der neue Leader ein Leben verlieren.

c). Jeder Spieler beginnt mit 7 Leben, und derjenige Spieler der zuletzt noch am Leben ist, gewinnt
das Spiel.
d). Jeder ungultige Wurf zahlt die zu hachste zu erreichende Punkizahl von 60 Punkten.

2. Dieses Darthoard hat zwei Varanten fur das Spiel Under, die nach traditionellen Regeln entworfen
Spielvariante Fortsetzen” sowie die von ECHOWELL erfundene Variante Leader”. Das Spiel
LEADER Owerist spannender, bringt sehr viel Spald und ist selbst fur ungelbte Spieler einfach zu
spielen.

Under (Ldr, Anfiihrer)

1. Anzeigen und Beschreibungen:

a). Inder Anzeige TEMPORARY SCORE wird die Punktzahl des Leaders angezeigt. Das Ergebnis
des vorangegangenen Leaders und des neuen Leaders blinken zwei Sekunden lang auf,
anschliefend wird das Ergebnis des neuen Leaders eingeblendet,

b). Balken fur die 7 Leben jedes Spielers wierden zu Beginn des Spiels in der Leuchtanzeige
gezeigt. Wvenn ein Spieler ein Leben verliert, blinkt ein Balken zwei Sekunden lang auf und
erlischt dann.

c). Das Symbol -L-" leuchtet in der Anzeige CUMULATIVE SCORE desjenigen Spielers auf, der
zur Zeit Leaderist.

d). Die aufaddierte Punktzahl der laufenden des Spielers, der jetzt an der Reihe ist wird in dessen
Fenster CUMULATIVE SCORE angezeigt. Blinkende Lichtpunkte zeigen die Anzahl der
verbleibenden Darts an.

CWyvenn nach Beendigung einer Runde kein Gegner ein neuer Leader’ geworden ist, zeigt das

Dartboard nach 3 Wirfen des vorangegangenen Leaders eine neue Leader-Funkizahl an, selbst

wenn diese hoherer ist als die des vorangegangenen Leaders. Der Leader verdiert dann kein

Leben.

Eine Runde wird selbst dann beendet, wenn eine Gesamtpunkizahl Uber der des Leaders liegt,

selbst wenn nur ein oder zwel Wrfe gultig sind.

4 Jeder ungultige WWurf zahlt 60 Punkte und wird nach Dricken der PLAYER CHAMNGE-Taste
automatisch zum Ergebnis des Spielers hinzugezahlt. Dadurch kann der Spieler nicht absichtlich
seinen Dart auf den Boden oder gegen den Fangring werfen, um ein niedriges Ergebnis zu
erzielen. 60 Punkte werden auch hinzuaddiert, wenn ein Wurfergebnis geldscht wird.

YWienn auf dem Dartboard das Symbol End” sowie das vorige und das Ergebnis der letzten Runde

in der Anzeige CUMULATIVE SCORE abwechselnd blinken und die [End"-Melodie ertént, dann
bedeutet dies, dalt der letzte Spieler alle Leben verloren hat und ausgeschieden ist.
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Under (Variante ,Fortsetzen®), fiir 2-16 Spieler
In der Spielvariante ,Bottom” ( Unten”) veriert ein Leader auch dann ein Leben wenn seine neue

erreichte Punktezahl hoher ist als das von ihm in der vorangegangenen Runde erreichte Ergebnis.
Das alte Ergebnis bleibt als  Bottom"™-Punktzahl bestehen. Die neuen Punkizahlen kann dadurch

immer nur kleiner werden.

ARODUND THE CLOCK (RUND UM DIE UHR), --, -2-, -3-, fiir 1-16 Spieler

1. Dieses Spiel ist sowohl fur erfahrene Spieler als auch fur Anfanger geeignet.

2. Das Ziel dieses Spiels ist es, jede Zahl der Reihe nach von 1 bis 20 einmal und anschlieltend das
Bullauge zu treffen. Jeder Spieler beginnt bei der Zahl 1, nachdem diese Zahl im Spielverlauf
getroffen wurde, fahrt der Spieler mit der nachsten Zahl fort. Derjenige Spieler der zuerst die 20
und danach das Bullauge getroffen hat, gewinnt das Spiel.

3. Furdieses Spiel gibt es 3 Varianten:

a). ,,—“AROUND THE CLOCK
Alle Treffer in den Doppel- und Dreifach-Ringen zahlen nur einfach.

b). ,2-“DOPPEL-AROUND THE CLOCK
Diese Varante ist schwieriger, aber als Ubung fur das Double inDouble out der 01-Spiele
geeignet. Jeder Spieler mul jede Zahl im Doppelring der Reihe nach einmal, beginnend mit
Doppel-1 (D1) bis Doppel-20 (D20), und anschlielend das Bullauge treffen.

c). ,,-3-"“ DREIFACH-AROUND THE CLOCK
Jeder Spieler mult der Reihe nach alle Zahlen im Dreifach-Ring von Dreifach-1(T-1) bis
Dreifach-20 (T-20) einmal und anschliefend das Bullauge treffen um das Spiel zu beenden.

4 Die Anzeigenfenster CUMULAT IWVE SCORE zeigen jedem Spieler an, welche Zahl er auf der
Wirfscheibe treffen muli. Sobald die angezeigte Zahl getroffen wurde wird die neus um 1 erhéht.
Das Symbol -E-" oder ES0" ist der letzte Treffer und bedeutet Bullauge.

5. Machdem der erste Spieler das Spiel beendet hat, kénnen die restlichen Mitspieler das Around the
Clock-Spiel fortsetzen.
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HIGH SCORE (HOCHTE PUNKTEZAHL), 6-15 Runden, fiir 1-16 Spieler

1. Dieses Spiel ist besonders fur Anfanger geeignet, jeder kann es leicht und schnell spislen. Zigl
digses Spiels ist es, die hochste Gesamtpunktzahl zu erreichen.

2. ZuBeginn dieses Spiels wird die Anzahl der zu spielenden Runden festgelegt. Jeder Spieler
beginnt das Spiel mit 0 Punkten, seine jeweiligen Treffer werden pro Runde auf das bestehende
Ergebnis aufaddiert. Machdem der letzte Spielerin der letzten Runde seinen drtten Dart geworfen
hat, vergleicht das Dartboard die Ergebnisse. Die Anzeigen F-1, F-2, .. his F16 erscheinen in den
Anzeigefenstern jedes Mitspielers und die Gewinnermelodie ertdnt. F-1 bedeutet, dalt dieser
Spieler die hdchste Punktzahl erreicht hat.

3. Das Darthoard kann die Ergebnisse jedes Mitspielers nicht automatisch vergleichen wenn der
letzte Spielerin der letzten Runde einen oder mehrere Darts danebengeworfen hat. Also muli die
FLAYER CHAMNGE-Taste gedrickt werden, um das Spiel zu beenden und die Ergebnisse zu
vergleichen.

L
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COUNT UP (Additionsspiel, C-Up): 100, 200 ... bis 900, fur 1-16 Spieler

1. Dieses Spiel ist fur Anfanger gedacht, jeder kann es leicht und schnell spielen.

2 Das Ziel dieses Spiels ist es, als erstes die vorgegebene Zahl zu erreichen oder zu Obertreffen.
Das gewlnschte Ziel kann zwischen 100, 200, .. bis 900 Punkte in 100er Schritten vorgegeben
werden.

3. Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 0 Punkten, die jeweiligen Treffer werden pro Runde aufaddiert.
Derjenige Spieler der als erstes die vorgegebene Zahl erreicht oder Ubertrifft gewinnt.

