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Wenn Sie das Spiel auspacken...

Packen Sie das Danspiel sorg Rl aus und pritfen Sie bite nach. ob alle Teile in der Verpackung enthalien sind
Felgende Teile sind Bestandreile des Danspicls

= | elektronisches Darthoard

* | AVC Adapter

« 6 Darts (mcht zusammengebaut)

« Lrsatz-Danspitzen

+ Smelanleitung



TB-89C Elektronische Dartscheibe Seite 2

AUFBAUANLEITUNG

Fiir ihr Dartspiel bendtigen Sie gentgend Platz. Hingen Sie es in einem Raum auf, der lhnen mindestens 3 m
Freiraum vor der Dartscheibe bietet. Da die Dartscheibe batteriebetricben ist (die dafilr notwendigen drei ,C* -
Batterien sind in dicsern Spiel jedoch nicht enthalten), besteht keine Notwendigkeil, diese neben einer Steckdose
2u befestigen. Die Plazierung neben einer 220 V AC-Steckdose ist jedoch 1, da in di Falle
sowohl Batterien als auch der AC Adapter benutzt werden kénnen.

Haneen Sie die Dartscheibe mit zwei Schrauben (Kopfdurchmesser ca. 1 em) an zwei Léchern, die zuf ciner
senkrechien Linie liegen, auf. Bitte beachten Sie, dab die Dartscheibe fest auf den Schrauben sitzt und dicht an
der Wand befestigt sein muB. Das "Bulls Eye" sollte sich ca. 173 em tber dem FuBboden befinden. Als optimale
Wurllie it die Strecke von 237 em.

DER AC ADAPTER

resen Adapter kdnnen Sie, wie bereits oben beschrieben, benutzen. Hierfur missen Sie den Adapterstecker in
der Buchse der Dartscheibe befestigen - das andere Ende wird in eine 220V Steckdose pesteckt. Beachten Sie
iedoch dafl ber Nutzung des Adapters die Batterien entfernt werden milssen. Nun kénnen Sie mit dem Spiel
brennen

AUHTUNG:
n Ste ausschliefilich den mn der Dartscheibe mitgelieferten AC Adapter, da ein anderer Adapter das

o bescnddigen kbnnte,

TUNKTIONEN

FUAWER-TASTE:

"POWER"-Taste. Hiermit wird die Dartscheibe ein- und ausgeschaltel. Des weiteren ist in der Dantscheibe ein
sutomatischer "AUS"-Schalter installient, der sich nach drei Minuten ohne Spielkontakt ausschaltet. In diesem
Eail erttint ein kurzes Signal und auf dem Display erscheint .Sleep”. Die bisher erzielten Punkte bleiben jedoch
gespeichert und das Spiel kann durch Betdligung ciner beliebigen Taste weitergefihrt werden. Somit wird die
Laufzeit der Batterien verlangen.

"GCAME"-Taste: Mit dieser Taste wird das gewlinschte Spiel ausgewahli.
"RESET"-Taste: Hiermit wird das aktuelle Spiel geloscht und alle Spiele auf 0" zuriickgesetz.

~SUUND™-Taste: Wenn Sic diese Taste betttigen, kann die Lautsiarke auf . laut thigh)”. _leise (low)* oder , aus
{offY eingestoll werden.
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"START/ CHANGE"-Multifunktionstaste: Mit dieser Taste wird
a) das Spiel gestartet, nachdem alle Optionen susgewdhlt wurden

b) zum néchsten Spicler gewechselt, nachdem cin Spicler seine drei Pfeile geworfen hat, Das Spiel steht solange
in "HOLD" (Pause)-Funktion, bis die drei peworfenen Pfeile entfernt wurden und die "START"-Taste erneut

gedriickt wird

Cybermatch / LUsch-Taste
Diese Mehrfunktionstaste wird wie folgt betdtigt:
® Bevor Sie mit dem Spicl starien driicken Sic Cybermatch / Loschen Taste. Sie kiinnen jetzt gegen den
Computer als Gegenspieler spielen. Sie konnen alleine spielen und brauchen keinen wirklichen Gegner. Sie
haben dic Wahl zwischen 5 verschiedencn Spiclstarken des Computers (entsprechiend ihrer Spiclsiirke). Die
Spietstirke | ist fir Forigeschrine bis zum Level 5 fir Anfanger. Betdtigen Sie solange dic Taste bis das
gewiinschie Spielneveau angezeigl wird.
*  Nachdem das Spiel begonnen wurde arbeiter die Cybenmatch / Lischtaste als reine Loschitaste Durch driicken
der Taste kiinnen Sie einen Fehler oder Fehlwurf loschen. Als Beispiel:Sie vergessen dic HOLD (Halten) Taste
u driicken, bevor Sic Pleile herausziehen und das Gerdt 2Zhit einen Trefler,

Achtung: Dic o.a. Punktionen finden nur bei der Dartscheibe Modell 50-89C Anwendung. Bei dem Modell
c-85C ohne Cybermaich ist diese Taste cine reine Loschiaste

“DOUBLE/ MISS"-Taste: Hier wird dic "Double In/ Double Qut"-Funktion bei den "01"-Spielen ( 301 -%01
aktiviert. Diese Taste wird auch gebraucht, um den Spielemn zu melden, wenn ein Pleil das Spielfeld nicht wrifft.

