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UM DAS DARTBOARD AUFZUHAENGEN, MUSS EIN RAUM GEWAEHLT WERDEN,
DER MINDESTENS 3.05 M PLATZ VOM DARTBOARD BIS ZU DER STELLE LAESST,
WO MAN ABSPIELT, DA DAS DARTBOARD MIT EINEM STECKER AUSGERUESTET
IST, SOLLTE ES MOEGLICHST IN DER NAEHE EINER STECKDOSE ANGEBRACHT
WERDEN.

DIE LOECHER ZUM AUFHAENGEN LIEGEN 40.6 CM AUSEINANDER, SODASS DAS
BOARD SICHER MIT NAEGELN AUFGEHAENGT WERDEN KANN. ES SOLLTE EINE
WAND GESUCHT WERDEN, AN DER MAN SICH EINE MARKIERUNG 2.03 M VOM
BODEN ENTFERNT LEGEN KANN, UM DIE NAEGEL ZU PLAZIEREN. ES SOLLTE
SICHERGESTELLT SEIN, DASS DIE ERSTE MARKIERUNG 40.06 CM (AM BODEN)
VOM STANDPUNKT (ABSPIELPUNKT), UND DIE ZWEITE MARKIERUNG AN EINER
ANDEREN WAND GEGENUEBER ANGEBRACHT WIRD (SIEHE ANLEITUNG AUF
DER NAECHSTEN SEITE).

JETZT MUESSEN 2 SCHRAUBEN IN DER MITTE DER LOECHER AN DEN
MARKIERUNGEN ANGEBRACHT WERDEN, DIE VORHER ALS HILFSLINIEN
ANGEZEIGT WORDEN SIND. ES MUSS SICHERGESTELLT WERDEN, DASS DIE
SCHRAUBEN SO ANGEBRACHT SIND, DASS EINE ERSTKLASSIGE
SPIELOBERFLAECHE GEWAEHRLEISTET IST. SOLLTEN DIE SCHRAUBEN NICHT
HALTEN, MUSS DIE WAND ENTSPRECHEND UNTERSTUETZT WERDEN.

DAS DARTBOARD MUSS NUN SO ANGEBRACHT WERDEN, DASS DIE LOECHER
ZUM AUFHAENGEN AUF DER RUECKSEITE AUF DIE DIE SCHRAUBEN AN DER
WAND PASSEN (SIEHE BEILIEGENDE ANLEITUNG). VIELLEICHT IST ES NOETIG,
DIE SCHRAUBEN ANZUGLEICHEN, DAMIT DAS DARTBOARD EXAKT AN DER
WAND ANLIEGT. WENN DAS DARTBOARD NOCH ENGER AN DER WAND
ANLIEGEN SOLL, KOENNEN VIER SCHRAUBEN DURCH DIE DAFUER
VORGESEHENEN LOECHER IM RINGBEREICH ANGEBRACHT WERDEN (DER
PLATZ AUSSERHALB DER SPIELZONE)

20.4cm . 204em
EAE T
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DER MITTELPUNKT SOLLTE 1.73 M VOM BODEN ENTFERNT ANGEBRACHT
WERDEN.

DER STECKER MUSS NUR IN DIE STECKDOSE GESTECKT UND DAS KABEL MIT
DEM DARTBOARD AM UNTEREN ENDE VERBUNDEN WERDEN, UND SCHON
KANN DAS SPIEL BEGINNEN.

DARTBOARD - FUNKTIONEN

POWER - TASTE:

"POWER’- TASTE: Einschalt-bzw. Ausschalttaste.
"GAME"-Taste:

Mit dieser Taste wird das gewuinschte Spiel ausgewabhit.

“SELECT"” - Taste:

Mit Hilfe dieser Taste werden die unterschiedlichen Schwierigkeitsgrade der einzelnen Spiele
eingestellt.

“PLAYER/PAGE"- Taste:

Mit dieser Taste wird zu Beginn die Anzahl der Mitspieler bestimmt. Zusazlich kann ein
Spieler bei Bet atigung dieser Taste auch die Punkte seiner Mitspieler erfahren. Dieses
Dartboard erm@glicht die Ubersicht iber acht Spieler und deren geworfenen Punktezahl.
“DOUBLE/MASTER OUT” - Taste :

Hier wird die “Double in/ Double Qut" — Funktion bei den “01" — Speilen (301/401 efc.) aktiviert.
Diese Taste wird auch gebraucht, um den Spielern zu melden, wenn ein Pfeil das Spielfeld
nicht trifft. In diesem Fall kann ein Spieler diese Taste betatigen, damit der Computer einen
falsch geworfenen Pfeil registriert.

MASTER OUT
Diese Funktion fiir die "01"-Spiele gibt den Spielern die Mdglichkeit , ein “01"-Spiel durch einen

Treffer auf ein Double-oder Triple-Segment und damit das Erreichen von null Punkten zu
beenden. Man nennt dies "Master Out” weil es zusatzliche Fahigkeiten bendtigt, um einen
Triple-Treffer am Ende eines Spiels zu erzielen.

“Master Out’ kann ausgewahit werden, indem man die DOUBLE/MISS-Taste mehrfach driicken,
bis die Master Out-Anzeige aufleuchtet. Die Dartscheibe wird diese Funktion ebenfalls durch

ein akustisches Signal bestatigen.

“SOUND SWITCH” - Taste:

Lautstarke der akkustischen Signale auf 8 Stufen regulierbar.

“START/HOLD” - Multifunktionstaste : Mit dieser Taste wird

a) das Spiel gestartet, nachdem alle Optionen ausgewahit werden.

b) zum n&chsten Spieler gewechselt, nachdem ein Spieler seine drei Pfeile geworfen hat. Das
Spiel steht solange in "“HOLD" (Pause)- Funktion, bis die drei geworfenen Pfeile entfernt
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wurden und die "START" - Taste erneut gedruckt wird.
Game Guard-Taste
Die Game Guard-Funktion sperrt die Tasten der Dartscheiben wahrend des Spiels, so da 5
ein verfehlter Pfeil nicht das Spiel
I6schen kann. Um diese Funktion zu aktivieren, driicken Sie einfach einmal auf die Game
Guard -Taste, nachdem Sie ein Spiel gestartet haben. Ein akustisches Zeichen ertont, um
auzuzeigen, da 5 diese Funktion aktiv ist.
Wahrend die Game Guard-Funktion aktiv ist, sind alle anderen Tasten gesperrt. Diese
Funktion verhindert ,da 5 verfehlite Pfeile das Spiel versehentlich beeinflussen, wenn Sie die
Tasten treffen. Die Game Guard-Funktion kann jederzeit abgeschaltet werden, indem man die
Game Guard-Taste erneut druckt.

Cybermatch - Taste :

Diese Mehrfunktionstaste wird wie folgt betatigt:

« Bevor Sie mit dem Spiel starten, driicken Sie Cybermatch Taste. Sie konnen jetzt gegen
den Computer als Gegenspieler spielen. Sie konnen alleine spielen und brauchen keinen
wirklichen Gegner. Sie haben die Wahl zwischen 5 verschiedenen Speilstarken 1 ist fur
Fortgeschritte bis zum Level 5 fiir Anfanger. Betatigen Sie solange die Taste bis das gewunschte
Spielni veau angezeigt wird.

“DART OUT SCORE” - Taste:

Diese kann nur bei den “01" - Spielen aktiviert werden. Hat ein Spieler weniger als 160 Punkte,
kann er mittels der “DART OUT"- Taste Vorschldge einholen, um zu erfahren, auf welchen
Feldem die besten Gewinnchancen liegen bzw, wie er seine drei Pfeile zu werfen hat, um sein
Ziel zu errichen Bitte beachten Sie, dap die “DOUBLE" und die “TRIPLE"- Treffer mit zwei oder
drei Strichen links von der Nummer erscheinen. Mit der “SCORE"- Funktion konnen auf dem
groBen Display die Punkte eines anderen Spielers angezeigt werden.

“BOUNCE-OUT” - Taste:
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Vor dem Spiel konnen Sie entscheiden, ob die abgepraliten Pfeile zahlen oder nicht. Falls Sie
sich fiir “NEIN" entscheiden, miissen Sie die “Bounce-Out” - Taste nach einem solchen Wurf
driicken, damit die erzielten Punkte gelOscht werden.

“RESET"- Taste:
Stomiert den aktuellen Spielsfand und beginnt das Spiel erneut von vorne.

HANDHABUNG DER DARTSCHEIBE

1.Driicken Sie die "POWER SWITCH"- Taste, um lhr Dartspiel einzuschalten. Nachdem eine
kurze Melodie ertdnt ist, kénnen Sie Ihre gewiinschten Optionen auswahlen.

