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Kings Dart Elektronische Dartscheibe
,Profi Turnier 2.0%

Vielen Dank, dass du dich fiir dieses Produkt entschieden hast. Bei Fragen stehen wir dir gerne zur Verfiigung.
Thank you for choosing this product. If you have any questions, we are happy to help.
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Herzlichen Gluckwunsch!

Wir hoffen du wirst viel SpaB mit deinem neuen
Airhockeytisch haben!

Bitte bewahre diese Aufbauanleitung auf!
Bitte lese vor der Montage die Anleitung sorgfaltig
durch und mache dich mit den Bauteilen vertraut
Bitte Uberprufe vor Beginn der Montage ob alle Teile
vollstandig sind.

Kontakt Information:
Sport-Thieme GmbH
Helmstedter StraBe 40
38368 Grasleben

sport-thieme.de
info@sport-thieme.de
Tel. 05357 18181

Warnung!
Bitte bewahre Balle auBBerhalb der Reichweite von Kin-
dern auf
Bitte lese die Aufbauanleitung sorgfaltig um Verlet-
zungen oder Beschadigungen zu vermeiden

manual, product code: 2509545

Congratulations!

We hope you will enjoy your new air hockey table for
many years to come

Please keep your instructions for future reference.

Read the instructions carefully and check you have all
the required parts before assembly.

Contact details:
Sport-Thieme GmbH
Helmstedter StraBe 40

38368 Grasleben, Deutschland

sport-thieme.com
info@sport-thieme.com
Tel. +49 5357 181 503

Warning!
Please keep the balls out of reach of children.
Please read the assembly instructions carefully to avoid
damage or injury.
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Spiel auspacken

Pack deine neue Dartscheibe vorsichtig aus und stell sicher, dass
alle Teile vorhanden sind. Zu deinem Set gehdren die folgenden
Teile:

1 elektronische Dartscheibe

Ersatzpackung mit weichen Spitzen

6 Dartpfeile (in Einzelteilen)

Gebrauchsanweisung

Befestigung mit Adapter

Such fiir die Anbringung der Dartscheibe einen Ort, an dem du unge-
fahr 3 m freie Fldche vor der Scheibe hast. Die Standlinie sollte 237
cm von der Vorderseite der Scheibe entfernt sein. Da diese Dart-
scheibe tiber einen Netzadapter betrieben wird, solltest du sie in der
Ndhe einer Steckdose aufhdngen.

Die Locher zur Befestigung sind etwa 40,5 cm voneinander entfernt,
so dass die Scheibe sicher an einer Wand bei Ihnen zu Hause ange-
bracht werden kann. Finde eine passende Stelle (bei Trockenbau
einen Wandpfosten) und mach 203 cm vom Boden eine Markie-
rung an die Wand. Miss 40,5 cm von deiner ersten Markierung (auf
der gleichen Hohe wie diese) und mach eine zweite Markierung auf
die Wand, die sich nun bei Trockenbau iiber einem weiteren Wandp-
fosten befinden sollte (siehe Diagramm unten). Der Mittelpunkt des
Bullseye sollte 173 cm vom Boden entfernt sein.

Bring an den Wandmarkierungen jeweils eine Schraube in der Mitte
der Wandpfosten an. Stell sicher, dass die Schrauben auf einer Hohe
sind, um eine regelkonforme Spielflache zu haben. Wenn du nicht in
Wandpfosten schraubst, stell sicher, dass du die richtigen Diibel fur
Trockenbau bzw. eine solide Wand (Beton, Ziegel) benutzt.

Hang die Dartscheibe auf: die Schrauben gehen in die Locher auf
der Riickseite der Scheibe (siehe Diagramm unten). Eventuell musst
du die Schrauben tiefer in die Wand schrauben, damit die Scheibe
glatt an der Wand anliegt. Wenn du die Dartscheibe noch sicherer
an der Wand anbringen mochtest, kannst du vier Schrauben durch
die Locher in der Auffangflache (Flache auBerhalb der Zielsegmente)
anbringen.

/ Dartboard

173cmor §
to center of Bullseye

Unpacking the Game

Unpack your new dartboard carefully, making sure all parts are included.
The following
components are included in this set:

1 Electronic Dartboard

Soft tip replacement pack

6 Darts (unassembled)

Owner’s Manual

Mounting with adapter

Choose a location to hang the dartboard where is about 10 feet (3.048
m) of open space in front of the board. The “toe-line” should be 7°9 1/4”
(2.37 M) from the face of the dartboard. Since this dartboard is powered
with an AC adapter, you could mount it close to an electronic outlet for
convenience.

No matter the dartboard has horizontal or vertical hang hole(s), the
center of bullseye should be 5°8” (1.73 m) from the ground. Mark the
center location on the wall. Measure the distance between hang hole(s)
and center. Then, make the mark(s) for hang hole(s). Make sure the
second mark for hang hole is level with the first mark.

Mount the dartboard on the wall by lining up the hang holes on the back
with the screws. It may be necessary to adjust the screws until the board
fits snugly against the wall. If you want to mount the dartboard even
more securely to the wall, you can fasten four screws through the holes
located in the catch ring area (the area outside the scoring segments)

R from Floor

Toe
Line

7

9 1/4
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Funktionen der Dartscheibe

POWER Schalter/Taste. Stell sicher, dass das Netzteil an die
Steckdose angeschlossen ist oder Batterien eingelegt sind.
Druck die Taste, um das Spiel ein- oder auszuschalten.

START/HOLD Taste. Multifunktonstaste fiir:
Spielstart nach Eingabe aller Spieloptionen

e Wechsel zum ndchsten Spieler, nachdem ein Spieler seine drei
Pfeile geworfen hat. Das Spiel steht solange in ,,HOLD* (Pau-
se)-Funktion, bis die drei geworfenen Pfeile entfernt wurden und
die ,,START“-Taste erneut gedriickt wird

GAME GUARD Taste. Nachdem START gedruckt wurde,
kann zusatzlich die GAME GUARD Taste gedruckt werden:
sie deaktiviert alle anderen Tasten, damit ein falsch gewor-
fener Dart, der eine der Tasten trifft, nicht den Spielstand
beeinflusst. Um die GAME GUARD Funktion zu deaktivieren
drucken Sie diese Taste einfach noch einmal — alle Tasten
sind dann wieder bedienbar.

BOUNCE OUT Taste. Entscheide ob ein abprallender Dart
der nicht in der Scheibe stecken bleibt (,Bounce-out")
zahlen soll oder nicht. Falls nicht, press die BOUNCE OUT
Taste direkt nach einem solchen Abpraller. Die evtl. schon
registrierte Punktzahl wird dann wieder abgezogen

DART-OUT/SCORE Taste. Die DART-OUT Funktion ist nur
aktiv fur ,01-Spiele” (301, 401 usw.). Liegt die verbleibende
Punktzahl eines Spielers unter 160, kann die DART-OUT
Taste gedruckt werden: es werden nun fur diese Punktzahl
mogliche Finish-Kombinationen flr 3 Darts angezeigt. Dou-
bles und Triples sind an 2 bzw. 3 Strichen links neben der
Zahl erkennbar. Die SCORE Taste erlaubt die Anzeige von
Punktestanden die aktuell nicht auf dem Display zu sehen
sind.

SOUND Taste

Die Lautstarke kann von 0-7 (acht Stufen) eingestellt
werden.

DOUBLE/MISS Taste. Diese Taste aktiviert die Double In/
Double Out und Master Out Optionen nur fur ,01“ Spiele
(301, 401, etc.). Hinweis: Nicht alle Modelle haben die Master
Out Option. Die MISS Funktion ist wahrend aller Spiele aktiv.
Druck die Taste, um einen ,verpassten* Dartpfeil zu regist-
rieren. Spieler kdnnen diese Taste drlcken, wenn ein Dart-
pfeil auBerhalb der Zielflache landet, damit der Computer
den Wurf registriert.

PLAYER/PAGE Taste. Mit der PLAYER Taste kannst du die
Spieler-Anzahl eingeben. Zusatzlich zeigt die PAGE Taste
die Punkte der Mitspieler an, welche nicht auf dem aktiven
Display angezeigt werden.

GAME TASTE. Druck die Taste um aus dem Menu eines der
programmierten Spiele auszuwahlen.

SELECT Taste. Druck die Taste um — zusatzlich zum
gewahlten Spiel - noch aus mehreren Schwierigkeitsstufen
zu wahlen; bei vielen der programmierten Spiele ist dies
maoglich.

QUICKPICK Tasten. Diese 4 Tasten erlauben den schnellen
Zugang zu den beliebtesten Spielen BIG SIX, CUT-THROAT,
CRICKET und 301 501. Druck einfach die entsprechende
Taste. Voreingestellt sind jeweils 2 Spieler.

RESET Taste. Drlck diese Taste und Sie gelangen wieder
zum Ausgangszustand der Anlage. Spielstande werden
geldscht.

Dartboard Functions

POWER switch/button. Be sure the AC Adapter is plugged into
the jack or batteries are installed. Press the POWER switch to
turn game on or off.

START/HOLD button. This multi-function button is used to:

e START the game when all options have been selected.

e Put dartboard in HOLD status between rounds to allow player to
remove darts from the target area.

GAME GUARD button. After the START button has been
pressed and play has begun, the GAME GUARD feature can

be activated. When the button is pressed, all of the keys will
‘lock’. When CAME GUARD is active, a misguided dart hit-

ting a button will not affecting your game. To deactivate the
GAME GUARD, simply press the button again and the keys will
unlock.

BOUNCE OUT button. Decide before play if you want to count
darts that do not remain in board (“bounce-outs”) or not. If not,
simply press the BOUNCE OUT button immediately after a
bounce out occurs to deduct the score that registers

DART-OUT/SCORE button. The DART-OUT feature is active only
during the “01" games (301, 401, etc.). When a player's score
falls below 160, he/she can press the DART OUT button to get

a suggestion from the dartboard as to the 3 darts needed to
finish the game. Note: doubles and triples are indicated with 2
and 3 dashes to the left of the number respectively. The SCORE
feature allows player to access score not current on display.

SOUND button. Sound level adjustable from 0-7 levels (8 levels).

DOUBLE/MISS button. This button is used to activate the
Double In/Double Out and Master Out options for the “01"
games. This function is only active when selecting 301, 401,

etc. games. Note: not all models have Master Out option. The
MISS feature is active during play of any game. Press button to
register a “missed” dart. Player can press when dart lands out-
side target area so computer registers a thrown dart.

PLAYER/PAGE button. This button is used at the start of each
game to select the number of players you want to play the
game. In addition, this button allows players to see other
player scores of not on active display.

GAME button. Press to page through the on-screen game
menu and select game.

SELECT button. Press to select various difficulty settings for
games. Many games contain several difficulty options that can
be accessed by pressing this button

QUICKPICK buttons. These four game buttons launch you
directly into the indicated games. These buttons launch you
directly into the game indicated below the button. With the
large selection of available games included in this dartboard,
these buttons are a convenient way to jump directly into a
game. The default setting is for 2 players. Button names are
BIG SIX, CUT-THROAT, CRICKET and 301 501.

RESET button. Press to clear display and reset dartboard to
opening sound.
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Funktionen der Dartscheibe

puter enthalt eine Anzeige fur Bildlaufnachrichten auf dem

Anzeigefeld; dadurch gewinnen deine Dartmatches eine

interaktive Note. Vom Einschalten des Computers an wird

dein Spiel von Bild und Ton untermalt. Inspirierende Intro-

Musik wird abgespielt, wahrend Uber das Display alle Dart-

scheiben Features laufen - inkl. ein paar Spezialeffekten.

Die Bildlaufanzeige wird deine Haupt-Informationsquelle wahrend des

ganzen Spiels sein. Diese Informationen werden z.B. angezeigt:

e Das gerade gewdhlte Spiel

e Alle geworfenen Dartpunkte

e Spezieller Bulls-Eye Effekt

e Sie konen jeden Spielernamen iiber das Display laufen lassen
(siehe Abschnitt: Texteingabe)

TEXT EINGABE Funktion (nur JX Versionen)

Die Bildlaufanzeige kann zu Beginn jeder Runde die Namen der

Spieler anzeigen. Die Namen kannst du selbst eingeben:

1. Wabhle ein Spiel aus der Liste durch driicken der GAME Taste,
oder durch Driicken einer QUICKPICK Taste

2. Mit der PLAYER/PAGE Taste wahlst du die Spieleranzahl

3. Setz die mitgelieferte Texteingabe-Maske auf das Tastenfeld —
alle Offnungen sollten nun mit den Tasten iiberein stimmen. Die
Maske zeigt Zusatzfunktionen an zu jeder Taste im Texteinga-
be-Modus

4. Durch driicken von SET/ESC — wird der Texteingabe-Modus akti-
viert. Die Bildlaufanzeige zeigt dies an: 1:_

5. Gib den 1. Spielernamen ein: Jede Teste steht fiir mehrere Buch-
staben (dhnlich z.B. Telefontasten). Einmalig gedriickt, erzeugt
die Taste den 1. Buchstaben, der zweite Druck den 2., usw.. Zum
ndchsten Buchstaben des Spielernamens gelangst du durch drii-
cken des Rechtspfeils . Mit dem Linkspfeil +- gelangst du zu
bisherigen Buchstaben um Fehler zu korrigeren. Zum nachsten
Spielernamen gelangst du durch Driicken der Pfeil-nach-unten
Taste ... — die Bildlaufanzeige zeigt nun 2:_

Nachdem du alle Spielernamen eingegeben hast driickst du SET/
ESC und entfernst die Maske. Mit der START Taste beginnst du
das Spiel. Vor jeder Runde lduft nun der jeweilige Spielername
tiber das Bildlauffeld

CyberMatch Funktion. Diese spannende Funktion erlaubt

einem Einzelspieler gegen den Computer zu spielen. In 5

Spielstarken misst sich der Spieler gegen den virtuellen

CyberMatch Gegner — und aus einem Einzelspiel wird eine

richtige Trainingssession. So aktivierst du den CyberMatch

Gegner:

1. Wabhle das gewiinschte Spiel

2. Driick die CYBERMATCH Taste. Jeder Druck erhoht die Spielstarke
des Gegners.

CyberMatch Spielstarken:

Level 1 Professional (Profi)

Level 2 Advanced (Fortgeschritten)

Level 3 Intermediate (Mittlere Spielstarke)
Level 4 Novice (Anfinger mit etwas Ubung)
Level 5 Beginner (Anfanger)

3. Driick die START Taste, das Spiel beginnt.
Der ,,menschliche* Spieler wirft zuerst. Nachdem du 3 Darts
geworfen hast, entferne sie vom Spielfeld, driick erneut START
und wechsele so zum CyberMatch Gegner. Die Anzeige gibt nun 3
virtuelle Wiirfe Ihres Gegners nacheinander an. Danach schaltet
die Anlage automatisch zum ,,menschlichen® Spieler. Das Spiel
geht weiter bis ein Spieler gewonnen hat. Viel Gliick!

