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Elglaronische Dertechielbe .. .. Sele?
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1. Catch Fing

2. Gingles Ring

3. Boublas Ring

4. ¥nples RIng

5. Spoakar

6. Startil-lokd button

7. Résat bution

8. Pipysriage bullon
18, Sourwd bultan
11.-Select bulton

1. Dart OubSeore button
13. Game Guard buiton

=17 i

4. Power bution

5. Doublo/Miss Hullin

18. Cybenvateh bufton

i7. Game button

18 Cuick Pick Bulions.

10, Built-in Dan Holdérs

20. Stovage Drawa
Garme Ment

21 Scory Display
rudlcators

72 Players lndivators

23. Hold Indicsitors

24 Doutbls In indicators

6

25. Doubte Du Indioators

28 Masior Ul hieicators

27. Tomporpry Scoge
Digpstay

28. Crickat Seovinig

Uisnplay

29. Crickat Segmeant
Display

30. Baeroal Sperier
Jadk (on side)

31. Power Gwitch and
Adapter Jack (on side)
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Montage Anleltung
Guchon Sie wieh eine Stelie mit mindestens 365 em Plaiz vor der Danscheibe. (e

Abwuttinis aolile 237 am vor der Dartscheibe sein. Tip: Wann Sie ainen AC-Adapter
banidzon wollon sollten Sie auf einen nahen Stromanschiul achien.

e Montagelbeher auf dor Rilcksoite digser Darischelbe sind 41 cm aussinander so das
sk die Darischeibe boguen befestigen kdnnen. Markieren Sie den ersten Punkt 203 om
Ghiar dom Bodaea. in 41 cm Entfamung setzden Sie in der gleichen Hahe den zweiten
[Pumkt.

- Aehien Sie hitte daraul das die Punide sich in gleicher Hahe befinden.

{vahen Sie nun zwel Gohrduben direkt In dig markierten Punkte oder Platzieren Sie dart
el Bohwldeher rait Didbeler.

Hiingen Sie nun dis Dantscheibe eit. Es kann sein das Sie die Schrauben wiedar etwas
besysdreten mitsssn damil die Scheibe einrastet,

Das Zontrum des Bullseyes sollte 173om tiber dew Botlen flegen.

Stecken Sie den Adapler in die Steckdose und in den sich rechits bafindenden Anschiufs
bei der Dartgchaibe, Fortiy.
Hang Hole= Einhangeloch
Wall Studs= _
Toe Line= Abwurfiinie
18" >

5 ang it
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)
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ﬁﬁ&‘i’BOARB FUNKTIGNEN

“FOWER -Tagte:

“POWER" Tasie: Elnschal-baw. Avsschialitaste.

“"GAME"-Taste:
Mit diceer Tasie wird das gewinschin Spiel ausgewéh}t.

"SELECT"- Taste:
Wit Fille dieser Taste werden die unigrscliedichen Marsgﬁwﬁagmie dar einzelnen

Spinle ringastait

“PLAYER/PAGE"- Taste: : _
Wit dicser Taste wird zu Boginn die Anzilil ter Mitsplelor hestmmL. Zusaich kann ain
Spieler bel Betittiguny disser Taste auch dip Purikte seiner Mitspigler afahen. Dinses
Dartboard sembglichl die Ubersicht tiber acht Spieler und diren gmwmn Frriagrahl.

“DOUBLEMASTER OUT™ - Taste:
Hier wird die “Double in Dowble Qut” - Funition bei den "01™ » Spaﬁan QUG ete)
akviert. Diese Taste wird auch gabraucht, um den Speler zu melden, wenh en Pleil
tas Spieifeld nicht tift. In diesem Fall kann sin Spisior tiese ‘Fﬂ:ﬂ.ﬂ batatigen, damit der
Corgisier sinen falsch gewarienen Pleil registriert,

MASTER OUT

Diese Funktion fir dis "01 “Spigle gibt den Spieiem die Mglichiit, ain 01 "-Spie! dirch
cinen Teeflar auf ein Double-ader Triple-Segrment und damilt tdas Erreichen von rul
Purkien ms beenden. Man nonnd dies "Master Out* well e amdzliche Fihigheiten
bordtigh, um einen Triple-Trefler arn Ende eines Spiels zu erzielon,

“Master Out” kaen ausgewihlt weedsn, indem man die DOUBLEMISS Taate mabirfach
diicken; bis die Master Out-Anzeige allevchtal, Die Dartscheibe wird diuse Funkdion
ehenfalls durch ein akustisches Signal bastiftigen.

"SOUND SWITCH"-Taste:
Luulstrke der akiusschen Slgnate aul § Stufen ragulierbar.

"STARTHOLD™ - Multifunktionstaste : wit dieser Tasto wid
#) das Spiel gestadel, nechdemn alle Gptionen ausgewdhit werdaen,

) rum nachsten Sproker gewac%m}i, nachden ein Spigler seing diei Pleile gowortun hat,

Das Spiel steht solange in "HOLD® (Payse): Funktion, tis die drei geworfenen Pleilo
entfernt warden und die "START" - Taske omeut asdrioki wird,
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“GAME GUARD-Taste

Elie Gane Guard-Furktion sperd die Tasten der Dartscheiben wifirend dos Spils, so
dad sin verfetitor Plad nichi das Spil.

lguben ko, Um disse Funkition 2u aklviorer, dracket B aidach ainmal aol die Ganwe
CGugre] -Taste, nachdesn Sie sl Spial gostoriet haben, Ein akustisches Zecher atiin,
wm auuzelen. daf diese Funkting akhy ist.

Wihvend die Garne Guard Funklign akiv s, sind alle anderen laﬁlﬁ“ gespert. Liess
Furkion verhindet | dofl visifehite Pleile das Spiel versehentlich beeinfiussen, wenir Sio
die tasten traffen. De Game Guatd-Funktion kann jedorzéit gbgmaemm weideey, e
man die Game Guard- Faste emeut dnkckt )

"CYBERMATCH “hutton ~ This button is used fa:

efipfore sl of the dad game. prese Cybormateh Buttort can play agaimst with
dartsoard Computer. You wifl sge C1 to C5 levels. starting frons beginner (5] 1
Freotssional level (C1). Mayor-cean chonse the level of hig-opponent b wishes (o
campete by prasxing the hutton votil he maches the fevel he has selecied. Ona player is
enough . pily e danhoand singe he can play wilh the dantoand Computer.

"DART QUT SCORE" - Tasta: :

Dieso kann nur bai den 01 “-Spleton sktivient werdon. Hist om Spicter weniger st 190
Punkis, kann er millets der "DART QUT™. Taste Vorsch Hiige einholen, wm ru erlativen,
aud welchen Feldern die beslen Grwminchancen hegen bizw, wie e seine drei Pleil zu
warten hat, um sein Zwel o erichen Bltte heactien Sie, dafy die "DOUBLE" und die
FTRIPLET Tredter it 2wl oder dreél Stichen finks von der Mumimer ersoheifien. Mit dee
“SCORE™ Funktion kaanen auf denr grofien Display die Punkte eines anderen Spistars

angeraigl werden.

“"BOUNCE-OUT" - Taste:

vor dim Splel kormipn Sie enimchaéiden, obdie abgepeaiiten Plaile zahien oder nichl, Falts
Gig seh e "NEINT entseheiden, massen Sie die "Bounce-Oul” - isste nach ainem
seehen Wit dricken, damit die arpilien Puride geldscht werden,

"RESET". Taste:

Stornieit den akbinton Spielstand wad-baginnt das Spiel emet von vormes

Quick pick games- Tasten

fhese Tasten ataten sofort das urder der Taste angegebane Spel Bel der groflen

Augwatl e idighehan Spielen bei dieser Dertscheibe Sind diese Tastea ein einfaches
Weg um sehrall eln Spisl »u begiones. Dis Grendainsielunyg batriget 2 Spister.



i BilE G

SR2ER0CHN Elektronische Dartseiehs
HANDHABUNG DER DARTSCHEIBE
1.Drisken Sig die "POWER BWITCH" Taste, un thr Darepiel elreuschalipn, Machdem

gine kuize Melouie ortdul ist, lenten S lhre gewimschien Oplioren suswanian.
2.13rtcken Sie ._zuat!si e "GANE" [aste sotange, pis das gewdnschie Sploladl dem

Display erschel.

3. Dangeh diticken Sie dis "DOUBLEMASTER OU1"- Taste, um die DOUBLEMASTER
ST Funkton 20 statlen odar zu beondon {diese Taste Kans sur bat Hpighen MH1-001
betatigt werdeny., Diese Taste isl aplional und doren Funktion wird spalerbel den
Bpielregeln erkiat.

4 Batghigen Sle die "PLAYER" Taste, um die Angati det spiekw asanadien (1., 16)
Shr Dartsplel ist ouf 2wet Spieter vorprogrammiert.

