Sehr geehrte Kundin! Sehr geehrter Kunde!

Ihr neues elektronisches Dart-Spiel ist mit vielen Spielen und Spielvarianten aus-
gestattet. Es verfiigt tGiber Ubersichtliche Anzeigen, welche stets iber den aktu-
ellen Spielstand informieren. Bestatigungs- und Fanfarenklange kommentieren
Tastendriicke und gelandete Treffer. Der Ton Iasst sich natirlich auch aus-
schalten.

Das Dart-Spielen fordert Geschicklichkeit und Konzentration. Es ist ein Spielspaf®
fur die ganze Familie.

Wir wiinschen lhnen und lhren Mitspielern viel Spafd mit diesem Gerat
von Carromco.

Verwendungszweck

Das Dart-Spiel ist fir den privaten Hausgebrauch konzipiert. Es ist fur Spieler ab
14 Jahren geeignet. Sollen Kinder mitspielen, missen diese beaufsichtigt werden.
Far gewerbliche Zwecke ist es nicht geeignet.

Umwelt-Tipps

Alle Netzteile verbrauchen Strom. Ziehen Sie deshalb immer das Netzteil aus der
Steckdose, wenn Sie das Spiel nicht benutzen.

Entsorgen Sie die Verpackung sortenrein.

Gerat und Netzteil dirfen nicht Giber den Hausmiill entsorgt werden. Auskunft Gber
die korrekte Entsorgung erteilt die kommunale Stelle.

——
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Sicherheitshinweise

Verletzungsgefahren

Das Dart-Spiel enthalt verschluckbare Kleinteile. Die Verpackung birgt u.a.
Erstickungsgefahren. Das Spiel ist flr Kinder unter 3 Jahren auf keinen Fall
geeignet. Halten Sie Kinder von samtlichen Teilen des Dart-Spiels und dessen
Verpackungsmaterial fern. Bewahren Sie alle Teile auRerhalb der Reichweite
von Kindern auf.

Sollen altere Kinder mitspielen, darf dies nur unter Aufsicht Erwachsener
geschehen. Denn auch Soft-Spitzen kénnen zu Verletzungen fiihren.

Befestigen Sie das Dartboard nur an einer breiten Wand, so dass niemand
dahinter oder daneben stehen und von fliegenden Dartpfeilen getroffen werden
kann.

Verwenden Sie nur das mitgelieferte Netzteil, da es sonst zu Brand- oder
Gerateschaden kommen kann.

Es darf keine Feuchtigkeit an Gerateteile gelangen. Sonst besteht die Gefahr
eines elektrischen Schlages und/oder eines Geratedefekts. Verwenden Sie
das Gerat nur in trockenen Innenrdumen.

Weder Gerat noch Netzteil oder Kabel dirfen auseinander genommen oder
selbst repariert werden. Wenn Gerat oder Teile davon defekt sind, dirfen diese
nicht verwendet werden. Lassen Sie Reparaturen nur von Fachkraften durch-
fuhren. Wenden Sie sich an unseren Service.

Ziehen Sie das Netzteil aus der Steckdose, bevor Sie das Gerat reinigen.

Das Kabel muss so gelegt werden, dass niemand darlber stolpern kann. Es
darf keiner Hitze ausgesetzt, geknickt oder Uiber scharfe Kanten gelegt
werden.

Gerateschaden

Lassen Sie das Gerat nicht herunterfallen und schiitzen Sie es vor Staub und
Feuchtigkeit.

Dieses Dartboard ist fur Darts mit einem Maximalgewicht von 18 Gramm und
Soft-Spitzen geeignet. Metallspitzen oder zu schwere Darts beschadigen das
Gerat.

Bewahren Sie diese Anleitung auf. Sie enthalt alle notwendigen Informationen
zum sicheren Gebrauch und erklart alle Spiele.

——
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Ubersicht, Lieferumfang und technische Daten

1 Elektronisches Dartboard: Modell SCARA 701 oder PEGASUS 701

1 Netzteil: 230 V ~ 50 Hz / 40mA
9V ... 500mA/4,5VA

12 komplette Darts: Tip (Spitze), Barrel (Dartkdrper) Schaft, Flight -
Gesamtgewicht eines zusammengesetzten Darts max. 18 Gramm

28 zusatzliche Dartspitzen (Softspitzen)
2 Schrauben fir Wandmontage

C€

Dartboard
12 Darts
Anschlussbuchse flr
p Netzteil
\ Bedientasten und
Anzeigen
Netzteil ammmmmy) 2 Schrauben

\ I % =T 28 Ersatzspitzen (Tips)

——
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Montage

Hangen Sie das Dartboard an den zwei Halteldchern 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.

_ | Ungeféhr 6mm
D A.LT—
A N
R g

Dartboard-Mittelpunkt = 3

(Bull's Eye) B
N o
R
D

Wand \\ f;;’ §
(Abwurflinie
237cm
7777777 777777

Nach den internationalen Wettkampfregeln wird das Dartboard so aufgehangt,
dass die Hohe vom Boden bis zum Mittelpunkt der Dartscheibe 1,73 m betragt
und der Abstand der Wurflinie vom Spiel 2,37 m.

Flugel

Darts vorbereiten

— Schaft Schrauben Sie Spitze (Tip) und Schaft in den Griff (Barrel).
Biegen Sie den Flight zurecht und stecken Sie ihn in den
Schaft.

— Dartkorper

— Plastikspitze
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Abpraller und verfehlte Darts

eder abgeprallte oder aulierhalb des Spielfelds gelandete Dart zahlt nicht und

darf nicht nochmal geworfen werden.

7
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Schnelleinstieg am Beispiel der 01-Spiele

. Stecken Sie den Klinkenstecker des Netzteils in die Anschlussbuchse an der
rechten Seite des Dartboards. Stecken Sie dann das Netzteil in eine 230 V-
Steckdose.

Alle Segmente zeigen fortlaufend an (Selbsttest).

. Driicken Sie eine beliebige Taste, um den Selbsttest zu stoppen.

. Drucken Sie ggf. mehrmals GAME, um ein Spiel auszuwahlen.
Fir dieses Beispiel driicken Sie so oft GAME, bis in der TEMPORARY
SCORE-Anzeige " [ { erscheint.

. Im Feld CUMULATIVE SCORE wird 35‘ ] angezeigt.
Dricken Sie ggf. mehrmals die Taste OPTION, um die Spielvariante 501, 601,
701, 801, 901, 1001 oder 301 zu wahlen.

. Bei den Spielen 301 bis 901 kann durch mehrmaliges Driicken der Taste
DOUBLE eingestellt werden, ob mit einem Doppelsegment begonnen bzw.
geendet werden muss. Je nach Einstellung leuchten die Anzeigen DOUBLE IN
und DOUBLE OUT.

. Dricken Sie die Taste PLAYER, um die Anzahl der Spieler (1-16) einzustellen.
Die Anzahl wird im zweiten Anzeigenfeld angezeigt.

. Driicken Sie PLAYER CHANGE, um das Spiel zu starten.

. Jetzt kann der erste Spieler Pu’_ =" 1 seine3 Dartpfeile werfen.

Dart-Anzeigeldmpchen
i i i Die drei Lampchen leuchten in der Anzeige
L -' L ,- o , des Spielers, der gerade an der Reihe ist.
- Bei jedem Treffer wird fur kurze Zeit die
' ’ , Punktezahl und der alte und neue Punkte-
- - stand im Wechsel angezeigt. Aulerdem
erlischt ein Lampchen.

Sind alle L&mpchen erloschen bzw. alle drei Darts geworfen, leuchtet die
HOLD-Anzeige rot. Die Pfeile kdnnen herausgezogen werden, ohne dass das
Dartboard die Berlihrungen registriert.

8
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a) Wurde das Dartboard verfehlt?
Driicken Sie nach dem Wurf des dritten Darts die Taste HOLD.
Die HOLD-Anzeige leuchtet rot. Die Pfeile kdnnen herausgezogen werden.

b) Prallte ein Pfeil ab und fiel herunter?
Hat das Dartboard den Pfeil registriert und der Pfeil fiel anschlieend her-
unter, zahlt der Wurf nicht. Um die Anzeige auf den vorherigen Stand
zuriickzusetzen, halten Sie die Taste B/DELETE etwa 5 Sekunden gedruckt.
Nach dem Loslassen erscheint der vorherige Punktestand.

9. Nachdem Sie die Darts herausgezogen haben, driicken Sie die Taste PLAYER
CHANGE. Jetzt ist der nachste Spieler an der Reihe.

10.Wenn ein Spieler den Punktestand genau auf B heruntergespielt hat, hat er
gewonnen. In seiner Anzeige erscheint }- - .'

11.Driicken Sie PLAYER CHANGE, eine Spielstatistik PPD Punkte pro Dart zeigt
an, wieviel Punkte im Durchschnitt erzielt wurden.

12.Driicken Sie PLAYER CHANGE erneut, kann das Spiel um die nachsten Platze
fortgesetzt werden.

Um ein laufendes Spiel vorzeitig zu beenden, halten Sie RESET solange gedriickt,
bis das Dartboard piept.

Zum Ausschalten halten Sie POWER OFF gedriickt, bis die Anzeigen erléschen.
Ziehen Sie anschlielend das Netzteil aus der Steckdose, da sonst - wie bei allen
Netzteilen - weiterhin geringe Mengen Strom verbraucht werden.

Info: Wurde ca. 8 Minuten lang kein Wurf und keine Taste vom Spiel registriert,
schaltet es sich automatisch aus. Einstellungen und Spielstand bleiben
erhalten, solange das Netzteil angeschlossen bleibt.

Driicken Sie irgendeine Taste, um das Spiel wieder einzuschalten.
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Tasten im Uberblick

GAME (Spiel)
Mit dieser Taste wahlen Sie das Spiel aus. Da es viele Spiele zur Auswahl gibt,

kann die Richtungswahl gedndert werden, indem Sie die Taste solange gedriickt
halten, bis zwei Pieptdne erklingen.