4 Dieses Dartboard ermaglicht es den restlichen Spielem das Spiel fortzusetzen, nachdem der
Sieger feststeht.

SHANGHAI I

1. Bei diesem Spiel missen die Zahlen von 1 bis 7 in Reihenfolge getroffen werden.

2. Die Spieler wechseln sich ab und werfen in der ersten Runde auf die Zahl 1, in der zweiten Runde
aufdie Zahl 2 und so geht es weiter bis zur Zahl 7 in der siebten Runde.

3. MNur die Darts, die die gerade zu treffende Zahl benihren, zahlen, sowie Treffer in den Doppel- und
Dreifach-Ringen. Die drei Darts aller Spieler mussen in der gleichen Runde die gleiche Zahl
traffen.

4 MNachdem der letzte Mitspieler in der siebten Runde seinen dritten Dart geworfen hat, gewinnt der
Spieler mit der hiachsten Punkizahl und die Gewinner-Melodie ertént.

5. Das Darthoard kann die Ergebnisse der Spieler nicht automatisch vergleichen, wenn der letzte
Spieler in der letzten Runde einen oder mehrere ungaltige Wrfe hatte. Dann mul die Taste
FLAYER CHAMNGE gedrickt werden, damit das Spiel beendet und die Punktzahlen miteinander
vergleichen werden kénnen.

SHANGHAI 11

Der Umfang des Spiels ist der gleiche wie bei Shanghai |, auler dalk ein Spielerin jeder Runde
sofort gewinnen kann, wenn erwahrend einer Spielrunde in beliebiger Reihenfolge die Zielzahl
einfach, im Doppel-Ring und im Dreifach-Ring trifft.

SHANGHAI 11

1. Dieses Spiel wird auf allen Zahlen mit Ausnahme des Bullauges gespielt.

2. Die Spieler wechseln sich ab und werfen der Reihe nach auf alle Zahlen von 1 his 20.

3. Jeder Spieler beginnt mit der Zielzahl 1. ¥Wenn die Zahl 1 getroffen wurde, wird auf die Zahl 2
geworfen u.sw.

4 MNur die Darts, die die gerade zu treffende Zahl berihren zahlen, sowie Treffer in den Doppel- und
Dreifach-Ringen.

5. Ein Spieler kann in jeder Runde sofort gewinnen, wienn erwahrend einer Spielrunde in beliebiger
Reihenfolge die Zielzahl einfach, im Doppel-Ring und im Dreifach-Ring trifft.

6. Machdem der letzte Mitspieler in der siebten Runde seinen dritten Dart geworfen hat, gewinnt der
Spieler mit der hachsten Punkizahl oder derjenige Spieler wird Sieger, der als erstes die Zahl 20
emeicht und tifft, dann ertént die Gewinner-Melodie .

7. Das Darthoard kann die Ergebnisse der Spieler nicht automatisch vergleichen, wenn der letzte
Spieler in der letzten Runde einen oder mehrere ungultige ¥Wrfe hatte. Dann mul® die Taste
FLAYER CHAMNGE gedrickt werden, damit das Spiel beendet und die Punktzahlen miteinander
vergleichen werden kénnen.
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RANDOM SHOOT (ZUFALLSGENERATOR), 615 Runden, fiir 1-16 Spieler

1. Dieses Spiel ist als Ubungsspiel fir Treffergenauigkeit bestens geeignet.
2. Ziel dieses Spiels ist es, eine vom Dartboard per Zufallsgenerator automatisch ausgewahlte
Zielzahl zu treffen. Punkte werden wir folgt vergeben, wenn ein Spieler die vorgegebene Zahl trifft.

SEGMENT EINFACH DOPPEL DREIFACH E2% ES0
PUNKTE 1 2 3 3 50

3. Nachdem ein Spieler die vorgegebene Zahl getroffen hat, wird eine neue Zielzahl vorgegeben,
genauso zu Beginn einer neuen Runde. Die Zielzahl bleibt bestehen, wenn sie von einem Spieler
nicht getroffen wurde, dieser erhalt dann keine Punkte.

4 Die vorgegebene Zielzahl erscheint auf der Anzeige TEMFPOR ARY SCORE. Zweil blinkende
Querstriche an beiden Seiten der Zahl (-#-) zeigen dem Spieler an, welche Zahl getroffen werden
muld, um Punkte zu erzielen. Das Symbol -bE- bedeutet Bullauge.

5. Derjenige Spieler mit der hdchsten Punktzahl gewinnt das Spiel.

HALVE IT (rAn: HALBIEREN MIT ZUFALLSGENERATOR), fiir 1-16 Spieler

1. Dieses Spiel ist als Ubungsspiel fir Treffergenauigkeit bestens geeignet.

2. Das Darthoard zeigt zu Beginn jeder Runde im Fenster TEMPORARY SCORE automatisch eine
Zahl an, die durch den Zufallsgenerator bestimmt wurde.

3. Die vorgegebene Zahl bleibt wahrend der ganzen Runde bestehen, alle Spieler fahren fort ihre
drei Darts auf dieses Segment zu werfen um ihr Ergebnis aufzuaddieren, zu verdoppeln oder
verdreifachen.

4 Das Ergebnis eines Spielers wird automatisch halbiert wenn er oder sie das vorgegebene Ziel
nicht mit wenigstens einem der drei Darts pro Runde trifft und es ertént die \Ha-Le-Lu-Ya"-
Melodie Wenn ein oder zwel Darts den Fangring treffen, mul der Spieler zunachst die PLAYER
CHAMGE-Taste dricken, da wird das Ergebnis halbiert.

5. Das Darthoard bestimmt jede Runde eine neue Zahl per Zufallsgenerator bis der letzte Spielerin
der 7. Runde seinen dritten Dart geworfen hat.

6. Erlauterungen zu den Abbildungen:

a). Das Dartboard gibt als Zufallszahl die 15 vor, Spieler 3 verfehlt diese Zahl mit allen drei Wirfen
und sein Ergebnis von 46 Punkten wird zu 23 Punkten halbiert.

b). Spieler 1 verfehlt mit allen drei Warfen die Zielzahl 18 und seine ursprungliche Punktzahl von
45 Punkten wird zu 23 FPunkten halbiert.

HALVE IT (12 r; HALBIEREN 12 RUNDEN), fir 1-16 Spieler

1. Dies Spiel wird im gleichen Umfang gespielt wie Halve it mit Zufallsgenerator”, aulter dall das
Dartboard festgelegte Zahlen 12, 13, 14, -db-, 15, 16 17, 4r-, 18, 19, 20 und -bE- der Reihe nach
in jeder Runde anzeigt, insgesamt werden 12 Runden gespielt.

2. Das Anzeigefenster TEMPORARY SCORE zeigt in der vierten Runde das Symbol -db-", um
Funkte zu erzielen muls der Spieler mit mindestens einem der drei Darts eine beliebige Zahl im
Doppel-Ring (D1 bis D20) oder das innere Bull-Auge treffen. Trifft der Spieler mit keinem der drei
Darts in den Doppelring oder das innere Bullauge, so wird sein Ergebnis halbiert.

3. Das Anzeigefenster TEMPORARY SCORE zeigt in der achten Runde das Symbaol -tr", die
Spieler mussen dann eine beliebige Zahl im Dreifach-Ring treffen (T1 bis T20).

