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***PFEILE UND SPITZEN***

L Die Plastikspitzen Konnen leicht abbrechen und schwere Darts sind nicht

feicht aus dem Dartboard zu entfernen. Darts mit Plastikspitzen und einem
Guwicht von 12 his 16 Gramm sind am geeignetsten firr das elektronische
el. Pfeile die mehr als |18 Cn.mm wiegen. sollten nichi etz

rden
» Plastikspitzen abgebrochen wurden und in den Zielscheiben-

wenten stecken bleiben, versuchen Sie niemals diese abgebrochenen
spitzen m dis Innere des Dartboards zu driicken. Dadurch kénnten die
Picitspitzen, die in das Innere des Dartboards gelangs sind einen
ordentlichen Gebrauch und genaue Anzeigen verhindern, auBerdem
winnten Ziclscheiben- Segmente und Sensoren-Kreisliufe durch das
Hereindriicken der Pfeilspitzen sehr leicht beschidigt werden. Binte lesen
Sie die HINWEISE ZUR FEHLERQUELLEN-BEHEBUNG. Losen Sic
Schrauben an der Riickwand-Abdeckung des Boards mit cinem
aubenzieher und nelunen Sie die Riickwand ab, halten Sie die
gebrochene Spiize mit einer Zange fest, und driicken Sie die Spitze aus
dem Inneren des Ziclseheiben-Segments heraus.

Seuor

die

***TASTENFUNKTIONEN***

Dus Dartspiel vertligt fiber 3 Tasten mit den nachfolgenden Funktionen:

TASTE SPIEL EINSTELLEN | SPIEL EINLEITEN

ANDERE Bestatiga Einsteliung. [Andere zum nichsten Spieler.
H >FANGE AUFS |- Restart a new game.

NEUE AN

SPIEL/SPIELER
=L OSCHEN -
Score-Upersicht

Spiel-/Spigleroptionen |-
Ldsche aktuelien Dartscore.
Zeige Scores aller Spisler.

OPTIONEN Doppelt Ein/Aus -
Pauss - Sperre Darisplel/Hebe Sperren
1=TON Dartspiel auf.

Ton einfaus. Ton ein/aus.
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. Das Symbol ™ ¢

=" bedeutet. dass Sie die Taste wihrend 2 Sekunden
beditigen milssen, um Fuakrionen wie Laschen, Ton und ERNEUT Starten
bedienen zu konnen.

- Wenn das Symbol Il > unsichtbar ist, betitigen Sie dann einfach die

Taste der gewiinschten Funktion.

***LED'ANZElcsﬂ**.* g

. Die 2 LED-Anzeigetenster zeigen nur den Scorestatus des aktueljen

SPK. O,

- Das Darispiel zeigt “PL-# und rd#™ an fir den kumulativen Score des

iclers” um anzudeuten, welcher Spieler an der Reihe ist. Betatige
darauthin die Ander-Taste um das Spiel zu beginnen oder zum niichsten
Spigler weiterzugehen.

. Beim Selektieren von weniger als 4 Spielem erscheinen “PL-# und 1, 2, 3

vder 4 Punkie”™ am Zeitweiligen-Scorefenster zur Angabe, wann Spieler [,
2. 3o w.: 4 an der Rethe ist. Die Punkte der Spielemummern

fen, wenn mehr als 4 Spieler selektiert sind.

4. Es erscheinen dret blinkende Punkte im Kumulativen-Scorefenster zur

:utung der Anzahl noch zu werfender Darts in dieser Runde. Fir jeden
g ‘,’1 Wuripfeil erscheint ein Punkt. Dieses Fenster zeigt

. dass das Dartspiel sich im Start-Status befindet. Das
abwechselnd “P£F# und den Endscore™ und “#rd™, welcher
vieler in welcher Runde gewonnen hat, wobei fir den G:.wmner eine
Melodie ertéut.

- Das Danspiel zeigt an, wo und wann eine Nummer 3x geworfen wurde,

somit volt eder dicht st

i wmer dichigeworien wurde (3x geworfen wurde), zeigt es

veiten Anzergetenster an fiir den Spieler, der an der Rethe ist.

¢ Zelle im Anzeigefenster zeigt an, dass der Spieler noch

g foteil aul diese Nummer geworfen hat.

: f'liL unteren 3 Zeilen im Anzeigefenster zeigen den aktuellen Status an.

