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ALLGEMEINES 

 
  Wir gratulieren Ihnen zum Kauf dieses Dartautomaten  

                               „Karella Premium Silver“.  

Mit 41 Spielen und mehr als 218 Spielvarianten mit LED Anzeige 

Stimmansage und Soundeffekten sowie dem extra breitem Auffangring lassen 

größte Spielfreude unter professionellen Vorrausetzungen entstehen. 

 

Wichtige Bedienungshinweise und Gebrauchsvorschriften 
 
Packen Sie Ihren neuen Dartautomaten vorsichtig aus und prüfen Sie ob 

nachfolgender zusätzlicher Lieferumfang enthalten ist: 

 

12 Softdartpfeile ca. 16 g. 

Ersatz-Softspitzen 

Netzadapter 

2 Befestigungsschrauben mit Dübel 
Bedienungsanleitung  

 

Bitte prüfen Sie unmittelbar nach dem Kauf dieser elektronischen Dartscheibe 

alle Funktionen und Spieloptionen auf Funktionstüchtigkeit. 

 

Dieser Dartautomat ist für den privaten Gebrauch konzipiert und nicht für 

gewerbliche Zwecke oder kommerziellen Gebrauch, der durch eine 

Überbelastung die Haltbarkeit einschränken würde. 

 

Bei diesem Dartautomaten handelt es sich um einen Verbrauchsgüterkauf und 

hierbei kann der Garantieanspruch unmittelbar nach dem Kauf oder nach 

Ablauf von 6 Monaten nicht mehr gegeben sein, wenn Sie sich bei dem 

Betrieb nicht an die nachfolgenden Bedienungshinweise gehalten haben. 
 

Dieses Gerät ist grundsätzlich nur für den Betrieb im Innenbereich 

vorgesehen. Sollten Sie es dennoch im Außenbereich verwenden, setzten Sie 

es keiner Sonneneinstrahlung sowie Feuchtigkeit aus. 

 

In der Nähe von magnetischen Feldern kann es zu Fehlfunktionen der 

Spielanzeige kommen. 

 

Dartpfeile: Hier dürfen nur die mitgelieferten Softdarts mit Kunststoff-spitze 

verwendet werden oder ähnliche Softdarts deren Gewicht 18 g. nicht 

überschreiten. 

Der schmale spitze Steg der Softspitze darf nicht länger als 12 mm Scheiben-
Eindringtiefe aufweisen.  

Drehen Sie die Dartpfeile beim Herausziehen etwas im Uhrzeigersinn um die 

Spitze leichter herauszuziehen. 
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Dartpfeile mit Stahlspitzen (Metallspitzen) dürfen keinesfalls verwendet 

werden da Sie die Elektronik dieser Softdartscheibe beschädigen würden. 

 
Die Softdarts dürfen nur in der vorgesehen Entfernung 244 cm (Scheiben-

abstand) und mit sinnvollem Kraftaufwand geworfen werden. 

 

Die Dartsegmente dürfen nicht mit scharfen Reinigungsmitteln oder ähnlichen 

Chemikalien gereinigt werden. 

 

Die Segmente sind aus guter Qualität aber dennoch ein Verschleißprodukt das 

bei ihrem Händler nachgekauft und somit problemlos ausgewechselt werden 

kann. 

 

Von Zeit zu Zeit kann es vorkommen, dass sich ein Segment beim Wurf, 

verkeilt. Passiert dies, setzt das Spiel aus und das LED Display zeigt diesen 

Fehler an. Um das Segment wieder zu lösen, ziehen Sie einfach den Dartpfeil 
oder die abgebrochene Spitze aus dem Segment heraus. Sollte das Segment 

immer noch blockieren, wackeln Sie dann leicht daran um es zu lösen. 

 

Gelegentlich kann eine Dartspitze abbrechen und im Segment stecken 

bleiben. 

Diese Spitzen können mit einer kleinen Zange oder Pinzette vorsichtig 

herausgezogen werden. Sollte das im Ausnahmefall nicht funktionieren, so 

können Sie diese Spitze oder Spitzenrest mit einer Dartspitze vorsichtig nach 

innen in das Gehäuse zu drücken. 