5 Dirilcken Sie die Player (Spielar) Toate um dig Anzatil der Spicter (1,2,..18) 2u wahien
qder driicken Sie cie ybmm'x Taste um das Cybensatch-Spisnivasds o0
withien. {Levet 1-5)

8. Werfen Sk die Pleiis. Nas Display lber der Trefaranzeige auigt an, wis vigle Plaile
noch zu widan sind.

7.1t ein Spleter sile drel Pleile geworten, eridnt e kurzes signal, Dastplels Ot @a
Scheihe zu entfermen (der nichsts Spieler) "und das Display bliokt auf, 1%
onnen Sie die Plelle von der Dartsoheibs entfémen, Duich Driicken dar "START‘
Faste (ER1 sich das Spiel dann wiederurn fir den ndchsten Spicler aldivieren, Die
clekfronische Stmme kindioe dann dan ndchsien Spieder an. Bucli kelgl die
Bdelgranzeige den rdichston Spisler an.

AKTUELLE TREFFERANZEIGE

Digses Dartbogrd gt mit siner aktuetien ”fmﬁforwreaw apgesiattel, Uiese Auww
pefindet sish ganz links von der Anzeigentatel uid wird bel mehveren gingeset e
Auigige seigl isden Trsffer unmifielber danach an, selange bis der nichete Ploll

weriroffan wird, -

PRLEGE DER CARTSCHEIRE
Pt Sie i threr Dacsehebo aballchat nge Spak bsban, solker Sie dis Solgenden.
Hevimeohdgs heschber

s S iernas Metatispinzen S das Dmriboard, da dese die eleltionischen
oaheibe banschiftigen wirdan

drrvollane Sraaodamnd Wenn g Ploibe et e visl A
wmirten warden, hasid die Geafahr, dintd dle Danspizan ablrochen Ly 2
CamBache der Deedschaibe banehiietigh wind,

A Es sl leichter i Sie, wenn Sigdie Dartptaiis im Uheioersinn aus der Sehedbe drahen,
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in-tliosen Fall warden auch die Dantspitzen geschont. p

4. Banutzen Sis nur den AC-Adapler, der disserm Dartagiel beitiegl, Der Gebmaoch gines
anderan Adapters kinnle die Elektronik der Dartschieibe beschédigen.

& \Unrschien Sie keire Flissigkelt auf der Danaeheibe, da ansonsten die Elsktionik

beschiiigt wird, Auch dirfan Keine schatfen Reinkungsmittel, Sprays oder andere
Chemikation verwenda wedun, o tie Dartschatbe 2u mnugan

Zubehdrbehiilter

Al det Vorderseile der Dartscheibe sirl 12 gingebatte Darthatter wid ein awsdehbares
Fach filr Ersatzspilzan.

Anschlubl fiir Externe Lautsprecher

An diese Dartscheibe kéninen flir besseran Klang externe Lautsprecher angeschiossen

‘worden. Dar Anschiufl Hiesfar 15t auf der rechlion Selte rechts vim l_EE}-!'JPmlay

positioniert. Es konnen aber fivs Boxen mit Slrommersliirkern odor siganer
Stramiversorgung beritzl wierden.

Durchlaufende Anzeige

Micse Dartscheibe enthll oine Durchiauf-Anzelge im Anzeigenboreich. Diese
sinzigarige Anzeige bringt ein interaldives Eierment in ihre Darispicls. Wenn Sin die
Dartscheibe eihschalten, setign Sie die visuellen Effelde und haren die aafregenden
Soundeffekte. Eine "Erdfnungsmetodie” wird gespielt, wabirend die Anzewge eine |iste
aiar Funklionen der Dartscheibe anzeigl-mit simgen Spezialefiekien.

Die Durcitauf- Arzeige wid thie Hauptinformationsguelié wihreod de§ Spreds s Hier
sined aim paar Belgplele, Welche Informationan angezeigt weiden

- Der Mamne des Spiets wahrared der Spielauswahl

~ Big punkizahl judes Plails weihirand des Spiets

- Ein bagenderer visueller Efskd, wann das Bulls Eye getroffer wurde
- Ber Name des akluellen Spislers (2. Texieingabe-Funktion)

Texteingabe-Funktion
Hizwnlt wird die Anzoige 56 alngestelit, daf der Name dos Spielers angeaeigh wird, der
als ndichstar an der Reiheg st D Eingabe der Namen ericigt folgendemation:

1. Wiihlen Sle dus Spiel aus, dall Sis sprelon machien, mdem sie die GAME-Taste
driicken otler die Quick Tip-Funktion benutze:

2. Wahlen Sie die Anzaht der Milspieler durch Ditcken derPLAYERPAGE-Taste
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3 Legen Sie die Iexierngaba«‘}mabmﬂ tbier dig Tasten, so dafl afle Logher der
Sehablong Gbet dan Tadien Legen. Die Schabilone zeigh dig verschisdenen Funkdionen
aer entsprechenden Tasten, Waheend S sichim Texeingaba-sodus befinden.

4. Driicken Sie nish die SETESC-Tast. Dies aktivier! den Toxteingabebiodus. [ie
Anzeige des Displays zeigt an: 1

5. Geben Sic den Namen des 1. Bpiolaes oin,
Jede Taste begnulet mehrere Buchstaben des Alphabets: Durchi dag erste Drickan

der Tasts erhallen Sio den erston darunter angegebenen Buchelaber. durch
nochmaliges Driicken den aweilen wid dutch nochimaliges Drcken don datten
Buchstaben.

Bemulzet Sle den Plell nach rachis {5}, g 2um ndichaten Buchsiaben 2u gelangarn.
Mit Hitte des Pleils nach links knnnm Sie den vorherigen Fushsteben komgieren,

Wenn Sie ten Minen des 1. Spiolers angegeben haben, rlken Sie den Pleit nach
uaten, um den Namet des 2. Spielers elnzugeben, Ole Anzeige zaigh 27

pachdem alie Marnen eingegeben wordan, srlicken Sie SETESC. emmat ik
‘entfernen Sia die Sthablore. Dann dilicken Sie die Starttaste, tin rit dem Spiel 2y
beginnen, Dy Name des Eap:alws arscheint nun vor seinar jowetligen Runde.
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SPIELREGELN

Al thear IM-2D00CWX -Dartschebe siid die Spisle und Optiotien vorpragrammiart.
Anbioi éine tetailiorie Beschreibung der Spisle {in der Refhenfolge, wie Sie aul deny
LED-Display esscheisen). Dle Numner des jewetligen Spiales ist mif angegeban:. Bilte:
heechien Sig jedach, dad die Buchstaben cliwas anders auf dum Digplay wirken.

SPIEL 301 (GO1)

Bei dinsenm Spiel werden die Punkte aines jeden Versuches von dar Starpunktoezahi
subtrahiert, bis die Zaht ("0°) erzielt wird, Komimt der Spieler mit seiner Trefferzanil tieler
als 0%, zihl der Tratfer nicht ured dér Spiater bicibt her seinar pishavigaen Punitezsiil.
Braucht ety Spister 2.8, 32 Punkte, um "0" zu ereichen, und or Bt 20, 8 vt 10
{insgesamt 38) Punikte, zaigl das Display wiederum 32 Punkte i - und der Spiefer yaul
#5 in der ngehaten Runde noch sinmal verstichen In diesem Spiel kaon die DOUBLE N
IDOUBLE OUT - Fubhktion gewahit wedan. Driicken Sie einfach die "DOUBLE® - Tasle,
umn die Anzeige zu andem. Auf darm Display wordon dann folgends Datan angegehen:

-DOUBLE- (N Bin DOUBLE Feld mull gatroflen worden, damif begennen weden kena,
dfie Punkte zu subleahiaron,

-DOUBLE QUT. Ein DOUBLE-Feld mul getrofen weden, um das Spiel zu gowinnan.
“DOURLE (M UND DOUBLE OUT: Von jodem Spieler mull dag DOUBLE Feld geteofion
warden, um dag Splel sowohl 2u begiinen als auch 2u bogivlen,

DOUBLE IN UND MASTER OUT: Der erste Troffer muf sin Doppetfeid sein.