- Der Punki in der oberen linken Ecke feuchtet auf, wenn die
betretfende Numimer vollgeworfen wurde.

- Der abere Punkt im Anzeigefenster leuchtet avf zur Andeutung, dass die
Nummer von den snderen Spielern geschlossen (vollgeworfen) wurde,
wined der akiuelle Spicler kann aus dieser Nummer keine weiteren Punkte
seoren, nachdem er/sie diese Numiner geschlossen har.

Le

***SPIELREGELN***

- O1-SPIELE 301, 501 bis 1001 {(AD1)

I, Jeder Spieler beginnt mit einem gleichen Punkrestand von 301, ...901
oder 1061, Das Ziel dieses Spiels ist es. in jeder Spielrunde die
Punkizah! soweit zu reduzieren, bis dic genaue Punktzahl 0 erreicht ist.
Hat ein Spieler 0 Punkte erveicht ist das Spicl beendet.

2 Wirft cin Spieler einen Dart und erveicht eine hhere Punkizah! als die

DE.2

Spielers wird wiederhergestellr, auch wenn erst | o
wurden.
. Fiir jedes (1 -8piel gibl es 4 DOUBLE IN/ BO{ Bl E OUT Einatel
DOUBLE IN: Der Spicler muss ¢ L
Bull's-Eve tretfen. das Spiel zu be
OPEN IN: Das Spiel beginnt durch einen beliebs
DOUBLE OUT: Um das Spiel zu beenden mis
diejenige Punkiczahl im Doppel-Ri
trefien. die ihm genau ¢ Pankte er
eine "Bust™- Runde wenn der Spiciert
zuviel ergjelt, und er kann das Spe
nachsten Runde den.
OPEN OUT: Jeder Tratter, der den Spiel
laft. fithe zam Spielend

I L

SCORE CRICKET
(SUPER CRICKET/CRICKET MIT PUNKTEZ Ah E.ﬁ‘éﬁ'._

1. Ziel jedes Spielers oder Teams beim Score { ml\ Uit e f 2o}
15 bis 20 und das Buil’ wzumachen” ;
Spieler bzw. dusjenige Team. das cuerst alle / thie
wzumacht™ und eine gleiche oder héhere P

. Ein Spieler/ eine Mannschaft macht eine Iw
wenn er eine der Zahlen tm Dretfach-Ring
plus eine einfache Zah! oder dret emtuci
Bull's-Eve zéhh einfach, das ;-

. Der erste Spieler, der eine der Zahlen
und kann mit dieser Zahl solange Punkic orz
Mitspieler die gleiche Zahl zumachen™.

unktzabyl

o

%)

CZumag

SCRAM (21T: 21 ZIELE)

L. Dieses Spiet wird mit allen Zahlen auf der
dem Bull's-Eye gespiclt, Die Leue n.‘.nzth Ve s‘u.m:
zeigen den “GELOSCHT -Status aller 21 Zahlen s
symbolisiert, wie nachfolgend gezeigr, eine 7

- - - - - - 1} - F
20 19 |8 17 .J\ < H
14 13 12 Li TR R
7 6 5 4 | 3 | 2 | 1 1

(2]

. Die Autigabe des Scorers ist, so viele Punkte wie m
Treffen aller Zahlen, zu errcichen. Stopper hahen die
beliebiger Reshenfolge alle Zahlen von | bis 2
treffen.

3. Die Scorer-Runde st beendet, wenn ulle Zahlen ¢ !

4. Derjenige Spieler mit der hichsten Punkizab] gewinm dus Spiel

& und dus

SCRAM CRICKET (77T: 7 ZIELE)

1. Diese Variante wird genauso gespielt wie Scram, mit dem
dass in dieser Variante nur die C rmku £ lhlu* 13 H]a L
Eye ziihlen. Jede Zahi und das Buil's- 1
getroffen werden, um die Zahl zu 19s¢

: Sto;)per Igschen eine Zahi oder das Bull's-Ey
entweder einmal im Dreifach-Ring, sinm
einfach oder drei Mal cinfach treffon, Der
einfach. das innere Bull's-Eve doppelt.