2 Driicken Sie zuerst die "GAME"-Taste solange, bis das gewiinschte Spiel auf dem Display
erscheint.

3.Danach driicken Sie die "DOUBLE/MASTER OQUT"- Taste, um die "DOUBLE/MASTER OUT"
-Funktion zu starten oder zu beenden (diese Taste kann nur bei Spielen 301-901 betatigt
werden). Diese Taste ist optional und deren Funktion wird spater bei den Spielregeln erklart.

4 Betatigen Sie die "PLAYER -Taste, um die Anzahl der Spieler auszuwahlen (1,2.....16). Ihr
Dartspiel ist auf zwei Spieler vorprogrammiert.

5.Driicken Sie die Player (Spieler) Taste um die Anzahl der Spieler (1,2,....16) zu wahlen oder
driicken Sie die Cybermatch Taste um das Cybermatch-Spielniveau zu wahlen.(Level 1-5)

6.Werfen Sie die Pfeile. Das Display (iber der Trefferanzeige zeigt an, wie viele Pfeile noch
zu wefen sind.

7.Hat ein Spieler alle drei Pfeile geworfen, ertont ein kurzes signal, Dartpfeile von der
Scheibe zu entfernen (der néchste Spieler) "und das Display blinkt auf. Danach kdnnen
Sie die Pfeile von der Dartscheibe entfernen. Durch Driicken der "START" - Taste laft sich
das Spiel dann wiederum fiir den nachsten Spieler aktivieren. Die elektronische Stimme
kiindigt dann den nachsten Spieler an. Auch zeigt die Spieleranzeige den nachsten Spieler an.

AKTUELLE TREFFERANZEIGE

Dieses Dartboard ist mit einer aktuellen Trefferanzeige ausgestattet. Diese Anzeige befindet
sich ganz links von der Anzeigentafel und wird bei mehreren eingesetzt Die Anzeige zeigt
jeden Treffer unmittelbar danach an, solange bis der nachste Pfeil getroffen wird.

PFLEGE DER DARTSCHEIBE

Damit Sie mit Ihrer Dartscheibe méglichst lange Spal haben, sollten Sie die folgenden
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Ratschlage beachten:
1.Benutzen Sie niemals Metallspitzen fiir das Dartboard, da diese die elektronischen
Funktionen der Dartscheibe beschadigen wirden.
2.Werfen Sie die Pfeile mit sinnvollem Kraftaufwand. Wenn die Pfeile mit zu viel Kraft geworfen
werden, besieht die Gefahr, daR die Dartspitzen abbrechen und die Oberflache der
Dartscheibe beschadigt wird.
3.Es ist leichter fiir Sie, wenn Sie die Dartpfeile im Uhrzeigersinn aus der Scheibe drehen. In
diesem Fall werden auch die Dartspitzen geschont.
4 Benutzen Sie nur den A/C-Adapter, der diesem Dartspiel beiliegt. Der Gebrauch eines
anderen Adapters kénnte die Elektronik der Dartscheibe beschadigen.
9.Verschitten Sie keine Flussigkeit auf der Dartscheibe, da ansonsten die Elektronik
beschadigt wird. Auch diirfen keine scharfen Reinigungsmittel, Sprays oder andere
Chemikalien verwendet weden, um die Dartscheibe zu reinigen.

SPIELREGELN

Auf Ihrer CB-54CW X -Dartscheibe sind die Spiele und Optionen vorprogrammiert. Anbei eine
detaillierte Beschreibung der Spiele (in der Reihenfolge, wie Sie auf dem LED-Display
erscheinen). Die Nummer des jeweiligen Spieles ist mit angegeben. Bitte beachten Sie jedoch,
daf die Buchstaben etwas anders auf dem Display wirken:

SPIEL 301 [Go1] [ sTD | [301 ] [ 2P |

Bei diesem Spiel werden die Punkte eines jeden Versuches von der Startpunktezahl subtrahiert,
bis die Zahl (*0") erzielt wird. Kommt der Spieler mit seiner Trefferzahl tiefer als “0", zahlt der
Treffer nicht und der Spieler bleibt bei seiner bisherigen Punktezahl. Braucht ein Spieler z.B. 32
Punkte, um “0" zu erreichen, und er rifft 20, 8 und 10 (insgesamt 38) Punkte, zeigt das Display
wiederum 32 Punkte an — und der Spieler muR es in der nachsten Runde noch einmal
versuchen. In diesem Spiel kann die DOUBLE IN /DOUBLE OUT - Funktion gewahit weden.
Driicken Sie einfach die “DOUBLE" — Taste, um die Anzeige zu andem. Auf dem Display
werden dann folgende Daten angegeben:

-DOUBLE- IN: Ein DOUBLE-Feld muft getroffen werden, damit begonnen weden kann, die
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Punkte zu subtrahieren.

-DOUBLE OUT: Ein DOUBLE-Feld mufl getrofen weden, um das Spiel zu gewinnen.
-DOUBLE IN UND DOUBLE OUT:Von jedem Spieler mull das DOUBLE —Feld getroffen
werden, um das Spiel sowohl zu beginnen als auch zu beenden.

-DOUBLE IN UND MASTER QUT: Der erste Treffer mull ein Doppelfeld sein.

MASTER OUT- Doppel oder trippel mu getroffen werden um das spiel zu beenden.

"DART OUT"- FUNKTION (nru bei den *01"-spielen)

Die “CB-54CWx "- Dartscheibe hat eine spezielle DART OUT Funktion. Hat ein Spieler
weniger als 160 Punkte, kann er sich mittels der DART OUT-Taste Vorschiage einholen, auf
welche Sektoren er seine drei Pfeile zielen muR, um das Spiel zu gewinnen (er mufl genau auf
die 0 kommen). Die DOUBLES und die TRIPLES werden mit entsprechend 2 oder 3 Linien zur
linken Seite einer jeden Zahl angezeigt.

Es gibt weitere Schwierigkeitsgrade des Spieles 301, diese waren.

401 (die Spieler starten mit 401 Punkten) , 501 (die Spieler starten mit 501 Punkten),
601,701,801,901.

Um diese Spielvarianten auszuwahlen, miissen Sie die"SELECT"-Taste betatigen. Jede dieser
Spielvariante wird wie 301 gespielt, Der einzige Unterschied liegt darin, dafd mit einer anderen
Ausgangspunktezahl begonnen wird.

i
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CB-54CWX

CRICKET [Go2 | [cri | [sTD | [ 2P |

Cricket ist ein Strategiespiel, das sowohl fiir Anfanger als auch fiir erfahrene Spieler geeignet
ist. Die Spieler ersuchen, die fiir sie am giinstigsten Zahlen zu treffen, um die anderen Spieler
zu zwingen, die unginstigeren Felder zu treffen.Ziel des Spieles ist, die entsrechenden Zahlen
fiir den Gegner zu schlieBen und somit die meisten Punkte zu sammeln. Gespielt wird nur mit
den Nummem von 15 bis 20 und mit dem "Bulleye”.
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Jeder Teilnehmer wirft drei Pfeile. Schafft es ein Spieler, eine Zahl dreimal zu treffen, gilt die
Zahl als gedffnet. Jetzt kann auf dem gedffneten Zahlensegment gepunktet werden. Hat ein
Gegner ebenfalls dreimal dieses Zahlensegment getroffen, wird es geschlossen. Es kGnnen nun
keine Punkte mehr mit diesem Zahlensegment erreicht werden.

Der Spieler, der die meisten Segmente schlieft und die hochste Punktezahl erzielt, gewinnt.
Hat ein Spieler die meisten Punkte geschlossen, bleibt aber in den Punkten zurlick, muld er
weiter die noch offenen Nummem treffen. Kann dies der Spieler nicht nachh len, bevor der
Gegner die verbliebenen Segmente geschlossen hat, hat er das Spiel verloren.

Das Spiel dauer solange, bis alle Nummern geschlossen sind. Gewonnen hat, wer die meisten
Punkte gesammelt hat.

CB-54CW

Angezeigt werden die einzelnen Spieldaten auf folgende Weise:Jedes Segment besitzt drei
leuchtende Felder, die fiir die Anzahl der notwendigen Treffer stehen, um die Segmente zu
offnen bzw:zu schlieen. Wird ein Segment getroffen, so erloscht ein Licht. Bitte sehen Sie
auch die unten angegebene Zeichnung des LED-Displays.