MASTER DUT- Doppel ader tippel mufs gelroffen werden um das spiel zu beendan
"DART QUT- FUNKTION (i bei den 01 "spiclen)

Die IX-2000CWX - Dadschelbe fiat cipe spezielie DART OUT Funldion. Hat ein Spidler
weniger ats 160 Punkte, kann er sich miltels der DART OUT-Taste Vorschiage einboden,
aul welche Bekloren er saine drel Pleils zislen mull, um das Spiel zu gewinnen {or mul
gandu auf die @ kommen), Die DOUBLES und die TRIPLES weiden mit anlsprechend 2
oder 3 Linien zur tinken Seite ciner jeden Zahl angezeigh

Es gibt weitere Schwistigkeitsgrade des Spieles 301, diese winen:

401 (die Sploler starten mit 401 Punkfen), 501 (die Spivler starten mit 501 Puniden),
801.701.801,901,

CRICKEY  (G02)

Crickel st ¢in Strategiospiel, das sowohl fir Acfénger als aueh tr erfatrene Spleler
geeigngt ist, Die Spleler ersuchen, die fiic sie am glinstigsten Zablen 24 teeflan, undie
anderen Spisler 2u dwingen, die unglinatigeren Felder zu treffen. Zial des Spisles ist, dig
entsrechenden Zahlen fir den Gagoer 2u schliafen und somit die mipisten Punkta 2u
s@mimain. Gespielt wird nur mit den Nurssnem von 15 bis 20 upd mit dem “Bulieye”,
Jeder Tailnehmer wirfl dret Pleile. Scheftl es ein Splsler, eine Zahl dreimal 2u traffen, gt
dip Zahl ms geiffnet. ot kenn auf dem gedfinaten Zablensegment gepunkiol wordon.
Hat ein Gaguar ebenfalls drelval dieses Zalhlensegmant getrolfen, wird s geschiossen,
Eg kétinen nun keing Punkte mahr mit dissem Zahlensegment erreicht werden,
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Der Spieist, 6at dio meisten Segmaenle schiie and die hocisle Punkiezahi erginiy
gawimt. Hal ain Gpicler die melsien Punkie geschiossen, biaibl abor in den Pupiden
zuriick, mulh ar weiter dic noeh offensn Nurmmen trefien. Kann dies doc Spistar nicht
nachhiolgn, bevor der Gegner die verblisbenen Segmente geachiossen hat, hat-er das

Spiel verioren.
Das Spiet dauer solange, bis alle Nummarn geschigasen sind. Gewonnan hiat, war die

ministen Punite gesanmmeh hat.

PLZOO0CWX

Ahgezsigh werden die einzelnen Spieldaten auf folpeatie WeiseJedes Segment hesitzt
drei leuchtende Felder, dis fOr die Anzahl der notwendigen Trefier stehan, um die

Sagrente zu 8ffnen bzwau ectlielen. Wird ain Segreni getroffen, so enlscht sirLich.
Bitte sahian Sie auch die untan abgrgebeno Zeichnung des LED-Disolays.

DGR

Angezelgt werden die einzeltien Spisidaten auf folgends Waise: Dia geschivssenen und
getriineten Sektoren fir jodon Spicler worden auf den LED-Diggilay gezelgh. Wenn sing
Zifter getroffen wird, erscheint ein Schragstrich (/). Beim zweiten Treflar erschpint en
Kreuz (X), wahrend bait dritfen Trefier dann schilioflicheln Kreuz in ciner Kiwia (X)) im
Display zu sehen ist. Somit sl beint diitten Trefler danm das Saegment gobfinel”, d.h, die
Trisffer KOnten gepunkiet werden, bis der Sektor wisder poschivssen wird. Der
Lautsprecher witd Ihnen immer ansagen, wenn ein Sekior godffnat und wann ein Sekior

geschiossen wird. Auch wenn ein Spisler einen Treffer srziolt, det gopunkiat wivg, wird
dhes durch den Lautsprecher angasagt.
Cister ieffes § e Y Ve T T |
e Bl
Dwetes fler X S
Eitten Trafta @ 53

RICKET  (G02)
FLECT-Taste, wenn Crickel auf dem Display weschoni)

{Deticken Sie dig S

Das Spiel hat die gleichan Rageln wie Crickel. jedoch weidan higr ketne Punide gezahil
Zial des Spieles ist, als erster 8o viele Sekioren wie maglich zu schiiehen (von 15 bitg. 20
uri "Hiliseye”)

i
o
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Das Beled st ane Abwardiung von Cricket und besleht aus 2 Runden Jerter Spiaiar hat
ierbel verschiedene Aufgaben, in der ersten Runde smult der erste Spieler die Sekioien
15 1 20 sichibullen, in dam ar dreinial jeden Sekdor rifft. Aufgabe ces eweiten Spielors !
at, I dor Zudsehenzet 50 vislo Punide wie méghich auf den Sekdoren 21 sammein:die
arste Runde vollendet, in dor zweilen Runde vollendat, in der zweiten Runde werden dic
Aufgaben verlauscht:Dor zvoite Spielar schilleft die Scktoren, der erste Spiefer sammalf
Punkie. Bag Splel endet ndl dem schiisflan dee letzton Seklors der rigsilan Runde. D
Splelar mif der hochelen Punitzahl st der Gewinner,

(GO4)

Das Spiet hat die gleichen Regeln wie Crickel. Jedoch werdsn in digsem Fall din Punide
auf dem Fonkiekonto thres Mitspieles gezahit, subald das Punkterdhled beghnt Ziel
dipses Spieles ist, am Ende deg Spiigios den nindrigsten Punktestand 2 haben

Bel dissor Spiclvariante st es wichlig, dalt Sie druch hre Treffor ihren Gegner daren
Filwsidisens, 2 gewinoen. Getacs wettbbwerhsfreudige Danrspigler werden disses Spiel
RN .

(GO5)

(Nur firr zive
Dieses Spiel wiederum ist ene weiters Variante von Cricket. [eses Spiel bestent aus
awei Runden. In den awel Rundan haben die Spioler unterschisdiiche Zigla, die 65 2u
verfblgen gt In der ersten Runde versucht der Spieler Ni. 2, die Bullsoyes zu troflen -er
rrill, insgesamil neva davon réfien, um dic Runge 1 xu beenden. Bitts beachien Sie, dafd
YDOMBLE BULL® {Contar) wie zwei geworfono Buliseyes gezahit wird, In dor
2waschenzeil versuch der Bpieler Nr.1, so viels Purikto wie miglich in dar Runde zu
erzihn. "DOUDLES” und *“TRIPLES  worden zweifach biw. dreifach gexanlt. Ui Punkle
24 erzelen, mul der Spialer Nr. 1 lber 40 Purikte in jeder Runde erreicher:. Nor die
Purkie gber 40 rahlan.

Beispiel Wenn dai Splefer Nr 1 20,20 und 10 n einer funde erziell, werden ilim fir
Sioge Runde 10 Punkls angerschael, Wentr oin Spialer i einer. Runde weniger als 40
Punkie erzielt, werden itin fir dase Runde keing Punide angercchinet.

Suotald der Spieter N 2 neun der Buftssyes tift, werden die Roflen gewsehsedt und
der Spieler Ne. 1 muf die Bullseyes treffen, witvend der Spieter Nr 2 s vighe Pamilile
wie méglich erziaien imuld, Das Spiel it beendet, wenn dle Runde 2 vorbai wt, d.n.
wann der Spiglor Nr. 1 naun Bullseyes biffi. DerSpielar mit der hochsten
Cisnrrprrikeahil bl geaseinen.

(G06)

Digses Spial it dem nosraken Cricket sehr Abnlich. Anstelle dor traditioneflen Sogmente
dles bl morgian Crickat genttzt werden {15,16,17 18.18.20 & Bullseye) benuloen die
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Gpislar nun Segmenta die zmamg VoD Compinr ssgewhhd wenien. Das Bpigi vy

dann bel 6 ausgewihilen Ssgmenten und dem Buiiswa Ansonsten getien  din selben
Regeln wia heim normalen Crickel.

LOW PITCH {GO7)

Diese Version voi Cricket benutat die Segmente mit dan unteren Wertan, Die Spieler
milssen also die 1,2.3.4.5.6 und das Bullseye “schiinfien”. Ansonsten golten die Regeln
des narmalen Crickels.

(Go8)

n Variante des Cricket-Spicls missen dis Spialer die Segments 20,
@ "schiinfen’, inder sie nur Triples und Doubles-erzilon. n

i1 digser schiv
14, 18, 17, 16, 15%%%
mnsmmmumemtam und Triples 2waltach. Das Budlsaye zaahit wie belm
Stardard Cricket. Der Spieler, der zuarél alle Segmante schitet ung die hachsts

Pusktzahl orzielt, gewdnng,

Diesas Spiet eetet die, Fihigkeil dor Spieler, mebrere Dartpleile i einem iy
gleichen Segment zu plazisren. Der Compuler witil zufallig das Begment mm, aut dag
der Spieler werfen mul. Die Punkie zéhlen:

Single Segment = 1 Punkt

Double Segment = 2 Punkle

Tripls Segment = 3 Punkte

Wwaenn der Computer das Bullseye als Zied auswahil, so zahit das aulare Bullseye 2
Punkie und des inrere 4 Punids. Uuer Spisker mit den maisten Purkten em Ende des

Spigls st der Sleger.

TRAP SHOOT  (G10)

Diese Version das Ziglschiefens hiit den Spieler auf Zack. In jeder Runde ermittelt der
Caodiputer drei Ziels dis der Spicler traffers mull. Die Zielo wardan aut det rechien Seite
dor Darischuibe angezeigt. Der Spiuler mufl vorsuchen mit sainen drai Plelen alle dref
Zivle Innerhalb voo 16 Sekunden zu treffan. Jeder Treffer zatilt einen Purikt (madmal also
4 punkle pro Runde). Der erste Spieler dor 16 Punkie erveicht ist det Gawinner. Double
und Taple Begmente sind o diesem Splel aiizeing Jiske. Woni ol Spisler 2um Baispisl
sine einzelne Nummear treffen mufl und das Double Segmeant triflt, z8hi disser Trater
nichi.