 

 

Technische Sicherheitshinweise 
 

Schließen Sie das Gerät nur an einer vorschriftmäßig installierten Steckdose 

an, deren Netzspannung mit den technischen Daten des Netzadapters 

übereinstimmt. 

Verwenden Sie ausschließlich den zum Lieferumfang gehörenden 

Netzadapter. 

 

Nehmen Sie das Gerät keinesfalls  in Betrieb, wenn das Gerät selbst oder die 

Anschlussleitung sichtbare Schäden aufweist. Dieses würde ein erhebliches 

Sicherheitsrisiko aufweisen. 

 

Bitte ziehen Sie nach Beendigung des Spieles oder bei jeglicher Störung 

immer den Netzstecker (Adapter) aus der Steckdose. 
Wir empfehlen das Anschlusskabel in der Gerätebuchse stecken zu lassen, da 

ständiges, unsachgemäßes Herausziehen auf Dauer einen Wackelkontakt 

verursachen könnte. 

 

Lassen Sie Reparaturen am Gerät oder am Adapter nur von einer Fachwerk-

statt durchführen. Bei eigenständigen, unsachgemäßen Reparaturen nach 
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Öffnen der Gehäuserückwand können erhebliche Gefahren für den Benutzer 

entstehen. Zudem erlöschen damit jegliche Garantieansprüche. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MONTAGE – ANLEITUNG 

 
Hängen Sie die Dartscheibe mit den mitgelieferten Befestigungsschrauben 

inkl. Dübel gemäß den nachfolgenden Maßangaben auf. 

Achten Sie darauf, dass sich die Schraube direkt auf einer horizontalen Linie 

befinden, damit die Dartscheibe später gerade hängt. 

Die Schrauben müssen eventuell nachgezogen werden, bis die Scheibe gut 

an der Wand anliegt. 
Beim Werfen ist der Abstand von der Vorderfläche der Scheibe zur Abwurflinie 

2,44m. 
  

 
  

Allgemeine Sicherheitshinweise 
 

Dieses Dartspiel ist kein Spielzeug.  

Achtung Gefahr für Kinder. Nutzung für Kinder über 3 Jahre ! 

Halten sie Kinder von diesem Dartautomaten fern. 

Bewahren sie die Kleinteile wie Dartpfeile oder Ersatzspitzen außerhalb 

deren Reichweite auf. Es besteht die Gefahr des Verschluckens und 

Erstickens. 
 

Geräteabmessungen:  

Länge 68,4 cm  
Breite 52,0 cm  

Tiefe 7,0 cm (Zubehörablage) 
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GARANTIELEISTUNGEN / REPARATUR 
 

Garantiebeginn mit Rechnungs- bzw. Auslieferdatum. 

Ein kostenfreier Umtausch, Wandlung  oder Reparatur kann nur erfolgen 

wenn die unter „ALLGEMEINES“ aufgeführten „Wichtige Bedienungshin-

weise und Gebrauchsvorschriften“ beachtet wurden. 

 

Die Garantie bezieht sich auf Herstellungs- und Materialfehler.  

 

Sollte das Spielgerät über 6 Monate ohne Beanstandung in Betrieb 

genommen worden sein, verlangen wir nachzuweisen, dass Sie sich an die 
ordnungsgemäße Benutzung gemäß der Bedienungshinweise und 

Gebrauchsvorschriften gehalten haben. 

Rücksendungen bei Störungen (Reklamationen) können nur nach vorheriger 

Mitteilung oder Absprache mit ihrem Händler erfolgen. Melden Sie uns bitte 

unverzüglich jeden Mangel an der Ware sofort an. 

Rücksendungen bitte möglichst gut verpackt in Originalverpackung mit 

Rechnung (Kaufbeleg) und Fehlerbeschreibung an die Kaufadresse !   

Bitte fordern Sie dazu vom Händler das Formular „Fehlerbeschreibung / 

Reklamation Dartscheibe“ an. 

Je besser die Fehlerbeschreibung, umso einfacher kann das Service-Team die 

Fehlerquelle lokalisieren und bearbeiten. 

 

Sollten Reparaturbemühungen bei anerkannten Reklamationen während der 
Garantiezeit fehlschlagen oder die Reparatur unwirtschaftlich sein, steht 

wahlweise das Recht auf Rückgängigmachung des Kaufvertrages (Wandlung) 

oder das Herabsetzen des Kaufpreises (Minderung) zu. 