Dartboard Functions

SCROLLING DISPLAY (IX models only): This dartboard includes
a scrolling message display located on the display panel.
The unique display adds an interactive element to your dart
games. From the moment you turn the power on; you will
see the visual and audio excitement. An inspirational opening
theme will play as the scrolling display flashes through a list
of all the features of the dartboard- with a few special effects
mixed in.
The scrolling display will be your main source of information throughout
play Here are a few examples of what will be displayed:
When selecting games, the display will indicate the name of the game.
e During play, each dart’s score will be displayed in the scrolling dis-
play.
e Aspecial visual effect will appear when a bullseye is scored.
* You can enter each players name on the display (see Text Entering
section).

TEXT ENTERING feature (IX models only): The scrolling display
is set up so players names can be entered to appear at the
start of their respective rounds. To enter player names:

1. Select the game you want to play by pressing GAME button or by
using QuickPick buttons.

2. Select the number of players by pressing PLAYER/PAGE button.

3. Put text entering overlay over the button area (all holes should line
up with the buttons). The overlay indicates the different functions for
each button when in text entering mode.

4. Press SET/ESC - this will activate text entering mode. The scrolling
display will show: 1:_

5. Enter player 1 name. Each button represents several letters of the
alphabet. Pressing a button once will get the 1st letter, pressing
button twice gets the second letter, the pressing the button three
times gets the 3rd letter. You must press the right arrow (%) to move
to the next letter of the name you are entering. The left arrow allows
you to go back to correct error. When finished with play1 name, press
down arrow to enter player 2 name. Display will show: 2._ After all
names are entered, press SET/ESC button once and remove overlay.
Then press START button to begin play. Each player's name will
appear before his or her round.

CyberMatch Feature. This exciting feature allows solo player
to play against the computer at one of five different levels of
skill - only 1 player can compete against the CyberMatch com-
petitor. This adds a level of competition to normally routine
practice sessions. To activate the CyberMatch opponent:
1. Select the Game you wish to play
2. Press CYBERMATCH button
Select CyberMatch opponent skill level by pressing the CYBERMATCH
button continually

CyberMatch Levels:

Level 1 Professional
Level 2 Advanced
Level 3 Intermediate
Level 4 Novice

Level 5 Beginner

3. Press START to begin play
When play begins: The ‘human’ player throws first. After 3 darts are
thrown, go to the board to take darts out and press START to change
to the next player (CyberMatch). Watch as the CyberMatch oppo-
nent’s dart scores are registered on the display. After the Cyber-
Match opponent completes his round, the board will automatically
reset for the “human” player. Play continues until one player wins.
Good luck!
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Funktionen der Dartscheibe

Team Spiel. Bis zu 16 Spieler kbnnen teilnehmen. Zusatz-

lich kann die Anlage bis zu acht 2-Personen Teams ver-
walten. Zum Teamspieler-Modus gelangst du indem Sie die
PLAYER Taste mehrmals drlcken, bis ein ,t* auf dem Dis-
play erscheint. Dies sind die moglichen Teamspiel-Versi-
onen:

t2-2 2Teams= 1. Team: Spieler 1und 3,
4 Einzelspieler 2. Team: Spieler 2 und 4
t3-3 3 Teams= 1. Team: Spieler 1 und 4,
6 Einzelspieler 2. Team: Spieler 2 und 5,

2. Team: Spieler 3 und 6

t4-4 4 Teams = 1. Team: Spieler 1 und 5,
8 Einzelspieler 2. Team: Spieler 2 und 6,
3. Team: Spieler 3 und 7,
4. Team: Spieler 4 und 8
USW. ...

Wahrend des Teamspiels kombinieren die Team-Mitglieder ihre
Punkte zu einem Team-Punktestand.

Dartboard Functions

Team Play. In addition to scoring for up to 16 players, this
dartboard is capable of keeping score for team play up to a
maximum of 8 two-person teams (16 individuals). To enter
team play mode, press PLAYER button continually until a “t”
appears on the display. Each team option is illustrated below:

t2-2 2teams,
4 individual players

(1st team-players 18&3,
2nd team-players 2&4)

t3-3 3teams,
6 individual players

(1st team-players 1&4,
2nd team-players 28&5,
3rd team-players 3&6

t4-4 4 teams,
8 individual players

(1st team-players 1&5,
2nd team-players 2&6,
3rd team-players 3&7,
4th team-players 4&8)
etc ...

During team play, team members combine their scores to arrive at a team
score.
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Bedienung der elektronischen Dart-
scheibe

1. Driick die POWER Taste, um die Dartscheibe einzuschalten. Eine
kurze Startmelodie spielt, wahrend das Display einen Starttest
durchlauft.

2. Driick die GAME Taste, bis das gewiinschte Spiel angezeigt wird
— oder eine der QuickPick Tasten.

3. Driick die DOUBLE Taste (optional), um mit Double oder Master
Out (wird nur bei 301-901 Spielen genutzt) zu beginnen / zu
beenden. Dies wird im Abschnitt Spielregeln erklart.

4. Driick die PLAYER Taste, um die Zahl der Spieler zu wahlen (1,
2, ... 16). Die Voreinstellungen ist 2 Spieler. Oder wéhle Cyber-
Match, indem du die CYBERMATCH Taste driickst.

5. Driick die START/HOLD Taste (rot), um das Spiel zu aktivieren
und mit dem Spiel zu beginnen.

6. Wirf die Dartpfeile: Wenn alle drei Dartpfeile geworfen worden
sind, erklingt ein Sprachkommando ,,Remove Darts“ und die
Punkte blinken. Die Dartpfeile konnen jetzt herausgezogen
werden, ohne die elektronische Punktezdhlung zu beeinflussen.
Wenn alle Dartpfeile von der Zielflache entfernt sind, driick die
START Taste, um zum ndchsten Spieler zu gelangen. Ein Sprach-
kommando gibt an, welcher Spieler an der Reihe ist. AuBerdem
leuchten die Spieler-Anzeigeleuchten, um zu zeigen, welcher
Spieler an der Reihe ist.

1. Auffangfeld 14. Game Guard Taste

2. No Score Ring 15. Power Taste

3. Single Ring 16. Double/Miss Taste
4. Double Ring 17. CyberMatch Taste

5. Triple Ring 18. Game Taste

6. Lautsprecher 19. Darthalter

7. Start/Hold Taste 20. LED Display

8. Reset Taste 21. Anzahl Spieler

9. Player/Page Taste 22. Hold Anzeigen

10. Bounce out Taste 23. ,Double in“ Anzeige
11. Sound Taste 24. ,Double out” Anzeige
12. Select Taste 25. ,Master out® Anzeige

13. Dart out/Score Taste

Electronic Dartboard Operation

1.

v

VCEONGOUVAWN S

Press the POWER or switch to ON position (|) to activate dartboard.
A short musical introduction is played as the display goes through
power-up test.

Press GAME button until desired game is displayed — or press any of
the QuickPick buttons.

Press DOUBLE button (optional) to select starting and/or ending on
doubles or Master Out (used only in 301 - 901 games). This is exp-
lained in the game rules section.

Press PLAYER button to select the number of players (1, 2 ... 16). The
default setting is 2 players. Or select Cybermatch option by pressing
CYBERMATCH button.

Press START/HOLD button (red) to activate game and begin play.
Throw darts: When all 3 darts have been thrown, a voice command
will indicate “Remove Darts” and the score will flash. The darts can
now be removed without affecting the electronic scoring. When all
darts are removed from the playing surface press the START button
to go to next player. Voice command will indicate which player is up.
Also, the player indicator lights will illuminate to show which player’s
turn it is.

Catching Ring

No Score Ring
Single Ring
Doubles Ring
Triples Ring
Speaker
Start/Hold button
Reset button
Player/Page button

. Bounce out button

. Sound button

. Select button

. Dart out/Score button

14. Game Guard button
15. Power button

16. Double/Miss button
17. Cybermatch button
18. Game button

19. Built-in dart holder
20. LED display

21. No. of player indicators
22. Hold indicators

23. Double in indicator
24. Double out indicator
25. Master out indicator

19



* AUTOMATEN

HOFFMANN

* kg ke *

Diese 41 Spiele sind programmiert:

The 41 available games:

| 301 2 Golf
2 Cricket 213 Football
3 Scram 24 Baseball
4 Cut Throat 25 Stecple chase
5 Eng Cri 26 Bowling
i1 PE-Cri 27 Car Rally
7 Low-Cni R Shove Pen
B Adv-Cn 29 Mine Darts
a9 Shooter 30 Ga&R
10 Trapshoot 31 {rold Hont
11 Big Six 32 Cas-A
12 Civers 33 Cas-B
13 Unders 34 Cas-C
14 Count Lp 3 Elimination
15 High Scorc a6 Horse She
L& Round Clk 37 Warfare
17 Killer 3 Adv War
18 Double Diown 3 Painthall
19 41 40 Fox Hunt
20 All Fives 41 Tic-Tac-Toe
21 ShangHai

SPIEL 1: 301 GAME 1: 301

Dieses beliebte Turnier- und Kneipenspiel wird gespielt, indem man
jeden Dartpfeil von der Anfangszahl (301) abzieht, bis der Spieler
genau 0 (Null) erreicht. Wenn ein Spieler tiber die Null hinaus wirft, ist
das ein sogenannter ,,Bust“ und der Punktestand wird dahin zuriick-
gesetzt, wo er vor Beginn der Runde war. Zum Beispiel: Wenn ein
Spieler 32 ben6tigt, um das Spiel zu beenden, und er/sie wirft 20, 8
und 10 (insgesamt 38), wird der Punktestand fiir die ndchste Runde
auf 32 zuriickgesetzt.

Bei dieser Spielart kann die Double In / Double Out Option gewédhlt
werden (Double Out ist die am hdufigsten verwendete Option). Driick
die DOUBLE Taste, um diese Einstellung zu dndern. LED-Leuchten
zeigen lhre aktuelle Einstellung. Hinweis: du kannst die Gesamtpunkt-
zahl dieses Spiels anpassen.

e Double In — Ein Double muss getroffen werden, bevor Punkte von
der Anfangszahl abgezogen werden. Anders ausgedriickt: Ein
Spieler erzielt keine Punkte, bis ein Double getroffen wird.

e Double Out — Es muss ein Double getroffen werden, um das Spiel
zu beenden.

e Double In und Double Out — Jeder Spieler muss zum Starten und
Beenden des Spiels ein Double werfen.

e Master Out — Ein Double oder Triple ist nétig, um das Spiel zu
beenden.

Dart-Out Funktion (nur ,,01“ Spiele)

Diese elektronische Dartscheibe hat eine spezielle ,,Dart Out“ Funk-
tion. Wenn ein Spieler weniger als 160 Punkte ben6tigt, um auf null
zu kommen, wird die Vorschlag-Funktion aktiv. Der Spieler kann die
DART OUT Taste driicken, um von der Dartscheibe einen Vorschlag
zu bekommen, welche Treffer nétig sind, um das Spiel zu beenden
(exakt Null zu erreichen). Doubles und Triples werden mit zwei bzw.
drei Bindestrichen links neben der Zahl angezeigt.

This popular tournament and pub game is played by subtracting each
dart from the starting total until the player reaches exactly O (zero). If a
player goes past zero it is considered a “Bust” and the score returns to
where it was at the start of that round. For example, if a player needs

a 32 to finish the game and he/she hits a 20, 8, and 10 (totals 38), the
score goes back to 32 for the next round.

In playing the game, the double in / double out option can be chosen
(double out is the most widely used option). Simply press the “DOUBLE”
button to change this setting. LED indicators will display your current set-
ting: Note: you can adjust total score of this game.

e Double In - A double must be hit before points are subtracted from
the total. In other words, a player’s scoring does not begin until a
double is hit.

e Double Out - A double must be hit to end the game.

e Double In and Double Out - A double is required to start and end sco-
ring of the game by each player.

e Master Out - A double or triple is required to finish the game.

Dart-Out Feature (“01” games only)

This electronic dartboard has a special “Dart Out” feature. When a player
requires less than 160 to reach zero, the estimate feature becomes
active. The player can press the DART OUT button to view the darts neces-
sary to throw to finish the game (reach zero exactly). Doubles and triples
are indicated with 2 or 3 lines to the left of each number respectively.
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SPIEL 2: CRICKET

Cricket ist ein Strategie-Spiel fiir erfahrene Spieler und Anfénger
gleichermaBen. Spieler zielen auf Zahlen, die ihnen am besten
passen, und kdnnen Gegner dazu zwingen, auf Zahlen zu zielen,

die ihnen weniger passen. Das Ziel von Cricket ist es, alle entspre-
chenden Zahlen zu ,schlieRen“, bevor der Gegner es tut, und gleich-
zeitig die hochste Punktzahl zu erreichen.

Es werden nur die Zahlen von 15 bis 20 sowie das innere/duf3ere
Bullseye benutzt. Jeder Spieler muss eine Zahl dreimal treffen, um
dieses Segment zum Punkten zu ,,6ffnen®. Ein Spieler erhélt dann
jedes Mal, wenn er/sie einen Dartpfeil in dieses Segment wirft, die
Punkte fiir dieses ,,offene” Segment, bis der Gegner das Segment
geschlossen hat. Ein Treffer im dufleren Ring zahlt als zwei Treffer,
einer im inneren Ring als drei Treffer. Zahlen kénnen in jeder belie-
bigen Reihenfolge gedffnet und geschlossen werden. Eine Zahl

ist ,geschlossen“, wenn der Gegner das offene Segment dreimal
getroffen hat. Ist eine Zahl einmal ,,geschlossen®, kann keiner der
Spieler fiir den Rest des Spiels in diesem Segment Punkte erzielen.