4 Zeigt das Anzeigefensterin der letzten Runde -bE-" an, mult der Spieler entweder das innere
oder das aultere Bullauge treffen, sonst wird sein Ergebnis halbiert.
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FOLLOW THE LEADER (FOLGE DEM ANFUHRER, FORTSETZEN), fiir 2-16 Spieler

1. Folge dem Anfihrer ist ein weiteres YWyettspiel Es vergleicht die Genauigkeit der Wwiirfe der
einzelnen Spieler miteinander. Die Spielregeln sind nachfolgend aufgefihrt:

a). Ziel dieses Spiels ist es, eine Zielzahl zu treffen. Diese Zielzahl wird vom Leader (AnflUhrer)
vorgegeben.

b). Der Spieler sollte in jeder Runde die vorgegebene Zielzahl mit mindestens einem der drei Darts
treffen, ansonsten verliert er 1 Leben.

c). Dannwird ein anderer Spieler zum Leader und veriert kein Leben, wenn er die Zielzahl triffst.
Er bestimmst dann eine neue Zielzahl, in dem er erneut sinen Pfeil auf die Zielscheibe wirft.

d). Einfach- Zweifach- und Dreifach-Zahlen sind unterschiedliche Zahlen. Wenn die Zielzahl
beispielsweise ,2-18" lautet, kann ein Spieler nur zum Leader werden wenn er die Zahl 18 im
Doppel-Ring trifft.

&) Wivienn ein Spielerin einer Runde mit dem dritten Dart die Zielzahl trifft, bleibt die
vorangegangene Zielzahl unverandert bestehen. Der Spieler braucht dann keinen Dart zu
werfen, um eine neus Zahl zu bestimmen.

f). Trifft ein Spielerin einer Runde die Zielzahl mit seinem ersten oder zweiten Wwurf und wirft die
restlichen Darts ungultig, gibt das Dartboard automatisch, nachdem der Taste PLAYER
CHAMGE gedruckt wurde, die einfache Zielzahl ,1-3" vor. Dadurch soll vermieden werden, dal}
ein Leader die Darts absichtlich auf den Fullboden wirft, um als Zielzahl die vorangegangene,
aulerst schwierige Zahl zu behalten.

q). Jeder Spieler beginnt mit ¥ Leben und der letzte Spieler, der noch mindestens 1 Leben
Obrighat, gewinnt das Spiel.

2. Es gibt zwei Varianten fUr das Spiel Follow the Leader: die nach traditionellen Regeln entworfens

Variante \Fortsetzen”, sowie die von ECHOWELL abgeanderte Variante Leader” die selbst flr

ungelbte Spieler einfach zu spielen ist.

FOLLOW THE LEADER (Ldr: LEADER-VARIANTE, FOLGE DEM ANFUHRER)

1. Ein Fohrer wird folgendermalien bestimmt und das Spiel kann beginnen:

a). Jeder Spieler beginnt mit ¥ Leben, die auf der Leuchtanzeige angezeigt werden.

b). Das Dartboard gibt eine zufallig gewahlte Zahl als Zielzahl vor,

c). Alle Spieler haben abwechselnd je einen Wurf, bis einer der Spieler diese zufallige gewahlte
Zahl trifft und ,Leader” wird.

d). Selbst wenn ein Spieler die zufallig gewahlte Zahl nicht getroffen hat, bevor der erste Leader
geboren wurde, veriert der Spieler kein Leben.

e). Das Symbol LEA" in der Anzeige CUMULATIVE SCORE zeigt an, welcher Spieler zur Zeit
JLeader” ist.

f). Die Anzeige TEMPORARY SCORE zeigt das Zeichen ,—-", das bedeutet, dalt das Dartboard
darauf wartet, dalt der Leader eine neue Zielzahl bestimmt.

g). Machdem der Leader erneut einen Dart auf die Zielscheibe geworfen hat, erscheint die neue
Zielzahl auf der Anzeige TEMPORARY SCORE. Eine Melodie ertént, um den Spieler zu
erinnern, die Taste PLAYER CHANGE zu dricken und das Spiel zu starten.

2. Edauterungen zu Abbildung 8:

2.1 Das Dartboard gibt als zufallige Zielzahl die 18 aus, ein Spieler triit 1-18 und wird Spieler 1,
erfsie ist jetzt Leader. Das Fenster TEMFPORARY SCORE zeigt -—" an, was bedeutet, dali
der Leader eine neue Zielzahl vorgeben mufs.

2.2 DerlLeadertrift 1-12, dehalb massen alle folgenden Spieler dem Anfuhrer folgen und auf die
1-12 zielen.
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3. Wenn ein Spieler im Verlauf einer Runde die Zielzahl nicht trifft, verliert er ein Leben, Dies wird
durch Erléschen eines Balken in der Leuchtanzeige angezeigt. Der nachste Spieler wirft weiter auf
die gleiche Zielzahl u.s.w.

4 Treffen auch die anderen Spieler im Verlauf einer Runde die Zielzahl nicht, so erscheint in der
Anzeige TEMPORARY SCORE das Symbol ,—-". Das bedeutet, dalk das Darthoard daraufwartet,
dalt der Leader durch emeuten Wurf auf die Zielscheibe eine neue Zielzahl bestimmt.

5. Trifft ein Spieler die Zielzahl und wird Leader, schafft es aberim weiteren Verlauf der Runde nicht
die Zielzahl emeut zu treffen, erscheint im Fenster TEMPORARY SCORE nach Dricken der Taste
PLAYER CHAMNGE automatisch als neue Zielzahl 1-3"

6. Die Symbole End” und 0" blinken in der Anzeige eines Spielers und die Melodie ,Don-Don Don
Don- Don, Don-Din" ertéont. Dies bedeutet, dalk dieser Spieler alle Leben verloren hat.

7. Der letzte Spieler, der noch mindestens 1 Leben Ubrighat, gewinnt das Spiel und die Gewinner-
Melodie ertdnt.

FOLLOW THE LEADER ( Con: Variante FORTSETZEN ), fiir 2-16 Spieler

1. Diese Varnante wird im selben Umfang wie die Variante \Leader” gespielt, mit der Ausnahme, dali}
wienn alle anderen Spieler die Zielzahl im Verdauf einer Runde nicht getroffen haben, nun der
Leader die Zielzahl treffen mufi, ansonsten verliert auch er einLeben. Dieses Spiel wird mit der
gleichen Zielzahl fortgesetzt” bis ein Spieler diese Zielzahl trifft, dann erst kann eine neue Zielzahl
vorgegeben werden.

2. Unterschiedliche Anzeigen:

a). Das Leader-Symbol LEA" wird nurvordbergehend eingeblendet, wenn ein Spieler die Zielzahl
trifft, und es erlischt wieder, wenn nach Dricken der Taste PLAYER CHANGE zum nachsten
Spieler Ubergegangen wird.

b). Das Zeichen -—-" erscheint nur auf der Anzeige TEMPORARY SCORE wenn ein Spieler die
Zielzahl trift. Es wird nicht nach einer Runde wieder eingeblendet, wenn es keiner der anderen
Spieler geschafft hat, die Zielzahl zu treffen. Auch der Leader mulk die Zielzahl treffen, da er
ansonsten ein Leben veriert.

ALLE 51 DURCH 5 (31, 41 ... bis 91) fiir 1-16 Spieler

1. Ziel dieses Spiels ist es, das Ergebnis jeder Runde vom urspringlich voreingestellten Ergebnis
31,41, 51, . oder91 zu reduzieren.

