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MODELL BESCHREIBUNG

Dart x 6 Stiick

***KURZ-EINFUHRUNG* **

. Stecken Sie den Adapter in eine Netzsteckdose und das andere Ende

(Rundstecker) des Kabels in die Offnung am rechten unteren
Dartboardrand.

. Die optischen Anzeigen beginnen automatisch durchzulaufen, dieser

Autotest wird durch Driicken einer beliebigen Taste gestoppt.

. Driicken Sie die “GAME”-Taste um eine der moglichen Spielarten

auszuwéhlen und driicken Sie die “OPTION"-Taste um eine Spielvariante
auszuwdhlen.

Diircken Sie die Taste “CHANGE” um das ausgewihlte Spiel und die
Spielveriante zu bestitigen und um zur néchsten Einstellungsanzeige zu
wechseln.

. Driicken Sie die “PLAYER”-Taste um die Anzahl der Spieler (1-8 Spieler)

oder 2 Mannschaften (Teams) festzulegen und driicken Sie die Taste
DOUBLE, um die Einstellung Double in/out fiir 01-Spiele auszuwiahlen.
Driicken Sie die “CHANGE”-Taste um das Spiel zu beginnen.

. Driicken Sie die “CHANGE”-Taste, um nach jeder Runde zum neuen

Spiel zu wechseln.

. Driicken und halten Sie die “ Il >RE- START” @ -Taste zwei Sekunden

lang um ein neues Spiel zu beginnen.

***SICHERHEITSBESTIMMUNGEN***

Dieses elektronische Dartboard ist nur fiir Softtip-Darts mit Plastikspitzen
bestimmt, Darts mit Stahlspitzen kénnen das Dartboard beschéadigen.
Darts ist ein Sport fiir Erwachsene. Es beinhaltet funktionelle scharfe Teile
und Ecken. Kinder sollten nur unter der Aufsicht von Erwachsenen
spielen.

. Konzentrieren Sie sich immer voll auf das Spiel und tiberzeugen Sie sich
vor jedem Wurf, dass niemand verletzt oder getroffen werden kann.
Dieses Gerit beinhaltet Kleinteile die nicht fiir Kinder unter 36 Monaten
geignet sind.

. Dieses Gerdt darf nur mit dem mitgelieferten Adapter (9V DC 500mA

© @=@ ) betricben werden.

Reinigung:

Reinigen Sie das Dartboard mit einem trockenen oder leicht
angefeuchteten Tuch. Reinigen Sie das Produkt nicht mit Wasser oder
chemischen Reinigungsmitteln. Trennen Sie das Gerét vor der Reinigung
vom Stromnetz.

© Segment Punkteanzeige @ Einfachring @ Schrauben (2X)
@ Doppelring (getroffene Zahl X 2) @ Adapteranschluss ® Adapter
© Hochstpunktzahl Dreifach-20 @ Digitale Anzeige ® Stecker
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(60 Punkte) @® Taste CHANGE (II> RE-START) ® Reservespitzen (20X)
@ Dreifachring (getroffene Zahl X 3) @ Taste GAME/PLAYER ® Plastikspitze (6X)
@ AuReres Bull's-Eye (25 Punkte) (II>DELETE)(Spielart / Spieler) @ Dartkorper
@ Inneres Bull's-Eye (50 Punkte) @ Taste OPTION/HOLD € Schaft
@ Fangring (0 Punkte) (II> SOUND)(Spielvariante) @ Flugel

. Bewahren Sie dieses Handbuch fiir Nachschlagezwecke auf.

***MONTAGE***

. Wihlen Sie einen geeigneten Ort, der die Montage des Boards nach

internationalen Standards in Hohe und Wurfabstand, wie in der
untenstehenden Abbildung gezeigt, zuldsst und versichern Sie sich, dass
die Lange des Adapterkabels vom Dartboard bis zur Steckdose reicht.

. Schraubenpositionen: (Siche Abbildung )

# Bohren Sie das obere Schraubenloch fiir das Mirage 301 in einer Hohe
von 192.3 cm ab Fuflboden.

# Bohren Sie das obere Schraubenloch fiir das Scorpio 301 in einer Hohe
von 189.2 cm ab Fuflboden.

@ Und drehen Sie die untere Schraube 40 cm vertikal unter der oberen
Schraube ein.

Héngen Sie das Dartboard vorsichtig an beiden Schrauben auf, riitteln Sie

ein wenig daran, um zu testen, ob das Dartboard sicher héngt, erst dann

sollte mit dem Spiel begonnen werden.