PLAYER/PAGE"-Taste: Mit dieser Taste wird zu Beginn des Spicles die Anzahl der Mitspieler bestimmt
bei bis zu 4 Spielern. Zusaetzlich kann ein Spieler bei Betaetigung dieser Taste auch die Punkte seiner
Mitspieler erfahren. Dieses Dartboard ermoeglicht die Uebersicht ueber 4 Spieler oder 4 Teams™a 2 Spieler.
Essind aktuell immer nur die Punkte von 2 Spielern sichtbar. Wenn Sie zu mehr als vier Spiclern spielen,
sind nicht alle Punkte aktiv sichtbar. In diesem Fall ermoeglicht die Betactigung der oben erwachnten Taste,
cinem Ueberhlick iber den aktuellen Punktestand von 4 Spielern oder von 4 Teams i 2 Spielern.

SCORE"-Funktion kdnnen auf dem grofen Display die Punkte eines anderen Spielers angezeigt werden.

ob die at Ilten Pleile zihlen oder nicht.

BEP

“BOUNCE-OUT"-Taste: Vor dem Spiel kinnen Sie e
Falls Sie sich fur "NEIN" entscheiden, missen Sie die "Bounce-Out"-Taste nach einem solchen Wurf drticken,

damit die erzielten Punkte geltischt werden,

HANDHABUNG DER DARTSCHEIBE
Dritcken Sie die "POWER"-Taste, um Ihr Dantspiel einzuschalten. Nachdem eine kurze Melodie erttint ist,

kannen Sie Ihre gewilnschten Optionen auswithlen. ) ) )
Driicken Sie zuerst die "GAME"-Taste solange, bis das gewﬂnschle Spiel aul dem Display erscheint. Eine

5
Ubersicht Uber die mbglichen Spiele finden Sie ab Seite 4.

3 Danach driicken Sie die "DOUBLE" Taste. um die "DOUBLE-IN"-Funktion zu starien oder zu beenden
(diese Taste kann nur bei Spielen 301-901 bettigt werden)

4. Driicken Sic die Player (Spieier) Tasie um die Anzahl der Spieler (1,2,...8) zu wahlen oder driicken Sie die
Cybermatch / Lischen Taste um das Cybermateh-Spielniveau zu wihlen.(Level 1-5) .
Achtung: Die o.a. Punktionen finden nur bei der Dartscheibe Modell 50-89¢ Anwendung. Bei demModell SQ-89¢
ohne Cybermatch driicken Sie die Spicler (Player) Taste.

5 Werfen Sie die Pfeile. Das Display neben der Trefferanzeige zeigt an. wie vicle Pfeile noch zu werfen sind.

Hat ein Spieler alle drei Pleile geworfen, ertont ein kurzes Signal ,Next Player (der nichste Spieler)” und das
Display blinkt auf. Danach ktnnen Sie die Pfeile von der Dartscheibe entfernen. Durch Dricken der
"START"-Taste 140 sich das Spiel dann wiederum fur den nichsten Spieler aktivieren. Die elektronische
Stimme kindigt dann den nichsten Spieler an.

o

PFLEGE DER DARTSCHEIBE
Damit Sie mit Ihrer Dartscheibe mbglichst lange Spad haben. sollten Sie die folgenden Raischldge beachten
I B Sie nj Is Metallspi fir das Dartboard, da diese die elektranischen Funktionen der

Dartscheibe beschidigen wlirden.
2 Werfen Sie die Pfeile mit sinnvollem Kraftaufwand. Wenn die Pfeilé mit zu viel Kraft geworfen werden,
besteht die Gefahr, daB die Dartspitzen abbrechen und die Oberfliche der Dartscheibe beschadigt wird.
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3 Es st leichier fur Sic, wenn Sie die Dartpfeile im Uhrzeigersinn aus der Scheibe drehen. In diesem Fall CRICKET (G08)
werden auch die Darispitzen geschom.