2 Essieht sehrleicht aus, aber es ist sehr schwer zu beherrschen und erfordert ziemliche
Wiirfgenauigkeit. Um Oberhaupt ein Ergebnis zu erzielen, mul} die Gesamtpunkizahl jeder Runde
durch 5 teilbar sein. YWenn ein Spieler beispielsweise 25 Punkte in einer Runde erreicht, dann ist
das Ergebnis 5 (25:5=5).

3.Wvenn das Ergebnis einer Runde nicht durch 5 teilbar ist, wird dieses Ergebnis nicht gezahit.
Betragt das Ergebnis einer Runde beispielsweise 51 Punkte, dann ist das Ergebnis 0, da 51 nicht
durch 5 teilbar ist. Jeder verfehlte von drei Wiirfen zahlt aulerdem keine Punkts.

4 Die Runde ist eine bust"-Runde, wenn ein Spieler ein héheres Ergebnis als die verbleibende
Funktzahl erzielt und die verbleibende Punktzahl nicht genau 0 Punkte werden.

5. Der erste Spieler, der als erstes 0 Punkte erreicht, gewinnt das Spiel.

6. Edauterungen zu den Abbildungen 14
a). Spieler 9 erzielt 9 Punkte durch Treffer auf die 3 im Dreifachring, 19 und 17 jeweils im

Einfachring, 45/5=9
b). Mach einigen Runden hat der Spieler 9 einen Bust, das sein Ergebnis (65/4) hoherist als 12,
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BINGO (6-15 Runden), fiir 1-16 Spieler

1. Das Spiel Bingo verbindet Wirfgenauigkeit, Gluck und ist auch ein wenig Gllicksspiel.

2. Zunachst mud der Werfer versuchen, eine der zu bespielenden Zahlen 1, 2, 3, 4 oder & zu treffen
um so das Spiel Bingo zu erdffnen. Dazu muli er eine, Zwei oder drei der zu bespielenden Zahlen
treffen.

3. Das Dartboard gibt automatisch eine der zu bespielenden Zahlen 1, 2, 3, 4 oder Svor, nachdem
der Werfer bereits eine dieser zu bespielenden Zahlen getroffen hat. Der Spieler bekommt 1, 2
oder 3 Punkte, wenn die vorgegebene Zahl die gleiche Zahl ist wie die, die vom Spieler getroffen
wiUrde. Die Runde ist fur diesen Spieler beendet wenn alle drei Darts vorbeigeworfen wurden.

4 Der Spieler kann (wenn die getroffene und wvom Dartboard vorgegebene Zahl Ubereinstimmen)
das Ergebnis aufs Spiel setzen, indem er fortfahrt, auf die vorgegebene Zahl zu werfen. Trifft er
die vorgegebene Zahl, dann verdoppelt sich sein Ergebnis beziehungsweise halbiert sich seine
Funktzahl wenn ervorbeiwirft. Das Hochstergebnis pro Runde sind 10 Punkte, Minimum sind 0
Funkte zu gewinnen. Das Ergebnis andert sich nicht, falls sich der Spieler entscheidet sein
Ergebnis nicht aufs Spiel zu setzen und zum nachsten Spieler gewechselt wird.

5. Derenige Spieler mit der héchsten Punktzahl gewinnt nach der letzten Runde das Spiel.

6. Edauterungen zu Abbildung 22:

6.1. Machdem Spieler 1 die Segmente 1-3, 24 und 1-2 getroffen hat, gibt das Dartboard als
Zielzahl die 2 aus. Spieler 1 gewinnt einen Punkt, weil die Zufallszahl 2 mit einer getroffenen
Zahl dieses Spielers Ubereinstimmt.

6.2 Der Spieler setzt das Dartwerfen fort und verdoppelt seine Punktzahl mit jedem Treffer auf die
Zielzahl. Mit jedem an der Zielzahl vorbeigeworfenen Dart wird das Ergebnis der
gegenwartigen Runde halbiert. In dieser Runde hat Spieler 1 zwei Punkte gewonnen.

21 Punkte (3 bis 9 Runden) fiir 1-16 Spieler
1. Dieses Spiel ist eine Abwandlung von 17 und 4
2. Ziel dieses Spiels ist es, alle Ballken zu gewinnen und das Spiel zu beenden.
3. Alle Zahlen kinnen bespielt werden, Treffer im Doppel- und Dreifachring zahlen entsprechend.
4 Ein Spieler kann durch folgende zwei Moglichkeiten Balken erhalten:
a). a. Er emeicht durch 1, 2, oder 3 Wirfe exalkt 21 Punkte.
b). b. Er hat das hochste Ergebnis, das jedoch niedrigerist als 21 Punkte und keiner seiner
Mitspieler hat 21 Punkte.
5. Die Runde ist eine bust-Runde wenn das Ergebnis dber 21 Punkten liegt oder ein Dart
vorbeigeworfen und die PLAYER CHANGE-Taste gedrickt wurde,
6. Der Spieler mit den meisten Ballken gewinnt das Spiel nach der letzten Runde.
7. Edauterungen zu Abbildung 9:
7.1 Spieler 2 gewinnt einen Balken, well er die 21 getroffen hat
7.2. Der Geber 3 ist an der Reihe, er erreicht 8 Punkte mit dem ersten Dart, danach die Einfach-
15. Diese Runde ist somit eine Bust-Runde, da das Gesamtergebnis von 24 Punkten Uber 21
Funkten liegt.
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SCHIEEE DEN PFENNIG (PENNY, --) fiir 1-16 Spieler

1

. Ziel dieses Spiels ist es fur jeden Spieler, alle drei Balken der Reihe nach bei 15, 16 .. 20 und

dem Bull zu emreichen. Der Spieler, dem es gelingt alle Balken der Reihe nach aufzuflllen gewinnt
das Spiel.

- Der Spieler kann bis zu drei Balken durch Treffer der Zielzahl im Einfach-, Doppel- oder

Dreifachring gewinnen.

- Gewinnt der Spieler mehr als drei Balken auf der Zielzahl, werden die zusatzlichen Balken an den

nachsten Spieler weitergegeben.

- Der letzte Balken sollte jedoch wom Spieler selbst erzielt werden.
- Erauterungen zu Abbildung 17:

Spieler 1 hat 2 Balken auf der Zahl 15, Wenn erfsie die Dreifach-15 trifft und zwei Balken mehr als
bendtigt erzielt, werden diese zwei Balken auf den Spieler 2 Obertragen.

DOUBLE DOWN 41 (DD41) 12 Runden, rAn (Zufall), fiir 1-16 Spieler

1.
2.

&

Dieses Spiel wurde geschaffen, um genaue und gleichbleibende Wirfe zu Gben.

Es gibt zweo Varanten, die eine ist eine Varante Uber 12 Runden, die andere ist die Varante
Zufall.

Das Spiel Double Down 41 Gber 12 Runden ist ahnlich dem Spiel Halbieren (Halve it) Ober 12
Runden, mit der Abweichung, dal} jedem Spieler zu Beginn 41 Punkte anstatt 0 Punkte
vorgegeben werden.

-Das Spiel Zufall Double Down 41 ist ahnlich dem Spiel Zufall Halbieren (Halve it), mit der

Abweichung, dall jedem Spieler zu Beginn 41 Punkte anstatt 0 Punkte vorgegeben werden.

Bitte schlagen Sie fur weitere Einzelheiten beil den Spielregeln fur Halbieren nach.
- Erauterungen zu Abbildung 13:

6.1 Jeder Spieler beginnt mit 41 Punkten, die Zielzahl der ersten Runde ist die 12, Spieler 1 hat
mit allen drei wlrfen die Zielzahl 12 verfehlt.
6.2 Das Ergebnis von Spieler 1 wird halbiert.