Gewinnen - Die Seite, die als erste alle Nummern geschlossen und
die hochste Punktzahl erzielt hat, ist der Gewinner. Wenn ein Spieler
alle Nummern zuerst ,geschlossen“ hat, aber bei den Punkten
zuriickliegt, muss er/sie weiter mit den offenen Zahlen Punkte
erzielen. Wenn der Spieler den Riickstand nicht aufholt, bevor der
Gegner alle Nummern ,,geschlossen® hat, gewinnt die andere Seite.
Das Spiel geht weiter, bis alle Segmente geschlossen sind.

SPIEL 2-1: PUNKTLOSES CRICKET

(Driick die SELECT Taste, wenn Cricket angezeigt wird) Die gleichen
Regeln wie bei Cricket, nur dass es kein Punkten gibt. Ziel dieser
Variante ist, der erste zu sein, der alle entsprechenden Nummern
»geschlossen“ hat (15 bis 20 und Bullseye).

Cricket Punkteanzeige: Diese Anlage ent-

GAME 2: CRICKET

Cricket is a strategic game for accomplished players and beginners alike.
Players throw for numbers best suited for them and can force opponents
to throw for numbers not as suitable for them. The object of Cricket is

to “close” all of the appropriate numbers before one’s opponent while
racking up the highest number of points.

Only the numbers 15 through 20 and the inner/outer bullseye are used.
Each player must hit a number 3 times to “open” that segment for sco-
ring. A player is then awarded the number of points of the “open” seg-
ment each time he/she throws a dart that lands in that segment, pro-
vided their opponent has not closed that segment. Hitting the double
ring counts as two hits, and the triple ring counts as 3 hits. Numbers
can be opened or closed in any order. A number is “closed” when the
other player(s) hit the open segment 3 times. Once a number has been
“closed”, any player for the remainder of the game can no longer score
on it.

Winning - The side closing all the numbers first and accumulating the
highest point total is the winner. If a player “closes” all numbers first but
is behind in points, he/she must continue to score on the “open” num-
bers. If the player does not make up the point deficit before the opposing
player(s) “closes” all the numbers, the opposing side wins. Play conti-
nues until all segments are closed.

GAME 2-1: NO-SCORE CRICKET

(Press SELECT button when Cricket is displayed) Same rules as standard
Cricket except there is no point scoring. The object of this version is to be
the first to simply “close” all the appropriate numbers (15 through 20 and
the bullseye).

Cricket Scoring Display: This dartboard utilizes a

hélt eine eigene Anzeige um die jeweiligen /
Cricket-Punktestdande anzuzeigen. Sie zeigt

X

dedicated scoreboard that keeps track of each play-
er's segment status when playing Cricket. The exclu-

®

exklusiv den Treffer-Erfolg mit X und O Zeichen 1" Mark 2™ Mark 3" Mark sive Tournament Cricket Scoring display on this dart-
an. Wenn du das Cricketspiel auswahlst ist die board utilizes traditional X and O style characters
Cricket Punkteanzeige nicht sofort erleuchtet — r ~, totrack ‘marks’. When Cricket is selected, the lights
dies geschieht sobald die Spieler ihre Zielfelder 15 16 17 18 19 2 B on the Cricket scoreboard are not lit - they will illu-

treffen. Es gibt 3 separate Lichter fiir jede Feld-
zahl (15 bis 20 und ,,B“ fiir Bullseye). Wird wah-
rend des Spiels ein Zielfeld getroffen, leuchtet
eines der Lichter im entsprechenden Displayfeld
auf. Wird ein Double oder Triple Feld getroffen,
leuchten 2 oder 3 Lichter im Displayfeld auf

)
IREBEEE
L)

BRERREB)

minate as ‘marks’ are scored. There are 3 separate
lights within each number (15 through 20 and bull-
seye). During play, one of the status lights will turn on
as a segment is hit. If a double or triple of an active
number is hit, 2 or 3 lights will turn on respectively.

SPIEL 3: SCRAM (nur fir zwei Spieler)

Dieses Spiel ist eine Variante von Cricket. Das Spiel besteht aus
zwei Runden. Die Spieler haben in jeder Runde ein anderes Ziel. In
der 1. Runde versucht Spieler 1 zu ,,schlieBen* (drei Treffer in jedem
Segment — 15 bis 20 und Bullseye). Spieler 2 dagegen versucht, in
den Segmenten, die der andere Spieler noch nicht geschlossen hat,
so viele Punkte wie moglich zu erzielen. Wenn Spieler 1 alle Seg-
mente geschlossen hat, ist die 1. Runde beendet. In der 2. Runde
werden die Rollen vertauscht. Jetzt versucht Spieler 2 alle Segmente
zu schlieBen, wahrend Spieler 1 es auf viele Punkte abgesehen hat.
Das Spiel endet, wenn die 2. Runde abgeschlossen ist (Spieler 2 hat
alle Segmente geschlossen). Der Spieler mit der hochsten Punkte-
zahl ist der Gewinner.

GAME 3: SCRAM (For 2 players only)

This game is a variation of Cricket. The game consists of two rounds. The
players have a different objective in each round. In round 1, player 1 tries
to “close” (score 3 hits in each segment - 15 to 20 and bullseye). During
this time, player 2 attempts to rack up as many points in the segments
that the other player has not yet closed. Once player 1 has closed all seg-
ments, round 1is complete. In round 2, each player’s roles are reversed.
Now, player 2 tries to close all the segments while player 1 goes for
points. The game is over when round 2 is complete (player 2 closes all
segments). The player with the highest point total is the winner.
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SPIEL 4: NERVENKITZEL CRICKET

Die gleichen Grundregeln wie beim Standard-Cricket, nur dass — sobald
das Punktesammeln beginnt — die Punkte zum Gesamtstand des Geg-
ners addiert werden. Ziel dieses Spiels ist, am Schluss die wenigsten
Punkte zu haben. Diese Variante von Cricket bietet den Spielern eine
andere Psychologie. Statt selbst Punkte zu sammeln, um sich damit nach
vorn zu bringen wie beim Standard-Cricket, geht es bei Cut-Throat darum,
fiir den Gegner Punkte zu sammeln, um ihn damit tiefer ins Verderben zu
stlirzen. Ehrgeizige Spieler lieben diese Variante!

SPIEL 5: ENGLISH CRICKET

(nur fGr zwei Spieler)

Dieses Spiel ist eine weitere Variante von Cricket, die prazise Wiirfe ver-
langt. Das Spiel besteht aus zwei Runden. Die Spieler haben in jeder
Runde ein anderes Ziel. Wahrend der 1. Runde versucht Spieler 2 Bull-
seye zu treffen — mit dem Ziel es neunmal zu treffen, um die 1. Runde
zu beenden. Double Bull (das rote Zentrum) zahlt als zwei Treffer. Jeder
Waurf, der ein beliebiges Single- oder Double-Segment trifft, wird dem
Punktstand von Spieler 1 angerechnet. Zum Beispiel: Wenn Spieler 2
eine 20, ein Single-Bullseye und eine 7 trifft, wenn er an der Reihe ist,
wird Spieler 2 ein Bullseye von den neun benétigten Punkten abge-
zogen und Spieler 1 werden 27 Punkte gutgeschrieben. Spieler 2 muss
sehr gutes Bullseye-Werfen zeigen!

Spieler 1versucht in der 1. Runde so viele Punkte wie méglich zu errei-
chen. Doubles und Triples zdhlen 2x bzw. 3x den jeweiligen Zah-
lenwert. Allerdings muss Spieler 1, um Punkte gegen Spieler 2 zu
erzielen, jedes Mal wenn er an der Reihe ist (drei Wiirfe) mehr als 40
Punkte erzielen. Nur die Punkte tiber 40 zdahlen zum Gesamtpunkt-
stand. Spieler 1 muss zudem pradzise werfen und vermeiden, in der
ersten Runde ein Bullseye zu treffen, weil alle Treffer von Spieler 1

im Bullseye-Segment von den neun Bullseyes abgezogen werden,

die Spieler 2 braucht. Sobald Spieler 2 das Ziel von neun Bullseyes
erreicht hat, werden die Rollen fiir Runde 2 getauscht.

SPIEL 6: PICK IT CRICKET

Cricket sehr @hnlich, gibt der Computer hier, anders als die {iblichen
Cricket-Standardfelder (15, 16, 17,18, 19, 20 & Bullseye), dem Spieler
neue und ungewohnte Zielfelder zuféllig vor: 6 zuféllig gewdhlte
Felder plus das Bullseye. Alles andere entspricht Standard Cricket.

SPIEL 7: LOW PITCH CRICKET

In einer weiteren Cricket-Variante werden nur die niedrigen Zielfelder
vorgegeben. Spieler miissen die Felder 1, 2, 3, 4, 5, 6 und das Bullseye
nacheinander abschliefen. Alles andere entspricht Standard Cricket.

SPIEL 8: CRICKET-PROFI

Diese schwierige Cricket-Variante wurde fiir fortgeschrittene Spieler
entwickelt. Die Spieler miissen die Segmente (20, 19, 18, 17, 16, 15
und Bullseye) ausschlielich mit Doubles und Triples schlieBen! In
diesem herausfordernden Spiel zahlen Treffer im Doubles-Segment

1x die Zahl und Treffer im Triple-Segment zdhlen 2x die Zahl. Das Bull-
seye-Werfen folgt den Regeln des normalen Crickets. Der erste Spieler,
der die Zahlen mit den meisten Punkten schlieft, ist der Gewinner.

SPIEL 9: SHOOTER

Dieses herausfordernde Spiel testet die Fahigkeit der Spieler, Dart-
pfeile wahrend einer Runde in einem Segment zu ,gruppieren®. Am
Anfang der Runde sucht der Computer per Zufallsgenerator das Seg-
ment aus, das die Spieler treffen miissen — die Zahl wird im Display
angezeigt. Punkte werden wie folgt erzielt:

e Single-Segment = 1 Punkt

e Double-Segment = 2 Punkte

e Tripple-Segment = 3 Punkte

Wenn der Computer auswahlt, dass die Spieler Doppel-Bullseye treffen
missen, zdhlt das dufSere Bullseye zwei Punkte und das innere Bullseye
vier Punkte. Der Spieler mit den meisten Punkten am Ende der Runden ist
der Gewinner. Hinweis: du kannst die Zahl der Runden anpassen.
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GAME 4: CUT-THROAT CRICKET

Same basic rules as standard Cricket except once scoring begins, points
are added to your opponent(s) total. The object of this game is to end
up with the fewest points. This variation of Cricket offers a different psy-
chology to the players. Rather than adding to your own score and hel-
ping your own cause as in standard Cricket, Cut-Throat offers the benefit
of racking up points for your opponent(s), digging him in a deeper hole.
Competitive players will love this variation!

GAME 5: ENGLISH CRICKET
(For 2 players only)

This game is another variation of Cricket that requires precision dart thro-
wing. The game consists of two rounds. The players have a different objec-
tive in each round. During the first round, player 2 attempts to throw bull-
seyes — with the objective of needing 9 to complete round 1. Double bull (red
center) counts as 2 scores. Any throw that hit otter single and double seg-
ment is credited to player 1’s point total. For example, if player 2 throws a 20,
a single bullseye, and a 7 during his/her turn, player 2 will have one bullseye
subtracted from the 9 needed, and 27 points will be credited to player 1’s
point total. Player 2 must exhibit accurate bullseye dart throwing!

Meanwhile, player 1 attempts to score as many points as possible during
this first round. Doubles and triples count 2x and 3x their respective
values. However, to score points, player 1 must score over 40 points in
each turn (3 throws) to amass points against player 2. Only those points
over 40 are counted toward the cumulative score. Player 1 must also
exhibit precision dart throwing and avoid hitting any bullseyes during this
first round because any hits scored by player 1in the bullseye area will be
subtracted from player 2’s needed total of 9 bullseyes. Once player 2 rea-
ches the objective of getting 9 bullseyes, the roles are reversed for round
two.

GAME 6: PICK IT CRICKET

This game is very similar to standard cricket. Instead of using the traditi-
onal segments used in standard cricket, (15, 16, 17,18,19,20, & Bullseye)
players face new and unfamiliar targets randomly selected by the com-
puter. The game will consist of six random segments and Bullseye. All
other rules apply as detailed in standard Cricket.

GAME 7: LOW PITCH CRICKET

This version of Cricket utilizes the lower numbered segments on the
board for a change of pace from the standard Cricket segments. Players
will need to “close” segments 1, 2, 3, 4, 5, 6 and Bullseye. All other rules
apply as detailed in standard Cricket.

GAME 8: ADVANCED CRICKET

This difficult version of cricket was developed for the advanced player.
Players must close out the segments (20, 19, 18,17,16,15 and bullseye)
by using only triples and doubles! In this challenging game, doubles
segments count as 1x the number, and triple segments count as 2x the
number. The bullseye scoring is the same as in standard cricket. The first
player to close out the numbers with the most points is the winner..

GAME 9: SHOOTER

This challenging game tests the players ability to “group together” darts
within a segment during each round of play. The computer will randomly
select the segment the players must shoot for at the start of each round
- indicated by a number in the display. Scoring is as follows:

e Single segment =1 Point
e Double segment = 2 Points
e Triple segment = 3 Points

When the computer selects players to hit double Bullseye, the outer bull
scores 2 points and the inner Bull scores 4 points. The player with the
most points at the end of the rounds is the winner. Note: you can adjust
number of rounds.
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GAME 10: TRAPSHOOT

Diese Dartversion verspricht enormen Nervenkitzel. In jeder Runde
wahlt der Computer 3 zufallige Zielfelder. Diese werden auf der
rechten Seite der Anlage angezeigt. Der Spieler muss diese 3 Ziele
mit 3 Pfeilen innerhalb von 15 Sekunden treffen. Jeder Treffer bringt
1Punkt, es sind also je Runde Runde 3 Punkte moglich. Wer zuerst
15 Punkte erreicht, gewinnt. Besonders zu beachten sind die Double
und Triple Felder: Wird von der Anlage z.B. ein Einzelfeld vorge-
geben, bedeutet das Treffen z.B. des Doublefeldes einen Fehler fiir
den es keinen Punkt gibt. Wichtig: du kannst die Abzahl der zu wer-
fenden Darts je 15 Sekunden anpassen.

