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Segment-Punkteanzeige
Doppelringe (x2)

Dreifach-20 (60 Punkte)
Dreifachringe (x3)

AuReres Bull's-Eye (25 Punkte)
Inners Bull' s-Eye (50 Punkte)
Fangring (0 Punkte)
Einfachringe (x1)

Blinklichter
Punktestandanzeige
Hauptdisplay

.- Cricket Display

Adapter Buchse

ENTER Taste (Bestatigung)
DOWN Taste (runter)

UP Taste (rauf)

RESET & LANGUAGE Taste

(zurticksetzen & Sprachauswahl)

NEXT Taste (weiter)
HANDICAP & MISS (Fehltreffer)
BOUNCE Taste (Abpraller)

. VOLUME (Lautstarke) Taste

On/Off Taste (an/aus)
MO = Master out

DO = Double Out

DI = Double In
Locher flr Schrauben
Ersatzspitzen x 20
Soft Tips

Barrel

Schaft und Flight
Schrauben x 2
Adapter 4,5V, 500mA
Stecker
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Ab?‘rﬂinie 237cm
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ANLEITUNG ZUM AUFHANGEN

Dartboard Mittelpunkt ——== I 14 cim
(Bull's Eye)
AN -
Wand o NS
3 5

l

FUR DIE MONTAGE BENOTIGTE WERKZEUGE:
Schraubendreher und Bohrer - (nicht mitgeliefert)

U

Darts vorbereiten: Schrauben Sie Spitze (Tip) und Schaft in den Griff (Barrel).
Bei separaten Flights biegen Sie den Flight zurecht und stecken Sie ihn in
den Schaft.

Hangen Sie das Dartboard an den zwei Halteléchern auf seiner Riickseite
auf. Fur die Wandmontage liegen 2 Schrauben bei. Sollten die Schrauben
nicht zu Ihrer Wand passen, tauschen Sie sie durch passende aus. Es muss
eine 230 V-Steckdose in der Nahe sein. Nach den internationalen
Wettkampfregeln wird repredas Dartboard so aufgehangt, dass die Hohe
vom Boden bis zum Mittelpunkt der Dartscheibe 1,73 m (68”) betragt und der
Abstand der Wurflinie vom Spiel 2,37m (7 feet 9 ¥ inches).

Markieren Sie in einer Héhe von 192cm (75 5/8") 2 Punkte mit einem
Abstand von 14cm (5 1/2") cm zueinander an der ausgewahlten Wand.
Schrauben Sie die beiden Schrauben in die Markierungen bis die Kopfe noch
ca. 13mm (1/2’) von der Wand abstehen.

Hangen Sie die Dartscheibe (ber die Schraubenkdpfe. Es kann sein, dalk Sie
die Schrauben in der Lange noch anpassen miissen, bis das Board perfekt
an der Wand anliegt.

Verbinden Sie den Adapter mit einer Wandsteckdose

und den Stecker mit der Dartscheibe. Der Adapter @—G_G
muss 230V, AC - 4,5V DC, 500mA haben.

Machen Sie sich vor der Benutzung mit den Funktionen lhrer Dartscheibe
vertraut. Falls Sie das Geflihl haben, dass die Dartscheibe nicht
ordnungsgemal funktioniert, lesen Sie bitte zuerst den Abschnltt
FEHLERBEHEBUNG in dieser Bedienungsanleitung.
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TIPPS UND ANLEITUNGEN

Dieses Spiel ist nur fur die Benutzung mit SOFTTIP-DARTS mit Plastikspitzen
geeignet. Darts mit Stahlspitzen konnen die Dartscheibe beschadigen.

Nehmen Sie die korrekte Haltung ein und werfen Sie die Darts mit angemessener
Kraft. Es ist nicht nétig, die Darts mit grolRem Kraftaufwand zu werfen, damit sie in
der Scheibe stecken bleiben. Das empfohlene Gewicht flr Softtip-Darts
betragtnicht mehr als 16 Gramm. Um das Herausfallen von Darts zu reduzieren,
sollten Sie dieselbe Art von Softtips verwenden wie jene, die mit dem Spiel
geliefert werden. Lange Spitzen werden fur dieses Spiel nicht empfohlen. Sie
brechen oder verbiegen leichter.

Drehen Sie den Dart beim Entfernen aus der Scheibe ein wenig nach rechts, um
das Herausziehen des Darts zu erleichtern..

Ein Wurf Einzelsegment =einfache
Ein Wurf besteht aus Punktzahl
3 Darts.
Abrr;r?‘ll'ter gng Bullseye = 50 Punkte
verfehlte Daris

Bull = 25 oder 50 Punkte

ouble Bu

gelandete Dart zahlt nicht | _ -
Und darf nicht nochmal ¥ Dreifachsegment =
geworfen werden. V4 dreifache Punktzahl

<iL——— Doppelsegment =doppelte
Punktzahl

EINSTELLUNGEN & FUNKTIONEN

START Drucken Sie die ON/OFF Taste, um mit dem Einstellen zu

ON/OFE beginnen. Sobald das Gerat eingeschaltet ist, werden
(ANJAUS) Anzeigen aufleuchten und eine Startmelodie ertont. Ist
dieser Sound zu Ende, erscheint im Spieler Display die
Anzeige ,G01" bzw. ,301".
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UP/DOWN
(RAUF/RUNTER)

ENTER
| (BESTATIGUNG)

SETeTT
(RAUF/RUNTER)

ENTER
(BESTATIGUNG)

(RAUF/RUNTER)

ENTER
(BESTATIGUNG)

ANDICAR
UP/DOWN

(RAUF/RUNTER)
ENTER
| (BESTATIGUNG)

~ UP/DOWN
ENTER
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Driicken Sie die UP und DOWN Tasten um durch die
verschiedenen Spiele (siehe Tabelle SPIELEAUSWAHL)
zu wandern. Sobald Ihr gewiinschtes Spiel angezeigt wird,
dricken Sie die ENTER Taste um die Auswahl zu
bestatigen.

Driicken Sie die UP und DOWN Tasten um durch die
verschiedenen Optionen zu wandern.

Sobald Ihre gewiinschte Option angezeigt wird, driicken
Sie die ENTER Taste um die Auswahl zu bestéatigen.

Einige Spiele bieten die Mdglichkeit Double In und/oder

Double Out auszuwahlen. Driicken Sie die UP und DOWN
Tasten um durch diese speziellen Funktionen zu wandern.
Sobald lhre spezielle Funktion angezeigt wird, driicken Sie

die ENTER Taste um die Auswahl zu bestatigen.
m

Drucken Sie die Tasten UP und DOWN, um lhre
Spieleranzahl auszuwahlen. Es gibt insgesamt 9
Auswahlmdglichkeiten, von einem bis zu 8 Spielern sowie
die Solo (Cyber) Auswahlmaglichkeit. Driicken Sie die
ENTER Taste, um die Spieler-Auswahl zu bestatigen.