DIE BESTEN ZEHN (---, -2-, -3-, -E-) fiir 1-16 Spieler

1.

2

Ziel dieses Spiels ist es, mit den besten zehn Wirfen Zahlen zu verfolgen, die vom Dartboard
vorgegeben wurden.

ahlen Sie zunachst — -2- -3- oder -E- aus, die Symbole stellen den Einfach-, Doppel- oder

Dreifachring dervorgegebenen Zielzahl dar, dervon allen Spieler im Yerauf einer Runde getroffen
werden murd. Der Wurf auf das Bullauge kann gedbt werden, wenn -E- ausgewahlt wird.

- Das Dartboard gibt zu Beginn des Spiels per Zufall eine Zahl vor. Alle Spieler missen dann in

einer Runde hintereinander zehn Darts auf das Zielsegment dieser Zahl werden.

CForjeden Treffer auf das Zielsegment gibt es einen Punkt. Fur jeden geworfenen Dart wird einer

der zehn Ballken in der Leuchtanzeige geléscht.

-Machdem alle Spieler ihre zehn Darts geworfen haben, gewinnt derjenige Spieler mit der hachsten

Funktzahl.

- Erauterungen zu Abbildung 10:

6.1. Die vom Darthoard per Zufall ausgegebene Zielzahl ist die 6, alle Spieler missen auf die 6
spielen.

6.2 Spieler Sist an der Reihe, er trifft die Zielzahl mit seinem ersten Wurf und erhalt einen Punkt.
Ein Balken fur den geworfenen Dart wird in der Leuchtanzeige geléscht.
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ROT GEGEN GRUN ( --,) fiir 2 Spieler

1.

Ziel dieses Spiels ist es, dalik Spieler 1 die Zahlen 20,18, 13, 10, 2,3, 7, 8, 14 und 12 der Reihe
nach jeweils einmal treffen mud. Spieler 2 mult hingegen die Zahlen 5, 9, 11, 16, 19, 17, 15,6, 4
und 1 der Reihe nach jeweils einmal treffen.

CWyahlen Sie zunachst die Option -—, -2- oder-3-. Die Spieler miussen die Zahl im Einfachring

treffen wenn -—" ausgewahit wurde, beziehungsweise entsprechend im Doppel- oder Dreifachring
dieser Zahl, wenn -2-" oder -3-" ausgew ahlt wurde.

. Derjenige Spieler der es zuerst schafft, all seine Zielzahlen zu treffen, gewinnt das Spiel.
CAnzeige:

a). Das Fenster CUMULAT IVE SCORE jedes Spieler zeigt jeweils dessen Zielzahl an.
b). Die Leuchtanzeige zeigt fur jeden Spieler 10 Balken an, fur jeden Treffer auf die Zielzahl wird
ein Balken geldscht.

- Erauterungen zu Abbildung 11:

5.1 Linke Abbildung: Zielzahlen, die wvom Spieler 1 der Reihe nach getroffen werden missen.
5.2 Rechte Abbildung: Zielzahlen, die vom Spieler 2 der Reihe nach getroffen werden muissen.

LEBEN (3 bis 9 Leben) fir 2-16 Spieler

. Die zu bespielenden Zahlen sind der Reihe nach die Zahlen 1 bis 20 und Bull.
~Jeder Spieler startet mit den vorgegebenen 3, 4 . bis 9 Leben.
. Die Spielerwerfen der Reihe nach in der ersten Runde auf die Zahl 1, in der zweiten Runde auf

die Zahl 2 usw. bis zum Bullauge in der 21 Runde, dann wieder auf die 1 in der 22, Runde etc.

CAlle Spieler sollten die Zielzahl mit einem Wurf pro Runde treffen, ein Spieler verliert ein Leben,

wienn alle drei Darts vorbeigeworfen wurden.

. Derletzte Spieler der noch am Leben ist, gewinnt das Spiel.
CAnzeigen:

a). Leben-Balken: werden in der Leuchtanzeige angezeigt

b} Werbleibende Leben: werden in der Anzeige CUMULATIVE SCORE eines jeden Spielers
angezeigt.

c). Zielzahl Wird gezeigt im Fenster TEMPORARY SCORE.

. Erauterungen zu Abbildung 12:

7.1 Spieler 4 ist in der zwalften Runde an der Reihe, die Zielzahl ist die 12,
7.2 Spieler 3 hat das Spiel beendet, die verbleibenden Leben der Spieler 1, 2 und 4 sind 2, 5 und
9 Leben.
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TENNIS 2-5G (Spiele), 1, 3, 5t (S4tze), FiR 2 SPIELER

1. Dieses Spiel hat ahnliche Regelnwie TEMNNIS. Gemal: richtiger Tennisregeln werden beim

Damentennis drei Satze, im Herrentennis funf Satze gespielt. Um jedoch die Spielzeit zu

verkirzen, kénnen 2, 3, 4 oder 5 Spiele als auch 1, 3 oder 5 Satze ausgewahit werden.

- Dieses Spiel ist fur nur zwei Spieler geschaffen, die Spielregeln sind wie folgt.

a) Ein Spieler schlagt auf (Server, Anzeige SEr oder SEr2), der andere Spieler schlagt zurick
(Anzeige PL-2 oder PL-1).

b} SErl schlagt zuerst auf, jeder Aufschlagende schlagt Ublichenweise abwechselnd je ein Spiel
lang auf. Das Ziel des Servers ist es, mit einem von drei Darts eine der Zahlen 15, 16, ... 20
oder das Bullauge zu treffen, da sonst der Zurickschlagende den Ball bekommt.

c). Der Zurtckschlagende mult versuchen innerhalb seiner drei Wirfe, die gleiche Zahl wie der
Senrver zU treffen, sonst bekommt der Server wieder den Ball. Die zu bespielende Zahl wechselt
fur den Gegner automatisch zu der nachsthdheren Zahl, nachdem der Zuriickschlagende
erfolgreich retoumiert hat.

d) Wenn beispielsweise, SEr1 die 20 trifft, retoumiert der Zurtickschlagende erfolgreich, wenn er
ebenfalls die 20 trift. Die Zielzahl springt dann fur den ersten Aufschlagenden auf die
nachsthéhere Zahl, das Bullauge, dann auf die 1 fur den Zurickschlagenden, die 2 fur den
Senver usw. bis ein Spiel es nicht mehr schafft, die Zielzahl zu treffen und der andere Spieler
einen Punkt gewinnt. Dann schlagt der Senver erneut auf, d h. er bestimmt ein neues Ziel und
das Spiel wird fortgesetzt.

CEin Spieler muft 4 Punkte machen um ein Spiel zu gewinnen und sechs Spiele gewinnen um
einen Satz zu gewinnen.
4 Einstand (Deuce): Wenn es wahrend eines Spiels 3:3 steht, muld einer der beiden Spieler Zwel

Funkte hintereinander gewinnen, um das Spiel fur sich zu entscheiden.

. Tie-break: ¥Wenn es innerhalb eines Satzes 6.6 steht, gewinnt derjenige Spieler das siebente Spiel
und somit den Satz, wenn er Zwel Spiele hintereinander gewinnt. Der Spieler der zuerst sechs

Spiele gewonnen hat, schlagt den ersten Ball, dann schlagen beide Spieler abwechselnd je zZwel

Balle im Tie-break auf.