Der Abstand zwischen Schraubenkopfund Wand sollte ungefdhr 8 mm

betragen, um eine Beschiddigung im Inneren des Geridtes zu vermeiden und

das Dartboard sicher zu befestigen.
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***PFEILE UND SPITZEN***
Die Plastikspitzen kénnen leicht abbrechen und schwere Darts sind nicht
Icicht aus dem Dartboard zu entlernen. Darts mit Plastikspilzen und cinem
Gewicht von 12 bis 16 Gramm sind am gccignetsten fiir das clcktronische
Dartspiel. Pfeile die mehr als 18 Gramm wiegen, sollten nicht benutzt
werden,

. Falls Plastikspitzcn abgebrochen wurden und in den Ziclscheiben=

Scementen stecken bleiben, versuchen Sic nicmals dicse abgebrochenci
Pfeilspitzen in das Innere des Dartboards zu driicken. Dadurch konnten die
Pleilspitzen, die in das Innere des Dartboards gelangt sind einen
ordentlichen Gebrauch und genaue Anceigen verhindern, aufierdem
konnten Ziclscheiben= Scgmente und Scnsorcn=Kreislaufe durch das
Mereindriicken der Pfeilspitzen sehr leicht beschiidigt werden. Bitte lesen
Sie die HINWEISE ZUR FEHLERQUELLEN=-BEHEBUNG. Lisen Sie
dic Schrauben an der Riickwand=\bdcckung des Boards mit cinem
Schraubenzicher und nchimen Sic dic Riickwand ab, halten Sic dic
abgebrochene Spitze mit einer Zange fest, und driicken Sie die Spitze aus
dem Inneren des Zielscheiben=Segments heraus.

***TASTENFUNKTIONEN***

Das Dartspiel verfiigt iiber 3 Tasten mit den nachfolgenden Funktionen:

bendtigte, um auf O Punkte zu kommen, handelt es sich um cinc Busts

Rundc (Anzcige buSt). Der Spiclstand der vorigen Runde dicscs

Spielers wird wiederhergesielll, auch wenn ersl 1 oder 2 Darls geworfen

wurden.

3. Iir jedes O1=Spicl gibt cs 4 DOUBLE IN/DOUBLE OUT Linstellungen.

DOUBLLE IN: Der Spicler muss cine Zahl im Doppelring oder das

Bull's=Eye ireffen, um das Spiel zu beginnen,

OPEN IN: Das Spicl beginnt durch cinen belichigen TrelTer.

DOUBLE OUT: Um das Spicl zu beenden muss der Spicler cxakt
diejenige Punktezahl im Doppel=Ring oder Bull's=l:ye
trefTen, die thn genau 0 Punkie erreichen lisst. Es gibt
cine “Bust”= Rundc wenn der Spicler nur cinen Punkt
zuviel crziclt, und er kann das Spicl frihestens in der
niichsten Runde beenden.

OPEN OUT: Jeder TrelTer, der den Spieler genau O Punkie erreichen

1461, (Ghrt zum Spiclende.

0 SCORE CRICKET

TASTE SPIEL EINSTELLEN | SPIEL EINLEITEN
ANDERE Bestétige Einstellung. |Andere zum néchsten Spieler.
I >FANGE AUFS |- Restart a new game.
NEUE AN
SPIEL/SPIELER |Spiek/Spicleroptionen=
II>LOSCHEN |- Losche aktuellen Dartscore.
Score=Ubersicht |- Zeige Scores aller Spieler,
OPTIONEN Doppelt Ein/Aus -
Pause - Sperre DartspielHebe Sperren
1 >TON Dartspiel auf.
Ton ein/aus. Ton ein/aus,
1. Das Symbol “ Il > bedeutet, dass Sie die laste wihrend 2 Sekunden
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belitigen miissen, um Funktionen wie Loschen, Ton und ERNEUT Starten
bedienen zu kdnnen.

Wenu das Symbol * 1l > unsichtbar ist, betétigen Sic dann cinfach dic
‘laste der gewlinschten Funktion,

***LED=-ANZEIGEN***

. Dic 2 LED=Anzeigefenster zeigen nur den Scorestatus des akmicllen

Spielers.

Das Dartspiel zeigt “PL=k und rd#” an fiir den kumulativen Score des
Spiclers™ uny anzudeuten, welcher Spicler an der Reihe ist. Betitige
darauthin dic Ander=Iastc um das Spicl zu beginnen oder zum nichsten
Spieler weiterzugehen.

. Beim Seleklieren von weniger als 4 Spielern erscheinen “PI=kund 1,2, 3

oder 4 Punktc” am ZcitweiligensScorclenster zur Angabe, wann Spicler 1,
2, 3 odcr 4 an der Reihe ist. Dic Punktc der Spiclernummern
verschwinden, wenn mehr als 4 Spieler selektiert sind.

Es erscheinen drei blinkende Punkie im Kumulativen=Scorelenster zur
Andecutung der Anzahl noch zu werfender Darts in dicser Runde. Fiir jeden
ecworfencn Wurfpfcil crscheint cin Punkt. Dicses 1 cnster zcigt
gleichzeilig an, dass das Dartspiel sich im Starl=Status befindel. Das
Darlspiel zeigl abwechselnd “P#F4 und den Endscore™ und “4rd”, welcher
Spicler in weleher Runde gewonnen hat, wobei fiir den Gewinner cine
Mclodic crtont.