Handelt es sich bei der von Ihnen bestétigten Spieler
Auswahl um Solo (Cyber), dann spielen Sie gegen den
Computer. Driicken Sie UP/DOWN um den
Schwierigkeitsgrad einzustellen und driicken Sie ENTER um
das Spiel zu beginnen. Die 5 Schwierigkeitsgrade sind:
C1: Anfanger-Stufe

C2: Mittlere-Stufe

C3: Fortgeschrittenen-Stufe

C4: Experten-Stufe

C5: Profi-Stufe

Dricken Sie die ENTER Taste, um die Solo (Cyber)-
Auswahl zu bestatigen.

Bei einigen Spielen kann ein Handicap ausgewahlt werden,
nachdem die Anzahl der Spieler festgelegt wurde (bevor Sie
die Enter-Taste driicken bestétigen). Driicken Sie auf die
Handicap Taste um in die Handicap Auswahl zu gelangen.
Dann drlicken Sie Up oder Down um die Handicap Option
fir jeden Spieler festzulegen. Driicken Sie Handicap um
zum nachsten Spieler zu gelangen.

Sollte das gewahlte Spiel die Option Double/ Single Bull
anbieten, wahlen Sie diese bitte mit den Tasten UP oder
Down aus. Driicken Sie dann ENTER um die Auswahl! zu
Bestatigen.




Wenn der Computer wahrend des Spieles NEXT bekannt
gibt, kann das Dartspiel nicht durch den Druck auf
Segmente aktiviert werden. Der Spieler ist verpflichtet, alle
(WEITER) Pfeile zu entfernen und dann auf die Taste NEXT zu
drucken damit der nachste Spieler weiterspielen kann.
Sollte die Dartscheibe langer als 10 Sekunden nach der
NEXT Ansage nicht bespielt worden sein, wechselt das
Gerat automatisch zum nachsten Spieler.

Das Spiel endet, sobald der Gewinner ermittelt wurde oder
alle Spieler Ihren letzten Wurf getatig haben (siehe
Spielebeschreibung flr Details). Verwenden Sie die Taste
NEXT, um die Platzierung eines jeden Spielers und das
Endergebnis anzusehen.

Dricken Sie die MISS Taste falls |hr Pfeil den Catchring
getroffen hat oder das Dartboard ganz verfehlte, um damit
0 Punkte zu verzeichnen und den Wurf zu registrieren.

Driicken Sie die BOUNCE Taste wenn Sie einen Dartwurf
registrieren mochten, welcher vom der Dartscheibe
abprallte.

JELISTART Wenn Sie das Spiel neu starten mochten, halten Sie die
» RESET | RESET Taste flir 2 Sekunden gedriickt.

Im Verlauf des Spieles kénnen Sie die ENTER Taste
driicken um sich die Punkte der anderen Spieler anzeigen

(BESTATIGUNG) zu lassen.

: Dricken Sie die ON/OFF Taste um das Spiel

ON/OFF auszuschalten. Aus Energiespargrinden wurde das Gerat
(AN/AUS) mit einer automatischen Abschaltung ausgestattet. Wenn
das Spiel 30 Minuten nicht bedient wurde, schaltet es
automatisch ab.

Dieses Dartboard ist mit einer VOLUMEN Taste
ausgestattet. Sie konnen wahrend es Spieles jederzeit die
Lautstarke damit regeln.

Dieses Dartboard ist mit einer LANGUAGE Taste

LANGUAGE ausgestattet. Sie konnen wahrend des Spieles zwischen
English und Franzosisch wahlen.
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SPIELEAUSWAHL

Spiel Beschreibung Anzeige Optionen/ | Anzahl
Varianten Spieler

GO1 301 301 7/84 1-8
G02 301 League CO1 7/336 1-8
G03 CountUp CUP 9/18 1-8
G04 Round the Clock rCL 12 1-8
GO05 Shanghai SHi 4 1-8
G06 High Score HiS 12/24 1-8
GO07 Killer LLr 30 2-8
G08 Shoot-out S-0 19 1-8
G09 9 lives oLi 74 2-8
G10 Cricket Cri 3/6 1-8
G11 - No Score Cricket NSc 3/6 1-8
G12 Cut Throat Cricket CUc 3/6 1-8
G13 Killer Cricket LLc 3/6 2-8
G14 Scram Cricket SCc 1/2 2
G15 Low Pitch Cricket LPc 3/6 1-8
G16 English Cricket Enc 1/2 2
G17 Double Only Cricket dbc 3/6 1-8
G18 Color CL2 5 1-8
G19 Bonus Color bC2 5 1-8
G20 Correctional Color CC2 5 1-8
G21 No score Color NC2 5 2-8
G22 Free-Dart Color FdC 4 1-8
G23 Overs orS 19/38 2-8
G24 Unders Und 19/38 2-8
G25 Halve-it HAL 1/2 1-8
G26 Big-6 biG 19 2-8
G27 Forty-One For 1/2 1-8
G28 Bingo bin 4 1-8
G29 Double Down ddn 1/2 1-8
G30 21 points 21P 7 1-8
G31 Nine Dart Century Ndc 3/6 1-8
G32 Best of Nine bO9 5/10 1-8
G33 Hound and Hare HAH 5/10 2
G34 Shooting | S-1 1/2 1-8
G35 Shooting S-2 1/2 1-8
G36 Shooting lll S-3 1/2 1-8
G37 Shooting IV S-4 1/2 1-8
G38 Football Ftb 1 1-8
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Spiel Beschreibung Anzeige Optionen/ Anzahl
Varianten Spieler
G39 Bowling bolL 6 1-8
G40 Golf 9 holes GoL 10 1-8
HANDICAP OPTIONEN
SPIEL BESCHREIBUNG HANDICAP OPTIONEN
GO1 301 -20, -40, -60, -80 Punkte
G02 301 League -20, -40, -60, -80 Punkte
G03 Count Up +20, +40, +60, +80 Punkte
G05 Shanghai +20, +40, +60, +80 Punkte
G06 High Score +20, +40, +60, +80 Punkte
GO07 Killer -1, -2, -3, -4 Leben
G08 Shoot out +1, +2, +3, +4 Punkte
G09 9 Lives -1,-2, -3, -4 Leben
G18 Color +20, +40, +60, +80 Punkte
G19 Bonus Color +20, +40, +60, +80 Punkte
G20 Correctional Color +20, +40, +60, +80 Punkte
G21 No score Color -1, -2, -3, -4 Leben
G22 Free-Dart Color +20, +40, +60, +80 Punkte
G23 Overs -1, -2, -3, -4 Leben
G24 Unders -1,-2, -3, -4 Leben
G25 Halve-it +20, +40, +60, +80 Punkte
G26 Big-6 -1,-2, -3, -4 Leben
G27 Forty-One +20, +40, +60, +80 Punkte
G29 Double Down +20, +40, +60, +80 Punkte
G30 21 points 1, +2, +3, +4 Punkte

SPIELEN

= P-1, P-2 ....P-8 zeigen an, welcher Spieler an der Reihe ist.

= Jeder Spieler darf 3 Pfeile werfen, wenn er am Zug ist.
= Das Dartboard zeigt automatisch die Gesamtpunkizahl an und weist Zielfelder

aus.