(20 19 18 17 16 i5 B

CB-54CWX \ )

Angezeigt werden die einzelnen Spieldaten auf folgende Weise: Die geschlossenen und gedffneten Sektoren fiir
jeden Spieler werden auf dem LED-Display gezeigt. Wenn cine Ziffer getroffen wird, erscheint ein Schragstrich
(). Beim zweiten Treffer erscheint ein Kreuz (X), wahrend beim dritten Treffer dann schlieBlich ein Kreuz in
einem Kreis ((X)) im Display zu sehen ist. Somit ist beim dritten Treffer dann das Segment , gedffnet”, d.h. die
Treffer kdnnen gepunktet werden, bis der Sektor wieder geschlossen wird. Der Lautsprecher wird Thnen immer
ansagen, wenn ein Sektor gedffnet und wenn ein Sektor geschlossen wird. Auch wenn ¢in Spieler einen Treffer
erzielt, der gepunktet wird, wird dies durch den Lautsprecher angesagt.

20\ JOLIRIIZUIGLIS | B

---,-,-,- -
_'-.P -.“-. .-.H-m.&b.gl["d.1

Erster Treffer / T R W R N
sl RS DR e S

Zweiter Treffer X E "t-t-[---J ]
¢y | | D 15| 1811 )

TR = s S O

D B D BADA | DA D
000 UBLI7USIISIE ) CB-SACWX

NO-SCORE-CRICKET 1G02 | [CRI | [ NC |

(Driicken Sie die SELECT-Taste, wenn Cricket auf dem Display erscheint)

Das Spiel hat die gleichen Regeln wie Cricket, jedoch werden hier keine Punkte gezahit. Ziel
des Spieles ist, als erster so viele Sektoren wie moglich zu schliefen (von 15 bis 20 und
“Bullseye”)
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SCRAM- nur fiir 2 Spieler | G03 | [ SCR | | | 1]

Das Spiel ist eine Abwandlung von Cricket und besteht aus 2 Runden. Jeder Spieler hat hierbei
verschiedene Aufgaben, in der ersten Runde muf der erste Spieler die Sektoren15 bis 20
schiefen, in dem er dreimal jeden Sektor trifft. Aufgabe des zweiten Spielers ist es, in der
Zwischenzeit so viele Punkte wie moglich auf den Sektoren zu sammeln,die erste Runde
vollendet. In der zweiten Runde vollendet. In der zweiten Runde werden die Aufgaben
vertauscht:Der zweite Spieler schliefit die Sektoren, der erste Spieler sammelt Punkte. Das
Spiel endet mit dem schlieRen des letzten Sektors der zweiten Runde. Der Spieler mit der
hochsten Punktzahl ist der Gewinner.

CUT- THROAT CRICKET [ 604 ] [cut | [ CRI | [ 2P |

Das Spiel hat die gleichen Regeln wie Cricket. Jedoch werden in diesem Fall die Punkte auf
dem Punktekonto lhres Mitspielers gezahit, sobald das Punktezahlen beginnt. Ziel dieses
Spieles ist, am Ende des Spieles den niedrigsten Punktestand zu haben.

Bei dieser Spielvariante ist es wichtig, daR Sie druch Ihre Treffer lhren Gegner daran hindern,
zu gewinnen. Gerade wettbewerbsfreudige Dartspieler werden dieses Spiel mogen.

ENGLISH CRICKET (G5 | [ enc | [ | 11 |
(Nur fir zwei Spieler)

Dieses Spiel wiederum ist eine weitere Variante von Cricket. Dieses Spiel besteht aus zwei
Runden. In den zwei Runden haben die Spieler unterschiedliche Ziele, die es zu verfolgen gilt.
In der ersten Runde versucht der Spieler Nr. 2, die Bullseyes zu treffen — er mul} insgesamt
neun davon treffen, um die Runde 1 zu beenden. Bitte beachten Sie, da “DOUBLE BULL
(Center ) wie zwei geworfene Bullseyes gezahit wird. In der Zwischenzeit versucht der Spieler
Nr.1, so viele Punkte wie moglich in der Runde zu erzielen. “DOUBLES" und “TRIPLES" werden
zweifach bzw. dreifach gezahlt. Um Punkte zu erzielen, muf der Spieler Nr. 1 Gber 40 Punkte in
jeder Runde erreichen. Nur die Punkte uber 40 zahlen.
Beispiel'Wenn der Spieler Nr. 1 20, 20 und 10 in einer Runde erzielt, werden ihm fir diese
Runde 10 Punkte angerechnet. Wenn ein Spieler in einer Runde weniger als 40 Punkte erzielt,
werden ihm fiir diese Runde keine Punkie angerechnet.

Sobald der Spieler Nr. 2 neun der Bullseyes trifit. werden die Rollen gewechselt und der
Spieler Nr. 1 muR die Bullseyes treffen, wahrend der Spieler Nr.2 so viele Punkte wie moglich
erzielen muR. Das Spiel ist beendet, wenn die Runde 2 vorbei ist, d.h. wenn der Spieler Nr. 1
neun Bullseyes trifft. DerSpieler mit der hochsten Gesamtpunktzahl hat gewonnen.
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Meue Spiele
cosllace]lcriler

Advanced Cricket

In dieser schwierigen Variante des Cricket-Spiels mussen die Spieler die Segmente 20, 19, 18, 17, 16. 15 und
Bullseye "schliefen”, indem sie nur Triples und Doubles erzielen. In diesem Spiel zahlen Doubles einfach und
Triples zweifach. Das Bullseye zihit wie beim Standard Cricket. Der Spieler. der zuerst aile Segmente schliebt
und die héchste Punktzahl erzielt, gewinnt.

CONISHO [ cP
Shooter

Dieses Spiel testet die Fahigkeit der Spieler. mehrere Dartpfeile in einem Durchgang im gleichen Segment zu
plazieren. Der Computer wihit zufillig das Segment aus. auf das der Spieler werfen muB, Die Punkte zahlen
Single Segment = | Punkt

Double Segment = 2 Punkte

Triple Segment = 3 Punkte

Wenn der Computer das Bullseye als Ziel auswihlt, so zihit das duBere Bullseye 2 Punkte und das innere 4

Punkte. Der Spieler mit den meisten Punkten am Ende des Spiels ist der Sieger.

6GO8||8S5I - i

Big Six

Dieses Spiel erlaubt es den Mitspielern, das Ziel ihrer Gegner vorzugeben. Die Spieler miissen sich jedoch die
Chance verdienen, das Ziel zu wihlen. in dem sie das akruelle Ziel treffen. Single 6 ist das erste zu treffende
Ziel.

Bevor das Spiel beginnt, missen sich die Spieler darauf einigen, wieviele “Leben” jeder Spieler besitzt.
Innerhalb der drei Wiirfe muB Spieler | eine "6 treffen, um sein Leben zu rerten. Nachdem er diese Ziel erreicht
hat, bestimmt der nichste Pfeil das Ziel der Gegner. Wenn es Spieler | nicht gelingt. dieses Ziel zu treffen.
verliert er ein Leben und auch die Chance, das ndchste Ziel auszuwihlen. Spieler 2 mub dann versuchen, die "6"
zu treffen und so weiter. Singles, Doubles und Triples sind einzelne Ziele in diesem Spiel. Ziel dieses Spiels ist
es. die Gegner dazu zu zwingen, ein Leben zu verlieren, indem man schwierige Ziele auswiahlt, z. B. "Double
Bullseye” oder "Triple 20" Der letzte Spieler. der noch tiber ein Leben verfilgt. gewinnt.

lcos|lourl 3 ]lerp
Overs

Ziel dieses Spiels ist es, mehr Punkie mit drei Darts zu erzielen als die vorherigen drei Darts des Spielers, Bevor
das Spiel beginnt, miissen sich die Spieler darauf einigen. wieviele “Leben” jeder Spieler besitzt. Schafft es ein
Spieler nicht, mehr Punkte zu erzielen, verliert er ein Leben. Wirft er genausoviele Punkie wie vorher. so verliert
er ebenfalls ein Leben. Die rechte LED-Anzeige jedesmal auf, wenn ein Spieler ein Leben verliert. Der letzte
Spieler. der noch Gber ein Leben verfigt, gewinnt.

lcio)[und (3] [cp
Unders

Dieses Spiel 1st das Gegentell von Overs Die Spieler miissen versuchen, in jedem Durchgang weniger Punkic
zu erzielen als im Durchgang zuvor. Das Spiel beginnt mit |80 Punkien (hichstmogliche Punkizahll Wenn ein
Spieler mehr Punkte erzielt als vorher. verliert er ein Leben. Jeder Pfeil aullerhalb der Segmente sow:e
herunterfallende Pleile werden miut 60 Punkten bestrafi. Der letzte Spieler, der noch Gber ein Leben verfiigt
gewinnt

COUNT-UP [G11 | [cup | [300 | | 2P |

Ziel des Spieles ist, als erster Spieler eine bestimmte Punktezahl zu erreichen. Bei der Wahl
des Spieles konnen Sie auch die zu erreichende Punktezahl bestimmen. In jeder Runde
miissen die Spieler versuchen, so viele Punkte wie moglich zu sammeln. DOUBLE oder
TRIPLE Treffer verdoppeln oder verdreifachen die Punkte des getroffenen Sektors: Zum
Beispiel ein Pfeil, der im TRIPLEFELD des Sektors 20 landet, wird als 60 Punkte gezahlt. Die
Punkte werden addiert und im LED-Display gezeigt.
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Es gibt die Moglichkeit, unterschiedliche Schwierigkeitsgrade festzusetzen.