. Das Darispiel zeigl an, wo und wann eine Nummer 3x geworfen wurde,

und somit voll oder dicht ist:

- Wenn cine Nummer dichtgeworfen wurde (3x geworten wurdce), zeigt cs
dics im zweiten Anzeigefenster an fiir den Spicler, der an der Reihc ist.

- Die milllere Zeile im Anzeigefensier veigl an, dass der Spieler noch
keinen Wurlpleil aul diese Nummer geworlen hal.

- Dic unteren 3 Zeilen im Anzeigefenster zeigen den aktucllen Status an.

» Der Punkt in der oberen linken Licke leuchtet auf, wena die
betretfende Nummer vollgeworfen wurde.

- Der obere Punkt im Anzeigelenster lcuchiet aul vzur Andcutung, dass dic
Nummer von den anderen Spiclern geschlossen (vollgeworfen) wurde,
und der aktuclle Spicler kann aus dicser Nummer kcine weiteren Punkte
scoren, nachdem er/sie diese Nummer geschlossen hal.

***SPIELREGELN***

O 01-SPIELE 301, 501 bis 1001 (A01)

1. Jeder Spieler beginnt mil einem gleichen Punktestand von 301, ...901
oder 1001. Das Ziel dieses Spiels ist es, in jeder Spielrunde die
Punktzahl soweit zu reduzicren, bis dic genauc Punktzahl 0 errcicht ist.
1lat cin Spicler O Punkte crreicht ist das Spicl beendet.

2. Wirfi ein Spieler einen Dart und erreichl eine hohere Punkizahl als die

(SUPER CRICKET/CRICKET MIT PUNKTEZAHLUNG)
1. Zicl jedes Spiclers oder Teams beim Score Crickel st es, jede Zahl von
15 bis 20 und das Bull's=L'yc “zuzumachen” (="Closc™). Dcrjcnige
Spieler bzw. dasjenige leam, das zuerst alle Zahlen und das Bullauge
zumachl” und eine gleiche oder héhere Punktzahl erreicht bal, gewinnl.
2. Ein Spicler/ cinc Mannschalt macht cine Zahl oder das Bull's=Eye “/u”,
wenn cr cine der Zahlen im Drcifach=Ring, cine Zahl im Doppelring
plus eine einfache Zahl oder drei einfache Zahlen trifft. Das ausere
Bull's=Eye ziihll einlach, das Bull's=Eye doppelt.
. Der erste Spicler, der cine der Zahlen “zumacht”, “besitzt” dicsc Zahl
und kann mit dicser Zahl solange Punkte crziclen, bis allc weitcren
Mitspieler die gleiche Zahl ,,zumachen™,

(58]

O SCRAM (21T: 21 ZIELE)

—

. Dicses Spicl wird mit allen Zahlen auf der Dartscheibe (1 bis 20) plus
dem Bull's=Eye gespielt. Die Leuchtanzeige von Spieler 1 und Spieler 2
veigen den “GFLOSCHT =Stutus aller 21 Zahlen an. Jeder Balken
symbolisicrt, wic nachfolgend gezeigt, cine Zahl:

20 19 18 17 16 15 B
14 13 12 11 10 9 8
7 [ S 4 3 2 1

2. Dic Aufgabe des Scorers ist, so viele Punkte wic méglich, durch
Trellen aller Zahlen, zu erreichen. Stopper haben die Aulgabe in
belichiger Reihenlolge alle Zahlen von 1 bis 20 und das Bull's=Eyc zu
treffen.

. Die Scorer=Runde ist beendet, wenn alle Zahlen erloschen sind.

4. Derjenige Spieler mil der hdchsien Punklzahl gewinnt das Spiel.

(%)

SCRAM CRICKET (7T: 7 ZEELE)

1. Diese Variante wird genauso gespielt wie Scram, mit dem Unterschied,
dass in dieser Varianie nur die Cricket=Zahlen 15 bis 20 und das Bull's=
Eyec z#hlen. Jede Zahl und das Bull's=Eyc miissen jeweils drei Mal
actroffen werden, um dic Zahl zu 16schen.

2. Stopper loschen eine Zahl oder das Bull's=Lye aus, indem sie diese Zahl
entweder einmal im Dreilach=Ring, einmal im Doppel=Ring und einmal
cinfach oder drei Mal cinfach tre[Ten. Der dufiere Bull's=Eyc zihlt
cinfach, das inncre Bull's=L'vc doppclt.

O OVER (DARUBER, VARIANTE FORTSETZEN)

1. Das Zicl dicses Spicls st cs [iir alle Milspicler, durch abwcchscindes
Werfen mit drei Darts cine gleiche oder héhere Punktzahl wic der
“Leader” (Anflihrer) zu erreichen.

. Dieses Ergebnis wird nun die neue Punkizahl des Teaders und er wird
kein Leben verlieren, solange dicse Punkizahl am Ende der Runde
immer noch gleich oder héhier als dic des vorangegangenen Leadcrs ist.
Sonst wird der neue Leader ein Leben verlieren.

