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Sehr geehrte Kundin! Sehr geehrter Kundef

thr neues elekironisches Dart-Spiel ist mit vielen Spielen und Spielvarianten aus-
gestattet. Es verfiigt Uber Ubersichtliche Anzeigen, welche stets Uiber den akiu-
ellen Spielstand informieren. Bestatigungs- und Fanfarenkldnge kommentieren
Tastendriicke und gelandete Treffer. Der Ton lasst sich nattirfich auch aus-
schalten.

Das Dart-Spielen fordert Geschicklichkeit und Konzentration. Es ist ein Spielspaf’
fur die ganze Familie.

Wir wiinschen thnen und thren Mitspielern viel Spal mit diesem Gerat

von Carromco.

Verwendungszweck

Das Dart-Spiel ist fiir den privaten Hausgebrauch konzipiert. Es ist fur Spieler ab
14 Jahren geeignet. Solien Kinder mitspielen, miissen diese beaufsichtigt werden.

Fiir gewerbliche Zwecke ist es nicht geeignet.

Umwelt-Tipps

Alle Netzleile verbrauchen Strom. Ziehen Sie deshalb immer das Netzteil aus der
Steckdose, wenn Sie das Spiel nicht benutzen.

Entsorgen Sie die Verpackung sortenrein.

Gerat und Netzteil diirfen nicht Gber den Hausmll entsorgt werden. Auskunft Giber

die korrekte Entsorgung erteilt die kommunale Stelle.
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Sicherheiishinweise Ubersicht, Lieferumfang und technische Daten
1 Elekironisches Dartboard: Modell SCARA 701 oder PEGASUS 701

T Netzteil: 230 V ~ 50 Hz [ 40mA
9V T 500mA/4,5VA

Verletzungsgefahren _
Das Dart-Spiel enthall verschluckbare Kleinteile. Die Verpackung birgl u.a.
Erstickungsgefahren. Dias Spiel ist fir Kinder unter 3 Jahren auf keinen Fall
geeignet. Hallen Sie Kinder von samtlichen Teilen des Dart-Spiels und dessen
Verpackungsmaterial fern. Bewahren Sie alle Teile aulierhalb der Reichweite

von Kindern auf. I 12 kompleite Darts: Tip (Spitze), Barrel (Dartkorper) Schaft, Flight -

Salien altere Kinder mitspielen, darf dies nur unter Aufsichi Erwachsener i Gesamigewicht eines zusammengeselzten Darts max. 16 Gramm
geschehen. Denn auch Soft-Spitzen kénnen zu Verletzungen fiihren. 28 zusatzliche Dartspitzen (Softspitzen)

- Befestigen Sie das Dartboard nur an einer breiten Wand, so dass niemand 2 Schrauben fir Wandmontage

dahinter oder daneben stehen und von fliegenden Daripfeilen getroffen werden
kann. 3

- Verwenden Sie nur das mitgelieferte Netzteil, da es sonst zu Brand- oder
Gerateschaden kommen kann.

- Es darf keine Feuchtigkeit an Gerateteile gelangen. Sonst besteht die Gefahr
eines elekirischen Schlages und/oder eines Geratedefekts. Verwenden Sie
das Gerat nur in trockenen Innenrdumen.

- Weder Gerét noch Netzteil oder Kabel diirfen auseinander genommen oder
selbst repariert werden. Wenn Gerat oder Teile davon defekt sind, diirfen diese

nichi verwendet werden. Lassen Sie Reparaturen nur von Fachkraften durch-
filhren. Wenden Sie sich an unseren Service.

- Ziehen Sie das Netzteil aus der Steckdose, bevor Sie das Gerat reinigen.

C€

Darthoard

12 Darts
- Das Kabel muss so gelegt werden, dass niemand dar(ber stolpern kann. Es

darf keiner Hitze ausgesetzi, geknickt oder (ber scharfe Kanten gelegt
werden.

__Anschlussbuchse fir
Netzteil

Gerdfteschéden

Lassen Sie das Gerat nicht herunterfallen und schiitzen Sie es vor Staub und
Feuchtigkeit.

T :
.. Bedientasten und
Anzeigen

- Dieses Dartboard ist fir Darts mit einem Maximalgewicht von 18 Gramm und
Soft-Spitzen geeignet. Metalispitzen oder zu schwere Darts beschadigen das

Gerat. [! Netzteil ) 2 Schrauben

== JW 28 Ersatzspitzen (Tips)

Bewahren Sie diese Anleitung auf. Sie enthalt alle notwendigen Informationen
zum sicheren Gebrauch und erklart alle Spiele.

—



Montage

Hangen Sie das Dartboard an den zwei Haltelochern auf seiner Rickseite auf.
Fir die Wandmontage liegen 2 Schrauben bei. Sollten die Schrauben nicht zu
ihrer Wand passen, tauschen Sie sie durch passende aus.

Es muss eine 230 V-Steckdose in der Nahe sein.
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Nach den internationalen Wettkampfregeln wird das Da rtboardsoaufgehangt
dass die Hohe vom Boden bis zum Mittelpunkt der Dartscheibe 1,73 m betrégt
und der Abstand der Wurflinie vom Spiel 2,37 m. : Ao

Flagel

Darts vorbereiten

-~ Schaft Schrauben Sie Spitze (Tip) und Schaft in den Griff (Barrel).

Biegen Sie den Flight zurecht und stecken Sie ihn in den
Schatt.
— Dartkorper

— Plastikspitze

Punkfteweriung

- Einzelsegment =
einfache Punktzahl

(@“*— Bull's Eye = 50 Punkte

B o pinke

— Dreifachsegment =
dreifache Punktzahl

___ Doppelsegment =
doppelte Punkizahl

Ein Wurf
Ein Wurf besteht aus 3 Darts.

Abpraller und verfehlte Darts

Jeder abgepralite oder auerhalb des Spielfelds gelandete Dart zahlt nicht und
darf nicht nochmal geworfen werden.
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Schnelleinstieg am Beispiel der 01-Spiele

Stecken Sie den Klinkenstecker des Netzteils in die Anschlussbuchse an der
rechten Seite des Darthoards. Stecken Sie dann das Netzteil in eine 230 V-
Steckdose.

Alle Segmente zeigen fortlaufend an (Selbsttest).

Driicken Sie eine beliebige Tastle, um den Selbsttest zu stoppen.

Driicken Sie ggf. mehrmals GAME, um ein Spiel auszuwahlen.
Fir dieses Beispiel driicken Sie sc oft GAME, bis in der TEMPORARY
SCORE-Anzeige " {1 { erscheint.

im Feld CUMULATIVE SCORE wird 38 { angezeigt.
Driicken Sie ggf. mehrmals die Taste OPTION, um die Spielvariante 501, 601,
701, 801, 901, 1001 oder 301 zu wéhlen.

Bei den Spielen 301 bis 901 kann durch mehrmaliges Driicken der Taste
DOUBLE eingestelit werden, ob mit einem Déppelsegment begonnen bzw.

geendet werden muss. Je nach Elnstellung leuchten die Anzelgen DOUBLE IN .

und DOUBLE OUT.

Driicken Sie die Taste PLAYER, um die Anzahl der Spieler (1-16) einzustellen.
Die Anzahl wird im zwesten Anzelgenfeld angeze:gt

Driicken Sie PLAYER CHANGE, um das Spiel zu starten.

Jetzt kann der erste Spieler Pl'._ =" { seine3 Dartpieile werfen.

Dart-Anzeigeldmpchen
i i A Die drei Lampchen leuchten in der Anzeige
e m’ (] Mg ® des Spielers, der gerade an der Reihe ist.
- Bei jedem Treffer wird fur kurze Zeit die
é g Punktezahl und der alte und neue Punkie-
L —_— - stand im Wechsel angezeigt. Auerdem
e ———— T B R

Sind alle Lampchen erloschen bzw. alle drei Darts geworfen, leuchtet die
HOLD-Anzeige rot. Die Pfeile kbnnen herausgezogen werden, ohne dass das
Dartboard die Berlihrungen registriert.
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a) Wurde das Dartboard veifehli?
Driicken Sie nach dem Wurf des driften Darts die Taste HOLD.
Die HOLD-Anzeige leuchtet rot. Die Pfeile kdnnen herausgezogen werden.

b} Pralite ein Pfeil ab und fiel herunter?
Hat das Dartboard den Pfeil registriert und der Pfeil fiel anschlieBend her-
unter, zahlt der Wurf nicht. Um die Anzeige auf den vorherigen Stand
zurlickzusetzen, halten Sie die Taste B/DELETE efwa 5 Sekunden gedriickt.
Nach dem Loslassen erscheint der vorherige Punkiestand.

9. Nachdem Sie die Daris herausgezogen haben, driicken Sie die Taste PLAYER
CHANGE. Jetzt ist der nachste Spieler an der Reihe.

10.Wenn ein Spieler den Punktestand genau auf U heruntergeqpieft hat, hat er
gewonnen. in seiner Anzeige erscheint i

11.Driicken Sie PLAYER CHANGE, eine Spielstatistik PPD Punkle pro Dart zeigt
an, wieviel Punkte im Durchschnitt erz:e!t wurden Bolr o :

12.Driicken Sle PLAYER CHANGE erneut kann das Spiel um dle nachsten Platze
fortgesetzt werden. SRR B

Um ein laufendes Spiel vorzeitig zu beenden, halten Sie RESET solange gedruckt '
bis das Dartboard piept.

Zum Ausschalten halten Sie POWER OFF gedrickt, bis die Anzeigen erléschen.
Ziehen Sie anschliefbend das Netzteil aus der Steckdose, da sonst - wie bei allen
Netzteilen - weiterhin geringe Mengen Strom verbraucht werden.