[

OVER {DARUBER VARIANTE FO‘%?SETZEN}
1. Das Ziel dieses Spiels st es He Mitspieler el
Werfen mit drei Darts eine L.J\.lL“]L oder hishers

“Leader” { Anfiihrer) zu erre

. Dieses Ergebnis wird nun dic i
kein L ebcn verlieren, solange
immer noch gleich oder hisher als die desvo
Sonst wird der neue Leader ein Leben ve

. Jeder Spicier beginnt wit 7 Leben, und deries
noch am Leben ist, gewinnt das Sy

(]

[

J UNDER (DARUNTER, VARIANTE FDRTSETZ‘N'E

1. Das Ziel dieses Spiels ist es fir alle \hl‘*PJ»lL“ durch
Werfen mit drei Darts eine gleiche oder niedrigere Py
“Leader” { Anfiilirer) zu erreichen.

. Dieses Ergebnis wird nun dic neue Punkizaht des Leaders:
kein Leben verlieren, solange diese Punktzahl am Ende der
immer noch gleich oder niedriger, als die des vorangesangenen |
ist. Senst wird der neue Leader ein Leben verlieren,

. Jeder Spieler beginnt mit 7 Leben. und derjenige Spicler de
noch am Leben ist, gewinnt das §

(28]

U

siel.



4 Jeder ungiiltige Wurl 2kl Dic hitchste zu erreichende Punktzahl ist
60 Punkte.

AROUND THE CLOCK-SPIEL (RUND UM DIE UHR), -, -2, -3
- Das Ziel dieses Spiels ist es. jede Zah! der Reibe nach von 1 bls 20
chial und unschlieliend das Bull's-Eye zu treffen, Jeder Spieler i beginnt
bei der Zahl 1. nachdem diese Zahl im Spielverlauf getroffen wurde,

tder Spieler mit der nichsten Zah) fort, Derjenige Spieler der zuerst
20 und danach das Bull's-Eye getroffen hat. gewinnt das Spiel.
Fiir dieses Spiel wibt es 3 Varianten:
a). =" Arvound The Clock: Alle Treffer in den Doppel- und Dreifach-
Ringen zihlen nur einfuch,

b). »-2-" DOPPEL- AROUND THE CLOCK: Jeder Spieler muss jede
Zali un Doppelring der Reihe nach einmal, beginnend mit Doppel-1
tD1 bis Doppel-20 (D20}, und unschlicBend das Buil's-Eve treffen.

¢} =37 DREIFACH-AROQUND THE CLOCK: Jeder Spieler muss
der Reihe nach alle Zahlen im Dreifach-Ring von Dreifach-1 (T-1)
bis Dreifach-20 (T-20) cinmal und anschlieBend das Buil' s-Eye
wretlen uni das Spicl zu beenden.

tud

- COUNT UP-SPIEL {Additionsspiel, C-Up):
100, 200 ... bis 900
£ deder Spieler beginnt das Spiel mit 0 Punkien. die jeweiligen Treffer
werden pro Rande aufaddiert. Derjenige Spieler der als erstes die
vorgegebene Zahl erreichn oder fibertrifft, gewinnt.
2. Dieses Dartboard ermdelicht es den restlichen Spielern das Spiel
forizusctzen. nuchdem der Sieger feststeht.

' HIGH SCORE {Héchte Punktezahl), 6-15 Runden

[ dieses Spiels ist es. die hichste Gesamtpunktzahl zu erreichen.

£u Beginn dicses Spicls wird die Anzahl der zu spiclenden Runden

festgelegt, Nachdem der letzie Spieler in der letzten Runde seinen

dritten Dart gewaorten hat, vergleicht das Dartboard automatisch die
Ergebnisse und es blinken der Reihe nach “PIF#", P2F#, . 10F#. ... oder

#57 und dus Ergebnis des jeweiligen Spielers. sowie anschliefiend

- Die Gewinnermelodie ertdnt. F-1 bedeutet, dass dieser Spieler
die l‘('Ll\Nlt Punktzahi erreicht hat.

. Das Dartboard kamn die Ergebnisse jL"dLS Mitspiclers nicht automatisch

leichen. wenn der fetzte Spieler in der letzten Runde einen oder

mehrere Darts daneben geworfen hat, Also muss die PLAYER

CHANGE-Taste gedriickt werden, um das Spiel zu beenden und die

chnisse gu etchen,

Td -

e

. RANDOM SHOOT (ZUFALI.SGENERATDR), 6-15 Runden
- Ziel dieses Spicls ist es, eine vom Dartboard per Zutatlsgcnerator
automy; tiseh ausgewithlte Zielzahl zu treffen. Punkte werden wir folgt
vergeben, wenn ein Spieler die vorgegebene Zahl trifft.