SAnzeigen:

a). Punkt: Derrechte Teil der digitalen Leuchtanzeige CUMULATIVE SCORE zeigt die Zahlen an,
die getroffen werden missen, um den Punkt zu gewinnen. Ein Punktbalken leuchtet in der
Leuchtanzeige auf, wenn ein Spieler einen Punkt gewonnen hat. Diese Funktanzeige erlischt
wieder, wenn ein Spieler das Spiel gewonnen hat.

b} Spiel: Der mittlere Teil der digitalen Leuchtanzeige CUMULATIVE SCORE zeigt die Anzahl der
gewonnenen Spiele. Die Zahl der Spiele geht automatisch auf 0 zurlck, wenn ein Spieler den
Satz gewinnt.

c). Satz: Der linke Teil der digitalen Leuchtanzeige CUMULATIVE SCORE zeigt die Anzahl der
gewonnenen Satze.
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7.Wvie man in den verschiedenen Varanten des Spiels Tennis gewinnt:
Varianten 26 3G 45 55 1T 3T 5T
Sieg 26 3G 45 56 s1€) 2 Satze | 3 Satze
Yorsprung 205 205 205 205 2G0

[a:s]

CErlauterungen zu Abbildung 21:

a). Spieler 1 hat einen Satz, & Spiele und 4 Punkte gewonnen, Spieler 2 hat 3 Spiele und 3 Punkte
gewonnen, es ist Einstand mit Yorteil fur den Zurickschlagenden.

b Spieler PL-2 (SEr-2) serviert auf der Doppel-16, Spieler PL-1 retourniert erfolgreich usw. bis
Spieler PL-2 das Bullauge bE verfehlt und diesen Punkt verliert. PL-1 gewinnt in diesem
Einstand, liegt zwei Punkte vor und gewinnt das Spiel.

|/
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ENGLISCHES CRICKET (--) fiir 2 Spieler

1. Dieses Spiel ist fur nur zwei Spieler geschaffen, ein Spieler agiert als Werfer, der andere als
Schlager. Ziel des Werfers ist es, moglich schnell neun Punkte zusammenzubekommen und zu
verhindern, dall der Schlager mehr Punkte gewinnt. Ziel des Schlagers ist es, méglichst schnell
mehr Punkte zu bekommen, bevor der Werfer neun Funkte erreicht hat.

2. Spielregeln:

a). Die Zielzahl des Werfers (Pit 1 oder 2} ist das Bullauge, jeder Treffer des aulteren Bulls zahit
einen Punkt, jeder Treffer des inneren Bulls zahit zwei Punkte, Treffer auf anderen Zahlen sind
bedeutungslos. Jeder Ballken in der Leuchtanzeige bedeutet einen Punkt.

b Der Schlager (bAL 1 oder 2) kann auf jede Zahl werfen, Treffer im Doppel- oder Dreifachring
zahlen entsprechend. Ergebnisse zahlen nur, wenn die geworfene Punktzah!l aber 40 Punkte
liegt, beispielsweise 46-40=6 Punkte, Ergebnisse unter 40 Punkten zahlen 0 Punkte.

c). Die erste Zahlrunde ist beendet, wenn derWerfer neun Punkte gesammelt hat. Dricken Sie
die PLAYER CHANGE-Taste damit eine weitere Zahlnunde beginnen kann.

d). Das Spiel ist beendet, wenn die zweite Zahlnunde absolviert wurde. Das Dartboard vergleicht
die Gesamtergebnisse beider Spieler miteinander und zeigt diese Ergebnisse entsprechend
mit F-1 und F-2 an, um darzustellen, welcher Spieler das hochste Ergebnis erreicht hat.

3. Erlauterungen zu Abbildung 20:

a) Spieler 1 (Pit 1) ist die defensive Mannschaft, sein Ziel ist das Bullauge. Er trift das innere
Bullauge und gewinnt zwei Punkte.

b Spieler 2 (bAL 2)ist in der Offensive, er erreicht 63 Punkte in dieser Runde und bekommt ein
Ergebnis wvon 23 Punkten (63-40=23)

FURBALL (SOCCER, 6 bis 15 Runden) fiir 2-16 Spieler

1. Dies ist ein ausgezeichnetes Spiel um Wrfe auf das Bullauge und den Doppelring zu Uben. Ziel
dieses Spiels ist es, zunachst durch einen Treffer auf das Bullauge in Ballbesitz zu kommen und
dann Torschisse auszufuhren, dh. durch zahlreiche Treffer beliebiger Zahlen im Doppelring (mit
Ausnahme des inneren Bulls) ein méglichst hohes Ergebnis zu erreichen.

2. MNachdem ein Spieler das Bullauge getroffen hat, wird far ihn ein Balken far Ballbesitz angezeigt,
das bedeutet, dalk erfsie durch jeden Treffer im Doppeling (mit Ausnahme des Bullauge) einen
Torschufd ausfohrt. Im weiteren Yerlauf des Spiels wird jedoch nur ein Balken fur den Ballbesitz
angezeigt.

3. Der Spieler kann fortfahren, durch Treffer im Doppelring weitere Tore zu schielien, bis ein anderer
Spieler in Ballbesitz gelangt. Fur jeden Treffer im Doppelring gibt es einen Punkt.

4 Derjenige Spieler mit den meisten Toren, d.h. Punkten, gewinnt nach der letzten Runde das Spiel.

5. Erlauterungen zu Abbildung 16:

5.1 Spieler 1 trfft den inneren Bull, und bekommt den Ballken fur Ballbesitz, erfsie kann jetzt jedes
beliehige Segment im Doppelrung treffen, um Punkte zu erzielen.

5.2 Spieler 1 trfft die Doppel-11 und bekommt einen Punkt, erfsie kann solange fortfahren auf
den Doppelring zu zielen, bis der Balken fur den Ballbesitz won einem anderen Spieler
Ubernommen wird.
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GOLF (9 bis 18 Licher) fiir 1-16 Spieler

1. Dieses Spiel ist eine abgewandelte Fomm des richtigen Golfspiels und deshalb ausgezeichnet fur
Golfer geeignet.

2 Ziel dieses Golfspiels ist es, mit maglichst wenig Schlagen fir jedes Loch drei Balken zu
gewinnen (Anzeige Ho#).

3. Jeder Spieler muft versuchen, die festgelegten Zahlen im Dreifach- und im Doppelring sowie im
Einzelsegment bzw. dreimal im Einzelsegment zu treffen und so drei Balken zu gewinnen und,
nachdem alle Spieler drei Balken erreicht haben, zur nachsten Zahl weiterzugehen.

4. Die Zielzahlen sind der Reihe nach die 1 furLoch 1, die 2 far Loch 2 ... bis 18 fur Loch 18, Jeder
Wurf zahlt einen Schlag, egal ob er getroffen hat oder vorbeigeworfen wurde.

5. Derenige Spieler mit den wenigsten Schlagen gewinnt das Spiel.

6. Erlauterungen zu Abbildung 15:

a). Spieler 3 spielt gerade auf Loch 4, erfsie hat bis jetzt 10 Schlage bendtigt und hat auf dieser
Zahl bereits einen Balken.

b Spieler 3 hat alle drei Balken durch einen Wurf auf die Doppel-4 gewonnen, insgesamt hat er
11 Schlage absolviert. ErfSie mul jetzt warten bis alle anderen Spieler ihre drei Balken
gewonnen haben, damit zum Loch & Obergegangen werden kann.

