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UM DAS DARTBOARD STUFZUTTAENGEN. KU Ss 1IN RAUM GEW AL HLT WERTIEN.
DER MINDESTERNS 205 M PEATZ VOM DARTBOARDY i8S AT e 0 CELE LALNS1

WO MAN ABSPIELT Dy DAS DARTBOARD ML LINGRM STFCKER AGSGERUESTEEL
19T, SOLUUE BS MO GEHICTINT IN DER NARHE EINER STHORDOSI NGEBRACIHT
WERDEN,

DIE LOECHER ZUM AUFTTAENGEN L GEN 40,6 CM AUSEINANDIE SODASS DAS
BOARD SICHER MIT NALGELN AVFGERRAT NGT WERDEN KANN. 115 SOLLTE EINE
WAND GESUCHT WERDEN, AN DERCMAN SICTH HINE MARKIERUNG 2.03 M VOM
BODEN ENTFERNT LEGEN KANN, UM DI NALGEL 71 PLAZIEREN. ES SOLLTE
SICHERGESTELLT SEIN. DASS DIF ERSTE MARKIFRUNG 4006 CM (AM BODEN)
VOM STANDPUNK T ¢ABSPIFLPUNKT), UND D11 SWEITE MARKIERUNG AN FINER
ANDEREN WAND GEGENUEBER ANGEBRACHT WIRD (SIEHE ANLEITUNG AU
DR NAFCHSTEN SEFE),

AT MUESSEN 2 0M HMEAVBEN N DER MITTE  DER LOECHER AN DEN
MARKIFRUNGEN  ANGEBRACHT  WERDEN. DI VORHER ALS HILFSLINIEN
ANGEZEIGT WORDEN SIND. Es MUSS SICHERGESTELLT WERDEN, DASS DIE
SCHRALUBEN 50 ANGEBRACIT SINITL IYASS FINE ERSTKLASSIGE
SPIELOBERFLAECHE GEWAEHRLEISTET IST. 501 LTEN DI SCHRAUBEN NICH T
FEALTEN, MUSS DIE WAND FMTSPRECHEND UNTERSTUETAL WERDEN,

DAS DARTBOARD MUSS NUN SO ANGEBRACHT WERDEN, DASS DIE LOECHER
ZUM AUFHAENGEN AUF DER RUECKSEITE AUF DIE DIE SCHRAUBEN AN DER
WAND PASSEN (SIEHE BEILIEGENDE ANLETTUNG), VIELLEICHT IST ES NOETIG,
DI SCHRAUBEN ANZUGLEICHEN, DAMIT DAS DARTBOARD EXAKT AN DER
WAND ANLIEGT. WENN DAS DARTBOARD NOCH ENGER AN DER WAND
ANLIFGEN  SOLL. KOENNEN - VIER S SCHRAUBEN DURCH  DIE  DAFUER
VORGESEHENEN TOECHER IM - RINGBEREICH ANGEBRACIHT WERDEN (DLER
PLATZ AUSSERHALB DER SPIELZONE)
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DER MITTELPUNKT SOLLTE 1.73 M VOM BODEN ENTFERNT ANGEBRACHT
WERDEN.

DER STECKER MUSS NUR IN DIF STECKDOSE GESTECKT UND DAS KABEL MIT
DEM DARTBOARD AM UNTEREN ENDI VERBUNDEN WERDEN. UND SCHON
KANN DAS SPIEL BEGINNEN

DARTBOARD - FUNKTIONEN

POWER - TASTE:

“POWER"- TASTE: Einschalt-bzw. Ausschalttaste.

“GAME"-Taste:

Mit dieser Taste wird das gewtinschte Spiel ausgewahlt.

“SELECT" - Taste:

Mit Hilfe dieser Taste werden die unterschiedlichen Schwierigkeitsgrade der einzelnen Spiele
eingestellt.

“PLAYER/PAGE"- Taste:

Mit dieser Taste wird zu Beginn die Anzahl der Mitspieler bestimmt. Zuséazlich kann ein
Spieler bei Betatigung dieser Taste auch die Punkte seiner Mitspieler erfahven. Dieses
Dartboard ermaglicht die Ubersicht tber acht Spieler und deren geworfenen Punklezahl
“DOUBLE/MASTER QUT" - Taste :

Hier wird die “Double in/ Double Qut" — Funktion bei den “01" - Speilen (301/401 etc.) aktiviert.
Diese Taste wird auch gebraucht, um den Spielern zu melden, wenn ein Pleil das Spielfeld
nicht trifft. In diesem Fall kann ein Spieler diese Taste betatigen, damit der Computer einen
falsch geworfenen Pleil registrieri.

MASTER OUT

Diese Funktion fiir die “01"-Spiele gibt den Spielern die Maglichkeit , ein "01"-Spiel durch einen
Treffer auf ein Double-oder Triple-Segment und damit das Erreichen von null Punkten zu
beenden. Man nennt dies “Master Qut" weil es zusatzliche Fahigkeiten bentligt, um einen
Triple-Treffer am Ende eines Spiels zu erzielen.

“Master Out” kann ausgewahit werden, indem man die DOUBLE/MISS-Taste mehrfach drucken.
bis die Master Cut-Anzeige aufleuchtet. Die Darlscheibe wird diese Funktion ebenfalls durch
ein akustisches Signal bestatigen.

“SOUND SWITCH" - Taste:
Lautstarke der akkustischen Signale auf 8 Stufen regulierbar.

“START/HOLD” - Multifunktionstaste : Mit dieser Taste wird

a) das Spiel gestartet, nachdem alle Optionen ausgewahit werden.

b) zum nachsten Spieler gewechselt, nachdem ein Spieler seine drei Pfeile geworfen hat. Das
Spiel steht solange in “HOLD" (Pause)- Funktion, bis die drei geworfenen Pfeile entfernt
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wuiden und die "START™ = Tasle emeut gedruck! wird
Game Guard-Taste
Die Game Guard-Funklion sperrt de Taslen der Danscheibon walwend des Spiels, 5o da &
ein verfehBer Pled nicht das Spiel
Kischen kann. Um diese Funkbon zu aklivieren, dricken Swe eslach cmmal aul die Game
Guard -Taste, nachdem Sie cin Spiel gestariet haben Ein akustisches Zeichen enant, um
auzuzeigen, da 5 diese Funkbon akliv isl,
Wahsend die Game Guard-Funklion akiiv ist, sind alle anderen Tasten gesperrt. Diese
Funklion verhinderl . da 5 veriehie Plelle das Spiel versehentlich beeinflussen, wenn Sie die
Taslen treflen. Die Game Guard-Funklion kann jederzeit abgeschaltet werden, indem man die
Game Guard-Taste ermeul drickl

Cybermatch - Taste :

Diese Mehrunklionstaste wird wie folgl betatigt

» Bevor Sie mit dem Spiel starten, driicken Sie Cybermalch Taste. Sie konnen jetzl gegen

den Computer als Gegenspieler spielen. Sie kinnen alleing spielen und brauchen keinen
wirkiichen Gegner. Sie haben die Wahl zwischen 5 verschiedenen Speistarken A st fur

For tgeschrite bis zum Level 5 fur Anfanger. Betatigen Sie solange die Taste bis das gewunsch

Spielni veau angezeig! wird.

“DART QUT SCORE" - Taste:
Diese kann nur bei den “01° - Spielen akdivier werden. Hal ein Spieler weniger als 160 Punkie,

kann er miliels der "DART OUT"- Taste Vorschiage einholen, um zu erahren, auf weichen
Feldem die besten Gewinnchancen lisgen bew, wie et seme deed Pleile zu werlen hat, um sein
Ziel zu errichen Bilte beachten Sie, daf die “DOUBLE" und die “TRIPLE"- Trefler mit zwei oder
drei Strichen inks von der Nummer erscheinen. Mil der "SCORE™- Funkficn konnen auf dem
grofen Display die Punkle eines anderen Spielers angereigl werden

“BOUNCE-OUT" - Taste:
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Vor dem Spiel konnen Sie entscheiden, ob die abgepraliten Piede zahlen oder nicht. Falls Sie
sich fur "NEIN® entscheiden, missen Sie die “Bounce-Oul” — Taste nach einem solchen Wurl
dricken, damit die erzielten Punkie geloschi werden

“RESET™- Taste:
Stomier den akiuellen Spielstand und beginnt das Spiel ermeut von vome,

HANDHABUMG DER DARTSCHEIBE

1 Driicken Sie die "POWER SWITCH™- Taste, um Ihr Dartspied einzuschalien. Nachdem aine
kurze Melodie ertont ist, konnen Sie e gewinschien Optionen auswahlen.