BIGSIX  (G11)

Dipsas Spiel erlaubl es den Milsplelern, das Ziel ihrer Gegner vorzugeben. D Spleior
milssen sich jedoch die Chance verdienen, das Ziel zu whhien, in dem sia das aktuele
Zisl beflen. Single 8 st das erslz w teflende Ziel.
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Bevor das Spisl heginnt, mUssen sich die Spleler darauf sinlgen, wigviele “Leben” jedur
Spigter bosil, miehallder deed Wiife muld Spieler teine 67 treffen, um sein Leben zu
1eften. Navhdens ar diese Zivl ermeioht hit, bestimmt der nachate Plail das Ziet dor Gegner.
Wonn es Spisler { aight gatingt. disses Zisl 2u lraffen, verlierl er-eity Laben und auch diy
Chance, dos nachste Jis! ausruwihlen, Spickst 2 mull dann versuchen, die 6" zu ireflen
vt s waitar, Singles, Doubles und Tﬁpias sing einzelne Zidle i divsen Spiel. Ziel
dieges Spials sl es. die Gegner dagu 2y zwingen, ein Leben zu vedieren, indem man
schwierigs Ziele auswihi, 2. B. "Doubile Bullseye” oder “Tripie 20", Der lutzie Spieter. der
nooh (her eir Leben verfigh, gevannt.

OVERS  (6G12)

M@am&p&hﬁa&,m«h%ﬂam&mmmmmmﬁammm
Das des Splelons. Bevor das Spiel beginnt, milssen sich die Spieler darauf eirigen,
wievigle "Loben” jeder Spieler basita, @5 oin Spislér nicht, melw Punkie zu
arzieton, vordiort er ¢l Leben. Wielt ¢r genaysoviele Punkle wie vorher, 56 verliort er
abenfalis vin Leben. Die rochte LED-Anzeige jedesmal aul, wenn ein Spieler vin Lebon
wartiset. D mmmaler der noch Oher ein Laben verfiigl, gewinnt.

UNDERS  (G13)

{Neses Spiel Ist'das Gegentell von Overs. Ble Spleler massen vemsuchen, in jetem
ﬂurﬂm’g walger Punkie zv erzvilen als im Dwehgang zuvor. Das Spiel begine mit
180 Punikten (hechstmogliche Punkizatl), Wenn ein Spiefer mehr Punkte eczielt als
varhar, verfiert orain Laben. Jeder Pioll auflerhalb dor Segments sowie heruntertsliende
Pfeile werden mit 60 Punkien bestralt, Des ietzte Spieter, der noohiber sinLeben verfogt,

gewinag.
GRUNT-UP  (G14)

Ziel des Spivtes.isl, als erster Spieler eine bestimmie Punktezahi zu errgichen, Bei dar
Wahl des Spielas kinpen Sle such die zu erreichentde Punidazatll bestimeen. In jeder
Funde milsked: e Spieler versuchen, so viele Punide wie miglich zu sammmein.
[)OUBL[: odor TRIPLE Treffer verdoppeln oder wardreifachen die Punkie des getroffenen

Sisbckars: Zurs Deisplol el Plel, der im TRIPLEFELD des Sakisrs 20 fandet, wird als 60
F“unkte guzahit. Die Punkie werden addierd und im LED-Display gezeigt.

Ex gibt die Muglichieit. umerschiediiche Schwigrigksitsgrade featzuselzon

COURT-UP 400, 500, 600,700,800.900 und 989, Um die schwierigaren Spielvarianten
auswithien zu konnen, missen Sie die SELECT-Takle betitigen. Jede der sinzelnen
Varianten wird ganauso gespiall wie oben beschriehen. So gawinnt z.0. bei COUNT-UP
500 dec grste Spleler, der 500 Punkie srreloht,

HIGHSCORE  (G15)

N Regoln il deses Spiel sind teicht zu verstehen: Jeder Spisler mal in dred runden
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(reun Cetwitdia) so viele Punkie wie mogich erreichen. [ie "DOUBLE" Wiiis zafilen
dappait, dis "TRIPLE" Warle 22hlen dreifach.

Auch far disses Spiel gibt es unerschiedliche Schwierigkeitsgrecis, in dem auchiin
4.5.... 14 Runde gespiell werden kann. Jode Varianio wird gespleltwie oben baschrieber,
nut ebien iv e Rundon. Zum Beispiel gowinni in “High Score 7 Runden” derfenig, der
mich 7 funden dis htchate Punkizahi erzielt hat.

ROUN _ (616) |
Jader Spister i racheinandsr die Sekioren 1 bis 20 Weffen, Jeder Spister fat drei

Pledle in einer Runde zu werfen. Haf er 2B, im erston Versuch die richtige Zahl getroffen,

diard e mit dera 2. Pleil aul e adchste Zahf zielen. Wer als erstor 20 wifft, hat gewonoen
Das Display wird ihnon zeigen, weicher Sektor als ndehster zu treflen ist: Dieser Sekbor
mulb galroffer wende, haver mit dem nachiolgendes Sektor weiltergespisll waeden k.
Sobald ger bebefiends Sekior gatrofien ist, wird aul dem Display die nichste zu

Es gibt ateh hier wedere Optionsn des Spieles, afie werden mit den gleichen Spickageln
gospieit. in diesem Fall fangen Sie mit ainer hiharen Zakhl an, was dementsprechand auf
eing Kilzere Spleldausr hinsusiiut.

ROUND-THE-CLDGK 5 -das Spiel baginnt o Sektor &

ROUND-THE-SLOCK 10 ~das Spisl beginnd im Seldor 10
BOUND-THE-CLDCK 15 «das Spiel beginnt im Seldor 15

Dias s diosorn Spiet dio getroffonen Punkte ja nicht aufaddien wehden, zahileq die
DOULBE-und TRIPLE-Wikfe nur ginfach.

FUR DIEJENIGEN, DIE EINE WEITERE HERAUSFORDERUNG SUCHEN, HABEN
MIR EIN ZUSATZLICHES SCHWIERIGKEITSNIVEAL 1M DIE SPIELE

ROUND.THE.CLOCK DOUBLE  -Der Spieler darf nur den jeweiligen DOUBLE Sekior
in dar Rehanfolga von 1 big 20 trefien.
ROUND-THE-CLOCK DOUBLE  §-Das Spigler startet im DOUBLE Sekior 5
ROUND-THE-CLOCK DOUBLE 10 -Das Spieler startat im DOUBLE Seklor 10
ROUND-THE-CLOCK DOUBLE 15 -Das Spieler startet im DOUBLE Sekior 14
ROUDIN-THE - CLOCK TRIPLE Der Spieler darf nur den jewsliigen TRIPLE Sekior
in dar Resheniokie von T bis 20 treffen.
ROURD-THE-CLOCK TRIPLE § -Das Sploler startat im T KIFLE Saktor &
ROUND-THE.CLOCK TRIPLE 10 -Das Spieler etartet im TRIPLE Sektor 10
ROUND-THE.CLOGK TRIPLE 18  -Das Spicler startel im TRIPLE Seklor 18

KiLLER G17)

in diesem Splel etkannen Sie le Freunde nicht wieder. Das Spiel kann mit mindestens

2 Spielem guspiclt werden, jedoch wird 68 umso spannender, i@ mehr Spiglor sich an
diessm Spiel Daleiigen. Zu Beginn whhit sich leder Mitspleder eing Zall gus, indem ar
einen Dartpfail aul das Zistsegment wirfl (und dieses auch trifit). Das LED Display wird
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dang an dleser Stefle "SEL” anzeigen. Dis Nummer, dia jader Mitspieler ausgewithil hat,
wiedl cias gunae Spiel tindurch als *seine” Nummer gafihit werdnn, Zwel Mitspistor diiden
alse richl dle gleiche Numeer habisn,

Mal jeder Spielor seine Nunges ausgewdbhll, kann das Spiel beginnenihe ersles Zielist.
sich safbst ol “Killer” in dieseny Spit zeigen 2u konnen, Indem Sie das Double Segment
thrat Buramer trafien. Sobiald Sie diepes Tallsegment gelroffen haben, sird Sie fir den
restiichen Vieraul des Spiskes der “killer”. Sobald Sie diesas Tallsegment getroffen haben,
sind-Sia fur den restlichen Verlauf des Spiales der "killest®. Ste midssen nun alle fhrer
Mitapieler “Wien”, indem Sis deren ausgewdhite Segment-Nummem treffen. Der Spialer,

dier "zulptzt @ Leben bleibt frat gewonnen - In diesem Spiel i @5 nicht undblich, dat
slohr Spleler zusammentun, um sinen Spieler aus dom Spiel horauszuwarfen.
Boi diosem Spiel gibt es einige Varianten wie baisploisweioe 7 Laban, 8 Lebon.. .14

Leben. Jude digser Yarianten wird nach ten oben arwithnten Regeln gespiak. Zusitzlich
ks atich nack welleren Varlanten gespiell werden Boubles 3 Leban, Doubles § Leban
und Doulbies 7 Leben. Bal didsest Spiglvarianten fnmen Sis Thee Gegenspleter nur
“oten’”, warnn sie tle DOUBLE- Teilsegmente in ihven Nummernsegmenten ireftan

DOUBLE DOWN  (G18)

Jeder Spisler baginnt das Spiel mit einer Punkizatil vor 40 Puniden. Ziel des Spioles Ist,
die meisten Punkte im aktivet Saltor zu erzielen. Das Spiel begiant im Sehtor 15, Falls
15 niohi getrofion wird, warden die Punkte haibien. schifft es der Spieter 5 zu treffen,
werdsn 15 Punide zu seiner bostehenden Punktezahi addiert (DOUBLE und TRIPLE
Trefler zdhlen). In der nédhsten Ruixie wird im Sektor 16 gespielt. Ml jedem Teaffer in
digsem Sekior bekommt dar Spielar 18 Punkie zu sanat Gasamipunidezahi dmwﬁhli
Die Sekioren warden nacheinanter gespielt, wie die yotars Tabelle zuigh, Dar Spistor, der
am Ende des Spieles die htchste Punklezaht erreichi hat, hat gewormen.

