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1. Auffangring

2. Singles-Ring

3. Doubles-Ring

4. Triples-Ring

5. Live Catch Auffangring
6. Double Out-Anzeige

7. Double In-Anzeige

8. Lautsprecher

9. Spieleranzeige

10. Punkteanzeigen

11. Hold-Anzeige

12. Spiele-Liste

13. Game Guard-Anzeige
14. Select-Taste

15. Game Guard-Taste
16. Big Six-Taste
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18. Cut-Cricket-Taste
19. Dart Out/Score-Taste
20. Cricket-Taste

21. 301/501-Taste

22. Sound-Taste

23. Double/Miss-Taste
24. Game-Taste

25. Master Out-Anzeige
26. Dart-Halter

27. Cybermatch-Taste
28. Reset-Taste

29. Player/Page-Taste
30. Power-Taste

31. Start/Hold-Taste

Aufhdangung der Dartscheibe

Um die Dartscheibe aufzuhangen, wahlen Sie einen Ort, an dem Sie vor der Scheibe Uber ca.
3m Platz verfiigen. Die Wurfmarkierung sollte bei 7ft. 9 1/4 inch (237cm) von der Vorderkante
der Dartscheibe angebracht werden. Da diese Dartscheibe mit einem Netzadapter betrieben

wird, sollten Sie einen Ort in der Ndhe einer Steckdose wahlen.

Die Aussparungen fiir die Aufhdngung auf der Riickseite der Scheibe befinden sich 16 inch
(40,6 cm) auseinander. Damit kdnnen Sie die Scheibe sicher an der Wand befestigen.
Markieren Sie einen Punkt auf 73 inch (185 cm) vom Boden. Markieren Sie dann 16 inch (40,6
cm) genau daneben einen zweiten Punkt. Das Bulls Eye soll sich bei 5ft. 8 inch (173 cm)

befinden.

Befestigen Sie zwei Schrauben in der Mitte der Markierungen. Achten Sie darauf, daR die
Schrauben gleich weit hinausragen, damit die Scheibe gerade héngt. Benutzen Sie eventuell
auch Diibel, um die Scheibe sicher aufzuhdngen.

Héngen Sie die Scheibe‘auf, indem Sie die Aussparungen auf der Riickseite der Scheibe in die
Schrauben héngen (s. Abbildung unten). Moglicherweise missen Sie die Schrauben
korrigieren, damit die Scheibe genau an der Wand héngt. Wenn' Sie die Scheibe zusatzlich
fixieren wollen, kénnen Sie sie mit vier Schrauben durch die dafiir vorgesehenen Offnungen

festschrauben.

Wand

Dartboard
Schraubé

73 inch

(185cm)
= R

5 ft. 8 inch vom Boden

Steckdose bis zur Mitte des Bulls Eye
(173cm)
Boden Wurfmarke
[ 7ft.9Va Iﬂ'Cb_"
- »| (40,6 cm)
16 inch (237 cm)



Funktionen (vgl. Glossar)
POWER-Taste - Zum Ein- und Ausschalten der Dartscheibe
GAME GUARD-Taste — Zum Aktivieren der GAME GUARD-Funktion

BOUNCE OUT-Taste — Wenn ein Pfeil nicht in der Dartscheibe steckenbleibt, kénnen Sie

hiermit den Wurf ungiltig machen und eventuell erzielte Punkte wieder abziehen.

DART OUT/SCORE-Taste — Die DART OUT-Funktion ist nur bei 01-Spielen verfiigbar. Sobald
ein Spieler weniger als 160 Punkte erreicht hat, kann er sich mit dieser Taste anzeigen lassen,
welche Punktzahlen er treffen muB, um das Spiel zu beenden. Doubles und Triples werden
hierbei mit zwei bzw. drei Strichen neben den Zahlen angezeigt. Die SCORE-Funktion erlaubt

es, die nicht angezeigten Punktzahlen der anderen Spieler anzuzeigen.

SOUND-Taste — Hiermit konnen Sie die Lautstarke von 1-7 oder AUS einstellen. Die
Grundeinstellung ist 5.

DOUBLE/MISS-Taste — Mit dieser Taste kdnnen Sie vor beginn eines 01-Spieles die
Funktionen Double In, Double Out sowie Master Out aktivieren. Die MISS-Funktion ist bei allen
Spielen aktiv. Wenn Sie die Taste diircken, wird ein Pfeil registriert, der an der Scheibe

vorbeigeworfen wurde.

CYBERMATCH-Taste — Zum Aktivieren der CYBERMATCH-Funktion, um gegen den

Commputer zu spielen.

PLAYER/PAGE-Taste — Mit dieser Taste kénnen Sie vor den Spielen die Anzahl der Spieler
einstellen. AuBerdem konnen Sie sich mit dieser Taste die Punktzahlen der nicht angezeigten

Spieler zeigen lassen. Die Dartscheibe kann bis zu acht Spieler verwalten.
GAME-Taste — Zum Einstellen des néchsten Spiels.