2 Driicken Sie zuerst die "GAME"-Taste solange, bis das gewlnschie Spiel auf dem Display
erscheini.

3 Danach dricken Sie die "DOUBLE (MASTER OUT* Taste, um die "DOUBLE/MASTER OUT®
-Funktion zu starten oder zu beenden (diese Taste kann nur bed Spielen 301-501 belatigt
werden), Diese Taste ist opional und denen Funklion wird spater bei den Spiiregeln erklart

4 Betaligen Sie die "PLAYER™-Taste, um die Anzahl der Spieler auszuwalen (1.2 16). Bw
Dartspief ist aul zwei Spieler vorprogrammiert

5 Diacken Sie die Player (Spieler) Taste um die Anzahl der Spieler (1,2, 16) 7u wahlen oder
dricken Sie die Cybermatch Taste um das Cybermateh-Spielniveau 2u wahlen (Level 1-5)

6. Werfen Sie die Pleile. Das Display Gber der Trefferanzeipe 2eigt an, wie viele Pleile noch
zu weten sind.

¥ Hat ein Spieter alle drei Pfeile geworlen, endnt ein kurzes signal, Dartpleile von der
Scheibe  zu entlernen(der nachste Spieler) "und das Display blink! auf. Danach konnen
Sie die Pleile von der Dartscheibe entfernen. Durch Driicken der *START® - Taste I3t sich
das Spiel dann waederurm Hir den nachsten Spisler aktivieren. Die elekbonische Stmme
kiindigt dann den nachsien Spieler an. Auch zeigt die Spieleranzeige den nachsten Speeler an,

AKTUELLE TREFFERAMNZEIGE

Dieses Dartboard ist mif einer akiuelien Trefferanzeige ausgesiatiet. Diese Anzeige befindet
sich ganz links von der Anzesgentalel und wird bei mehreren eingeselzt Die Anzeige zeigt
jeden Treffer unmittelbar danach an, solange bis der nachsie Pleil getroften wird

PFLEGE DER DARTSCHEIBE

Damit Sie mit Ihrer Dartscheibe méglichst lange Spals haben, solten Sie die folgenden



H-54C PRO H-S4CWX PRO  Elekiromschv DRk Incilm: Seite b

Ratschlage beachten:
1 Benutzen Sie memals Metaltspitzen B das Diagtbozirek, dhia oy v ohissbiwn5CREN
Furiklionen der Darischeibe beschadigen wiinden
% Weren Sie die Pheile mit sinnvollern Kraftaufwand Wenn ddic: Pl md su
werden, besteht die Gefahr, dall de Dartspitzen abbrechen und d: il ache der
Dartscheibe beschadigt wird.
3 Es is lsichier fir Sie, wenn Sie die Darlpfise im Lihraesgersinn aus der Schiibe drehen In
diesem Eall werden auch die Dartspitzen geschont
4 Benutzen Sie nur den A/C-Adapler, der diesem Dartspecl beiliegl Der Gebrauch eines
anderen Adapters kénnie die Elekironik der Dartscheibe beschadigen
5 Verschillien Sie keine Flissighert auf der Danscheibe, da ansonsien de Elektrond
beschadigl wird. Auch diiren keine scharten Reinigungsmilted, Sprays oder anders
Chemikalien verwendet weden, um die Darischeibe zu renigen

wiel Krall geworlen

SPIELREGELN

o Threr H-34CW X PRI y-Diartscheibe s die Spiele urd Ophonen vorprogrammiert, Anbes

gine detailiene Beschreibung der Spele (in der Retheniolpe, wie S aul dem LED-Display
erschienen) Die Mummer des jeweiligen Spieies st ms anqeagiben. il beachlen Sie pedoch,

dafl die Buchstaben etwas anders auf dem Display wirken

SPIEL 301 [Goi] [so | [awm || 2¢

Bei diesem Spéel werden die Punkie gines jeden Versuches van dbor Startpunkiezanl sublrahwen,

bis die Zahl ("07) erzietl wird. Kommt der Spieler mil seines Tyeellior s ahil hedier als *0°, zahit der
Trefier nicht und der Spheler bieibt bei seiner bishengcn Punkiesahl Braucht ein Spieler 2B, 32
Punkde, um “0° zu erreschen, und er it 30 & und 10 (msgresaind 58] Punite, zeigl das Display
wiederum 32 Punkle an - und der Spieter mul es in door nachsen Hunde noch ainmal
varsuchen. In diesem Spiel kann die DOUBLE IN [DOURLE OUT Funkiion gewahll weden
Driscken Sie einfach die "DOUBLE" - Taste, um dei: At 2u andem, Auf dem Display
werden dann folgende Daten angegeben

_DOUBLE- IN: Ein DOUBLE-Feld mult getrofien werden, damil bogannen weden kann, die
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Punkie zu sublraheren

.DOUBLE OUT: Ein DOUBLE-Feld mut getralen weden, um das Speei 2u gewinnen

[DHOUBLE IN UND DOUBLE OUT Von jedem Speeler mult das DOUBLE -Feld getrofien
wetden, um das Spiel sowohl 2u beginnen als auch 2u beenden

-DOUBLE IN UND MASTER OUT: Der erste Treffer mufl ein Doppelleld sen

MASTER OUT- Doppel oder trippel mul getrofien werden um das spiel zu beenden

“DART OUT™ FUNKTION fnru bei den "01°-spiafen)

Dhe “H-54CWX PRO- Dartschedbe hat ene spezielie DART OUT Funkbon. Hat ein Spieler
weniger als 160 Punkie, kana er sich millels der DART OUT-Taste Vorschiage einholen, aul
welkche Sekioren er seine drei Plaile Hielen mulk, um das Spiel 2u gewsnnen fer mull genau aul
die 0 kommen). Die DOUBLES und die TRIPLES werden mil entsprechend 2 oder 3 Limen zur
nnken Seite ewer peden Zahl angezeigh

Es gibl weilere Schwierigkeitsgrade des Spieles 301, diese waren

401 (die Spieter starlen mil 401 Punkien) , 501 {die Spieler staren mil 501 Punkien),
601,701,801 801

Um diese Spietvarianten auszuwahlen, missen Sie dig"SELECT ™ Taste betatigen. Jede dieser
Spistvaniame wird wie 301 gespelt, Der ginzige Unterscheed liegl darn, dall mit einer anderen

Ausgangspunktezahl begonnen wird.
r 2]
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CRICKET [6o2 | [cr | [s0 | [P |

X )
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H-54CWX PRO

Cricket is! #in Strategiespiel, das sowohl fir Anfanger als auch fir exfahrene Spieler geeignet

isi. Die Spieler ersuchen, die fir sie am ginstigsten Zahlen 2 treffen, um die anderen Spieles
2u 2wingen, die ungunstigeren Felder zu ireffen. Ziet des Spieles ist, e entsrechenden Zahlen
fir den Gegner zu schbelen und somit dig messten Punkte zu sammeln. Gespielt wird nur mil

den Nummerm von 15 bis 20 und mit dem “Bulleye”
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Joder Teilnehmer wirlt drei Pleile. Schalfl es em Spiclie. cewe Ao o 2o reflen, gill dee
Zahl als gedfinet. Jetzt kann auf dem gedfneten Falileneacgiel gepee el werden H3t ein
Gegner ebenfalts dresmal dieses Zahlenssgment gedroflen, winl es quaiiissen, Es konnen nun
kesne Punkie mehr md diesem Zahlensegment eneschi werden

Der Spieter, der de meisten Segmente schiel umd che: hoctvste Punklesahl cozell, gewinnt
Hat ein Spieler de meisten Punibe geschlossen, blethl aber m den Puskien rurock, mull er
wizdted die noch offenen Nummerm trefen, Kann des dey Specler mchl nachholan, bavod day
Gegner die verbliebenen Segmente geschiossen hal, hal of das Spcl werison

[las Spiel daver solange, bis ale Nemmem geschiossen snd  Gewonnen hal, wer die moisten
Punkie gesammell hal

H-54C PRO

Angezeigh werden die sinzelnen Spieldaten auf folgende Wesse: bedes Segment besitzt dred
isuchtends: Felder, die fiir die Anzahl der notwendigen Treflor siehen, win gie Segmente 2u
offnen baw:zu schiefen, Wird ein Segment getroffen, so erdschi ein Licht Bitle sehen Sie
auch die unten angegebene Jexchnung des LED-Displays