SE('\A&‘\] EINFACH| DOPPEL | DREIFACH| E25 E50
PUNKTE i 2 3 3 5

- Derjenige Spieler mit der bachsten Punktzahl gewinnt das Spiel.

[

SHANGHM {H)
- But diesem Spiel miissen die Zahlen von 1 bis 7 in Reihenfolge

ge 1 werden,
5]3| lev weehsein sich ab und werfen in der ersten Runde auf die
in der zweiten Runde aul’ die Zabl 2 und so geht es weiter bis zur
7 in der siebten Runde.
3N die Darts, die die gerade zu tretfende Zahl beriihren, zdhlen. sowie
Tren den Doppel- und Dreifach-Ringen. Die drei Darts aller Spieler
wiliasen 1 der gleichen Runde die gleiche Zahl treffen,
Nachdeny der letzte M tspieler i der siebten Runde seinen dritten Dart
i, gewiiant der Spieler it der hdchsten Punktzahl und die
Meiodie enidnt.

|'J
A,

SHAHGH&I {H)

Der Umfang des Spiels ist der gleiche wie bei Shanghai 1, aufler daB ein
Spieler in jeder Ruade sofurt gewinnen kann, wenn er wihrend einer
Spielrunde in beliebiger Rr.lhcniuh.c die Ziclzahl einfach, im Doppel-Ring
und im Dreitach-Ring wiffi.

SHANGHAI (di1)

- Die Spicier wechseln sich ab und werfen der Reihe nach auf alle Zahlen
van 1 bis 20.

~deder Spicler beginnt mut der Zielzahl 1. Wenn die Zahl | getroffen

sowird auf die Zahl 2 geworten w.s.w,

(5]

L3

¢ Spaclrunde in belicbiger Reihenfolge die Zielzahi einfach. im
Doppet-Ring und im Dreifach-Ring trifft.

S gewinnt der Spicler, der entweder als erster die 20 erreicht hat oder
achiden 7 Runden die hichste Punktezah! erreicht hat.

2ing

DE-3

& HALVE. IT (HALBIEREN MIT ZUFALLSGENERATOR]

1. Das Dartboard zeigt zu Beginn jeder Runde im Feoster
gegenwirtigen Spielers automatisch eine Zahl an (Anzeige -
durch den Zufallsgenerator bestimmt wurde.

. Die vorgegebene Zahl bleibt withrend der ganzen Ru
Spieler fahren fort ihre drei Darts auf dieses Seament zu w
Ergebnis aufzuaddieren, zu verdoppeln oder v. achen.

. Das Ergebnis eines Spielers wird avtomatisch halbiert. weng o
das vorgegebene Ziel nicht mit wenigstens einem dcr drei
Runde trifht und es erént die “Ha-Le-Lu-Ya -
zwei Darts den Fangring trefYen, muss der Spicler zundchst ¢
PLAYER CHANGE-Taste driicken, da wird das Ereebnis |

4. Das Dartboard bestimmt jede Runde eine neue Zah! per Zutails

bis der letzte Spieler in der 7. Runde seiren dritten Dart gew,

(23
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- FOLLOW THE LEADER (FOLGE DEM ANFUHRER)

- Ziel dieses Spiels ist es, eine Ziclzahi wu trefYen. Dicse Zie
vom Leader {Anfithrer) vorgegeben.
- Der Spieler solite in jeder Runde dis vorgegebene Ziclzah!

e

mindestens einem der drei Darts treffen, an
Wenn ein Spieler die Ziclzah! trifft, dann ver
zum neuen Leader {Anfithrer). Er bestimmt dann eine 1
mdem er seinen Pfeil auf diese Zahl
4, Einfach- Zweifach- und Dreitach
Wenn die Zielzahl beispiclsweise N
zwin Leader werden, wenn er die Zahl 18 im Dm; el ;QJ
. Wenn ein Spieler in einer Runde mit dem d
bleibt die vorangegangene Zielzah! unver i
braucht dann keinen Dart zu werfen, um cine neue Zah!
6. Trifft ein Spieler in einer Runde die Ziclzahi mir ‘\L-llL‘l erstein
zweiten Wurf und wirft die restlichen Darts ungllt
automatisch, nachdem der Taste CHANGE rna[nw.m wurde,
Zielzahl “H-3" vor. Dadurch soll vermieden wer
Darts absichtlich auf den Fullboden wirft, um als
vorangegangene. dullerst schwierige Zahl zu bel
- Jeder Spieler beginmt mit 7 Leben und der letzte Sy
mindestens 1 Leben tibrig hat. gewinnt das Spicl.