Wahrend eines laufenden Spiels, kann kein neues Spiel gewahlt werden. Das
aktuelle Spiel muss beendet werden. Um ein Spiel vor Ablauf zu beenden, halten
Sie die Taste HOLD solange gedruckt, bis zwei Pieptdne erklingen.

Wenn Sie GAME wahrend eines laufenden Spiels driicken, werden die Einstel-
lungen des Spiels angezeigt.

OPTION

Mit dieser Taste stellen Sie Spielvarianten, Rundenanzahl, etc. ein. Bei einigen
Spielen gibt es keine Varianten, bei anderen wiederum etliche.

PLAYER (Spieler)

Mit dieser Taste stellen Sie die Anzahl der Mitspieler ein. Da meist bis zu
16 Spieler mitspielen kénnen, kann die Richtungswahl gedndert werden, indem
Sie die Taste solange gedriickt halten, bis zwei Pieptdne erklingen.

B/DELETE

B: Bullseye kann bei einigen Spielen um Bull erweitert werden und zahlt dann
ebenfalls 50 Punkte.

DELETE (I6schen):
Ist ein Dart abgeprallt und heruntergefallen, das Dartboard hat den Wurf aber
registriert, dann ist dies ungultig und kann mit DELETE gel6scht werden.

DOUBLE

In einigen Spielen - hauptsachlich in den 01-Spielen - kann eingestellt werden,
dass das Spiel mit einem Doppelsegment beginnen (IN) oder beendet (OUT)
werden muss. Ist eine der Funktionen eingeschaltet, leuchtet das entsprechende
Kontrolllampchen.

RECALL - Punktestand bei mehr als 4 Spielern anzeigen

Spielen mehr als 4 Spieler mit, kann jederzeit mitten im Spiel durch ggf. mehr-
faches Drlicken der Taste RECALL der Punktestand der einzelnen Mitspieler ange-

10
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zeigt werden. Der Wurf wird dabei automatisch auf HOLD gesetzt und unter
TEMPORARY SCORE blinkt ,Scor".
Die Punkte oberhalb ,Sco'r* bedeuten: 1 Punkt = Spieler 1-4,

2 Punkte = Spieler 5-8,

3 Punkte = Spieler 9-12

4 Punkte = Spieler 13-16

Driicken Sie HOLD, um das Spiel fortzusetzen.

HOLD/II>RESET - Zahlung anhalten / ein laufendes Spiel abbrechen

HOLD (halten):
Das Dartboard wird manuell auf ,halten” oder ,freigeben® eingestellt, um
weitere Registrierungen zu verhindern. Lesen Sie auch HOLD-Anzeige
gruin/rot im Kapitel ,Anzeigen im Uberblick®.

[I>RESET:
Um ein laufendes Spiel abzubrechen halten Sie die Taste solange gedrickt,
bis das Gerat piept. Jetzt kann das Spiel erneut gestartet oder ein neues Spiel
gewahlt werden.

PLAYER CHANGE
Startet ein Spiel oder wechselt zum nachsten Spieler.

SOUND - Ton ein-/ausschalten

Das Dartboard verfiigt tber viele Tonfolgen. Damit werden bestimmte Stande,
Treffer, Gewinner, etc. kommentiert.

Um den Ton ein- bzw. auszuschalten, driicken Sie kurz die Taste SOUND. In der
unteren Zeile von CUMULATIVE SCORE wird on bzw. off angezeigt.
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Anzeigen im Uberblick

TEMPORARY SCORE CUMULATIVE SCORE B 151617181920 wmsr

M @WLW%M%%%%%%% Ol
GAME  OPTION PLAYER -ﬂ Eﬂ «PL2/6/10/14 > PLAYER CHANG
ojere ,,B <eL3us-(]000000 O

(I0E ™+ s~N00000 =5

B/DELETE DOUBLE RECALL
@)

N jour(

TEMPORARY SCORE

Je nach Spiel und Spielstand werden hier verschiedene Informationen angezeigt.
Die Anzeigen werden in den Spielregeln genau erklart. Hier einige Beispielan-
zeigen:

rd = Runde - hier Runde 1

Péi < 5] PL = Player/Spieler - hier Spieler 1

2 = Doppelsegment - hier Doppelsegment 15
Gesamtpunktzahl 30

bu5E) bust = der Treffer ist unguiltig

CUMULATIVE SCORE
Je nach Spiel werden unterschiedliche Informationen angezeigt, meist jedoch der

aktuelle Punktestand eines Spielers. Die Anzeigen werden in den Spielregeln
genau erklart. Hier ein Beispiel fur die Anzeige der Punktestande:

Aktueller Punktestand jedes
Spielers.

Diese Anzeige wechselt zwischen dem bisherigen Punkte und dem aktuellen
Punktestand.

Die blinkenden Punkte zeigen die noch zu werfenden Darts an. Nach jedem
Treffer erlischt ein Punkt.
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B151617 18 19 20

Hier werden jeweils bis zu 3 Striche in jedem Feld angezeigt. Fir einige Spiele
wird die Anzeige nicht bendtigt. Die Bedeutung wird in den einzelnen Spielen
erklart.

HOLD-Anzeige griin/rot
Um Darts aus dem Dartboard herauszuziehen, ohne dass die Berlihrung vom

Dartboard registriert wird, muss der Stand ,gehalten” werden. Wenn die Anzeige
HOLD rot leuchtet, werden keine Berihrungen vom Dartboard registriert.

Grune Anzeige:  Darts kdnnen geworfen werden, dass Spiel ist bereit.

Rote Anzeige: Das Spiel registriert keine Wiirfe. Die Darts kdnnen heraus-
gezogen werden, ohne die Anzeige zu beeinflussen.

Sofern mdglich, wechselt die Anzeige automatisch.

Die Anzeige wechselt zum Beispiel automatisch auf rot, wenn alle 3 Darts vom
Dartboard registriert wurden.

Die Anzeige wechselt automatisch auf griin, nachdem PLAYER CHANGE gedriickt
wurde.

Manchmal ist es notwendig die HOLD-Anzeige manuell zu wechseln. Das ist zum
Beispiel der Fall, wenn das Dartboard verfehlt wurde.

Driicken Sie HOLD, um die Anzeige auf ,halten® = rot oder ,freigeben” = griin zu
andern.

Einstellung wéhrend des Spiels anzeigen

Sie kbnnen sich wahrend des Spiels jederzeit die zuvor gewahlten Einstellungen
ansehen.

Halten Sie GAME gedriickt. Die Einstellungen werden angezeigt. Das laufende
Spiel wird dadurch nicht unterbrochen oder verandert.
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Allgemeines

Darts herausziehen / zum néchsten Spieler wechseln

Jeder Spieler wirft 3 Darts in einer Runde. Danach wechselt die HOLD Anzeige
auf rot. Falls nicht, lesen Sie unter HOLD-Anzeige grun/rot nach.

Ziehen Sie die Darts heraus, indem Sie sie leicht im Uhrzeigersinn drehen und
dabei gerade herausziehen.

Dricken Sie anschlieend PLAYER CHANGE, um zum nachsten Spieler zu
wechseln. Die HOLD-Anzeige wechselt auf grin.

Abgeprallte Darts / verfehlte Wirfe

Wourde das Dartboard verfehlt?

Driicken Sie nach dem Wurf des dritten Darts die Taste HOLD.
Die HOLD-Anzeige leuchtet rot. Die Pfeile kdnnen herausgezogen werden.

Prallte ein Pfeil ab und fiel herunter?

Hat das Dartboard den Pfeil registriert und der Pfeil fiel anschlieRend herunter,
zahlt der Wurf nicht. Um die Anzeige auf den vorherigen Stand zurtickzusetzen,
halten Sie die Taste B/DELETE etwa 5 Sekunden gedriickt. Nach dem Loslassen
erscheint der vorherige Punktestand.

Stecken gebliebene Darts

Es kann vorkommen, dass ein Segment ,stecken bleibt‘. Meist kommt das vor,
wenn 2 Darts aufeinander treffen. Das Dartboard kann dann keine Wiirfe mehr
registrieren. ,Stuc” und das ,stecken gebliebene* Segment werden angezeigt.

Entfernen Sie die Dartspitzen. Danach sollte das Dartboard wie gewohnt funktio-
nieren. Ist dies nicht der Fall, halten Sie die Taste II>RESET solange gedriickt, bis
Pieptone erklingen.

Neues Spiel wéhlen/starten

Sie kdnnen ein Spiel jederzeit beenden, um ein Spiel von vorn zu beginnen oder
anderes Spiel auszuwahlen.

1. Halten Sie die Taste RESET gedruickt, bis das Dartboard piept.

2. Wahlen Sie ein Spiel GAME, ggf. die Spielvariante OPTION und Anzahl der
Teilnehmer PLAYER aus.

3. Dricken Sie PLAYER CHANGE, um das Spiel zu starten.

14
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Spiele

- I
01-Spiele - 301, 501, bis 1001 (A01) | | L [
Spiel fur 1 bis 16 Spieler.

Diese Spielserie ist die weltweit die Bekannteste. Sie wird bei Liga-Spielen und
Turnieren gespielt.

Die mit jedem Dartwurf erzielte Punktezahl wird von einem Anfangspunktekonto
von 301 (oder 501 bis 1001) Punkten abgezogen.

Ziel ist es, sich moglichst schnell auf exakt 0 Punkte herunter zu werfen. Wirft man
am Schluss mehr Punkte als nétig, wird keiner der drei Darts dieses Wurfes
gezahlt. Der Spieler behalt den alten Punktestand.

Beispiel: Es sind nur noch 20 Punkte zu machen. Der Spieler wirft 10 - 8 - 3.
Keiner der drei Wurfe wird gezahlt. In der Anzeige erscheint kurz
,buSt‘. Der Spieler behalt seinen alten Punktestand von 20 und der
nachste Spieler ist an der Reihe.

Varianten: Es kann vorher bestimmt werden, ob das Spiel mit einem Doppel-
segment gestartet und/oder beendet werden muss.