1 BTw o [17 | ®w] T |w]20 8 Gaaﬂﬁﬂ

Gpolar 1
Spleler 2 8

[?ﬁ— JOHIBLE T«TRIPLE B=BULLSEYE
JRTY ONE (G19)

Ex wird nach den Regeln des Standard-DOUBLE DOWN gespielt Bdit miner Ausinahme.
Am Ende des Spieles iet nach eine Zusatirunda 2u spielen, digse wird auf dem
LED-Display angezelgt. Jeder Spislor mul in drei Wersuchen 41 Punkie ereichen {2.6.
2042044 odar 19+19+3 oder DOUBLE 104DOUBLE 10+1 usw ).

Diese 41" - Runde hebl das Spiel auf ain hoheres Schwierigkeitsniveau. Vergessen Sie
nichl:Bchalfen Sie die Runde "41° nicht, wird ihva Gesamtpunkizahl haltsier, Also st
diase Runde "41* sine schie Harausfarderung.



T 5] @ DT @] TTi97T720] 8 JCesam |
Spigler 1 | e ' ' .
Spieter 2
D=DOUBLE  T=TRIPLE  B- BULLBEYE

ALL FIVES (G20)

Wahrend disses Spisls sind alle Sekloren des Dutspisls aktiv, i joder Runde mit drei
Versuchien muls der Spleferelne Zahl ecaielon, die durch B dividient werden kann, Jede "5
ZA wie gin Punkt Hateln Splales 2.B. 10+ 10+6(:25) Punkie getrofien, sind dies 25:525
Puniie, Fraelt oln Spieler nach dref Versuchen eine Zahl, die nieht durch 5 getellt werden
kanm, Bakaomeat er ieine Punkte. E3 ist wichiig, dal afle drei Plels i dem aldiven Seoidor
lersden: Hat der Splader xum Beispell mif zwel Virsgohen 10 Buokie ervelent {direh 5
1gitbiar) une A mit dem dritton Pleil den passiven Selkior, hekommi erkeiRa Punkte. Dier
Spialer, dar als erstar 81 Punkte amsicht hat, tat gowonnen, Der LED-Display zeigt den

Splalvarianten fir dieses Spiel balnhalten 51.61,71,81 und 91, Dipse wettdeh nach den
olen angegebenan Spiategolngespielt.

SHANGHAI  (G21)

as Spiel fingt im Sektor 1 an und endet im Sektor 20 bzw. im Bullseye. Jeder Spiefer
il versuchen, mit seingn drol Flellen in jedem Seldor (von 1 bis 20¢) so viele Punkie wie
méglich 2u erzelen. Die DOUBLES und TRIPLES x8hien. Der Spielar, der nach
Vollandung der lalzten 20, Runde die hdchats Punkiexahl hat, st der Gevdnner,

Fiir dieses Spiel gibt os folgende Splelvadanten:

BHANGHAI § -Das Spiel stariet im Sektor 5
SHANGHA! 10 -Das Spiel starlot im Sektor 10
SHANGHAL 1S -Day Spiel startet in Seklor 15

Zusstziich histet disges Spist noch erw schwierdgers Viadante: SUPER SHANGHAL Auch
bk dwsen Spletvarianten gelien dle gleichen Spieregein wie oben beschiteben.
Auenshine bildet hier die Regel, dafl jewsils vaschiodene Doulblas und Tipes tweardan
auf dem LED-Digpley angersigl] zu treifen sind,

Bei SUPER SHANGHA kann mi folgenden Optionan gespiait werden:
SUPER SHANGHA 5 Aiag apiel startat iny Sekior 5

SUPER SHANGHAI 1 Dias Spint startet in Sekise 10
BUPER SHANGHAI 16 -Das spial stantet im Saktor 15
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GOLF (G22)
Pins ist eine Uarsimukstion des Golfspieles. Dis von don Golfem ais Bahnan
hezsichiteien Grtinliaohon sind fr Sie die Falder des Dartboards. m_dlmmm
Zusgmmenhang ist der Bagrill "par” wichiig, *Par” badoulet, die Locher (die S¢ M?Em
1-18) mit den SchiAgen (hier sind es Darts) zu troffen. Ziel des Spisies lsf, mit mOglichst

wainig Schiagen éine Runde von 9-18: “Lischem” zu frafien. In dar "Metsterschatsninde®

7R, sind nur drei Par notwendig, Sie miesen dreimal einen Sekhrimgm @ 2
néichitan Loch ziehen 2u kinaen, Setbsiverstindiich baeinflussen die "Doubla” und
“Trigle"-Traffer die Punkle. Z.B. wird et "Frigie®-Trefter beim ersien Wiri ats "Eagle’
gezalds., o.h. daft der Spieler das Loch im ersten Wur getrafien hat.

Dar aktive Spiefer wirfl solange Pleile, bis er das *Loch” kifft (dret Plelle in einam Saktar)

Spiefer, det nach Vollerdiing der 18. Runde die wenigsten “Schisige” gemacht hat.

EQOTBALL  (G23)

Bei digsem Gpiel mull jeder sm&en "soin Gpielfeld aussuchan D:eskaﬁn atsl mweel

schiedeno Wege geschehon: |
a) Sie-wablen liv Spielfeld aus, in dem jader van den Spietars mit sinem Darfwi sein
ieHald it

by Jeder Spieler watlt soin gowinachies Spieifeld aus, in dem er die jewiligs Tasie
manuel! batdtiol.

Ist das gewinscite Spielfald ausgewahtt, haben Sie gleichzeitig aush e 2u treflende
“Linie" festgelegt. Das Segment, das von thaen ansgewahit wusde, giit als thr Staripunkl -
das gegentberliegende Feld git als thr Ziel.

Hat sin Spister zum Beispiel das Segment 20 ausgewshit, starten Sie bel 20 (auﬁe_raf
Ring} lhst!sicmung'mwm 3. Das "Spielfeld ist in 11 unterschiadiiche Segmenta, dia
nacheinander getroffen werdea missen, unterteilt. Dies badeutet bei dam bereits
genannten Belspiel, dall der Spieler, der das Segment 20 ausgewdhit hat,
folgendermafben vorgeht;

Double-Segment 201 Auleres Single-Segment. . Triple20 .. Inneres Single-Segment 20 .
Aulberes Bagllmye\_ _inneres Bullseye_ Aufleres Bullseye.. Inneres Single-Segment
3...Tripie 3._Aueres Single-Segment 3...uad schitefiich das Double-Segment 3.

Uer arate Spicler, der disse Reihenfolge wirlt, gewinni. Dasi LED-Digplay zeigl das
jowsits zis treffenda Sogment filr ieden Spisler an,

BASEBALL  (G24)

Wie auch in clor Realitdt, bestehl e Spiet aus msgesant 8 "tnnings”. Jader Spleler hat
drel Wisrfe pro "tnning” Dis Feld wird in-der unteren Abbidung dagesiel:



RESTLUA RS
Teilsoguigit Puniozalil g ;
Single Sagment gine Station R
Daible Segment 2wei Stalion _ LI(
Taploe Segmant drei Station
Bullseye Ségivent in "Home Run™ (lelzlores karm !
erst bai iy diilten Ples joder \, st
Runde versuchil werden) m,.sﬁ'i
W Pt ey

Ziok in rissem Spiel ist, so viele fruns” wie mdglich o jeder Ruds 2u machen. Dar
Spicler, der die melaten “runs” in dissam Spiel schafll, hat gewonnen.

Das LED-Dis{iay zeigt die Spisler auf den sinzelnen Stalionsn an. Die ersten deei Boren,
e sich rechis von der Anzeige fir die Darpfelle befinden, stehien steliveriretend fGr die
{.,%. Und 3. Stetion. Die Boxen auf der rechten Seite wiederum zeigen den gesamtin
S pro Runde an.