Laben.

[

wird

mtersehicalict

th

-~}

ALLE 51 DURCH 5 (31, 41 ... BIS 81)

1. Ziel dieses Spiels ist es, das Ergebnis jeder Runde vom wrspiiinglich

voreingestellten Ergebnis 31, 41, 51, ... oder ‘Ji 21 ."cdu;f..-

Es sieht sebr leicht aus, aber es |~.1 sehr schw |

erfordert ziemtiche Wurfgenauigk !

erzielen, muss die (;esamtpm.mu 1 jeder Runde dw

Wenn ein Spieler beispielsweise 25 Punkie in olner Runde o

ist das Ergebunis 5 (25:5=3),

3. Wenn das Ergebnis einer Runde nicht durct
Ergebnis nicht geziihlt Betrdigt das Fr"r;b_..:- einer Runde !.‘u::\_mcla
51 Punkte, dann ist das Ergebnis 0. da 51 ni
vertehite von drei Wiirlen zihit auBerden heine

4. Die Runde ist eine “bust”™-Rande, wenn ein 5

als die verbleibende Punktzah! erziclt und dic
nicht genau (0 Punkie werden.

- Der erste Spieler, der als erstes 0 Punkie erreicht. gewinnt dus Spicl,

1

rrerchi, dann

Lh

- BINGO (6-15 RUNDEN)

- Zunfichst muss der Werrer versuchen, eine der zu bespicienden Zahlen
1,2, 3, 4 oder 5 zu tretTen um vo dus Sprel Bingo zu erg!
muss er eine, zwei oder drei der zu bespielenden Zahlen

2. Das Dartboard gibt automatisch eine der zu bespiel
4 oder 5 vor, nachdem der Werfer berents eine dieser au |
Zahlen getroffen hat. Der Spieter bekommt 1, 2 ader 3
vorgegebene Zah! die gleiche Zahl ist wie die. die vom Spicl
wurde. Die Runde ist fiir diesen Spieler beendet wenn alle drei |
vorbeigeworfen wurden.

3. Der Spieler kann (wenn die gewettene und vom Dars
Zahl iibereinstimmen} das Ergebnis aufs Spiel serzen,
auf die vorgegebene Zahl zu werfen. Trifft er die vorgeget
dann verdoppelt sich sein Ergebnis beziehungsweise halbi
Punktzahl wenn er vorbeiwirfi. Das Hachstergebnis
Punkte, Minimum sind 0 Punkte zu gewinnen. Das F
nicht, talls sich der Spieler entscheidet sein Ergebnis nicht a
setzen und zum nichsten Spieler gewechselt wird,

4. Derjenige Spieler mit der hochsten Punktzahl gewinnt nach der letzien

Runde das Spiel.

o B Fall

) DIE BESTEN ZEMN (--, u2e, 43w, B}

1. Wahlen Sie zundchst ---, -2-, -3-, oder -E- aus, die Symbole ~1u’1 N e
Emfach-, Doppel- oder Dreifachring der vorgegebenen Ziclz:
von allen Spiclern im Verlauf einer Runde getroffen werden mys:
Wurf auf das Bull's-Eye kann gelibt werden. wenn -E- ausg




2. Das Dartboard gibt 2u Beginn des Spiels per Zufal! eine Zahl vor. Alle
sieter missen dann in einer Runde hintereinander zehn Darts auf das

hre zehn Darts geworfen haben. gewinnt derjenige Spieler mit
shsten Punktzahi,

9 LEBEN (3 BIS 9 LEBEN)

1. e zu bespicienden Zahlen sind der Reihe nach die Zahlen | bis 20 und
Bull's-Eye.

Ieder Spieler startet mit den vorgegebenen 3, 4 ... bis 9 Leben.

3. Die Spicler werten der Reihe nach in der ersten Runde auf die Zahl 1. in
der swenten Runde aul die Zahl 2 usw, bis zum Buli's-Eve in der 21
Runde, dann wieder aut die | in der 22, Runde ete.

4. Adle Spicler solhen die Zielzabl mit cinem Wurt pro Runde treffen, cin
Spieter verliert ein Leben, wenn alic drei Darts vorbeigeworfen wurden.