(20 49 18 17 16 1% B J

08 0] 0 0 o) an) (|

H-54CWX PRO !T!.l.lﬂ] LMY

b ..
Angeeigl werden dse sinzelnen Speckdaten auf folgende Weise: Die peschlossenen unid geaiineten Seliosen fis
jeden Spieler werden suf dem | ED-Display peaeigt. Wenn cine Ziller gotredfen wasd, eracheint gin Scheigarich
{/). Beam mweiten Trefler ercheinl em Krouz (X, wihrend bewn destion Vool daean wblielliich cin Bicaif in
cinem Kress ({Xj) imn Dsplay o schen i Somi is1 beim dngion Trefier danm das Sepment _pedffne”, d.h die
Treffer kénmen gepunkiet werden, bis dor Scktor wieder peschiossen werd. Dy Lastsprecher wind 1hnen snmer
amsagen, wens cin Sekior geoffnet und wean gin Scktor geschboen winl Auch weonn cos Sgieler einen Treller
sl der pepankicl wird, wind ders durch den Lautigrecher anpewps

p-

Erster Treffer f . it
Swedler Tretier x |
Drittar Trefier ®
B H-S4CWX PRO
NQ-SCORE-CRICKET [Goz | lem | | ne | | 27]

{Dricken Sie die SELECT-Taste, wenn Crichel sl dene uplay crschant}

Das Spial hat die gleichen Repeln wie Cricket, pedoch wenden hier keane Punkie gezahlt, Del
des Spieles ist, als erster 30 viele Sekloren we moghcl cu schislen (won 15 bis 20 und
“Bulkseye")
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SCRAM- nurfir 25pislee | 603 | [SCR | [ | [ 1]

Dias Spiel ist eine Abwandiung von Crickel und bestehl aus 2 Runden, Jeder Spialer hat hierbes
verschiedene Aulgaben, in der ersten Runde mul der ersle Spieler die Sektoren15 bis 20
schiefien, in dem er dreimal jeden Sektor tiffl. Aulgabe des Tweden Spiders 151 es, in der
Zwischenzeil 5o viele Punkie wie moglich aul den Sekloren 2u sammein,die erste Runde
vollendet, In der 2weiten Runde vollendel. In der zweilen Runde werden die Auigaben
verauschi Der zweile Spicer schielll die Sekloren, der erste Spéeter sammell Punkie. Das
Spiel ende! mit dem schiiefien des letzien Sekiors der rweiten Runde. Der Speeler mit des
hochsten Punkizahl ist des Gewwnner,

CUT- THROAT CRICKET o | [eur ] [er] [ ]
Das Spiel hat die gleichen Regeln wie Crickel. Jedoch werden in diesem Fall die Punkie aul

dem Punkiekono Ihres Mitspielers guzahit, sobald das Punklezahlen beginnt. Zigl dieses
Spieles ist, am Ende des Spieles den niedrgsten Punkiestand zu haben.

Bei dieser Spielvariante ist es wichlig, dalt Sie druch Ihre Trefler hren Gegner daran hinderm,
zu gewinnen. Gerade weitbewerbslreudige Drartspéeler werden dieses Spiel mogen.
ENGLISH CRICKET (G5 ) [(ewa ] [ ] [+t ]
{Mur fiir zwei Speler)
Dieses Splel wiederum it eing weitere Variante von Crickel. Dieses Spiel besteht aus owei
Runden. In den 7wei Runden haben die Spieler unterschiediiche Ziele, die es zu werfolgen gill
I cher evshen Runde versuchl der Spieler Nr. 2, die Bullseyes zu treflen — er mul insgesam
neun davon ireffen, um die Runde 1 2u beenden. Bilte beachien Sie, dai "DOUBLE BULL"
{Center | wie zwei geworlene Bullseyes gezihit wird. In der Zwischenzed versucht der Spieler
Ne.1, so viehe Punkte wie moglich in der Runde 2u erzielen ‘DOUBLES” und “TRIPLES" werden
sweitach bw, dreifach gezahll, Um Punkie 2u ersielen, mull der Spheter Nr. 1 iber 40 Punkbe in
jeder Runde emeichen, Nur die Punkle dber 40 zahlen
Baispiel Wenn der Spieler Nr_ 1 20, 20 und 10in einer FRunde erzielt, werden ihm fiir diese
Runde 10 Punkte angerechnel, Wenn ein Spieler in einer. Runde weniger als 40 Punkle efziell,
werden ihm fir diese Runde keing Punkle angerechinel.

Sobakd der Spicter Nr. 2 neun der Bullseyes triflf, werden dier Roden gewechselt und der
Spieler Mr. 1 mul die Bullseyes trefien, wahrend der Spieler Mr.2 50 viele Punkle wie maglich
erzielen muB. Das Spiel ist beendet, wenn die Runde 2 vorbei ist, d.h. wenn der Speeler Nr. 1
neun Bullseyes trifft, Der Spieler mit der hachsten Gesamipunkizahl hal gewonnen,
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Mrur Sgie .
. Eosl Garal e [ 7]

Advaneed Cricket

in dreser schwieripen ¥ananie des Cnckel-Spielt misson dic Spoclon Jwe S 00 8% 15, 17 08, 65 uad
Bullseye “schiiefen”, indem sse nor Triphes mmed Doubles ereichn. ba dnsasin Syl sabien Doubdes ¢maifbch wnd
Toples rwerfach. Dad Bullieye c3hh wor bewm Standand Cockat. Do Sucler by mirid slle Sepmeenge wchibell
vnd diie hocksee Punkazahl erziclt, gewinnt.

o leodllsnnl Ce I o]

Dweies Spuel testet dic Fahigken der Spicler, mehrere Danpduede mcimenn Fin hysng im gleichen Sogment »
passeren, Der Compaier withit rufillig das Segmeent mus, auf das dov Specker wanlen gl Dhe Ponkle ahicos
Single Scgment = | Punki

Douhle Segment = 2 Punkne

Triple Segment = 3 Ponksc

Wenn der Computer dus Bollseye abs Ziel auswihh, so rahh das dullere Balbaove 2 Pusikie snd das @noe 4

Pumkre Der Spieler mit den meisten Punkien am Ende des Specds st dhor Sacpes
IEEEI IES!” 3 | Er" l—'l
Big Six

Deeses Spel erlaubt e den Micspselemn, das Ziel ihrer Giepner varasgelen | e Sgocler massen ssch wdach dee
Chance werdienen, Jdad Liel su wikblen, n dem sie das akiselle Siel weffea Sl 6 om0 das ersse mu freffende
Ll

Bevor das Spel begimnt. mussen sich die Specler darsal cingpon, wieviele "1 clen® jeder Spieler besitz
iraerhalb der drei Wikrfe mull Spicler | eime 6" reffen, um sein Leben an reien. Sacbsdom er diese Sl errenc s
ot Baestamimi der adchsie Proll das Ziel der Gegner. Wenn o3 Speeler | nwha pelingt, dieses Ziel zu freffen,
veelient e cin Leben und auch die Chance, das nchide Ziel ausnawdblen. Spacion 2 sl dann versuchen, dor "6°
oz ireffen und so0 weiter, Singhes, Doubles und Trples und emmine Sk i decam Spiel. Jiel dieses Spichs i
s, die Gegrer dazu fv owingen, ein Leben po verlicren, indem man schwerniee Sncle auswilh, 2 B “Double
Baliseye™ oder “Traphe 10 Dar leirie Spheder, der moch dber gin Letben walilen, prwinng

o (cod [oum) (2] (7]

Liel dieses Spicls i1 o3, mehr Pundkie mit drei Darts zu ersielen ab die warherneen diei Darms des Spiclers. Bevar
das Speel beginal mdssen ssch die Spieler darsf emigen, wienche “Leben® jedur Specker Betitrt. Schalfl e em
Spueler micht, mehr Pankie ma arzichin. verlion of ¢ Leben, Wirll o grovsasorcle ek see vocher, so vl
of chenfalls ein Leben. Dfe rechie LED-Anzeige jedesmail aul, wean cm Speche cin Leben verlien Der leane
Spmler. der noch dber gim Lelen verfiigh. powmnt

ero] luma [ 5 10e p]

Umiders

Dieses Spiel it das Gegentesl von Overs D Spicher mimsen verawhen, mopedom Thachgang wennger Panke
m erzielen als im Dwrchgang ruwor. Das Spiel begannt ma 180 Punkees (s feamisgshche Penkirahli Wenn sin
Spcler mchr Puokic oroelt ali vorbcr. verben o em Leben Ieder Pl siiberhall der Segmenic www
herumterfallende Pleibe worden mat & Punkion besiats b b Sgibes ohs mali wher en Lebon wesfuge
Vel

COUNT-UP [611 | |cup | |300 | | 20 |

el des Spieles ist, als ersler Spieler eine bestimenie Punkicsahl qo ereichen. Bei der Wahl
des Spieles kinnen Sie auch die zu ereichende Pankbeslil bs-minen. In jeder Rende
miissen die Spieter versuchen, so wiele Punkie wae nioghch s sonmen, DOUBLE oder
TRIFLE Trefler verdoppeln oder verdreifachen die Punkie: diss getroflenen Seklors: Zem
Beispiel e Plail, der im TRIPLEFELD des Sektors 204anbe!, wind als 60 Punkte gezahi. De
Punkie werden addian und im LED-Display el
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Es gibt die Méglichkeil, unterschiediche Schwiengkedtsgrade festzusetzen.