= Warten Sie immer, bis die Scheibe das akustische Signal beendet hat, bevor Sie
Pfeile werfen.

G01
OPTIO

N: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999 / DOUBLE BULL/ SINGLE B

SPIELREGELN

301-999
ULL

Dies ist das populéarste Dartspiel in den meisten Ligen und Meisterschaften. Jeder
Spieler beginnt das Spiel mit 301 Punkten (oder 501, 601 usw.). Am Ende der
Spielrunde eines jeden Spielers wird die Summe der drei geworfenen Pfeile vom
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Punktestand des Spielers abgezogen. Gewonnen hat, wer als Erster genau Null
erreicht. Das Spiel kann solange fortgesetzt werden, bis alle Platze ermittelt
wurden. Wenn Sie das Spiel herausfordernder gestalten méchten, kénnen

Sie die MASTER OUT, DOUBLE IN/ DOUBLE OUT Funktionen wéhlen, um
zusatzliche Einschrankungen bzgl. des Beginns und des Spielendes einzustellen.
Die Wahimdglichkeiten sind wie folgt: :

Si0 (Standard): Keine der Lampchen leuchtet. Das Spiel beginnt und endet mit
einem beliebigen Punktetreffer. Der Spieler kann das Spiel mit jedem Treffer
beenden, der seinen Punktestand auf genau Null reduziert. Wenn die
Trefferpunkte des Spielers die Punktzahl iibertreffen, die bendtigt wird, um genau
Null zu erreichen, gibt es eine ,Bust‘- Runde und der Punktestand kehrt auf den
Stand vor dieser Runde zurtick.

diO - Double In: Die DI-LED leuchtet wahrend des Spiels. Die Punktezahlung
beginnt, wenn eine Zahl im Doppel-Ring

oder das Double Bull's Eye getroffen wird. Bevor diese Bedingung nicht erflillt
wurde, beginnt die Punktezahlung nicht. '

SdO - Double Out: Die DI-LED leuchtet wahrend des Spiels. Der Spieler kann
das Spiel mit einem Treffer auf eine Zahl im

Doppel-Ring oder im Double Bull's Eye, die den Punktestand auf genau Null
reduziert, beenden. Wenn ein Spieler die Punktezahl tibertrifft, die benotigt wird,
um genau Null oder , 10 zu erreichen, gibt es eine ,Bust“-Runde und der
Punktestand kehrt auf den Stand vor dieser Runde zuriick. (Wenn , 101 Punkt
tbrigbleibt, gibt es auch eine ,Bust“-Runde, da es keine Maoglichkeit gibt, den
Punktestand mit einem Doppeltreffer auf Null zu bringen.)

diS — Double In + Double Out: Die LEDs Di und Do leuchten. Die Punktezahlung
beginnt, wenn eine Zahl im

Doppel-Ring oder das Double Bull's Eye getroffen wird. Das Spiel endet mit
einem Treffer auf eine Zahl im Doppel-Ring oder im Double Bull's Eye, die den
Punktestand auf genau Null reduziert.

Sir: Single In + Master Out: Die Mo-LED leuchtet wihrend des Spiels. Der
Spieler kann das Spiel mit einem Treffer auf eine Zahl im Doppel-Ring, eine Zahl
im Dreifach-Ring oder im Double Bull's Eye beenden, die den Punktestand auf
genau Null reduziert.

dir: Double In + Master Out: Die LEDs Di und Mo leuchten wahrend des Spieles.
Die Punktezahlung beginnt, wenn eine Zahl im Doppel-Ring oder das Double
Bull's Eye getroffen wird. Das Spiel endet mit einem Treffer auf eine Zahl im
Doppel-Ring oder eine Zahl im Dreifach-Ring oder im Double Bull's Eye, die den
Punktestand auf genau Null reduziert.

G02 - ' % ' - 301-999 LEAGAUE
OPTION: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Dies ist die Teamspielversion des 301-999 Spiels und sehr beliebt in den Dart-
Ligen. Es gibt immer zwei Teams und bis zu 4 Spieler pro Team. Zum Beispiel:
Spieler 1 und Spieler 3 spielen gegen Spieler 2 und Spieler 4. Das Spiel wird
genauso wie das 301-999 Einzelspiel gespielt.

Optionen: 2C, 3C, 4C, Cyb

2C: 2 Spieler pro Team

3C: 3 Spieler pro Team

4C: 4 Spieler pro Team
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Cyb: 1 Spieler pro Team

GO3 oo s s e e wen v e U COUNTEUP
OPTION: 100, 200, 300, ...... 900 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dies ist ein einfaches Spiel, das jeder spielen kann. Ziel ist es, die anderen
Spieler zu besiegen, indem man als Erster eine vorher eingestellte Punktzahl
erreicht. Die zur Verfugung stehenden Einstellungen sind: 100, 200, 300, 400,
500, 600, 700, 800 und 900. Jeder Spieler sollte versuchen in seiner Runde, so
hoch wie mdglich zu punkten. Der endgultige Gesamtpunktestand darf hoher als
die voreingestellte Punktzahl sein.

God 3 e S ’ Rl ROUND THE CLOCK
OPTION 105, 110 115, 120 205 210 215, 220, 305, 310, 315, 320
1 bis 10, 1 bis 15 oder 1 bis 20 in Relhenfolge zu treffen. Wenn eine Zahl
getroffen ist, wird das Spiel fortgesetzt mit dem Zielen auf die nachste Zahl.
Gewonnen hat, wer die Endzahl seines Spiels als Erster trifft. Optionen:
105,110,115,120: die letzte Zahl ist die 5 (bzw. 10, 15, 20) unabhangig davon
ob ein Single oder Double oder Tiple Feld getroffen wurde.
205,210,215,220: die letzte Zahl ist die 5 (bzw. 10, 15, 20)
es werden nur Double Felder gezahlt.
305,310,315,320: die letzte Zahl ist die 5 (bzw. 10, 15, 20)
es werden nur Triple Felder gezahlt.

Qb s e ‘ 5 : & | SHANGHAI
OPTION: LO1, LO5, L10, L15

Dieses Spiel ahnelt Round-The-Clock. Die Spieler beginnen auf die Nummer 1
(bzw. 5 order 10 oder 15) zu werfen und zielen dann auf die nachfolgenden
Zahlen in Richtung der 20 und dann auf das Bull’s Eye. Die Wirfe auRerhalb der
Nummernfolge werden nicht gewertet. Ein Treffer im Doppel- oder Dreifachring
wird als 2- oder 3-faches der Segmentzahl gewertet. Die Punkte werden addiert.
Der Spieler mit den meisten Punkten hat gewonnen. Optionen:

Option LO1: das Spiel beginnt mit dem Segmentfeld 1

Option L0OS5: das Spiel beginnt mit dem Segmentfeld 5

Option L10: das Spiel beginnt mit dem Segmentfeld 10

Option L15: das Spiel beginnt mit dem Segmentfeld 15

GOb s |  HIGH SCORE
OPTION: HO3, H04 H13 H14 l DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dieses Spiel ahnelt Count—Up, nur dass das Spiel am Ende der ausgewahlten
letzten Runde endet. Gewonnen hat, wer den héchsten kumulierten
Gesamtpunktestand hat. Bitte wahlen Sie die Anzahl der Runden mit den
Optionen HO3 bis H14 aus, welche 3 bis 14 Runden symbolisieren.