COUNT-UP 400,.500,.600,700,800,900 und 999. Um die schwierigeren Spielvarianten
auswahlen zu konnen, mussen Sie die SELECT-Taste betatigen. Jede der einzelnen
Varianten wird genauso gespielt wie oben beschrieben. So gewinnt z.B. bei COUNT-UP 500
der erste Spieler, der 500 Punkte erreicht.

HIGH SCORE [G12 | [HSC | | 3R | [ 2P |

Die Regeln fur dieses Spiel sind leicht zu verstehen:Jeder Spieler mufl in drei runden (neun
Dartwirfe) so viele Punkte wie mdglich erreichen. Die *“DOUBLE"- Wiirfe zahlen doppelt, die
“TRIPLE"- Wurfe zahlen dreifach.

Auch fur dieses Spiel gibt es unerschiedliche Schwierigkeitsgrade, in dem auch in 4,5,...14
Runde gespielt werden kann. Jede Variante wird gespielt wie oben beschrieben, nur eben in
mehr Runden. Zum Beispiel gewinnt in “High Score 7 Runden” derjenige, der mach 7 Runden
die hochste Punktzahl erzielt hat.

ROUND-THE-CLOCK [ G13 | [RON | I Rt | | 2P |

Jeder Spieler muBl nacheinander die Sektoren 1 bis 20 treffen. Jeder Spieler hat drei Pfeile in
einer Runde zu werfen. Hat er z.B. im ersten Versuch die richtige Zahl getroffen, darf er mit
dem 2. Pfeil auf die nachste Zahl zielen. Wer als erster 20 trifft, hat gewonnen.

Das Display wird Ihnen zeigen, welcher Sektor als nachster zu treffen ist. Dieser Sektor muf}
getroffen werde, bevor mit dem nachfolgenden Seklor weitergespielt werden kann. Sobald der
betreffende Sektor getroffen ist, wird auf dem Display die nachste zu treffende Zahl erscheinen.
Es gibt auch hier weitere Optionen des Spieles, alle werden mit den gleichen Spielregeln
gespielt. In diesem Fall fangen Sie mit einer hoheren Zahl an, was dementsprechend auf eine
kurzere Spieldauer hinauslauft.

ROUND-THE-CLOCK 5 -das Spiel beginnt im Sektor 5.
ROUND-THE-CLOCK 10 -das Spiel beginnt im Sektor  10.
ROUND-THE-CLOCK 15 -das Spiel beginnt im Sektor  15.

Da in diesem Spiel die getroffenen Punkte ja nicht aufaddiert werden, zahlen die DOULBE-und
TRIPLE-Wiirfe nur einfach.

FUR DIEJENIGEN, DIE EINE WEITERE HERAUSFORDERUNG SUCHEN, HABEN WIR EIN
ZUSATZLICHES SCHWIERIGKEITSNIVEAU IN DIE SPIELE PROGRAMMIERT:

ROUND-THE-CLOCK DQUBLE Der Spieler darf nur den jeweiligen DOUBLE Sektor
in der Reihenfolge von 1 bis 20 treffen.
ROUND-THE-CLOCK DOUBLE 5 -Das Spieler startetim DOUBLE Sektor 5.

ROUND-THE-CLOCK DOUBLE 10 -Das Spieler startet im DOUBLE Sektor  10.

ROUND-THE-CLOCK DOUBLE 15 -Das Spieler startet im DOUBLE Sektor  15.

ROUDN-THE-CLOCK TRIPLE Der Spieler darf nur den jeweiligen TRIPLE Sektor
in der Reihenfolge von 1 bis 20 treffen.
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ROUND-THE-CLOCK TRIPLE 5 -Das Spieler startet im TRIPLE Sektor 5.
ROUND-THE-CLOCK TRIPLE 10 -Das Spieler startet im TRIPLE Sektor 10.
ROUND-THE-CLOCK TRIPLE 15 -Das Spieler startet im TRIPLE Sektor 15.
KILLER (G4 | [ HL | [ =3 ] [ 2P |

In diesem Spiel erkennen Sie |hre Freunde nicht wieder. Das Spiel kann mit mindestens 2
Spielern gespielt werden, jedoch wird es umso spannender, je mehr Spieler sich an diesem
Spiel beteiligen. Zu Beginn wahit sich jeder Mitspieler eine Zahl aus, indem er einen Dartpfeil
auf das Zielsegment wirft (und dieses auch trifft). Das LED-Display wird dann an dieser Stelle
"SEL" anzeigen. Die Nummer, die jeder Mitspieler ausgewahit hat , wird das ganze Spiel
hindurch als "seine® Nummer gefiihrt werden. Zwei Mitspieler diirfen also nicht die gleiche
Nummer haben.

Hat jeder Spieler seine Nummer ausgewahit, kann das Spiel beginnen:Ihr erstes Ziel ist, sich
selbst als "Killer" in diesem Spiel zeigen zu kénnen, indem Sie das Double Segment |hrer
Nummer treffen. Sobald Sie dieses Teilsegment getroffen haben, sind Sie fiir den restlichen
Verlauf des Spieles der "killer". Sobald Sie dieses Teilsegment getroffen haben, sind Sie fiir
den restlichen Verlauf des Spieles der “killer". Sie miissen nun alle lhrer Mitspieler “toten",
indem Sie deren ausgewahite Segment-Nummem trefien. Der Spieler, der “zuletzt am Leben
bleibt" hat gewonnen - In diesem.Spiel ist es nicht uniiblich, daR sich Spieler zusammentun,
um einen Spieler aus dem Spiel herauszuwerfen.

Bei diesem Spiel gibt es einige Varianten wie beispielsweise 7 Leben, 8 Leben,.....14 Leben.
lede dieser Varianten wird nach den oben erwihnten Regeln gespielt. Zusatzlich kann auch
nach weiteren Varianten gespielt werden:Doubles 3 Leben, Doubles 5 Leben und Doulbes 7
Leben. Bei diesen Spielvarianten knnen Sie Ihre Gegenspieler nur "toten", wenn sie die
DOUBLE- Teilsegmente in Ihren Nummemsegmenten treffen.

DOUBLE DOWN | G15 | [ DON | | | | 2P |

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einer Punkizahl von 40 Punkten. Ziel des Spieles ist, die
meisten Punkte im aktiven Sektor zu erzielen. Das Spiel beginnt im Sektor 15. Falls 15 nicht
getroffen wird, werden die Punkte halbiert. schafft es der Spieler 15 zu treffen, werden 15
Punkte zu seiner bestehenden Punktezahl addiert (DOUBLE und TRIPLE Treffer zahlen). In
der nachsten Runde wird im Sektor 16 gespielt. Mit jedem Treffer in diesem Sektor bekommt
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der Spieler 16 Punkte zu seiner Gesamtpunktezahl dazugezahlt. Die Sektoren werden
nacheinander gespielt, wie die untere Tabelle zeigt. Der Spieler, der am Ende des Spieles die
héchste Punktezahl erreicht hat, hat gewonnen.

T 15 16 D 17 18 T 19 | 20 B | Gesamt
Spieler 1
Spieler 2
D=DOUBLE T=TRIPLE B=BULLSEYE

DOUBLE DOWN 41 | G16 | | F41 | | | | 2P |

Es wird nach den Regeln des Standard-DOUBLE DOWN gespielt Mit einer Ausnahme: Am
Ende des Spieles ist noch eine Zusatzrunde zu spielen, diese wird auf dem LED-Display
angezeigt. Jeder Spieler muR in drei Versuchen 41 Punkte erreichen (z.B. 20+20+1 oder
19+19+3 oder DOUBLE 10+DOUBLE 10+1 usw.).

Diese "41" - Runde hebt das Spiel auf ein hoheres Schwierigkeitsniveau. Vergessen Sie
nicht:Schaffen Sie die Runde "41" nicht, wird lhre Gesamtpunktzahl halbiert. Also ist diese
Runde "41" eine echte Herausforderung.