SPIEL 11: DIE GROSSE SECHS

Dieses Spiel ermdglicht Spielern, ihre Gegner dazu herauszufordern,
Ziele ihrer Wahl zu treffen. Es dhnelt dem beliebten Basketball-
spiel ,,HORSE®; allerdings miissen sich Spieler die Gelegenheit, das
nachste Ziel fiir ihren Gegner auszusuchen, dadurch verdienen, dass
sie ihr aktuelles Ziel treffen.

Single 6 ist das erste Ziel, das getroffen werden muss, wenn das Spiel
beginnt. Bevor das Spiel beginnt, miissen die Spieler vereinbaren, wie
viele Leben benutzt werden und dazu die SELECT Taste driicken. Inner-
halb von drei Wiirfen muss Spieler 1 eine 6 treffen, um sein Leben zu
retten. Nachdem das aktuelle Ziel getroffen wurde, entscheidet der
ndchste Wurf das Ziel fiir den Gegner. Wenn Spieler 1 es nicht schafft,
das aktuelle Ziel mit drei Dartpfeilen zu treffen, verliert er ein Leben
und die Chance, das ndchste Ziel fiir Spieler 2 zu bestimmen. Spieler 2
wirft nun auf die Single 6, die Spieler 1 nicht getroffen hat — und wenn
er trifft, kann er fiir ein Segment fiir die nachste Runde werfen. Singles,
Doubles und Triples sind alle separate Ziele fiir diese Spiel.

Ziel des Spiels ist, den Gegner dazu zu zwingen, Leben zu verlieren,
indem man schwere Ziele wie ,,Double Bullseye“ oder ,,Triple 20
fuir ihn aussucht. Der letzte Spieler, der noch ein Leben hat, ist der
Gewinner. Hinweis: du kannst die Zahl der Leben anpassen.

SPIEL 12: OVERS

Ziel dieses Spiels ist es, einfach eine hohere Punktzahl zu erreichen
(,over“) als mit den zuletzt geworfenen drei Dartpfeilen. Bevor das
Spiel beginnt, wahlen die Spieler, wie viele Leben benutzt werden,
indem sie die SELECT Taste driicken. Wenn ein Spieler es nicht schafft,
»Uber* seine vorherige Drei-Pfeile-Punktzahl zu kommen, verliert er ein
Leben. Wenn ein Spieler auf die gleiche Punktzahl wie zuvor kommt,
verliert er ebenso ein Leben. Das LED-Display rechts leuchtet fiir jedes
verlorene Leben einmal auf. Der letzte Spieler, der noch ein Leben hat,
ist der Gewinner. Hinweis: du kannst die Zahl der Leben anpassen.

SPIEL 13: UNDERS

Dieses Spiel ist das Gegenteil von ,,0Overs“. Spieler miissen weniger
(,under) als ihre vorherige Drei-Pfeile-Punktzahl erreichen. Das Spiel
beginnt mit 180 (der h6chst maoglichen Punktzahl). Wenn der Spieler
eine hohere Punktzahl als seine vorherige erzielt, verliert er ein Leben.
Jeder Dartpfeil, der aufierhalb des Punktebereichs landet, einschlief3-
lich Bounce Outs, wird mit zusatzlichen 60 Punkten auf Ihren Punktes-
tand bestraft. Diese werden am Ende der Runde, wenn die START/HOLD
Taste gedriickt wird, hinzugefiigt. Der letzte Spieler, der noch ein Leben
hat, ist der Gewinner. Hinweis: du kannst die Zahl der Leben anpassen.

SPIEL 14: COUNT-UP

Ziel dieses Spiels ist es, der erste Spieler zu sein, der eine festge-
setzte Gesamtpunktzahl erreicht (400, 500, ...). Die Gesamtpunkt-
zahl wird festgesetzt, wenn das Spiel gewahlt wird. Jeder Spieler
versucht in jeder Runde so viele Punkte wie moglich zu errei-

chen. Doubles und Triples zdhlen zwei- bzw. dreimal den nume-
rischen Wert des Segments. Zum Beispiel: Ein Dartpfeil, der im
Triple-20-Segment landet, zahlt 60 Punkte. Die aufaddierten Punkt-
zahlen fiir jeden Spieler werden wahrend des Spiels im Display
angezeigt. Hinweis: du kannst die Gesamtpunktzahl anpassen.
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GAME 10: TRAPSHOOT

This dart version of trap shooting will keep players on their toes. In each
round, the computer selects a set of three targets the player must hit.
The targets will be displayed on the right side of the board. The player
must try to hit all three targets within 15 seconds with 3 darts. Each hit
on a target scores 1 point. (3 points maximum possible for each round)
The first player to accumulate 15 points is the winner. Double and triple
segments are specific targets in this game. For example, if the target
required is a single number and the player hits a double of that segment,
no points will be scored! Note: you can adjust number of darts can be
shoot in 15 seconds.

GAME 11: BIG SIX

This game allows players to challenge their opponents to hit the tar-

gets of their choice. Similar to the popular basketball game “HORSE”;
however, players must earn the chance of picking the next target for their
opponent by making a hit on the current target first.

Single 6 is the first target to hit when the game begins. Before the game
starts, players must agree on how many lives will be used by pressing
SELECT button. Within the three throws, player 1 must hit a 6 to “save”
their life. After the current target is hit, the next dart thrown will deter-
mine the opponent’s target. If player 1 fails to hit the current target within
3 darts, they will lose a life and a chance to determine the next target for
player 2. Player 2 will shoot for the single 6 that player 1 missed — and if
it is hit, he can throw for a segment for the next round. Singles, doubles
and triples are all separate targets for this game.

The object of the game is to force your opponent into losing lives by
selecting tough targets for your opponent to hit such as “Double Bull-
seye” or “triple 20” The last player with a life left is the winner. Note: you
can adjust number of lives.

GAME 12: OVERS

The object of this game is to simply score higher (“over”) than your own
previous three dart total score. Before play begins, players choose the
amount of lives to be used by pressing the SELECT button. When a player
fails to score “over “their previous three-dart total, they will lose one

life. When a player “equals” the previous three dart total, a life will also
be lost. The LED screen on the right will light up once for each life taken
away. The last player with a life remaining is the winner. Note: you can
adjust number of lives.

GAME 13: UNDERS

This game is the opposite of “Overs”. Players must score less (“Under”)
than their own previous three-dart total. The game begins with 180 (hig-
hest total possible) when the player shoots higher than his or her own
previous three-dart total, they will lose a life. Each dart that hits outside
the scoring area, including bounce outs will be penalized with 60 points
added to your score. This will be added at the end of the round when the
“START/HOLD” button is pressed. The last player with a life remaining is
the winner. Note: you can adjust number of lives.

GAME 14: COUNT-UP

The object of this game is to be the first player to reach the speci-

fied point total (400, 500 ...). Point total is specified when the game is
selected. Each player attempts to score as many points as possible per
round. Doubles and triples count 2 or 3 times the numerical value of each
segment. For example a dart that lands in the triple 20 segment is scored
as 60 points. The cumulative scores for each player will be displayed in
the display as the game progresses. Note: you can adjust total score.
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SPIEL 15: HIGH SCORE

Die Regeln fiir dieses Wettbewerbsspiel sind einfach — sammle in
drei Runden (neun Dartpfeile) die meisten Punkte um zu gewinnen.
Doubles und Triples zdhlen 2x bzw. 3x den numerischen Wert des
Segments. Du kannst die Zahl der Runden anpassen.

SPIEL 16: RUND-UM-DIE-UHR

Jeder Spieler versucht in der richtigen Reihenfolge jede Zahl von
1bis 20 zu treffen. Jeder Spieler wirft in jeder Runde drei Dart-

pfeile. Wenn die richtige Zahl getroffen worden ist, versucht er/sie
sich an der ndchsten Zahl. Der Spieler, der zuerst 20 erreicht, ist

der Gewinner. Das Display zeigt an, welches Segment Sie treffen
missen. Ein Spieler muss so lange auf ein Segment werfen, bis er es
getroffen hat. Das Display zeigt dann das ndchste Segment an, auf
das Sie werfen sollen. In diesem Spiel lassen sich viele Schwierig-
keitsgrade einstellen. Jedes Spiel hat die gleichen Regeln, die Unter-
schiede sind wie folgt:

ROUND-THE-CLOCK 1 - Spiel beginnt beim Segment der Zahl 1
ROUND-THE-CLOCK 5 — Spiel beginnt beim Segment der Zahl 5
ROUND-THE-CLOCK 10 — Spiel beginnt beim Segment der Zahl 10
ROUND-THE-CLOCK 15 — Spiel beginnt beim Segment der Zahl 15

Da es bei diesem Spiel nicht um eine Gesamtpunktzahl geht, zdhlen
die Double- und Triple-Ringe als einfache Zahlen.

ROUND-THE-CLOCK Double — Der Spieler muss in jedem Segment ein
Double treffen, von 1 bis 20 in der richtigen Reihenfolge.

e ROUND-THE-CLOCK Double 5 — Spiel beginnt beim Double-Seg-

ment 5

e ROUND-THE-CLOCK Double 10 — Spiel beginnt beim Double-Seg-
ment 10

e ROUND-THE-CLOCK Double 15 — Spiel beginnt beim Double-Seg-
ment 15

ROUND-THE-CLOCK Triple — Der Spieler muss in jedem Segment ein
Triple treffen, von 1 bis 20 in der richtigen Reihenfolge.

e ROUND-THE-CLOCK Triple 5 — Spiel beginnt beim Triple-Segment

5

e ROUND-THE-CLOCK Triple 10 — Spiel beginnt beim Triple-Seg-
ment 10

e ROUND-THE-CLOCK Triple 15 — Spiel beginnt beim Triple-Seg-
ment 15

SPIEL 17: KILLER

Dieses Spiel zeigt dir, wer wirklich deine Freunde sind. Das Spiel
kann schon ab zwei Personen gespielt werden, aber mit mehr Spie-
lern werden Spannung und Herausforderung immer gréfier. Zum
Starten muss jeder Spieler seine Nummer wahlen, indem er einen
Dartpfeil auf die Scheibe wirft. Das Display zeigt dabei ,,SEL“ an. Die
Nummer, die ein Spieler trifft, wird ihm fiir das gesamte Spiel zuge-
wiesen. Eine Nummer kann nur einmal vergeben werden. Hat jeder
Spieler eine Nummer, geht das Spiel los.

Dein erstes Ziel ist, sich als Killer zu etablieren, indem du das Dou-
ble-Segment deiner Zahl triffst. Hast du dein Double getroffen, bist
du fiir den Rest des Spiels ein Killer. Jetzt ist dein Ziel, deine Gegner
zu ,killen“, indem du deren Segment-Nummer triffst, bis sie alle ihre
Leben (drei Leben) verloren haben. Der letzte Spieler, der noch ein
Leben hat, ist der Gewinner. Es ist nicht ungew6hnlich, dass Spieler
sich zusammentun, um einen besseren Spieler aus dem Spiel zu
werfen. Hinweis: du kannst die Zahl der Leben anpassen. Auf3erdem
gibt es fiir diejenigen, die wirklich eine Herausforderung suchen
drei zusdtzliche Schwierigkeitsstufen: Doubles drei Leben, Doubles
fiinf Leben und Doubles sieben Leben. In diesen Spielen kannst du
Gegner nur ,killen“, indem du Doubles in deren Zahlen-Segment
triffst.
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GAME 15: HIGH SCORE

The rules for this competitive game are simple - Rack up the most points
in three rounds (nine darts) to win. Doubles and triples count as 2x and
3x that segment’s score respectively. You can adjust number of rounds.

GAME 16: ROUND-THE-CLOCK

Each player attempts to score in each number from 1through 20 in order.
Each player throws 3 darts per turn. If a correct number is hit, he/she
tries for the next number in sequence. The first player to reach 20 is the
winner. The display will indicate which segment you are shooting for. A
player must continue shooting for a segment until it is hit. The display
will then indicate the next segment you should shoot for. There are many
difficulty settings available for this game. Each game has the same rule,
the differences are detailed as follows:

ROUND-THE-CLOCK 1 - Game starts at segment number 1
ROUND-THE-CLOCK 5 - Game starts at segment number5
ROUND-THE-CLOCK 10 - Game starts at segment number 10
ROUND-THE-CLOCK 15 - Game starts at segment number 15

Since this game does not utilize point scoring, the double and triple rings
count as single numbers.

ROUND-THE-CLOCK Double - Player must score a Double in each segment
from 1 through 20 in order.

e ROUND-THE-CLOCK Double 5 - Game starts at double segment 5
e ROUND-THE-CLOCK Double 10 - Game starts at double segment 10
e ROUND-THE-CLOCK Double 15 - Game starts at double segment 15

ROUND-THE-CLOCK Triple - Player must score a Triple in each segment
from 1through 20 in order.

e ROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Game starts at triple segment 5
e ROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Game starts at triple segment 10
e ROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Game starts at triple segment 15

GAME 17: KILLER

This game will really show who your friends are. The game can be played
with as few as two players, but the excitement and challenge builds with
even more players. To start, each player must select his number by thro-
wing a dart at the target area. The display will indicate “SEL” at this
point. The number each player gets is his assigned number throughout
the game. No two players can have the same number. Once each player
has a number, the action starts.

Your first objective is to establish yourself as a “Killer” by hitting the
double segment of your number. Once your double is hit, you are a
“Killer” for the rest of the game. Now, your objective is to “kill” your
opponents by hitting their segment number until all their “lives” are

lost. The last player to remain with lives is declared the winner. It is not
uncommon for players to “team up” and go after the better player to
knock him out of the game. Note: you can adjust number of lives. In addi-
tion, for those who really want a challenge, there are three additional dif-
ficulty settings: Doubles 3 lives, Doubles 5 lives, and Doubles 7 lives. In
these games, you can only “Kill” opponents by scoring doubles in their
number segment.
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SPIEL 18: DOUBLE DOWN

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 40 Punkten. Das Ziel ist, im
aktiven Segment der Runde maglichst viele Treffer zu landen. In
der ersten Runde muss der Spieler das 15er-Segment treffen. Wird
keine 15 getroffen, wird seine Punktzahl halbiert. Wenn einige 15
getroffen werden, wird jede 15, die getroffen wird (Doubles und Tri-
ples zdhlen), zur Anfangspunktzahl addiert. In der ndchsten Runde
werfen die Spieler auf das 16er-Segment und Treffer werden wie
oben zur Gesamtpunktzahl addiert. Werden keine Treffer registriert,
wird die Punktzahl wieder halbiert.