4 Benutzen Sie nur den AJC-Adapter, der diesem Dartspiel beiliegt. Der Gebrauch eines anderen Adapiers Cricket st ein Strategiespicl, das sowohl fir Anfinger als auch fir erfahrene Spieler geeignet ist. Die Spieler
konnte die Elektronik der Dartscheibe beschadigen. i . versuchen, die Rir sie am glnstigsten Zahlen zu treffen, um die anderen Spieler zu zwingen, die unglinstigeren

5 Entfemen Sie bei jedem Gebrauch des Adapters dic Batterien, damit deren Lebensdauer verlingert werden Felder 2u treffen. Ziel des Spieles ist, die entsprechenden Zahlen fr den Gegner zu schiieBen und somit die
kann, . meisten Punkte zu sammeln. Gespielt wird nur mit den Nemmem von 15 bis 20 und mit dem "Bulleye”.

6 Verschiltien Sie keine Flussigkeit auf der Dartscheibe, da ansonsten die Elektronik beschidigt wird. Auch
durfen keine scharfen Reinigungsmitiel, Sprays oder andere Chemikalien verwendet werden, um die Jeder Teilnehmer wirfl drei Pfeile. Schafft es cin Spicler, cine Zahl dreimal zu treffen, gilt dic Zah als getffnet,
Dartscheibe zu reinigen. Jetzt kann auf dem gedffneten Zahlensegment gepunktet werden. Hat ein Gegner ebenfalls dreimal dieses

Zahlensegment getroffen, wird es geschlossen. Es kinnen nun keine Punkte mehr mit diesem Zahlensegment
erreicht werden.

BATTERIEN
Doppel- oder Dreifachsegmente zihlen als 2 bzw. 3 Treffer. Die Segmente kOnnen in jeder Reihenfolge geoffnet

Der Behdher fir die Batterien befindet sich auf der Ruckseite der Danscheibe. Um den Deckel zu 8ffnen, und geschlossen werden.

driicken Sie leicht auf die innen angebrachten Laschen und zichen diese gleichzeitig hoch. Bitte legen Sie drei

Batterien ("C"-GroBe) wie iet in den Behalter und schlieBen diesen. Der Spieler, der die mcisten Seg) hlieBt und die hdchste Punkiezahl erziel, gewinnt. Hat ein Spicler die
T meisten Punkte geschlossen, bleibt aber in den Punkten zurlick, muB er weiter die noch offenen Nummem
treffen. Kann dies der Spieler nicht nachholen, bevor der Gegner die verbli hi hat, hat
er das Spiel verloren.
DIE AUTOMATISCHE AUSSCHALTFUNKTION BRI
Das Spiel dauert solange, bis alle N geschl sind. Gewonnen hat, wer die meisten Punkte gesammelt

Wie bereits oben erklarn, schaliet sich die -Dartscheibe automatisch ab, wenn drei Minuten nicht gespielt wurde: hat.

Somit kann Strom gespart und die Laufzeit Ihrer Batterien verlingert werden. Schaltet sichdie Dartscheibe autom-
atisch avs, zeigt das LCD display "SLEEP" an. Alle bisher von den Spiclem erzielten Punkte werden jedoch gespe-
ichert. Das Spiel kann durch Drilcken einer beliebigen Taste forigesetzt werden.

Angezeigt werden die einzelnen Spieldaten aufl folgende Weise: Jedes Segment besitzt dret leuchtende Felder,
die filr die Anzahl der norwendigen Treffer stehen, um die Segmente zu 8ffnen bew: zu schlieBen. Wird cin
Segment gewoffen, so erlosch cin Licht. Bitte sehen Sie auch die unten angegebene Zeichnung des LCD-
Displays.

SPIELREGELN

Auf Ihrer -Dartscheibe sind die Spiele und Optionen vorprogrammiert. Anbei eine detaillierte Beschreibung der
Spiele (in der Reihenfolge, wie Sie auf dem LCD-Display erscheinen). Die Nummer des jeweiligen Spieles ist mit
angegeben.

301 —901(G01-GO7

Bei diesem Spiel werden die Punkic eines jeden Versuches von der Stantpunktezahl subtrahiert, bis die Zahl

("0"} erzielt wird. Kommt der Spicler mit seiner Trefferzahl tiefer als “0", zhit der Treffer nicht und der Spieler

bleibi bei seiner bisherigen Punktezahl. Braucht ein Spicler z.B. 32 Punkte, um "0" zu errcichen, und er trifft 20,

B und 10 (insgesamt 38) Punkte, zeigt das Display wiederum 32 Punkie an - und der Spieler mufl es in der NO-SCORE-CRICKET(G09)
niichsten Runde noch einmal versuchen. In diesem Spiel kann die DOUBLE IN/ DOUBLE OUT-Funktion

gewlhit werden.