SELECT-Taste — Zum Einstellen der verschiedenen Schwierigkeitsstufen der Spiele.
STARTIHOL[; button — Mit dieser Taste wird wie folgt benétigt:

® START Um das gewahite Spiel mit den eingestellten Optionen zu starten

® HOLD Um die Scheibe in den HOLD-Zustand zu versetzen, z. B. um die Dartpfeile zu

entfernen, bzw. um das Spiel danach fortzusetzen.

RESET-Taste — Um das Spiel abzubrechen und wieder zur Auswahl zuriickzukehren.

QUICK PICK-Tasten - Hiermit konnen Sie verschiedene Spiele direkt starten (301/501, Cricket,
Cut Throat Cricket, Big Six)

Bedienung der Dartscheibe

1. Driicken Sie die POWER-Taste, um die Scheibe einzuschalten. Eine kurze musikalische
Einfilhrung erklingt und das Display durchléuft seine Testphase.
2. Dricken Sie die GAME-Taste, um das gewiinschte Spiel auszuwéhlen. (vgl. Spieleliste) -
oder driicken Sie eine QUICK PICK-Taste.
3. Bei 01-Spielen driicken Sie nun die DOUBLE-Taste, um die Double In/Out- bzw. Master
Out-Funktion zu aktivieren (vgl. Regeln 01-Spiele)
4. Dricken Sie die PLAYER-Taste, um die Anzahl der Spieler (bis zu acht) auszuwéhlen. Die
Standardeinstellung ist zwei Spieler.
5. Driicken Sie START/HOLD-Taste, um das Spiel zu starten.
6. Werfen Sie die Pfeile
® Die Wurfanzeige ist in die Punkteanzeige iiber den Zahlen integriert. Die Anzahl der
angezeigten Punkte zeigt die Zahl der geworfenen Pfeile.
® \Wenn alle drei Pfeile geworfen wurden, sagt eine Stimme "Remove Darts" (Pfeile
entfernen) und die Anzeige blinkt. Die Darts kénnen nun entfernt werden, ohne daR es zu
Beeintréchtigungen bei der Punktezhdhlung kommt. Wenn alle Pfeile entfernt wurden,
driicken Sie die START-Taste, damit der nachste Spieler aktiviert wird. Es erfolgt eine

Stimmansage und die Anzeigen des entsprechenden Spielers leuchten.

CyberMatch-Funktion
Diese Funktion erlaubt es lhnen, alleine gegen einen von fiinf verschiedenen
Computergegnern anzutreten. Nur ein Spieler kann hierbei antreten. Mit dieser Funktion

kénnen Sie "Wettkampfgefiihl" zu "normalen" Trainingseinheiten hinzufiigen.

So aktivieren Sie die CyberMatch-Funktion

1. Wahlen Sie das gewiinschte Spiel wie oben beschrieben aus.

2. Driicken Sie die CYBERMATCH-Taste, bis die gewiinschte Schwierigkeitsstufe gewahlt ist.
CyberMatch Levels

Level 1 (C1) Profi

Level 2 (C2) Semi-Pro

Level 3 (C3) Fortgeschrittener
Level 4 (C4) Neuling

Level 5 (C5) "blutiger Anfanger"




3. Driicken Sie START, um das Spiel zu beginnen
Das Spiel beginnt:

Der "menschliche Spieler” beginnt. Nachdem Sie Ihre drei Pfeile geworfen haben, gehen Sie
zur Scheibe und entfernen die Pfeile. Driicken Sie nun START, um zum néchsten Spieler
(dem CyberMatch-Gegner) zu schalten. Sie kdnnen nun verfolgen, wie der Computer seine
"Treffer” registriert. Anschlieend schaltet die Scheibe automatisch wieder um und Sie sind

wieder an der Reihe.

Sound-Demonstration

Um eine Demonstration der verschiedenen Sound-Effekte zu erhalten, driicken Sie die
GAME-Taste und dann viermal schnell hintereinander die BOUNCE OUT-Taste, kurz
nachdem Sie die Scheibe eingeschaltet haben.

Die Demonstration wird automatisch beendet, sobald alle Téne abgespielt wurden. Wenn Sie
die Demonstration abbrechen machten, driicken Sie einfach irgend eine Taste.

Team-Spiel
Es ist maglich, die Spieler in bis zu vier Teams & 2 Spieler (=8 Spieler) aufzuteilen, Um den
Team-Modus einzuschalten, driicken Sie die PLAYER-Taste, bis ein "t" in der Anzeige

erscheint. Die Einteilung der Teams kiinnen Sie unten ablesen.

t2.2 2 Tearr.;s, 4 Spieler (Team 1 Spieler 1 & 3, Team 2 Spieler 2 & 4).

t3-3 3 Teams, 6 Spieler (Team 1 Spieler 1 & 4, Team 2 Spieler 2 & 5, Team 3 Spieler 3 & 6).
t4-4 4 Teams, 8 Spieler (Team 1 Spieler 1 & 5, Team 2 Spieler 2 & 6, Team 3 Spieler 3 & 7,

. Team 4 Spieler 4 & 8).