Jeder Spieler wirft in der Reihenfolge auf die Zahlen, die unten angegeben
ist (das LED-Display zeigt das jeweils aktive Segment an). Der Spieler, der
das Spiel mit den meisten Punkten abschlie3t, ist der Gewinner.

GAME 18: DOUBLE DOWN

Each player starts the game with 40 points. The object is to score as
many hits in the active segment of the current round. The first round, the
player must throw for the 15 segment. If no 15’s are hit, his score is cut in
half. If some 15’s are hit, each 15 (doubles and triples count) is added to
the starting total. The next round players throw for the 16 segment and
hits are added to the new cumulative point total. Again, if no hits are
registered, the point total is cut in half. Each player throws for the num-
bers as indicated in the chart below in order (the LED screen will indi-
cate the active segment in which to throw). The player who completes the
game with the most points is the winner.

15|116| D |17
Player 1

18

T (19|20 |B | TOTAL

Player 2

1

Any Double

SPIEL 19: EINUNDVIERZIG

Dieses Spiel hat mit zwei Ausnahmen dhnliche Regeln wie das oben
beschriebene Standard Double Down. Erstens ist die Reihenfolge
nicht 15 bis 20 und Bullseye sondern umgekehrt, was auch auf dem
LED-Display angezeigt wird. Zweitens gibt es am Ende eine zusatz-
liche Runde, in der die Spieler versuchen miissen, drei Treffer zu
erzielen, die zusammen 41 Punkte ergeben (20, 20, 1; 19, 19, 3; D10,
D10, 1: etc.). Die ,,41er“-Runde stellt eine zusitzliche Schwierigkeit
fiir das Spiel dar. Nicht vergessen, dass die Punkte eines Spielers
halbiert werden, wenn er nicht erfolgreich ist. Die ,,41er“-Runde ist
desha' ~'m - sttt

ol

Any Triple

GAME 19: FORTY-ONE

This game follows similar rules as standard Double Down as described
above with two exceptions. First, instead of going from 15 through 20 and
bullseye, the sequence is reversed which will be indicated on the LED
display. Second, an additional round is included toward the end in which
players must attempt to score three hits that add up to 41 points (20, 20,
1,19, 19, 3; D10, D10, 1: etc.). This “41” round adds an extra level of dif-
ficulty to the game. Remember, a player’s score is cut in half if not suc-
cessful, so the “41” round presents quite a challenge!

20/19| D | 18| 17

16 |15 |41 | B | TOTAL

Player 1

Player 2

Any Double

Any Triple ‘41" Round

SPIEL 20: ALLE FUNFE

Fiir dieses Spiel wird die gesamte Scheibe benutzt (alle Segmente
sind aktiv). In jeder Runde (mit drei Dartpfeilen) muss jeder Spieler
eine Punktzahl erreichen, die durch fiinf teilbar ist. Jede ,,Fiinf* zdhlt
als ein Punkt. Zum Beispiel: 10, 10, 5 = 25. Da 25 durch fiinf teilbar
ist, erzielt der Spieler fiinf Punkte (5 x 5 = 25).

Wenn ein Spieler drei Dartpfeile wirft, die nicht durch fiinf teilbar
sind, erhalt er keine Punkte. AuRerdem muss der letzte von drei
Dartpfeilen einer Runde in einem Segment landen. Wenn der dritte
Dartpfeil eines Spielers auf der Auffangringflache landet (oder kom-
plett an der Scheibe vorbei geht), erhdlt der Spieler keinen Punkt,
auch wenn die ersten beiden Dartpfeile durch fiinf teilbar sind. Das
verhindert, dass Spieler beim dritten Dartpfeil absichtlich schlecht
werfen, um die Punkte der ersten zwei Wiirfe zu sichern. Der erste
Spieler, der insgesamt 51 ,,Fiinfen“ erzielt, gewinnt. Das LED-Display
stellt die Gesamtpunktzahlen dar. Hinweis: du kannst die Zahl der
Fiinfen, die du erzielen musst, anpassen.

13

GAME 20: ALL FIVES

The entire board is in-play for this game (all segments are active). With
each round (of 3 darts) each player has to score a total which is divisible
by 5. Every “five” counts as one point. For example 10, 10, 5 = 25. Since
25 is divisible by 5 fives, this player scores 5 points (5 x 5 = 25).

If a player throws 3 darts that are not divisible by 5, no points are given.
Also, the last dart of each round must land in a segment. If a player
throws the third dart and it lands in the catch ring area (or misses the
board completely), he earns no points even if the first two darts are divi-
sible by 5. This prevents a player from “tanking” the third throw if his first
two are good. The first player to total fifty-one (51) “fives” is the winner.
The LED screen will keep track of the point totals. Note: you can adjust
number of 5 you need to get.
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SPIEL 21: SHANGHAI

Jeder Spieler muss einmal in der Reihenfolge 1 bis 20 rund um die

Scheibe spielen. Die Spieler beginnen bei der Nummer 1 und werfen
drei Dartpfeile. Das Ziel ist, in jeder Runde von drei Dartpfeilen mog-
lichst viele Punkte zu erzielen. Doubles und Triples werden gezahlt.

Der Spieler, der nach allen 20 Segmenten die hochste Punkt-

zahl hat, ist der Sieger. Die einstellbaren Schwierigkeitsstufen fiir

Shanghai schliefen die folgenden Optionen ein:

e SHANGHAI 5 — Spiel beginnt bei Segment 5
e SHANGHAI 10 - Spiel beginnt bei Segment 10
e SHANGHAI 15 — Spiel beginnt bei Segment 15

Auf3erdem haben wir Super Shanghai als Schwierigkeitsgrad hinzu-
gefiigt. Das Spiel wird genauso wie oben beschrieben gespielt, mit
der Ausnahme, dass verschiedene Doubles und Triples getroffen

werden missen, die im LED-Display angezeigt werden.

Die einstellbaren Schwierigkeitsstufen fiir Super Shanghai schlieffen

die folgenden Optionen ein:

e SUPER SHANGHAI 5 — Spiel beginnt bei Segment 5
e SUPER SHANGHAI 10 - Spiel beginnt bei Segment 10
e  SUPER SHANGHAI 15 — Spiel beginnt bei Segment 15

SPIEL 22: GOLF

Das Spiel ist eine Dartscheiben-Version von Golf (aber Sie brauchen
zum Spielen keine Schlédger). Das Ziel ist, eine Runde von neun bis
18 Lochern mit einer moglichst geringen Punktzahl abzuschlieBen.
Der Meisterschafts-,,Kurs“ besteht ausschliefSlich aus Par 3 Lochern,
was bedeutet, dass die 9-Locher-Runde Par 27 und die 18-Locher-

Runde Par 54 ist.

Dazu werden die Segmente 1 bis 18 benutzt, wobei jede Zahl ein
Loch reprdsentiert. Sie miissen 3 Treffer in jedem Loch erzielen, um
zum ndchsten Loch zu gelangen. Doubles und Triples sind gut, da
Sie damit ein Loch mit weniger Wiirfen schaffen. Zum Beispiel: Beim
ersten Wurf ein Triple zu treffen, zahlt als ein ,Eagle®. Der Spieler

hat das Loch mit einem ,,Schlag” geschafft.

Hinweis: Der aktive Spieler wirft immer weiter, bis er ,,auslocht*
(am aktuellen Loch drei Treffer landet). Die Sprachansage teilt mit,
welcher Spieler an der Reihe ist — hor gut zu, damit du nicht aus
der Reihenfolge ausbrichst. Ubrigens gibt es in diesem Spiel keine

“)

»gimmes

SPIEL 23: FUSSBALL

Zieh dir fiir dieses Spiel deinen Helm an! Als erstes muss fiir jeden
Spieler ein ,,Spielfeld“ ausgesucht werden. Dies kann erfolgen, indem
ein Dartpfeil auf ein Segment auf der Scheibe geworfen oder manuell
gedriickt wird. Die Auswabhl steht dir vollig frei, aber das gewdhlte

Segment ist dein Startpunkt, der sich

durch das Bullseye und gerade durch auf die andere
Seite zieht (siehe Diagramm). Der erste Spieler,

der sein Feld durchquert hat, ist der Gewinner. Das
LED-Display verfolgt deinen Fortschritt und zeigt dir
das Segment fiir Ihren nachsten Wurf an.

Zum Beispiel: Wenn du das 20er-Segment aus-
wahlst, starte bei Double 20 (duBerer Ring) und das
Feld geht den ganzen Weg bis zur Double 3. Das
»Feld“ besteht aus elf individuellen Segmenten und
muss in der richtigen Reihenfolge getroffen werden.
Beim oben genannten Beispiel bedeutet dies, dass
du die Dartpfeile in der folgenden Reihenfolge in
die Segmente werfen musst:

Double 20 ... duBere Single 20 (Viereck) ... Triple 20
... innere Single 20 (Dreieck) ... duBeres Bullseye

... inneres Bullseye ... duBeres Bullseye ... innere
Single 3 (Dreieck) ... Triple 3 ... dufiere Single 3 ...
(Viereck) ... und zum Schluss ein Double 3.
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Score point

GAME 21: SHANGHAI

Each player must progress around the board from 1through 20 in order.
Players start at number 1 and throw 3 darts. The object is to score the
most points possible in each round of 3 darts. Doubles and triples count
toward your score. The player with the highest score after completing all
twenty segments is the winner.

Adjustable Difficulty Settings for Shanghai include the following options:

e SHANGHAI 5 - Game starts at segment 5
e SHANGHAI 10 - Game starts at segment 10
* SHANGHAI 15 - Game starts at segment 15

In addition, we added Super Shanghai as a difficulty option. This game
is played exactly as described above except various doubles and triples
must be hit as specified by the LED display.

Adjustable Difficulty Settings for Super Shanghai include the following
options:

SUPER SHANGHAI 5 - Game starts at segment 5
e SUPER SHANGHAI 10 - Game starts at segment 10
SUPER SHANGHAI 15 - Game starts at segment 15

GAME 2: GOLF

This is a dartboard simulation of the game golf (but you don’t need clubs
to play). The object is to complete a round of 9 through 18 “holes” with
the lowest score possible. The Championship “course” consists of all par
3 holes making par 27 for a nine hole round or 54 for a round of 18.

The segments 1through 18 are used with each number representing a
“hole.” You must score 3 hits in each hole to move to the next hole. Obvi-
ously, double and triples affect your score as they allow you to finish a
hole with fewer strokes. For example, throwing a triple on the first shot
of a hole it is counted as an “eagle” and that player gets a complete that
hole with 1 “stroke.”

Note: The active player continues to throw darts until he “holes out”
(scores 3 hits on the current hole). The voice announcer will indicate the
player that is up - listen carefully to avoid shooting out of sequence. By
the way, there are no “gimmes” in this game!

GAME 23: FUSSBALL

Strap your helmet on for this game! The first thing necessary is to select
each player’s “playing field.” This can be done by throwing a dart or by
manually pressing a segment on the board by each player. This is entirely
up to you, but whichever segment is selected becomes your starting
point which carries through the bullseye and directly
across to the other side of the bullseye (see dia-
gram). The First player to “score” is the winner. The
LED display will keep track of your progress and indi-
cate the segment you need to throw for next.

Starting point

For example, if you select the 20 segment, you start
on the double 20 (outer ring) and continue all the
way through to the double 3. The “field” is made up
of 11 individual segments and must be hit in order.
So, keeping with the example above, you must throw
darts in the following segments in this order:
Double 20 ... Outer Single 20(Rectangle) ... Triple
20 ... Inner Single 20(Triangle) ... Outer Bullseye ...
Inner Bullseye ... Outer Bullseye ... Inner Single 3
(Triangle) ... Triple 3 ... Outer Single 3 (Rectangle) ...
and finally a Double 3.
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GAME 24: BASEBALL

ﬂ This dartboard version of baseball takes a great deal of skill.
As in the real game, a complete game consists of 9 innings.
Each player throws 3 darts per “inning.” The field is laid out

as shown in the diagram.

SPIEL 24: BASEBALL

Diese Dartscheiben-Version von Baseball verlangt viel
Konnen. Wie im echten Spiel besteht eine vollstandige Partie
aus neun Innings. Jeder Spieler wirft 3 Darts pro ,,Inning“.
Das Spielfeld ist angelegt wie in der Abbildung dargestellt.

Segment Result
Singles segments  “Single” - one base
Doubles segment  “Double” - two bases
Triples segment “Triple” - Three bases
Bullseye “Home Run” (can only be
attempted on third dart

of each round)

Segment Ergebnis
Single-Segmente  ,Single“ — eine Base

Double-Segment  ,,Double” — zwei Bases ’ .
Triples-Segment »Triple“ — drei Bases
Bulls-Eye ,Home Run“ (kann nur beim
dritten Pfeil jeder Runde
versucht werden).
Das Ziel des Spiels ist, in jedem Innings so viele ,Runs*

wie moglich zu erzielen. Der Spieler mit den meisten ——
»Runs“ am Ende des Spiels ist der Gewinner. 3rd Dart Only

The object of the game is to score as many runs as possible
each inning. The player with the most runs at the end of the
game is the winner.

SPIEL 25: HURDENLAUF

Das Ziel des Spiels ist, der erste Spieler zu sein, der das ,Rennen*
beendet, indem man als erster die ,,Rennstrecke* absolviert. Die
Rennstrecke beginnt beim 20er-Segment, fiihrt im Uhrzeigersinn um

GAME 25: STEEPLECHASE

The object of this game is to be the first player to finish the “race” by
being the first to complete the “track.” The track starts at the 20 segment

die Scheibe herum bis zum 5er-Segment und endet beim Bullseye.
Klingt einfach, oder? Was du noch nicht weisst ist, dass du das
innere Single-Segment (Dreieck) jeder Zahl treffen musst, um die
Rennstrecke zu absolvieren. Das ist die Flache zwischen dem Bull-
seye und dem Triple-Ring. Und wie beim echten Hindernislauf, gibt
es Hindernisse auf der Strecke, die Sie iiberwinden miissen. Die vier
Hiirden befinden sich an den folgenden Stellen:

1. Zaun Triple 13
3.Zaun Triple 8

2.Zaun Triple 17
4. Zaun  Triple 5

Der erste Spieler, der den Parcours absolviert und das Bullseye trifft,
gewinnt das Rennen.