Das Spiel hat die gleichen Regeln wie Cricket, jedoch werden hier keine Punkte gezihlt, Zicl des Spieles ist, als

- DOUBLE-IN: Ein DOUBLE-Feld muB getreffen werden, damit begonnen werden kann, die Punkte zu i ] i
erster 50 viele Sektoren wie mdglich zu schlieBen (von 15 bis 20 und "Bullseye")

subtrahieren.
- DOUBLE-OUT: Ein DOUBLE-Feld muB getroffen werden, um das Spiel zu gewinnen.

- DOUBLE IN UND DOUBLE QUT: Von jedem Spieler muB das DOUBLE-Feld getroffen werden, um das
Spiel sowohl 2u beginnen als auch 2u beenden.
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SCRAM (G10) nur fur 2.

Das Spiel ist eine Abwandlung von Cricket und besteht aus 2 Runden. Jeder Spieler hat hierbei verschiedenc
Aufgaben. In der ersten Runde muB der erste Spieler die Sektoren 15 bis 20 schlicBen, in dem er dreimal jeden
Sektor trifft. Aufgabe des zweiten Spiclers ist s, in der Zwischenzeit so viele Punkte wie mglich auf den
Sektoren zu sammeln, die vom ersten Spieler noch nicht geschlossen sind. Sobald der erste Spieler die Sektoren
geschiossen hat, ist die erste Runde vollendet. In der zweiten Runde werden die Aufgaben vertauscht: Der
rweite Spieler schlieDt die Sektoren, der erste Spicler sammelt Punkte. Das Spiel endet mit dem Schlicben des
letzten Sekiors der zweiten Runde. Der Spicler mit der hochsten Punktzahl ist der Gewinner.

CUT-THROAT CRICKET (G11 )

Das Spiel hat die gleichen Regeln wie Cricket. Jedoch werden in diesem Fali die Punkie auf dem Punktekonto
Ihres Mitspielers pezihlt, sobald das Punktezsihlen beginnt. Ziel dieses Spicles ist, am Ende des Spicles den
niedrigsten Punktestand zu haben..

Bei dieser Spielvariante ist es wichtig, dall Sie durch Ihre Treffer hren Gegner daran hindern, zu gewinnen.
Gerade wettbewerbsfreudige Dartspicler werden dieses Spiel mogen.

COUNT-UP 300-999(G12~G19)

Ziel des Spieles ist, als erster Spieler eine bestimmte Punktezahl zu erreichen. Bei der Wah! des Spicies ktnnen
Sie auch die zu erreichende Punktezahl bestimmen. In jeder Runde missen die Spieler versuchen, so viele
Punkte wie maglich zu sammeln. DOUBLE oder TRIPLE Treffer verdoppeln oder verdreifachen die Punkte des
getroffenen Sektors: Zum Beispiel ein Pfeil, der im TRIPLEFELD des Sektors 20 landet, wird als 60 Punkte
gezihit. Die Punkte werden addiert und im LCD-Display gezeipt.

HIGH SCORE 3 Runden~14 Runden (G20-G31)

[Mie Regein fur dieses Spiel sind leicht zu verstehen: Jeder Spicler mul in drei Runden (neun Dartwilrfe) so viele
“unkie wie modglich erreichen. Die ,,DOUBLE"-Wirfe zihlen doppelt, die ,, TRIPLE"-Wiirfe zihlen dreifach

Jeder Spieler mub nacheinander die Scktoren | bis 20 treffen. Jeder Spieler hat drei Pfeile in einer Runde zu
werfen. Hat er z.B. im ersten Versuch die richtige 2ahl getroffen, darf er mit dem 2. Pfeil auf die nichste Zah!
ziclen. Wer als erster 20 trifft, hat gewonnen,

Das Display wird Ihnen zeigen, welcher Sektor als nichsler zu treffen ist. Dieser Sektor muB geroffen werden,
bevor mit dem nachfolgenden Sektor weitergespielt werden kann. Sobald der betreffende Sektor getroffen ist.
wird auf dem Display die nachste 2u treffende Zahl erscheinen.
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ROUND-THE-CLOCK 1{G32)-das Spiel beginnt im Sektor 1.
ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) - das Spiel beginnt im Sekitor 5.
ROUND-THE-CLOCK 10 (G34) - das Spiel beginnt im Sektor 10.
ROUND-THE-CLOCK 15 (G35) - das Spicl beginnt im Sektor 15.

Da in diesem Spiel die getroffenen Punkie ja nicht aufaddiert werden, zihien die DOUBLE- und TRIPLE-Wilrfe
nur einfach.

