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Punkteziihler einschalten: Dricken Sie (.

Nach dem Einschalten zeigt die Anzeigetafel HOME ,01" an (= Spiel 01).

Spiel auswahlen und bestatigen: Driicken Sie wiederholt A,/ ¥, um eines der
B Spiele (01 bis 08) auszuwahlen. Drilcken Sie .

Ton ein-fausschalten: Driicken Sie =f3.

Spiel-Countdown unterbrechen/fortfahren: Driicken Sie | |

Spiel zuriicksetzen: Halten Sie Q¥ 3 Sekunden lang gedriickt.
Punktezéihler ausschalten: Halten Sie (0 3 Sekunden lang gedriickt.

Hinweis: Wenn innerhalb von 15 Minuten kein Wurf registriert oder keine Taste
gedrilckt wird, schaltet sich der Punktezahler automatisch aus.

Es stehen 8 programmierte Spiele zur Auswahl

Tipp: Markieren Sie die Wurflinie mit Klebeband/Kreide etc. auf dem FulSboden.

Spiel auswiahlen und bestétigen: Dricken Sie wiederholt A'Y, um eines der
8 Spiele (01 bis 08) auszuwahlen. Driicken Sie p.

Spieleranzahl / Spielzeit einstellen: Driicken Sie wiederholt A /'Y, um
— die Spieleranzahl (P1/P2/ P3/ P4) bzw.

- die Spielzeit

einzustellen.

Die erzielten Punkte der Spieler werden auf den Anzeigetafeln angegeben:
Anzeigetafel HOME = Spieler P1 (und P3)

Anzeigetafel VISITOR = Spieler P2 (und P4)

Bestitigen Sie die Auswahl jeweils mit .

Spiel starten: Driicken Sie .

Spiel neu starten: Driicken Sie nach Spielende P Ein neues Spiel startet.

\r Spiel ‘ Beschreibung

Spiel | Beschreibung

| (T 30, 45 oder 60 Sekunden

+  Jeder Korb zahlt 2 Punkte (in den letzten 10 Sekunden zahit jeder
Treffer 3 Punkte).

+ Jeder Spieler hat 5 Sekunden Zeit fiir einen Korb (ein 5-Sekunden-
Countdown wird auf der Anzeigetafel abgezéhit).
Der Spieler mit der héchsten Punkizah! gewinnt (LED blinkt beim
Gewinner).

. 30, 45 oder 60 Sekunden

Jeder Korb zahlt 3 Punkte.

Jeder Spieler hat 5 Sekunden Zeit fiir einen Korb (ein 5-Sekunden-
Countdown wird auf der Anzeigetafel abgezahit).

Der Spieler mit der héchsten Punktzahl gewinnt (LED blinkt beim
Gewinner).

(T): <40 Sekunden pro Spieler

Anzeigetafel HOME = Spieler P1 (gefolgt von P2, P3 und P4) und
Anzeige der erzielten Punkte

Anzeigetafel VISITOR =24 Punkte

+  Falls Spieler P1 innerhalb der Spielzeit 24/52/68/86 Punkte erzielen
sollte, verldngert sich die Spielzeit jeweils um 10/20/10/20 Sekunden.

+ Nach der Spielzeit von Spieler P1 wird ein Countdown von 5 Sekunden |
abgezahlt. Nun ist Spieler P2 an der Reihe.
Der Spieler mit der héchsten Punktzahl gewinnt (LED blinkt beim
Gewinner).

+  Das Spiel endet, wenn ein Spieler 99 Punkte erzielt.

: 30, 45 oder 60 Sekunden

Treffer im HOME-Korb: +2 Punkte fiir Spieler P1 und -2 Punkte fiir
Spieler P2.

Treffer im VISITOR-Korb: +2 Punkte fiir Spieler P2 und -2 Punkte fir
Spieler P1.

Der erste Spieler mit 10 Punkten gewinnt.

Spieler P1 hat 2 Sekunden Zeit fir einen Treffer auf den HOME- oder
VISITOR-Korb.

Option 1: Spieler P1 erzielt einen Korb: Die LED blinkt 2x. Nun ist
Spieler P2 an der Reihe.

Option 2: Spieler P1 erzielt keinen Korb: Spieler P1 wird der Buchstabe

H auf seiner Anzeigetafel zugeteilt. Spieler P1 muss nun erneut

versuchen, innerhalb von 2 Sekunden einen Korb zu werfen. Gelingt

ihm das nicht, erhalt er den Buchstaben O zugeteilt. Falls Spieler P1

in den folgenden Runden keinen Korb wirft, erhélt er zusétzlich die
hstaben R, S, und E und scheidet aus dem Spiel aus. Sollte er aber

JAblauf des Spiels einen Korb werfen, blinkt die LED und Spieler P2

an der Reihe.

+ “_ndie nachsten Spieler missen versuchen, vor Ablauf ihrer
_© kiindigen Zeit Korbe zu werfen.
" eler, die das vollsténdige Wort HORSE (= Pferd) zugeteilt
kommen haben, scheiden aus dem Spiel aus. Die (brigen Spieler
Whiederholen die Spielschritte, bis das Spiel beendet ist.
Der letzte Spieler, der HORSE buchstabiert, gewinnt.

Anzeigetafel HOME = Spieler P1 (gefolgt von P2, P3 und P4)
Anzeigetafel VISITOR = Anzeige der erzielten Punkte

+  Sobald Spieler P1 einen Punktestand von 14 Punkten aufweist oder
99 Sekunden vergangen sind, endet seine Spielzeit.
Nach der Spielzeit von Spieler P1 wird ein Countdown von 5 Sekunden |
abgezéhlt. Nun ist Spieler P2 an der Reihe. f
Der Spieler, der das Spiel zuerst beendet, gewinnt (LED blinkt beim
Gewinner).

(T3 30, 45 oder 60 Sekunden

= Spieler P1 (gefolgt von P2, P3 und P4)
= Anzeige der erzielten Punkte

Anzeigetafel HOME
Anzeigetafel VISITOR

«  Die LED iiber dem HOME- oder (iber dem VISITOR-Korb blinkt. Fir
einen Treffer in den entsprechenden Korb erhélt Spieler P1 2 Punkle.

+  Nach der Spielzeit von Spieler P1 wird ein Countdown von 5 Sekunden
abgezahlt. Nun ist Spieler P2 an der Reihe.
Der Spieler mit der hachsten Punktzahl gewinnt (LED blinkt beim
Gewinner).

: 30, 45 oder 60 Sekunden

Treffer im HOME-Korb: 2 Punkte fiir Spieler P1 und P3 (in den letzten
10 Sekunden zihit jeder Treffer in diesen Korb 3 Punkle).

Treffer im VISITOR-Korb: 2 Punkte fiir Spieler P2 und P4 (in den letzten
10 Sekunden zihlt jeder Treffer in diesen Korb 3 Punkte).

Der Spieler mit der hochsten Punktzahl gewinnt.

dortparkilinte

Find us on:

l] facebook.

>




	Seite 1