GO07 = S A ' S KILLER
Ziel des Splels lst es, dle gegnenschen Leben Al ,,klllen und die eigenen am
Leben zu halten. Gewonnen hat, wer am Schluss Ubrig bleibt. In den Optionen
303-321 werden Bull und Bull’s Eye nicht beriicksichtigt. Diese Felder sind
ausgeschaltet. Zu Beginn muss jede Spieler seine Nummer bestimmen indem er
auf sein Zielfeld wirf. Das Display wird dann “SEL” anzeigen. Wenn ein Spieler das
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Board verfehlt, Bull, Bull's Eye oder ein bereits von einem anderen Spieler
besetztes Zahlensegment trifft, muss er noch einmal werfen. Sobald jeder Spieler
seine Nummer bestimmt hat, beginnt das Spiel. Jeder Spieler versucht sein
eigenes Feld zu treffen, um sich die Qualifikation des Killers zu erwerben. Als
KILLER versucht man auf die Zielsegmente der Gegner zu werfen und ihnen mit
jedem Treffer ein Leben zu nehmen, bis Sie all Ihre Leben verloren haben. Wirft
der KILLER versehentlich auf sein eigenes Zielsegment, verliert er die
Legitimation zum KILLER und auch ein Leben. Er gewinnt seine Killer
Qualifikation zurlick indem er nochmals sein Zielsegment trifft. Der Letzte
Uberlebende gewinnt das Spiel. Um das Spiel schwieriger zu gestalten, kann man
die Option wahlen, dal® Doppelsegmente oder Dreifachsegmente als
Zielsegmente gewahlt werden miissen. Bitte wihlen Sie die Anzahl der Leben und
die Segment Vorgabe (alle Segmentfelder, Doppelfelder oder Dreifachfelder) mit
den Optionen 003 bis 321 welche 3 bis 21 Leben symbolisieren und die
Segmentfeld Schwierigkeit.

Option | Leben Zielvorgabe Segmentfelder
003 3 Einfach, Doppel, Dreifach
005 5 Einfach, Doppel, Dreifach
..... Einfach, Doppel, Dreifach
021 21 Einfach, Doppel, Dreifach
203 3 Doppel
205 5 Doppel
e ErE o s o8 Doppel
221 21 Doppel
303 3 Dreifach
305 5 Dreifach
Dreifach
321 21 Dreifach

OPTION: -03, -04, -05 .......... -19, -20, -21

Auf dem Display wird eine Zielpunktzahl angezeigt, welche zufallig vom Computer
ausgewahlt wird. Ein Treffer auf das Ziel z&hlt immer einen Punkt. Der Spieler
welcher als erstes 3, 4... 21 Punkte (je nach gewahltem Schwierigkeitsgrad)
getroffen hat, gewinnt. Wenn ein Spieler das Dartboard nicht innerhalb von 10
Sekunden getroffen hat, dann wird automatisch eine neue Zielnummer fiir den
Spieler angezeigt und der Wurf wird als Fehlwurf gewertet. In diesem Spiel
werden die Doppel- und Dreifachfelder als Einzelpunkizahl gewertet.

OPTION: 003, 004, 005, 006, 007, 008, 009
Dieses Spiel spielt die Nummern 1 bis 20 und Bull's Eye in einer wiederkehrenden
Sequenz. Die Spieler werfen abwechselnd auf die 1 in der ersten Runde, die 2 in
der zweiten Runde, und so weiter. Jeder Spieler muss die Zielnummer mit
mindestens einem Dart pro Runde treffen. Falls er mit keinem der drei Pfeile trifft,
verliert er ein Leben.

Gewonnen hat, wer als Letzter noch ein ,LebenD Ubrig hat. Bitte wahlen Sie die
Anzahl der Leben mit den Optionen 003 bis 009 welche 3 bis 9 Leben
symbolisieren.
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Glo i ~ SIMPLE CRICKET
OPTION: C00, C20, 025 { DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Cricket ist ein sehr beliebtes Spiel. Gespielt wird nur mit den Zahlensegmenten
von 15 bis 20 und B (Bull/Bullseye). Jeder Teilnehmer wirft 3 Darts. Ein
Zahlensegment muss vom Spieler dreimal getroffen werden, dann ist es fiir ihn
gedffnet. Jetzt kann er auf dem gedffneten Zahlensegment punkten. Hat der oder
haben die Gegner ebenfalls dreimal dieses Zahlensegment getroffen, wird es
geschlossen. Auf einem geschlossenen Zahlensegment kann nicht mehr
gepunktet werden. Doppel- oder Dreifachsegmente zahlen als 2 bzw. 3 Treffer.
Die Segmente kdnnen entsprechend der selektierten Option geoffnet und
geschlossen werden. Der Spieler, der die meisten Segmente schliet und die
hochste Punktzahl erzielt, gewinnt. Die Strategie ist also, zu entscheiden, ob es
sinnvoller ist ein Segment zu schliefen oder zuerst Punkte anzusammeln. Denn,
hat ein Spieler die meisten Segmente geschlossen, bleibt aber in den Punkten
zurlick, kann das Spiel nicht gewinnen.Das Spielende ist erreicht, wenn alle
Zahlensegmente geschlossen sind. Gewonnen hat, wer die meisten Punkte
erreicht hat. Optionen:

C00: Die Zahlensegmente konnen in beliebiger Reihenfolge gedffnet werden.
C20: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: 20, 19, 18, 17, 16, 15 & Bulls Eye
C25: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: Bulls Eye, 15, 16, 17, 18, 19 & 20

Cricket ein Treffer zwei Treffer offen geschlossen
e | N | X R O
Gi1 o  NOSCORE CRICKET

OPTION 000 020, 025 /| DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dies ist eine vereinfachte Spielvariante von Cricket. Ziel des Spiels ist es, alle
Zahlen so schnell wie moglich zu schlieRen. Fur einen Treffer auf eine
geschlossene Zahl werden zu keiner Zeit Punkte vergeben. Sie sollten daher
versuchen, sobald eine Zahl dreimal getroffen wurde, andere Ziele zu treffen.
Gewonnen hat, wer als Erster alle drei Treffer auf alle Zahlen erzielf.