ROUND-THE-CLOCK DOUBLE Der Spicler darf nur den jeweiligen DOUBLE Sekior in
der Reihenfolge von 1 bis 20 weffen

ROUND-THE-CLOCK DOUBLE 1 (G36)-Der Spicler startet im DOUBLE Sektor 1.
ROUND-THE-CLOCK DOUBLE 5(G37)- Der Spicler startet im DOUBLE Sektor 5.
ROUND-THE-CLOCK DOUBLE 10 (G38) - Der Spicler startet im DOUBLE Sektor 10.
ROUND-THE-CLOCK DOUBLE 15 {G39) - Der Spieler startet im DOUBLE Sekior 15.

ROUND-THE-CLOCK TRIPLE Der Spieler darf nur den jeweiligen TRIPLE Sektor in
der Reihenfolge von | bis 20 treffen.

ROUND-THE-CLOCK TRIPLE 1 (G40)-Der Spieler startet im TRIPLE Sektor I

ROUND-THE-CLOCK TRIPLE 5 (G41) - Der Spieler startet im TRIPLE Sektor 5.

ROUND-THE-CLOCK TRIPLE 10 (G42) - Der Spieler startet im TRIPLE Sektor 10.

ROUND-THE-CLOCK TRIPLE 15 (G43) - Der Spieler startet im TRIPLE Sektor 5.

KILLER(G44)

In diesem Spiel erkennen Sie Thre Freunde nicht wieder. Das Spiel kann mit mi 2 Spielern gespicl
werden, jedoch wird es umso spannender, je mehr Spieler sich an diesem Spiel beteiligen. Zu Beginn wihit sich
jeder Mitspicler eine Zahl aus, indem er cinen Dartpfeil auf das Zielseg wirft (und dieses auch trifft). Das
LCD-Display wird dann an dieser Stelle ,SEL" anzeigen. Die Nummer, die jeder Mitspieler ausgewshit hat,
wird das ganze Spiel hindurch als ,seine” Nummer gefithrt werden. Zwei Mitspieler dirfen also nicht die
gleiche Nummer haben.

A

Hat jeder Spieler seine Nummer ausgewshlt, kann das Spiel beginnen: Ihr erstes Ziel ist, sich selbst als , Killer*
in diesem Spiel zeigen zu kénnen, indem Sic das Double Segment Ihrer Nummer treffen. Sobald Sie dieses
Teilsegment getroffen haben, sind Sie fur den restlichen Verlauf des Spieles der , Killer". Sie mUssen nun alle
Threr Mitspieler ,t8ten", indem Sie deren ausgewahlte Seg N treffen. Der Spieler, der , zuletzt am
Leben bleibt" hat gewonnen - In diesem Spiel ist es nicht un@iblich, dab sich Spicler zusammentun, um einen
Spicler aus dem Spiel herauszuwerfen.

DOUBLE DOWN (G45)

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einer Punkizahl von 40 Punkten. Ziel des Spieles ist, die meisten Punkte im
aktiven Sekior zu erzielen. Das Spiel beginnt im Sekior 15. Falls 15 nicht getroffen wird, werden die Punkie
halbiert. Schafft es der Spieler 15 zu treffen, werden |5 Punkie zu seiner bestehenden Punkiezahl addien
(DOUBLE und TRIPLE Treffer zihlen). In der nichsien Runde wird im Sektor 16 gespielt. Mit jedem Treffer in
diesem Sektor bekommt der Spicler 16 Punkte zu seiner Gesamipunkiczahl dazugezihh. Die Sekioren werden
nache mander gespielt, wie die untere Tabelle zeigt. Der Spieler, der am Ende des Spieles die hiichsie Punkiezahl
erreicht hat. hat gewonnen
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Pk 16 D 17 18 T 19 20 B Gesamt

Spieler |
Spieler 2
D=DOUBLE T=TRIPLE B=BULLSEYE

DQUBLE DOWN 41 (G46)

Es wird nach den Regeln des Standard-DOUBLE DOWN gespicli. Mit einer Ausnahme: Am Ende des Spicles
ist noch cine Zusatzrunde zu spiclen. Jeder Spicler muf in drei Versuchen 41 Punkie erreichen (2.8
20 ¢ 20 v | oder 19 + 19 + 3 oder DOUBLE 10 » DOUBLE 10 + 1 usw.)

iese "4 1"-Runde hebt das Spicl aul ein haheres Schwierighkeiisniveau, Vergessen Sic nichi: Schaffen Sie die
Runde “41* nicht, wird thre Gesamipunkizahi halbien. Also ist diese Runde "d1" cine echie Herauslorderang