Wihrend eines Teamspiels werden die Punkte der Spieler eines Teams zusammengerechnet.

Game Guard-Funktion

Nachdem Sie die START-Taste gedriickt haben, kénnen Sie zusétzlich die GAME GUARD-
Funktion aktivieren. Diese Funktion verhindert, daB verfehite Pfeile, die die Tasten treffen,
dadurch das Spiel beeinflussen kdnnen, da dann alle Tasten blockiert sind. Driicken Sie die
GAME GUARD-Taste, um diese Funktion ein- und auszuschalten.

Quick Pick-Spiel-Tasten

Diese Tasten starten direkt das unter den Tasten angegebene Spiel. Aufgrund der hohen
Anzahl der verschiedenen Spiele der Scheibe sind diese Tasten sehr nitzlich, um direkt in ein
anderes Spiel zu springen. Die Spiele sind standardmaRBig fir zwei Spieler eingerichtet.

Pflege der Dartscheibe

1. Benutzen Sie niemals Pfeile mit Metallspitzen fiir dieses Dartboard. Die Metallspitzen
wiirden die Elektronik und die empfindlichen Bauteile beschadigen.

2. Benutzen Sie keine ilibermédRige Kraft, wenn Sie die Pfeile werfen. Dies kann die

Scheibe ebenso beschadigen wie die Metallspitzen.

Drehen Sie die Pfeile, um sie aus den Segmenten zu entfernen. Dies macht das

b

Entfernen einfacher und verldngert das Leben der Spitzen,

4. Benutzen Sie nur den begelegten Netzadapter. Wenn Sie einen falschen Adpater
verwenden, kann es zu Kurzschlissen oder Schiden an den elektronischen Béuteifen
kommen.

5. Schiitten Sie keine Fliissigkeiten iiber die Dartscheibe. Benutzen Sie kein
Reinigungsspray oder sonstige Mittel, die die Scheibe beschédigen kénnten. Benutzen Sie

nur einen leicht angefeuchteten Lappen, um das Geh&use zu reinigen.



Spieleliste
Spielnr. Anzeige Spiel
G01 Std [301 [301
Driicken Sie SELECT fiir 401,501,601,701,801,901
Go2 Cri [std [CRICKET
Driicken Sie SELECT fiir NO SCORE CRICKET
G03 Scr | [SCRAM
GO04 Cut [CRI [CUT THROAT CRICKET
G05 ENG | |[ENGLISH CRICKET
GO06 Acr [Cri [ADVANCED CRICKET
Go7 |Sho l6 [SHOOTER
Driicken Sie SELECT fiir 6,.7,8.9.10.11.12
G08 bSi [3 [BIG SIX
Drlicken Sie SELECT fiir 4.5.6.7
G09 Our [2 [OVERS
Driicken Sie SELECT fiir 4,5.6.7
G10 Und 13 |UNDERS
Driicken Sie SELECT fiir 4,5.6.7
G111 CUP {300 ICOUNT UP
Driicken Sie SELECT fiir 400,500,600,700,800,800,999
G12 HSC ar [HIGH SCORE
Driicken Sie SELECT fiir 4r,5r,6r,7r,8r.9r,10r,11r,12r,13r.14r
G13 ron Ir1 “TROUND THE CLOCK
Driicken Sie SELECT fir r5,r10,r15.d1.d5.d10,d15.41,t5.t10.t15
G14 IHIL [=3 [KILLER
Driicken Sie SELECT fiir =4,=5=6
G15 don | [DOUBLE DOWN
G16 F41 | |[DOUBLE DOWN41
G17 ALL [51 [ALL FIVES
Driicken Sie SELECT fiir 61,71,81.91
G18 Shi 1 [SHANGHAI
Driicken Sie SELECT fir 5,10,15,51,55.510,515
G19 GoL loH |GOLF
Driicken Sie SELECT fur 10H,11H,12H,13H,14H,15H,16H,17H,18H
G20 Fot | [FOOTBALL
G21 bAS |6 [BASEBALL
Driicken Sie SELECT fiir 7,8,9
G22 F [ [STEEPLECHASE

Spielregeln
Die Dartscheibe ist mit vielen Spielen ausgestattet. Diese werden im feolgenden in der
Reihenfolge erklart, in der sie auf der Anzeige erscheinen.