Optionen:

000: Die Zahlensegmente kdénnen in beliebiger Reihenfolge gedffnet werden.
020: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: 20, 19, 18, 17, 16, 15 & Bulls Eye
025: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: Bulls Eye, 15, 16, 17, 18, 19 & 20

G12 : ‘ » CUT THROAT CRICKET

OPTION 00C, 200 25C / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dies ist eine umgekehrte Version von Cricket. Wenn eine Zahl geoffnet wurde,
gehen die Punkte fur jeden weiteren Treffer dieser Zahl an den Gegner. Die
hochste kumulierte Punktzahl verliert. Allerdings gehen keine Punkte an einen
Spieler, der die Zahl bereits geschlossen hat. Wer die niedrigste Punktzahl und -
alle Zahlen als Erster geschlossen hat, ist der Gewinner. YWenn ein Spieler alle
Zahlen zuerst geschlossen hat, aber auch eine héhere Punkizahl hat, muss er
weiter werfen, um die Punktzahl der Gegner uber oder auf seine Punktzahl zu
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bringen. Strategisch ist es daher am besten. die Zahlen so schnell wie méglich zu
schlieBen, um zu verhindern, dass Sie von den anderen Spielern Punkte
bekommen, wahrend Sie gleichzeitig die Chance erhalten, die anderen zu
bestrafen. Optionen:

00C: Die Zahlensegmente kdnnen in beliebiger Reihenfolge gedffnet werden.
20C: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: 20, 19, 18, 17, 16, 15 & Bulls Eye
25C: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: Bulls Eye, 15, 16, 17, 18, 19 & 20

Gl3:s=sas e e e e S e P O A
OPTION: HO00, H20, H25 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Dieses Spiel ist so ahnlich wie No Score Cricket mit einer Besonderheit. Wenn
eine Zahl gedffnet, kann der Spieler die Treffer der Gegner entfernen,

indem er/sie die gleiche Zahl wieder trifft. Wenn der Gegner die Zahl allerdings
auch geschlossen hat, werden diesem Spieler keine Treffer weggenommen.
Gewonnen hat, wer alle Zahlen als Erster schlieft. Optionen:

HOO: Die Zahlensegmente kdnnen in beliebiger Reihenfolge gedffnet werden.
H20: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: 20, 19, 18, 17, 16, 15 & Bulls Eye
H25: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: Bulls Eye, 15, 16, 17, 18, 19 & 20

KILLER CRICKET

G14 e e S SCRAM CRICKET
OPTION: Double Bull, Single Bull

Jeder Spieler wirft auf die 15 - 20 Zahlensegmente plus Bull/Bull's Eye.

Ein Spieler ist Schiitze und kann Punkte erzielen, die andere Spieler st Stopper
und muss jedes Zahlensegment plus Bull/Bull's Eye einmal treffen, um es zu
schlielen. Auf einem geschlossenen Zahlensegment kann der Schiitze nicht
mehr punkten. Der Schiitze wechselt, wenn alle Zahlensegmente geschlossen
sind. Nun ist Spieler 2 Schiitze. Ziel des jeweiligen Schiitzen ist es, soviel

Punkte wie moglich zu erzielen. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt

das Spiel nach der zweiten Runde.

Gi5: 7 5 B R G LOW PITCH CRICKET
OPTION: E00, E20, E25 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Bei dieser Version von Cricket werden im Gegensatz zu den Standard-Cricket-
Segmenten die Segmente auf der Scheibe mit den niedrigeren Zahlen benutzt.
Die Spieler missen die Segmente 1, 2, 3, 4, 5, 6 und Bull's Eye ,schlieRent]. Alle
anderen Regeln entsprechen denen des normalen Cricket.

Optionen:

HOO: Die Zahlensegmente kénnen in beliebiger Reihenfolge gedffnet werden.
H20: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: 6, 5, 4, 3. 2. 1 & Bulls Eye

H25: Reihenfolge zum Offnen der Segmente: Bulls Eve, 1,2,3,4,5, 6

G160 ' S e e i - ENGLISH.CRICKET
OPTION: Double Bull, Single Bull

Dieses Spiel ist nur fiir 2 Spieler und besteht aus 2 Runden. Die Spieler verfolgen
dabei unterschiedliche Ziele. Spieler 1 muss 9 Trefferpunkie mit dem Bull bzw.
Bull's Eye erzielen. Das Bull's Eye zahlt doppelt. Bei 9 Trefferpunkten endet die
Runde. Spieler 2 muss so viele Punkte wie moglich erzielen. Von den erreichten
Punkten werden nach jedem Wurf (3 Darts) 40 Punkte abgezogen. Hat Spieler 1
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das Bull bzw. Bull's Eye 9 x getroffen, wechseln die Rollen. Nach Ende der
zweiten Runde, gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

G117 e e R i :
OPTION: L00, L20, L25, Double Bull, Single Buil
Double Only Cricket wird wie Cricket gespielt, aul3er dass zuerstein
Doppelsegment der jeweiligen Cricket Zahl getroffen werden muss, bevor ein
Spieler weiterwerfen kann. Sobald das Doppelsegment getroffen wurde, kann
diese Zahl geodffnet werden. Gewertet wird das getroffene Doppelsegment
sowie alle folgenden Einzel- Doppel- und Dreifachsegmentfelder dieser
Nummer. Beispiel: Die 20 muss von jedem Spieler zuerst im 20er Doppelfeld
getroffen werden. Nach diesem Treffer wirde ein 20er Einfachsegment die
Nummer 6ffnen. Ein 20er Doppelsegment 6ffnet das Cricketsegment und zahlt
20 Punkte, ein 20er Dreifachsegment 6ffnet das Cricketsegment und zahlt 40
Punkie. Es ist unmdglich Cricketsegmente mit nur einem Dartpfeil zu
offnen/schliel3en.

DOUBLE ONLY CRICKET

Gig8 _ * V S B -~ -COLOR
OPTION: 100, 200, 300, 400, 500

Jeder Spieler muss einen Pfeil zu Beginn dieses Spieles werfen, um festzulegen,
wer auf welchen Block/Farbe (#20 color oder #1 color) zielen wird. (Wenn ein
Spieler mit diesem Pfeil das Bull's Eye trifft, muss er/sie noch einmal werfen, um
die Farbe zu entscheiden). Alle Spieler versuchen dann ihr Farbziel zu treffen, um
die Gesamtpunktzahl zu erreichen (die festgelegt und in den Spiel-Optionen zu
Beginn des Spiels eingestellt werden muss: 100, 200, 300, 400 oder 500). Wenn
ein Spieler einen Pfeil in die Farbe eines Gegners wirft, wird dieser Treffer nicht
gewertet. Das Bull's Eye wird fur lhre Gesamtpunktzahl gewertet. Wer als Erster
die festgelegte Endpunktzahl erreicht, hat gewonnen.

G192 = ‘ e SR - BONUS COLOR
OPTION: 100, 200, 300, 400, 500

Dieses Spiel wird genauso wie ,Colorl] gespielt, abgesehen von folgender
Ausnahme. Wenn ein Spieler seinen Pfeil in die Farbe des Gegners wirft, werden
dem Gegner die Punkte auf seinen Gesamtpunktestand angerechnet. Bitte
wahlen Sie die Anzahl der Punkte mit den Optionen 100 bis 500 aus, welche 100
bis 500 Punkte symbolisieren.