 

Bei einem offensichtlichen Transportschaden lehnen Sie bitte die Annahme ab 

oder melden uns sofort eine mögliche Beschädigung an. 
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1 Catch Ring 14 Power Taste 25 Double Out Anzeige 

2 Singles Ring 15 Double/Miss Taste 26 Master Out Anzeige 

3 Doubles Ring 16 Cybermatch Taste 27 Temporäre Score 

4 Triples Ring 17 Game Taste 

 

Anzeige 

5 Lautsprecher 18 Quick-Pick Taste 28 Cricket Scoring 

6 Start/Hold Taste 19 Dartpfeil Halter 

 

Display 

7 Reset Taste 20 Storage Drawer/ 29 Cricket Segment 

8 Player/Page Taste 

 

Game Menü 

 

Display 

9 Bounce Out Taste 21 Score Display 30 Externer Lautsprecher 

10 Ton /Sound Taste 

 

Anzeige 

 

Anschluß (seitlich) 

11 Select Taste 22 Spieler Anzeige 31 Einschalter und  

12 Dart Out/Score Taste 23 Hold Anzeige 

 

Netzteil-Anschluß 

13 Game Guard Taste 24 Double In Anzeige 
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DARTBOARD - FUNKTIONEN 

"POWER"-Taste: 

 POWER - Taste. Einschalt-bzw. Ausschalttaste. 

"GAME"-Taste: 
Mit dieser Taste wird das gewünschte Spiel ausgewählt. 

"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. Zusätzlich kann ein 

Spieler bei Betätigung dieser Taste auch die Punkte seiner Mitspieler erfahren. Dieses 

Dartboard ermöglicht die Übersicht über acht Spieler und deren getroffenen Punktezahl. 

"DOUBLE/MASTER OUT" - Taste: 
Hier wird die „Double in / DoubleOut - Funktion bei den '01' - Spielen (301/401 

etc.) aktiviert. Diese Taste wird auch gebraucht, um den Spielern zu melden. 

wenn ein Pfeil das Spielfeld nicht triff.  In diesem Fall kann ein Spieler diese Taste 

betätigen, damit der Computer einen falsch geworfenen Pfeil registriert. 

MASTER OUT 
Diese Funktion für die “01“ -Spiele gibt den Spielern die Möglichkeit 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 zusätzliche 

Fähigkeiten benötigt, um einen Triple-Treffer am Ende eines Spiels zu erzielen. 

"Master Out" kann ausgewählt werden, indem man die DOUBLE/MISS-Taste mehrfach 

drückt, bis die Master Out-Anzeige aufleuchtet. Die Dartscheibe wird diese Funktion 

ebenfalls durch ein akustisches Signal bestätigen. 

"SOUND SWITCH"-Taste: 
Lautstärke der akustischen Signale auf 8 Stufen regulierbar 

"START/HOLD" - Multifunktionstaste :  
Mit dieser Taste wird 

a) das Spiel gestartet, nachdem alle Optionen ausgewählt wurden. 

b) zum nächsten Spieler gewechselt, nachdem ein Spieler seine drei Pfeile geworfen 

hat. Das Spiel steht solange in 'HOLD' (Pause) - Funktion. bis die drei geworfenen 

Pfeile entfernt wurden und die 'START' - Taste erneut gedrückt wird. 
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"GAME GUARD" -Taste 
Die Game Guard-Funktion sperrt die Tasten der Dartscheibe während des 
Spiels. so dass ein verfehlter Pfeil nicht das Spiel löschen kann. Um diese 
Funktion zu aktivieren, drücken Sie einfach einmal auf die Game Guard – Taste 
nachdem Sie ein Spiel gestartet beben.  Ein akustisches Zeichen ertönt um 
anzuzeigen, dass diese Funktion aktiv ist. 

Während die Game Guard-Funktion aktiv ist, sind alle anderen Tasten gesperrt. 
Diese Funktion verhindert,  dass verfehlte Pfeile das Spiel versehentlich 
beinflussen, wenn Sie die Tasten treffen. Die Game Guard - Funktion kam 
jederzeit abgeschaltet werden, indem man die Game Guard-Taste erneut drückt. 