STEEPLECHASE  (G25)

Hai diasen Spiel geht es derurn.als Erster das Rennen zu beenden twow.als Erster den
Laut 2u volienden. Der Hinderistaul begnnt am 20. Segmentund geht m Utwzeigersinn
urey daw Bartboard s zum 5. Segment und endat bei einem Bullseye. Um durch das
FHonman 20 kofmen, mildsson Sie jpweds dor ineren Singte Sekior (cer Beroich
Zenschon dam Bullseye wnd dem Yripie Ring) der einzelnen Zahiensegments teffan. Des
weiteren sind wie auch biei elnerm reaisn Hindernisrennen- Hindermisse aufanstell, die es
a Gbeowinden gilt. Diese vier Hindornisse sind an folgenclan Steflan 2u firken:

1.Hindernis: Tripie 13

2 Hindernis: Triphe 17
§.Hindernis: Tripie 8
4 Hirderpis: Triple &

Der geste Spietar, der den Laul beendel, hat gewonnen,

BOWLING (G26)

Disses Dartsirnalation des Bowling-Spieles ist elne Herausiordenmg fir jeden
Dartspister. Bei diesam Spiel zahil Genawgkeif!

{har Spieter Nr. 1 beginnt das Speil. Auch hier wird dag Segment { Alley”) durch Betaligen
dor Miswahltaste ader durch ginen Darbww] ausgewdhit, Wenn dieses Ssgment
hew. . Alley” ausgewstit ist, hat der Spleter noch swei verbleibende Daripfeile, mil deogn
ar durch gezisits Treffar Punkie {Ping") erzlaten kamn. Jedes der ginzelien Tellsegmente
stant fir aine anders Punidzahl

JX-2000CWX
Doubls % ping
Aulteres Single-Segroent 3 ping
Triple 10 pins
Intinerey Smg&e«Swmnt 7 pins
Falgande Spaelrageln milsson bt diegen Spiel weilgrhin baaﬁbbel wemlem' _

1. Der maximie} 2u arroichendo Punkiéstand flegt bei dieses Bowing-Spiel bel 200
Pupkien. _ _ ol

2. Sie kivwen dis gloichen Single-Sagmente nicht in dersalben Runde (frame”) treffan
bew, mit digsemm Wuif Punite erzielen (der 2welie Treffer wird mit 0 Punklen boweriet).
Tip: Versuction Sie 10 Punkte In‘dar Runde ereichan koneen,

4.Sie kdnan 20 Pankie in cinor Runde arziolen, wenn Sie das Triple-Segrent zweimal

4. Wenn $ie das Doublp-Sagmant in einer Runde zum zvweitén Mal irafion, bekompnert
Sie dafte nuk 10 Punkle. :

(@27)

Dieses Spigl ahnelt dém oben baschiicbenen Hindemiskaul. Augnahme slelit hier die
Moglichikelt dar, dals Sie 1hre Rennsirocke selbst bestimmen, Sie kinnen auch so viele
Hindemisse ainbaten, wie Sie wolten. Wichlig ist nur.defl die Rennstrecke 20 Langen
zéhit.

Bavor dos Spiel baginnt, wird das LED-Display Sie auffordem, die Rennstrocke
auszuwahien (SEL"] Die Spister wechssin sich danr ab uod wiihhen e Rannstrecke
aus, indem Sie auf die Taste der gewiinschien Segmente kiyGcken. Beachten Sie bitte,
dafl genau diy ausgewihite Telisegment nachher gelwifen werden mul. Beispinlaweise
milssen Sie, wenn Sle das innere Single-Segment 20 ausgewahit haben, nachher auch
dieses trefon, um waitar komman zu kénsen. Auf dem LED-Display erscheint das mnare
Smgle-Sagment mit ciner Linie negen dem unteren Ende der 1. das duflers
Single-Segment wid mit cinr Linio neben dem aberen Fade-der 1 angezeigl

ist @in Hindernis vorhanden, bedautet diss i diesam Zusammisnhang immar, dal} eing
schwierige Zifles geircifen werden mil, bavor das, Gpaiet fortgatihet werden Kz?nlt_ Auch
hier kann die Rennstracke so einfach oder 8o kompliziert gemachl werden, we Sie
awchten. Als Hindermisse kinnen. Sie jedes Fold auf det Dariftache auswithien.

MNachdem die Roufe bzw, die Renngtrecke agsgowahit wurde,drucken Sie puf die _
LSTART"Taste, urm das Spiel zu begmnen. Der erste Spioler. det die Routa beendet, hal

das Spist pewonnan,
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SHOVE A PENNY  (G28)

Rach bet digsarm Spiel walden fiur auf die Mummern 15-20 und aul das Bullseye gurielt
Die Spialar konnon auf jada der sieben Zifem zielen - Single-Segmente rilen eiiwn
Funkt, Double - Segarisnis 20hlen pwe Punide, Trgle-Segments siehen fir deai Punklo.
Falls wirs Spicler bei wiar Zller mete pls drel Punlte Wi, werden die Gberzaidigen
Punkte dom ndchaten Spiciir iberragen. Das Ziet des Spidles ist. so schnall wie nitighch
digg 3-Puiikie-Box ausiofilleh. Der sitte Spieter. ded iy alfan Segrmonten diei Purilite
ajzisit, hat gewonren.

(G29)

e Spiateegeln for diesss Spiel sind ol 2u vewsiehen. Jeder Spieler il drei Rynden
{neun Daripf eile), it doven e ahtweder 100 Punkle ereichen bzw. so nahvwie mbglich an
cfie 00 herankomnen . '

Wanit 2um Schiuf alle Spistey unter 108 Punikien llegen, ist der Spisler. der am ndhesien
bwi 100 Punkien tiegl, det Bewinner. £in Spialer, der iber 100 Punkte erzielt hal, kann
das Splef nicht gewinnen, o3 ai dean, saine Gagensplaigr haben noch mehr Puskte zu
veizaiehnan. Wenn baide Spiter Ober 100 Puniden begen, gewinnt derjenige, dar am
afihesienbei 100 Punkten tegt.

GREEN VS RED  (G30)
Eur for 2 Spilalar)

i dissem Spiel geht es danan, eine hihere Punikizahl 2u erzielen als der Gegenspieler.
Ein Spieter ziel auf die grinen DOUBLE-und TRIPLE-Segmente sowie auch auf das
duliera Bullseye, walrend ddoer andene Spialer dio roten entsprachendsn Felder treflen
mull (dag innera Buliseye gehdr nicht dazul.

Die Punkte werden érzielf, wenn gin Spicler ein grines oder eia rotes Segment
arfolgreich rifft. Ein Double-Segment zahlt zwetmal, eln TRIPLE-Segment zihtt dreimat,
Wird die falsche Mummer getroffen. (in threr Farbe), wird dieser Treffer nur als 0§ Punkte
gezahit Falls Sie die Farbe Trwes Gegners teffen, wicd der getroffene Betrag von theen
Gesamipunkten abgezogen.

Wenn das Spiel begonnen wird, fanut der Spialer mit geiin an. Dieser versucht dann, div
Felder der Darischeibe in Uhrzeigersinn zu tefien, Das LED-Display zeigt zu Beginn
jeder Runde die jeweils 2 treftende Ziffer an.

13

Dag Spiet daver! 10 Runden ~der Sgielor, der nach 18- Romden die hochate Punktzatd
‘evraivht het, gewirnt. Bitls beachten Sie, defd in einer Runde nor ein OOUBLE-und éin
TRIBLE-Segment gepunkiel werden kann,

. a ; . She 50 Punide arzlelt
In digsem Spiel muk Goll® gefunden weidan, Jedesmal, wenn. Sie 50 :
haban, bekommen Sie einmat Gold, wann Sie gemau die Zabil 50 in 8iuel Runde

arveichan {bzw. win Yiclfaches der Zatl 50 wie beispiels-weise 100,150 ete.). dedoun

macht din Jagd nach Gold die Menschen ﬂalﬂfﬁﬂh auch giotig “‘_‘?j d@m_ﬂ."w"ﬂ“ Sie
uch Giokl von Iran Mitspislem stehlen, watin inmer Sio 50 Punikte erzielt haben

Der Spieter, der afs Erater das gesamte Gold {desen Menge wird varher ausgewalit)
pakommeat, hak gewonnen,

CASING A-FLUSH  (G32)

) ) — — ier werden Hlwe Narven und The
Dieses Spiet wurde sinem Casno-Sprel nachijeatmt. Hier werdeh [lye Nuarveh
Fahigkeil geproft, da St um Punide spielen, um thten Gegenspleler 2 besiage.