Info: Wurde ca. 8 Minuten lang kein Wurf und keine Taste vom Spiel registriert,
schaltet es sich automatisch aus. Einstellungen und Spielstand bleiben
erhalten, solange das Netzteil angeschlossen bleibt.

Driicken Sie irgendeine Taste, um das Spiel wieder einzuschalten.



Tasten im Uberblick

GAME (Spiel)

Mit dieser Taste wahlen Sie das Spiel aus. Da es viele Spiele zur Auswahli gibt,
kann die Richiungswahl gedndert werden, indem Sie die Taste solange gadrtickt
halten, bis zwei Piepttne erklingen.

Wahrend eines laufenden Spiels, kann kein neues Spiel gewahit werden. Das
aktuelle Spiel muss beendet werden. Um ein Spiel vor Ablauf zu beenden, halten
Sie die Taste HOLD solange gedriickt, bis zwei Pieptone erklingen.

Wenn Sie GAME wahrend eines laufenden Spiels dricken, werden die Einstel-
lungen des Spiels angezeigt.

OPTION

Mit dieser Taste stellen Sie Spielvarianien, Rundenanzabhl, etc. ein. Bei einigen
Spielen gibt es keine Varianten, bei anderen wiederum etliche.

PLAYER (Spieler)

Mit dieser Taste stellen Sie die Anzahl der Mitspieler ein. Da meist bis zu
16 Spieier mitspielen kénnen, kann die Richtungswahl geéndert werden, indem
Sle die Taste solange gedruckt halten bis zwei Pieptone erklingen.

B/ DELETE
B: Bullseye kann bei einigen Spielen um Bull erweitert werden und zahit dann
ebenfails 50 Punkie.

DELETE (l6schen):
Ist ein Dart abgeprallt und heruntergefallen, das Dartboard hat den Wurf aber
registriert, dann ist dies ungtiitig und kann mit DELETE geldscht werden.

DOUBLE

In einigen Spielen - hauptsachlich in den 01-Spielen - kann eingestellt werden,
dass das Spiel mit einem Doppelsegment beginnen (IN) oder beendet (OUT)
werden muss. Ist eine der Funktionen eingeschaltet, leuchtet das entsprechende
Kontrolllampchen.

RECALL - Punktestand bei mehr als 4 Spielern anzeigen
Spielen mehr als 4 Spieler mit, kann jederzeit mitten im Spiel durch ggf. mehr-

faches Driicken der Taste RECALL der Punktestand der einzelnen Mitspieler ange-

zeigt werden. Der Wuif wird dabei automatisch auf HOLD gesetzt und unter
TEMPORARY SCORE blinkt ,Sco'r".
Die Punkte oberhalb ,Sco'r” bedeuten: 1 Punkt = Spieler 1-4,

2 Punkte = Spieler 5-8,

3 Punkie = Spieler 9-12

4 Punkte = Spieler 13-16

Driicken Sie HOLD, um das Spiel fortzusetzen.

: HOLD/i>RESET - Z&hlung anhalien / ein laufendes Spiel abbrechen

HOLD (halten):
Das Darthoard wird manuell auf jhalten” oder ,freigebhen” eingestellt, um
weitere Registrierungen zu verhindern. Lesen Sie auch HOLD-Anzeige
grin/rot im Kapitel LAnzeigen im Uberblick".

§ 1-RESET

Um ein iaufendes Spiel abzubrechen halten Sie die Taste solange gedriickt,
bis das Gerit ptept Jetzt kann das Splei erneut gestartet oder em neues Spiel
gewahit werden,

Startet ein Spiel oder wechse1t zum nachsten' Spleter _

~ SOUND - 'l‘on em-/uusschulfen
& Das Dartboard verfilgt iiber viele Tonfolgen. Damit werden bestrmmte Stéande,
& Treffer, Gewinner, etc. kommentiert.

Um den Ton ein- bzw. auszuschalten, driicken Sie kurz die Taste SOUND. In der
unteren Zeile von CUMULATIVE SCORE wird on bzw. off angezeigt.

A



Anzeigen im Uberblick

Bi51617181920 :
Hier werden jeweils bis zu 3 Striche in jedem Feld angezeigt. Fir einige Spiel
§ wird die Anzeige nicht bendtigt. Die Bedeutung wird in den einzelnen Spielen
s erklart.

: mm OPTION T1A f

_\\)/ﬂ)}b‘"’

'BMELETE DOUBLE RECALL

550 @;

¢..PL2,’6;10!14+[$L ]DHE ()m.‘
fwmane 0000 0

3 e 00000 <5

i HOLD-Anzeige griin/rot :
& Um Darts aus dem Dartboard herauszuziehen, ohne dass die Berihrung vorr
£ Dartboard registriert wird, muss der Stand ,gehalten” werden. Wenn die Anzé
HOLD rot leuchtet, werden keine Berithrungen vom Dartboard registriert.

£ Griine Anzeige:  Darts konnen geworfen werden, dass Spiel ist bereit.
Das Spiel registriert kelne Wurfe Die Darts kénnen her

TEMPORARY SCORE

Je nach Spiel und Spielstand werden hier verschiedene informationen angezeigt.
Die Anzeigen werden in den Spielregeln genau erkldrt. Hier einige Beispielan-
zeigen;

-:_Role Anzeige:

instell ah des Spiels anzeigen
CUMULATIVE SCORE g ¥instetiong Witicsad Gel Spfels ot gor CNACY
; s : “# Sie kdnnen sich wéhrend des Spiels jederzeit die zuvor gewdhlten Einstell

Je nach Spiel werden unterschiedliche Informationen angezeigt, meist jedoch der & .\ c.hen. :

tuell t i ' . Di 76 i i :
ale(n;:ee::'r;rt el—?it:rn:ifgzissSiiﬁfriiffnizree:qdeenr \gerc::ten :tn dgn.Splelreqeln Halten Sie GAME gedrickt. Die Einstellungen werden angezeigt. Das Iaufend
: o g a SO Spiel wird dadurch nicht unterbrochen oder verandert. ;

ECT TR ) (T L Aktueller Punktestand jedes j-i-
{j_ﬂ'lf_} i ’LJJ F‘? ”” Fhf} h%} e Spielers.

Diese Anzeige wechselt zwischen dem bisherigen Punkte und dem aktuellen
Punktestand.

Die blinkenden Punkte zeigen die noch zu werfenden Darts an. Nach jedem
Treffer erlischt ein Punkt.

12 13



Allgemeines

Darts herauszichen / zum néchsten Spieler wechseln

Jeder Spieler wirft 2 Darts in einer Runde. Danach wechselt die HOLD Anzeige
auf rot. Falls nicht, lesen Sie unter HOLD-Anzeige griin/rot nach.

Ziehen Sie die Darts heraus, indem Sie sie leicht im Uhrzeigersinn drehen und
dabei gerade herausziehen.

Dricken Sie anschiieBend PLAYER CHANGE, um zum nichsten Spieler zu
wechseln. Die HOLD-Anzeige wechselt auf griin.

Abgepralite Darts / verfehite Wiirfe

Wurde das Dariboard verfehit?
Driicken Sie nach dem Wurf des dritten Darts die Taste HOLD.
Die HOLD-Anzeige leuchtet rot. Die Pfeile kénnen herausgezogen werden.

Pralite ein Pleil ab und fiel heruntes?

Hat das Dartboard den Pfeil registriert und der Pfeil fiel anschlieBend herunter,
z&hlt der Wurf nicht. Um die Anzeige auf den vorherigen Stand zuriickzusetzen,
halten Sie die Taste B/DELETE etwa 5 Sekunden gedriickt. Nach dem Loslassen
erscheint der vorherige Punktestand. -

Stecken gebliebene Darts

Es kann vorkommen, dass ein Segment ,stecken bleibt*. Meist kommt das vor,
wenn 2 Darts aufeinander treffen. Das Dartboard kann dann keine Wiirfe mehr
registrieren. ,Stuc” und das ,stecken gebliebene” Segment werden angezeigt.

Entfernen Sie die Dartspitzen. Danach sollte das Dartboard wie gewohnt funktio-
nieren. Ist dies nicht der Fall, halten Sie die Taste I>RESET solange gedruckt, bis &

Piepténe erklingen.

Neues Spiel wahlen/starten

Sie konnen ein Spiel jederzeit beenden, um ein Spiel von vorn zu beginnen oder

anderes Spiel auszuwéahlen.
1. Halten Sie die Taste RESET gedriickt, bis das Dartboard piept.

2. Wahlen Sie ein Spiel GAME, ggf. die Spielvariante OPTION und Anzahl der
Teiinehmer PLAYER aus.

3. Dricken Sie PLAYER CHANGE, um das Spiel zu starten.

14

Spiele

01-Spiele - 301, 501, bis 1001 (AG1) | J L/ !
Spiel fur 1 bis 16 Spieler.
Diese Spielserie ist die weltweit die Bekannteste. Sie wird bei Liga-Spielen und
- Turnieren gespielt.
' Die mit jedem Dartwurf erzielte Punktezahi wird von einem Anfangspunktekonto
von 301 (oder 501 bis 1001) Punkten abgezogen.
Ziel ist es, sich méoglichst schnell auf exakt 0 Punkle herunter zu werfen. Wirft man
‘am Schiuss mehr Punkte als nétig, wird keiner der drei Darts dieses Wurfes
.gezéhlt. Der Spieler behalt den alten Punktestand.