"CYBERMATCH "-Taste   
Diese Taste kann wie folgt verwendet werden: 

Bevor das Dartspiel gestartet wird, kann die Cybermatch – Taste gedrückt 
werden, um alleine gegen den Computer des Dartboards zu spielen. Sie 
sehen nun die Spiellevels C1 bis C5, beginnend mit dem niedrigsten Level ( 
C5) bis hin zum Professional – Level (C1).  Der Spieler kann den 
Schwierigkeitsgrad seines Gegners nach Wunsch auswählen, indem er die 
Taste so lange drückt, bis der gewünschte Level erreicht ist.  Ein Spieler 
kann so alleine gegen den Computer des Dartboards spielen. 
 
"DART OUT SCORE" - Taste: 
Diese kann nur bei den '01'-Spielen aktiviert werden. Hat ein Spieler weniger als 
160 Punkte.  kann er mit der 'DART OUT- Taste Vorschläge  einholen, um zu 
erfahren, auf welchen Feldern die besten Gewinnchancen liegen bzw. wie er seine 
drei Pfeile zu werfen hat, um sein Ziel zu erreichen.  Bitte beachten Sie, dass die 
'DOUBLE' und die ´TRIPLE`- Treffer mit zwei oder drei Strichen links von der 
Nummer erscheinen.  Mit der 'SCORE´- Funktion können auf dem großen Display 
die Punkte eines anderen Spielen angezeigt werden. 

"BOUNCE-OUT" - Taste: 
Vor dem Spiel kennen Sie entscheiden. ob die abgeprallten Pfeile  zählen sollen 
oder nicht. Falls Sie sich für 'NEIN' entscheiden. müssen Sie de Bounce-Out - 
Taste nach einem solchen Wurf drücken, damit die erzielten Punkte gelöscht 
werden. 

"RESET"- Taste: 
Storniert den  aktuellen Spielstand und beginnt das Spiel erneut von vorne. 

Quick pick games- Tasten 

Diese Tasten starten sofort das unter der Taste angegebene Spiel.  Bei der großen 
Auswahl an möglichen Spielen bei dieser Dartscheibe sind diese Tasten ein 
einfacher Weg um schnell ein Spiel zu beginnen. Die Grundeinstellung ist für  
 2 Spieler eingestellt. 

http://einholen.um/
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HANDHABUNG DER DARTSCHEIBE 
 

-1.  Drücken Sie die "POWER SWITCH" - Taste, um Ihr Dartspiel einzuschalten. Nachdem 

eine kurze Melodie ertönt ist, können Sie Ihre gewünschten Optionen auswählen. 

2. Drücken Sie zuerst die "GAME" - Taste so lange. bis das gewünschte Spiel 

auf dem Display erscheint. 

3. Danach drücken Sie die 'DOUBLE / MASTER OUT'- Taste. um die 'DOUBLE / MASTER OUT' 

- Funktion zu starten oder zu beenden (diese Taste kann nur bei Spielen 301- 901 betätigt 

werden). Diese Taste ist optional und deren Funktion wird später bei den Spielregeln 

erklärt. 

4. Betätigen Sie die "PLAYER"-Taste, um die Anzahl der Spieler auszuwählen (1.2...16). 

Ihr Dartspiel ist auf zwei Spieler vorprogrammiert. 

5. Drücken Sie de Player (Spieler) Taste um die Anzahl der Spieler (1,2….16) zu 

    wählen oder drucken Sie die Cybermatch Taste um das Cybermatch-Spielniveau zu  

     wählen. ( Level 1 - 5) 

6. Werfen Sie die Pfeile. Das Display über der Trefferanzeige zeigt an, wie viele 

Pfeile noch zu werfen sind. 

7.  Hat ein Spieler alle drei Pfeile geworfen, ertönt ein kurzes Signal um die Dartpfeile von 

der Scheibe zu entfernen (der nächste Spieler) und das Display blinkt auf. Danach 

können Sie die Pfeile von der Dartscheibe entfernen. Durch Drücken der 'START' • 

Taste läßt sich das Spiel dann wiederum für den nächsten Spieler aktivieren.  Die 

elektronische Stimme kündigt dann den nächsten Spieler an. Auch zeigt die 

Spieleranzeige den nächsten 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 nmittelbar danach an. solange bis der nächste Pfeil geworfen 

wird. 