Stellen Sie dies mit der Taste DOUBLE ein. Die Double in/out-
Anzeigen leuchten entsprechend der Einstellung. Wird das Bullseye
getroffen, wird das Spiel ebenfalls eroffnet.

Wenn der erste Gewinner fest steht, kbnnen die Ubrigen Spieler das Spiel fort-
setzen. Das Spiel ist beendet, wenn alle Spieler ihre Punkte auf Null herunter-
gespielt haben.

P.P.D. = Points per Dart = Punkte pro Dart
Nachdem der erste Gewinner fest steht ,F-1“ wird angezeigt, driicken Sie
PLAYER CHANGE.

Fir jeden Spieler werden die durchschnittlich geworfenen Punkte aller Dartwdrfe
angezeigt. Diese Anzeige kann nur aufgerufen werden, nachdem der erste Spieler
gewonnen hat.

Driicken Sie erneut PLAYER CHANGE, um das Spiel fortzusetzen.
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Cricket [roic
Cricket ist ein Strategiespiel.

Mit der Taste OPTION kann eine der 3 Spielvarianten gewéhlt werden:
Score Cricket, Cut-throat Cricket oder No Score Cricket.

Wenn mehr als 2 Spieler teilnehmen, ist es spannender und Ubersichtlicher, wenn
diese 2 Teams bilden.

Score Cricket ,,Cric Sco”
Spiel fur 2 bis 16 Spieler.
Gespielt wird nur mit den Zahlensegmenten von 15 bis 20 und Bull/Bullseye.

Jeder Teilnehmer wirft 3 Darts. Ein Zahlensegment muss vom Spieler dreimal
getroffen werden, dann ist es fiir ihn gedéffnet. 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 Zahlen-
segment kann nicht mehr gepunktet werden.

Doppel- oder Dreifachsegmente zahlen als 2 bzw. 3 Treffer. Die Segmente
kdnnen in jeder Reihenfolge gedffnet und geschlossen werden.

Der Spieler, der die meisten Segmente schliel3t und die hdchste Punkizahl erzielt,
gewinnt. Die Strategie ist also, zu entscheiden, ob es sinnvoller ist ein Segment
zu schlie®en oder zuerst Punkte anzusammeln. Denn, hat ein Spieler die meisten
Segmente geschlossen, bleibt aber in den Punkten zurlck, verliert er das Spiel.

Das Spielende ist erreicht, wenn alle Zahlensegmente geschlossen sind.
Gewonnen hat, wer die meisten Punkte erreicht hat.

Beispielanzeige:

B 1516 17 18 19 20 2 Spieler spielen.

DB Das Segment 20 ist von beiden Spielern mindestens 3 x

getroffen worden und damit geschlossen.
@ @ Spieler 1 hat die Segmente 18 und 19 mindestens 3 x getroffen
und damit gedffnet.
@B@D@@@ Spieler 1 kann in den Segmenten 18 und 19 Punkte erzielen.
@@@B@@@ Spieler 2 kann im Segment 16 Punkte erzielen.
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MPR ,,npr”
Nur fiir Score Cricket

Nachdem der erste Spieler seine Zahlensegmente geschlossen hat, werden die
MPR (Marks per round) angezeigt, driicken Sie PLAYER CHANGE.

Je héher die MPR-Punkte, desto besser wurde gespielt. Angezeigt werden die
durchschnittlichen Treffer pro Runde.

Driicken Sie erneut PLAYER CHANGE, um das Spiel fortzusetzen.

Score Cricket ,,Cric Cut”
Spiel fir 2 bis 16 Spieler.

In diesem Spiel geht es darum, die Zahlensegmente 15 bis 20 und Bull/Bullseye
mit 3 Treffern im jeweiligen Segment zu schlieRen. Wird ein geschlossenes
Zahlensegment getroffen, werden die Punkte dem Gegner bzw. den Gegnern
angerechnet.

Gewinner ist, wer alle Zahlensegmente geschlossen und die niedrigste Punktzahl
hat.

Erreicht ein Spieler 1000 Punkte, scheidet er automatisch aus.
Die Anzeigen sind genau wie beim Score Cricket.

Score Cricket ,,Cric no”
Spiel fur 1 bis 16 Spieler.

Ziel des Spiels ist es, die Zahlensegmente 15 bis 20 und Bull/Bullseye zu
schliefen.

Es missen also 21 Treffer (3 pro Segment) erzielt werden. Deshalb werden
anfangs 21 Punkte angezeigt, die mit jedem Treffer heruntergezahlt werden.

Wer zuerst O Punkte erreicht, gewinnt.
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Ludo L udno
Fir 2 bis 16 Spieler
Wahlen Sie mit OPTION die zu erreichende Punktezahl 300 bis 900.

Die Reihenfolge der Spieler wird durch einen Wurf aufs Bull ermittelt. Derjenige,
der am weitesten vom Bull entfernt trifft, beginnt.

Jeder Spieler versucht als Erster genau die zuvor eingestellte Punktezahl zu
erreichen.

Der Spieler versucht, mit jedem Dart aber auch, den Wert eines Mitspielers zu
erreichen. Denn in diesem Fall muss der Mitspieler wieder bei 0 beginnen.
Solange ein Spieler unter 30 Punkte hat, kann er nicht auf 0 zuriickgeworfen
werden.

Beim Zurtickwerfen werden die Hunderterstellen nicht berticksichtigt. Ein Spieler
mit 125 Punkten kann einen Spieler mit 225 Punkten auf 0 zurtickwerfen.

Mit jedem Zurlickwerfen auf O erhalt der Spieler in der rechten Anzeige einen
Strich. Sind 7 Striche erreicht, hat er das Spiel gewonnen, auch wenn die einge-
stellte Punktzahl nicht erreicht wurde.

Unter TEMPORARY SCORE wird angezeigt, welche Punkte fir welchen Spieler
geworfen werden mussen, um diesen auf 0 zurlick zuwerfen.

TEQIE%A%QHHC%% 15H9 bedeutet, dass mit 15 Punkten Spieler 9 auf 0 zurlick
I JIV JJ geworfen werden kann.

Nachdem der erste Sieger feststeht, konnen die restlichen Spieler um den
nachsten Platz kdmpfen. So kann jeder Spieler sein Spiel beenden.
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. I 1
Killer Palt

Ziel des Spiels ist es, die gegnerischen Leben zu ,killen“ und die eigenen am
Leben zu halten. Gewonnen hat, wer am Schluss Ubrig bleibt.

In diesem Spiel werden Bull und Bullseye nicht beriicksichtigt. Diese Felder sind
ausgeschaltet.

Am Anfang wirft jeder Spieler einen Dart mit der ,Nicht“-Wurfhand, um ein Zahlen-
segment zu wahlen. Jeder Spieler muss ein eigenes Zahlensegment werfen.
Wenn ein Spieler das Board verfehlt, das Bullseye oder eine bereits von einem
anderen Spieler besetzte Zahl trifft, muss er noch einmal werfen.

Die Reihenfolge der Spieler entspricht den geworfenen Zahlen. Der Spieler mit
der héchsten Zahl beginnt.

Jeder Spieler muss sich selbst erst zum ,Killer* machen (werfen), bevor er
Gegner ,killen® kann.

Mit der Taste OPTION kann eine der 2 Spielvarianten gewéhlt werden:
Killer Doppelsegment oder Killer 3-7 Leben.

Killer ,,dbL” Doppelsegment

Spiel fir 2 bis 16 Spieler

In der Runde ,,0“ wirft jeder Spieler einen Dart mit der ,Nicht“-Wurfhand, um ein
Zahlensegment zu wahlen. Jeder Spieler muss ein eigenes Zahlensegment
werfen. Wenn ein Spieler das Board verfehlt, Bull, Bullseye oder ein bereits von

einem anderen Spieler besetztes Zahlensegment trifft, muss er noch einmal
werfen. Die getroffene Zahl wird unter CUMULATIVE SCORE angezeigt.

Jeder Spieler beginnt mit 3 Leben. Die Leben werden mit 3 Strichen angezeigt.

Jeder Spieler versucht ein Killer* zu werden, indem er sein eigenes Doppelseg-
ment trifft. Gelingt dies, wird der Killer-Status mit einem Strich hinter der Zahl
angezeigt.

Ein ,Killer* versucht nun das jeweilige Doppelsegment eines Gegners zu treffen.
Trifft er, erlischt ein Leben des Gegeners. Trifft er dabei versehentlich sein eigenes
Doppelsegment, verliert er sein eigenes Leben.

Hat ein Spieler alle Leben verloren, wird “End” angezeigt und eine Trauermelodie
ertont.

Der letzte Uberlebende gewinnt das Spiel.
19
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Beispielanzeige:

CUMULATIVE SCORE B 1516 17 18 19 20

* PL 1/5/9/131@8@@
g «pLysino~[{HEDO00 o
¢PL3/7/11/15»@DD@
{PL4/8/12/163‘@@@B

Spieler 1 bis 4 haben die Zahlensegmente 15, 9, 2 und 11.

Spieler 3 ist an der Reihe.

Spieler 3 trifft seinen Doppelring (2) und wird zum ,Killer”. Der Strich hinter der
Segmentzahl zeigt den ,Killer*-Status an.

Killer 3-7 Leben (LF)
Spiel fir 2 bis 16 Spieler
Stellen Sie mit OPTION die Anzahl der Leben (3-7LF) ein.

In der Runde ,,0“ wirft jeder Spieler einen Dart mit der ,Nicht“-Wurfhand, um ein
Zahlensegment zu wahlen. Jeder Spieler muss ein eigenes Zahlensegment
werfen. Wenn ein Spieler das Board verfehlt, Bull, Bullseye oder ein bereits von
einem anderen Spieler besetztes Zahlensegment trifft, muss er noch einmal
werfen. Die getroffene Zahl wird unter CUMULATIVE SCORE angezeigt.

Am Anfang mussen Leben erworfen werden.

Hat ein Spieler die eingestellte Anzahl erreicht, wird er automatisch zum ,Killer®.
Das ,Killer*-Symbol wird hinter seiner Zahl mit einem Strich angezeigt.