COLNT-UP 400, 500, 600, 700,800,900 und 999, Um die schwiengeren Spelvananten
auswéhlen zu konnan, mussen Sie die SELECT-Tasie beldtigen. Jede der einzelnen
‘arianlen wird genauso gespielt wie oben beschrieben. So gewinnt 2B bei COUNT-UP 500
der ersle Spieler, der 500 Punkle ermeichl.

HIGH SCORE [G12 ] [HsC | [ R | [ 2

e Regeln il dieses Spiel sind leich! 2u verstehen Jeder Spicler mulk in drei renden (neun
Drartwiirfe) 50 viele Punkie wie moglich emeichen. Die “DOUBLE"- Wiirle zahlen doppelt, die
“TRIPLE™- Wirfe zahlen dreifach

Auch fir dieses Spiel gibl es unerschiedliche Schwienigheitsgrade, in dem auch in 4,5, 14
Runde gespeel werden kann, Jade Varianle wird gespiell wie oben beschneben, nur eben in
mehr Runden. Zurm Bewspial gewnnt in “High Score 7 Runden” derjenige, der mach 7 Runden
die hochste Punktzahl erpet hat

ROUND-THE-CLOCK

Jeder Spieler mult nachemander die Sektoren 1 bis 20 treflen. Jeder Spicler hat dred Peile in
einer Runde zu werlen, Hater 2 B im ersien Versuch die nchlige Zahl getroffen, darl ex mil
dem 2. Pleil auf die nachste Zahl nielen. Wer als erster 20 trifft, hat gewonnen

Dias Display wird Ihnen zeigen, welcher Sekior als nachsler 2u treflen ist, Disser Sekior mull
qetroffen werde, bever mit dem nachfolgenden Sekior weitergespielt werden kann, Sobald der
betrefende Seklor getroffen est, wird auf dem Display die nachsie zu treflende Zahl erscheinen
Es gibd auch hier weitere Optionen des Spicles, alle werden mit den gleichen Spielregein
gespeelt. In diesem Fall fangen Swe mit einer hiheren Zah! an, was dementsprechend auf eine
kirzere Spieldauer hinauslault

613 | [Ron ] [R1] [ 2¢ ]

ROUND-THE-CLOCK & -das Spiel baginn! im Seklor 5.
ROUND-THE-CLOCK 10 -das Spiel beginnt im Sekior 10
ROUND-THE-CLOCK 13 -das Spiel beginnl im Sekior 15

Da in diesem Spiel die getroffenen Punkte ja nicht autaddier! werden, zahlen die DOULBE-und
TRIPLE-Wiirde nur emiach
FUR DIEJENIGEN, DIE EINE WEITERE HERAUSFORDERUNG SUCHEN, HABEN WIR EIN
ZUSATZLICHES SCHWIERIGKEITSMIVEAU IN DIE SPIELE PROGRAMMIERT:
ROUND-THE-CLOCK DOUELE Der Spieler darf nur den jeweiligen DOUBLE Sekior
in der Reihentaige von 1 bis 20 treffen
ROUND-THE-CLOCK DOUBLE 5 Dias Speeder startet im DOUBLE Sektor 5
ROUND-THE-CLOCK DOUBLE 10 -Das Spieter stariet im DOUBLE Sekior 30
ROUND-THE-CLOCK DOUBLE 15 -Das Spigler startel im DOUBLE Sektor %5
ROUDN-THE-CLOCK TRIPLE - Der Spieler darf nur den jeweiligen TRIPLE Sektar
in der Reibenbalge von 1 bis 20 treflen.
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_Das Spieler startet im TRIPLE Sektor 8.
-Das Spieler startel im TRIPLE Sektor 10,
_Das Spieler startel im TRIPLE Sektor 15,

ROUND-THE-CLOCK TRIPLE 5
ROUND-THE-CLOCK TRIPLE 10
ROUND-THE-CLOCK TRIPLE 15

KILLER [ ] [HiL | [ =3]] 2]

In diesem Spiel erkennen Sie Ihre Freunde nicht wieder. Das Spiel kann mit mindestens 2
Spielern gespielt werden, jedoch wird es umso spannender, je mehr Spieler sich an diesem
Spiel beteili gen. Zu Beginn wahlt sich jeder Mitspieler gine Zahl aus, indem er einen Dartpfeil
auf das Zielsegment wirft (und dieses auch trifft). Das LED Display wird dann an dieser Stelle
"SEL" anzeigen. Die Nummer, die jeder Mitspieler ausgewahlt hat , wird das ganze Spiel
hindurch als “seine” Nummer gefithrt werden. Zwei Mitspieler dirfen also nicht die gleiche

Nummer haben.

Hat jeder Spieler seine Nummer ausgewahlt, kann das Spiel beginnen:(hr erstes Ziel ist, sich
selbst als *Killer" in diesem Spiel zeigen zu konnen, indem Sic: das Double Segment lhrer
Nummer treffen. Sobald Sie dieses Teilsegment getroffen haben, sind Sie fur den restlichen
Verlauf des Spieles der "killer". Sobald Sie dieses Teilsegment getroffen haben, sind Sie fur
den restlichen Verlauf des Spieles der “killer”. Sie miissen nun alle Ihrer Mitspieler "toten",
indem Sie deren ausgewahite Segment-Nummern treffen. Der Spieler, der “zuletzt am Leben
bleibt" hat gewcnnen - In diesem Spiel ist es nicht unublich, daf} sich Spieler zusammentun,
um einen Spieler aus dem Spiel herauszuwerfen.

Bei diesem Spiel gibt s einige Varianten wie beispielsweise 7 Leben, 8 Leben,..... 14 Leben
Jede dieser Varianten wird nach den oben erwihnten Reguln gespielt. Zusétzlich kann auch
nach weiteren Varianten gespielt werden:Doubles 3 Leben, Doubles 5 Leben und Doulbes 7
Leben. Bei diesen Spielvarianten konnen Sie Ihre Gegenspieler nur *toten”, wenn sie die
DOUBLE- Teilsegmente in Thren Nummemsegmenten treffen.

DQUBLE DOWN (615 | |DON | | || 2 ]

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einer Punktzahl von 40 Punklen. Ziel des Spieles ist, die
meistan Punkte im aktiven Seklor zu erzielen, Das Spicl begmnl im Sektor 15. Falls 15 nicht
getroffen wird, werden die Punkte halbiert. schafft es der Speler 15 zu treffen, werden 15

Punkte zu seiner bestehenden Punklezahl addiert (DOUBLE und TRIPLE Treffer zahlen). In
der nachsten Runde wird im Sektor 16 gespielt. Mil jeden Treffer in diesem Sektor bekommt

H-54C PRO H-34CWX PRO  Elektronische Dartscheibe Seite 13

der Spieler 16 Punkte zu seiner Gesamtpunktezahl dazugezahl. Die Sekioren werden
nacheinander gespiell, wie die untere Tabelle zeigt. Der Spieler, der am Ende des Spieles die
héchste Punktezahi erreicht hat, hat gewonnen.

T w6 [ D[] T[®]2]B |G
' Spieler 1] | ]
| Spieler 2 |

D=DOUBLE T=TRIPLE  B=BULLSEYE

(et ] [Fat ] [ ]

DOUBLE DOWN 41

Es wird nach den Regeln des Standard-DOUBLE DOWN gespielt Mit einer Ausnahme: Am
Ende des Spieles ist noch eine Zusatzrunde zu spielen, diese wird auf dem LED-Display
angezeigl. Jeder Spieler mul in drei Versuchen 41 Punkle erreichen (z.B. 20+20+1 oder
19+19+3 oder DOUBLE 10+DOUBLE 10+1 usw.).