Es sind nur noch 20 Punkte zu machen. Der Spieler wirft 10 - 8 - 3.
Keiner der drei Wiirfe wird gezahit. in der Anzeige erscheint kurz
JbuSt“. Der Spieler behélt seinen alien Punktestand von 20 und der _

nachste Spneier ist an der Reihe.
Es. kann vorhef best:mmt werden ob das Splel mlt einem Doppel-
segmem gestartet undfoder beendet werden muss.

' Stellen Sie dles mitder Taste DOUBLE ein. Die Double m!out—
; Anzeigen leuchten antsprechend der Elnsteliung Wird das Bullseye

getroffen wird das Spiel ebenfalls erdffnet.

Wenn der e;ste Gewmner fest steht, konnen die {ibrigen Spieler das Spiel fort-
etzen. Das Splel ist beendet‘ wenn alle Spieler ihre Punkte auf Null herunter-

espielt haben.

Bel piel:

: \,{arianten: o

L PP = Points per Dart = Punlde pro Dart

£ Nachdem der erste Gewinner fest steht ,F-1° wird angezeigt, dricken Sie

g PLAYER CHANGE.

b | IUr jeden Spieler werden die durchschnittlich geworfenen Punkte aller DaﬁwUﬁe
angezeigt. Diese Anzeige kann nur aufgerufen werden, nachdem der erste Spieler

- gewonnen hat.
2 (iicken Sie erneut PLAYER CHANGE, um das Spiel fortzusetzen.



Cricket L r ic MEPR ,npr”

Cricket ist ein Strategiespiel. Nur fiir Score Cricket : ‘

Mit der Taste OPTION kann eine der 3 Spielvarianien gewahl!t werden: Nachdem der erste Spieler seine Zahlensegmente geschlossen hal, werden die
Score Cricket, Cut-throat Cricket oder No Score'C{icke{_ MPR (Marks per round) angezeigt, driicken Sie PLAYER CHANGE.

Wenn mehr als 2 Spieler teilnehmen, ist es spannender und Gbersichtlicher, wenn § Je héher die MPR-Punkte, desto besser wurde gespielt. Angezeigt werden die

diese 2 Teams bilden. £ durchschnittlichen Treffer pro Runde.

TT Driicken Sie erneut PLAYER CHANGE, um das Spiel forlzusetzen.

Score Cricket ,,Cric Sco”
Spiel fiir 2 bis 16 Spieler.
Gespielt wird nur mit den Zahlensegmenten von 15 bis 20 und Bull/Bullseye.

Jeder Teilnehmer wirft 3 Darts. Ein Zahlensegment muss vom Spieler dreimal
getroffen werden, dann ist es flr ihn gedffnet. Jetzt kann er auf dem gec‘)ffneten

- Score Cricket , Cric Cut”

§ Spiel fur 2 bis 16 Spieler.
t ‘ In diesem Spiel geht es darum, die Zahlensegmente 15 bis 20 und Bull/Bullseye

g -' mit 3 Treffern im jeweiligen Segment zu schlieen. Wird ein geschlossenes
Bk getmffen M o sehiowenn, AUf PRI poeclfossanen Zaliniy Zahlensegment getroffen, werden die Punkte dem Gegner bzw. den Gegnern

segment kann nicht mehr gepunktet werden. anger Rt

Doppel- oder Dreifachsegmente zahien als 2 bzw. 3 Treffer. Die Segmente B Gewinner ist, wer alfe Zahlensegmente geschlossen und die medngste Punktzah!
kénnen in jeder Reihenfolge gedffnet und geschlossen werden. | hat

Der Spieter, der die meisten Segmente schiieft und die hchste Punktzahl erzietl, 8 1o 1 ein Spieler 1000 Punkte, scheidet er automatisch aus..
gewinnt. Die Strategie ist also, zu entscheiden, ob es sinnvoller ist ein Segment ; ; s U S R Sc : C h’ckét e

zu schiieRen oder zuerst Punkte anzusammeln. Denn, hat ein Spieler die meisten Die Anzeigen sind genau wie beim, A :
Segmente geschlossen, bleibt aber in den Punkten zuriick, verliert er das Spiel. :

Das Spielende ist erreicht, wenn alle Zahlensegmente geschlossen sind.

Gewonnen hat, wer die meisten Punkte erreicht hat. £ i
#  Score Cricket ,Cric no”

Spiel fur 1 bis 16 Spieler.

Ziel des Spiels ist es, die Zahlensegmente 15 bis 20 und Bull/Bullseye zu
schliefen.

£s miissen also 21 Treffer (3 pro Segment) erzielt werden. Deshalb werden
anfangs 21 Punkte angezeigt, die mit jedem Treffer heruntergezahlt werden.

Beispielanzeige:

2 Spieler spielen.

Das Segment 20 ist von beiden Spielern mindestens 3 x
getroffen worden und damit geschlossen.

Spieler 1 hat die Segmente 18 und 19 mindestens 3 x getroffen
und damit gedffnet. :
Spieler 1 kann in den Segmenten 18 und 19 Punkte erzielen.
Spieler 2 kann im Segment 16 Punkte erzielen.

Wer zuerst O Punkte erreicht, gewinnt.




ludo L udo 1 willer ¢ :l
Fir 2 bis 16 Spieler 1§ Ziel des Spiels ist es, die gegnerischen Leben zu kilien* und die eigenen am

# Leben zu halten. Gewonnen hat, wer am Schluss tbrig bieibt.
In diesem Spie! werden Bull und Bullseye nicht berlicksichtigt. Diese Felder sind

~ ausgeschaltet.

e

Wahien Sie mit OPTION die zu erreichende Punktezahl 300 bis 900.

Die Reihenfolge der Spieler wird durch einen Wurf aufs Bull ermittelt. Derjenige,
der am weitesten vom Bull entfernt trifft, beginnt.

g Am Anfang wirft jeder Spieler einen Dart mit der ,Nicht-Wurfhand, um ein Zahlen-
é; segment zu wahlen. Jeder Spieler muss ein eigenes Zahlensegment werfen.
g “Wenn ein Spieler das Board verfehlt, das Bullseye oder eine bereits von einem

Jeder Spieler versucht als Erster genau die zuvor eingestellie Punktezahl zu
erreichen.

Der Spieler versucht, mit jedem Dart aber auch, den Wert eines Mitspielers zu

erreichen. Denn in diesem Fall muss der Mitspieler wieder bei 0 beginnen. anderen Spieler besetzte Zahl trifft, muss er noch einmal werfen.

g ‘_Dle Reihenfolge der Spieler entspricht den geworfenen Zahlen. Der Sp:eler mit
der hochsten Zahl beginnt.

Joder Spieler muss sich selbst erst zum Killer" machen (werfen) bevor er
Gegner, Killen® kann. : - :

:Mn der Taste OPTION karm eine der 2 Splelvarranten gewahit wer‘den S
Killer Doppeisegment oderKlller 3—7 Leben e eRibrs o Sn iy

Solange ein Spieler unter 30 Punkte hat, kann er nicht auf 0 zuriickgeworfen
werden.

Beim Zurlickwerfen werden die Hunderterstelien nicht bericksichtigt. Ein Spieler
mit 125 _Punklen kann einen Spieler mit 225 Punkten auf O zuriickwerfen.

Mit jedem Zuriickwerfen auf 0 erhalt der Spieler in der rechten Anzeige einen
Strich. Sind 7 Striche erreicht, hat er das Spiel gewonnen auch wenn die emge-
stelite Punktzahl mcht erreicht wurde. :

Killer ,,dbL” Da’ﬁﬁé&ééfﬁéﬁf e

Spiel fir 2 bis 16 Spieler . : :

In der Runde',,0* wirft Jeder Spleler einen Dart mit der ,Nicht“-Wurfhand, um ein

Zahlensegment zu wahlen. Jeder Spieler muss ein eigenes Zahlensegment .

werfen. Wenn ein Spieler das Board verfehlt, Bull, Buliseye oder ein bereits von

4 einem anderen Spieler besetztes Zahlensegment trifft, muss er noch einmal
werfen. Die getroffene Zah! wird unter CUMULATIVE SCORE angezeigt.

3 Jeder Spieler beginnt mit 3 Leben. Die Leben werden mit 3 Strichen angezeigt.

| Jeder Spieler versucht ein Killer" zu werden, indem er sein eigenes Doppelseg-

ment trifft. Gelingt dies, wird der Killer-Status mit einem Strich hinter der Zahi

y angezeigt.

:  Ein Killer” versucht nun das jeweilige Doppelsegment eines Gegners zu treffen.

Trifft er, erlischt ein Leben des Gegeners. Trifft er dabei versehentlich sein eigenes

Doppelsegment, verliert er sein eigenes Leben.
L Hat ein Spieler alle Leben verloren, wird “End” angezeigt und eine Trauermelodie
erlént.
Der letzte Uberlebende gewinnt das Spiel.
19

Unter TEMPORARY SCORE wird angezelgt welche Punkte fur welchen Spleler" ;
geworfen werden missen, um diesen auf 0 zurlick zuwerfen.

T
r——ﬂ%“" 7 15H9 bedeutet, dass mit 15 Punkten Spieler 9 auf 0 zuriick
uahby

geworfen werden kann.

Nachdem der erste Sieger feststeht, konnen die restlichen Spieler um den
nachsten Platz kampfen. So kann jeder Spieler sein Spiel beenden.
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‘Spieler 1 bis 4 haben die Zahlensegmente 15,9, 2
Spieler 3 ist an der Reihe.

Spieler 3 trifft seinen Doppeiring (2) und wird zum Killer*. Der Strich hinter der
Segmentzahl zeigt den , Killer“-Status an.

und 11.

Killer 3-7 Leben (LF)

Spiel fiir 2 bis 16 Spieler

Stelien Sie mit OPTION die Anzahl der Leben (3-7LF) ein.