3. Jeder Spieler beginni mit 7 Leben, und derjenige Spieler der zuletzL

noch am Leben ist, gewinnt das Spicl.

=]

2 UNDER (DARUNTER, VARIANTE FORTSETZEN)

DE-2

1. Das 7ael dieses Spiels 1st es [fir alle Mitspieler, durch abwechselndes
Werlen mit drei Darts cine gleiche oder nicdrigere Punktzahl wic der
“Leader” (Anfiihrer) zu crreichen.

2. Dieses Ergebnis wird nun die neue Punktzahl des Leaders und er wird
kein Teben verlieren, solange diese Punklzahl am Ende der Runde
immer noch gleich oder nicdriger, als dic des vorangegangenen Leaders
ist. Sonst wird der neuc Leader cin Leben verlieren.

. Jeder Spieler beginnt mit 7 Leben, und derjenige Spieler der zuletzt
noch am Leben 1si, gewinnl das Spiel.

(98]



4. Jeder ungiltige Wurf zdhlt. Dic hochste zu errcichende Punktzahl ist 7 HALVE IT (HALBIEREN MIT ZUFALLSGENERATOR)

60 Punktc,

© AROUND THE CLOCK=SPIEL (RUND UM DIE UHR), ==, =2=, 3=
|. Das Zicl dicscs Spicls ist cs, jede Zahl der Reihe nach von 1 bis 20
cinmal und anschlicBend das Bull's=liyc zu treffen. Jeder Spicler beginnt
bei der Zahl 1, nachdem diese Zahl im Spielverlauf getroffen wurde,
fahrt der Spicler mit der ndchsten Zahl [orl. Derjenige Spicler der zucrst
dic 20 und danach das Bull's=Lyc getroffen hat, gewinnt das Spicl.
2. I'{ir dieses Spiel gibt es 3 Varianten:
1), “we Around The Clock: Alle TrelTer in den Doppel= und Dreifacha
Ringen dhlen nur cinlach.
b). “=2= DOPPEL=AROUND THE CLOCK: Jcder Spicler muss jede
Zahl im Doppelring der Reihe nach einmal, beginnend mit Doppel=1
(D1) bis Doppel=20 (D20), und anschlielfend das Bull's=Fye tre(Ten.

[5%]

1. Das Dartboard zcigt zu Beginn jeder Runde im I'enster des
gegenwirtigen Spielers aulomalisch eine Zahl an (Anzeige =#=), die
durch den Zulallsgenerator bestimmi wurde.

2. Dic vorgegebence Zahl bleibt wihrend der ganzen Rundc bestchen, alle

Spicler fahren fort ihre drei Darts auf dicses Scgment zu werfen um ihre
FErgebnis aufzuaddieren, zu verdoppeln oder verdreifachen.

. Das Ergebnis cines Spiclers wird automatisch halbicrt, wenn cr oder sic
das vorgepebene Zicl nicht mit wenigstens cinem der drei Darts pro
Runde trifft und es ertont die “1la=Le=Lu=Ya"=Melodie. Wenn ein oder
vwei Darls den Fangring trelfen, muss der Spieler zuniichst die
PLAYER CHANGE=Taslc driicken, da wird das Ergebnis halbiert.

4. Das Dartboard bestimmit jede Runde cine ncuc Zahl per Zufallsgencrator

bis der letzte Spieler in der 7. Runde seinen dritten Dart geworfen hat.

c). “=3=" DREIFACH=-AROUND THE CLOCK: Jcder Spicler muss O FOLLOW THE LEADER (FOLGE DEM ANFUHRER)

der Reihe nach alle Zahlen im Dreifach=Ring von Drcifach=1 (T=1)
bis Dreifach=20 (1=20) einmal und anschlieffend das Bull's=l:ye
irefTen um das Spiel vu beenden.

O COUNT UP=SPIEL (Additionsspiel, C=Up):
100, 200 . bis 900
1. Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 0 Punkien, die jeweiligen Treller
werden pro Runde aufaddicrt. Detjenige Spicler der als erstes dic
vorgcgcebene Zahl crreicht oder tibertrifft, gewinnt.
2. Dieses Dartboard ermdglicht es den restlichen Spielern das Spiel
fortzuselzen, nachdem der Sieger [esisieht.

O HIGH SCORE (Héchte Punktezahl), 6=15 Runden

L. Ziel dieses Spiels ist es, die hochste Gesamtpunktzahl zu erreichen.

2. 7Zu Beginn dieses Spiels wird die Anvzahl der zu spielenden Runden
festgelegt. Nachdem der letzte Spicler in der letzten Runde seinen
dritten Dart geworfen hat, vergleicht das Dartboard automatisch dic
Ergebnisse und es blinken der Reihe nach “P1F#", P2F%, ...10F%, ... oder
16=#4" und das Frgebnis des jeweiligen Spielers, sowie anschliebend
“#hrd”. Dic Gewinnermelodic criont. F=1 bedeutet, dass dieser Spicler
dic hdchste Punktzahl crreichit hat.