301

Bei diesem beliebten Spiel zieht man die erzielten Punkte vom am Anfang eingestellten
Startwert ab, bis ein Spieler genau null Punkte erzielt hat. Erzielt ein Spieler zu viele Punkte
und iberschreitet die null Punkte, so nennt man dies "BUST" und der Punktestand des
Spielers wird wieder auf den Wert zuriickgesetzt, den er vor der aktuellen Runde hat. Dder
néchste Spieler ist dann an der Reihe.

Beispiel: Ein Spieler bendtigt noch 32 Punkte, er trifft die 20, 8 und 10 (also 38 Punkte), so
geht die Punktezahl auf 32 zuriick.

Bei diesem Spiel kann die DOUBLE IN/OUT-Funktion benutzt werden. Double Out ist die am
meisten verbreitete Variante:

® Double In - Bevor die ersten getroffenen Punkte abgezogen werden, mui
der Spieler ein Double-Segment treffen

® Double Out — Der Spieler mu mit dem letzten Pfeil ein Double-Segment
treffen, um das Spiel zu beenden.

® Double In and Double Out - Der Spieler mu ein Double_Segment treffen,
um das Spiel zu beginnen und zu beenden.

® Double In and Master Out — Der Spieler muB ein Double-Segment treffen,
um das Spiel zu beginnen. Zum Beenden mul der Spieler ein Double- oder



Triple-Segmenfreffen.
® Master Out — Der Spieler muB ein Double- oder Triple-Segment treffen, um

das Spiel zu beenden.

Dart Out-Funktion (Nur bei 01-Spielen)
Die Dartscheibe verfigt iiber eine Dart Out-Funktion, dies bedeutet, daR ein Spieler sich
anzeigen lassen kann, mit welchen Treffern er das Spiel béenden kann, sobald er weniger
als 160 Punkte auf seinem Konto hat. Hierzu driickt er auf die DART OUT-Taste. In den
Anzeigen erscheinen dann die noch benétigten Punkte. Doubles bzw. Triples werden mit

zwei bzw. drei Strichen vor der Zahl angezeigt.
Einstellung des Punkterahmens

Sie kénnen den Punkterahmen auf 401, 501, 601, 701, 801 oder 901 Punkte einstellen.
Driicken Sie einfach die SELECT-Taste.
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CRICKET

Cricket ist ein strategisches Spiel fiir Spieler mit viel und wenig Erfahrung. Die Spieler werfen
auf die Zahlen, die ihnen am besten "liegen" und kénnen die Gegner zwingen, auf Zahlen zu
werfen, die fur sie ungiinstig sind. Ziel des Spiels ist es, alle wichtigen Zahlen zu "schlieRen"

und gleichzeitig eine hohe Punktzahl aufzubauen.

Es werden nur die Zahlen von 15 bis 20 sowie das innere und duBere éulls Eye benétigt.
Jeder Spieler muR diese Segmente dreimal treffen, um sie zu "6ffnen”. Jedesmal, wenn dann
ein Pfeil in diesem Segment landet, erhlt er die entsprechende Punktzahl, bis alle anderen
Spieler dieses Segment "geschlossen" haben, d.h. dreimal getroffen haben. Der Double-Ring

zahlt als zwei Treffer, der Triple-Ring als drei Treffer.

Die Zahlen kénnen in einer beliebigen Reihenfolge gedffnet und geschlossen werden. Ein
Segment ist geschlossen, wenn alle Spieler dieses Segment mindestens dreimal getroffen
haben. Wenn ein Segment geschlossen ist, konnen dort keine Punkte mehr erzielt werden,

solange das Spiel dauert.

Der Spieler, der zuerst alle Segmente gedffnet hat und dabei die héchste Punktzahl erzielt hat,
gewinnt das Spiel. Hat er noch nicht die hdchste Punktzahl, so muB er weiter auf die geéffneten

Segmente werfen.

Cricket Punkteanzeige

Auf den Anzeigen der Dartscheibe kdnnen Sie jederzeit die getroffenen Segmente des Cricket
ablesen. Wenn Sie Cricket ausgewdahit haben, leuchten auf den Anzeigen alle Leuchtdioden
auf. Es gibt drei Leuchtdioden je Nummer (15-20 und Bulls Eye). Im Display erscheint 888.
Wenn ein Segment der Zahl getroffen wurde, geht jeweils ein Licht aus. Wenn ein Double oder
Triple getroffen wurde, gehen entsprechend 2 oder 3 Lichter aus. Bitte beachten Sie die

Abbildung unten.

Wahrend des Spiels wird immer der Status der Segmente angezeigt. Mochten Sie den
aktuellen Punktestand sehen, driicken Sie einfach auf die PLAYER/PAGE-Taste.
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NO SCORE CRICKET

Dieses Spiel hat die gleichen Regeln wie Cricket, aulker das der Spieler gewinnt, dem es

gelingt, zuerst alle Segmente zu dffnen.