G207 o = .~  CORRECTIONAL COLOR
OPTION: 100, 200, 300, 400, 500

Dieses Spiel wird genauso wie ,Color[] gespielt, abgesehen von folgender
Ausnahme. Wenn ein Spieler seinen Pfeil in die Farbe des Gegners wirft, werden
ihm die Punkte vom Gesamtpunktestand abgezogen. Bitte wahlen Sie die Anzahl
der Punkte mit den Optionen 100 bis 500 aus, welche 100 bis 500 Punkte
symbolisieren.

OPTION: 003, 004, 005, 006, 007
Dieses Spiel wird genauso wie ,ColorZl gespielt, abgesehen von folgender
Ausnahme. Alle Spieler versuchen ihr Farbziel zu treffen, um einen Punkt zu
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erzielen. Wenn ein Spieler einen Pfeil in die Farbe des Gegners wirft, wird ein
Punkt vom Gesamipunkistand abgezogen und der Spieler verliert seine Runde.
(Das Bull's Eye wird zu Ihrer Gesamtpunktzahl hinzugezahlt.) Wer noch Punkte
hat, gewinnt das Spiel (wenn alle anderen keine Punkte mehr haben). Die
Gesamtpunkizahl muss festgelegt und zu Beginn des Spiels unter Spiel-Optionen
eingestellt werden: 3, 4, 5, 6, oder 7 Gesamtpunkte.

OPTION: 005, 010, 015, 020
Dieses Spiel wird genauso wie ,Color[] gespielt, abgesehen von folgender
Ausnahme. Alle Spieler versuchen ihr Farbziel zu treffen, um die hochstmdogliche
Punktzahl zu erzielen. Wenn ein Spieler einen Pfeil in die Farbe des Gegners
wirft, wird dies nicht auf den Gesamtpunktestand angerechnet. (Das Bull's Eye
wird Ihrem Gesamtpunktestand angerechnet.) Wer die hochste
Gesamtpunktezahl erreicht hat, nachdem alle Pfeile geworfen wurden, hat
gewonnen. Die Gesamtanzahl der zu werfenden Pfeile muss zu Beginn des

Spiels festgelegt und in den Spiel-Optionen eingestellt werden: 5, 10, 15, oder 20
Pfeile insgesamt.

FREE-DART COLOR

OPTION: 003, 004...020, 021/ DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Dies ist ein einfaches und schnelles Spiel. Jeder Spieler sollte versuchen
genauso viele oder mehr Punkte als die in der Runde zuvor erreichte hochste
Punktzahl zu erzielen. Wenn ein Spieler weniger als die Gesamtpunktzahl aus
den vorangegangenen drei Dartwiirfen erzielt, wird dem Spieler ein ,Leben[]
abgezogen. Gewonnen hat, wer als Letzter noch ein ,Leben[] (brig hat.

Bitte wahlen Sie die Anzahl der Leben mit den Optionen O03 bis O21 welche 3
bis 21 Leben symbolisieren.

 OVERS

(G245t | : .

OPTION: U03, U04... U20, U21 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Dieses Spiel ist so &hnlich wie Overs, nur dass es darauf abzielt, den niedrigsten
Rekord aus der Gesamtpunkizahl von drei Dartwiirfen zu unterbieten. Wenn die
Gesamtpunkizahl aus drei Dartwtirfen hoher als der Rekord ist, wird dem Spieler
ein ,Leben’] abgezogen. Wahlen Sie die Anzahl der Leben 3 bis 21. Jeder nicht
getroffene Pfeil oder jeder Treffer aulRerhalb des Punktebereichs wird mit 60
Punkten bestraft (3 x 20, das héchstmdgliche Ergebnis mit einem Dartwurf).
Gewonnen hat, wer als Letzter noch ein ,Leben(] {ibrig hat. Bitte wahlen Sie die
Anzahl der Leben mit den Optionen U03 bis U21 welche 3 bis 21 Leben
symbolisieren.

UNDERS

G255 : . |
OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Alle Spieler beginnen das Spiel, indem sie auf die Zahl 12 werfen, dann die 13,
14, irgendeine Zahl im Doppelring, 15, 16, 17, irgendeine Zahl im Dreifachring,
18, 19, 20 und dann Bull's Eye. Jeder Spieler wirft drei Pfeile auf die gleiche Zahl
und geht dann zur nachsten Zahl in der nachsten Runde. Alle Punktzahlen
werden aufgerechnet, Doppelring zahlt zweimal und Dreifachring dreimal die
Punktzahl. Wenn ein Spieler bei allen drei Wiirfen in einer Runde ein bestimmtes
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Ziel nicht trifft, wird sein Punktestand halbiert. Am Ende des Spiels hat der Spieler
mit der héchsten Punktzahl gewonnen.

Runde 12114435 145|580 A5 2165 |47 s T |18 |:41975]:20+:| B Total
Spieler

D: Doppelring T: Dreifachring B: Bull's eye

OPTION: b03, b04, b05...b19, b20, b21

Einfach-6 ist das erste Ziel, wenn das Spiel beginnt. Mit seinen 3 Wirfen muss
der Spieler einmal das Ziel treffen, um seine Leben zu retten. Solange das Ziel
mit dem ersten oder zweiten Wurf getroffen wird, hat der Spieler die Chance mit
einem Wurf das nachste Zielfeld fir seinen Gegner auszuwahlen. Einfach-,
Doppel- und Dreifachfelder gelten alle als unterschiedliche Ziele. Es ist
strategisch am klligsten, das flr die Gegner harteste Ziel wie ,Dreifach-200C oder
,Doppel Bull's Eyel] zu wahlen. Gewonnen hat, wer als Letzter noch ein ,Leben(]
ubrig hat. Bitte wahlen Sie die Anzahl der Leben mit den Optionen b03 bis b21
welche 3 bis 21 Leben symbolisieren.

e

OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Alle Spieler beginnen das Spiel, indem sie auf die Zahl 20 werfen, dann die 19,
irgendeine Zahl im Doppelring, 18, 17, irgendeine Zahl im Dreifachring, 16, 15,
eine Gesamtpunktzahl von 41 und dann Bull’s Eye. Jeder Spieler wirft drei Pfeile
auf die gleiche Zahl und geht dann zur nachsten Zahl in der nachsten Runde. Alle
Punktzahlen werden aufgerechnet, Doppelring zahlt zweimal und Dreifachring
dreimal die Punktzahl. Wenn der Spieler in der vorletzien Runde keine 41 Punkie
erreicht, kann er nicht fortfahren. Am Ende des Spiels hat der Spieler mit der
hochsten Punkizahl gewonnen.

205 | =195 == 87 S 6 =1 S = Bl =4 Total

' FORTY:ONE

Spieler 1

Spieler 2

B: Bull's eye

OPTION: 132, 141, 168, 189

Das Dartboard zeigt lhnen das Zielfeld automatisch an. Der Spieler, dem es als
ersten gelingt, das Spiel zu beenden indem er alle vorgegebenen Zielfelder
dreimal getroffen hat, ist der Gewinner. Optionen:

132- die Felder in dieser Reihenfolge treffen: 15, 4, 8, 14, 3.

141- die Felder in dieser Reihenfolge treffen:17, 13,9, 7, 1.