BILLIARD 9 KUGELN fiir 2-16 Spieler

1. Dieses Spiel ist eine abgeanderte Form des richtigen Billiardspiels 9 Kugeln und wurde exkiusiv
von Echowell entwickelt. Ziel dieses Spiels ist es, soviele Nr. 9 Kugeln wie maglich zu treffen, um
sein Ergebnis zur vorgegebenen Gesamtpunkizahl zu addieren.

_Alle Spieler wierfen abwechselnd der Reihe nach auf die Zahlen 1 bis 9, nach jedem Treffer dieser

Zahl wird zur nachsten Zahl Ubergegangen. Die Zahlen 1, 2, .8 zahlen 0 Punkte, nur fir einen

Treffer auf die 9 gibt es einen Punkt, dann beginnt das Spiel wieder mit Wwirfen auf die Zahl 1.

3. Das Spiel ist nicht auf drei Wiirfe pro Runde begrenzt, derjenige Spieler der zur Zeit an der Reihe
ist kann mit dem unbegrenzten VWerfen fortfahren, solange erfsie noch mit jedem Dart die
entsprechenden Zielzahlen trifft.

4 Die Runde des gegenwartigen Spielers ist unter folgenden Umstanden beendet.

a). Ein Spielerwirft zu Beginn einer Runde durchgehend alle Darts am Ziel vorbei.

b Ein Spieler schafft es nach seinem ersten Treffer nicht mehr, die nachste Zielzahl zu treffen. Es
ist dannmaglich, dali dieser Spieler die Runde bereits nach zwei VWrfen beendet, wenn erfsie
Zwar mit dem ersten Wurf die Zielzahl trifft, jedoch mit dem zweiten ¥Wurf an der nachsten
Zielzahl vorbeiwirtt.

5. Der nachste Spieler mulh auf die Zahl werfen, die vom vorherigen Spieler nicht getroffen wurde.
Derjenige Spieler, der zuerst die vorgegebene Punktzahl erreicht hat, gewinnt das Spiel.

6. Erlauterungen zu Abbildung 19:

a) Spieler 1 wirft zuerst seine Darts, ertrifft durchgehend mit 8 Darts der Reihe nach die Zahlen 1
bis 8, schafft es jedoch nicht die 9 zu treffen und erhalt deshalb keinen Punkt.

b Spieler fahrt mit der Zahl fort die vom Spieler 1 nicht getroffen wiurde, trift diese Zahl und
erhalt einen Punkt.
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SNOOKER (--) fiir 2-16 Spieler

1. Dieses Spiel ist eine abgeanderte Fom des richtigen Billiardspiels Snooker und wurde exklusiv
von Echowell entwickelt.

2. Ziel dieses Spiels ist es, kreuzweise der Reihe nach eine rote und eine beliebige der farbigen
Kugeln usw. zu treffen und so Punkte zu erzielen. Mach der letzten roten Kugel (Bullauge) sowie
einerweiteren farbigen Kugel missen der Reihe nach die farbigen Kugeln wvon 2 bis 7 getroffen
werden, wenn der Spieler diese nach dem Bullauge treffen kann. Derjenige Spieler mit der
héchsten Punktzahl gewinnt am Ende des Spiels.

3. Rote Kugeln: 8, 9, 10 ... 20 und das Bullauge. Sie missen der Reihe nach getroffen werden, fur
jeden Treffer einer roten Kugel gibt es einen Punkt.

Bunte Kugeln: 2,3, 4,5 6, 7. For jeden Treffer einer farbigen Kugel gibt es die entsprechende
Funktzahl dieser Kugel.

4 Dieses Spiel ist nicht auf drei Wiirfe pro Runde begrenzt. Derjenige Spieler der zur Zeit an der
Reihe ist, kann mit dem unbegrenzten VWerfen fortfahren, solange erfsie noch mit jedem Dart die
entsprechenden Zielzahlen trifft.

5. Die Runde des gegenwartigen Spielers ist unter folgenden Umstanden beendet und es wird zum
nachsten Spieler Ubergegangen wenn:

a). Ein Spieler wirft zu Beginn einer Runde durchgehend alle Darts am Ziel vorbei.

b Ein Spieler schafft es nach seinem ersten Treffer nicht mehr, die nachste Zielzahl zu treffen.

c). Esist maglich, dalk ein Spieler nur zwei Darts wirft und dann zum nachsten Spieler
Ubergegangen wird, wenn der erste Spiel mit dem ersten Dart zwar die Zielzahl getroffen hat,
jedoch mit dem nachsten Wurf an der Zielzahl vorbeiwirtt.

6. Anzeigen:

a). Zielzahl: Digjenige Zielzahl die zur Zeit getroffen werden muld, erscheint im Fenster
TEMPORARY SCORE, die Spieler mussen auf diese vorgegebene Zahl werfen. Der Spieler
kann auf eine beliebige Zahl zwischen 2 und 7 werfen wenn 2 to 7" angezeigt wird.

b). Punktzahl: Das Ergebnis wird im Fenster CUMULATIVE SCORE eines jeden Spielers
angezeigt.

7. Erlauterungen zu den Abbildungen 23:

7.1 Spieler 1 erreicht acht Punkte durch Treffer auf die Doppel-8 (rote Kugel) und die Einfach-7

{farbige Kugel), aber verfehlt die 9 (rote Kugel), deshalb wird zum Spieler 2 gewechselt.

7.2 Spieler 2 fahrt fort auf die 9 zu zielen, erfsie beendet das Spiel indem erfsie kreuzweise

ununterbrochen alle Zielzahlen trifft. Die farbigen Kugeln 2 bis 7 mussen der Reihe nach

getroffen werden, nachdem die letzte rote Kugel Bull und eine beliebige farbige Kugel
getroffen wurden.

BAEEBALL ( 3 bis 9 Runden) fiir 2-16 Spieler (in zwei Mannschaften zusammengefaft)
1. Diese von ECHOWELL geschaffene VWersion von BASSBALL unterscheidet sich von anderen
Versionen. Siewerden herausfinden, dall es den tatsachlichen Spielregeln sehrviel ahnlicher ist.
2. Dieses Spielist fur 2 bis 16 Mitspieler entworfen, die sich in zwei Mannschaften aufteilen. Die
Spielregeln sehen wie folgt aus.
a). Jede Mannschaft bestimmt einen Werfer (Anzeige Pit 1 oder Pit 2) um Balle fur die Schlager
des anderen Teams zu werfen. Der Werfer mult auf die Zahlen 15 bis 20 oder auf das Bullauge
wierfen. Auch der Werfer der zweiten Mannschaft beginnt das Spiel durch Werfen von Darts.

b} Die anderen Spieler sind Schlager, Mannschaft 1 wird durch t1-1, 11-2 bis t1-8, Mannschaft 2
durch t2-1, t2-2 bis t2-8 dargestellt.
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c). Der Ball ist ein Zielwurf, wenn der Werfer eine der Zielzahlen trifft, und der Schlager, wie
nachfolgend aufgefuhrt, spezielle Segmente dieser Zahl, die vom YWerfer vorgele ot wurde,
treffen muf.