SCRAM
(Nur fur 2 Spieler)

Dieses Spiel ist eine Variante von Cricket. Das Spiel besteht aus zwei Runden. In der ersten
Runde versucht Spieler 1, alle Segmente (15-20 und Bulls Eye) zu schlieBen, wihrend Spieler
2 versucht, moglichst viele Punkte in diesen Segmenten zu erzielen, Hat Spieler 1 alle
Segmente geschlossen, ist Runde 1 beendet. Nun versucht Spieler 2, die Segmente zu

schlieBen, und Spieler 1 muf versuchen, mdglichst viele Punkte zu erzielen.

Das Spiel ist vorbei, wenn Spieler 2 alle Segmente geschlossen hat. Der Spieler mit der
héchsten Punktzahl gewinnt das Spiel.

CUT THROAT CRICKET

Dieses Spiel hat die gleichen Grundregeln wie Cricket. Einzige Ausnahme: Die erzielten
Punkte werden de, Konto den Gegnern gutgeschrieben. Ziel des Spiels ist es, mbglichst wenig
Punkte zu erzielen. Man versucht also, maéglichst viel zu treffen, um den Gegnern das Spiel
schwerer zu gestalten. Dies ist ein hervorragendes Spiel fir alle, die schwere

Herausforderungen suchen.

ENGLISH CRICKET
(Nur fur 2 Spieler)

Auch dieses Spiel ist eine Variante von Cricket und benétigt viel Wurfprézision. Das Spiel
besteht aus 2 Runden. Wahrend Runde 1 versucht der Spieler 2, das Bulls Eye zu treffen. Er
bendtigt 9 Tréﬁer, um die Runde zu beenden. Double Bull (die rote Mitte) z&hlt zwei Treffer. Die
Punktzahl, die die Pfeile erzielen, die nicht ins Bulls Eye gehen, werden dem anderen Spieler
gutgeschrieben. Beispiel: Spieler 2 trifft 20, Single Bulls Eye und 7. Nun muf® er noch 8 mal das
Bulls Eye treffen. Spieler 1 werden jedoch 27 Punkte (20+7) gutgeschrieben.

In der Zwischenzeit versucht Spieler 1, mdglichst viele Punkte zu erzielen. Die Punktzahlen

zéhlen entsprechend der getroffenen Zahl, Doubles und Triples ebenfalls entsprechend.
Allerdings mu der Spieler mindestens 40 Punkte in seinem Durchgang erzielen, damit die
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Punkte gezdhlt werden. Trifft Spieler 1 das Bulls Eye, so werden diese Treffer Spieler 2
angerechnet und dessen noch fehlenden Treffern abgezogen. Sobald Spieler 2 das Bulls Eye
neun Mal getroffen hat, ist die erste Runde beendet. In der zweiten Runde tauschen die Spieler
die Rollen. Der Spieler mit der hdchsten Punktzahl gewinnt.

ADVANCED CRICKET

Diese erweiterte Version von Cricket wurde vor allem fiir Fortgeschrittene entwickelt. Die
Spieler miissen die Segmente (15-20 und Bulls Eyé) schliefen, indem sie nur die Double- und
Triple-Segmente benutzen. Das qouble-Segment zahlt 1 Treffer, das Triple-Segment z&hlt
zwei Treffer. Das Erzielen der Punkte folgt entsprechend der Cricket-Regeln. Der Spieler, der
zuerst alle Segmente gedffnet hat und die héchste Punktzahl hat, gewinnt.

SHOOTER

In diesem Spiel kommt es darauf an, seine Pfeile eng zusammen zu werfen. Der Computer
zeigt eine Zahl an, die die Spieler nun treffen miissen. Die Punkteverteilung: Single-Segment 1
Punkt, Double-Segment 2 Punkte, Triple Segment 3 Punkte, Single Bulls Eye 4 Punkte. Wenn
der Computer vorgibt, das Bulls Eye zu treffen, zahit das duere Bulls Eye 2 Punkte und das
innere Bulls Eye 4 Punkte. Es gewinnt der Spieler mit der héchsten Punktzahl.

BIG SIX

In diesem Spiel kénnen die Spieler mit inrem Wurf entscheiden, welches Ziel der Gegner als
nachstes treffen muB. Allerdings missen sie sich dies erst verdienen, indem sie das
vorgegebene Ziel treffen.

Single 6 ist das erste Ziel. Bevor das Spiel startet, miissen sich die Spieler einigen, wie viele
"Leben"” jeder Spieler besitzen soll und dies durch driicken der SELECT-Taste einstellen.Mit
seinen ersten drei Wiirfen muR der Spieler die 6 treffen, um sein Leben zu retten. Wenn er
dieses Ziel getroffen hat, entscheidet der nachste Pfeil das Ziel des Gegners. Wenn er ciie 6
nicht trifft, verliert er ein Leben und Spieler 2 versucht, die 6 zu treffen. Singles, Doubles und
Triples sind separate Ziele in diesem Spiel.