Diese "41" - Runde hebt das Spiel auf ein hoheres Schwierigkeitsniveau. Vergessen Sie
nicht:Schaffen Sie die Runde "41" nicht, wird Ihre Gesamtpunkizahl halbiert, Also ist diese
Runde “41" eine echie Herausforderung

l 1% | 1610._D?_ [B]T® '”_?.0_'__'"'
] i

SpleleM L . -
Spieler2| T J 1 B
D=DOUBLE T TRIPLE B=BULLSEYE

ALLFIVES [er7 | [shr] [0 ] [ 20 ]

Wahrend dieses Spiels sind alle Sektoren des Dartspiels akliv. In jeder Runde mit drei
Versuchen mufs der Spieler eine Zahl erzielen, die durch 5 dividiert werden kann. Jede "5" zahlt
wie ein Punkt. Hat ein Spieler z.B. 10+10+5(=25) Punkie getroffen, sind dies 25:5=5 Punkte.
Erzielt ein Spicler nach drel Versuchen eine Zahi, die nicht durch 5 geteilt werden kann,
bekommt er keine Punikle. Es ist wichtig, dal alle drei Pleile in dem aktiven Sektor landen. Hat
der Spieler zum Geispeil mit zwei Versuchen 10 Punkle erreicht {durch 5 teilbar ) und trifft mit
dem dritlen Pleil den passiven Sektor, bekemmt er keine Punkle. Der Spieler, der als erster 51
Punkte erreicht hat, hat gewonnen. Der LED-Display zeigt den jeweiligen Punktestand an.

Spielvarianten fur dieses Spiel beinhalten 51,61:71,81 und 91. Diese werden nach den gben

angegebenen Spieiregeln gespielt.
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SHANGHAI (g8 | (sw || ]| 2 |

Das Spiel fangt im Sektor 1 an und endet im Sektor 20 bzw. im Bullseye. Jeder Spieler mulb
versuchen, mit seinen drei Pleilen in jedem Sektor (von 1 bis 20) so viele Punkte wie maglich
zu erzielen. Die DOUBLES und TRIPLES zahlen. Der Spieler, der nach Vollendung der letzien
20. Runde die hachste Punktezahl hat, ist der Gewinner.

Fiir dieses Spiel gibt es folgende Spielvarianten:

SHANGHAI 5-Das Spiel startet im Sektor 5.
SHANGHAI 10-Das Spie! startet im Seklor 10
SHANGHAI 15-Das Spiel startet im Sekfor 15

Zusatzlich bietet dieses Spiel noch eine schwierigere Varianle: SUPER SHANGHAL Auch bei
diesen Spielvarianten gelten die gleichen Spielregeln wie oben beschrieben. Ausnahme bildet
hier die Reget, daB jeweils verschiedene Doubles und Triples (werden auf dem LED-Display

angezeigt) zu trefien sind.
Bei SUPER SHANGHAI kann mit folgenden Optionen gespielt werden

SUPER SHANGHAI 5-Das spiel startet im Sektor 5
SUPER SHANGHAI 10-Das spiel startet im Sektor 10
SUPER SHANGHAI 15-Das spiel startet im Seklor 15

GOLF [Gio | [GoL]| [ on || 20 |

Dies ist eine Dartsimulation des Golfspieles. Die von den Golfern als Bahnen bezeichneten
Griinflachen sind fir Sie die Felder des Dartboards. In diesem Zusammenhang ist der Begriff
“par” wichlig. "Par” bedeutet, die Locher (die Sektoren 1-18) mii den Schidgen (hier sind es
Darts) zu treffen. Ziel des Spieles ist, mit moglichst wenig Sehlagen eine Runde von 9-18:
“Léchern” zu treffen. In der “Meisterschaftsrunde” 2 B. sind nur drei Par notwendig. Sie
miissen dreimal einen Sektor treffen, um zum nachsten Loch zichen zu kGnnen
Selbstverstandlich beeinflussen die “Double” und *Trple™ Tiefler die Punkte. Z B. wird ein
“Triple"-Treffer beim ersten Wur als “Eagle” gezahlt., d.h dalb der Spieler das Loch im ersien
Wurf getroffen hat.

Der aktive Spieler wirft solange Pfeile, bis er das “Loch” nfft (drei Peile in einem Sektor). Der
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Lautsprecher wird den jeweiligen Spieler ansagen. Bei diesem Spiel gewinnt der Spieler, der
nach Vollendung der 18. Runde die wenigslen “Schldge” gemacht hat.

FOOTBALL [G20 j [For J [} [ 20 |

Bei diesem Spiel muR jeder Spieler “sein” Spielfeld aussuchen. Dies kann auf zwei
verschiedene Wege geschehen:

a) Sie wahlen Ihr Spielfeld aus, in dem jeder von den Spielern mit einem Dartwurf sein
Spielfeld trifft.

b) Jeder Spieler wah!t sein gewinschtes Spielfeld aus, in dem er die jewilige Taste manuell
betatigt.

Ist das gewlnschte Spielfeld ausgewahlt, haben Sie gleichzeitig auch thre zu treffende “Linie”
festgelegt. Das Segment, das von thnen ausgewdhlt wurde, gilt als ihr Staripunki — das
gegenuberliegende Feld gilt als Ihr Ziel. '

Hal ein Spieler zum Beispiel das Segment 20 ausgewahlt, starlen Sie bei 20 (auRerer Ring} in
Richtung Segment 3. Das "Spielfeld” ist in 11 unterschiedliche Segmente, die nacheinander
getroffen werden mussen, unterteilt. Dies bedeutet bei dem bereits genannten Beispiel, daly
der Spieler, der das Segment 20 ausgewahlt hat, folgendermalen vorgeht:

Double-Segmenl 20... AuBeres Single-Segment... Triple20. . Inneres Single-Segment 20,
AuBeres Bullseye . Inneres Bullseye... AuReres Bullseve... Inneres Single-Segment 3. Triple
3...AuReres Single-Segment 3...und schlieRlich das Double-Segment 3.

Der erste Spieler, der diese Reihenfolge wirft gewinnt. Dasf LED-Display zeigt das jewsils zu
treffende Segment fur jeden Spieler an.

BASEBALL [e21 | [Bas | [6 |1 2p ]

Wie auch in der Realitat, besteht ein Spiel aus insgesamt 9 “Innings". Jeder Spieler hat drei

Wdirfe pro “Inning" Das Feld wird in der unteren Abbildung dargestellt:
-y

Teilsegment Punktezahl jﬁ:ra /

i L R
Single Segment eine Station o
Double Segment zwei Station
Triples Segment drei Station san, @
Bullseye Segment in"Home Run" (letzteres kann erst bei dem dritten Pfei

jeder Runde versucht werden)
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Ziel in diesem Spiel ist so viele “runs” wie méglich in jeder Runde 2u machen. Der Spieler, der
die meistan “runs’ in diesem Spiel schafft, hat gewennen.

Das LED-Display zeigt die Spieler auf den einzelnen Stationen an Dic ersten drei Boxen, die
sich rechts von der Anzeige fur die Dartpfeile befinden, stehen stellvertretend fOr die 1.,2. Und
3 Siation. Die Boxen auf der rechten Seite wiederum zeigen den gesamte run” pro Runde

an.

STEEPLECHASE [ G622 | (wor| |1 l2p ]
Bei diesem Spiel geht es darum,als Erster das Rennen zu beenden bzw.als Erster den Lauf zu
vollenden, Der Hindernislauf beginnt am 20. Segment und gehl im Uhrzeigersinn um das
Dartboard bis zum 5. Segment und endet bei einem Bullseye. Um durch das Rennen zu
kommen, mUssen Sie jeweils den inneren Single Sektor {der Bereich zwischen dem Bullseye
und dem Triple Ring) der einzelnen Zahlensegmente treffen. Des weiteren sind wie auch bei
einem realen Hindernisrennen- Hindemisse aufgestellt, die es 2u Uberwinden gilt. Diese vier

Hindernisse sind an folgenden Stellen zu finden:

1 Hindernis: Triple 13
2 Hindernis: Triple 17
3 Hindemis: Triple 8
4 Hindernis: Triple 2

Der arste Spieler, der den Lauf beendat, hat gewonnan
BOWLING [623] BoL] [10 ] 12P ]
Dieses Dartsimulation des Bowling-Spieles ist eine Herausforderung fUr jeden Dartspieler. Bei

diesem Spiel zahtt Genauigkeit!