3. Der letzte Spieler der noch am Leben ist. gewinnt das Spiel.

TENNIS 2-5G (SPIELE), 1, 3, 5T (SATZE)

i. Dieses Spiel hat dhnliche Regeln wie TENNIS. GeméB richtiger

wisregeln werden beim Damentennis drei Sitze, im Herrentennis

vitze gesprelt. Um Jedoch die Spielzeit zu verkiirzen. konnen 2, 3.

5 Spiele als auch 1, 3 oder 5 Siitze ausgewiihlt werden,

2. Dieses Spicl ist flir nur zwei Spicler geschaften, die Spielregeln sind wie
lolgt:

2.1 BEm Sprefer schlagr auf (Server, Anzeige SEr] oder SEr2), der andere
Spieter schligt zurtick (Angzeige PL-2 oder PL-1).
i schidgs zuerst aufl jeder Aufschlagende schldgt Giblicherweise
vechselnd je ein Spicl lang aul’ Das Ziel des Servers ist es. mil
gt von drei Darts eine der Zahlen 15,16, ... 20 oder das Bull's-
Eve zu meften. da sonst deor Zuriekschlagende den Ball bekommi.
2.3 Der Zuriicksehlagende muss versuchen innerhalb seiner drei Wiirfe,
die gleiche Zahl wie der Server «u treffen, sonst bekommt der Server
wizder den Ball, Die zu bespielende Zahl wechselt fiir den Gegner
antomatiseh su der st hoheren Zahl, nachdem der
Zurlickschlagende erfolgreich retourniert hat.
Wenn beispielsweise, SErl die 20 rifft. retourniert der
Zuriickschlagende erivlgreich, wenun er ebenfalls die 20 wiffi. Die
Zieleald springt dann tiir den ersten Aufschlagenden aut die nichst
fihere Zahl, das Bull's-Eye, dann aut die 1 fiir den
Zuriichschlugenden, die 2 fur den Server usw. bis ein Spiel es nicht
mehr schatft, die Zielzahl zu weffen und der andere Spieler einen
Punkt gewinnt. Dann schldgt der Server erneut auf. d.h. er bestimmt
ein neues Ziel und das Spiel wird forigesetzt,
- kv Spicier muss 4 Punkte machen um ein Spiel zu gewinnen und sechs
s gewinnen um einen Satz zu gewinnen.
.nstand (Deuce): Wenn es wiihrend eines Spiels 3:3 steht, imuss einer
ciden Spieler swei Punkse hintereinander gewinnen. um das Spiel
sich zu entscheiden, bzw. gewinnt derjenige Spieler. der zuerst 10
kre erreicht. wean es 919 steht.
. Wie man in den verschiedenen Varianten des Spiels Tennis gewinnt;

1

b
i

fortfahren, solange evsie noch nmit jedem Dart dic on
Zigtzahlen

4. Wenn ein Spicler die Zielzahi
Reihe.

&

< BASEBALL (3 bis 9 Runden)
I Dieses Spiel st 1iir 2 bis 16 Muspi
Mannschatlen auftetlen. Die Spiclreueln s

a}. Jede Mannschaft bestin inen W
um Bille fiir die Schliig
muss auf die Zahten 135
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*** Fehlerquellen-Behebung %~
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Testen Sie thr Dartspiel wie foulgt. bey or Sie ¢s o1 achei
FEHLER PRUFUNG BEHEBUNC
Kein Strom Steckt der Run
oder keine richtig i 7
Anzeige der Adapter korrekt in

der Steckduose?

=

- Tie-Break: Wenn es innerhalb cines Satzes 6:6 steht, gewinnt derjenige
Spieler das sichente Spiel und somit den Satz, wenn er zwei Spiele
hintereinander gewinnt, bzw. gewinnt derjenige Spieler, der zuerst 10
Punkie errercht, wenn es 9:9 sieht. Der Spieler der zuerst sechs Spicle
gewonmen hal, schiligt den ersten Ball, danne schlagen beide Spieler
abwechselnd je zwver Bille im Tie-Break auf

GOLF (3 BIS 18 LOCHER)

1. Zicl dieses Golfspicts st es, mit moglichst wenig Schldgen fiir jedes

Loch drei Balken zu gewinnen (Anzeige Hof).

ler Spieler muss versuchen, die festgelegien Zahlen im Dreifach- und

i Doppelring sowie im binzelsegment bew, dreimal im Einzelsegment

Ten und so drei Balken zu gewinnen und, nachdem alle Spieler
dret Balken erreicht haben, zur ndchsten Zahl weiterzugehen.