SPIEL 26: BOWLING

Diese Dartscheiben-Adaption von Bowling ist eine echte
Herausforderung! Es ist ein schwieriges Spiel, in dem du
sehr prazise sein musst, um ein anstandiges Ergebnis

zu erzielen. Spieler 1 beginnt das Spiel. Du musst deine
»Bahn“wahlen, indem du entweder einen Dartpfeil wirfst
oder ein Segment lhrer Wahl manuell driickst. Ist eine
Bahn gewadhlt, hast du noch zwei Dartpfeile, mit denen du
Punkte oder ,,Pins“ erzielen kannst. Jedes Segment deiner
»,Bahn“ist eine bestimmte Anzahl von ,,Pins“ wert:

Segment

Fiir dieses Spiel gelten die folgenden Regeln:

1. Die perfekte Punktzahl in dieser Version von Bowling ist 200.

2. Dukannst in einem ,Frame* (Runde) nicht das gleiche Sing-
le-Segment zweimal treffen. Der zweite Treffer zahlt als null
Punkte. Tipp: Versuche, jedes Single zu treffen, um in dem
Frame zehn Punkte zu erzielen.

3. Du kannst pro ,Frame“ 20 Punkte erzielen, indem du das Trip-
le-Segment zweimal triffst.

4. Wenn dein erster Dartpfeil ein Double-Segment, dein zweiter
Dartpfeil auch ein Double-Segment und der dritte irgendein Seg-
ment trifft, erhélst du in dieser Runde zehn Pins (Punkte).

5. Wenn dein erster Dartpfeil ein Double-Segment, dein zweiter
Dartpfeil ein duBeres oder inneres Single-Segment und der dritte
das Double trifft, erhdlst du in dieser Runde nur neun Punkte.

6. Wenn dein erster Dartpfeil ein Double-Segment, dein zweiter
Dartpfeil ein Triple und der dritte ein Double trifft, erhdlst du ins-
gesamt 19 Punkte.
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and runs clockwise around the board to the 5 segment and ends with
a bullseye. Sounds easy right? What has not yet been specified is that
you must hit the inner single segment (Triangle) of each number to get

through the course. This is the area between the bullseye and the triples
ring. And, as with a real steeplechase, there are obstacles throughout the
course to hurdle. The four hurdles are found at the following places:

1st fence Triple 13
3rd fence Triple 8

2nd fence Triple 17
4th fence Triple 5

The first player to complete the course and hit the bullseye wins the race.

GAME 26: BOWLING

——3

Punkte
Double 9 Pins
AuBere Single 3 Pins
Triple 10 Pins
Innere Single 7 Pins

This dartboard adaptation of bowling is a real challenge! It is

a difficult game in that you must be very accurate to rack up a
decent score. Player one starts the game. You must select your
“alley” by either throwing dart or manually pressing Diagram
segment of choice. Once alley is selected, you have 2 remai-
ning darts to throw in which to score points or “pins.” Each
specific segment in your “alley” is worth a given pin total:

Segment Score
Double 9 Pins
AuBere Single 3 Pins
Triple 10 Pins
Innere Single 7 Pins

There are several rules for this game as follows:

1.
2.

A perfect game score would be 200 in this version of bowling

You cannot hit the same singles segment twice within the same
“frame” (round).

The second hit will count as zero points. Hint: Try to hit each single
to reach 10 points in the frame.

You can score 20 points per “frame” by hitting the triple segment
twice.

If your first dart hits a Double segment, your second dart hits a
Double too and the third dart hit any segment, you will score 10 pins
(point) for this round.

If your first dart hits a Double segment, your second dart hits an
Outer or Inner Single segment and the third dart hit the Double, this
round will only score 9 points.

If your first dart hits a Double segment, your second dart hits a Triple
and the third dart hit a Double segment, you will score 19 points total.
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SPIEL 27: AUTORENNEN

Dieses Spiel ist ahnlich wie ein Hindernislauf, nur lassen wir dich
deine eigene ,,Rennstrecke” festlegen. Du kannst so viele Hindernisse
aufbauen, wie du mochtest. Die Strecke muss 20 Segmente lang sein.

Bevor das Spiel beginnt, wird das Display dich auffordern, die Strecke
zu wahlen (,SEL“). Spieler sollten abwechselnd Segmente aus-
wadhlen, indem sie auf das entsprechende Segment ihrer Wahl drii-
cken. Hinweis: du musst genau das Segment treffen, das du ausge-
sucht hast, um dich wahrend des Rennens weiterzubewegen. Wenn
du die innere Single 20 wahlst, muss dieses innere Single-Segment
wdhrend des Rennens getroffen werden. Das Display zeigt das innere
Single mit einer Linie unten neben der 1 und ein duBeres Single mit
einer Linie oben neben der1an.

Hindernisse bestehen normalerweise daraus, eine schwierige Zahl
treffen zu miissen, bevor es auf der Rennstrecke weitergeht. Die Strecke
kann so leicht oder schwer gestaltet werden, wie du mochtest, und

du kannst an jede Stelle auf der Zielflache der Scheibe gehen. Wenn
die Strecke festgelegt ist, driick START, um das Spiel zu beginnen. Der
Spieler, der zuerst den Kurs absolviert, ist der Gewinner.

SPIEL 28: MUNZENSCHIEBEN

Es werden nur die Zahlen von 15 bis 20 sowie das Bullseye benutzt.
Singles zadhlen einen Punkt, Doubles zwei und Triples zahlen drei
Punkte. Jeder Spieler muss die Zahlen in der richtigen Reihenfolge
treffen, wobei das Ziel ist, in jedem Segment drei Punkte zu erzielen,
um zum ndchsten Segment zu gelangen. Wenn ein Spieler bei einer
beliebigen Zahl mehr als drei Punkte erzielt, gehen diese auf den
ndchsten Spieler tiber. Der erste Spieler, der in allen Segmenten
(15-20 und Bullseye) drei Punkte erzielt, ist der Gewinner.

SPIEL 29: NEUN-DART CENTURY

Das Ziel dieses Spiels ist, in drei Runden (9 Darts) 100 Punkte zu
erzielen oder moglichst nah an 100 heranzukommen. Doubles und
Triples zdhlen 2x bzw. 3x den Wert der Zahl. Uber 100 Punkte zu
kommen, ist ein ,,Bust” und Sie haben verloren. Es sei denn, alle
Spieler gehen iiber 100. In diesem Fall gewinnt der Spieler, der am
nachsten an der 100 ist (mit der niedrigsten Zahl tiber 100).

SPIEL 30: GRUN gegen ROT

(nur far zwei Spieler)

Dieses Spiel ist ein Rennen um die Scheibe herum, wobei Double-
und Triple-Treffer zum Sieg fiihren. Spieler 1ist ,,Griin“ und Spieler 2
ist ,Rot“. Spieler 1 wirft nur auf Doubles und Triples, die griin sind,
und geht im Uhrzeigersinn um die Scheibe. Spieler 2 beginnt bei 20
und geht gegen den Uhrzeigersinn um die Scheibe, wirft auf rote Seg-
mente (das voriibergehende Punktdisplay zeigt, auf welches Seg-
ment geworfen werden soll). Hinweis: In einer Runde kénnen hochs-
tens ein Double und ein Triple von einer Zahl angerechnet werden.
Dazu kommt: Wenn du die falsche Zahl triffst (die Farbe des Gegners)
werden diese Punkte von deiner Punktzahl abgezogen — sei also vor-
sichtig! Der Spieler mit den meisten Punkten am Ende des Spiels ist
der Gewinner.

Spieler 1: Griin

GAME 27: CAR RALLYING

This game is similar to steeplechase except we let you set up your own
“race track.” You can set up as many obstacles as you wish. The track
must be 20 lengths long.

Before the game starts, the display will prompt you to select the course
(“SEL™). Players should alternate selecting segments by pressing on the
specific segment of your choice. Note: You will have to hit the exact seg-
ment you selected to move on during the race. If you choose inner single
20, that inner single area will need to be hit during the race. The display
will indicate inner single with a line next to the bottom of the 1, an outer
single is shown with a line next to the top portion of the 1.

Obstacles usually comprise hitting a difficult number before continuing
on the racetrack. Again, the route can be made as difficult or easy as you
wish and can go anywhere on the target area of the board. After the track
is selected, press START to begin the race. The first player to complete
the course is the winner.

GAME 28: SHOVE-A-PENNY

Only the numbers 15 through 20 and the bullseye are used. Singles are
worth 1 point, doubles are worth 2, and triples are worth 3 points. Each
player must throw for the numbers in order with the objective of scoring
3 points in each segment to move on to the next. If a player scores more
than 3 points in any one number, the excess points are given to the next
player. The first player to score 3 points in all segments (15 - 20 and bull)
is the winner.

GAME 29: NINE-DART CENTURY

The object of this game is to attempt to score 100 points, or come as
close as possible, after 3 rounds (9 darts). Doubles and triples count as
2x and 3x their value respectively. Going over 100 points is considered

a “bust” and causes you to lose unless all players go over. In that case,
the player closest to 100 wins (player that scored the lowest amount over
100.

GAME 30: GREEN VS RED
(2 players only)

This game is a race around the board, where skill at hitting doubles and
triples pays off with victory. Player 1is “green” and player 2 is “red.”
Player 1 shoots for only doubles and triples that are green and works
around the board clockwise. Player 2 starts at 20 and works around the
board counter-clockwise, shooting for red segments (the temporary score
display will indicate which segment to throw for). Note: a maximum of
one double and one triple of the same number can be scored in a single
round. What‘s more, hitting the wrong number (of your opponent’s color)
subtracts that amount from your score - so be careful. The player with the
most points after completion of the game is the winner.

Player 1: Green

Double und Triple von 1 4 6 |15|17 19| 16 | 11 9 5 B
Spieler 2: Rot Player 2: Red
Double und Triple von 20 12| 14 | 8 7 3 2 |10 (13|18 | B

Hinweis: Benutz bitte die Tabelle oben, um Spieler 1 und Spieler 2 zu
bestimmen, wenn deine Dartscheiben-Segmente nicht rot und griin
sind.
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Note: Please use above chart to determine player 1and player 2 if your
dartboard segment color is not red and green.
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SPIEL 31: GOLDJAGD

Ziel dieses Spiels ist, ,,Gold“ zu finden. Du erhélst Gold fiir jeweils 50
Punkte. Du erhdlstn nur dann Gold, wenn du exakt 50 Punkte oder ein
Vielfaches von 50 (100, 150, etc.) erreichst — egal zu welchem Zeit-
punkt wahrend der Runde. Der Spieler, der als erster die zuvor festge-
legte Menge an Gold erreicht, ist der Gewinner.

SPIEL 32: CASINO A - FLUSH

Dieses Spiel, inspiriert von Spielen im Casino, testet deine Nerven
und dein Konnen, wenn du Punkte aufs Spiel setzt, um deinen
Gegner zu schlagen. Ziel dieses Spiels, der erste Spieler zu sein, der
eine festgesetzte Gesamtpunktzahl erreicht. Hinweis: du kannst die
Gesamtpunktzahl anpassen.

Die Dartscheibe zeigt die Zahl an, die du treffen musst. Der voreinge-
stellte ,,Wetteinsatz“ ist zehn Punkte. Allerdings kann jeder Spieler
seinen Wetteinsatz am Anfang jeder Runde auf 20, 30, 40, ... 90
Punkte erhéhen. Spieler gehen normalerweise fiir einen hohen Ein-
satz, wenn eine Nummer erscheint, bei der sie zuversichtlich sind,
sie zu treffen. Um deinen Einsatz zu dndern (am Anfang einer Runde),
driick die BOUNCE OUT Taste. Dein neuer Einsatz wird auf dem Dis-
play angezeigt (z.B. die Anzeige ,,b20 fiir einen Einsatz von 20
Punkten). Der Einsatz wird am Anfang jeder Runde automatisch auf
zehn Punkte zuriickgesetzt.

Um deinen Einsatz zu gewinnen, musst du das angezeigte Zah-
len-Segment treffen. Beim ersten Wurf ein Single zu treffen, zahlt
als ,,Push® und bringt keine Punkte. Wenn du aber beim ersten Wurf
ein Double oder Triple des richtigen Segments triffst, zahlt das 1x/2x
Ihren Wetteinsatz. Deine nachsten zwei Pfeile in der Runde zdhlen
1%, 2X, bzw. 3x den Einsatz fiir ein Single, Double, Triple. Das Seg-
ment-Treffer Display leuchtet auf, um die Zahl deiner erfolgreichen
Treffer anzuzeigen. Wenn du in einer Runde nicht das aktive Seg-
ment treffen, kostet dich das den Wetteinsatz, den du am Anfang der
Runde gewdhlt hast. Der erste Spieler, der die festgesetzte Gesamt-
punktzahl erreicht, ist der Gewinner.

SPIEL 33: CASINO B - STRAIGHT

Dieses Spiel, ist dhnlich wie Casino A, hat aber ein zusatzliches Spie-
lelement. Ziel dieses Spiels, der erste Spieler zu sein, der die fest-
gesetzte Gesamtpunktzahl erreicht. Hinweis: du kannst die Gesamt-
punktzahl anpassen.

Die Dartscheibe zeigt die Zahl an, die du treffen musst. Der voreinge-
stellte ,,Wetteinsatz“ ist zehn Punkte. Allerdings kann jeder Spieler
seinen Wetteinsatz am Anfang jeder Runde auf 20, 30, 40, ... 90
Punkte erhéhen. Spieler gehen normalerweise fiir einen hohen Ein-
satz, wenn eine Nummer erscheint, bei der sie zuversichtlich sind,
sie zu treffen. Um deinen Einsatz zu dndern (am Anfang einer Runde),
driick die BOUNCE OUT Taste. Dein neuer Einsatz wird auf dem Dis-
play angezeigt (z.B. die Anzeige ,,b20* fiir einen Einsatz von 20
Punkten). Der Einsatz wird am Anfang jeder Runde automatisch auf
zehn Punkte zuriickgesetzt.