Das Ziel dieses Spiels ist es, méglichst "schwere" Ziele fiir den Gegner auszuwéhlen, so dai
dieser seine Leben verliert. Der Spieler, der zuletzt noch ein Leben besitzt, gewinnt.

13



OVERS

Das Ziel dieses Spiels ist es, in jedem Durchgang mehr Punkte zu erzielen als in seinem

vorherigen. Sie wahlen wieder die Anzahl der Leben mit Hilfe der SELECT-Taste vor dem Spiel.

Wenn ein Spieler nicht mehr Punkte erzielt als in seinem vorherigen Durchgang, verliert er ein
Leben. Das gilt auch, wenn er die gleiche Punktzahl erzielt. Der Spieler, der zuletzt Giber ein

Leben verfugt, gewinnt.

UNDERS

Dieses Spiel ist das Gegenteil von Overs. Der Spieler muR versuchen, weniger Punkte al
Schmidt im vorherigen Durchgang zu erzielen. Das Spiel beginnt mit 180 Punkten (der
héchsten Punktzahl). Jeder verfehite Pfeil wird mit 60 Punkten angerechnet. Der Spieler, der

- zuletzt Giber ein Leben verfiigt, gewinnt.

COUNT UP

Ziel dieses Spiels ist es, als erster die vor dem Spiel eingestelite Punktzahl zu erreichen. Jeder
Spieler versucht, mdglichst viele Punkte in jedem Durchgang zu erzielen. Durch Driicken der
SELECT-Taste kann vor dem Spiel festgelegt werden, wie viele Punkte (300, 400,
500,600,700, 800, 900 oder 999) die Grenze darstellt.

HIGH SCORE

Die Regeln dieses Spiéls sind sehr einfach. Jeder Spieler versucht, in drei Runden mdoglichst
viele Punkte zu erzielen. Der Spieler mit der hochsten Punktzahl gewinnt. Mit Hilfe der
SELECT-Taste konnen Sie vor dem Spielstart die Rundenzahl von 3-14 Runden einstellen.

ROUND THE CLOCK

Jeder Spieler versucht, die Zahlen von 1 bis 20 und das Bulls Eye in der entsprechenden
Reihenfolge zu treffen. Jeder Spieler wirft drei Pfeile je Durchgang. Trifft er die entsprechende
Zahl, so versucht er, die nachste zu treffen. Der erste Spieler, der die 20 erreicht, gewinnt.In der

Anzeige konnen Sie ablesen, welches Ziel Sie treffen miissen.
Auch in diesem Spiel kénnen Sie mit der SELECT-Taste verschiedene Optionen einstellen:

® ROUND THE CLOCK 5 - Das Spiel startet bei der Nummer 5
® ROUND THE CLOCK 10 - Das Spiel startet bei der Nummer 10
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® ROUND THE CLOCK 15 — Das Spiel startet bei der Nummer 15

In diesem Spiel zéhlen Double- und Triple-Segmente zu der entsprechenden Zahl.

ROUND THE CLOCK Double - In diesem Spiel miissen die Spieler das Double-Segment der
entsprechenden Zahlen treffen.

® ROUND THE CLOCK Double § — Das Spiel startet bei Double 5

® ROUND THE CLOCK Double 10 — Das Spiel startet bei Double 10

® ROUND THE CLOCK Double 15 — Das Spiel startet bei Double 15

ROUND THE CLOCK Triple — In diesem Spiel miissen die Spieler das Double-Segment der
entsprechenden Zahlen treffen.

® ROUND THE CLOCK Triple § — Das Spiel startet bei Triple 5

® ROUND THE CLOCK Triple 10 — Das Spiel startet bei Triple 10

® ROUND THE CLOCK Triple 15 — Das Spiel startet bei Triple 15

KILLER

In diesem Spiel zeigt sich, wer Ihre Freunde sind. Das Spiel kann mit zwei Spielern gespielt
werden, doch je mehr Spieler daran teilnehmen, desto aufregender wird das Spiel. Als erstes
muB jeder Spieler "seine" Zahl auswahlen, indem er einen Pfeil auf die Scheibe wirft. Die
Anzeige zeigt zu diesem Zeitpunkt "SEL" an. Jeder Spieler muB eine unterschiedliche Numemr
haben. Hat jeder Spieler eine eigene Nummer, beginnt das eigentliche Spiel.

Zuerst versucht jeder Spieler, ein "Killer” zu werden, indem er das Double-Segment seiner Zahl
trift. Wenn er dies geschafft hat, ist er fiir den Rest des Spiels ein "Killer" und kann versuchen,
die anderen Spieler zu "killen", indem er Pfeile in deren Segmenten trifft. Der letzte Spieler, der
noch ein Leben hat, gewinnt. Zu Beginn hat jeder Spieler 3 Leben. Vor Beginn des Spiels kann
durch Driicken der SELECT-Taste auch eingestellt werden: Doubles 3 Leben bis Doubles 6
Leben, d.h. die Spieler kénnen nur "gekillt" werden, wenn das Double-Segment ihrer Zahl

getroffen wird.