168- die Felder in dieser Reihenfolge treffen: 20, 16, 12, 6, 2.

189- die Felder in dieser Reihenfolge treffen:19, 10, 18, 5, 11.

- Der Spieler muss die jeweilige Nummer dreimal getroffen haben, bevor er mit der
nachsten Nummer beginnt. Einfachsegmentfelder zahlen 1x, Doppelsegmentfelder

zahlen 2x, Dreifachsegmentfelder zahlen 3x.
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OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Das Spiel beginnt mit einer Basis von 40 Punkte fiir jeden Spieler. Der Spieler
muss in jeder Runde die vorgegebenen Felder treffen. In der ersten Runde muss
zum Beispiel die 15 getroffen werden. Falls keine Treffer erzielt werden, halbiert
sich die Punktezahl des Spielers. In der ndchsten Runde ist die 16 an der Reihe
und so weiter. D und T steht fiir irgendein Doppelfeld bzw. irgendein Dreifachfeld.
Auch hier gilt die gleiche Regel. Der Spieler mit der héchsten Punktzahl gewinnt.

15 |1 16 | D | 17 [ 18 [ T | 19 | 20 | B Total

Spieler 1

Spieler 1

D: Doppel T: Dreifach B: Bull's eye

G30 Rl ST |
OPTION: 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011
Ziel dieses Spieles ist es moglichst viele Markierungen zu erhalten. Eine
Markierung kann man auf zwei verschiedene Arten bekommen:

1. Mit 1, 2 oder 3 Wiirfen genau 21 Punkte erzielen.

2. Moglichst nah an die 21 Punkte heranwerfen (falls in der Runde keiner genau
21 Punkte geworfen hat).

Der Spieler scheidet aus (Bust) sobald er mehr als 21 Punkte wirft und kann keine
Markierung mehr erhalten. Sobald das Spiel beendet ist, hat der Spieler mit den
meisten Markierungen gewonnen.

Bitte wahlen Sie die Anzahl der Runden mit den Optionen 005 bis 011 aus,
welche 5 bis 11 Runden symbolisieren.

OPTION: 100, 150, 200, DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Die Optionen sind die Zielpunkte, siehe Tabelle unten.

Optionen 100 150 200

Zielpunkte 100 Punkte 150 Punkte 200 Punkte

In diesem Spiel hat jeder Spieler 9 Wiirfe (3 x 3 Wiirfe) um direkt oder méglichst
nah an 100 Punkte (bzw. 150 oder 200) zu kommen ohne dariiber zu graten.
Sollte ein Spieler Uber diesen Wert kommen, ist er aus dem Spiel. Das Dartboard
wird TOO HIGH anktindigen. Dartpfeile die auRerhalb der Segmentfelder landen,
setzen den Spieler auf 0 zum Anfang zurlick. Pfeile die von den Segmentfeldern
abprallen werden nicht bestraft und zahlen nicht. Wahrend des Spiels bitte nicht
die "Bounce"-Taste driicken, diese I6scht alle Punkte. Die Nummer die getroffen
wurde wird gepunktet. Ein Doppelsegment zahlt 2x und ein Dreifachsegment zahlt
3x. Der Spieler der am dichtesten an die vorausgewahlte Punkizahl herankommt
ist der Gewinner.

G320 L BEST O INE
OPTION: 009, 012, 015, 018, 021, DOUBLE BULL/ SINGLE BULL
Der Spieler bekommt einen Punkt wenn er ein Einzelsegment trifft, 2 Punkte wenn
er ein Doppelsegment trifft und 3 Punkte wenn er ein Dreifachsegment trifft.
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Option 009 012 015 018 021
No of darts 9 12 15 18 21

G33 HOUND AND HARE

OPTION: 005, 009, 011, 012, 014, DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Der Hase versucht zu entkommen wahrend der Hund versucht den Hasen zu
fangen. Spieler 1 und 2 stellen den Hund und den Hasen dar. Der Hase beginnt
bei 20. Der Hase versucht das Doppelsegment zu treffen und bewegt sich im
Uhrzeigersinn zur nachsten Nummer. Ahnlich der Hund welcher bei Nummer 5
beginnt und bei jedem Treffer ein Doppelsegment treffen muf3. Wenn der Hund
zum Hasen aufholt und dasselbe Doppelsegment trifft, auf welches auch der Hase
versucht zu treffen, hat er ihn gefangen. Wenn der Hase die Doppel 5 vor dem
Hund ftrifft, ist der Hase frei. '

012, 009, 014 und 11 reprasentieren die Startposition des Hundes.

Option 005 009 011 012 014
Startsegment des Hundes 5 9 11 12 14
G34 SHOOTING |

OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

In diesem Spiel wirft jeder Spieler drei Pfeile. Der Spieler, der mit seinen drei
Pfeilen die hochste Gesamtpunktzahl erreicht, gewinnt die Runde. Das Spiel wird
solange gespielt, bis ein Spieler insgesamt 7 Runden gewonnen hat..

G35 SHOOTING I

OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dieses Spiel wird genauso wie Shooting | gespielt, allerdings werden nur Pfeile,
die in den einfach, doppel oder dreifach Segmenten der folgenden Zielzahlen
landen, fur den Punktestand gewertet: 15, 16, 17, 18, 19, 20, Bull's Eye.
Gewonnen hat, wer als Erster 7 Runden gewinnt.

G36 ' SHOOTING Il

OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dieses Spiel wird genauso wie Shooting | gespielt. Das Spiel dauert sieben
Runden und wer als Erster die Mehrzahl der Runden gewonnen hat, ist der
Gewinner.

G37 ‘ SHOOTING IV

OPTION: DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Dieses Spiel wird genauso wie Shooting | gespielt, allerdings werden nur Pfeile,
die in den einfach, doppel oder dreifach Segmenten der folgenden Zielzahlen
landen, fur den Punktestand gewertet: 15, 16, 17, 18, 19, 20, Bull's Eye. Das Spiel
dauert sieben Runden und wer als Erster die Mehrzahl der Runden gewonnen hat,
ist der Gewinner.

G38 FOOTBALL

Die Spieler mUssen als erstes ihr Spielfeld auswahlen, indem Sie einen Pfeil auf
das Dartboard werfen. Sobald das Spielfeld bestimmt ist, beginnt das Sammeln
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von Punkten mit dem Doppelsegment, danach das Bull's Eye, dann zum
gegenuberliegenden Segment in strikter Reihenfolge. Der Stand der Spieler wird
auf dem Display angezeigt. Wenn zum Beispiel ein Spieler das Segment Nummer
11 ausgewahlt hat, dann sollte er Doppel 11, Einfach 11, Dreifach 11, Einfach 11,
auleres Bull's Eye, inneres Bull's Eye, duReres Bull's Eye, einfach 6, dreifach 6,
einfach 6, und zum SchluR Doppel 6 werfen.

Der Spieler, welches die Sequenz als erster beendet hat ist der Gewinner.

G39 | - | ~ BOWLING
OPTION: 10r, 11r, 12r, 13r, 14r, 15r

Vor Beginn des Spiels miissen Sie die Anzahl der Spieler und die gewiinschte
Option wéahlen. Die Optionen sind die Anzahl der Fraktionen — siehe Tabelle.