T [ 15 ] 16 ] D [17 ] 18] T ] 19 ] 2 | B |Gesamt
Spieler 1
Spieler 2
D=DOUBLE T=TRIPLE B=BULLSEYE
ALL FIVES 1617 | [sHl | [ 51 ] [ 2P |

Wihrend dieses Spiels sind alle Sektoren des Dartspiels aktiv. In jeder Runde mit drei
Versuchen muf der Spieler eine Zahl erzielen, die durch 5 dividiert werden kann. Jede “5” zahit
wie ein Punkt. Hat ein Spieler z.B. 10+10+5(=25) Punkte getroffen, sind dies 25:5=5 Punkte.
Erzielt ein Spieler nach drei Versuchen eine Zahl, die nicht durch 5 geteilt werden kann,
bekommt er keine Punkte. Es ist wichtig, daR alle drei Pfeile in dem aktiven Sektor landen. Hat
der Spieler zum Beispeil mit zwei Versuchen 10 Punkte erreicht (durch 5 teilbar ) und trifft mit
dem dritten Pfeil den passiven Sektor, bekommt er keine Punkte. Der Spieler, der als erster 51
Punkte erreicht hat, hat gewonnen. Der LED-Display zeigt den jeweiligen Punktestand an.

Spielvarianten fiir dieses Spiel beinhalten 51,61;71,,81 und 91. Diese werden nach den oben
angegebenen Spielregeln gespielt.
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SHANGHAI [G18 ] [SH | [ 1] [ 2p |

Das Spiel fangt im Sektor 1 an und endet im Sektor 20 bzw. im Bullseye. Jeder Spieler mul
versuchen, mit seinen drei Pfeilen in jedem Sektor (von 1 bis 20) so viele Punkte wie moglich
zu erzielen. Die DOUBLES und TRIPLES zahlen. Der Spieler, der nach Vollendung der letzten
20. Runde die hdochste Punktezahl hat, ist der Gewinner.

Fur dieses Spiel gibt es folgende Spielvarianten:

SHANGHAI 5-Das Spiel startet im Sektor 5.

SHANGHAI 10-Das Spiel startet im Sektor 10

SHANGHAI 15-Das Spiel startet im Sektor 15

Zusatzlich bietet dieses Spiel noch eine schwierigere Variante:SUPER SHANGHAI. Auch bei
diesen Spielvarianten gelten die gleichen Spielregeln wie oben beschrieben. Ausnahme bildet
hier die Regel, daf jeweils verschiedene Doubles und Triples (werden auf dem LED-Display
angezeigt) zu treffen sind.

Bei SUPER SHANGHAI kann mit folgenden Optionen gespielt werden:

SUPER SHANGHAI 5-Das spiel startet im Sektor 5
SUPER SHANGHAI 10-Das spiel startet im Sektor 10
SUPER SHANGHAI 15-Das spiel startet im Sektor 15

GOLF 1619 | [GoL] [ 9H | [ 2P |

Dies ist eine Dartsimulation des Golfspieles. Die von den Golfern als Bahnen bezeichneten
Grunflachen sind fiir Sie die Felder des Dartboards. In diesem Zusammenhang ist der Begriff
“par” wichtig. “Par’ bedeutet, die Locher (die Sektoren 1-18) mit den Schiagen (hier sind es
Darts) zu treffen. Ziel des Spieles ist, mit moglichst wenig Schiagen eine Runde von 39-18:
“Lochern” zu treffen. In der “Meisterschaftsrunde” z.B. sind nur drei Par notwendig. Sie
mussen dreimal einen Sektor treffen, um zum nachsten Loch ziehen zu kdnnen.
Selbstverstandlich beeinflussen die “Double” und “Triple™-Treffer die Punkte. Z.B. wird ein
“Triple"-Treffer beim ersten Wurf als “Eagle” gezahlt., d.h. dal der Spieler das Loch im ersten
Wurf getroffen hat.

Der aktive Spieler wirft solange Pfeile, bis er das “Loch” trifft (drei Pfeile in einem Sektor). Der
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Lautsprecher wird den jeweiligen Spieler ansagen. Bei diesem Spiel gewinnt der Spieler, der
nach Vollendung der 18. Runde die wenigsten "Schlage” gemacht hat.

FOOTBALL (620 ] [For | [ ] ["2p

Bei diesem Spiel muf jeder Spieler “sein” Spielfeld aussuchen. Dies kann auf zwei
verschiedene Wege geschehen:

a) Sie wahlen Ihr Spielfeld aus, in dem jeder von den Spielern mit einem Dartwurf sein
Spielfeld trifft.

b) Jeder Spieler wahit sein gewunschtes Spielfeld aus, in dem er die jewilige Taste manuell
betatigt.

Ist das gewunschte Spielfeld ausgewdhit, haben Sie gleichzeitig auch Ihre zu treffende "Linie
festgelegt. Das Segment, das von Ihnen ausgewahit wurde, gilt als Ihr Startpunkt - das
gegenuberliegende Feld gilt als Ihr Ziel.

Hat ein Spieler zum Beispiel das Segment 20 ausgewabhlt, starten Sie bei 20 (auRerer Ring) ir
Richtung Segment 3. Das “Spielfeld” ist in 11 unterschiedliche Segmente, die nacheinander
getroffen werden mussen, unterteilt. Dies bedeutet bei dem bereits genannten Beispiel. daB
der Spieler, der das Segment 20 ausgewahlt hat. folgendermafien vorgeht:

Double-Segment 20... AuReres Single-Segment... Triple20...Inneres Single-Segment 20..
AuReres Bullseye...Inneres Bullseye... AuReres Bullseye...Inneres Single-Segment 3. Triple
3...AuReres Single-Segment 3...und schiieBlich das Double-Segment 3.

Der erste Spieler, der diese Reihenfolge wirft, gewinnt. Dasf LED-Display zeigt das jeweils zu
treffende Segment fur ieden Spieler an.

BASEBALL [Gat | [BAas ] [6 | [ 2P ]

Wie auch in der Realitat, besteht ein Spiel aus insgesamt 9 “Innings”. Jeder Spieler hat dre:
Wiirfe pro “Inning” Das Feld wird in der unteren Abbildung dargestellt:

Teilsegment Punktezahl

Single Segment eine Station

Double Segment zwei Station

Triples Segment drei Station st Ol .
Bullseye Segment in“Home Run" (letzteres kann erst bei dem dritten Pfei

jeder Runde versucht werden)
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Ziel in diesem Spiel ist,so viele "runs” wie moglich in jeder Runde zu machen. Der Spieler, der
die meisten “runs” in diesem Spiel schafft, hat gewonnen.

Das LED-Display zeigt die Spieler auf den einzelnen Stationen an. Die ersten drei Boxen, die
sich rechts von der Anzeige fUr die Dartpfeile befinden, stehen stellvertretend fir die 1.,2. Und
3. Station. Die Boxen auf der rechten Seite wiederum zeigen den gesamte ,, run” pro Runde
an.

STEEPLECHASE [(HOR] [ ] [2P ]

Bei diesem Spiel geht es darum,als Erster das Rennen zu beenden bzw.als Erster den Lauf zu
vollenden. Der Hindemislauf beginnt am 20. Segment und geht im Uhrzeigersinn um das
Dartboard bis zum 5. Segment und endet bei einem Bullseye. Um durch das Rennen zu
kommen, mUssen Sie jeweils den inneren Single Sektor (der Bereich zwischen dem Bullseye
und dem Triple Ring) der einzelnen Zahlensegmente treffen. Des weiteren sind wie auch bei
einem realen Hindemisrennen- Hindemisse aufgestellt, die es zu Uberwinden gilt. Diese vier
Hindemisse sind an folgenden Stellen zu finden:

1.Hindernis: Triple 13
2 Hindemis: Triple 17
3.Hindemnis: Triple 8
4 Hindemis: Triple 5

Der erste Spieler, der den Lauf beendet, hat gewonnen.

BOWLING [BOL] [9H] [2P ]

Dieses Dartsimulation des Bowling-Spieles ist eine Herausforderung fur jeden Dartspieler. Bei
diesem Spiel zahit Genauigkeit!

Der Spieler Nr. 1 beginnt das Speil. Auch hier wird das Segment (,,Alley”) durch Betatigen der
Auswahitaste oder durch einen Dartwurf ausgewahit. Wenn dieses Segment bzw. , Alley”
ausgewahlt ist, hat der Spieler noch zwei verbleibende Dartpfeile, mit denen er durch gezielte
Treffer Punkte (,,Pins") erzielen kann. Jedes der einzelnen Teilsegmente steht fir eine andere
Punktzahl:
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Teilsegment Punktezahl ”

Double 9 pins
AuBeres Single-Segment 3 pins ‘E‘
Triple 10 pins

Innneres Single-Segment 7 pins

Folgende Spielregeln mUssen bei diesem Spiel weiterhin beachtet werden.

1.Der maximal zu erreichende Punktestand liegt bei diesem Bowling-Spiel bei 200 Punkten.

2.Sie konnen die gleichen Single-Segmente nicht in derselben Runde (, frame”) treffen bzw. mit
diesem Wurf Punkie erzielen (der zweite Treffer wird mit 0 Punkten bewertet). Tip: Versuchen
Sie 10 Punkte in der Runde erreichen konnen.