3. Das Dartboard kann die Ergebnisse jedes Mitspielers nicht automatisch

=]

. Zicl dicsces Spicls ist ¢s, cine Ziclzahl zu treffen. Dicse Ziclzahl wird
vom Leader (Anfiihrer) vorgegeben.

. Der Spieler sollle in jeder Runde die vorgegebene Zielzahl mit
mindcstens cinem der drei Darts trellen, ansonsten verlicrt et 1 Leben.

3. Wenn cin Spicler dic Ziclzahl trifft, dann verlicrt er kein Leben und wird

zum neven Leader (Anflihrer). Er bestimmt dann eine neue Zielzahl,
indem er seinen Pleil aul diese Zahl wirll.

4. Einlach= Zwcilach= und Dreilach=Zahlen sind unterschicdliche Zahlen.

Wenn dic Ziclzahl beispiclsweisc “—18” lautet, kann cin Spicler nur
zum Leader werden, wenn er die Zahl 18 im Doppel=Ring trifft.

5. Wenn ¢in Spieler in einer Runde mil dem dritten Dart die Zielvahl triffi,

Dbleibt dic vorangegangenc Ziclzahl unveridndert bestehen. Der Spicler
braucht dann keinen Dart zu werfen, um cine ncue Zahl zu bestimmen.

6. Lrifft ein Spieler in einer Runde die Zielzahl mit seinem ersten oder

yweilen Wurl'und wirlt die restlichen Darts ungiiltig, gibl das Dariboard
automatisch, nachdem der Tastc CHANGE gedriickt wurde, dic cinfache
Ziclzahl “11=3" vor. Dadurch soll vermicden werden, dass cin Leadcr dic
Darts absichtlich auf den Ful3boden wirft, um als Zielzahl die
vorangegangene, duberst schwienige Zahl zu behalten.

7. Jeder Spicler beginnt mit 7 Leben und der letzte Spicler, der noch

mindestens 1 Leben ibrig hat, gewinnt das Spicl.

vergleichen, wenn der letzte Spieler in der lelzien Runde emen oder 2 ALLE 51 DURCH 5 (31, 41 . BIS 91)

mchrere Darts dancben geworlen hat. .\lso muss dic PLAYER
CIIANGL=1astc gedriickt werden, um das Spicl zu beenden vnd dic
FErgebnisse 7u vergleichen.

O RANDOM SHOOT (ZUFALLSGENERATOR), 6=15 Runden
L. Zicl dicscs Spicls ist ¢s, cinc vom Dartboard per Zufallsgencrator

automatisch ausgewihlte Zielzahl zu treffen, Punkte werden wir folgt

vergeben, wenm ein Spieler die vorgegehene Zahl trilTi.

SEGMLENT | LINFACH| DOPPLL | DREIIACH 1:25 150

PUNKTL 1 2 3 3 5

2. Detjenige Spieler mit der hichsten Punkizahl gewinnl das Spiel.

O SHANGHA' ()
. Bei diesem Spiel milssen die Zahlen von | bis 7 in Reihenfolge
gelrolTen werden.

[S%]

1. Zicl dicscs Spicls ist cs, das Ergebnis jeder Runde vom urspriinglich
vorcingestellten Lrgcbnis 31, 41, 51, ... oder 91 zu reduzicren.

2. Fs sieht sehr leicht aus, aber es ist sehr schwer 7zu beherrschen und

erfordert ziemliche Wur(genauigkeil. Um Gberhaupt ein Ergebnis zu
crziclen, muss dic Gesamtpunktzah! jeder Runde durch 5 teilbar scin.
Wenn cin Spicler beispiclsweisce 25 Punkte in ciner Runde crreicht, dann
ist das Frgebnis 5 (25:5=5).

. Wenn das Ergebms einer Runde nicht durch 5 teilbar ist, wird dieses
Crgebnis nicht gezahlt. Betrdgt das Crgebnis ciner Runde beispiclsweise
51 Punkte, dann ist das Lrgebnis 0, da 51 nicht durch 5 teilbar ist. Jeder
verfehlle von drei Wiirfen 7ihll aulerdem keine Punkie,

4. Die Runde ist eine “bust”=Runde, wenn ein Spieler ein hheres Ergebnis

als dic verblcibende Punktzahl crziclt und dic verbleibende Punktzahl
nicht genau 0 Punkte werden.

5. Der ersle Spieler, der als erstes 0 Punkle erreichi, gewinnl das Spiel.

2. Die Spicler wechscln sich ab und werfen in der ersten Runde auf dic 7 BINGO (6=15 RUNDEN)

Zahl 1, in der zwceiten Runde auf dic Zall 2 und so geht cs weiter bis zur
Zah!l 71n der siebien Runde.

. Nur die Darls, die die gerade /u trellende Zahl beriihren, zéhlen, sowie
Treffer in den Doppel=und Dreifach=Ringen. Die drei Darts aller Spicler
miisscn in der gleichen Rundc dic gleiche Zahl weffen.