DOUBLE DOWN

Jeder Spieler startet das Spiel mit 40 Punkten. Ziel ist es, méglichst viele Treffer im aktiven
Segment zu erzielen. In der ersten Runde missen die Spieler die 15 treffen. Wird keine 15
getroofen, wird die Punkitzahl des Spielers halbiert. Wenn die 15 getroffen wird (oder Double
oder Triple 15), wird die entsprechende Punktzahl zum aktuellen Punktestand hinzugerechnet.
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In der n&chsten Runde misen die Spieler die 16 treffen.
Die Reihenfolge der zu treffenden Segmente kénnen Sie unten ablesen. Das Ziel ist auch in der

Anzeige zu sehen. Der Spieler, der die hichste Punktzahl erzielt, gewinnt.

T
15 |16 D e {185 ol 19 (20 |B TOTAL

Spieler 1
Spieler 2 F
| ‘r | D —
Beliebiges | Beliebiges
Double Triple

DOUBLE DOWN 41

Dieses Spiel beinhaltet die Regeln von Double Down mit zwei Ausnahmen: Zum einen wurde
die Reihenfolge umgekehrt, in der die Segmente getroffen werden miissen. AuRerdem wurde
ein Durchgang hinzugefiigt, in dem die Spieler genau 41 Punkte erzielen miissen (20, 20, 1; 19,
19. 3; D10, D10, 1; etc.). Diese 41er Runde erschwert das Spiel zusétzlich. Wenn die 41 nicht
erzielt wurden, wird ebenfalls die Punktzahl halbiert.

20— 195D 48 1T T 16 |15 41 |B |TOTAL

Spieler 1
Spieler 2 3 ; +
T
‘ Bel. Double | ‘ Bel. Triple l [ 41er Runde ’
ALL FIVES

Das gesamte Board ist die Spielfliche in diesem Spiel. In jeder Runde (mit je drei Pfeilen)
missen die Spieler eine Punktzahl erzi;elen, die durch funf teilbarist (5, 10, 15, 20 etc.) Jede "5"
zahlit einen Punkt. Beispiel 10, 10, 5 = 25. Da die 25 durch 5 teilbar ist, erhélt der Spieler 5
Punkte (25:5=5)

Wenn ein Spieler mit seinen 3 Pfeilen keine durch 5 teilbare Gesamtsumme erzielt, erhilt er
auch keine Punkte. Aulerdem muB der letzte Pfeil in einem Segment landen. Dies verhindert,
dal Spieler, die nach den beiden ersten Wirfen eine hohe Punktzahl erzielt haben, den letzten
Pfeil in den Auffangrahmen werfen. Der erste Spieler, der 51 Punkte erzielt gewinnt. Dies kann
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durch Driicken der SELECT-Taste vor Spielbeginn auf bis zu 91 Punkte erhéht werden.
SHANGHAI

Jeder Spieler muB alle Zahlen von 1 bis 20 in der Reihenfolge treffen. Ziel dabei ist es,
mdglichst viele Punkte zu erzielen. Das Spiel beginnt bei Nummer 1 mit drei Wirfen. Doubles
und Triples zéhlen entsprechend. Der Spieler mit der hichsten Punktzahl, der die 20 erreicht,

gewinnt.

Auch in diesem Spiel konnen Sie mit der SELECT-Taste diverse Optionen einstellen:
® SHANGHAI 5 — Das Spiel beginnt bei Nummer 5

® SHANGHAI 10 - Das Spiel beginnt bei Nummer 10

®  SHANGHAI 15 - Das Spiel beginnt bei Nummer 15

AuBerdem gibi es noch die Variante SUPER SHANGHAL. In dieser Variante miissen diverse
Double- und Triple-Segmente getroffen werden. Diese werden in der Anziege angegeben.

® SUPER SHANGHAI 5 — Das Spiel beginnt bei Nummer 5
® SUPER SHANGHAI 10 - Das Spiel beginnt bei Nummer 10
® SUPER SHANGHAI 15 — Das Spiel beginnt bei Nummer 15

GOLF

Dies ist die Dartsimulation des Golfspiels. Ziel ist es, 8 Runden mit den wenigsten "Schldgen"
zu spielen. Die Segmente 1 bis 9 symbolisieren die Lécher. Jeder Spieler bendbtigt drei Treffer in
jedes Segment, um zum nachsten "Loch" fortzuschreiten. Durch das Treffen von Doubles und
Triples kénnen Sie weniger als drei Treffer benétigen, da diese entsprechend 2 oder 3 Treffer

zdhlen.