3. e hlen sind der Reihe nach die 1 fiir Loch 1. die 2 fiir Loch 2 ...
bis 18 fiir LLoch 18. Jeder Wurf zithlt einen Schlag, egal ob er getroffen
hat oder vorbeigeworfen wurde.

<. Derjennige Spieler mit den wenigsten Schldgen gewinnt dus Spiel.

FALR

© BHLLIARD 9 KUGELN: 4-13 Points Option

1. Ziel dieses Spiels ist es. so viele Nr. 9 Kugeln wie moglich zu treffen.
wim sen Ergebnis zur vorgegebenen Gesamipunkizahl zu addieren.

2. Alle Spieler werfen abwechselnd der Rethe nach auf die Zahlen 1 bis 9,
nach jedem Treffer dieser Zahl wird zur niichsten Zahl ibergegangen.
Die Zablen 1, 2, .8 zéihien ( Punkie, nur fir einen Treffer auf die 9 gibt
s einen Punkt, dann beginnt das Spiel wieder mit Wiirfen auf die Zahl 1.

3. Das Spicl ist micht auf drei Wiirfe pro Runde begrenzt, derjenige Spieler
der zar Zeit an der Rethe ist kann mit dem unbegrenzten Werlen

UnregelmiBige
“Du-du”
Abgebrochene

Die Anzeige
zetgt “Stu” an
und “Du-du”
ertiint

Abgebrochene
Dartspitzen in
Board

Zuerst den Netzstecker aus der Steckdose
zichen, Losen Sie die uben an der
Ritckwand des Dartboards ab

Nehmen Sie das

Segment heraus

Halien 5t
fest und ¢

die Dartspitze mit e
ek ¢ sie dann von

der Vorderseite hi
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DE: Hinweise zum Umweltschutz
Ali-Elektrogeréte sind Wertstoffe, sie gehdren daher nicht in den Hausmilll Wir méchten Sie
daher bitten, uns mit threm aktiven Beitrag bei der Ressourcenschonung und beim

Umweltschutz zu unterstitzen und dieses Gerat bei den singerichieten Ricknahmeslsilen
{falls vorhanden) abzugeben.

GB: Environmental Protection

Discarded electric appliances are recyclable and shouid not be discarded in the dom
waste! Please actively support us in conserving resources and protecting the environ
returning this appliance to the colfection centres (if available )

FR: Informations sur la protection de I'environnement
Tout appareil électrique usé est une matiére recyclable et ne fait pas pas nartie des ordures
ménageres! Nous vous demandons de bien vouloir nous soutenir en contribuant activernant
au ménagement des ressources at 2 la protection de I'environnement en déposant cat
apparell dans sites de collecte (si existants,)

ES: Advertencia para la proteccién del medio ambiente
iLos aparatos eléctricos desechables son materiales que no son parte de la basura
domestical Por ello pedimos para gue nos ayude a contribuir activamente en el ahorro de
recursos y en laproteccion del medio ambiente entregando este aparato en ios puntos de
recogida existentes.

IT: Avvertenze per Ia tutela deil'ambiente
Gli apparecchi eletirici vecchi sono materiali pregiati, non rientranc nei normali rifiutl
domesticil Preghiamo quindi i gentili clienti di contribuire alla saivaguardia dell'ambiente
delle risorse e di consegnare il presents apparecchio ai centri di raccoila compsatent, cualora
siano presenti sul territorio. 2

Dieses elekironische Dartboard ist nur fir Softtip-Darts mit Plastikspitzen
bestimmt, Darts mit Stahispitzen k&nnen das Dartboard beschadigen.

Use soft-tip darts only!
Steel-tip darts will damage the dartboard.

Ce jeu est congu pour des fléchettes a8 embout souple uniquement, les flécheltes
a bout metallique risquant d'endommager le panneau.

Esta diana ha sido disefiada exclusivamente para dardos de punta blanda,
los dardos de punta metalica pueden dafar la diana electronica.

It presente tirassegno elettronico va usato solamente con frecce dalla punta
morbida; frecce dalla punta in acciaio ne rovinerebbero il pannelio.

Nicht bestimmt fur Kinder unter 3 Jahren. Enthait verschluckbare Kleintelie.
Bitte diese Information aufbewahren.

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'absorption! Cet information a conserver, SVP.

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

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