Ein ,Killer verliert seinen ,Killer“-Status, wenn er von einem Gegner getroffen
wird. Er erlangt den ,Killer‘-Status zurtick, indem er sein Zahlensegment trifft und
wieder die eingestellte Anzahl Leben erreicht.

Doppel- und Dreifachsegmente zahlen als Einzelfeld.

Ist ein Spieler noch nicht zum ,Killer geworden und trifft versehentlich das Zah-
lensegment seines Gegners, schenkt er ihm damit ein Leben.

Hat ein Spieler alle Leben verloren, wird “End” angezeigt und eine Trauermelodie
ertdnt.

Der letzte Uberlebende gewinnt das Spiel.
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Killer Team F [ E
Spiel fur 4 Spieler, die 2 Teams bilden
Das Spiel ist, bis auf folgende Punkte, wie Killer 3-7 Leben:

- Es gibt 2 Teams. Spieler 1 und 3 bilden ein Team = rote LED-Anzeigen, Spieler
2 und 4 = grune LED-Anzeigen.

- Jeder Spieler erwirbt eigene Leben, wenn er sein Zahlensegment trifft. Er wird
zum Killer, sobald er die voreingestellte Anzahl Leben erreicht.

- Ein Spieler kann seinem Team-Partner zu Leben verhelfen, indem er sein Zah-
lensegment trifft.

- Ein Wurf ist ungiltig, wenn ein ,Killer” sein eigenes Zahlensegment trifft oder
das des Partners trifft, wenn dieser selbst bereits ein ,Killer* ist.

Beispielanzeige:

CUMULATIVE SCORE B 15161718 19 20

@KPL usyss>BEE0000 4 Leben sind eingestellt (4LF).
:i’i;ﬁ:ﬁ?ﬁ::@@@} Spieler 2 hat 4 Leben erreicht und ist ein
@@DB@B ,Killer“. Der ,Killer“-Status wird mit ,-“ ange-

w FLABESBB00000 | zeigt.

Team 2 Team 1

Moglichkeiten der Spieler:

Spieler 1: Kann sein eigenes Zahlensegment treffen, um ,Killer* zu werden.
Da sein Team-Partner aber nur 1 Leben hat und sich damit in grof3er
Gefahr befindet, ist es wichtiger, ihm zu helfen. Er sollte also versuchen,
sein Zahlensegment (14) zu treffen, um fiir ihn Leben hinzuzuge-
winnen.

Spieler 2:Kann Leben seiner Gegner ,killen®, denn er ist bereits ein ,Killer®.
Er kann aber auch flr seinen Partner Leben hinzugewinnen, indem er
dessen Zahlensegment (5) trifft.

Spieler 3:Muss sein eigenes Zahlsensegment (14) treffen, um zusatzliche Leben
zu erhalten, denn er ist in Gefahr.

Spieler 4:Kann sein eigenes Zahlensegment (5) treffen, um ,Killer* zu werden.
Sein Dartwurf ist unglltig, wenn er das Segment seines Partners trifft.

Das Team der Uberlebenden gewinnt das Spiel.
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Scram S5rcf
Spiel fur 2 bis 16 Spieler

Es gibt zwei Spielvarianten ,21t“ oder ,7t*
Wahlen Sie mit OPTION die gewiinschte Spielvariante.

Scram 21t (21 targets)

Jeder Spieler wirft die 20 Zahlensegmente plus Bull/Bullseye.
Jedes Spielsegment wird rechts angezeigt:
untere Reihe = Zahlensegmente 1 - 7,
mittlere Reihe = Zahlensegmente 8 - 14,
obere Reihe = Bull/Bullseye und Segmente 15 - 20

Ein Spieler ist Schiitze und kann Punkte erzielen, die restlichen Spieler sind
Stopper und missen jedes Zahlensegment plus Bull/Bullseye einmal treffen, um
es zu schlieBen. Ist ein Zahlensegment getroffen (geschlossen), erlischt die ent-
sprechende Anzeige. Auf einem geschlossenen Zahlensegment kann der Schiitze
nicht mehr punkten.

Der Schiitze wechselt, wenn alle Zahlensegmente geschlossen sind. Nun ist
Spieler 2 Schitze, usw.

TEMPORARY SCORE zeigt an, welcher Spieler an der Reihe ist.

Sco'1 = Schiitze 1 ist an der Reihe.
Sco steht fur Schutze, 1 fir die Spielernummer.
StP'3 = Stopper 3 ist an der Reihe.

StP steht fiir Stopper, 3 fiir die Spielernummer.
Ziel des jeweiligen Schiitzen ist es, soviel Punkte wie moglich zu erzielen.

Sind alle Spieler einmal Schitzen gewesen, werden die Punkte angezeigt und der
Gewinner ermittelt.

Scram 7t (7 targets)
Spiel fiir 2 bis 16 Spieler

Im Gegensatz zu Scram 21t, zahlen hier nur Bull/Bullseye und die Zahlenseg-
mente 15 bis 20. Die Stopper mussen jedes Zahlensegment 3 x treffen, um es zu
schlieen. Doppel- und Dreifachsegmente zahlen als doppelte bzw. dreifache
Treffer. Bull zahlt einfach und Bullseye doppelt.
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over Uufr
Es gibt zwei Spielvarianten ,Ldr* = Punktefiihrer oder ,Con* Fortlaufend
Wahlen Sie mit OPTION die gewiinschte Spielvariante.

OVER Ldr (Leader)
Spiel fur 2 bis 16 Spieler
Jeder Spieler startet mit 7 Leben, die rechts als Striche angezeigt werden.

Jeder Spieler versucht, so viel Punkte wie mdglich zu erzielen. Der Punktefiihrer
wird mit einem -H- angezeigt und die Punktezahl unter TEMPORARY SCORE.

Erreicht oder Ubertrifft ein Spieler die Hochstpunktzahl nicht, verliert er ein Leben.
Ist der Punktefiihrer an der Reihe, muss er sich nicht selbst ibertreffen. Seine
neue geworfene Punktezahl dient als neuer Stand. Er wird weiterhin mit -H- ange-
zeigt und muss erreicht oder Ubertroffen werden.

Sind alle Leben verloren, ist auch das Spiel verloren.

Beispielanzeige:

héchster Punktestand Leben Spieler 3 ist Punktflhrer

! - H - mit 45 Punkten.
TEMPORARY.SCORE CUMULATIVE SC0RE B 151617181920

L J» e usions <HHLUODNL | Sniernas o2 bars
gﬁtgﬂf ¢PL2/6/10/14’@@@@ muss mit dem dritten Dart
*PL3/7/11/15*@@ 22 oder mehr Punkte
Symbol @ < PL 4/8/12/163‘@@@@@@ erreichen. Sonst verliert er

fur den aktuellen Punktefthrer ein Leben.

i

OVER Con (Continue)
Spiel flr 2 bis 16 Spieler

Abweichend zum OVER Ldr verliert auch der Punkteflihrer ein Leben, wenn er
seine Punktezahl nicht wieder erreicht oder Ubertrifft. Die Punkte miissen also
immer weiter gesteigert werden.
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Under ndr
Es gibt zwei Spielvarianten ,Ldr* = Punktefiihrer oder ,Con“ fortlaufend.
Wahlen Sie mit OPTION die gewiinschte Spielvariante.

Under Ldr (Leader)
Spiel fir 2 bis 16 Spieler
Jeder Spieler startet mit 7 Leben, die rechts als Striche angezeigt werden.

Jeder Spieler versucht, so wenig Punkte wie méglich zu erzielen. Der Punkte-
fuhrer wird mit einem -L- angezeigt und die Punktezahl unter TEMPORARY
SCORE.

Ubertrifft ein Spieler die Hochstpunktzahl, verliert er ein Leben. Ist der Punkte-
fuhrer an der Reihe, muss er sich nicht selbst untertreffen. Seine neue geworfene
Punktezahl dient als neuer Stand. Er wird weiterhin mit -L- angezeigt und muss
untertroffen werden.

Wird das Dartboard verfehlt, wird die héchste Punktezahl 60 gezahit.
Sind alle Leben verloren, ist auch das Spiel verloren.

Beispielanzeige:

niedrigster Punktestand Leben Spieler 3 ist Punktfiihrer

TEMPORARY.SCORE CUMULATIVE SCORE B151617181920 | - L - mit 45 Punkten.

@ * PL1/5/9/13 " B@B@@ Spieler 2 hat mit 2 Darts
aktuelle «pLosno/4~[HFEE[] | 23 Punkte erzielt und darf

Punkt i i
un *PL3/7/11/15*@@ mit dem dritten Dart

maximal 22 Punkte errei-

Symbol @ ¥ PL4B/12/16 @@@@@@ chen. Sonst verliert er ein

fur den aktuellen Punktefthrer Leben.

A

Under Con (Continue)
Spiel fir 2 bis 16 Spieler

Abweichend zum Under Ldr verliert auch der Punkteflinrer ein Leben, wenn er
seine Punktezahl Gberschreitet. Die Punkte miissen also immer weiter unter-
schritten werden.
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Round theclock [ Loc
Spiel fur 1 bis 16 Spieler

Ziel des Spiels ist es, die Zahlensegmente in der richtigen Reihenfolge 1 bis 20
und dann Bullseye zu treffen. Der erste Spieler, der es bis zum Bull/Bullseye
geschafft hat, gewinnt.

Unter CUMULATIVE SCORE wird das Zahlensegment angezeigt, das der Spieler
treffen muss. Von Segment 1 bis E (Bull) bzw. E50 (Bullseye).

Wahlen Sie mit OPTION eine der 3 Spielvarianten:

- - - Around The Clock
Die Doppel- und Dreifachsegmente zahlen als Einzel.

-2 - Double Around The Clock
Hier missen die Doppelsegmente in der richtigen Reihenfolge von 1 bis 20
getroffen werden und zum Schluss das Bullseye.

- 3 - Triple Around The Clock
Jeder Spieler muss die Dreifachsegmente in der richtigen Reihenfolge 1 bis
20 treffen und zum Schluss das Bullseye.