In der Runde ,0“ wirft jeder Spieler einen Dart mit der ,Nicht“-Wurfhand, um ein
Zahlensegment zu wahlen. Jeder Spieler muss ein eigenes Zahlensegment
werfen. Wenn ein Spieler das Board verfehit, Bull, Bullseye oder ein bereits von

einem anderen Spieler besetztes Zahlensegment trifft, muss er noch einmal
werfen. Die getroffene Zah! wird unter CUMULATIVE SCORE angezeigl.

Am Anfang missen Leben erworfen werden.

Hat ein Spieler die eingestelite Anzahl erreicht, wird er automatisch zum  Killer".
Das , Killer"-Symbol wird hinter seiner Zahl mit einem Strich angezeigt.

Ein Kiiller” verliert seinen Killer"-Status, wenn er von einem Gegner getroffen
wird. Er erlangt den ,Killer*-Status zurtick, indem er sein Zahlensegment trifft und
wieder die eingestellte Anzahl Leben erreicht.

Doppel- und Dreifachsegmente zahlen als Einzelfeld.

ist ein Spieler noch nicht zum Killer” geworden und trifft versehentlich das Zah-
lensegment seines Gegners, schenkt er ihm damit ein Leben.

Hat ein Spieler alle Leben verloren, wird “End” angezeigt und eine Trauermelodie

ertont.
Der letzte Uberlebende gewinnt das Spiel.

20

) J Killer Team F (0 F

Spiel fiir 4 Spieler, die 2 Teams bilden

I)Lia Spiel ist, bis auf folgende Punkte, wie Killer 3-7 Leben:

Es gibt 2 Teams. Spieler 1 und 3 bilden ein Team = role LED- -Anzeigen, Spieler

2 und 4 = griine LED-Anzeigen.

. Jeder Spieler erwirbt eigene Leben, wenn er sein Zahlensegment trifft. Er wird
- zum Killer*, sobald er die voreingestellte Anzahl Leben erreicht.

Ein Spieler kann seinem Team-Partner zu Leben verhelfen, indem er sein Zah-

lensegment trifft.

Ein Wuif ist ungliltig, wenn ein Killer” sein eigenes Zahlensegment trifft oder

das des Partners trifft, wenn dieser selbst bereits ein Killer” ist.

gispieianzeige:

BI51617181920

o ABBEOG0
<—PLHGIIOII4+EE’]EIE]EQD

4 Leben sind eingesteilt (4LF).

Spieler 2 hat 4 Leben erreicht und ist ein
JKiller*. Der ,Killer*-Status wird mlt -“ ange-
zelgt

Voglichkeiten der Spleier

pueler 1: Kann sein eigenes Zahlensegment treffen, um Killer* zu werden

Da sein Team-Partner aber nur 1 Leben hat und sich damit in groer -
Gefahr befindet, ist es wichtiger, ihm zu helfen. Er solite also versuchen,
sein Zahlensegment (14) zu treffen, um fir ihn Leben hinzuzuge-

winnen.

1 Spieler 2:Kann Leben seiner Gegner killen®, denn er ist bereits ein ,Killer".

Er kann aber auch fir seinen Partner Leben hinzugewinnen, indem er

dessen Zahlensegment (5) trifft.

Spieler 3:Muss sein eigenes Zahisensegment (14) treffen, um zusatzliche Leben
zu erhalten, denn er ist in Gefahr.

Spieler 4:Kann sein eigenes Zahlensegment (5) treffen, um ,Killer* zu werden.
Sein Dartwurf ist ungliltig, wenn er das Segment seines Partners trifft.

Das Team der Uberlebenden gewinnt das Spiel.

2l
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Scremy e
Spiel ftr 2 bis 16 Spieler

o H..E.
i gl ©
?5{;ibt zwei Spielvarianten ,Ldr* = Punktefihrer oder ,Con” Fortlaufend

fion Sie mit CPTICH die gewunschte Spielvariante.

Es gibt zwei Spielvarianten 21t oder ,71*
Wihien Sie mit @PTION die gewlinschite Spielvariante.

Scrom 211 (21 torgeis) Qf {(ir 2 bis 16 Spieier

Jeder Spieler wirft die 20 Zahlensegmente plus Buil/Bullseye. ,
Jedes Spielsegment wird rechts angezeigt: 4 ¢ Spieler versucht, so viel Punkte wie moglich zu erzielen. Der Punktefihrer
untere Reihe = Zahlensegmente 1 -7, :
mittlere Reihe = Zahlensegmente 8 - 14,
obere Reihe = Bull/Buliseye und Segrnente 15 - 20

Ein Spieler ist Schiitze und kann Punkte erzielen, die restlichen Spieler sind
Stopper und missen jedes Zahlensegment plus Bull/Bullseye einmal treffen, um
es zu schlielRen. Ist ein Zahlensegment getroffen (geschlossen), erlischt die ent-
sprechende Anzeige. Auf einem geschlossenen Zahiensegment kann der Schiitze
nicht mehr punkten. : : : _
Der Schilize wechselt, wenn alle Zahlensegmente geschlossen smd Nun ist lelanzeige: _ o
Spieler 2 Schitze, usw. e : i 6chster Punktestand ~ Leben

s -H - mit 45 Punkten,
VMULATIVE SO0 B 151 :
- % pL 1/5!9;13EBDDDDD gﬁfgﬁehztrzr:::tzm{):”s
| I 2y = PL2/G/10/14+>C BBDBDET muss mit dem dritten Dart

|« PL3/7 ms+@ﬂ3@[§ﬂ 22 oder mehr Punkte

Qic'h_t'oder {ibertrifft ein Spieler die Hochstpunkizahl nicht, verliert er ein l..eben.
jer Punktefihrer an der Reihe, muss er sich nicht selbst Gbertreffen. Seine
geworfene Punktezah! dient als neuer Stand. Er wird weiterhm mit »H ange»

und muss erreicht oder ubeﬂroffen werden.

Spiler 3 st Punktittver

TEMPORARY SCORE zeigt an, welcher Sp_ie!er.an der Reihe ist.
Sco'1

Schitze 1 ist an der Reihe. oty
Sco steht flr Schitze, 1 fir die Splelemummer

]

StP3

Stopper 3 ist an der Reihe.
StP steht fir Stopper, 3 fiir die Spielernummer.

Ziel des jeweiligen Schutzen ist es, soviel Punkte wie moglich zu erzielen.

e

Sind alle Spieler einmal Schitzen gewesen, werden die Punkte angezeigt und der
Gewinner ermittelt. AR
qﬁVE& Ceon {Continuve)

Bpiel fir 2 bis 16 Spieler

'.F\bwvmhend zum OVER Ldr verliert auch der Punktefihrer ein Leben, wenn er
5-:" Leine Punktezahl nicht wieder erreicht oder Gbertrifft. Die Punkte miissen also
Im Gegensatz zu Scram 21t, zahlen hier nur Bull/Bullseye und die Zahlenseg- 'f"imrnm weiter gesteigert werden.

mente 15 bis 20. Die Stopper missen jedes Zahlensegment 3 x treffen, umes zu §
schliefen. Doppel- und Dreifachsegmente zahlen als doppelte bzw. dreifache
Treffer. Bull zahlt einfach und Bullseye doppelt.

ram 7t {7 targets)
Spiel flir 2 bis 16 Spieler

22 23



Under ndr
Es gibt zwei Spielvarianten ,,
Wahlen Sie mit OPTION die gewiinschte Spielvariante.

Ldr* = Punkteflhrer oder ,Con" fortiaufend.

Under Ldr (Leader}
Spiel fur 2 bis 16 Spieler
Jeder Spieler startet mit 7 Leben, die rechts als Striche angezeigt werden.

Jeder Spieler versucht, so wenig Punkte wie mdéglich zu erzielen. Der Punkte-
flhrer wird mit einem -L- angezeigt und die Punktezahl unter TEMPORARY
SCORE.

Ubertrifft ein Spieler die Hochstpunkizahl, verliert er ein Leben. Ist der Punkte-

flihrer an der Reihe, muss er sich nicht selbst untertreffen. Seine neue geworfen
Punktezahi dient als neuer Stand. Er wird weiterhin mit -L- angezelgt und muss

untertroffen werden.
Wird das Dartboard verfehlt, wird die hdchste Punktezahl 60 gezahlt
Smd alle Leben vedoren ist auch das Spiel verloren

Beisi3ielanzei'ge:

niedrigster Punktestand ~ Leben

B 151617 181920

fur den aktuellen Punktefihrer Leben.

Under Con (Continue)
Spiel fur 2 bis 16 Spieler

Abweichend zum Under Ldr verliert auch der Punktefithrer ein Leben, wenn er
seine Punktezahl iberschreitet. Die Punkte missen also immer weiter unter-
schritten werden.

24

Spieler 3 ist Punktfihrer
- L. - mit 45 Punkten.

Spieler 2 hat mit 2 Darts
23 Punkte erzielt und darf

Punkte - mit dem dritten Dart
B < ii;:;;:;ﬁ; = HBF‘HUDBEH maximal 22 Punkte errei-
Symbot id HO0D0O0 | chen. sonst verliert er ein §

ound the dock [l ac

piel [ir 1 bis 16 Spieler

il des Spiels ist es, die Zahlensegmente in der richtigen Reinenfoige 1 bis 20
nd dann Bullseye zu treffen. Der erste Spieler, der es bis zum Bull/Bullseye
;chafft hat, gewinnt.

A2 nter CUMULATIVE SCORE wird das Zahlensegment angezeigt, das der Spieler
Té fioflen muss. Von Segment 1 bis E (Bull) bzw. E50 (Bullseye).