Der Spieler Nr. 1 beginnt das Speil. Auch hier wird das Segment {,,Alley’) durch Betatigen der
Auswahliaste oder durch einen Dartwurf ausgewahit. Wenn dieses Segment bzw. , Alley”

ausgewahlt ist, hat der Spieler noch zwel verbleibende Daripfeile, mit denen er durch gezielte
Treffer Punkte (,,Pins’) erzielen kann. Jedes der einzelnen Teilsegmente steht fUr eine andere

Punktzahl:
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Teilsegment Punktezahl o
Doubli: 9 pins ;
Auftere Single-Segment 3 pins ~10 T~
Triple: 10 pins il
Innneres Gingle-Segment 7 pins 7

Folgende Spielregeln mUssen bei diesem Spiel weiterhin beachtet werden:  \__ —

1.Der minamal zu erreichende Punktestand liegt bei diesem Bowling-Spiel bei 200 Punkten.

2.5ie kimnen die gleichen Single-Segmente nicht in derselben Runde {, frame”) treffen bzw. mit
diesem Wurf Punkle erzielen (der zweite Treffer wird mit 0 Punkten bewertet). Tip: Versuchen
Sie 10 Punkle in der Runde erreichen konnen.

3.Sie konnen 20 Punkie in einer Runde erzielen, wenn Sie das Triple-Segment zweimal treffen,

4. Wenn Sie das Double-Segment in einer Runde zum zweiten Mal treffen, bekommen Sie
dafur nur 10 Punkte

CAR RALLYING [ (e} [ ] [2p]

Dieses Spiel ahnelt dem oben beschriebenen Hindernislauf Ausnahme stelit hier die
Moglichkeit dar. daf Sie Ihre Rennstrecke selbst bestimmen. Sie kénnen auch so viele
Hindernisse einbauen, wie Sie wollen. Wichtig ist nur dafl die Rennsltrecke 20 Langen zahlt.

Bevor das Spiel beginnt, wird das LED-Display Sie auffordern, die Rennstrecke auszuwahlen
{,,SEL"). Die Spieler wechsein sich dann ab und wahlen Ihre Rennstrecke aus, indem Sie auf
die Taste der gewtinschten Segmente dricken. Beachten Sie bitte, daft genau das
ausgewahlte Teilsegment nachher getroffen werden mull. Beispielsweise miissen Sie, wenn
Sie das innere Single-Segment 20 ausgewahlt haben, nachher auch dieses treffen, um weiter
kommen zu kdnnen. Auf dem LED-Display erscheint das innere Single-Segment mit einer Linie
negen dem unteren Ende der 1, das aufere Single-Segment wird mit einer Linie neben dem
oberen Ende der 1 angezeigt.

Ist ein Hindernis vorhanden, bedeutet dies in diesem Zusammenhang immer, dafb eine
schwierige Ziffer getroffen werden muf, bevor das Spiel fortgefUhrt werden kann. Auch hier
kann die Rennstrecke so einfach oder so kompliziert gemacht werden, wie Sie mochten. Als
Hindernissc konnen . Sie jedes Feld auf der Dartflache auswahlen,

Nachdem die Route bzw. die Rennstrecke ausgewahit wurde drucken Sie auf die , START -
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Taste, um das Spiel zu beginnen. Der erste Spieler, der die Route beendet, hat das Spiel

gewonnen.
SHOVE A PENNY [ G25 | [pen] [ 1 [2P]

Auch bei diesem Spiel werden nur auf die Nummern 15-20 und auf das Bullseye gezielt Die
Spieler kénnen auf jede der sieben Ziffern zielen — Single-Segmente zahlen einen Punkt,
Double — Segemente zahlen zwei Punkte, Triple-Segmente stehen fur drei Punkte. Falls ein
Spieler bei einer Ziffer mehr als drei Punkte trifft, werden die Uberzahligen Punkie dem
nachsten Spieler Ubertragen. Das Ziel des Spieles ist, so schnell wie moglich die 3-Punkte-Box
auszufUllen. Der ersle Spieler, der in allen Segmenten drei Punkle erzielt, hat gewonnen.

NINE DART CENTURY | 626 | [(nn] [} [2p ]

Die Spieiregeln fUr dieses Spiel sind leicht zu verstehen. Jeder Spieler hat drei Runden (neun
Daripfeile), in denen er entweder 100 Punkie erreichen bzw. so nah wie mdglich an die 100

herankommen mufi.

Wenn zum Schiufk alle Spieler unter 100 Punkten liegen, ist der Spieler, der am nahesten bei
100 Punkten liegt, der Gewinner. Ein Spieler, der Uber 100 Punkte erzielt hat, kann das Spiel
nicht gewinnen, &s sei denn, seine Gegenspieler haben noch mehr Punkte zu verzeichnen.
Wenn beide Spieler Uber 100 Punkten liegen, gewinnt derjenige, der am nahesten bei 100
Punkten liegt.

GREEN VS RED [G27 ] [6R} [ 1§ (1]
{nur fiir 2 Spieler)

In diesem Spiel geht es darum, eine hohere Punklzahl zu erzielen als der Gegenspieler Ein
Spieler zielt auf die griinen DOUBLE-und TRIPLE-Segmente sowie auch auf das dufiere
Bullseye, wahrend der anders Spieler die roten entsprechenden Felder treffen mull (das innere

Bullseye gehort nicht dazu).

Die Punkte werden erzielt, wenn ein Spieler ein grines oder ein rotes Segment erfolgreich trifft.
Ein Double-Segment zahit zweimal, ein TRIPLE-Segment z&hit dreimal. Wird die falsche
Nummer getroffen. (In Ihrer Farbe), wird dieser Treffer nur als O Punkte gezahit. Falls Sie die
Farbe Ihres Gegners treffen, wird der getroffene Betrag von ihren Gesamipunklen abgezegen

Wenn das Spiel begonnen wird, fangt der Spieler mit grun an. Dieser versucht dann. die Felder
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der Dirticheeibe im Uhrzeigersinn zu treffen. Das LED-Display zaigh zu Beginn jeder Runde die
jeweils /u eflende Ziffer an.

13

Das Spiel davert 10 Runden - der Spieler,der nach 10 Runden die hdchste Punkizaht erreich!
hat, gewnnl Bitte beachten Sie, daf in einer Runde nur ein DOUBLE-und ein TRIPLE-
Segment gepunklet werden kann.

GOLDIUNING | G28] ToAN] (0] [ZP

In diesem Spiel muf |, Gold” gefunden werden. Jedesmal, wenn Sie 50 Punkie erzielt haben,
bekommen Sie einmal Gold, wenn Sie genau die Zahil 50 in einer Runde erreichen (bzw. ein
Vielfaches der Zah! 50 wie beispiels-weise 100,150 etc.). Jedoch macht die Jagd nach Gold die
Menschen natlrlich auch gierig und deshalb kénnen Sie auch Gold von Ihren Mitspielern
stehien, wann immer Sie 50 Punkte erzielt haben.

Der Spieler. der als Erster das gesamte Gold {dessen Menge wird vorher ausgewahlt)
bekommelt, hal gewonnen.

CASINO A-FLUSH [ G29] [cas] [260 ] [2P ]

Dieses Spiel wurde einem Casino-Spiel nachgeahmt. Hier werden lhre Nerven und Ihre
Fahigkeil gepruft, da Sie um Punkte spielen, um [hren Gegenspieler zu besiegen.

Die Gesamtpunkizahl, die am Ende des Spieles erreicht werden mult, kann individuell von
Ihnen bestimmt werden, indem Sie die ,, SELECT'-Taste wihlen. Folgende Optionen konnen
gewahit werden:260,310,360,410,460,510 und 560 Dricken Sie Sie die START-Taste und Sie
konnen mit dem Spiel beginnen,

Das Dartboard zeigt die jeweils zu treffende Nummer an. Die Wette geht immer um 10 Punkte.
Jedoch kann jeder Spieler zu Beginn der einzelnen Runde seine Wetlsumme hochsetzen
(20,30.40. 90 Punkte). Generell wetten die Spieler immer haher, wenn sie sich sicher sind,
daf sie die 7u erzielende Nummer treffen. Um Ihren Wetteinsatz zu andern, mUssen Sie die |,
BOUNCE OUT" Taste dricken. Daraufhin wird Ihr neuer Wetteinsatz im Display angezeigt. Zu
Beginn jeder Runde wird der Wetieinsatz automatisch auf 10 Punkie zurUckgestuft.
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CASINOBSTRAIGHT [ 630 | [csB] [0 [2P
Dieses Spiel ist ahnlich wie das Spiel CASING A, besiizt jedoch ein zusatzliches Spielelement
Auch hier mUssen die Spieler versuchen, als Ersle die zu erreichende Gesamtpunkizahl zu

erzielen

Die zu erreichende Gesamtpunktzah! kann geéndert werden, indem die  SELECT - Taste
gedrUckt wird. Folgende Optionen stehen zur Verfligung:260,310,360,410,460,510 und 560.
Dricken Sie daraufhin die START-Taste und beginnen Sie das Spiel

Auch hier zeight das Dartboard die Ziffer an, die zu treffen ist. Der Wetteinsaiz beginnt auch

hier bei 10 Punkten. Jedoch kann jeder Spieler seinen Wetleinsatz zu Beginn jeder Runde auf
20,30,40...90 Punkte erhhen. Generell wetten die Spieler immer hoher, wenn sie sich sicher
sind, dal sie die zu erzielende Nummer treffen. Um Ihren Wetleinsatz zu andern, mussen Sie

die ., BOUNCE OUT" Taste driicken. Darauthin wird Ihr neuer Wetteinsalz im Display angezeigt.