Count up [-uP

Spiel flr 1 bis 16 Spieler

Mit OPTION kann die Punktezahl von 100 bis 900 Punkte eingestellt werden.
Gewinner ist, wer die eingestellte Punktezahl erreicht hat.

High Score [ i

Spiel fir 1 bis 16 Spieler

Wahlen Sie mit OPTION die Anzahl der Runden 6 bis 15.
Ziel des Spiels ist es, die hochste Punktezahl zu erreichen.
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Random Shoot Shak

Spiel fur 1 bis 16 Spieler

Wahlen Sie mit OPTION die Anzahl der Runden 6 bis 15.

Ziel des Spiels ist es, das vom Dartboard angegebene Zahlensegment zu treffen.
Bei einem Treffer werden die Punkte wie folgt gezahlt:

Einzelsegment = 1 Punkt

Doppelsegment = 2 Punkte
Dreifachsegment = 3 Punkte
Bull = 3 Punkte
Bullseye = 5 Punkte

Wird das angezeigte Zahlensegment getroffen oder beginnt eine neue Runde,
wird eine neue Zahl angezeigt.

Der Spieler mit der héchsten Punktzahl gewinnt.

Shanghai 5HHn
Spiel fir 1 bis 16 Spieler
Wabhlen Sie mit OPTION eine Spielvariante |, Il oder llI

Shanghai |
Gespielt werden die Zahlensegmente 1 bis 7.

In Runde 1 missen alle Spieler das Zahlensegment 1 werfen. In Runde 2 Seg-
ment 2, usw. bis zur siebten Runde. Das zu werfende Zahlensegment wird unter
TEMPORARY SCORE angezeigt. Doppelsegmente zahlen doppelt und Dreifach-
segmente dreifach.

Nach der siebten Runde gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Shanghai ll

Shanghai Il wird genau wie Shanghai | gespielt. Ein Spieler kann jedoch vorzeitig
gewinnen, indem er das angezeigte Zahlensegment in einem Wurf (3 Darts) im
Einzel-, Doppel-, und Dreifachsegment trifft. Die Reihenfolge ist dabei egal,
ebenso die erreichte Punktezahl.
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Shanghai lli
Gespielt werden die Zahlensegmente 1 bis 20.

Jeder Spieler muss zuerst 1 x das Zahlensegment 1 treffen. Dann das Segment 2
usw.

Das zu werfende Zahlensegment wird unter TEMPORARY SCORE angezeigt.
Doppelsegmente zahlen doppelt und Dreifachsegmente dreifach.

Ein Spieler gewinnt vor Ende des Spiels, wenn er in einem Wurf (3 Darts) das
angezeigte Zahlensegment und jeweils ein Einzel-, Doppel-, und Dreifachsegment
trifft. Die Reihenfolge ist dabei egal.

Beispiel: Im ersten Wurf miissen nacheinander die Zahlensegmente 1, 2 und 3
getroffen werden. Wird die 1 im Doppel-, die 2 im Dreifach- und die 3 im
Einzelsegment getroffen, hat der Spieler vor Ablauf der siebten Runde
gewonnen.

Das Spielende ist nach der siebten Runde beendet oder wenn ein Spieler das
Zahlensegment 20 erreicht hat.

Halve it HHL F
Spiel fir 1 bis 16 Spieler

Wabhlen Sie mit OPTION eine Spielvariante 12r (Runden) oder rAn (Random)

Halve it rAn (Random = Zufall)

Das Dartboard ermittelt zu Beginn jeder Runde eine zufallige Zahl. Diese Zahl
wird unter TEMPORARY SCORE angezeigt. Dieses Zahlensegment gilt es von
jedem Spieler zu treffen.

Nur auf dem angezeigten Zahlensegment kann gepunktet werden. Dreifach- und
Doppelsegment zahlen dreifach bzw. doppelt.

Verfehlt ein Spieler das angezeigte Zahlensegment mit allen 3 Darts, werden
seine bereits erreichten Punkte halbiert.

Das Spiel endet nach der siebten Runde.
Der Spieler mit der héchsten Punktzahl gewinnt.
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Beispielanzeigen:

TEMPORARY SCORE CUMULATIVE SC0RE CUMULATIVE SCORE
- IC-
75 75
Eﬂ r Eﬂ [

!I

—.

— |-
i
M
I

Das unter TEMPORARY SCORE angezeigte Zahlensegment -15- muss getroffen
werden.

Spieler 3 hat mit keinem seiner 3 Darts das Zahlensegment 15 getroffen.
Seine Punktzahl von ehemals 46 wird halbiert und betragt nun 23 Punkte.

TEMPORARY SCORE CUMULATIVE SCORE CUMULATIVE SCORE

5]

Ly

g =
L) O T
iy
LO|CET

Das unter TEMPORARY SCORE angezeigte Zahlensegment -18- muss getroffen
werden.

Spieler 1 hat das Segment mit keinem seiner 3 Darts getroffen. Ein Dart hat gar
nicht getroffen. Nach Driicken von PLAYER CHANGE wird seine Punktzahl von
ehemals 45 halbiert und aufgerundet, betragt nun 23.

Halve it 12r (12 Runden)

Dieses Spiel funktioniert ebenso wie Halve it rAn. Nur, das hier vom Dartboard
nicht zufallig ein Zahlensegment vorgegeben wird.

Dieses Spiel wird in 12 Runden gespielt. In folgender Reihenfolge sind die
Zahlensegmente zu treffen: 12, 13, 14, -db-, 15, 16, 17, -tr-, 18, 19, 20 und -bE-.

Das zu treffende Zahlensegment wird jeweils unter TEMPORARY SCORE ange-
zeigt und gilt fir die Runde.
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Zahl z.B. 12 bedeutet, dass das Zahlensegment 12 getroffen werden muss.

- db- ein beliebiges Doppelsegment oder Bullseye muss getroffen werden (es
zahlt die tatsachlich getroffene Zahl. Doppelsegment 20 zahlt 40, Doppel-
segment 2 = 4.

-tr- ein beliebiges Dreifachsegment muss getroffen werden.

- bE - Bull/Bullseye muss getroffen werden.

Verfehlt ein Spieler das angezeigte Segment mit allen 3 Darts, werden seine

bereits erreichten Punkte halbiert.

Das Spiel endet nach der zwoélften Runde.

Der Spieler mit der hdchsten Punktzahl gewinnt.

Hinweis: Das Spiel Double down 41 funktioniert genau wie Halve it, nur dass die
Spieler mit 41 Punkten starten statt mit 0.

Follow the leader ol o
Es gibt zwei Spielvarianten ,Ldr* = Punkte-Vorgeber oder ,,Con“ Fortlaufend
Wahlen Sie mit OPTION die gewtinschte Spielvariante.

Anzeigenbeispiele in diesem Spiel:

3 Einzel-, Doppel- oder Dreifachsegment 3 ist zu treffen

1-3  Einzelsegment 3 ist zu treffen

2-3  Doppelsegment 3 ist zu treffen

3-3 Dreifachsegment 3 ist zu treffen

E-25 Bull

E-50 Bullseye

---'- Das nachste Segment, das getroffen wird, ist neues Zielsegment.
LEA Spielfiihrer
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Follow the leader Ldr (Leader)
Spiel fir 2 bis 16 Spieler
Jeder Spieler startet mit 7 Leben, die rechts als Striche angezeigt werden.

Zu Beginn des Spiels wird eine zufallige Zahl vom Dartboard ermittelt und unter
TEMPORARY SCORE angezeigt. Dieses Zahlensegment ist das Ziel und vom
ersten Spieler zu treffen.

Trifft der Spieler das vorgegebene Zielsegment mit dem dritten Dart, bleibt das
Zielsegment bestehen. Trifft der Spieler das Zielsegment mit dem ersten oder
zweiten Dart, erscheint ,---"-“. Das nachste Zahlensegment, das er trifft, wird
neues Zielsegment, das die nachfolgenden Spieler nun ihrerseits treffen missen,
usSw.

Trifft ein Spieler das Zielsegment mit keinem seiner 3 Darts, verliert er ein Leben.

Ist der Punkte-Vorgeber ,LEA® an der Reihe, erscheint ,,---"-“. Er muss nun ein
neues Zielsegment vorgeben. Er kann kein Leben verlieren.

Wenn es gilt ein neues Zielsegment vorzugeben (Anzeige ,---'-“ und das Dart-
board wird verfehlt, wahlt das Dartboard automatisch ein leicht zu treffendes Ziel
1-3%

Sind alle Leben verloren, ist auch das Spiel verloren.

Beispielanzeige:

TEMPORARY SCORE L UL m EV 0
- 1o
)

Zielsegment

617181920  TEPORMYSCORE COMUATVESOORE _TEVPORARY SCORE

B o BEIEEE Cos) (FR) 21D
___J«nasou~ BHIEEEH )

Jememnse pEEERR | [

,rPL4/8/12/16w4 .....'. j

d

i

18 wurde getroffen, der nachste Einzelsegment 12
Wurf wird neues Zielsegment ist neues Zielsegment

TEMPORARY SCORE zeigt das zu werfende Zahlensegment -18- an. Spieler 1
ist an der Reihe und trifft die -18-. Er wird SpielfUhrer LEA.

TEMPORARY SCORE zeigt nun ,---.-“. Der nachste Wurf bestimmt das neue Ziel-
segment. Im Beispiel ,1-12" = Einzelsegment 12. Der nachste Spieler muss nun
dieses Zahlensegment treffen.
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Follow the leader Con (Continue)
Spiel fir 2 bis 16 Spieler

Abweichend zum Spiel Follow the leader Ldr, muss hier auch der Punktfiihrer das
Zielsegment treffen, um kein Leben zu verlieren. Das Symbol LEA erlischt,
nachdem das neue Zielsegment feststeht.

Alle 51by 5 HL 5

Spiel fir 1 bis 16 Spieler

Wahlen Sie mit OPTION den Punktestand zu Beginn des Spiels 31, 41, ... bis 91.
Ziel des Spiels ist es, in jeder Runde seine Punkte zu reduzieren.