éhien Sie mit OPTION eine der 3 Spielvarianten:

" Around The Clock
Die Doppel- und Dreifachsegmente zéhlen als Einzel.

Double Around The Clock ; ;
Hier miissen die Doppelsegmente in der richtigen Reihenfolge von 1 bis 20

getroffen werden und zum Schiuss das Bullseye.

Triple Around The Clock
Jeder Spieler muss die Dreifachsegmente in der richtigen Re:henfolge 1 bis

20 treffen und zum Schluss das Bullseye.

ount up [-uP:

plel fur 1 bis 16 Spieler

it OPTION kann die Punktezah! von 100 bis 900 Punkte emgestellt werden
ewinner ist, wer die eingestelite Punktezahl erreicht hat.

# High Score H.Lh

¥ Spiel fiir 1 bis 16 Spieler

¥ wanlen Sie mit OPTION die Anzah! der Runden 6 bis 15.
Ziel des Spiels ist es, die hochste Punktezahl zu erreichen.

25



Random Shoot S5l A ._ﬁi‘m;r-: rybuosi BB
igspielt werden die Zahlensegmente 1 bis 20.

Spiel fliir 1 bis 16 Spieler 5 -
ader Spieler muss zuerst 1 x das Zahlensegment 1 treffen. Dann das Segment 2

Wahlen Sie mit OPTION die Anzahi der Runden 6 bis 15.
Ziel des Spiels ist es, das vom Dartboard angegebene Zahlensegment zu treffen

okt . : B as zu werfende Zahlensegment wird unter TEMPORARY SCCRE angezeigt.
Bei einem Treffer werden die Punkie wie folgt gezahit: [oppelsegmente zahlen doppelt und Dreifachsegmente dreitach.

Einze!?egment i i Ky it Spieler gewinnt vor Ende des Spiels, wenn er in einem Wurf (3 Darts) das
e fsegment o~ Ak igezeigte Zahlensegment und jeweils ein Einzel-, Doppel-, und Dreifachsegment
Dreifachsegment = 3 Punkte - 3 ‘ A
. Die Reihenfolge ist dabei egal.
Bull = 3 Punkie

splel im ersten Wurf miissen nacheinander die Zahlensegmente 1, 2 und 3

i - : E getroffen werden. Wird die 1 im Doppel-, die 2 im Dreifach- und die 3 im
Wird das angezeigte Zahlensegment getroffen oder beginnt eine neue Runde, Einzelsegment getroffen, hat der Spieler vor Ablauf der siebten Runde

wird eine neue Zahl angezeigt.

Bullseye = 5 Funkie

: ; i ; S gewonnen. :
Hex SRiclar mit e hdokstan Pnktzaht gow (gt : 1t _Splelende ist nach der siebten Runde beendet oder wenn ein Spleler das :

lensegment 20 erreichf hat

Shanghai SHAR
Sptel fiir 1 bis 16 Sple!er
-Wahlen Sie mit OPTION eine Spielvariante |, It oder i

Shanghai |
Gespielt werden die Zahlensegmente 1 bis 7.

In Runde 1 missen alle Spieler das Zahlensegment 1 werfen. In Runde 2 Seg-
ment 2, usw. bis zur siebten Runde. Das zu werfende Zahlensegment wird unter
TEMPORARY SCORE angezeigt. Doppelsegmente z&hlen doppelt und Dreifach-.
segmente dreifach.

Nach der siebten Runde gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Nur auf dem angezeigten Zahlensegment kann gepunktet werden. Dreifach- und
HDoppelsegment zahlen dreifach bzw. doppelt.
BVerfehlt ein Spieler das angezeigte Zahlensegment mit allen 3 Darts, werden

Shanghai §i
Shanghai Il wird genau wie Shanghai | gespielt. Ein Spieler kann jedoch vorzeitig
gewinnen, indem er das angezeigte Zahlensegment in einem Wurf (3 Darts) im ':j' :
Einzel-, Doppel-, und Dreifachsegment trifft. Die Reihenfolge ist dabei egal, i Das Spiel endet nach der siebten Runde.

ebenso die erreichte Punktezahl. & Der Spieler mit der hochsten Punktzaht gewinnt.

ine bereits erreichten Punkte halbiert.
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Zahl
y x db_

Beispielanzeigen:

CUMLATE (088
I £ " "
g bE -

Das unter TEMPORARY S('ORE angezzergte Zahlensegmpnt -15- muss getroffen
werden.

Spieler 3 hat mit keinem seiner 3 Darts das Zahlensegment 15 getroffen.
Seine Punktzahl von ehemals 46 wird halbiert und betragt nun 23 Punkte.

Das unter TEMPORARY SCORE angezeigte Zahlensegment -18- muss getroffer’i‘
werden.

Spieler 1 hat das Segment mit keinem seiner 3 Darts getroffen. Ein Dart hat gar
nicht getroffen. Nach Dricken von PLAYER CHANGE wird seine Punkizahl von
ehemals 45 halbiert und aufgerundet, betragt nun 23.

Halve it 12r (12 Runden)

Dieses Spiel funktioniert ebenso wie Halve it rAn. Nur, das hier vom Dartboard
nicht zufallig ein Zahlensegment vorgegeben wird.

Dieses Spiel wird in 12 Runden gespielt. in folgender Reihenfolge sind die E
Zahlensegmente zu treffen: 12, 13, 14, -db-, 15, 16, 17, -tr-, 18, 19, 20 und -bE-. &

Das zu treffende Zahlensegment wird jeweils unter TEMPORARY SCORE ange-
zeigt und gilt fur die Runde. "

28

3 31 (, i\/erfehft ein Spieler das angezeigte Segment mit allen 3
= =1 Hbereits erreichten Punkte halbiert.

Das Spiel endet nach der zwdlften Runde.
er Spieler mit der hdchsten Punktzahl gewinnt.

z.B. 12 bedeutet, dass das Zahlensegment 12 getroffen werden muss.
ein beliebiges Doppelsegment oder Bullseye muss getroffen werden {es
zahlt die tatséchlich getroffene Zahl. Doppelsegment 20 zahit 40, Doppel-
segment 2 = 4.

ein beliebiges Dreifachsegment muss getroffen werden.

Bull/Bullseye muss getroffen werden.

Darts, werden seine

_"nweis: Das Spiel Double down 41 funktioniert genau wie Halve it, nur dass die

Spieler mit 41 Punkten starten statt mit 0.

IIowtheleader FBL o
s gibt zwei Sptelvananten Ldr® = Punkte- -Vorgeber oder Con Fortlaufend

ahlen Sie mit OPTION die gewunschte Splelvarlante

nzeigenbeispiele in diesem Spiel:

Einzel-, Doppel- oder Dreifachsegment 3 ist zu treffen
Einzelsegment 3 ist zu treffen :
Doppelsegment 3 ist zu treffen

Dreifachsegment 3 ist zu treffen

Buil

Bullseye

Das nachste Segment, das getroffen wird, ist neues Zielsegment.

SpielfGhrer

29



Spiel fiir 2 his 16 Spieler
Jeder Spieler startet mit 7 Leben, die rechts als Striche angezeigt werden.
Zu Beginn des Spiels wird eine zufallige Zah! vom Dartboard ermittelt und unter
TEMPORARY SCORE angezeigt. Dieses Zahlensegment ist das Ziel und vom
ersten Spieler zu treffen.

Trifft der Spieier das vorgegebene Zielsegment mit dem driiten Dart, bleibt das
Zielsegment bestehen. Trifft der Spieler das Zielsegment mit dem ersten oder
zweiten Dart, erscheint ,——-“. Das nachste Zahlensegment, das er trifft, wird

neues Zielsegment, das die nachfolgenden Spieler nun ihrerseits treffen miissen

USW.
Trifft ein Spieler das Zielsegment mit keinem seiner 3 Darts, verliert er ein Leben,
ist der Punkte-Vorgeber ,LEA" an der Reihe, erscheint ,—"-*. Er muss nun ein

neues Zielsegment vorgeben. Er kann kein Leben verlieren.

Wenn es gilt ein neues Zielsegment vorzugeben (Anzeige ,----“ und das Dart-
board wird verfehlt, wahlt das Dartboard automatisch ein Iercht zu treffendes Z:e_

ll1 3“
Sind alle Leben verioren, ist auch das Spiel verloren.

Beispielanzeige:

CTH) P e BIEEGAE
Zielsegmenit «reons » HEBEEEE
~mynins~ BEGAARAA

» PV iBBEEEE

18 wurde getroffen, der nachste

Einzelsegment 12

£ apiel fir 2
R Abweichend zum Spiel Follow the leader Ldr, muss hier auch der Punkifuhrer das
H Zielsegment treffen, um kein Leben zu verlieren. Das Symbol LEA erlischt,
F1iachdem das neue Zielsegment feststent.

~ Wuif wird neues Zielsegment ist neues Zielsegment

ist an der Reihe und trifft die -18-. Er wird Spielfihrer LEA.

TEMPCRARY SCORE zeigt nun ,—.-“. Der nachste Wurf bestimmt das neue Zie.,
segment. Im Beispiel ,1-12" = Einzelsegment 12. Der nachste Spieler muss nun :

dieses Zahlensegment treffen.

30

eader Lon 5&.0: ﬁ""ﬂi""

bis 16 Spieler

Spiel fiir 1 bis 16 Spieler

ihien Sie mit OPTION den Punktestand zu Beginn des Spiels 31, 41, ... bis 91.