4. Nachdem der letzte Mitspieler in der sieblen Runde seinen dritien Dart

geworlen hat, gewinnt der Spicler mit der hochsten Punktzahl und dic
Gewinner=Mclodic ertént.

5%}

SHANGHAI ()

Der Umlang des Spicls ist der gleiche wic bei Shanghai I, aulicr dall cin
Spicler in jeder Runde sofort gewinnen kann, wenn er wiahrend ciner
Spielrunde in beliebiger Reihenfolge die Zielzahl einfach, im Doppel=Ring
und im Dreilach=Ring irifTL.

SHANGHAI (1))
L. Die Spieler wechseln sich ab und werfen der Reihe nach auf alle Zahlen
von 1 bis 20.

1. Zunichst muss der Werfer versuchen, cine der zu bespiclenden Zahlen
1.2, 3. 4 oder 5 vu treffen um so das Spiel Bingo zu erdffnen. Dazu
muss er eine, vwei oder drei der vzu bespielenden Zahlen trelTen.

2. Das Dartboard gibt automatisch cine der zu bespiclenden Zahlen 1, 2, 3,

4 oder 5 vor, nachdent der Werfer bereits cine dicscr zu bespiclenden
Zahlen gelrolTen hal. Der Spieler bekommi 1, 2 oder 3 Punkle, wenn die
vorgegebene Zahl dic gleiche Zahl ist wic dic, dic vom Spicler getrolTen
wurde. Dic Runde ist fiir dicsen Spicler beendet wenn alle drei Darts
vorbeigeworfen wurden.

3. Der Spieler kann (wenn die getrolTene und vom Darlboard vorgegebene

Zahl iibercinstimmen) das Ergebnis auls Spicl sctzen, indem cr fortiihrt,
auf dic vorgcegcbene Zahl zu werfen. Triftt er dic vorgegcbene Zahl,
dann verdoppelt sich sein Lirgebnis beziehungsweise halbiert sich seine
Punkizahl wenn er vorbeiwir(l. Das Hochslergebnis pro Runde sind 10
Punkte, Minimum sind 0 Punkic zu gewinnen. Das Ergebnis dndcrt sich
nicht, falls sich der Spicler entscheidet scin Lrecbnis nicht aufs Spicl zu
setzen und zum néchsten Spieler gewechselt wird.

4. Derjenige Spieler mil der htchsten Punktzahl gewinnt nach der letzten

2. leder Spicler beginnt mit der Ziclzahl 1. Wenn dic Zahl | geirollen Rundc das Spicl.
wurde, wird auf die Zahl 2 gecworfen u.s.w.
3. Ein Spieler kann in jeder Runde sofort gewinnen, wenn er wihrend 2 DIE BESTEN ZEHN (==, =2=, =3=, =E=)

einer Spielrunde in beliebiger Reihenfolge die Zielzahl einfach, im
Doppel=Ring und im Dreilach=Ring trilTt.

4. Iis gewinnt der Spicler, der entweder als crster dic 20 crrcicht hat oder
nach den 7 Runden die héchste Punktezahl erreicht hat.

DE=3

1. Wiihlen Sie 7zunichsl ==, =2= =3=, oder =F= aus, die Symbole stellen den
Einlachs, Doppcl= oder Dreilachring der vorgegebenen Ziclzahl dar, der
von allen Spiclern im Verlauf ciner Runde getroffen werden muss, Der
Wurf auf das Bull's=Eye kann gelibt werden, wenn =E= ausgewihlt wird.



2. Das Dartboard gibt zu Beginn des Spicls per Zutall eine Zahl vor. Alle
Spicler miissen dann in ciner Runde hintcrcinander zchn Darts auf das
Zielsegmenl dieser Zahl werfen,

3. Fr jeden Treller aul’ das Zielsegment gibl es einen Punkl. Nachdem alle
Spicler ihre zchn Darts geworfen haben, gewinnt derjenige Spicler mit
der hochsten Punktzahl,

© 9 LEBEN (3 BIS 9 LEBEN)

1. Dic zu bespiclenden Zahlen sind der Reihe nach die Zahlen 1 bis 20 und
Bull's=liye.

. Jeder Spieler stariel mil den vorgegebenen 3, 4 ... bis 9 Leben.

. Dic Spicler werlen der Reihe nach in der ersten Runde aul dic Zahl 1, in
der zweiten Runde auf dic Zahl 2 usw. bis zum Bull's=Llyc in der 21
Runde, dann wieder auf die 1 in der 22. Runde etc.

4. Alle Spieler sollten die Zielzahl mil einem Wurf pro Runde irefTen, ein

Spicler verliert cin Leben, wenn alle drei Daris vorbeigeworlen wurden.

3. Der letzte Spicler der noch am Leben ist, ecwinnt das Spicl.

e}

w

O TENNIS 2<5G (SPIELE), 1, 3, 5T (SATZE)

1. Dieses Spicl hat dhnliche Regeln wic TENNIS. GemdB richtiger
Tennisregeln werden beim Damentennis drei Sétze, im Herrentennis
flinf Siitze gespielt. Um jedoch die Spielzeit zu verkiirzen, kénnen 2, 3,
4 oder 5 Spiele als auch 1, 3 oder 5 Siitze ausgewihlt werden.