20 19 D 18 17 L 16 15 B Gesamt

“Spicler |
Spieler 2

D =DOUBLE T=TRIPLE B=BULLSEYE

ALL FIVES (G47-G51)

Wihrend dieses Spiels sind alle Sektoren des Dartspiels aktiv. In jeder Runde mit drei Versuchen muB der
Spicler cine Zahl erzielen, die durch 5 dividiert werden kann. Jede “5" zahlt wie ein Punkt. Hat ein Spicler z.B.
10+ 10 + 5 (=25) Punkte getroffen, sind dies 25 : 5= 5 Punkte. Erzielt ein Spieler nach drei Versuchen eine
Zahl, dic nicht durch 5 geteilt werden kann, bekommi er keine Punkte. Es ist wichtig, dafd alle drei Pfeile in dem
aktiven Sektor landen. Hat der Spieler zum Beispiel mit zwei Versuchen 10 Punklte erreicht (durch 5 teilbar) und
trifft mit dem dritten Pfeil den passiven Sektor, bekommt er keine Punkte. Der Spieler, der als erster 51 Punkte
erreicht hat, hat gewonnen. Das LCD-Display zeigt den jeweiligen Punktestand an.

SHANGHAIL(G52~G55)
Da_ls Spiel fingt im Sektor | an und endet im Sektor 20 bzw. im Bullseye. Jeder Spieler muB versuchen, mit
seinen drei Pfeilen in jedem Sektor (von 1 bis 20) so viele Punkte wie maglich zu erzielén. Die DOUBLES und

TRIPLES zhlen. Der Spicler, der nach Vollendung der letzten 20. Runde die htichste Punktezahl hat, ist der
Gewinner.

SHANGHAI  1(G52)-Das Spiel startet im Sektor 1.
SHANGHAI 5 (G53) - Das Spiel startet im Sektor 5.
SHANGHAI 10 (G54) - Das Spiel startet im Sektor 10.
SHANGHALI 15 (G55) - Das Spiel startet im Sektor 15.

GOLF9H 18H (G56-GST)

Divs ist eine Dansimulation des Golfspicles. Dic von den Golfern als Bahnen bezeichneten Grinflachen sind Har
Sie die Felder des Dartboards. In diesem Zusammenhang ist der Begriff “par” wichtig. "Par” bedeutet, die
Locher (die Scktoren |-18) mat den Schifigen (hier sind es Darts) zu treffen. Ziel des Spicles ist. mit moglichst
wenig Schidgen eine Runde von 9 - 18 "Ldehem” 2u wreffen. In der . Meisterschafisrunde” z.B. sind nur drei Par
sotwendig, Sic mbssen dreimal einen Sektor treffen, um zum nichsten Loch zichen zu Konnen.
Selbsiverstandlich beeinflussen die "Double” und “Triple™-Treffer die Punkie. Z. B. wird ein “Triple™-Treffer
beim ersten Wurf als Eagle gezahlt, d.h. dalb der Spicler das Lach im ersten Wurf getroffen hat,

Der aktive Spicler wirft solange Pfeile, bis er das "Loch” trifft (drei Pleile in cinem Sekior). Der Lautsprecher
wird den jeweiligen Spicler ansagen. Bei divsem Spiel gewinnt der Spicler, der nach Vollendung der 18. Runde
die wenigsten "Schliipe” gemacht hat,

FOOTBALL (G58)

Bei diesern Spiel muld jeder Spicter sein™ Spiclfeld aussuchen. Dies kann auf zwei verschicdene Wege

weschehen.

a Sie wahlen Whr Spielfeld aus, in deny jeder von den Spiclern mit cinem Dartwurf sein Spieifeld wrifft.
by Jeder Spicler wihlt sein pewiinsehies Spielfeld aus, in dem er dic jeweilige Taste manuell betdtigt.

Ist das gewilnschie Spiclfeld ausgewahlt, haben Sie pleichzeitig auch thre zu weffende , Linie” festgelept. Das
Scpment, das von Jhnen ausgewshin wurde, gilt als thr Stanpunkt - das gegentberlicgende Feld gilt als thr Ziel.

Hat ein Spieler zum Beispicl das Segment 20 ausgewahlt, starten Sie bei 20 (duBerer Ring) in Richtung Segment
3. Das Spielfeld” ist in 11 unterschiedliche Segmente, die nacheinander getroffen werden missen, untereilt.
Dies bedeutet bei dem bereits genannten Beispicl, daB der Spieler, der das Segment 20 ausgewdhlit hat,

folgendermalen vorgeht:

Double-Segment 20... AuBeres Single-Segment... Triple 20... Inneres Single-Segment 20... Auberes Bullseye...
Inneres Bullscye... Aulleres Bullseye... Inneres Single-Segment 3... Triple 3... AuBeres Single-Segment 3... und
schlieBlich das Double-Segment 3.