Dler Wverter it die 158, 16, 17, Cler Schlégertn’f?t das vorm VWerfer vargegehene Segment
18,1920 ader Bullo O EINFACHDO LCPPELD DREIFACHD BULL
EINFACHD Gene zum 1. Mal | Gehe zum 2 Mal | Gehe zum 3. Mal verfehlt
DOPFELD O 0 verfehltn Home Funo verfehlto verfehlt
DFEEIFACHD 5] werfehlto verfehlto Home FunO werfehlt
BlLLO u] n] verfehlto verfehlto verfehitn Home Fund
d). Die schlagende Mannschaft erhalt einen Punkt wienn ein Spieler das vierte Mal (Home Run)
erreicht.
e). Falls der Werfer alle drei Wirfe vorbeiwirft, wird der gegenw artig Schlagende zum ersten Mal
geschickt.

fi. Der Schlager scheidet aus, wenn er drei Fehlwirfe bei dem vorgegebenen Segment hat, nach
drei ausgeschiedenen Spielem werden die Rollen getauscht. Injeder Mannschaft kénnen im
WVerlauf einer Runde drei Spieler ausscheiden.
g). Die auf den Malen verbleibenden Spieler erhalten 0 Punkte, wenn drei Spieler ihrer Mannschaft
ausgeschieden sind.
h). Die Mannschaft die am Ende des Spiels die héchste Punktzahl erreicht hat, gewinnt das Spiel.
3 Anzeigen:
a). LAUFER ANZEIGE: Laufer 1, 2 und 3 werden in der Leuchtanzeige unter B, 15 und 16
angezeigt.
b) ERGEBNIS: Das Ergebnis wird im Fenster CUMULATIVE SCORE des gegenwartigen Spielers
angezeigt.
c). QUT: Das # inder Anzeige ,o-#" zeigt an, wieviel Schlager bereits ausgeschieden sind.
4 Erauterungen zu den Abbildungen 18 :
a) Wilerfer 2 (Pit-2) wirft seine Darts fur den Spielert1-3, Mannschaft 1 hat einen Punkt, zwel
Laufer sind auf den Malen 1 und 2 und zwei Schlager sind ausgeschieden.
b). Pit-2 trifft die Einfach-17, durch einen Treffer auf der Doppel17 l1auft t1-3 zum dritten Mal, er
befordert auferdem den Laufervom 1. Mal auf Mal 3 und den Laufervom 2. Mal ins Ziel und
die Mannschatt erhalt zwei Punkte.

FREE (Frei)

1. Ublicherweise wirf jeder Spieler pro Runde drei Darts. Dieses Spiel ist jedoch fir Anfanger und
alle die Oben mochten, geeignet. Das Ziel dieses Spiels ermaglich es den Spielern 10, 20 oder 30
Pfeile in einer Runde zu werfen und dadurch hachste Punkizahlen zu erreichen.

2 Dieses Spiel wird mit allen Zahlen, einschlieflich des Bullauges gespielt, Treffer in den Doppel-
und Dreifach-Ringen zahlen.

3 Wahle zunachst zwischen 10, 20 und 30 darts (10dt, 20dt und 30dt). Jeder Spieler beginnt mit 0
Funkten, die emeichte Punkizahl eines Wiirfes wird zum vorangegangenen Ergebnis hinzuaddiert.
Die vorgegebene Anzahl von Darts muld in einer Runde geworfen werden, dann erst wird zum
nachsten Spieler gewechselt.

4. Machdem der letzte Spieler die vorgegebene Anzahl von Darts geworfen hat, vergleicht das
Dartboard die Ergebnisse, zeigt die Symbole F-1, F-2, .. oder F-16 in den Anzeigefenstern jedes
Spielers an und die Gewinner-helodie ertaont F-1 bedeutet, daik dieser Spieler die hdchste
Punktzahl erreicht hat.

5. Ein Spieler kann das Spiel noch bevor die letzten Spieler ihre Runde beendet haben, gewinnen,
wenn seine Gesamtpunkizahl Uber 1.000 Punkte betragt.

|/
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*** FEHLERQUELLEN-BEHEBUNG ***

Testen Sie |hr Dartspiel wie folgt, bevor Sie es zur Reparatur geben.

FEHLERO O PRUFUNGO O O BEHEBUNG
Kein Strom oder Steckt der Rundsteckerrichtig | Erneuter Startversuch
keine Anzeige 0O im Board bzw. der Adapter

komekt in der Steckdose?

Unregelmalige O 0O ] O Ziehen Sie den Rundstecker aus dem O
AnzeigeO O O O O Dartboard, warten Sie 2 Sekunden und [
O O O O O stecken Sie den Stecker wiederin das O
O O O O O Board.
Die Anzeige zeigt O O ] ] Entfernen Sie die Darts aus dem ,Stu”
und ,Du- 0O O O an Dartboard.
Du-" ertént
Abgebrochenen O O O Gffnen Sie die Abdeckung an der
DartspitzenO O O O Ruckewand mit einem Schraubenzieher
im Boardd O ] O und dnicken Sie die abgebrochene
] ] O O O Spitze von hinten aus dem angezeigten
O ] O ] ] Segment. Offnen Sie niemals den
O O O O O elektronischen Schaltkreis! (siehe
O O O O O Zeichnung unten)

Vorderseite

Nimm das :

Segment heraus

P Rickwand
Zuerst den MNetzstecker aus des Halten Sie die Dartspitze mit einer Zange
Steckdose Ziehen. Lasen Sie die fest und driicken Sie sie dann von hinten
Schrauben an der Ruckwand des aus der Vorderseite hinaus.

Dartboards und nehmen Sie die
Ruckwand ab.
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GARANTIESCHEIN

Bitte bewahren Sie diesen Garantie-Schein auf. Er muft vom Handler vollstandig ausgefllt
und unterschrieben oder abgestempelt werden um die Gultigkeit der Garantie nachzuweisen.

N® de MODELO: (ECHO-1016 Electronic Dartboard)

Modell.Nr. (ECHO-1016 Elektronisches Dartspiel)

Name des Kiufers fAdressefTelefon-Nr.
Name:

Adresse:

Telefon:

Verkaufsdatum:
(Tag/Monat/Jahr)Od /O /

Mame und Adresse des Handlers
Name:

Adresse:

Unterschrift oder Stempel:

GARANTIEBESTIMMUNGEN

TECHOWELL ELECTRONIC CO ., LTD garantiert hiermit gegentber dem Kaufer, dalk dieses
Elektonische Dartspiel unter normalen Umstanden frei von Fehlern wie Materal- und
Fabrikationsfehlern ist und Ubermimmt eine Garantie von 1 Jahr.

2 Der Garantieschein muid vollstandig ausge fullt und vom Handler unterschrieben oder abgestempelt
sein, um die Gultigkeit dieser Garantie nachzuweisen.

3 Die Garantie ist beschrankt auf Reparatur oder Ersatz derwichtigsten Teil mit Ausnahme der
Dartzubehar-Teile, einschliefilich Spitzen, Dartkdrper, Schaft und Flugel.

4 Um Garantieleistungen in Anspruch zu nehmen mu das Produkt sicher vempackt und zusammen
mit dem Garantieschein zu dem Handler, bei dem das Produkt envorben wurde, zurickgebracht
werden. Derjenige der Kundendienst winscht, tragt die Kosten far den Versand und
Bearbeitungsgebihren.

5. Die Garantie verfallt, wenn das Gerat Anzeichen zeigt, dall der elektronische Schaltkreis gedfnet,
das Gerat nicht entsprechend der Grauchsanweisung benutzt, durch Feuer, Hohere Gewalt,
Erdebeben, Fallenlassen oder durch Einwirkung des Endverbrauchers beschadigt wurde.

6 .Die hierin enthaltene Garantie gilt ausdnicklich anstelle jeglicher anderer Garantien, einschliellich
stillschwieigender Garantien handelstblicher Qualitat.

ECHOWELL ELECTRONIC CO., LTD.
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