3.Sie kénnen 20 Punkte in einer Runde erzielen, wenn Sie das Triple-Segment zweimal treffen.

4.Wenn Sie das Double-Segment in einer Runde zum zweiten Mal treffen, bekommen Sie
dafUr nur 10 Punkte.

car raeding CAR|] | (2P ]

Dieses Spiel ahnelt dem oben beschriebenen Hindemislauf. Ausnahme stelit hier die
Maglichkeit dar. daB Sie Ihre Rennstrecke selbst bestimmen. Sie kdnnen auch so viele
Hindemisse einbauen, wie Sie wollen. Wichtig ist nur.dall die Rennstrecke 20 Langen zahit.

Bevor das Spiel beginnt, wird das LED-Display Sie auffordem, die Rennstrecke auszuwahlen
(.,.SEL"). Die Spieler wechseln sich dann ab und wahien Ihre Rennstrecke aus, indem Sie auf
die Taste der gewlinschten Segmente driicken. Beachten Sie bitte, da genau das
ausgewahite Teilsegment nachher getroffen werden muf3. Beispielsweise miissen Sie, wenn
Sie das innere Single-Segment 20 ausgewahlt haben, nachher auch dieses treffen, um weiter
kommen zu kénnen. Auf dem LED-Display erscheint das innere Single-Segment mit einer Linie
negen dem unteren Ende der 1, das auBere Single-Segment wird mit einer Linie neben dem
oberen Ende der 1 angezeigt.

Ist ein Hindemis vorhanden, bedeutet dies in diesem Zusammenhang immer, daR eine
schwienge Ziffer getroffen werden muB, bevor das Spiel fortgefUhrt werden kann. Auch hier
kann die Rennstrecke so einfach oder so kompliziert gemacht werden, wie Sie mochten. Als
Hindemisse konnen. Sie jedes Feld auf der Dartflache auswahlen.

Nachdem die Route bzw. die Rennstrecke ausgewahlt wurde drucken Sie auf die , START"-
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Taste, um das Spiel zu beginnen. Der erste Spieler, der die Route beendet, hat das Spiel
gewonnen.

SHOVE A PENNY (peNn] [ ] [2pP ]

Auch bei diesem Spiel werden nur auf die Nummern 15-20 und auf das Bullseye gezielt. Die
Spieler konnen auf jede der sieben Ziffern zielen - Single-Segmente zahlen einen Punkt,
Double — Segemente zahien zwei Punkte, Triple-Segmente stehen fUr drei Punkte. Falls ein
Spieler bei einer Ziffer mehr als drei Punkte trifft, werden die Uberzéhligen Punkte dem
nachsten Spieler Ubertragen. Das Ziel des Spieles ist, so schnell wie moglich die 3-Punkte-Box
auszufUllen. Der erste Spieler, der in allen Segmenten drei Punkte erzielt, hat gewonnen.

NINE DART CENTURY _ G26 NN [

Die Spielregein fUr dieses Spiel sind leicht zu verstehen. Jeder Spieler hat drei Runden (neun
Dartpfeile), in denen er entweder 100 Punkte erreichen bzw. so nah wie moglich an die 100
herankommen muR.

Wenn zum Schiuf alle Spieler unter 100 Punkten liegen, ist der Spieler, der am nahesten bei
100 Punkten liegt, der Gewinner. Ein Spieler. der Uber 100 Punkie erzielt hat, kann das Spiel
nicht gewinnen, es sei denn, seine Gegenspieler haben noch mehr Punkte zu verzeichnen.
Wenn beide Spieler Uber 100 Punkten liegen, gewinnt derjenige, der am nahesten bei 100
Punkten liegt.

GREENVS.RED GR| | R

(nur fiir 2 Spieler)

In diesem Spiel geht es darum, eine hohere Punktzahl zu erzielen als der Gegenspieler. Ein
Spieler zielt auf die grinen DOUBLE-und TRIPLE-Segmente sowie auch auf das aultere
Bullseye, wahrend der andere Spieler die roten entsprechenden Felder treffen mull (das innere
Bullseye gehOrt nicht dazu).

Die Punkte werden erzielt, wenn ein Spieler ein griines oder ein rotes Segment erfolgreich trifft.
Ein Double-Segment zahlt zweimal, ein TRIPLE-Segment zahit dreimal. Wird die falsche
Nummer getroffen. (In |hrer Farbe), wird dieser Treffer nur als 0 Punkte gezahit. Falls Sie die
Farbe Ihres Gegners treffen, wird der getroffene Betrag von Ihren Gesamtpunkten abgezogen.

Wenn das Spiel begonnen wird, fangt der Spieler mit grUn an. Dieser versucht dann, die Felder
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der Dartscheibe im Uhrzeigersinn zu treffen. Das LED-Display zeigt zu Beginn jeder Runde die
jeweils zu treffende Ziffer an.

13

Das Spiel dauert 10 Runden - der Spieler,der nach 10 Runden die hochste Punktzahl erreicht
hat, gewinnt. Bitte beachten Sie, daR in einer Runde nur ein DOUBLE-und ein TRIPLE-
Segment gepunktet werden kann.

GOLD HUNTING G28 | GHN | |10 [ 2P |

In diesem Spiel mu® ,,Gold" gefunden werden. Jedesmal, wenn Sie 50 Punkte erzielt haben,
bekommen Sie einmal Gold, wenn Sie genau die Zahil 50 in einer Runde erreichen (bzw. ein
Vielfaches der Zahl 50 wie beispiels-weise 100,150 etc.). Jedoch macht die Jagd nach Gold die
Menschen natUrlich auch gierig und deshalb konnen Sie auch Gold von Ihren Mitspielern
stehien, wann immer Sie 50 Punkte erzielt haben.

Der Spieler, der als Erster das gesamte Gold (dessen Menge wird vorher ausgewahit)
bekommet, hat gewonnen.

CASINO A-FLUSH G29 [CAS] [260 | [2P |

Dieses Spiel wurde einem Casino-Spiel nachgeahmt. Hier werden |hre Nerven und Ihre
Fahigkeit geprUft, da Sie um Punkte spielen, um Ihren Gegenspieler zu besiegen.

Die Gesamtpunktzahl, die am Ende des Spieles erreicht werden muB, kann individuell von
Ihnen bestimmt werden, indem Sie die ,, SELECT"-Taste wahlen. Folgende Optionen konnen
gewahit werden:260,310,360,410,460,510 und 560. DrUcken Sie Sie die START-Taste und Sie
konnen mit dem Spiel beginnen.

Das Dartbcard zeigt die jeweils zu treffende Nummer an. Die Wette geht immer um 10 Punkte.
Jedoch kann jeder Spieler zu Beginn der einzelnen Runde seine Wettsumme hochsetzen
(20,30,40...90 Punkte). Generell wetten die Spieler immer hoher, wenn sie sich sicher sind,
daR sie die zu erzielende Nummer treffen. Um lhren Wetteinsatz zu andem, mUssen Sie die ,,
BOUNCE QUT" Taste drUcken. Daraufhin wird Ihr neuer Wetteinsatz im Display angezeigt. Zu
Beginn jeder Runde wird der Wetteinsatz automatisch auf 10 Punkte zurUckgestuft.
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CASINO-B STRAIGHT G30 | CSB| | 260 | 2P
Dieses Spiel ist ahnlich wie das Spiel CASINO A, besitzt jedoch ein zusatzliches Spielelement.
Auch hier mUssen die Spieler versuchen, als Erste die zu erreichende Gesamtpunktzahl zu
erzielen.

Die zu erreichende Gesamtpunktzahl kann geandert werden, indem die ,, SELECT"-Taste
gedrUckt wird. Folgende Optionen stehen zur Verfugung:260,310,360,410,460,510 und 560.
DrUcken Sie daraufhin die START-Taste und beginnen Sie das Spiel.

Auch hier zeight das Dartboard die Ziffer an, die zu treffen ist. Der Wetteinsatz beginnt auch
hier bei 10 Punkten. Jedoch kann jeder Spieler seinen Wetteinsatz zu Beginn jeder Runde auf
20,30,40...90 Punkte erhdhen. Generell wetten die Spieler immer hoher, wenn sie sich sicher
sind, daf sie die zu erzielende Nummer treffen. Um Ihren Wetteinsatz zu andem, mUssen Sie
die ,,BOUNCE OUT" Taste drUcken. Daraufhin wird Ihr neuer Wetteinsatz im Display angezeigt.
Zu Beginn jeder Runde wird der Wetteinsatz automatisch auf 10 Punkte zurUckgestuft. Um
Ihre Wette zu gewinnen, mUssen Sie die jeweils angezeigte Ziffer treffen. Falls Sie beim ersten
Wurf ein ,,SINGLE"-Segment treffen,gilt dies als ,,PUSH" und wird nicht gezahit. Wird beim
ersten Wurf ein DOUBLE “oder einem, TRIPLE"-Treffer im richtigen Segment gelandet, wird lhr
Wetteinsatz 1x oder 2x gezahit.