Der ersie Spicler, der diese Reihenfolge wirft, gewinnt. Das LCD-Display zeigt das jeweils zu treffende Segment
fiir jeden Spicler an.

BOWLING (G59)

Dieses Dansimulation des Bowling-Spicles ist cine Herausforderung fir jeden Dartspicler. Bei diesem Spiel
ikl Genauigkeitt

Der Spieler Ne. | beginnt das Spiel. Auch hier wird das Scgment (,,Alley™) durch Betdtigen der Auswahltasie
oder durch einen Dartwurf auspewshll. Wenn dieses Segment bzw. , Alley” ausgeiwahltist, hat der Spicler noch
zwei verbleibende Dartpfeile, mit denen er durch geziclte Treffer Punkie (,,Pins") erzielen kann. Jedes der
ecinzelnen Teilsegmente steht fir cine andere Punkizahl:

Teilsepment Punktezahl
Double 9 pins
Aufieres Single-Sepment 3 pins
Triple 10 pins

Innneres Single-Segment 3 pins
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BASEBALL 6 Innings, 9 Innings (G60~G61)

Wie auch in der Realitit, besteht ein Spiel aus insgesamt 9, [nnings". Jeder Spicler hat drei Wrfe pro WInning™

Das Feld wird in der unteren Abbildung dargestellt:

G Teilsegment Punktezahl
.
Single Segment eine Station
Single f i
Doubles Segment zwel Stationen
Teple Triples Segment drei Stationen
Bullseye .Home Run*
Slngle
(letzteres kann erst bei dem dritten Pfleil in
jeder Runde versuchi werden)
Home rm?{i
Ard Dan Onky

Ziel in diesem Spiel ist, so viele ,runs" wie miglich in jeder Runde zu machen. Der Spieler. der die meisten
Wfuns” in diesem Spiel schaffi, hat gewonnen.

Das LCD-Display zeigt die Spieler auf den einzelnen Stationen an. Die ersten drei Boxen, die sich rechis von der

Anzeige fur die Dartpfeile befinden, stehen stellvertretend fiir die 1., 2. und 3. Station. Die Boxen auf der
rechten Seite wiederum zeigen den gesamten ,,run” pro Runde an.

STEEPLECHASE/HINDERNISLAUF (G62)
Bei diesem Spiel geht es darum, als Erster das Rennen zu beenden bzw. als Erster den Lauf zu vollenden. Der
Hindemislauf beginnt am 20. Segment und geht im Uhrzeigersinn.um das Dartboard bis zum 5. Segment und

endet bei rinem Bullseye. Um durch das Rennen zu kommen, milssen Sie jeweils den inneren Single Sektor (der

Bereich zwischen dem Bullseye und dem Triple Ring) der cinzelnen Zahlensegmente treffen. Des weiteren sind
- wie auch bei einem realen Hindernisrennen - Hindernisse aufgestellt, die es zu tberwinden gilt. Diese vier
Hindemisse sind an folgenden Stellen zu finden:

Triple 13 Triple 17 Triple 8 Triple 5

Der erste Spieler, der den Lauf beendet, hat gewonnen.

SHOVE A PENNY (G63)

Nur die Nummern 15 bis 20 und die Bullseyes werden benutzt . "SINGLES” werden als ein
Punkt gezihit, "DOUBLES" werden zweifach und "TRIPLES" werden dreifach gezihl,

Jeder Spicler muB die Nummern der Reihenfolge nach treffen. Wichtig ist, daB in Jjedern
Segment drei Punkte getroffen werden miissens damit zur nachsten Mummer gewechselt werden
kann. Erzielt ein Spieier mehr als drei Punkte in dem jeweiligen Segment, werden die
ibersohlissigen Punkte an den nichsten Spicler weitergegeben . Der erste Spieler, der in allen
Segmenten (15-20 und Bullseyes) drei Punkie erzielr, hat gewonnen,

NINE DART CENTURY (G64)

Die Spiclregeln fir dieses Spiel sind leicht zu versiehen Jeder Spieler hat drei Runden (neun Danpleile), in
denen er entweder |00 Punkie erreichen bzw. so nah wie maglich an die 100 herankommen muf.