Durch Driicken auf die SELECT-Taste kiéinnen Sie die Anzahl der Lécher auf bis zu 18

einstellen.

Jeder Spieler wirft solange, bis er seine Licher gespielt hat, auch wenn ein anderer Spieler
mittlerweile das Spiel beendet hat.

FOOTBALL

Bei diesem Spiel muB zunéchst das "Spielfeld" fiir jeden Spieler ausgewahit werden. Dies kann
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geschehen durch Werfen eines Pfeiles oder durch manuelles Driicken eines der Segmente.
Wenn zum Beispiel die 20 ausgewéhlit wird, so beginnt das Spiel bei der Double 20, dann foigt
das duBere Single 20, Triple 20, das innere Single 20, duBeres Bulls Eye, inneres Bulls Eye,
&duBeres Bulls Eye, innere Single 3, Triple 3, dulere Single 3, Double 3.

Der erste Spieler der einen Touchdown schafft, d.h. alle Segmente in der Reihenfolge einmal

getroffen hat, gewinnt. In der Anzeige kdnnen Sie das entsprechende Ziel ablesen.

BASEBALL

Die Dartversion von Baseball verlangt viel Prazision. Wie im richtigen Spiel besteht ein Spiel
aus 9 Durchgéngen. Jeder Spieler wirft drei Pfeile je Durchgang, Das Feld ist wie in der
Abbildung aufgebaut.

Segment Resultat Double
Single Segment “Single” — eine Base %
ks ; Single

Doubles Segment “Double” — zwei Bases
Triples Segment “Triple” — Drei Bases Triple
Bull's eye “Home Run” (kann nur beim Single

dritten Pfeil eines Durchgangs

9ang o— Home Run
ersucht werden.
b 3rd Dart Only

Ziel des Spiels ist es, mdglichst viele Runs zu schaffen. Ein Run besteht aus 4 Bases, die aus
den drei Pfeilen addiert werden.

Mit der SELECT-Taste kann die Anzahl der Durchgdnge auf 6-9 eingestellt werden.
STEEPLECHASE

Ziel dieses Spiels ist es, das Rennen als erster zu beenden. Das Rennen startet bei der 20 und
geht im Uhrzeigersinn um die Scheibe zum Segment 5 und endet mit dem Bulls Eye. Es mul
jedoch immer das innere Single-Segment getroffen werden. AuBerdem gibt es Hindernisse.

Diese sind: Triple 13, Triple 17, Triple 8 und Triple 5. Auch diese miissen getroffen werden. Der
erste Spieler der die Segmente alle getroffen hat und anschlieBend das Bulls Eye trifft, gewinnt.
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Wichtige Hinweise

Festsitzendes Segment
Es kommt manchmal vor, dal® ein Segment durch einen Pfeil blockiert wird, und festsitzt. Dies

wird durch die Anzeige symbaolisiert, das Spiel wird dabei angehalten.

Um das Segment zu ldsen, entfernen Sie den Pfeil oder eine eventuell abgebrochene Spitze
aus dem Segment. Wenn das Problem dadurch nicht geldst wird, versuchen Sie vorsichtig, an

dem Segment zu wackeln, bis es sich I&st. Das Spiel wird automatisch wieder aufgenommen.

Abgebrochene Spitzen

Von Zeit zu Zeit brechen die Kunststoffspitzen von den Pfeilen ab. Versuchen Sie in so einem
Fall, die Spitze mit einer Pinzette zu entfernen. Wenn dies nicht funktioniert, versuchen Sie
vorsichtig, die Spitze mit einer Nadel durch das Segment zu schieben. Driicken Sie nicht zu

weit, um die Elektronik nicht zu beschéadigen.

Seien Sie nicht besorgt, wenn die Spitzen abbrechen. Dies ist normal und passiert nun mal bei
Softdartspitzen. Mit dieser Dartscheibe erhalten Sie einige Ersatzspitzen. Diese soliten fiirs
erste geniigen. Sollten Ihnen die Spitzen ausgehen, achten Sie beim Nachkauf darauf, daR Sie

nur die gleiche Art Spitzen erwerben.

Darts
Es wird empfohlen, dalt Sie keine Pfeile benutzen, die schwerer als 18g sind. Die Pfeile bei
dieser Dartscheibe wiegen 12g. Ersatzspitzen kdnnen Sie bei Inrem Héndler erwerben.

Reinigung der Scheibe

Sie konnen viel Freude an |hrer Dartscheibe haben, wenn sie ordnungsgemé® gepflegt und
bedient wird. Reinigen Sie die Dartscheibe nur mit einem leicht feuchten Tuch. Lassen Sie
keine Flilssigkeiten Gber oder in die Dartscheibe laufen. Dies wird auch nicht von der Garantie
beinhaltet.
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