Die Gesamipunktzatil, dic am Endo des Spislss africht weardan e, kann indi .
u;-uman bestiramt werden, indom Sie die ,, SELECT - Tasta wahlen. Falgange Optionert
kinen gewsihit werilen:260,310,360,410, 480,510 und 560, Driicken Sie i
START-Taste uid Sie kénnen mit derm Spict bagiinen,

Das Dartboard zelih die jeveils zu treflende Summer at. Ui Wette goit immer um 10
Bk, Jedmké?m jar.imf Spigher 2u Boginn der einzeinen Runds seine Weltsutnms
hochsetzen (20,3040, .30 Punkie). Generall welten dis Spieter imeriot Rsher, wann sie
shoh sicher sind, dafd sio die zu arzielends Hurmmor troffen, Lm 1hren Wﬁsa& Fat]
Sndem. misssen Sie die , BOUNCE OUT" Taste drivken. Darasfirin wrtl e neuer
Welteinsatz im Display angozeigh. Zit Beginn joder Runde wird der Welteinsat:z
awtomatisch auf 10 Pusikie aurlickgosll.

CASING.B STH T (GI3)

Dieses Spiel ist dhnfich wie das Spiel CASING A, bl ;e(i?ch wire zuséizligheﬁ _
Spleletement. Auch hier miksen die Spieler verstichen, als Ersti die zu errsichende
Gosamtpunklizahl zu erzielen,

i i i i : pien, | ' HECT - Taste
Die 2u errsichande Gesamipuinkizahi kann geandert werden, indam die LD _
gz(;drﬁcict wird. Falgende Qptionen elehan 2ur Vertgung: 260;;3'19,36{3.&10‘%{)‘519 e
560, Ditloken Sie damutiin die START-Tasha urd begianen Sie das Spiel.

wich hier zeight das Dakbeard die JAiffer an, te 2 iedinn 151, D&r_\!'tmuainsz}lz Dbns;m-)ns_
g&éﬁ hier tfzigiﬂ Punidan. Jodoch kann jeder Gpialer sninen We_tlﬁin&?!z 2 Breppier paces
Hurde aul 20,30, 4050 Punkie eridhian, Genarell wetlon di Spialer immot Ilﬁ?wr, mmu.
sin wich sicher sind, daf sio dis 2u arziolgpice Mummer tratfan, -Ur'lﬂ Ihren Welleinssds 20
A, missen Sy dia BOUNCE OUTT Taale doicken. Daraufiin wird 'ﬁf :-wuer
Wetteinsatz im Display anpeacigt. Zu Beginn jeder Runde wird der W‘B"*"j‘ﬁﬁtz .
sutomatiseh auf 10 Pupkle zudickgoestuil, U flire Welie zu };}i:ﬂwil_ll‘ael_f; r}:fmsxan énn e
jeweils anfezaigte Ziffer troflen, Falls Sie beim ersiua Wart eift {,I‘SJM::?J:‘- —‘Sesym?ﬂ;‘ }
tretton.gift dios ate  PUSH" und wird nicht guzahit Vired Bain arsion W o DOURLE
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CH

"oder einern,, TRIPLE™ Trefter iv richigen Sagrient gelanet, wird lhr Walteinsatz 1%

oder 2 gezahit. '

A fipsom Pankd koot non des zupileiiche Bpielelimerd ing Bpial, Anstall wahrend
jedar Runde auf das gheiche Sogment zu wicder, milssen Si-tun antere Segmente
treffan, Zom Belspiel missen Sle falls die Anzelge zuerst das Segment 1 angibt, milssen
Sie zuerst das Segihent 1, dana das Bullseye und spéler dumaud Segrment 11 treffen. Auf
dem Display wird das jeweils zu treflende Segrment erschisinen.

Die ndchsten zwel Wirfe in der Rurde zéhlen das Ein-Jwei-, Disifache lbres
Wellainsatzes (Dag Bullseye-Sagment besizl kein Triple-Segment), Auf dem Display
wird die Anzabbedolgreichen Trefler angeasiyl,

E S

Falle Sie es richl schaffen , das jowells akfive Seginent in der Runde zu treflen, wird
fhnen dor jeweillge Wetlsinsatz vou ver Gesamipunktzahl atigezogen.

Der erste Spisler, dor di¢ ausgowdhite Gasamipunktzahi erreicht, hot das Spial
gewannen, Diese Vergion des Casing Splels st sohr schwierig, da Sio in jeder Runde
mindastans dre.

AR (G34)

Trefler im aldtiven Segment erziglen mianen, um Punkie sammein zu konnen. Auctrhier
gotd os wieder darum, a5 Fretdr dis vorhar ausgewihite Gesamtpanktaghl - zu
arraiciyer.

Die Gesantpunktzahl, die am Enda des Spiels zu emeichen ist, kann wie auch bei den
anderen Versionen durch das Diilcken dar SELECT -Tests fostgesetzt werden. Foldgende
Optionen sing ritglich :260,310,360,410.460,510 und 560. Danach drilcken Sie:
wigsdenim die "START - Taste und dag Spial kann beginren,

In diesem Spinl shid nur dike Segmente 15 bis 20 und din Bullseyaes aktiv. in jeder neuen
Runds Jeuchtet auf dem Display Je jewells hier seinen Weltoinsatz zu Begion jeder
Furde auf 20,30,40, .90, Punkte erbthen. Generelt wettori die Spicler immer hésher,
wenn sis sech seher sind | dall Sio dis zu erzielende Nummer treftsn. Um ihren
Wetlsinsadz zu dndem, missan Sio die "BOUNCE QUT® Taste doicken Darauf-hin wird
fhr neuer Wetteinsatz im Display angozelgl. Zu Beginn isder Funtle wird der Welteihsatz
automatiseh auf 10 Punkte zurickgestuft. '

Wenn Sie lhven Wetleinsatz gowinnen wollon, missen Sle dag joweils aklive Segment
{15 bis 20 nugd Bullseye) dreimal treffen oder ein Triple-Segment treffor, uin Punkte
gtaiefon 240 kdnnen und den draifachen Wort des Wetlsinsatzes zu erhalten, "DOUBLES"
und “TRIPLES® aiitilen 2wesk-boziehungsweise dreifach. Falls ein Spieier es nicht schaffen
sullie, diginl das glefche Segroent 2u treffen, wird him aain Wolteinsate von der
Gesantpunkizaht abgecogen. Die Trefler inerhalh der Segmvnle kbnnen dagiibor
hirgus nichl in die adchste Runde Uberaormmen werden,

Dot erste Spisler. de dis ausgevwaiits Gesailpunkizah) agreieht, h gas Gpiel
gewonmen.

JH-ZO0OCWXK. &fqmﬁnﬁ&@ﬂwﬁszﬁzﬁéﬁwmmw._..W,MM'
ELIMINATION (G35) _

(3 Vananten)

s ; gt ] K 1‘}“.;rtﬁ::ru.arzhxlem als det vorhefige
[as Ziel ges Splels ist g5 ine bohere Punkizahl mit 3 LJarts 74 © e o
Wg::f Jadérlsinaker' er hat 3 “Laben” (3-5 Laben méghch. E:ﬂmalkmg_-_dpmgﬁiqﬂ Belacl
Knop). Wenin dar Spieler nicht aine: hohere Punklzati arreictil 815 sei Yorhel 9ot
Gagrer, verliarl ar 1 Leben’, Sieger ist der Spieter besi e “Eabie” (DERAPIDET

HORSESHOES (536)
{11 Vadanten)

ias By ain Sp .9 Spicker. Es zahlen dabel nur vas 20er uncj 301' S&QMM_‘}!& ;
Zﬁ;gﬂ;ﬁ&ﬁﬁ d?; Z?D;r Segment withweric der zwelte Gieler auf das Suf
Segment ziglt. Die Punktezahlung ist wie oigt: : _
@ Tripple Ring: 3 Punkie
@ Double Ring; 2 Punkte _— |
;vmgmwamgfﬁmmnsﬁ fiir den Spieter it der BOREGH Punitz aht in dor Spkdﬁmdn‘, :ieim
Bsp.: Ve Spisier 1 3 Punkie ereioll uad Spieler 2 1 Punit erzislt, bekommt fr Sk
1 3 Punide aus dieser Runds. Wenn bgide Bpiter die geiche P&mkmﬂ at’;faumw G#ﬁi{:&ﬂ "
bekommi keiner der beiden Punkia). Der Sphelor dor zuérst 15-;@_esam~tpmw EE
Sieger (15 = 25 Geaanmipunkis mogdich, Eingedung durch den “Betect” Knapf)

BATTLEGROUND  (G37)

{4 Varianten)
Dies ist ein Spinlfir 2 Spieler, Ziet

des Spials ist @s die Shidaten des Gegners &y
eliminferen. Die Durtscheibe iatin 2 Hialften aufgetait. Der obere Tel w‘:ﬁ?zﬁ e
g 12,5, 70, 1, 18, 4, 13) representiersn Spister 1 (jedos Seyr ’."f"t‘;'*,f'_ e
wattrendl der unters Toit (Segmente 6, 10, 15, 2, 17, 8, 19, 7, 16, 8) ~Df§ i A
represontieron. Jedar Spleler Versuent dig Qﬂgﬂﬁ"f’m&? Sakid_mﬂ- TR A8
Goldat isl efiriniert durch Traffer des eisprechincen Segmeris