I_g}_ des Spiels ist es, in jeder Runde seine Punkte zu reduzieren.
Punkte missen genau auf 0 gespielt werden. Gezahlt werden immer alle 3

wiirfe. Wird auch nur ein Dart verfehlt, gilt der gesamte Wurf nicht. Die mit 3
worfenen Punkte missen durch 5 teilbar sein, sonst ist der Wurf.un_gi:'rlt_ig..

spiele: i

Ein Spieler errelcht mit 3 Darts gesamt 45 Punkte Dle 45 Punkte werden
durch 5 getellt =9. Diese 9 Pu nkte werden vom aktuellen Spielstand abge—
zogen. : d ey :

: Eln Spieler erreicht m:t 3 Darts gesami 4? F’unkie 47 ist nicht durch 5 teilbar.
- Es werden keine Punkie abgezogen.

) Ein Spieler hat 6 Restpunkte. (6 x 5 = 30). Er muss mit seinen 3 Darts gesamt
30 Punkte erzielen, um genau 0 Punkte zu erreichen und damit zu gewinnen.

i ;B:ingo bnlbo
2 Spiel fir 1 bis 16 Spieler

TEMPORARY SCORE zeigt das zu werfende Zahlensegment -18- an. Spieler 1 I ) .
* Wihlen Sie mit OPTION die Anzahl der Runden von 6 bis 15

Das Spiel ist eine Kombination aus Wurfgeschick und Gliick.

' Gespielt wird nur mit den Zahlensegmenten 1 bis 5.
3 _[’.}nppel— und Dreifachsegment zahlen einfach.
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Jas Spiel ist dem Pokerspiel angelehnt.
4710l ist es, so viele Markierstriche wie moglich zu erreichen.
Alle Zahlensegmente sind im Spiel, Doppel- und Dreifachsegmente zahien.

Ein Spieler zielt mit seinen 3 Darts auf die Zahlensegmente 1, 2, 3, 4 oder 5.
Danach ermittelt das Dartboard eine Zufallszahi zwischen 1 und 5.

Wurde das Segment der Zufallszahl getroffen, erhalt der Spieler entsprechend
seiner Treffer die Anzahl! der Punkte. BINGO, der Spieler ist weiterhin dran und

kann punkten! 8 . : . ; : !
; g . . ; o Runde kann ein Spieler einen Markierstrich erreichen.
Er muss nun die vom Dartboard angezeigle Zielzahl weiterhin treffen.

Trifft er, verdoppeln sich seine Punkte, verfehit er, werden die Punkie halbiert. j Markierstrich eralt ein Spicler, wepn:.

.ermit 1, 2 oder 3 Darts exakt 21 Punkie wirft

.. in einer Runde niemand 21 Punkte wirft, der Spieler aber die héchste
Punktzahl von allen Spielern geworfen hat.
(Spielt ein Spieler das Spiel allein, muss er immer exakt 21 Punkte werfen.)

rft ein Spieler tiber 21 Punkte oder verfehlt ein Dart das Dartboard, ist der Wurf
gliltig (buSt). Der Spieler erhéit keinen Markierstrich.

r Spieler mit den meisten Markierstrichen gewinnt.

Der Spieler kann solange weiter werfen, bis er 10 oder 0 Punite erreicht hat. Er |
kann aber auch PLAYER CHANGE driicken, um seine erreichien Punkte zu :
behalten.

Nach der voreingestellten Anzahl Runden gewinnt der Spieler mit der héchsten
Punktzahl.

Beispielanzeige:

Bpielanzeige: [~ - ':.'.."-"'S;;félef_zhé_t'extq_kt2-1_':ge\é_\tqrfen_; s
n ' ~ Der Spieler erhalt einen Markierstrich.

ﬁtsmdwwﬁ
) 000000
o ] «m3anuis+ (OO0000 -

_’5 " PL4/8/12/16 DEJBDDDD

' ErsterWurf war 9 zwe:ter Wurf ist 15,
(9 + 15 = 24) 21 Punkte wurden tiberschritten.
Der Wurf ist ungtiltig (buSt)

Bi516i7 181920 m Blsm:?mmﬁ
Giooas | 3=

Blsiu? !81928

BISMI?IN’!?

naﬁ

(1) Spieler 1 wirft 3,4 und 2
(@) Zufaliszahl-2-
(3) Spileler 1 erhalt einen Punkt

(@) spieler 1 trifft Segment 2.Sein Punkt verdoppelt sich.
Danach trifft er erneut 2. Seine Punkte verdoppeln sich.
Danach wirft er 15.Seine Punkte halbieren sich.

(5) Der Spieler ist an der Reihe, bis er 10 oder 0 Punkte erreicht oder bis er PLAYFR CHANGE driickt.
(6} Der Spieler hat mit 2 Punkten PLAYER CHANGE gedruckt Spieler 2 {(PL- 2} ist an der Reihe.

|@Shove ha Penny PEnn
¥Spiel fur 1 bis 16 Spieler

21 Punkte © [PE
Spiel fur 1 bis 16 Spieler
Wéahlen Sie mit OPTION die Anzahl der Runden von 3 bis 9.

2icl des Spiels ist es, der Reihe nach 15, 16 _.. bis 20 und Bull/Bullseye 3 x zu
Ftreffen. Doppel- und Dreifachsegmente zéhlen doppelt bzw. dreifach.

[.');-n; jeweils zu werfende Segmente wird unter TEMPORARY SCORE angezeigt.
Wirft ein Spieler mehr als er muss, erhalt der nachste Spieler dies gutge-
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schrieben. Beispiel:Soli der Spieler nur noch einmal die 17 treffen, wirft aber
das Dreifachsegment 17, hat er die Zahl 2 fach {iberschritten. Der nachste Spiel
erhalt 2 Striche auf seine zu werfende Zahl gutgeschrieben.

Beispielanzeige:

Segment 15 ist das Ziel

b Tl\n‘l./ BISI&6I7IRIQ20
E-1% {75~ 0860660

%) ﬂ] I .:‘F_TE '»mmwufﬁéﬁﬁﬁﬁﬁ

LH e S
/ ) | PLYTIYIS >

s 0000000 3l 0000000

Spieler 1 hat Doppelsegment 15 getroffen.
Unter TEMPORARY SCORE wird angezeigt,

dass 2 Striche vergeben werden.

Die 2 Striche werden im Feld 15 gutgeschrieben.

Es ist nur ein Strich im Feld 15 frei. (3 bedeutet, dass der
Spieler 3 Striche gutgeschrieben bekommen hat.)
Die beiden zuviel geworfenen 15en (Striche) erhilt
der ndchste Spieler gutgeschrieben.

Im zweiten Wurf trifft Spieler 1 das Dreifachsegment 15,

Double down 41 dd4 |
Spiel fir 1 bis 16 Spieler
Wahlen Sie mit OPTION 12r (Rundon) oder rAn (Random Zufall)

Beide Spielvarianten sind mit dem Spiel ,Halve it* identisch, auller dass jeder
Spieler mit 41 Punkten startet. Lesen Sie die Regeln unter ,Halve it" nach.

Best 10 b5k
Spiel flr 1 bis 16 Spieler
Wahlen Sie mit OPTION den Schwierigkeilsgrad -, -2-,-3-, -E-.

Schwierigkeitsgrade:
--- Einzel-, Doppel- oder Dreifachsegment duirfen getroffen werden.

-2~ Nur Doppelsegmente dirfen getroffen werden.
-3- Nur Dreifachsegmente durfen getroffen werden.
-E- Nur Bull oder Bullseye dirfen getroffen werden.

34

a-;mn des Spiels ermittelt das Dartbaord eine zufallige Zahl. Diese wird unter
(DRARY SCORE angezeigt

Sangahl der Wirfe wird in der rechten Anzeigenhalfie durch Striche angezeigt.
&1 jedem Wurf erlischt ein Sirich.

Spieler Sistdran  Treffer-Anzahl Anzahl restl. Wiirfe

o
A [ (VHITATVE SU6E / BA5 16 17 18 1920

( ; PL1/5/9/13 * 'ﬁﬂ'@@
i '1 <masons~ (000000
) <ELaains > (UG

erlgkettsgrade : ;
Einzel-, Doppel- oder Dreufachsegment diirfen getmﬁen werden

Nur Doppelsegmente dirfen getroffen werden. . :

Nur Dreifachsegmente dlrfen getroffen werden. .

Ziel ist es, seine Segment
farben nacheinander zu treffen.
Spieler 1 spielt die roten Seg-
mente und startet mit 20.

Das zu treffende Zahlenseg-
ment wird jeweils unter CUMU-
LATIVE SCORE angezeigt.
Trifft der Spieler, wird das
nachste Zahlensegment ange-
zeigt, das getroffen werden

s, usw. Wird das angezeigte Zahlensegment getroffen, erlischt in der rechten

grune Segmente

rote Segmente

£\ cige ein Strich.
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9lives 9 LF
Spiel fiir 2 bis 16 Spieler
Wahlen Sie mit OPTION die Anzahl Leben (LF) 3 bis 9.

Fipieiverlauf:

e

Spieler ist der Aufschidger (Anzeige SEr1 oder SEr2) und der andere Spieler
"En dor Rickschiager (Anzeige PL-2 oder PL-1).

r SEr1 schidgt zuerst auf. Nach Beenden des ersten Spiels wird der Rick-
. g;iliéger zum Aufschidger und der Aufschlager zum Rickschlager und so fort,

Jeder Spieler erhait die zuvor eingestellie Anzahi Leben. s ;
echselind flr alle Spiele eines Weltspiels.

Alle Spieler miissen in der ersten Runde das Zahlensegment 1 mit einem Dart

ireffen. Gelingt das nicht, erlischt ein Leben. @l des Aufschlagers ist es, innerhalb von 3 Wiirfen einen beliebigen Treffer auf

e der Zahlen 15, 16, ... 20 oder Bullseye zu erzielen, da sonst der Riick-

in der zweiten Runde muss jeder Spieler die 2 werfen usw. lger einen Punkt gewinnt.