2. Dieses Spicl ist fur nur zwei Spicler geschafTen, die Spiclregeln sind wic

folat:

2.1 Ein Spieler schligt auf (Server, Anzeige SErl oder SEr2), der andere
Spieler schligl zuriick (Anveige PT=2 oder PL=l).

2.2 SErl schldgt zuerst aul] jeder Aulschlagende schligt tiblicherweise
abwechsclnd je cin Spicl lang auf. Das Zicl des Servers ist cs, mit
einem von drei Darts eine der Zahlen 13, 16, ... 20 oder das Bull's=
Fye zu treflen, da sonst der Zurfickschlagende den Ball bekommit.

2.3 Der Zuriickschlagende muss versuchen innerhalb sciner drei Wiirle,
dic gleiche Zahl wic der Scrver zu treffen, sonst bekommt der Scrver
wieder den Ball. Die zu bespielende Zahl wechselt fiir den Gegner
aulomatisch zu der niichst hdheren Zahl, nachdem der
Zuriickschlagende crlolgreich retournicrt hat.

2.4 Wenn beispiclsweisc, SLrl dic 20 trifft, retournicrt der
Zuriickschlagende erfolgreich, wenn er ebenfalls die 20 trifft. Die
Zielzahl springl dann [(iir den ersten Aulschlagenden aul die ndchst
hshere Zahl, das Bull's=Eyc, dann auf dic 1 (iir den
Zuriickschlagenden, dic 2 fiir den Scrver usw. bis cin Spicl cs nicht
mehr schafft, die Zielzahl 7u treffen und der andere Spieler einen
Punkt gewirmt. Damm schligt der Server emeul aul, d.h. er bestimmt
cin neues Zicl und das Spicl wird fortgesctzt.

. Lin Spicler muss 4 Punktc machcen um cin Spicl zu gewinnen und scchs
Spiele gewinnen um einen Satz 7u gewinnen,

4. Emstand (Deuce): Wenn es withrend eines Spiels 3:3 stehl, muss einer
der beiden Spicler zwei Punkte hintercinander gewinnen, um das Spicl
fiir sich zu entscheiden, bzw. gewinnt derjenige Spicler, der zuerst 10
Punkle erreichi, wenn es 9:9 steht.

. Wie man in den verschiedenen Varianten des Spiels Tennis gewinnl:

("N

n

fortfahren, solange er/sic noch mit jedem Dart dic entsprechenden
Ziclzahlen trifft.

4. Wenn ein Spieler die Zielzahl verfehll, ist der ndchsie Spieler an der
Reihe.

_) BASEBALL (3 bis 9 Runden)
1. Dieses Spiel 1st flir 2 bis 16 Mitspieler entworfen, die sich in zwel

Mannschallen aulicilen. Die Spiclregeln schen wic [olgl aus.

a). Jede Mannschaft bestimmt cinen Werfer (Anzeige Pit | oder Pit 2)
um Bille fiir die Schléger des anderen Teams zu werfen. Der Werfer
muss aul die Zahlen 15 bis 20 oder aul das oder werlen, Auch der Werler
der zweiten Mannschalt beginnt das Spicl durch Werlen von Daris.

b). Dic anderen Spicler sind Schldger, Mannschaft 1 wird durch tl=1, tl=
2 bis t1=8, Mannschaft 2 durch t2=1, t2=2 bis 12=8 dargestellt.

¢). Der Ball ist e Zielwurl, wenn der Werler eine der Zielzahlen (nfMi,
und der Schliger, wic nachlolgend aulgeliihrl, speziclle Segmenice
diescr Zahl, dic vom Werfer vorgelegt wurde, treffen muss.

Der Werler Der Schidger triftt das vom Werfer vorgegebene Segment

trifft dic

15=20, oder Hinfach Doppel Dreifach Bull'saEye
Bull's=Fye

L:infach Gehe cum 1 Mal]Gehe zum 2. Mal| Gehe zum 3. Mal | verlchlt
Doppcl verfehlt [[ome Run verfehlt verfehlt
Dreifach verlchlt verlehll Homc Run verlehlt
Bull's=Eyc verfehlt verfehlt verfehlt Ilome Run

d). Dic schlagende Mannschaft crhilt cinen Punkt wenn cin Spicler das
vierte Mal (ITome Run) erreicht.

¢). Falls der Werler alle dret Wiirle vorbeiwirll, wird der gegenwiirtig
Schlagende zum ersten Mal geschickt.

f). Der Schlédger scheidet aus, wenn cr drci Lichlwiirfe bei dem
vorgegebenen Segment hal, nach drei ausgeschiedenen Spielern
werden die Rollen gelauscht. In jeder Mannschall kdnnen im Verlaul
cincr Runde drei Spicler ausscheiden.