Wenn zum Schiull alle Spieler unter 100 Punkien liegen, ist der Spieier, der am nihesten bei 100 Punkten lieg!,
der Gewinner. Ein Spieler, der iiber 100 Punkie erzielt hal, kann das Spiel nicht gewinnen, es sei denn, seine
Gegenspieler haben noch mehr Punkte zu verzeichnes. Wenn heide Spieler tiber 100 Punkien liegen, gewinnt
derjenige. der am nihesten bei 100 Punkten liegt

GREEN VS RED {G65) {nur zwei Spigler)

In diesem Spiel geht es darum, cine hishere Punkizahl 2u erzielen als der Gegenspieler. Ein Spieler ziclt auf die
grimen DOUBLE- und TRIPLE-Segmente sowic auch auf das dubBere Bulbseye. wihrend der andere Spieler die
roten entsprechenden Felder treffen muB (das innere Bullseye pehort nicht dazu ).

Die Punkte werden erziell, wenn ein Spieler ein grunes oder ein rotes Segment erfolgreich tritft. Ein DOUBLE-
segment zihit zweimal, ein TRIPLE-Segment zdhit dreimal. Wird die falsche Nummer getroffen (lhrer Farbe).
vird dieser Treffer nur als 0 Punkte gezihlt. Falls Sie die Farbe Ihres Gegners treffen, wird der getroffene
detrag van Thren Gesamtpunkien abeezogen,

Venn das Spiel begonnen wird, lingt der Spicler mit grim an Deser versucht dann. die Felder der Danscheibe
m Uhrecigersing zu teeffen. Das LCD-Display zeigt zu Beginn jeder Runde die jeweils zu treffende Ziffer an.
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Das Spiel davert 10 Runden - der Spieler, der nach 10 Runden dic htichste Punktzahl erreicht hat, gewinnt. Bitte
beachten Sie, dafl in einer Runde nur ein DOUBLE- und ein TRIPLE-Scgment gepunktet werden kann.

Spiel Spielbeschreibung

G01-GO7 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901

G08 Cricket

G09 No-Score Cricket

Gl0 Scram

Gl Cut Throat Cricket

G12~G19 Count-up : 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900, 999

G20~G3] High Score : 3r, 4r, Sr, 61, 7r, 8r, 9r, 10r, 11r, 12r, 131, 14r

G32~G43 Round the clock : rl, 15, r10, 115, d1, d5. d10, d15. 1, t5
t10, t15 -

G44 Killer

G45 Double Down

G46 Forty One

G47~G51 All fives : 51, 61,71, 81,91

G52~(G55 Shanghai : 1, 5, 10, 15

G56, G57 Golf : 9H, 18H

G58 Football

G59 Bowling

G600, Go1 Baseball : 6 Inning, 9 Inning

(62 Steeplechase

G63 Shove a penny |

G64 Nine-Dart century

G65 Green vs red

STECKENGEBLIEBENE SEKTOREN

Es kann passieren, dald cin Scktor im Plastiktrennnetz stecken bleibt. In diesem Fall wird das Spiel awtomatisch
gestoppt und das LC-Display zeigt den steckengeblicbenen Sektor an. Um den Sckior wieder zu aktivieren,
entfermien Sie alle Pleile baw. Pfeilspitzen. Reicht dies nicht aus, versuchen Sie den Sckior leicht zu schiltteln,
bis er wieder frei ist. Das Spiel kann nun forigesetzt werden

ABGEBROCHENE SPITZEN

Manchmal kénnen Spitzen abbrechen und in den jeweiligen Scktoren steckenbleiben. Versuchen Sic in diesem
Fall, dicse mit einer Zange oder ciner Pinzette zu entfernen. Wenn dies nicht moglich ist. versuchen Sie, die
abgebrochenen Spitzen durchzuschicben: Nehmen Sie in diesem Falle cine diinne Nadel. dic in das Segmentloch
palit und schicben Sie dic abgebrachene Spitze sorgfiltig durch, damit das elekironische Schaltfeld nicht

beschidigt wird
PFEILE

Wir empfchlen, nur salche Pfeile zu nutzen, die nicht mehr als 16 Gramm wiegen. Die Pleile. die mit dieser
Dartscheibe mitgeliefert wurden, wiegen 10 Gramm und haben standardmabip weiche Spitzen. Ersatzpfeile und
- spitzen kiinnen Sie bet Threm Handler bestellen.

REINIGUNG DER DARTSCHEIBE

Die elektronische Darischeibe wird thnen sehr lange Freude machen, falls sie richtig und sorgfiitig
behandelt wird. Wischen Sie bitte regelmatig den Siaub von der Dartscheibe ab. Verwenden Sie nur leichte
Reinigungsmitiel, auf jeden Fall keine starken Poliermitiel. Achten Sie darauf, dab keine Flussigkeit in die
Dartscheibe l4uR. denn dies kann zu Strungen fuhren, die die Garantie nicht deckt.