Die Punkte missen genau auf 0 gespielt werden. Gezahlt werden immer alle 3
Dartwirfe. Wird auch nur ein Dart verfehlt, gilt der gesamte Wurf nicht. Die mit 3
geworfenen Punkte missen durch 5 teilbar sein, sonst ist der Wurf ungiltig.

Beispiele:

a) Ein Spieler erreicht mit 3 Darts gesamt 45 Punkte. Die 45 Punkte werden
durch 5 geteilt = 9. Diese 9 Punkte werden vom aktuellen Spielstand abge-
zogen.

b) Ein Spieler erreicht mit 3 Darts gesamt 47 Punkte. 47 ist nicht durch 5 teilbar.
Es werden keine Punkte abgezogen.

c) Ein Spieler hat 6 Restpunkte. (6 x 5 = 30). Er muss mit seinen 3 Darts gesamt
30 Punkte erzielen, um genau 0 Punkte zu erreichen und damit zu gewinnen.

Bingo bnk
Spiel fur 1 bis 16 Spieler
Wahlen Sie mit OPTION die Anzahl der Runden von 6 bis 15

Das Spiel ist eine Kombination aus Wurfgeschick und Gluck.

Gespielt wird nur mit den Zahlensegmenten 1 bis 5.
Doppel- und Dreifachsegment zahlen einfach.
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Ein Spieler zielt mit seinen 3 Darts auf die Zahlensegmente 1, 2, 3, 4 oder 5.
Danach ermittelt das Dartboard eine Zufallszahl zwischen 1 und 5.

Wurde das Segment der Zufallszahl getroffen, erhalt der Spieler entsprechend
seiner Treffer die Anzahl der Punkte. BINGO, der Spieler ist weiterhin dran und
kann punkten!

Er muss nun die vom Dartboard angezeigte Zielzahl weiterhin treffen.
Trifft er, verdoppeln sich seine Punkte, verfehlt er, werden die Punkte halbiert.

Der Spieler kann solange weiter werfen, bis er 10 oder 0 Punkte erreicht hat. Er
kann aber auch PLAYER CHANGE driicken, um seine erreichten Punkte zu
behalten.

Nach der voreingestellten Anzahl Runden gewinnt der Spieler mit der héchsten
Punktzahl.

Beispielanzeige:

TEMPORARY SCORE TEMPORARY SCORE B 151617181920 6
4 B 151617 ] +- HDDDDD TEPORRY S0 OOWLATIE S0
[PL - (3/@".@ ‘ (c @9 i
(D J 1 3 @'DD'@B TEMPORARY &L(JRE TEMPORARY SCORE B 15161718 19 ZO U
0| 151'2 [0 0oogoog & *-*HH‘ - -ﬂ
D ponoooo i

TEMPORARY SEORZ TEMPORARY SCORE B 151617181920

[-_2-)—-(I-_I1a-B800000

(D Spieler 1 wirft 3,4 und 2
(2) Zufallszahl - 2 -
(3) Spieler 1 erhilt einen Punkt

() Spieler 1 trifft Segment 2. Sein Punkt verdoppelt sich.
Danach trifft er erneut 2. Seine Punkte verdoppeln sich.
Danach wirft er 15. Seine Punkte halbieren sich.

(5) Der Spieler ist an der Reihe, bis er 10 oder 0 Punkte erreicht oder bis er PLAYER CHANGE driickt.
(6) Der Spieler hat mit 2 Punkten PLAYER CHANGE gedriickt. Spieler 2 (PL-2) ist an der Reihe.

21 Punkte 2 |PE
Spiel fur 1 bis 16 Spieler
Wahlen Sie mit OPTION die Anzahl der Runden von 3 bis 9.
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Das Spiel ist dem Pokerspiel angelehnt.
Ziel ist es, so viele Markierstriche wie moglich zu erreichen.
Alle Zahlensegmente sind im Spiel, Doppel- und Dreifachsegmente zahlen.

Pro Runde kann ein Spieler einen Markierstrich erreichen.
Ein Markierstrich erhalt ein Spieler, wenn ...
..ermit 1, 2 oder 3 Darts exakt 21 Punkte wirft

.. in einer Runde niemand 21 Punkte wirft, der Spieler aber die hdchste
Punktzahl von allen Spielern geworfen hat.
(Spielt ein Spieler das Spiel allein, muss er immer exakt 21 Punkte werfen.)

Wirft ein Spieler tiber 21 Punkte oder verfehlt ein Dart das Dartboard, ist der Wurf
ungiltig (buSt). Der Spieler erhalt keinen Markierstrich.

Der Spieler mit den meisten Markierstrichen gewinnt.

Beispielanzeige: Spieler 2 hat extakt 21 geworfen.
Der Spieler erhalt einen Markierstrich.
TEMPORARY SCPKE CUMULATIVE SCORE B 1516171819 20

[y sy« JOOOOO0
115 L2 Herasnone> HO00000
«rmys> (000000

buSkE 0] Pe481215-4 (1A

Erster Wurf war 9, zweiter Wurf ist 15.
(9 + 15 = 24) 21 Punkte wurden Uberschritten.
Der Wurf ist ungultig (buSt)

Shove ha Penny PErn
Spiel fir 1 bis 16 Spieler

Ziel des Spiels ist es, der Reihe nach 15, 16 ... bis 20 und Bull/Bullseye 3 x zu
treffen. Doppel- und Dreifachsegmente zahlen doppelt bzw. dreifach.

Das jeweils zu werfende Segmente wird unter TEMPORARY SCORE angezeigt.
Wirft ein Spieler mehr als er muss, erhalt der nachste Spieler dies gutge-
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schrieben. Beispiel:Soll der Spieler nur noch einmal die 17 treffen, wirft aber
das Dreifachsegment 17, hat er die Zahl 2 fach Uiberschritten. Der nachste Spieler
erhalt 2 Striche auf seine zu werfende Zahl gutgeschrieben.

Hinweis: Die Punkte (Markierstriche) knnen nicht mit B/DELETE gel6scht werden.

Beispielanzeige:

TEMPORARY SCORE  CUMULATIVE SCORE

5~

)| )

f
]

Segment 15 ist das Ziel

B 151617181920

0000000
0000000
0000000

Spieler 1 hat Doppelsegment 15 getroffen.
Unter TEMPORARY SCORE wird angezeigt,
dass 2 Striche vergeben werden.

Die 2 Striche werden im Feld 15 gutgeschrieben.

TEMPORARY SCORE CUMULATIVE SCORE B 151617 18 19 20

(3- !E]J"’ EIKPU/S/WBJD

<renone~[JE00000
<eypus~(000000
Sﬂfpu/sm/m@

Im zweiten Wurf trifft Spieler 1 das Dreifachsegment 15.
Es ist nur ein Strich im Feld 15 frei. (3 bedeutet, dass der
Spieler 3 Striche gutgeschrieben bekommen hat.)

Die beiden zuviel geworfenen 15en (Striche) erhalt

der néchste Spieler gutgeschrieben.

(W) Wy

Double down 41 ddY /
Spiel fiir 1 bis 16 Spieler

Wahlen Sie mit OPTION 12r (Runden) oder rAn (Random = Zufall).

Beide Spielvarianten sind mit dem Spiel ,Halve it* identisch, aul3er dass jeder
Spieler mit 41 Punkten startet. Lesen Sie die Regeln unter ,Halve it“ nach.

Best 10 5L
Spiel fir 1 bis 16 Spieler
Wabhlen Sie mit OPTION den Schwierigkeitsgrad ---, -2-,-3-, -E-.

Schwierigkeitsgrade:

--- Einzel-, Doppel- oder Dreifachsegment dirfen getroffen werden.
-2- Nur Doppelsegmente durfen getroffen werden.

-3- Nur Dreifachsegmente dirfen getroffen werden.

-E- Nur Bull oder Bullseye dirfen getroffen werden.
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Zu Beginn des Spiels ermittelt das Dartbaord eine zufallige Zahl. Diese wird unter
TEMPORARY SCORE angezeigt

Jeder Spieler wirft seine 10 Darts. Jeder Treffer zahlt einen Punkt.
Derjenige, der die meisten Treffer hat, gewinnt.

Die Anzahl der Wiirfe wird in der rechten Anzeigenhalfte durch Striche angezeigt.
Nach jedem Wurf erlischt ein Strich.

Beispielanzeige: . .
P 9 Spieler5istdran  Treffer-Anzahl Anzahl restl. Wiirfe

ﬁ[?@:% r};gmr)ﬁxgy &c%)é CU.\IUEAHVEﬂSC(ijE SR
f . [ L]-maswn~ 0000000

_— — [ <pL3/7111/15>
EEH EED i rown D000l

Zahlensegment 6 ist das Ziel

_r
Red vs Green r -~ L

Spiel fur 2 Spieler
Wahlen Sie mit OPTION den Schwierigkeitsgrad ---, -2-,-3-.

Schwierigkeitsgrade:
--- Einzel-, Doppel- oder Dreifachsegment diirfen getroffen werden.
-2- Nur Doppelsegmente dirfen getroffen werden.
-3- Nur Dreifachsegmente diirfen getroffen werden.
A v Ziel ist es, seine Segment-
— o ! farben nacheinander zu treffen.
= NN
X %‘\/,\!\\/'\ 4 | Spieler 1 spielt die roten Seg-
4 ‘/ W3 ////\‘\//i\v/i\\\//\\\ mente und startet mit 20
A/ ! AN -
f (“\%{{\7/\%,}}%}) } ‘!K%‘{{\?/\%,}}’i-/m 6| Das zu treffende Zahlenseg-
\\\\6);\\/4/;\\;\4/‘\’\/// @\\/4/;\\;\4/‘\’\/// ment wird jeweils unter CUMU-
N VannY ¢ L\ | LATIVE SCORE angezeigt.
S~ 3 - 19 17 Trifft der Spieler, wird das
rote Segmente griine Segmente | Nachste Zahlensegment ange-

zeigt, das getroffen werden
muss, usw. Wird das angezeigte Zahlensegment getroffen, erlischt in der rechten
Anzeige ein Strich.
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9Llives 1 LF
Spiel fur 2 bis 16 Spieler
Wahlen Sie mit OPTION die Anzahl Leben (LF) 3 bis 9.