(e Purkteanzeig sieht wie folgh aus

1 T4 7 e P
- " : P
N N i N {" ) (\%r
\ - \(\ 'J’\(.‘ Y o T i
S < i 2 o
& 4 A 1;}j T ¥ 3 17 (Gewrnly  (F ahvie)
a8 ¢ 13 A ﬁ " T ““': “,"
- p 7 . 5 “, - R { \] .{ “K" .’
b " o ¢ \ x5
/‘rf\“ ’/,.‘r'('n.__ .-"/ \\‘ }; \.“ -./' x\ e B
Fo 1 T N 2 5 (General)  {Fabme)
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e abers Reibe zeigt die Scldaten von Spicler 2. Jeder von Spigler 1 afithiniorte Soldat
witd voit dir Punkteatureige entfemt. Das gleiche: gilt fir die ontere Reihe
Fis gil vergehiedens Viaratonan um das Spiat komplivieder 21 gestatten
&  Vamation T Es zabely nur Doppel-Sagmenta zur Efiminisrung der Soldatan
& Vartation ¢ Es zdhlen nur Trippel-Sagments zur Eliminierung der Suldaton
@ Varation 3: Nach Efiminderung aller gegnorischen Soldaten mult der gegnerische
Ganwral ofiminiert gerden. Das Bullseye reprosentiert herbel den Genaral,

ADVANCED BATTLEGROUND  (G38)

{1 Varanie)

Diesas Spaal 150 verglgichbar il * Sehlachifeld”, atterdings sind Mar avehr Mindemisae
varmanden, (e Spieler issen zusdtdich Landminen und gegnerisches Spilfeld
raiden. Die Doppel- ond Tripple- enle representieren Landminen. Wean Spieksr
talschlicherweise Landminen fraffen, vedieren Sie dementgprachend einen Spielar,

PAINTBALL  (G39)
(% \Mariantan)

Uizses Spiel ist vergleichibar mit“Schiachifeld”, allecdings existiert hier oin zusitzlicher

Wag, neben dem die gegnarischen Soldaten zu eliminiersn, au gowinnen, Die Spigler

k@nnen de gegnariache Fatme sinnshmen um das Spisl 2u gewinnen, Doppel-Bullseys

muiss 3x gebroffen warden, uny de gegnersche Pahne ainzsinehmen. Single-Dhullseye

zFahit hierbei mcht. Wenin Sie nich innsrhatly einer Runde schalfen, 3x das

Dopgel-Bullseve 7u froffan, worden die erfolraichen Traffer gesammelt und Sie kinnan

in det nfchsten Runde die restichen Troffor sarmmeln. Slager ist dor Sgielar welchor

zuertt 3x das Doppel-Buliseye getroffen hat oder aber afle gegnerischon Soldatan

elrmmlen Hist. .

f25 gibt verschiedene Vadatioren um das Spiel Romplizieiter zu gestaltén,

e Vardane 1) £s zaklen nur Doppel-Segrmente zur Efonmsrung der Sulkdoten und T
Duppet-Oullseye cur Einnahms der Fahine.

@ Varante 2: Es zahten nwy Trppel-Segnente zur Eiminenng der Soidalen und 3x
Doppel-Bullseye zur Einnalime der Fabine,

CAT & MOUSE  (G40)
(1 Vanarie)

Dies ist ain Spie! [ir 2 Spieler. Es it ein Splel fir Spioler mit roitlerem bis
forigeschyiltenern Konnen. E5 gibt Z Hollen bei diesem Spiel (Beispiel: Katee & Maus).
Das Zisl der Maus istes, 24 threm Unterschiupf zurtick zu kosinen  bevor oie Kalze die
Maus gefangen hat. Gleichziitig muss die Maus die Katre Bingen, bevar diese zu leim
Uritersehiupf zuriick gekomimer fst. Die Kaize baginnt it dem 200 Segment und gaht
dann i Ulizeigarsinn weiter. Eg mugs zuarst das Doppet-Segment und dana das
Elnfach-Segmant getroffen werden. Die Maus beginni mit dem 18er Segment und geht
darin entgegen dem Uhrzeigersinn welter. Auch hiar muss zuerst das Doppel-Segment
uried dann das Finfach-Sagment getroffen werden. Wenn die Katze zuerst wieder am
Mo Segment angekommen it (hler reicht das 20er Doppel-Sagment aus), hat die

B A Elektronigche Darischeibe _Seite 25
Katze tas Spial gewonnen. Wenn die Maus das Doppel-Segment das Faides trifft, auf
Sam die Kotza garada steht, hat die Maus das Splel gewonnon.

(G4 1)

T e g g ol dos Syils ist os, drei X
{iies I8t @i witzigens und einfaches Spis fiir 2 Spicter. Das Ziel = '
ader O i siner 3m thorizontal, vertikal oder diagonal} 2y haben. fhe Segmente dio
dioses Spiel bendtigt werden, entnehman Sie bitte aus der nachfolgenden Zuardnung

(8- Bullseya),

|
2. 20 8
1_.; B b
2 3 4

o AR S s
tm ain X oder ein O In cin Ssgrrent 2u bekommen, MUSS &in Spleler zuers

oq Segmente 3x trelfen (und damit Jschiliafon™). qumi&gmnm z?dléa? als mpr:e:lg
wind Trippek-Segmente zithion als dreflache Troffor. Beispiol. Spieiar 1 ¥ Einfach-18,

Doppel-18 und Einfacts-7. Gor Punktazahler Zeigh bes der 18 ein X fodor Q - jo nach;iem
woicher Spielar welche Anzelge hat) und eine 'M_armm in? (ur_n u zaigen, dass her
beredts ein Treffer erreicht wurde). Das 18er Segment isl anschiigBend

Jeschlossen’ und z8hit im wederen Spialvadanf meht mehr.
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Game Menu
GO1 1301 — 801 G2 Golf
GO2 [Cricket G23_|Foothall
| GO3_|Scram ) G24 |Baseball
GO4_|{Cut-Throat Cricket || G25_|Steeplechase
"G05_|English Cricket 626_|Bowling _
GOs |Pick It Crickel || 627 |Car Rallying
| GO7_[Low Pitch Cricket G28 [Shove a Pefmy
608 _|Advanced Cricket || 629 |Nine Darl Century
509 _|Shooter G30 |Green vs Red
G10_[Trap Shoot G31_|Gold Hunting
G11_|Big Six G32_|Casino A
_G12 [Overs G33 |Casino B
G13 |Unders G34 |Casino C
G14 |Caunt-Up G35 |Efimination
G1S |High Score G366 [Horseshoes
G16 |Round-the-Clock G37 |Battleground
[o17 filer _~}7G% |Adv. Batieground
| G18 |Double Down 639 |Paintball
313 [Forty One "G40 [Cat 8 Mouse
| G20 JAll Fives G41 |Tic-Tac-Toe
| 621 [Shanghai

SCHLUSSBEMERKUNGEN

STECKENGERILIEBENE SEKTOREN
Lty letbt, 1o diesem Fall wird

atn Sektar im PastRienmel: slec
das Gpiel autamatisch gestoppt unet tas LELDinplay 2eigt den stackangebiebanan
e eklar so. Uk don Sakaar widdor 2o ahivierats, entioman Sie alle Plelle ew. Pleilapitzan .
ot Sedeor hetcl 2u schitietn, bis er vt dew fred st

£5 kann passieron, datlh

Fasichi dice niehit @, versuchin Sia .
Das Sl kamn o forgesekd warse.

ABGEBROCHENE SPTZEN

Maichries kanron Spdzen abbrechen wid i den jeweiligon Sekiorst: steckpobiedben.
Versuchan Sie in thesom Fall, gleze mit einer Zange cidear s’ Ploagaste 2u enffaroan
Wenn dies wcht moglich st, vorauchen Sie., dies abgsbrochenan Spiten _
d_m_chzmscimz!xmﬂéighmu i dinsam Falle gine diinrie MNadal, die in das Segmentlosh
paftt ord o feeles: Sie die abaabrochens: Splze songlatio et darvit das clelionsche
Behaltfold vichd besschiidigh wind )

PFEILE

st , i nichl ey ala 20 Gramen wiagen. e
igen 16 Grame e haben
kenpen Sk bal inrem Handler

Wi eraptenting, e solistie Plelle 2
Pofeile, dio it dieser Dmtsciibe suitgitiofiont wardon, wie
standardmialiiig welchs Spiteen, Eyuatzplalio und Splaen
bagteflen,

REINIGUNG DER DARTSCHEIBE

i elsktronische Darscheibe wird inan sehr e Freuds machen. falls sie nchilg und
somgiiing bahandelt wird. Wischon Siet bte ragatmatig den Stauty von der Dartscheie
ab, Verwenden Sio nur leichie Relaigungsiniftel, auf jeden Falt keine starken Poliermitted
Achiton Sic davaul, daft keine Flissigkeit i die Darscheibs Bl denn dies kann 2
Starungen fubren, die die Garantie nicht ekt