Um deinen Einsatz zu gewinnen musst du das angezeigte Zahlen-Seg-
ment treffen. Beim ersten Wurf ein Single zu treffen, zahlt als ,,Push“
und bringt keine Punkte. Wenn du aber beim ersten Wurf ein Double
oder Triple des richtigen Segments triffst, zdhlt das 1x/2x deinen
Wetteinsatz. Hier kommt nun das neue Element hinzu. Statt in einer
Runde nur auf ein Segment zu werfen, ist deine Aufgabe, diagonal tiber
die Scheibe zu werfen. Zum Beispiel: Das Display zeigt an, dass du auf
Segment 1 wirfst. Du versuchst, Segment 1 zu treffen, gefolgt von Bull-
seye, gefolgt von Segment 19. Das voriibergehende Punktdisplay zeigt
nach jedem Wurf, auf welches Segment geworfen werden soll.

Deine nachsten zwei Pfeile in der Runde zdhlen 1x, 2x, bzw. 3x den
Einsatz fiir ein Single, Double, Triple (das Bullseye-Segment hat kein
Triple). Das Segment-Treffer Display leuchtet auf, um die Zahl deiner
erfolgreichen Treffer anzuzeigen. Wenn du in einer Runde nicht das
aktive Segment triffst, kostet dich das den Wetteinsatz, den du am
Anfang der Runde gewdhlt hast. Der erste Spieler, der die festgesetzte
Gesamtpunktzahl erreicht, ist der Gewinner.
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GAME 31: GOLD HUNT

The object of this game is to find “gold.” You collect gold for each 50
points. Gold is only collected only if your score is exactly 50 or a multiple
of 50 (100, 150, etc.) at any point during a round. The player who reaches
to selected total gold required first is the winner.

GAME 32: CASINO A - FLUSH

This game, inspired by casino play, tests your nerve and skill as you
gamble points to defeat your opponent. The object of the game is to be
the first player to reach the designated point total. Note: you can adjust
the end-game point total.

The dartboard will indicate the number you must throw for. The default
,bet*“ is 10 points. However, each player can increase his bet at the start
of each round to 20, 30, 40 ... 90 points. Players usually wager high
when a number appears they are confident in hitting. To change your bet
(at start of a round), press the BOUNCE OUT button. Your new bet will be
indicated in the display (for example,“ b20“will appear to indicate a bet
of 20 points). The bet

will automatically revert to 10 points at the start of each round.

To ,cash in“ on your bet, you need to hit the indicated number seg-
ment. Hitting a single on the first throw is a ,,push* and does not score
points. However, throwing a tj.~lUble or triple of the correct segment on
the first throw counts as 1x and 2x your bet respectively. Your next two
darts in the round count as 1x. 2x. and 3x your bet for a single, double,
or triple. The segment scoring display will light to indicate the number
of successful hits you have registered. Failing to hit the active segment
in a round costs you the value of the bet you selected at the start of the
round. The first player to reach the designated point total is the winner.

GAME 3: CASINO B - STRAIGHT

This game, while similar to Casino A, has an added element of play.
Again, the object of the game is to be the first player to reach the desig-
nated point total. Note: you can adjust the end-game point total.

The dartboard will indicate the number you must throw for. The default
,bet*“ is 10 points. However, each player can increase his bet at the start
of each round to 20, 30, 40 ... 90 points. Players usually wager high
when a number appears they are confident in hitting. To change your bet
(at start of a round), press the BOUNCE OUT button. Your new bet will be
indicated in the display (for example, ,b20“will appear to indicate a bet
of 20 points). The bet will automatically revert to 10 points at the start of
each round.

To ,cash in“ on your bet, you need to hit the indicated number seg-
ment. Hitting a single on the first throw is a ,,push* and does not score
points. However throwing a double or triple of the correct segment on the
first throw counts as 1x and 2x your bet respectively. This is where the
new element comes into play. Instead of throwing for the same segment
during each round, your sequence is to span across the target area. For
example, if the display indicated to throw for segment 1, you attempt to
throw for segment 1, followed by a bullseye, followed by segment 19. The
temporary score display will indicate segment to aim for after each throw.

Your next two darts in the round count as 1x, 2x, and 3x your bet for a
single, double, or triple (bullseye segment has no triple area). The seg-
ment scoring display will light to indicate the number of successful hits
you have registered. Failing to hit the active segment in a round costs
you the value of the bet you selected at the start of the round. The first
player to reach the designated point total is the winner.
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SPIEL 34: CASINO C - 3-STAR

Diese Version von Casino ist sehr schwierig, da du in jeder Runde
drei Treffer im aktiven Segment haben musst, um Punkte zu erzielen.
Ziel dieses Spiels, der erste Spieler zu sein, der die festgesetzte
Gesamtpunktzahl erreicht. Hinweis: du kannst die Gesamtpunktzahl
anpassen. In diesem Spiel sind nur die Segmente 15 bis 20 und Bull-
seye aktiv. Das Segment-Treffer Display leuchtet am Start jeder Runde
auf. Der voreingestellte ,,Wetteinsatz“ ist zehn Punkte. Allerdings
kann jeder Spieler seinen Wetteinsatz am Anfang jeder Runde auf 20,
30, 40, ... 90 Punkte erhéhen. Spieler gehen normalerweise fiir einen
hohen Einsatz, wenn eine Nummer erscheint, bei der sie zuversicht-
lich sind, sie zu treffen. Um deinen Einsatz zu dndern (am Anfang
einer Runde), driick die BOUNCE OUT Taste. Dein neuer Einsatz wird
auf dem Display angezeigt (z.B. die Anzeige ,,b20 fiir einen Einsatz
von 20 Punkten). Der Einsatz wird am Anfang jeder Runde automa-
tisch auf zehn Punkte zuriickgesetzt.

Um deinen Einsatz zu gewinnen, musst du das aktive Segment
(15-20 und Bullseye) 3x treffen oder ein Triple schaffen, das das
Segment ,,6ffnet” und der Spieler erhalt dreimal den Wert seines
Wetteinsatzes. Doubles und Triples zdhlen als zwei bzw. drei Treffer.
Wenn du das aktive Segment nicht dreimal triffst, kostet dich das
den Wetteinsatz. Zudem werden Treffer in Segmenten nicht auf die
ndchste Runde libertragen. Der erste Spieler, der die festgesetzte
Gesamtpunktzahl erreicht, ist der Gewinner.

SPIEL 35: ELIMINATION

Das Ziel dieses Spiels ist, deine Gegner zu ,,eliminieren®. Die Regeln
sind sehr einfach. Jeder Spieler muss mit drei Pfeilen mehr Punkte
erzielen als der Gegner vor ihm/ihr. Jeder Spieler beginnt das Spiel
mit 3 Leben. Wenn ein Spieler es nicht schafft, eine héhere Punkt-
zahl zu erzielen als der vorherige Gegner, verliert er/sie ein Leben.
Ein Gleichstand der Punkte fiihrt auch zum Verlust eines Lebens.
Gewinner ist der letzte Spieler, der noch ein Leben hat. Hinweis: du
kannst die Zahl der Leben anpassen.

SPIEL 36: HORSESHOE

Dieses Spiel fiir zwei Personen benutzt nur die Segmente 20 und 3,
um die Enden des Hufeisens zu reprdsentieren. Spieler 1 wirft auf das
20er-Segment und Spieler 2 auf das 3er-Segment. Punkte werden

pro Runde addiert. Der erste Spieler, der 15 Punkte erzielt, ist der
Gewinner.

Punkte werden wie folgt erzielt:

e Triple-Segment = 3 Punkte

* Inneres Single-Segment (Dreieck) = 1 Punkt
e Double Segment = 2 Punkte

e AuBeres Single-Segment = 0 Punkte

Punkte zdhlen nur fiir den Spieler oder die Mannschaft, die in einer
Runde die meisten Punkte erzielt. Zum Beispiel: Wenn Spieler 1 drei
Punkte erzielt und Spieler 2 erzielt einen, erhalt nur Spieler 1 drei
Punkte fiir diese Runde. Hinweis: Sie konnen die Gesamtpunktzahl
anpassen.
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GAME 34: CASINO C - 3-STAR

This version of Casino is very difficult, as you need to score at least 3
hits in the active segment during each round to score points. Again, the
object of the game is to be the first player to reach the designated point
total. Note: you can adjust the end-game point total. Only the segments
15 through 20 and bullseye are active in this game. The segment scoring
display will be lit at the start of each round. The default ,,bef is 10 points.
However, each player can increase his bet atthe start of each round

to 20, 30, 40 ... 90 points. Players usually wager high when a number
appears they are confident in hitting. To change your bet (at start of a
round), press the BOUNCE OUT button. Your new bet will be indicated in
the display (for example, ,,b20“will appear to indicate a bet of 20 points).
The bet will automatically revert to 10 points at the start of each round.

To ,cash in“ on your bet, you need to hit an active segment (15 - 20 and
bullseye) 3 times or score a triple ,,opens‘ the segment for scoring and
that player receives 3 times the value of his bet. Doubles and triples
count as 2 and 3 hits respectively. Failing to hit a segment 3 times forces
that player to lose the value of his bet. Also, hits within segments are not
carried over to the next round. The first player to reach the designated
point total is the winner.

GAME 35: ELIMINATION

The object of the game is to ,,Eliminate” your opponents. The rules are
very simple. Each player must score higher total points with 3 darts than
the opponent before them. Each player starts with 3 lives. If the player
fails to score higher total points than the previous opponents score, they
lose one life. Tie scores will also result in a lost life. The winner is the last
player with lives remaining. Note: you can adjust number of lives.

GAME 36: HORSESHOES

This 2 -player game uses only the 20 and 3 segments to represent the
two horseshoe pits. Player 1 will shoot at the 20 segment and Player 2
will shoot at the 3 segment. Scoring is cumulated per round. First player
to score 15 points is the winner.

Scoring is as follows:

TRIPLE RING = Ringer 3 points

INNER SINGLE SEGMENT (Triangle)= 1 point
DOUBLE RING= Leaner 2 points

OUTER SINGLE SEGMENT (Rectangle) = 0 point

Scores will only count for the player or team with the most points in

that round. For example, if player 1 scores 3 points and player 2 scores 1
point, only player 1 will awarded 3 points for that round. Rounds continue
until 15 points are scored. Note: you can adjust the end-game point total.
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SPIEL 37: SCHLACHTFELD

In diesem 2-Personen-Spiel ist die Dartscheibe ein Schlachtfeld, das
in zwei Halften unterteilt ist. Der erste Spieler, der alle Segmente
(Armeen) des Gegners trifft, gewinnt das Spiel. Segmente miissen
nicht in einer bestimmten Reihenfolge getroffen werden.

Spieler 1ist die ,,TOP“ Armee und wirft die Dartpfeile auf die untere
Halfte der Scheibe.

Spieler 1 muss die unteren Segmente treffen (6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7,
16 und 8)

Spieler 2 ist die ,,BOTTOM*“ Armee und wirft die Dartpfeile auf die
obere Halfte der Scheibe.

Spieler 2 muss die oberen Segmente treffen (11, 14, 9, 12, 5, 20, 1, 18,
4 und 13)

Die einstellbaren Schwierigkeitsstufen sind:

BATTLEGROUND DOUBLES
Spieler werfen nur auf Double-Segmente, um die gegnerischen
Armeen zu besiegen

BATTLEGROUND TRIPLES
Spieler werfen nur auf Triple-Segmente, um die gegnerischen
Armeen zu besiegen

BATTLEGROUND mit ,,GENERALS*
Diese Variante des Spiels halt ein weiteres Hindernis bereit.
Nachdem sie alle Segmente (Armeen) getroffen haben, miissen
die Spieler den ,,General“ fangen, um das Spiel zu gewinnen.
Ein Treffer im Bullseye fangt den General. Bullseye-Treffer zahlen
nicht, wenn zuerst alle Segmente geschlossen sind.

GAME 37: BATTLEGROUND

In this 2-player game, the dartboardi s a battlegroundd ividedi nto two
halves.T he first player to hit all of the opposing segments (@nmies) wins
the game. Segments do not have to be hit in order.

Player 1is the ,,TOP“ army and shoots darts at the bottom sections of the
board.
Player 1 needs to hit bottom segments (6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16, and.8)

Player 2 is the ,,BOTTOM“ anmy and shoots for the top secfion of the
dartboard
Player 2 needs to hit top segments (11, 14, 9, 12, 5, 20, 1, 18, 4, and 13)

Adjustabled ifficultys ettingsa re as follows:

BATTLEGROUND DOUBLES:
Players shoot for double segments only to eliminate opponent‘s
armies

BATTLEGROUND TRIPLES:
Players shoot for triple segments only to eliminate opponent‘s
armies

BATTLEGROUND with GENERALS
This variation of the game includes one more obstacle to accom-
plish. Players must capture the ,,general“ after all segments (armies)
have been hit to win the game. One hit on thebullseye will capture
the general. Hits to the bullseye will not count if all segments are not
first closed.

B 15 16 17 18 19 20

—
+— | Plaver 2"s Army

PLAYFR 1. ARMY SEGMENTS

1 18
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11 14

PLAYER 2's ARMY SEGMENTS
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Das obere Cricket-Spielstand Display auf der Dartscheibe zeigt die
Armee-Segmente von Spieler 1. Die Armee-Segmente von Spieler

2 sind in der zweiten Reihe. Immer, wenn ein Segment getroffen
wird, geht das entsprechende Licht aus. Folge der Spielstandsanzei-
ge-Karte auf der ndchsten Seite, um zu sehen, welche Segmente du
treffen musst um zu gewinnen.

38: SCHLACHTFELD -
FORTGESCHRITTEN

Die Regeln sind die gleichen wie bei Standard-Warfare, mit der Aus-
nahme, dass Landminen auf dem Schlachtfeld sind!

Spieler miissen diese Landminen, die sich in den Double- und Trip-
le-Segmenten des Gegners befinden, unbedingt vermeiden.

Ein Spieler, der ein Double oder Triple in der Halfte des Gegners trifft,
verliert dadurch eine eigene Armee. Zum Beispiel: Spieler 1 trifft aus
Versehen das Triple-Segment der 6. Er/sie verliert dadurch seine
eigene Armee bei der 11.
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The top clicket scaling display on the dartboard shows player 1‘s army
segments. Player 2‘s army segments are in the second row. Each time
a segment is hit, the correspondingli ght will shut off. Follow the score-
board map on the next page to keep track of which segments you need
to hit to win.

GAME 38: ADVANCED BATTLEGROUNDS

The rules are the same as standard Battleground except now there are
land mines on the battlefield!