An diesem Punkt kommt nun das zusatzliche Spielelment ins Spiel. Anstatt wahrend jeder
Runde auf das gleiche Segment zu zielen, mUssen Sie nun andere Segmente treffen. Zum
Beispiel mussen Sie falls die Anzeige zuerst das Segment 1 angibt, mUssen Sie zuerst das
Segment1, dann das Bullseye und spater darauf Segment 19 treffen. Auf dem Display wird das
jeweils zu treffende Segment erscheinen.

Die nachsten zwei Wiirfe in der Runde zahlen das Ein-,Zwei-, Dreifache lhres Wetteinsatzes
(Das Bullseye-Segment besitzt kein Triple-Segment). Auf dem Display wird die Anzahl
erfolgreichen Treffer angezeigt.

Falls Sie es nicht schaffen , das jeweils aktive Segment in der Runde zu treffen, wird Ihnen dor
jeweilige Wetteinsatz von lhrer Gesamtpunktzahl abgezogen

Der erste Spieler, der die ausgewahite Gesamtpunktzahl erreicht, hat das Spiel gewonnen.

DieseVersion des Casino-Spiels ist sehr schwierig, da Sie in jeder Runde mindestens drei
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CASINOC-3-STAR [ G31] [csc|[ 260 [2P]

Treffer im aktiven Segment erzielen miinnen, um Punkte sammeln zu konnen. Auch hier geht
es wieder darum, als Erster die vorher ausgewahlte Gesamtpunktzahl zu erreichen.

Die Gesamtpunktzahl, die am Ende des Spiels zu erreichen ist, kann wie auch bei den anderen
Versionen durch das Driicken der SELECT -Taste festgesetzt werden. Folgende Optionen sind
maglich :260,310,360,410,460,510,und 560. Danach driicken Sie wiederum die ‘START -Taste
und das Spiel kann beginnen.

In diesem Spiel sind nur die Segmente 15 bis 20 und die Bullseyes aktiv. In jeder neuen Runde
leuchtet auf dem Display die jeweils hier seinen Wetteinsatz zu Beginn jeder Runde auf
20,30,40,...90,Punkte erhohen. Generell wetten die Spieler immer hoher, wenn sie sich sicher
sind , daB Sie die zu erzielende Nummer treffen. Um Ihren Wetteinsatz zu andern. miissen Sie
die “BOUNCE OUT" Taste driicken. Darauf-hin wird Ihr neuer Wetteinsatz im Display angezeigt.
Zu Beginn jeder Runde wird der Wetteinsatz automatisch auf 10 Punkte zuriickgestuft.

Wenn Sie Ihren Wetteinsatz gewinnen wollen, miissen Sie das jeweils aktive Segment (15 bis
20 nud Bullseye) dreimal treffen oder ein Triple-Segment treffen, um Punkte erzielen zu
konnen und den dreifachen Wert des Wetteinsatzes zu erhalten. "DOUBLES" und "TRIPLES’
zahlen zwei-beziehungsweise dreifach. Falls ein Spieler es nicht schaffen sollte, dreimal das
gleiche Segment zu treffen, wird ihm sein Wetteinsatz von der Gesamtpunktzahl abgezogen.
Die Treffer innerhalb der Segmente konnen dariiber hinaus nicht in die nachste Runde
ubernommen werden.

Der erste Spieler, der die ausgewahlte Gesamtpunktzahl erreicht, hat das Spiel gewonnen.
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Elimination leaz] [Ect] [ 3 ] [2p ]
(3 Varianten)

Das Ziel des Spiels ist es eine hthere Punktzahl mit 3 Darts zu erzielen als der
vorherige Gegner. Jeder Spieler hat 3 “Leben” (3-5 Leben méglich, Einstellung
durch den “Select” Knopf). Wenn der Spieler nicht eine héhere Punktzahl erreicht
als sein vorherigerer Gegner, verliert er 1 “Leben”. Sieger ist der Spieler bei dem
“Leben” Uberbleiben

Hufeisen [gaz] [msu] [15] [
(11 Varianten)

Dies ist ein Spiel fur 2 Spieler. Es zahlen dabei nur das 20er und 3er Segmente.
Der erste Spieler zielt auf das 20er Segment wahrend der zweite Spieler auf das
3er Segment zielt. Die Punktezdhlung ist wie folgt:

®  Tripple Ring: 3 Punkte

® Double Ring: 2 Punkte

® Innere einzelne Segmente: 1 Punkt

Punkte gezahlt werden nur fir den Spieler mit der héheren Punktzahl in der
Spielrunde. (Bsp.: Wenn Spieler 1 3 Punkte erzielt und Spieler 2 1 Punkt erzielt,
bekommt nur Spieler 1 3 Punkte aus dieser Runde. Wenn beide Spieler die
gleiche Punktzahl erreichen, bekommt keiner der beiden Punkte). Der Spieler der
zuerst 15 Gesamtpunkte erreicht ist Sieger (15 — 25 Gesamtpunkte méglich,
Einstellung durch den “Select” Knopf)

Schlachtfeld [Gas] [BAT] [sinv] [T
(4 Varianten)

Dies ist ein Spiel fur 2 Spieler. Ziel des Spiels ist es die Soldaten des Gegners zu
eliminieren. Die Dartscheibe ist in 2 Halften aufgeteilt. Der obere Teil (Segmente
11,14, 9, 12, 5, 20, 1, 18, 4, 13) representieren Spieler 1 (jedes Segment ist ein
Soldat), wahrend der untere Teil (Segmente 6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16, 8)
Spieler 2 representieren. Jeder Spieler versucht die gegnerischen Soldaten zu
eliminieren. Ein Soldat ist eliminiert durch Treffer des entsprechenden Segments.
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Die Punkteanzeige sieht wie folgt aus:

xxxxx O K

17 (General) (Fahne)

13

xxxxx O X

5 (General) (Fahne)

Die obere Reihe zeigt die Soldaten von Spieler 2. Jeder von Spieler 1 eliminierte

Soldat wird von der Punkteanzeige entfernt. Das gleiche gilt fir die untere Reihe

Es gibt verschiedene Variationen um das Spiel komplizierter zu gestalten

®  \Variation 1: Es zdhlen nur Doppel-Segmente zur Eliminierung der Soldaten

®  \Variation 2: Es zdhlen nur Trippel-Segmente zur Eliminierung der Soldaten

®  Variation 3: Nach Eliminierung aller gegnerischen Soldaten muf der
gegnerische General eliminiert werden. Das Bullseye representiert hierbei
den General

Erweitertes Schlachtfeld [cas] [apB] [—=1 [11]
(1 Variante)

Dieses Spiel ist vergleichbar mit “Schlachtfeld”, allerdings sind hier mehr
Hindernisse vorhanden. Die Spieler miissen zuséatzlich Landminen und
gegnerisches Spielfeld meiden. Die Doppel- und Tripple-Segmente representieren
Landminen. Wenn Spieler falschlicherweise Landminen treffen, verlieren Sie
dementsprechend einen Spieler.
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Paintball [Gas] [pBa] [n] [O-]
(3 Varianten)

Dieses Spiel ist vergleichbar mit “Schlachtfeld”, allerdings existiert hier ein
zusétzlicher Weg, neben dem die gegnerischen Soldaten zu eliminieren, zu
gewinnen. Die Spieler kbnnen die gegnerische Fahne einnehmen um das Spiel
zu gewinnen. Doppel-Bullseye muss 3x getroffen werden, um die gegnerische
Fahne einzunehmen. Single-Bullseye z&hit hierbei nicht. Wenn Sie nicht innerhalb
einer Runde schaffen, 3x das Doppel-Buliseye zu treffen, werden die
erfolgreichen Treffer gesammelt und Sie kdnnen in der nachsten Runde die
restlichen Treffer sammeln. Sieger ist der Spieler welcher zuerst 3x das
Doppel-Bullseye getroffen hat oder aber alle gegnerischen Soldaten eliminiert hat.
Es gibt verschiedene Variationen um das Spiel komplizierter zu gestalten
® \Variante 1: Es z&hlen nur Doppel-Segmente zur Eliminierung der Soldaten
und 3x Doppel-Bullseye zur Einnahme der Fahne
® Variante 2: Es zéhlen nur Trippel-Segmente zur Eliminierung der Soldaten
und 3x Doppel-Bullseye zur Einnahme der Fahne

CAT & Mouse [Gaz] [cs] =1 [
(1 Variante)

Dies ist ein Spiel fir 2 Spieler. Es ist ein Spiel fir Spieler mit mittlerem bis
fortgeschrittenem Kénnen. Es gibt 2 Rollen bei diesem Spiel (Beispiel: Katze &
Maus). Das Ziel der Maus ist es, zu Ihrem Unterschlupf zuriick zu kommen
bevor die Katze die Maus gefangen hat. Gleichzeitig muss die Maus die Katze
fangen, bevor diese zu Ihrem Unterschlupf zuriick gekommen ist. Die Katze
beginnt mit dem 20er Segment und geht dann im Uhrzeigersinn weiter. Es muss
zuerst das Doppel-Segment und dann das Einfach-Segment getroffen werden.
Die Maus beginnt mit dem 18er Segment und geht dann entgegen dem
Uhrzeigersinn weiter. Auch hier muss zuerst das Doppel-Segment und dann das
Einfach-Segment getroffen werden. Wenn die Katze zuerst wieder am 20er
Segment angekommen ist (hier reicht das 20er Doppel-Segment aus), hat die
Katze das Spiel gewonnen. Wenn die Maus das Doppel-Segment des Feldes trifft,
auf dem die Katze gerade steht, hat die Maus das Spiel gewonnen.