Das zu werfende Zahlensegment wird unter TEMPORARY SCORE angezeigl.

» @r'RUckschléger muss versuchen, innerhalb seiner 3 Wiirfe, das gleiche Zahlen-
Der letzte Uberlebende gewinnt.

ment wie der Aufschiager zu treffen, sonst gewinnt wieder der Aufschlager
n Punkt. Die zu bespielende Zahl wechselt fir den Gegner automatisch zu
nachsthdheren Zanhl, nachdem der Riickschlager erfolgreich retoumiert hat.

‘smei Wenn SEr1 dle 20 trifft, retourniert der Riickschidger PL-2 erfolgre:ch
wenn er ebenfalls die 20 trifft.

Die Zlelzahl Spnngt dann fur den ersten Aufschlager SEr‘! auf dle nachst-
hohere Zahl ,-bE-=, das Bullseye, dann auf die 1 nl
PL-2, die 3 fiir den Aufsch!ager SEr1 usw. bis ein Spieler es mcht mehr
schafft, die Zielzahl zu treffen und der andere Sp:efe‘r einen Punkt (Ball)
gewinnt. Dann schlagt der Aufschldger erneut auf, d.h. er bestimmt ein
neues Ziel und das Spiel wird fortgesetzt.

i} Spieler muss 4 Punkte erzielen, um ein Spiel zu gewmnen und sechs Spiele,
i einen Satz zu gewinnen.

Beispielanzeige:

B 151617181920 | In Runde 12 muss die 12
| D geworfen werden (=Ziel-

1|
? - 4-PL i BBBEEDD segment). :
4--PL§/7/ilfi:+ DDGBHDU Spieler 4 ist an.der .l.ffe|.h.e

(PL-4).

1.~ PL 4/8/12/16
b )QE.B@. Spieler 3 hat bereits alle

Leben verloren (End). - -

Zielsegment Anzahl Leben

Tennis EFn ¢
Spiel fur 2 Spieler
Waihlen Sie mit OPTION 2-5G (Spiele), 1, 3, 5t (Satze)

hstand (Deuce): Wenn es wahrend eines Spiels 3:3 steht, muss einer der
_Jtwiden Spieler zwei Punkte hintereinander gewinnen, um das Spiel fir sich zu

tscheiden, bzw. gewinnt derjenige Spieler, der zuerst 10 Punkte erreicht, wenn
9:9 steht.

Jle Runde ist beendet, wenn von einem der Spieler die Gesamtpunkizah! 1000
Liberschritten wurde.

Die Spielregeln entsprechen denen des normalen Tennisspiels. Das reale Tenni
spiel wird bei den Damen Uber 3 und bei den Herren (iber 5 Satze gespielt. Um
die Spielzeit zu verkirzen, kdnnen Sie mit OPTION die gewiinschte Anzahl

Hebreak: Wenn es innerhalb eines Salzes 6:6 steht, gewinnt derjenige Spieler
Satze (1) oder Spiele (G) einstellen.

A5 siebente Spiel und somit den Satz, wenn er zwei Punkte hintereinander
glowinnt, bzw. gewinnt derjenige Spieler, der zuerst 10 Punkte erreicht, wenn es
Anzeigen: SEr1 = Server / Aufschlager & O steht. Der Spieler der zuerst sechs Spiele gewonnen hat, schlagt den ersten

PL-1 = Rickschlager Hall, dann schlagen beide Spieler abwechselnd je zwei Bélle im Tiebreak auf.
. 1 =die 1 hinter SEr oder PL- steht immer fir einen bestimmten §

Spieler. Der Spieler wechselt vom Aufschlager zum Riick-
schlager, bleibt aber immer Spieler 1. 1
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S ‘- _..;pieze: 1, Pit1" muss 9 x Bull/Buliseye treffen. Bullseye zahlt doppelt. Die Treffer
< _%S_{.i‘]fden rechis als Striche dargestellt.

fa5nieler 2 bAL2“ muss so viele Punkte wie moglich erzielen. Von den erreichten
i _imkten werden nach jedem Wurf (3 Darts) 40 Punkie abgezogen. Die restlichen
1t nkte werden unter CUMULATIVE SCORE angezeigt.

Beispielanzeige:

i . B rﬁfl? rﬂ‘rgzu
: &m;srﬂ;:,{ « BEHO0OU
3! ~ BHHDOOO
« pumtms =~ 000000

‘5 F-Jv 000000

DO@ §Spieler 1.,Pit.1" 9 x Bull/Bullseye gewoifen, wechsein die Rollen.
i Nach Ende der zweiten Runde, gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.
{_a 3 Ziel {4) gewonnene Balle
(2) gewonnene Sitze (5) Einstand/Deuce

= spielanzeige:
(6) getroffenes Zahlensegment ;'.p 9

(-_‘_’f'* gewonnene Spiele

GBI KE LN B 151617181920
(4) Ball: Die rechte Zahl der 3-stelligen CUMULATIVE SCORE-Anzeige zeigt die ¥ -ﬂ e Bnm i
Anzahl der gewonnen Balle an. Ebenfalls leuchtet in den rechten Feldern ein : «PL2S/0/ UQEBBDD

.Ball-Markierung" auf, wenn der akluelle Spieler einen Ball gewonnen hat. DI‘
Ball-Anzeige erlischt, wenn ein Spieler ein Spiel gewonnen hat.

(3) Spiel: Die mittlere Zahl der CUMULATIVE SCORE-Anzeige zeigt die Anzah
der gewonnenen Spiele an. Die Anzeige stellt sich auf ,0° zurlick, wenn ein
Spreler einen Satz gewonnen hat,

(2) Satz: Die linke Zahl der CUMULATIVE SCORE Anzelge zeigt die Anzaht de %
qewonnenen Satze an. ; ; : ; ;

S0 ()~ mapatis- Y0000
SN il DDD[]DD[J
Spieler 1 hat Buﬂseye (E- 50} =

geworfen,was doppeltzshit 2)
2 Striche werden rechts angezeigt.

_'restiichen Punktef{ZB) geweﬂet

Erklarung der Zahl 21: :
Spieler PL-1 hat 1 Satz, 5 Spiele und 4 Balle gewonnen; Spieler PL-2 hat 3 SpIL
und 3 Balle; es steht Deuce 1 (Einstand 1), 4:3 Vorteil Riickschidger. .
Spieler PL-2 (SEr 2) schlagt auf D16 (Doppel 16) auf, anschlieend retourniert -
PL-1 erfolgreich usw. bis PL-2 das ,-bE-“ (Bullseye) verfehlt und den Ball verllert
Spieler PL-1 gewinnt den Vorteil 2 (Deuce 2) und das Spiel.

occer (FuBball) Socr
piel fir 2 bis 16 Spieler
éhlen Sie mit OPTION die Anzahl Runden 6 bis 15

Ziel ist es, im Ballbesitz zu bleiben, indem zuerst Bullseye getroffen wird. Wurde
Lyetroffen, muss ein beliebiges Doppelsegment getroffen werden, um einen Punkt

zu erzielen.
. . E ol i Fin Ballbesitz wird unter B als Strich angezeigt.
English Cricket Cnlic ‘151 der Spieler im Ballbesitz, zahlt jedes anschliefend getroffene Doppelsegment
Spiel flr 2 Spieler Bals 1 Punkt.

[er Spieler bleibt so lange im Ballbesitz, bis ein anderer Spieler das Bullseye trifft.
Dieses Spiel besteht aus 2 Runden. Die Spieler verfolgen dabei unterschiedliche_ I r kann weiterhin mit Doppelsegmenten punkten.

Ziele. 15t die letzte Runde beendet, gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.
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Billard 9EHL

piel fir 2 bis 16 Spieler

Beispielanzeige:

Ballbesitz
mlua*_*.&..'.-g, (LTSI LTuE ~ BI5ISI7 181920 JRur i ke PEWATE £ IS 1617 18 1920 ihlen Si : Lo . -
b Wil : T LBO00000 — 1 - -—-—-rP — HLBGE}UU '__Iilhlt_.ri Sie mit OPTION die zu erreichenden Punkte 4 bis 13
| i ) - e 0000000 ey E%mmww 0000000 |3
il | Ly N 1 s DT d FilePLyimis» (0N i 2 ¢
& **Rm tﬁ]r PLA/S/12/167 Hﬁggggg RNy /€ 0000aao

~ A (000000 |3 1t

% )
he ist. Es beginnt von neuem bei 1

Sp:eler 1 trifft Bullseye und ist im Balibesitz. Er wirft das Doppelsegment 11

Er kann durch Werfen eines Doppelsegments punkten. und erhalt 1 Punkt. jeweils zu werfende Zielsegment wird unter TEMPORARY SCORE ange-
Beginn eines Wurfes durfen 2 Darts das Zielsegment verfehlen. Danach muss

solf GolF angezeigte Zielsegment getroffen werden, sonst ist der néchste Spieler an

Reihe. Er set i :
Spiel fiir 1 bis 16 Spieler Relhe. Eragie aus Spialfon

Wihlen Sie mit OPTION die Anzahl Locher 9 bis 18

Ziel des Spiels ist es, mit moglichst wenigen Darts das jeweils angezeigte Zahle_:
segment (Loch) 3 x zu treffen.

Zahlensegment 1 steht fur Loch 1,Ho.1%, Segment 2 fur Loch 2, usw.
Jeder Dart zahlt als 1 Schiag, egal ob er trifft oder verfehlt.

Dappel- und Dreifachsegmente zahlen doppelt und dreifach.