Players must be careful to avoid the land mines located in the Triple and
Double rings of opponent‘s segment numbers.

Any player that hits a double or triple ring on the opposing teams* batt-
lefield will lose an army of his or her own. For example, if player 1 mis-
takenly hit the triple ring of the ,,6“ segment, they would lose their own
army at the ,,11“ segment.
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SPIEL 39: PAINTBALL

Dieses Spiel ist ahnlich wie Battleground, mit der Ausnahme, dass
es einen anderen Weg gibt, die Schlacht zu gewinnen, als nur die
Armee-Segmente des Gegners zu treffen. Wie beim richtigen Paint-
ball kénnen Spieler auch die Flagge des Gegners erobern, um das
Spiel zu gewinnen. Um die Flagge des Gegners zu erobern, muss

das ,,Double Bullseye“ dreimal getroffen werden! Das ,,Single Bull-
seye“ zahlt nicht, wenn man die Flagge erobern mochte. Die ,,Double
Bullseyes“ miissen nicht in einer Runde getroffen werden, sondern
konnen tiber mehrere Runden zusammengezahlt werden. Der erste
Spieler, der entweder die Flagge erobert oder die Armeen des Gegners
ausschaltet, ist der Gewinner.

Einstellbare Schwierigkeitsstufen:

e Paintball Doubles Spieler miissen entweder drei ,,Double Bull-
seyes” treffen, um die Flagge zu erobern, oder Double-Segmente,
um Armeen auszuschalten.

e Paintball Triples Spieler miissen entweder drei ,,Double Bull-
seyes* treffen, um die Flagge zu erobern, oder Triple-Segmente,
um Armeen auszuschalten.

SPIEL 40: FOX HUNT

Dies ist ein sehr schwieriges Spiel fiir zwei Spieler, das am besten
fuir fortgeschrittene Spieler geeignet ist. Ein Spieler spielt die Rolle
der Katze, der andere die der Maus. Das Ziel des Spiels ist fiir die
Maus, ins Loch zuriickzukommen, bevor sie von der Katze gefangen
wird. Die Maus startet zuerst beim 20er-Segment und geht gegen den
Uhrzeigersinn um die Scheibe herum, indem sie zuerst das Double-
und dann das SingleSegment jeder Zahl trifft. Die Katze startet beim
18er-Segment und geht im Uhrzeigersinn um die Scheibe, um die
Maus zu fangen, indem sie nur Doubles jeder Zahl trifft. Wenn die
Maus die ganze Runde bis zuriick zur ,,Double 20“ schafft, hat sie
das Spiel gewonnen. Wenn die Katze das Double-Segment trifft, auf
dem die Maus sich befindet, hat die Katze die Maus gefangen und
gewinnt.

SPIEL 41: TIC TAC TOE

Es werden die festgelegten Segmente benutzt. Ziel des Spiels ist,
Segmente zu schlieRen, um ein X oder ein O zu setzen. Es gelten die
normalen Tic Tac Toe Regeln. Drei X oder drei O in einer Reihe, hori-
zontal, vertikal oder diagonal, gewinnen das Spiel. Um ein X oder ein
0 zu setzen, muss der Spieler ein Segment dreimal treffen. (Double-
und Triple-Treffer zahlen) (B ist das Bullseye). Die Zahl der Treffer in
jedem Segment wird auf dem Display angezeigt. Ein Treffer im Seg-
ment ist ,,\“, zwei Treffer sind ,,X“. Ein geschlossenes Segment ist ent-
weder ein ,, ¥ oder ein ,O%, abhéangig davon, welcher Spieler wirft.
Benutz die Karte unten wahrend des Spiels als Leitfaden.

GAME 39: PAINTBALL

This game is similart o ,,Battlegrounde® xcept there is an alternativew
ay to win the battle other than just hitting the opposing teams* armies
segments. As in the real game of paintball, players can also capture the
opposing team'‘s flag to win the game. To capture the flag, the double
bullseye must be hit 3 times to capture the opposing teams* flag! Single
bullseye will not count towards the 3 needed to capture the flag. Double
bullseyes do not have to be scored in the same round and will be tallied
during the game. First player to either capture the flag or eliminate the
opposing army is the winner.

Adjustable Difficulty SeWngs

e Paintball Doubles Players must either hit 3 double bullseyes to cap-
ture the flag or hit double ringed segments to eliminate armies.

e Paintball Triples Players must either hit 3 double bullseyes to capture
the flag or hit triple ringed segments to eliminate armies.

GAME 40: FOX HUNT

This is a very challenging 2-player game that is best suited for players of
advanced skill. One player will play the role of the cat and the other will
be the mouse. The object of the game is

for the mouse to get back to his hole before being caught by the cat. The
mouse starts first from the ,,20“ segment and proceedsc ounter-clock-
wisea roundt he dartboardb vy hittingf irst the double segment and then
the single of each segment. The cat starts back at the ,,18“ segment and
proceeds counter clockwise around the dartboard to catch the mouse by
hitting doubles only of each segment. If the mouse makes it all the way
around the board back to

the double 20, the mouse wins the game. If the cat hits the double seg-
ment that the mouse is on, the cat has caught the mouse and has won
the game.

GAME 41: TIC-TAC TOE

Using the specified dartboard segments, the object of the game is to
close out numbers to gain an X or an O. Traditional tic-tac-toe rules
apply. Three X‘s or O‘s in a row holizontally, diagonally, or vertically will
win the game. In order to place an X or O in one of the boxes, a player
needs to score 3 times within that segment. (Double and triple Jings
count) (B is the Bullseye) The number of hits on each segment will be
displayed on the screen. One hit to

the segment will show ,,\“ Two hits will show ,’X* A closed segment will
display either an ,&“ or ,,O“ depending on which player is scoring. Use
the map below as a guide during play.

12 20

18

11 B

b

20
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Pflege deiner elektronischen Dart-
scheibe

1. Benutze mit dieser Dartscheibe niemals Dartpfeile mit einer
Metallspitze. Dartpfeile mit Metallspitze beschadigen die Schalt-
kreise und den elektronischen Betrieb dieser Dartscheibe.

2. Wirf die Dartpfeile nicht mit ibermafiig viel Kraft. Wenn du die
Dartpfeile zu hart wirfst, fiihrt das zu hdaufigem Brechen der
Spitzen und vorzeitiger Abnutzung der Scheibe.

3. Dreh die Dartpfeile im Uhrzeigersinn, um sie aus der Scheibe zu
ziehen. Das macht das Herausziehen leichter und verldangert die
Lebensdauer der Spitzen.

4. Benutze ausschlieflich den Netzadapter, der mit der Dartscheibe
geliefert wird. Einen falschen Adapter zu benutzen, kann zu
einem Stromschlag und zur Beschddigung der elektronischen
Schaltkreise fiihren.

5. Nimm die Batterien heraus, wenn die Scheibe nicht benutzt wird
oder du den optionalen Stromnetzadapter benutzt. Das wird die
Lebensdauer lhrer Batterien verlangern.

6. Verschiitte keine Fliissigkeiten auf der Dartscheibe. Benutze
keine Spriihreiniger oder Reiniger, die Ammoniak oder andere
scharfen Chemikalien enthalten, da diese Schaden verursachen
kdnnen.

Wichtige Hinweise

Ein Segment klemmt:

Es kann gelegentlich vorkommen, dass ein Dartpfeil ein Segment im
Segmente-Trennnetz verkeilt. Falls das passiert, werden alle Spiele
angehalten und das LCD-Display zeigt die Segmentnummer an, die
héngt.

Um das Segment zu l6sen, zieh einfach den Dartpfeil heraus oder ent-
ferne die abgebrochene Dartspitze. Ist das Problem damit noch nicht
gelost, versuch, das Segment durch Hin- und Herbewegen zu l6sen.
Das Spiel geht dann dort weiter, wo es angehalten wurde.

Gebrochene Spitzen:

Gelegentlich brechen Spitzen ab und bleiben im Segment hangen. Ver-
suche sie mit einer Zange oder Pinzette zu entfernen, indem du das
freiliegende Ende packst und dann herausziehst. Wenn das nicht mog-
lich ist, kannst du versuchen, die Spitze durch die Riickseite des Seg-
ments zu driicken. Benutze dazu einen Nagel, der kleiner ist als das
Loch und driick vorsichtig, bis die Spitze auf der anderen Seite heraus-
fallt. Driick nicht zu weit, um nicht den Schaltkreis hinter dem Segment
zu beschddigen. Mach dir keine Sorgen, wenn Spitzen abbrechen. Das
ist vollig normal, wenn man mit Darts mit Kunststoffspitzen spielt. Eine
Packung Ersatzspitzen gehort zum Lieferumfang und sollte fiir einige
Zeit reichen. Wenn du die Spitzen ersetzt, stell sicher, dass es die glei-
chen sind, die mit dieser Dartscheibe geliefert werden.

Dartpfeile:

Wir empfehlen, dass du auf dieser Scheibe die Dartpfeile benutzt, die
zum Lieferumfang gehoren. Andere Dartpfeile zu benutzen, kann das
Segment und den elektronischen Schaltkreis beschadigen. Ersatz-
spitzen gibt es bei den meisten Einzelhdndlern, die Darts-Produkte
verkaufen.

Reinigung lhrer elektronischen Dartscheibe:

Deine Dartscheibe wird bei richtiger Pflege viele Wettbewerbe tiber-
dauern. Es wird empfohlen, das Kabinett regelmafig mit einem
feuchten Tuch abzustauben. Wenn nétig, kann ein sanftes Reini-
gungsmittel benutzt werden. Scheuermittel oder Reiniger, die Ammo-
niak enthalten, sollten nicht verwendet werden, da sie Schaden verur-
sachen kdnnen. Lass keine Fliissigkeiten auf die Zielflache gelangen,
da dies zu dauerhaften Beschddigungen fiihren kann und nicht von
der Garantie gedeckt ist.
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Caring for your Electronic Dartboard

1. Never use metal tipped darts on this dartboard. Metal tipped darts
wilseriously damage the circuitry and electronic operation of this
dartboard.

2. Do not use excessive force when throwing darts. Throwing darts too
hard will cause frequent tip breakage and cause excess wear on the
board.

3. Turn darts clockwise as you pull them from the board. This makes it
easier to remove darts and extends the life of the tips.

4. Use only the A/C adapter that comes with the dartboard. Using the
wrong adapter may cause electrical shock and damage to the elec-
tronic circuits.

5. Remove the batteries when not in use or if using the optional A/C
adapter. This will prolong the life of your batteries.

6. Do not spill liquids on the dartboard. Do not use spray cleaners, or
cleaners that contain ammonia or other harsh chemicals as they may
cause damage.

Important Notes

Stuck Segment:

Occasionally, a dart will cause a segment to become wedged within the
segment separator web. If this happens, all games will be suspended
and the LCD display will indicate the segment number that is stuck.

To free the segment, simply remove the dart or broken tip from the seg-
ment. If the problem is still not solved, try wigging the segment until it is
loose. The game will then resume where it left off.

Broken Tips:

From time to time a tip will break off and become stuck in the segment.
Try to remove it with a pair of pliers or tweezers by grasping the exposed
end and pulling it out of the segment. If this is not possible, you can
attempt to push the tip through to the back of the segment. Use a nail
that is smaller than the hole and gently push the tip until it falls through
the other side. Be careful not to push too far and damage the circuitry
behind the segment. Don’t be alarmed if tips break. This is a normal
occurrence when playing soft tip darts. We included a pack of replace-
ment tips which should keep you supplied for quite some time. When
replacing tips, make sure you use the same type of tips that come with
this dartboard.

Darts:

It is recommended that you use the enclosed darts on this dartboard.
Using other darts may cause damage to the segment and electronic cir-
cuit. Replacement tips are available at most retailers carrying dart prod-
ucts

Cleaning The Electronic Dartboard:

Your electronic dartboard will provide many hours of competition if cared
for properly. Regular dusting of the cabinet is recommended using a
damp cloth. A mild detergent can be used if necessary. The use of abra-
sive cleaners or cleaners that contain ammonia may cause damage and
should not be used .Avoid spilling liquid onto the target area since it can
result in permanent damage and is not covered by the warranty.
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Entsorgungshinweis:

Dieses Elektro- bzw. Elektronikgerat darf am Ende seiner
Lebensdauer nicht imm Hausmull entsorgt werden. Zur RUck-
gabe stehen in Ihrer Nahe kostenfreie Sammelstellen fur Elekt-
roaltgerate sowie ggf. weitere Annahmestellen flr die Wieder-
verwendung der Gerate zur VerfiUgung. Die Adressen erhalten
Sie von lhrer Stadt- bzw. Kommunalverwaltung. Sofern das alte
Elektro- bzw. Elektronikgerat personenbezogene Daten enthalt,
sind Sie selbst fur deren Loschung verantwortlich, bevor Sie es
zurlckgeben. Sofern dies ohne Zerstérung des alten Elektro-
oder Elektronikgerates moglich ist, entnehmen Sie bitte alte
Batterien oder Akkus sowie Altlampen, bevor sie es zur Entsor-
gung zurlckgeben, und fUhren diese einer separaten Samm-
lung zu.

Bedeutung des Symbols ,,durchgestrichene Miilltonne*

Das auf den Elektro- und Elektronikgeraten regelmafig abge-
bildete Symbol einer durchgestrichenen Mull-
tonne weist darauf hin, dass das jeweilige Gerat
am Ende seiner Lebensdauer getrennt vom
unsortierten Siedlungsabfall zu erfassen ist.
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Notes on Disposal

This electrical or electronic device must not be disposed of in
household waste at the end of its service life. Free collection points
for waste electrical equipment, as well as additional acceptance
points for the reuse of devices, may be available in your area.

You can obtain the addresses from your local or municipal admi-
nistrazion. If the old electrical or electronic device contains per-
sonal data, you are responsible for deleting it before returning the
device. If it is possible without destroying the old electrical or elec-
tronic device, please remove old batteries, rechargeable batteries,
or lamps before disposing of the device and place them in a sepa-
rate collection.

Meaning of the ‘Crossed-Out Wheelie Bin’ Symbol

The symbol of a crossed-out wheelie bin, which is regularly dis-
played on electrical and electronic devices, indicates
that the respective device must be collected separa-
tely from unsorted municipal waste at the end of its
service life.
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