Jeder Spieler erhalt die zuvor eingestellte Anzahl Leben.

Alle Spieler mussen in der ersten Runde das Zahlensegment 1 mit einem Dart
treffen. Gelingt das nicht, erlischt ein Leben.

In der zweiten Runde muss jeder Spieler die 2 werfen usw.
Das zu werfende Zahlensegment wird unter TEMPORARY SCORE angezeigt.
Der letzte Uberlebende gewinnt.

Beispielanzeige:

TEMPORAR& SO0RE CUIUATI\ESCORB B 151617181920 | In Runde 12 muss die 12

I'2 2~ pL 1/5/9/13), HEOOO00 | geworfen werden (=Ziel-

7 [{j <rLenons~ HEEEEDD segment).
Pi-Y <«PL3/7/11/15»> @@B@@@E Spieler 4 ist an der Reihe

! PL 4/8/12/16 (PL-4).
HP - b E Spieler 3 hat bereits alle

Leben verloren (End).

*]

Zlelsegment Anzahl Leben

Tennis EEn o
Spiel fur 2 Spieler
Wahlen Sie mit OPTION 2-5G (Spiele), 1, 3, 5t (Satze)

Die Spielregeln entsprechen denen des normalen Tennisspiels. Das reale Tennis-

spiel wird bei den Damen Uber 3 und bei den Herren Uber 5 Satze gespielt. Um
die Spielzeit zu verkirzen, kénnen Sie mit OPTION die gewlinschte Anzahl
Satze (t) oder Spiele (G) einstellen.

Anzeigen: SEr1 = Server/Aufschlager
PL-1 = Ruickschlager
. 1 =die 1 hinter SEr oder PL- steht immer flr einen bestimmten
Spieler. Der Spieler wechselt vom Aufschlager zum Riick-
schlager, bleibt aber immer Spieler 1.
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Spielverlauf:

Ein Spieler ist der Aufschlager (Anzeige SEr1 oder SEr2) und der andere Spieler
ist der Ruckschlager (Anzeige PL-2 oder PL-1).

Der SEr1 schlagt zuerst auf. Nach Beenden des ersten Spiels wird der Riick-
schlager zum Aufschlager und der Aufschlager zum Riickschlager und so fort,
abwechselnd fiir alle Spiele eines Wettspiels.

Ziel des Aufschlagers ist es, innerhalb von 3 Wirfen einen beliebigen Treffer auf
eine der Zahlen 15, 16, ... 20 oder Bullseye zu erzielen, da sonst der Riick-
schlager einen Punkt gewinnt.

Der Riickschlager muss versuchen, innerhalb seiner 3 Wirfe, das gleiche Zahlen-
segment wie der Aufschlager zu treffen, sonst gewinnt wieder der Aufschlager
einen Punkt. Die zu bespielende Zahl wechselt fir den Gegner automatisch zu
der nachsthoéheren Zahl, nachdem der Rickschlager erfolgreich retourniert hat.

Beispiel: Wenn SEr1 die 20 trifft, retourniert der Rickschlager PL-2 erfolgreich,
wenn er ebenfalls die 20 trifft.
Die Zielzahl springt dann fiir den ersten Aufschlager SEr1 auf die nachst-
hoéhere Zahl ,-bE-*, das Bullseye, dann auf die 1 fir den Ruckschlager
PL-2, die 3 fur den Aufschldger SEr1 usw. bis ein Spieler es nicht mehr
schafft, die Zielzahl zu treffen und der andere Spieler einen Punkt (Ball)
gewinnt. Dann schlagt der Aufschlager erneut auf, d.h. er bestimmt ein
neues Ziel und das Spiel wird fortgesetzt.

Ein Spieler muss 4 Punkte erzielen, um ein Spiel zu gewinnen und sechs Spiele,
um einen Satz zu gewinnen.

Einstand (Deuce): Wenn es wahrend eines Spiels 3:3 steht, muss einer der
beiden Spieler zwei Punkte hintereinander gewinnen, um das Spiel fir sich zu
entscheiden, bzw. gewinnt derjenige Spieler, der zuerst 10 Punkte erreicht, wenn
es 9:9 steht.

Die Runde ist beendet, wenn von einem der Spieler die Gesamtpunktzahl 1000
Uberschritten wurde.

Tiebreak: Wenn es innerhalb eines Satzes 6:6 steht, gewinnt derjenige Spieler
das siebente Spiel und somit den Satz, wenn er zwei Punkte hintereinander
gewinnt, bzw. gewinnt derjenige Spieler, der zuerst 10 Punkte erreicht, wenn es
9:9 steht. Der Spieler der zuerst sechs Spiele gewonnen hat, schlagt den ersten
Ball, dann schlagen beide Spieler abwechselnd je zwei Balle im Tiebreak auf.
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Beispielanzeige: 3
TEMPORARY SCORE CUMULATIVE §C( B 1516171819 20

SErd % PLUS/9/13
©} [ 3 «rmasnons> BEE0000

L

7
5 2= 16} ([ [ [+~ 0000000
PL4/8/12/16
I ()" 3000000
0@
D Ziel (4) gewonnene Bille
@ gewonnene Satze (5) Einstand/Deuce
(3) gewonnene Spiele (6) getroffenes Zahlensegment

(4) Ball: Die rechte Zahl der 3-stelligen CUMULATIVE SCORE-Anzeige zeigt die
Anzahl der gewonnen Balle an. Ebenfalls leuchtet in den rechten Feldern eine
.Ball-Markierung” auf, wenn der aktuelle Spieler einen Ball gewonnen hat. Die
Ball-Anzeige erlischt, wenn ein Spieler ein Spiel gewonnen hat.

(3) Spiel: Die mittlere Zahl der CUMULATIVE SCORE-Anzeige zeigt die Anzahl
der gewonnenen Spiele an. Die Anzeige stellt sich auf ,,0 zurlick, wenn ein
Spieler einen Satz gewonnen hat.

(2) Satz: Die linke Zahl der CUMULATIVE SCORE-Anzeige zeigt die Anzahl der
gewonnenen Satze an.

Erklarung der Zahl 21:

Spieler PL-1 hat 1 Satz, 5 Spiele und 4 Balle gewonnen; Spieler PL-2 hat 3 Spiele
und 3 Balle; es steht Deuce 1 (Einstand 1), 4:3 Vorteil Rickschlager.

Spieler PL-2 (SEr 2) schlagt auf D16 (Doppel 16) auf, anschlieRend retourniert
PL-1 erfolgreich usw. bis PL-2 das ,-bE-* (Bullseye) verfehlt und den Ball verliert.
Spieler PL-1 gewinnt den Vorteil 2 (Deuce 2) und das Spiel.

English Cricket Enbc
Spiel fur 2 Spieler

Dieses Spiel besteht aus 2 Runden. Die Spieler verfolgen dabei unterschiedliche
Ziele.
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Spieler 1 ,Pit.1“ muss 9 x Bull/Bullseye treffen. Bullseye zahlt doppelt. Die Treffer
werden rechts als Striche dargestellt.

Spieler 2 ,bAt.2“ muss so viele Punkte wie moglich erzielen. Von den erreichten
Punkten werden nach jedem Wurf (3 Darts) 40 Punkte abgezogen. Die restlichen
Punkte werden unter CUMULATIVE SCORE angezeigt.

Hat Spieler 1 ,Pit.1“ 9 x Bull/Bullseye geworfen, wechseln die Rollen.

Nach Ende der zweiten Runde, gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Beispielanzeige:

TEMPORARY SCORE CL\ILHTI\ESCORE B 151617181920 TE\IPORAR SCORE CUMULATIVE SCORE

B * PL1/5/9/13 " @@@@@”
= Ll «rzsons 0000000 !
m [ Jrypuins» 0000000 | f

,(P 418/12/16- 0000000

Spieler 1 hat Bullseye (E-50) Spieler 2 hat 63 Punkte geworfen.
geworfen, was doppelt zahlt (2) 40 Punkte werden abgezogen die
2 Striche werden rechts angezeigt. restlichen Punkte (23) gewertet.

Soccer (FuBball) S5ocr
Spiel fur 2 bis 16 Spieler
Wahlen Sie mit OPTION die Anzahl Runden 6 bis 15

Ziel ist es, im Ballbesitz zu bleiben, indem zuerst Bullseye getroffen wird. Wurde
getroffen, muss ein beliebiges Doppelsegment getroffen werden, um einen Punkt
zu erzielen.

Ein Ballbesitz wird unter B als Strich angezeigt.

Ist der Spieler im Ballbesitz, zahlt jedes anschliefend getroffene Doppelsegment
als 1 Punkt.

Der Spieler bleibt so lange im Ballbesitz, bis ein anderer Spieler das Bullseye trifft.
Er kann weiterhin mit Doppelsegmenten punkten.

Ist die letzte Runde beendet, gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.
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Beispielanzeige:

Ballbesitz
TE\[POMIH XCORE CL\][L{THI XLDi(E B 151617181920 TEMPORARY SCORE CUMULATIVE SCORE B 15161718192
L - KPL1/5/9/131\BDDDDDD 4- % PL1/5/9/13 “.@.@@
n*mm/m/u» 0000000 | <rezenona» (J00000

? [l «ramunss ) 0000000 (@=77 -+PL3/7/11/15+ 0000000
B {PL4/8/12/163‘ .DDDDDD D N {PL4/8/12/16\ ..D.'@D

Spieler 1 trifft Bullseye und ist im Ballbesitz. Er wirft das Doppelsegment 11

Er kann durch Werfen eines Doppelsegments punkten. und erhdlt 1 Punkt.