Option 10 e = 12ns s A3 =d4r 15r
Anzahl der Fraktionen 10 11 12 13 14 15

Far jede Runde zeigt das Dartboard SEL an. Bei jeder Runde bestimmt Ihr erster
Dart die ,Bahn" und der zweite und dritte Dart zahlt die ,Kegel* bzw. Punkte.
.Kegel bzw. Punkte werde wie folgt gezahit:

Inneres Einzelsegment Single: 7 Kegel

Dreifachsegment: 10 Kegel
AuReres Einzelsegment: 7 Kegel
Doppelsegment: 9 Kegel

Das Bullseye zahlt weder als ,Bahn* noch als ,Kegel“ bzw. Punkt. Der Spieler mit
den hochsten Punkten bzw. ,Kegeln® hat gewonnen. Das Cricket-Display zeigt die
Nummern der verbleibenden Fraktionen an. Das perfekte Spiel den ausgewahlten
Optionen entsprechend ist: 200/ 220/ 240/ 260/ 280/ 300.

G40 i S ,
OPTION: 09F, 10F, 11F, 12F, 13F, 14F, 15F, 16F, 17F, 18F
Dies ist eine Dartscheiben-Simulation des Golf-Spieles (aber Sie brauchen zum
Spiel keine Schlager). Die Aufgabe besteht darin, eine Runde von 9 oder 18
Lochern mit so wenig Punkten wie moglich abzuschlieRen. Der
Meisterschaftsplatz besteht aus Par 3 Léchern was Par 27 fiir eine neun-Loch
Runde ergibt und 54 fiir eine 18 Loch Runde. Die Segmente 1 bis 18 stellen
jeweils Locher dar. Sie missen 3 Treffer in jedes Loch landen um zum nachsten
Loch wechseln zu dirfen. Doppel und Dreifachsegment-Treffer erlauben Ihnen ein
Loch mit weniger Schlagen zu beenden. Zum Beispiel zahlt ein Treffer im
Dreifachsegment im ersten Wurf als ,Eagle” und der Spieler beendet das Loch mit
einem ,Schlag”. Achtung: der aktive Spieler darf weiterspielen bis er das Loch
beendet hat (3 Treffer auf das gegenwartige Loch).

GOLF 9 HOLES
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FEHLERBEHEBUNG

Kein Strom Priifen Sie bitte und stellen Sie sicher, dass der AC-
Adapter richtig in der Steckdose steckt und der DC-
Stecker korrekt mit der DC-Buchse an der Scheibe
verbunden ist.

Spiel wertet Priifen Sie, ob das Spiel im Einstellungsmodus oder im

keine Treffer

Wartemodus oder mitten in der Punkteprufung ist. Dricken
Sie die RESET-Taste 2 Sekunden, um zu sehen, ob das
Spiel startet. Sie konnen auch prufen, ob ein Segment oder
eine Funktionstaste festgeklemmt ist.

Segment oder
Taste festge-
klemmt

Wahrend des Versands oder im Verlauf eines normalen
Spiels, kann es passieren, dass ein Segment zeitweise
kilemmt. In diesem Fall brechen alle automatischen Punkie-
Funktionen ab. Indem Sie den Pfeil vorsichtig entfernen oder
das Segment mit Ihrem Finger hin- und herwackeln, kdnnen
Sie das Segment wieder Iosen. Das Spiel kann dann wieder
aufgenommen werden und die Punkte-Funktionen arbeiten
wieder ordnungsgemal.

Abgebrochene
Spitzen
entfernen

Soft-Tips kénnen abbrechen und in der Scheibe stecken
bleiben. In diesem Fall versuchen Sie die Spitzen
vorsichtig mit einer Zange herauszuziehen. Hinweis: Je
schwerer der Pfeil, umso gréler ist die ahrscheinlichkeit,
dass die Spitze sich verbiegt und abbricht.

Elektrische oder
elektro-mag-
netische Inter-
ferenzen

Sollte es zu elekiromagnetischen Interferenzen kommen,
wird die Elektronik der Dartscheibe méglicherweise nicht
mehr ordnungsgemal oder gar nicht funktionieren. (Zum
Beispiel: ein schweres Gewitter, Spannungsstol3, eine
Biischelentladung oder zu geringer Abstand zu einem
elektrischen Motor oder einer Mikrowelle.) Um die normale
Funktion des Spiels wieder herzustellen, entfernen Sie den
Adapter 2 Sekunden von dem Gerat und der
Stromversorgung. Stellen Sie sicher, dass die Quelle, die
diese Storungen verursacht auch entfernt wird.

Garantie wird ungiiltig, wenn die Dartscheibe geoffnet oder

WARNUNG!

auseinandergenommen wurde.

SICHERHEITSHINWEISE

Die Anschlusskontakte dlrfen nicht kurzgeschlossen werden.
Verwenden Sie nur den empfohlenen AC-Adapter (siehe Anleitung zum
Aufhangen). Der Adapter ist kein Spielzeug!

Vermeiden Sie es, die Dartscheibe extremen Wetterbedingungen oder
Temperaturen auszusetzen. Setzen Sie die Dartscheibe nicht Fllssigkeiten oder
tubermafiger Feuchtigkeit aus. Reinigen Sie die Dartscheibe nur mit einem
feuchten Tuch und/oder milden Reinigungsmittel.
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Bitte trennen Sie die Verbindung zur Stromversorgung, bevor Sie die Dartscheibe
reinigen. Untersuchen Sie regelmaRig den AC-Adapter auf Schaden am Kabel,
Stecker, Gehause und anderen Teilen. Sollte eines dieser Teile beschadigt sein,
benutzen Sie die Dartscheibe nicht, bis der Schaden repariert wurde.

WARNUNG: Darts ist ein Sport fiir Erwachsene, kein Spielzeug. Nicht fiir die
Benutzung durch Kinder geeignet, es sei denn unter der Aufsicht eines
Erwachsenen. Bitte lesen Sie die Anleitungen sorgfaltig durch. Zielen Sie mit den
Darts nicht auf Personen. Die sachgemalie Benutzung des Spiels verhindert
Schéden oder Verletzungen. .

RECYCLING
Das Symbol der ,durchgestrichenen Miilltonne* weist daraufhin, dass
dieses Produkt und sein Adapter nicht in den Hausmull geworfen
werden durfen. Sie sollten separat entsorgt werden. Wenn Sie diese
Teile nicht mehr benutzen, bringen Sie diese bitte zu einer
E autorisierten Sammelstelle, damit sie recycelt werden kénnen. Auf
diese Weise schiitzen Sie die Umwelt und lhre Gesundheit!

CARROMCO GmbH & Co. KG
Mihlenweg 144, 22844 Norderstedt, Germany
- Tel.: +49 (0) 1805 25 63 63
service@carromco.com  WwWw.carromeco.com

Bitte flir zukilinftiges Nachlesen aufbewahren.

CE 14+ @‘3

V5.0
119