Tic-Tac-Toe sl hel B3 [Ef]

(1 Variante)

Dies ist ein witziges und einfaches Spiel fiir 2 Spieler. Das Ziel des Spiels ist es,
drei X oder O in einer Reihe (horizontal, vertikal oder diagonal) zu haben. Die
Segmente die fiir dieses Spiel bendtigt werden, entnehmen Sie bitte aus der
nachfolgenden Zuordnung (B = Bullseye).
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Um ein X oder ein O in ein Segment zu bekommen, muss ein Spieler zuerst eines
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der 0.g. Segmente 3x treffen (und damit ,schlielfen"). Doppel-Segmente zahlen

als doppelte und Trippel-Segmente zahlen als dreifache Treffer. Beispiel: Spieler
1 triff 1x Einfach-18, Doppel-18 und Einfach-7. Der Punktezahler zeigt bei der 18
ein X (oder O — je nachdem welcher Spieler welche Anzeige hat) und eine

Markierung in 7 (um zu zeigen, dass hier bereits ein Treffer erreicht wurde). Das
18er Segment ist anschlieffend ,geschlossen” und zahlt im weiteren Spielverlauf

nicht mehr.
Game Menu
Game # = - Game---- Players Game Description
{Temp Score) (Game options indicated in black area)
Go1 STD | 301 | 2P 301
Press SELECT for 401,501,601,701,801,901 B
602 CRI | STD [ 2P |[CRICKET
Press SELECT for NO-SCORE-CRICKET
G03 SCR 11 SCRAM
G04 cuT CR! 2P CUT THROAT CRICKET |
G05 ENG 1-1 ENGLISH CRICKET !
GO6 ACR CRI 2P ADVANCDE CRICKET
Go7 SHO 6 2P SHOOTER
Press SELECT for 6,7,8,9,10,11,12
Go8 BSI | 3 | 2P |BIG SIX ]
Press SELECT for 3,4.56,7
_— orU | 3 | 2P OVERS

Press SELECT for 3.4.5,6.7
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G10 UND | 3 | 2P |UNDERS
Press SELECT for 3.4.5.6.7
G11 CUP [ 300 2P |COUNT-UP
Press SELECT for 400,500,600,700,800,900,999
G12 HSC | 3R | 2P |HIGH SCORE
Press SELECT for 4r.5¢,6r.7r,8r.9r,10r,11r,12r,13r,14r
613 RON | R1 2P |ROUND-THE CLOCK
Press SELECT for 5,10,15.d5,d10.d15,t5.t10,t15
G14 HIL | =3 | 2P |
Press SELECT for =3,=5,=7,7,8,9,10,11,12,13,14
G15 DON 2P DOUBLE DOWN
G16 F41 2P FORTY ONE
617 ALL 51 2P ALL FIVES
Press SELECT for 61,71,81,91
G18 SHI | 1 | 2P [SHANGHAI
Press SELECT for 5,10,15,51,55,510,515
G19 GOL | 9H | 2P |GOLF
Press SELECT for 10 holes, 11 holes. ... 18 holes
620 FOT [ — [ 2P [FOOTBALL
Press SELECT for 10 holes, 11 holes, ... 18 holes
621 BAS [ 6 | 2P [BASEBALL
Press SELECT for 7,8,9 INNINGS
G22 HOR --- 2P STEEPLECHASE
623 BOL 9H 2P GOLF
Press SELECT for 11,12,13,14,15 trames
G24 CAR 2P CAR RACING
G25 REH 2P SHOVE A PENNY
G26 NIN e 2P NINE DART CENTURY
G27 G-R 1-1 GREEN VS. RED
628 GHN 10 2P GOLD HUNTING
Press SELECT for 11,12,13,14,15,16,17,18,19,20,21
G29 CAS | 260 | 2P |CASINO - FLUSH
Press SELECT for 250,260,310
G30 CSB { 260 | 2P |CASINO — STRAIGHT
Press SELECT for 250,260,310
G31 CSC [ 260 | 2P |ENGLISH CRICKET
Press SELECT for 250,260,310
G32 ELI | 3 | 2P |ELIMINATION
Press SELECT for 4,5
633 HSH | 15 | 1-1 |HORSESHOES
Press SELECT for 16,17,18,19,20,21,22,23,24,25
G34 BAT | SIN | 1-1 [BATTLEGROUND
Press SELECT for dou.tri,gen
G35 ADB i 1-1 ADVANCED BATTLEGROUND
G36 PBA SIN 1-1 PAINTBALL
Press SELECT for dou, tri,sin
G37 C-§ —— 1-1 CAT & MOUSE
G38 TIC - 11 TIC-TAC TOE
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SCHLUSSBEMERKUNGEN
STECKENGEBLIEBENE SEKTOREN

Es kann passieren, dai ein Sektor im Plastiktrennnetz stecken bleibt. In diesem Fall wird das
Spiel automatisch gestoppt und das LED-Display zeigt den steckengebliebenen Sektor an. Um
den Sekior wieder zu aktivieren, entfernen Sie alle Pfeile bzw. Pfeilspitzen . Reicht dies nicht
aus, versuchen Sie , den Sektor leicht zu schiitteln, bis er wieder frei ist. Das Spiel kann nun
fortgesetzt werden.

ABGEBROCHENE SPITZEN

Manchmal konnen Spitzen abbrechen und in den jeweiligen Sektoren steckenbleiben.
Versuchen Sie in diesem Fall , diese mit einer Zange oder einer Pinzette zu entfemen . Wenn
dies nicht moglich ist, versuchen Sie , die abgebrochenen Spitzen durchzuschieben:Nehmen
Sie in diesem Falle eine diinne Nadel , die in das Segmentloch paft und schieben Sie die
abgebrochene Spitze sorgfaltig durch, damit das elektronische Schaltfeld nicht beschadigt
wird .

PFEILE

Wir empfehlen, nur solche Pfelle zu nutzen , die nicht mehr als 18 Gramm wiegen. Die Pfeile,
die mit dieser Dartscheibe mitgeliefert wurden, wiegen 12 Gramm und haben standardmafig
weiche Spitzen. Ersatzpfeile und —spitzen kdnnen Sie bei Ihrem Handier bestellen.

REINIGUNG DER DARTSCHEIBE

Die elektronische Dartscheibe wird lhnen sehr lange Freude machen, falls sie richtig und
sorgfaltig behandelt wird. Wischen Sie bitte regelmafig den Staub von der Dartscheibe ab.
Verwenden Sie nur leichte Reinigungsmittel, auf jeden Fall keine starken Poliermittel. Achten
Sie darauf, daR keine Fliissigkeit in die Dartscheibe lauft, denn dies kann zu Stdrungen filhren,
die die Garantie nicht deckt,
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CB-54
1. Catch Ring 17. Game button
2. Singles Ring 18. Darts Compartment
3. Doubles Ring 19. Built-in Dart Holders
4. Triples Ring 20. Game Menu
5. Speaker 21. Cabinet Door
6. Start/Hold button 22. LED Dusplays
7. Reset button 23. Score Display Indicators
8 Player/Page button 24 Dart Out Indicators
9. Bounce QOut button 25. No. of Players Indicators
10. Sound button 26. Hold Indicators
11. Select button 27. Double In Indicators
12. Dart Out/Score button 28. Double Out Indicators
13. Game Guard button 29. Master Out Indicators
14. Power button 30. Game Guard Indicators
15. Double/Miss button 31. Temporary Score Display
16. Cybermatch button 32

Cricket Scoring Display ﬁ

304-041201+022