Golf Lol F
Spiel fir 1 bis 16 Spieler
Wahlen Sie mit OPTION die Anzahl Locher 9 bis 18

Ziel des Spiels ist es, mit moglichst wenigen Darts das jeweils angezeigte Zahlen-

segment (Loch) 3 x zu treffen.

Zahlensegment 1 steht fir Loch 1 ,Ho.1%, Segment 2 fiir Loch 2, usw.
Jeder Dart zahlt als 1 Schlag, egal ob er trifft oder verfehlt.

Doppel- und Dreifachsegmente zahlen doppelt und dreifach.

Jeder Treffer wird mit einem Strich angezeigt. Ein Spieler bleibt so lange an der
Reihe, bis er 3 x getroffen (3 Striche) hat.

Nachdem das letzte Loch (Zahlensegment) vom letzten Spieler 3 x getroffen
wurde, ist das Spiel beendet. Der Spieler mit den wenigsten Schldgen (Punkten)
gewinnt.

Beispielanzeige:

Anzahl Schlage / Wiirfe
Anzahl Treffer
TRPOMRY SORE (LTI 0 \ 516171819 TEMPORARY SCORE CUMULATIE 00K B 15 16 17 18 19 20

kPLl/_;/g/BJ' '.@.@D@a ___Blxm 1/5/9/13 % HE00000
[ Yeruenons> BEB0000 | <rzenone~ BEE0000
[]) «PL3mis> g = T «PL3/1/1115> ]
q,n.ﬂﬂmmh%%%ﬁ 2 [ e 5050000
Loch / Zahlensegment 4 ist das Ziel Spieler 3 hat Doppelsegment 4 getroffen und "eingelocht".
Spieler 4 und 1 mussen noch "einlochen" (3 Striche erreichen).

DDII
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Billard 56 AL
Spiel fur 2 bis 16 Spieler
Wahlen Sie mit OPTION die zu erreichenden Punkte 4 bis 13

Ziel des Spiels ist es, die Zielsegmente von 1 bis 9 nacheinander in Folge zu
treffen. Nach dem Treffen der 9 erhalt der Spieler einen Punkt, der gerade an der
Reihe ist. Es beginnt von neuem bei 1.

Das jeweils zu werfende Zielsegment wird unter TEMPORARY SCORE ange-
zeigt.

Zu Beginn eines Wurfes durfen 2 Darts das Zielsegment verfehlen. Danach muss
das angezeigte Zielsegment getroffen werden, sonst ist der nachste Spieler an
der Reihe. Er setzt das Spiel fort.

Beispielanzeige:

TEMPORARY SCORE TEMPORARY SCORE I ORE
g g

>3-

(3) Zielsegment wurde vom vorhergehenden

(D Zielsegmente 1 bis 9 in Folge
Spieler verfehlt.

@ Spieler 1 wirft so viele Darts, bis er ] ) i
ein Zielsegment in einer Runde verfehlt. (4) Spieler 2 trifft die 9 und bekommt 1 Punkt

(5) Wiirfe

Spieler 1 hat der Reihe nach die Zielsegmente 1, 2, 3, usw. bis 8 geworfen. Ziel-
segment 9 hat er verfehlt. Er erhalt keinen Punkt. Spieler 2 ist an der Reihe.

Spieler 2 setzt das Spiel von Spieler 1 fort. Spieler 2 trifft Segment 9 und erhalt
einen Punkt.
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Snooker Snof
Spiel fur 2 bis 16 Spieler

Beim Snooker werden im Wechsel eine rote Kugel ,eingelocht®, dann eine farbige
Kugel, dann wieder eine rote Kugel und wieder eine farbige, usw. Die farbigen
Kugeln werden dabei immer wieder an einem bestimmten Platz auf den Tisch
gelegt. Sind alle roten Kugeln ,eingelocht®, werden die farbigen Kugeln ,einge-
locht.

Die roten Kugeln in diesem Dartspiel sind die Zahlensegmente 8 bis 20 und
Bullseye. Jeder Treffer zahlt 1 Punkt.

Die farbigen Kugeln sind die Zahlensegmente 2 bis 7. Jedes Zahlensegment
bringt die Punkte, die es darstellt - z.B. Segment 4 = 4 Punkte. Doppel- und
Dreifachsegmente zahlen einfach.

Zu Beginn eines Wurfes durfen 2 Darts das Zielsegment verfehlen. Danach muss
das angezeigte Zielsegment getroffen werden, sonst ist der nachste Spieler an
der Reihe. Er setzt das Spiel fort.

Das jeweils zu werfende Zielsegment wird unter TEMPORARY SCORE ange-
zeigt.

TEMPORARY SC9RE
{Eﬂ /E ] {Fg Es muss ein Segment von 2 bis 7 getroffen werden.

TEMPORARY SCORE
Das Segment 3 muss getroffen werden.

Das Spiel ist beendet, wenn alle Kugeln versenkt wurden. Letzte Kugel ist die 7.
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel.

Baseball 555

Spiel fir 2 bis 16 Spieler

Wahlen Sie mit OPTION die Anzahl der Runden 3 bis 9
Die Spieler werden in 2 Teams eingeteilt.

Anzeigen: Pit.1 = Pitcher - Werfer Team 1
Pit.2 = Werfer Team 2
t1-1 =11 ist Team 1, -1 steht flr Spieler 1 des Teams

Jedes Team bestimmt einen ,Pitcher” (Werfer).
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Der Pitcher/Werfer muss ein Zahlensegment 15 bis 20 oder Bullseye werfen. Der
Pitcher/Werfer aus Team 2 beginnt das Spiel.

Der ,Batter” (Schlagmann) des gegnerischen Teams muss nun das Zahlenseg-
ment treffen, das der Pitcher/Werfer vorgegeben hat. Der entsprechende Spieler
wird mit Team-Nummer und Spieler-Nummer angezeigt (t1-2 ist Spieler 2 aus
Team 1). Das zu treffende Segment wird unter TEMPORARY SCORE angezeigt.
Ist ein Einzelsegment vorgegeben und trifft der Batter dieses Einzelsegment,
gelangt er zur ersten Base. Die 3 Bases werden als Striche unter B, 15 und 16
angezeigt. Folgende Ziel- und Treffersegmente ermdglichen entsprechendes Vor-
ankommen:

Pitcher wirft 15, 16, Batter trifft das vom Pitcher vorgegebene Segment.
17,18, 19, 20 oder | Einfachsegment | Doppelsegment | Dreifachsegment BULL
Bull
Einfachsegment Geh zur Basis 1| Geh zur Basis 2 | Geh zur Basis 3 verfehlt
Doppelsegment verfehlt Home Run verfehlt verfehlt
Dreifachsegment verfehlt verfehlt Home Run verfehlt
BULL verfehlt verfehlt verfehlt Home Run

Hat ein Batter/Spieler das Spielfeld erfolgreich umrundet (Home Run), erhalt das
Team einen Punkt.

Verfehlt der Pitcher/Werfer die Zahlensegmente 15 bis 20 oder Bullseye, erhalt
die gegnerische Mannschaft einen Punkt.

Verfehlt ein Batter das Zielsegment, ist das ein Out. Die Outs werden in der
unteren Ziele unter CUMULATIVE SCORE angezeigt. Sind 3 Outs 0-3 erreicht,
wechseln die Teams.

Beispielanzeige:

Punktestand auf Basis 1 und 2 steht jeweils
fiir Team 1 1 Spieler aus Team 1

617181920 TEMPORA lE\[PDMR\ SCOR[ CUML 7J\EXL"“‘R B 151617181920

TERORA SOOI (AT Q0 5 By m}z 18
Pﬁ k’ E % PL1/5/9/13 * B//...'.4> 4|—> * PL1/5/9/13 %

E‘T

<rLzsnond» (JOJ0000 ; <eenod~ JUJ0O0000

|
(1= 17 ( J<rLapmmns~ _—
C\, PL4/8/12/16~ L)

. I PL4/8/12/16
000000 o - g memes gy
Pitcher/Werfer Team 1 hat 2 x Spieler 3vonTeam 1 Spieler 3 trifft das Alle'Spieler riicken
aus Team 2 trifft das Zielsegment st an der Reihe das Dreifachsegment 17, 3 Bases vor.D.h.
Einzelsegment 17 verfehlt Einzelsegment 17 zu  also 3 x besser als Spieler 1 und 2 von
werfen von Pit.2 gefordert. B und 16 umrunden

das Feld und erhalten
2 Punkte. Spieler 3
gelangt auf Base 3 (16)
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Free [ rEE
Spiel fur 1 bis 16 Spieler

Wahlen Sie mit OPTION die Anzahl der Wiirfe pro Spieler 10, 20 oder 30d (Darts).

Dieses ist ein Spiel zum Uben.

Stellen Sie mit OPTION die Anzahl Wirfe ein, die hintereinander von einem
Spieler geworfen werden diirfen, bis der nachste Spieler an der Reihe ist.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Erreicht ein Spieler tber 1000
Punkte gewinnt er automatisch.

Probleme und Ablhilfe

Keine Anzeige
Driicken Sie eine beliebige Taste.

Ist das Netzteil angeschlossen? Ziehen Sie es aus der Steckdose und stecken Sie
es wieder hinein.

Das Dartboard reagiert nicht oder ungewéhnlich
Ziehen Sie fir 2 Sekunden das Netzteil aus der Steckdose.

Eine Dartspitze ist im Dartboard stecken geblieben.

~otuc” wird angezeigt. Entfernen Sie die Dartspitze vorsichtig. Wenn das nicht
funktioniert, versuchen Sie auf keinen Fall die Spitze in das Dartboard hineinzu-
drucken.

Ziehen Sie das Netzteil aus der Steckdose und aus dem Dartboard. Drehen Sie
die Schrauben aus der Riickseite des Dartboards heraus.

i,
| 5\:;3. Dricken Sie die Spitze von der Rickseite aus dem Seg-
{.:-'F;E;' /// ment. Offnen Sie auf keinen Fall andere Teile des Dart-
(/;;__:._:_“: =1+ boards.
i / Schrauben Sie das Dartboard wieder zusammen, bevor
= Sie das Netzteil anschlieen.
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