Zu Beginn jeder Runde wird der Wetteinsatz automatisch auf 10 Punkte zurlckgestuft. Um
Ihre Weile zu gewinnen, missen Sie die jewells angezeigte Ziffer treffen. Falls Sie beim ersten
Wurf ein , SINGLE"-Segment treffen gilt dies als , PUSH" und wird nicht gezahlt. Wird beim
ersten Wurf ein DOUBLE “oder einem, TRIPLE -Treffer im richtigen Segment gelandet, wird Ihr
Wetteinsatz 1x oder 2x gezahlt.

An diesem Punkt kommt nun das zusatzliche Spielelment ins Spiel. Anstatt wahrend jeder
Runde auf das gleiche Segment zu zielen, mussen Sie nun andere Segmente treffen. Zum
Beispiel missen Sie falls die Anzeige zuerst das Segment 1 angibt, mUssen Sie zuerst das
Segment1, dann das Bullseye und spater darauf Segment 19 treffen. Auf dem Display wird das

jeweils zu treffende Segment erscheinen.

Die nachsten zwei Warfe in der Runde zahlen das Ein- Zwei-, Dreifache Ihres Wetteinsatzes
(Das Bullseye-Segment besitzt kein Triple-Segment). Auf dem Display wird die Anzahl
erfolgreichen Treffer angezeigt.

+

Falls Sie es nicht schaffer , das jeweils aktive Segment in der Runde zu treffen, wird lhnen dor
jeweilige Wetteinsatz von Ihrer Gesamtpunkizahl abgezogen.

Der erste Spieler, der die ausgewihlte Gesamtpunktzahl erreicht, hat das Spiel gewonnen.

DieseVersion des Casino-Spiels ist sehr schwierig, da Sie in jeder Runde mindestens drei
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CASINGL 3 51AR [ G31] [escj] 260 | 2p]

Treffer in akhven Segment erzielen minnen, um Punkte sammeln zu konnen. Auch hier geht

es wizdet tonum, als Erster die vorhier ausgewahlte Gesamtpunkizahl zu erreichen.

Die Gesamtpunktzahl, die am Ende das Spiels zu erreichen ist, kann wie auch bei den anderen
Versicnen dech das Driicken der SELECT -Tasle festgesetzt werden. Folgende Cplionen sind
moglsh 200.310,360,410,460,510,und 560. Danach driicken Sie wiedsrum die "START -Taste
und das Cpiel kann beginnen.

In diesen Spict sind nur die Segmente 15 bis 20 und die Bullseyes aktiv. In jeder neuen Runde
leuchtet aut dem Display die jeweils hier seinen Wetteinsatz zu Beginn jeder Runde auf
20,30,40,.. 90,Punkte erhohen. Generell wetten die Spieler immer hoher, wenn sie sich sicher
sind , daf Sie die zu erzielende Nummer treffen. Um lhren Wetteinsalz zu &ndern, miissen Sie
die "BOUNCE OUT" Taste driicken. Darauf-hin wird Ihr neuer Wetteinsatz im Display angezeigt
Zu Beginn jeder Runde wird der Wetteinsalz automatisch auf 10 Punkie zuriickgestuft.

Wenn Sie lhren Wetleinsatz gewinnen wollen, miissen Sie das jeweils aktive Segment (15 bis
20 nud Bullseye) dreimal treffen oder ein Triple-Segment treffen, um Punkle erzielen zu
konnen und den dreifachen Wert des Wetteinsatzes zu erhalten. "DOUBLES” und "TRIPLES”
zahlen zwei beziehungsweise dreifach. Falls ein Spieler s nicht schaffen sollte, dreimal das
gleiche Seqment zu treffen, wird ihm sein Wetleinsatz von der Gesamipunktzahl abgezogen
Die Treffer innerhalb der Segmente konnen dartber hinaus nicht in die nachsle Runde
ubernommen werden.

Der erste Spieler, der die ausgewahite Gesamtpunktzanl erreicht, hat das Spiel gewonnen.
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Elimination
{3 Varianten)

Das Ziel des Spiels ist es eine hdhere Punktzahl mit 3 Darts zu erzielen als der
vorherige Gegner. Jeder Spieler hat 3 "Leben” (3-5 Leben moglich, Einstellung
durch den “Select” Knopf). Wenn der Spieler nicht eine hohere Punktzahl erreicht
als sein vorherigerer Gegner. verliert er 1 “Leben”. Sieger ist der Spieler bei dem
‘Leben” iiberbleiben
TR - [ca) (0] 50 Ol

(11 Varianten)

Dies ist ein Spiel fur 2 Spieler. Es zéhlen dabei nur das 20er und 3er Segmente
Der erste Spieler zielt auf das 20er Segment wahrend der zweite Spieler auf das
3er Segment zielt. Die Punktezahlung ist wie folgt:

® Tripple Ring: 3 Punkte

L] Double Ring: 2 Punkte

®  [nnere einzelne Segmente: 1 Punkt

Punkte gezahlt werden nur fur den Spieler mit der héheren Punkitzahl in der
Spielrunde. (Bsp.: Wenn Spieler 1 3 Punkte erzieli und Spieler 2 1 Punkt erziell,
bekommt nur Spieler 1 3 Punkte aus dieser Runde Wenn beide Spieler die
gleiche Punktzahl erreichen, bekammit keiner der beiden Punkte). Der Spieler des
zuerst 15 Gesamipunkte erreicht ist Sieger (15 — 25 Gesamtpunkle moglich,
Einstellung durch den "Select” Knopf)

(eaa] [mv] o] [

Schlachtfeld
(4 Varianten)

Dies ist ein Spiel fur 2 Spieler. Ziel des Spiels ist es die Soldaten des Gegners zu
eliminieren. Die Dartscheibe ist in 2 Halften aufgeteilt. Der obere Teil (Segmente
11,14, 9, 12,5, 20, 1, 18, 4, 13) representieren Spieler 1 (jedes Segment ist ein
Soldat). wahrend der untere Teil (Segmente 6, 10, 15,2, 17, 3. 19. 7. 16, 8)
Spieler 2 representieren. Jeder Spieler versucht die gegnerischen Soldaten zu
eliminieren. Ein Soldat ist eliminiert durch Treffer des entsprechenden Segmenls

Die Punkteanzeige sieht wie folgt aus:

XX XXX, OB

(General) (Fahne)

O X

5 (General) (Fahne)

13

20 1 18 4
LK K XX
7N

1 14 9 12
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Die ol 1hahe zeigt die Soldaten von Spieler 2. Jeder von Spieler 1 eliminiarte

Soldat vard von der Punkteanzeige entfernt. Das gleiche gill fir die untere Reihe

Es gibt verchiedene Variationen um das Spiel komplizierter zu gestallen

@  Vaaton 1 Es zéhlen nur Doppel-Segmente zur Eliminierung der Soldaten

@ anabon 2 Es zahlen nur Trippel-Segmente zur Eliminierung der Soldaten

& Vanahoo 30 Nach Eliminierung aller gegnerischen Soldaten muid der
gugnensche General eliminiert werden, Das Bullseye representient hierbei
den Caeneral

Erweitertes Schlachtfeld [eas] Gaoel [T [

(1 Vawiant:)

Dieses Spclist vergleichbar mit “Schlachtfeld”, allerdings sind hier mehr
Hindereeas varhanden. Die Spieler mussen zuséatzlich Landminen und
gegrenches Spielfeld meiden. Die Doppel- und Tripple-Segmente representieren
Landmmen Wenn Spieler falschlicherweise Landminen treflen, verlieren Sie
dementisprechend einen Spieler.