¢). Dic Mannschaft dic am Lndc des Spicls dic héchste Punktzahl
erreichl hal, gewinnl das Spiel.

O FREE (FREI)

1. Ublicherweise wirtt jeder Spicler pro Runde drei Darts. Dieses Spiel ist
Jedoch flir Anfiinger und alle die iben mochien, geeignet. Das Ziel
dieses Spiels ermaglich es den Spielern 10, 20 oder 30 Pleile in einer
Rundc zu werfen und dadurch héchste Punktzahlen zu crreichen.

2. Dicses Spicl wird mit allen Zahlen, cinschlicBlich des Bull's=Liyc
gespiell, Treffer in den Doppel= und DreifachaRingen vihlen,

3. Die Gewinner=Meclodic eridnt.P#F Ihedeutet, dass dieser Spicler die
hochste Punktzahl erreicht hat.

*** Fehlerquellen-Behebung ***

Testen Sie Ihr Dartspiel wie [olgL, bevor Sie es zur Reparalur geben:

FENLER PRUFUNG BEIEBUNG

Varianten 2G 3G 4G 5G 1T 3T ST

Sieg 2G 3G 4G 3G 6G 2Sitze | 3 Sitze|

Kein Strom Steckt der Rundstecker| Erneuter Startversuch
oder keine richtig im Board bzw.

Vorsprung 2G 2G 2G 2G 2G

[ox

. Tie=Break: Wenn es innerhalb eines Satzes 6:6 steht, gewinnt derjenige
Spieler das siebente Spiel und somit den Satz, wenn er zwei Spiele
hintercinander gewinnt, bzw. gewinnt derjenige Spicler, der zucrst 10
Punkte crreicht, wein s 9:9 stcht. Der Spicler der zuerst sechs Spicle
gewonnen hat, schliigt den ersten Ball, dann schlagen beide Spieler
abwechselnd je zwei Biille im Tie=Breuk aul’

O GOLF (9 BIS 18 LOCHER)

1. Ziel dieses Golfspiels ist es, mit maglichst wenig Schligen fir jedes
Loch dre1 Balken zu gewinnen (Anzeige Ho#).

2. Jeder Spicler muss versuchen, dic festgelegten Zahlen im Dreifachs und
im Doppelring sowic im Linzclsegment bzw. dreimal im Liinzclscgment
7u treffen und so drei Balken zu gewinnen und, nachdem alle Spieler
drei Balken erreichi haben, zur nichsien Zahl weilerzugehen.

3. Dic Ziclzahlen sind der Reihe nach dic 1 fiir Loch 1, dic 2 fiir Loch 2 ...
bis 18 fiir Loch 18. Jeder Wurf zihlt cinen Schlag, cgal ob cr getroffen
hal oder vorbeigeworfen wurde.

4. Detjenige Spieler mit den wenigsten Schliigen gewinnt das Spiel.

O BILLIARD 9 KUGELN: 4=13 Points Option

1. Ziel dieses Spiels 1st es, so viele Nt 9 Kugeln wie méglich zu treften,
um sein Ergebnis zur vorgegebenen Gesamipunktzahl zu addieren.

2. Alle Spicler werfen abwechsclnd der Reihe nach auf dic Zahlen 1 bis 9,
nach jedem ‘Lreffer dicser Zahl wird zur ndchsten Zahl itbergegangen.
Die Zahlen 1,2, ...8 zihlen 0 Punkle. nur [ir einen TrelTer aul’ die 9 gibt
cs cinen Punkl, dann beginnt das Spicl wicder mit Wirlen aul'dic Zahl 1.

3. Das Spicl ist nicht auf drei Wiirfe pro Runde begrenzt, derjenige Spicler
der zur Zeit an der Reihe ist kann mit dem unbegrenzten Werfen

Anveige der Adapter korrekl in
der Steckdose?
UnregelmaBige Zichen Sic den Rundstecker aus
*Du=du" dem Dartboard, warten Sie 2
hene Sekunden und stecken Sie den
Abgebrochene Stecker wicder in das Board.
Dic Anzcige Lintfernen Sie die Darts aus dem

7eigl “Stu” an Dartboard,

und “Dusdu”

ertont

Abgebrochene Offnen Sie die Abdeckung an der
Dattspitzen im Riickwand mil cinem

Board Schraubenzicher und driicken Sic

die abgebrochene Spilze von hinten
aus dem angezeigten Segment.
Offen Sic nicmals den
elekironischen Schallkreis!

(siche Zeichnung unicn)

Zuerst den Netzsteeker aus der Steckdosc
ziehen. Lésen Sie die Schrauben an der
Riickwand des Dartboards ab.

Vordcerscite
. e
Nehmen Sie das \\i\\\/
Segment heraus e fi}) 'f.f'fa"
— e =TS
i
7 Rickwand

Halten Sie die Darlspilze mit einer Zange
fest und driicken Sic sic dann von hinten aus
der Vorderscite hinaus.

DE=4