Jeder Treffer wird mit einem Strich angezeigt. Ein Spieler bleibt so lange an der
Reihe, bis er 3 x getroffen (3 Striche) hat. j
Nachdem das letzte Loch (Zahlensegment) vom leizten Spieler 3 x getroffen
wurde, ist das Spiel beendet. Der Spieler mit den wenigsten Schiagen (Punkten)
gewinnt.

(M Zielsegmén_té 1 bis 9 |n Folgé (3) Zielsegment wurde vom vorhergehenden
- . ; S e T Spielerverfehlt o ;
(2) Spieler 1 wirft so viele Darts, bis er PRIEmpCe

ein Zielsegment in einer Runde verfehlt, (@) Spieler 2 trifft die 9 und bekommt 1 Punkt
(5) Wiarfe

Beispielanzeige: ! 2 ;
picler 1 hat der Reihe nach die Zielsegmente 1, 2, 3, usw. bis 8 geworfen. Ziel-

" Anzahl Schlage / Warfe ' ' | gegment 9 hat er verfehlt. Er erhalt keinen Punkt. Spieler 2 ist an der Reihe.
/B Tefiee L 3picler 2 setzt das Spiel von Spieler 1 fort. Spieler 2 trifft Segment 9 und erhélt

ﬁ?mﬁ; NW. % PL 1/5/9/13 :éﬁéﬁm i _*lﬂ. L '_inen Bl
Mol NG
iH‘"""T”[ i < PL3fij11/15+ ['_] < PL3fI11/15+ :
a0 g mewne. pgppog. 7 (IS ™ 0000000

Loch / Zahlensegment 4 ist das Ziel Spieler 3 hat Doppelsegment 4 getroffen und "eingelocht”.
spieler 4 und 1 miissen noch” emlochen (3 Striche erreichen). " i

B 151617 I8 1920
Y PL1/5/9/13 " HQ
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Snoocker Srmal Pitcher/Werfer muss ein Zahlensegment 15 bis 20 oder Buliseye werfen. Der

Spiel fiir 2 bis 16 Spieler }l_r:imr:’Werfer aus Team 2 beginnt das Spiel.
Bl Baiter” (Schlagmann) des gegnerischen Teams rauss nun das Zahienseg-

. ‘ . _ e lreffen, das der Pitcher/Werfer vorgegeben hat. Der entsprechende Spieler
Beim Snooker werden im Wechsel eine rote Kugel ,eingelocht®, dann eine farbige# _'
Kugel, dann wieder eine rote Kugel und wieder eine farbige, usw. Die farbigen  £6iini 1). Das zu treffende Segment wird unter TEMPORARY SCORE angezeigt.
Kugeln werden dabei immer wieder an einem hestimmten Platz auf den Tisch

gelegt. Sind alle roten Kugeln ,eingelocht’, werden die farbigen Kugein .einge-

locht".

Die roten Kugeln in diesermn Dartspiel sind die Zahlensegmente 8 bis 20 und
Bullseye. Jeder Treffer zahit 1 Punkt.

Die farbigen Kugeln sind die Zahlensegmente 2 bis 7. Jedes Zahlensegment
bringt die Punkte, die es darstelit - z.B. Segment 4 = = 4 Punkte. Doppel- und
Dreifachsegmente zahlen einfach. ;
Zu Beginn eines Wurfes diirfen 2 Darts das Zielsegment verfehlen. Danach muss
das angezeigte Zielsegment getroffen werden, sonst ist der nachste Spieler an
der Rethe Er setzt das Splel fort.

Das jeweils zu werfende Zleisegment wnrd unter TEMPORARY SCORE ange-
zelgt S :

HE: G __ Batter trifft das vom Pitcher vogegebene Segment..
18,19, 20 oder | Einfachsegment depuls_egment Dralfachsegment .- BULL
Bull S TN S R R e :

Geh zur Basis 1| Geh zur B_aj's_is__z Geh zur Basm 3} \_'e_'_:r(ehll Fith ._
- verfehlt | HemeRun | =\ A verfehlt - |
~verfehlt _ verfehlt un :

| Es muss ein Segment von 2 bis 7 getroffen werden.

i=m§ Das Segment 3 muss getroffen werden.

Das Spiel ist beendet, wenn alle Kugeln versenkt wurden. Letzte Kugel ist die 7.
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel. !

Punktestand auf Basis 1 und 2 steht jeweils
fur Team 1 1 Spieler aus Team 1

IR ,/ n/.{-ﬁal?rsuzc T 0 B 151617181920
: F.‘& PLi/5/ 913 ¥ BBUGDDD_*Iﬂ [?m_’jﬁ i " PL1/S/9/13-7 Duhddng
} < prsons+ [JO0C0O0N0 | <ezenond~ JOO0000

<eLyms (1000000 7l =5 <reyomns+ (INOO000
E{, PLABI2/16 -, D'DEIE][JDG m [r\-ﬂ [« Bl o 1 et GDUUUUO

Baseball HHEE
Spiel fiir 2 bis 16 Spieler
Wihlen Sie mit OPTION die Anzah! der Runden 3 bis 9

L

. o . . . /
Die Spieler werden in 2 Teams eingeteilt. : Team 1 hat 2 x Spleier 3 von Team 1 Spie\ler.% trifitdas  Alle Spieler riicken
- ) , gt ) A Team 2 trifft das Zielsegment  istan derReihedas ~ Dreifachsegment 17, 3 Bases vor. D.h.
Anzeigen: P!t.1 = Pitcher -lWen‘er Team 1 i Einzclsegment 17 verfehlt Einzelsegment 17 zu  also 3 x besserals Spieler 1 und 2 von
Pit2 = Werfer Team 2 werfen von Pit.2 gefordert. B und 16 umrunden

das Feld und erhalten
2 Punkte. Spieler 3
gelangt auf Base 3 (16)

t1-1  =t1 ist Team 1, -1 steht fr Spieler 1 des Teams

Jedes Team bestimmt einen ,Pitcher (Werfer).
42
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Free Fr F E

Spiel flr 1 bis 16 Spieler

Wihlen Sie mit OPTION die Anzahl der Wiirfe pre Spieler 10, 20 oder 30d (Darts
Dieses ist ein Spiel zum Uben. ﬁ

Stellen Sie mit OPTION die Anzahl Wiirfe ein, die hintereinander von einem &
Spieler geworfen werden diirfen, bis der nachste Spieler an der Reihe ist.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Erreicht ein Spieler Uber 1000 x
Punkte gewmnt er automat;sch LA
i g
Probleme und Abhllfe 8

Eine Durlspam ist im Ddrtboard stecken geblleben

,Stuc* wird angezeigt. Entfernen Sie die Dartspitze vorsichtig. Wenn das nicht -
funktioniert, versuchen Sie auf keinen Fall die Spitze in das Dartboard hmemzu~ !
driicken. ;
Ziehen Sie das Netzteil aus der Steckdose und aus dem Dartboard. Drehen Sie :
die Schrauben aus der Riickseite des Dartboards heraus. ;

-%
&
i

Driicken Sie die Spitze von der Riickseite aus dem Seg:
ment. Offnen Sie auf keinen Fall andere Teile des Dart-

boards.

Schrauben Sie das Dartboard wieder zusammen, bevor
Sie das Netzteil anschlieRen.
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Mi—f—lﬁklmgetala sirved Wetlslnﬂa sie gehumn rJahar nicht in den Hnusmhli! Wir méchten
. Sis daher biflen, uns mit Ihrem aktiven Bellrag bei der Ressourcanschonung und beim ;
Umwellschutz zu unterstiizen und dieses Gerat bei Gon eingarichteten Ricknahmestellen
ffalg \uorharnan) ahzugsben 3 - ; :

'as: awnumwmmmn
Diiscarded electric appliances ¢ are recydable and should not b’ diacardod lnlhedomsallc ;
wasle! Please us in o ving and: rcﬁeu!mg the unvlmnmant
by, razumng ﬂ‘nsappli'mm © tm cuHachon centres {lf available.).

Fk: ’ ’ .
T Tout appw Mectdque usé matiére re bla et ne fait pnrﬂs
| Nous vous' @Mﬁ de blen nous s’éﬂw’ﬁn” mmuard
Tawi rnm_umam

activemen! au des ressources 8l 4 la mmcmnae
: _ﬂmsmmf‘ s

Dleseseleidlmuﬂ:tw bomdis‘l nurfﬂrSﬂfljip Dalhfhltﬂaa
bestimm Dal'hl'ﬂ Stahlsp mmdwmmmm digan:

Use soft-tip darts onlyl
Steel-tip da!‘ln will damage the danbmm:l ; e
Ce jeu est congu pour des fléchetles & embout souma un_lquarnsnt les. I'Iéchéttes

a bou métallique risquant d'endommager le panneau. .

Esta dnana ha sido disefiada exclusivamente para dardos de puntn blanda
los dardos de punta metdlica pueden dafiar la diana electronica.

Il presente tirassegno elettronico va usato solamsnte con frecce dal!a puntn
morbida; frecce dalla punta in acciaio ne rovinerebbero il pannello.

Nicht bestimmt fir Kinder unter 3 Jahren. Enthalt verschluckbare Kleinteile.
Bitte diese Information autbewahren.

Not suitable for children under 3 years as small parts that could be swallowed
or inhaled are contained. Please retain this information.

Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans. Contient des petits elements.
Risque d’absorplion! Cet information & conserver, SVP.

No recomendado para menores de 3 anos, por contener piezas pequenas,
Conserve estos datos.

Non adatto a bambini al di sotto dei 3 anni. Contiene pezzi ingoiabili.
Conservare attentamente queste istruzioni.
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