Painthall [Gae] [roa] BN [

(3 Varianlen)

Dieses Spiel ist vergleichbar mil “Schlachtfeld”, allerdings existiert hier ein
zusétzlicher Wey, neben dem die gegnerischen Soldaten zu eliminieren. zu
gewinnen Dic Spieler konnen die gegnerische Fahne einnehmen um das Spiel
zu gewinnen Doppel-Bullseye muss 3x getroffen werden, um die gegnerische
Fahne einszunchmen. Single-Bullseye zahlt hierbei nicht. Wenn Sie nicht innerhalb
einer Runde schaffen, 3x das Doppel-Bullseye zu treffen, werden die
erfolgreichen Treffer gesammelt und Sie kénnen in der nachsten Runde die
restiichen Treffer sammeln. Sieger ist der Spieler welcher zuerst 3x das
Doppel-Bullseye getroffen hat oder aber alle gegnerischen Soldaten eliminiert hat,
Es gibl verschiedene Variationen um das Spiel kemplizierter zu gestalten
®  Variante 1. Es zahlen nur Doppel-Segmente zur Eliminierung der Soldaten
und 3x Doppel-Bullseye zur Einnahme der Fahne
@  Vananle 2: Es zahlen nur Trippel-Segmente zur Eliminierung der Soldaten
und 3x Doppel-Bullseye zur Einnahme der Fahne
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Game Menu

Katze & Maus ~a7] 51 [=] s Came # [T — Players Game Description
(1 Variante) B ST T 36 e
Dies ist ein Spiel fiir 2 Spieler. Es ist ein Spiel fir Spieler mit mittlerem bis i 3 ‘SELECTfq.r_'fOT:fU?-ﬁOf-?Df302901 i
fortgeschrittenem Kénnen. Es gibt 2 Rollen bei diesem Spiel (Beispiel: Kalze & G _— Z S
Maus). Das Ziel der Maus ist es, zu lhrem Unterschlupf zuriick zu kammen " = s “TScRAM B
bevor die Kalze die Maus gefangen hat. Gleichzeitig muss die Maus die Katze T i cor | Cer 1 2P gﬂg;’;ﬁ%ﬂ;ggg}(ﬂ |
fangen, bevor diese zu Ihrem Unterschlupf zuriick gekommen ist. Die Katze Lt 5. — 55 |ADVANGDE CRICKET |
beginnt mit dem 20er Segment und geht dann im Uhrzeigersinn weiter. Es muss _—— — 6 | "~ [sHooTER T
zuerst das Doppel-Segment und dann das Einfach-Segment getroffen werden | B ~BIG 5K
Die Maus beginnt mit dem 18er Segment und geht dann entgegen dem G i
Uhrzeigersinn weiter. Auch hier muss zuerst das Doppel-Segment und dann das i [OVERS ——
Einfach-Segment getroffen werden. Wenn die Katze zuerst wieder am 20er s =

Segment angekemmen ist (hier reicht das 20er Doppel-Segment aus), hat die
Katze das Spiel gewonnen. Wenn die Maus das Doppel-Segment des Feldes trifft, i
auf dem die Katze gerade steht, hat die Maus das Spiel gewonnen. b

. WS | R
Tic-Tac-Toe [Gas] (] [=1 [1a] - s SELECT for dr 5r 6r

(1 Variante) f'?f.)!V._.. T

767,97 10r, 1 1r, 126131 147

2P |ROUNDTHE CLOCK

Dies ist ein witziges und einfaches Spiel fir 2 Spieler. Das Ziel des Spiels ist es,
drei X oder O in einer Reihe (horizonial. vertikal oder diagonal) zu haben. Die

i > ]@Ef.@.@ﬁ@ﬂﬂ;—_ =
Segmente die flr dieses Spiel benétigt werden, entnehmen Sie bitte aus der GG EL);‘?FT:/ONE -
nachfolgenden Zuordnung (B = Bullseye). i A e
I T _IsnANGHAI
_____ - 7 a ] VI (s SELECT for5 10 1
' GoL [ oH | —
U tvess SELECT for 10 hotes, 11 holes. -
i ' (ST . S T o =
iz i I o oo ;
; i T3P |SIEEPLECHASE
I NI [ o —
_l 13.14.15¢trames =
} [ 2, CAR RACING s
11 B i P SHOVE A PENNY .
NINE DART CENTRUY
fincene = - |GREEN VS RED
TR
5 SLECT for 1112 15,1415, 16.1
J 3 < ; cas | 0 | 2
L G479 lpss SELECT for 250,260,310
: e
{ tatl) e
f .
S ' Gl
Um ein X oder ein O in ein Segment zu bekommen, muss ein Spieler zuerst eines G
der 0.g. Segmente 3x treffen (und damit .schlielen”). Doppel-Segmente zahlen | .
als doppelte und Trippel-Segmente zihlen als dreifache Treffer Beispiel: Spieler T pss EC”.L&BQ L& 18 9-129 21
1 triff 1x Einfach-18, Doppel-18 und Einfach-7. Der Punktezahler zeigt bei der 18 Gt _!,“‘%”;,‘&m%ﬂm_g_ﬁ_ - = .
ain X (oder O - je nachdem welcher Spieler welche Anzeige hat) und eine B - i = AD_VﬂN;_iEQ BATTLEGROUNC
Markierung in 7 (um zu zeigen, dass hier bereits ein Treffer ereicht wurde). Das - S EAINTOAEL
18er Segment ist anschlieRend .geschlossen” und zahltim weiteren Spielverlauf ity
nicht mehr '(;::H
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SCHLUSSBEMERKUNGEN

26 27 28 ., 29 ’
a5 24 257\ I'? A i
:

STECKENGEBLIEBENE SEKTOREN

Es kann passieren, dal} ein Sektor im Plaslikirennnelz stecken bleibt In diesem Fall wird das
Spiel automatisch gestoppt und das LED -Display zeigt den steckengebliebenen Sekior an. Um
den Sektor wieder zu aklivieren, entfernen Sie alle Pfeile bzw. Pfeilspitzen . Reicht dies nicht
aus, versuchen Sie , den Sektor leicht zu schitteln, bis er wieder frei ist. Das Spiel kann nun
fortgesetzt werden.

ABGEBROCHENE SPITZEN

Manchmal kbnnen Spitzen abbrechen und in den jeweiligen Sekteren steckenbleiben.
Versuchen Sie in diesem Fall , diese mit einer Zange oder einer Pinzelle zu entfemen . Wenn
dies nicht méglich ist, versuchen Sie , die abgebrochenen Spitzen durchzuschieben:Nehmen
Sie in diesem Falle eine diinne Nadel , die in das Segmentloch pafi und schieben Sie die
abgebrochene Spitze sorgfaltig durch, damit das elektronische Schaltfeld nicht beschadigt

m

wird .
PFEILE
1. Catch Ring 16. Cybermatch button
Wir empfehlen, nur solche Pfelle zu nutzen , die nicht mehr als 18 Gramm wiegen. Die Pfeile, 2 Singles Ring 17. Game button
die mit dieser Dartscheibe mitgeliefert wurden, wiegen 12 Gramm und haben standardmaBig 3 Doubles Ring 18. Built-in Dari Holders
weiche Spitzen. Ersatzpfeile und —spitzen konnen Sie bei lhrem Handler bestellen. 4. Triples Ring 19, LED Displays
5 Speaker 20, Score Display Indicators
REINIGUNG DER DARTSCHEIBE 6. Start/Hold button 21. Dart Out Indicators
7. Reset button 22. No. of Players Indicators
Die elektronische Dartscheibe wird lhnen sehr lange Freude machen, falls sie richtig und 8 Player/Page button 23 Hold Indicators
sorgfaltig behandelt wird. Wischen Sie bitte regelmaiig den Staub von der Dartscheiba ab 9 Bounce Out button 24. Double In Indicators
Verwenden Sie nur leichte Reinigungsmitiel, auf jeden Fall keine starken Poliermittel. Achien 10 Sound button 25. Double Out Indicators
Sie darauf, daid keine Flissigkeit in die Darischeibe 3uft, denn dies kann zu Stérungen fiihren, 11 Sclect button 26. Master Out Indicators
die die Garantie nicht deckt. 12 Dart Out/Score button 27. Game Guard Indicators
13, Game Guard button 28. Temporary Score Display
4. Power button 29. Cricket Scoring Display

15, Double/Miss button