Zubehörbehälter 

Auf der Vorderseite der Dartscheibe sind 12 eingebaute Darthalter und ein 

ausziehbares Fach für Ersatzspitzen. 

Anschluß für Externe Lautsprecher 

An diese Dartscheibe können für besseren Klang externe Lautsprecher 

angeschlossen werden. Der Anschluß hierfür Ist auf der rechten Seite rechts vom 
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LED-Display positioniert.  Es können aber nur Boxen mit Stromverstärkern oder 

eigener Stromversorgung benutzt werden. 

Durchlaufende Anzeige 

Diese Dartscheibe enthält eine Durchlauf-Anzeige im Anzeigenbereich. Diese 

einzigartige Anzeige bringt ein interaktives Element in Ihre Dartspiele. Wenn Sie die 

Dartscheibe einschalten, sehen Sie die visuellen Effekte und hören die aufregenden 

Soundeffekte. Eine "Eröffnungsmelodie" wird gespielt, während die Anzeige eine 

Liste aller Funktionen der Dartscheibe anzeigt - mit einigen Spezialeffekten. 

Die Durchlauf - Anzeige wird Ihre Hauptinformationsquelle während des Spiels 

sein. Hier sind ein paar Beispiele, welche Informationen angezeigt werden: 

o Der Name des Spiels während der Spielauswahl 

o Die Punktzahl jedes Pfeils während des Spiels 

o Ein besonderer visueller Effekt. wenn das Bulls Eye getroffen wurde 

o Der Name des aktuellen Spielers (siehe Texteingabe-Funktion) 

Texteingabe-Funktion 

Hiermit wird die Anzeige so eingestellt, dass der Name des Spielers angezeigt wird, 

der als nächster an der Reihe ist. Die Eingabe der Namen erfolgt folgendermaßen: 

1. Wählen Sie das Spiel aus. das Sie spielen möchten, indem Sie die GAME-

Taste drücken oder die Quick Tip-Funktion benützen. 

2. Wahlen Sie die Anzahl der Mitspieler durch Drücken der PLAYER/PAGE-Taste. 

3. Legen Sie die Texteingabe-Schablone über die Tasten, so dass alle Löcher der Schablone 

über den Tasten liegen. Die Schablone zeigt die verschiedenen Funktionen der 

entsprechenden Tasten, während Sie sich im Texteingabe-Modus befinden. 

4. Drücken Sie nun die SET / ESC-Taste. Dies aktiviert den Texteingabe-

Modus. Die Anzeige des Displays zeigt an: 1:_ 

5. Geben Sie den Namen des 1. Spielers ein. 

Jede Taste bedeutet mehrere Buchstaben des Alphabets. Durch das erste Drücken der 

Taste erhalten Sie den ersten darunter angegebenen Buchstaben. durch nochmaliges 

Drücken den zweiten und durch nochmaliges Drücken den dritten Buchstaben. 

Benutzen Sie den Pfeil nach rechts (-->). um zum nächsten Buchstaben zu gelangen. Mit 

Hilfe des Pfeils nach links können Sie den vorherigen Buchstaben korrigieren. 

Wenn Sie den Namen des 1. Spielers eingegeben haben, drücken Sie den Pfeil nach 

unten, um den Namen des 2. Spielers einzugeben. Die Anzeige zeigt 2:_  

 

Nachdem alle Namen eingegeben wurden, drücken Sie SET/ESC einmal und entfernen 

Sie die Schablone. Dann drücken Sie die Starttaste, um mit dem Spiel zu beginnen. Der 

Name des Spielers erscheint nun vor seiner jeweiligen Runde. 
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SPIELREGELN 

Auf Ihrer Karella Premium Silver - Dartscheibe sind die Spiele und Optionen 

vorprogrammiert. Im Folgenden 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, dass die Buchstaben etwas anders auf dem 

Display wirken. 

SPIEL 301    (G01) 

Bei diesem Spiel werden de Punkte eines jeden Versuches von der Startpunktezahl 

subtrahiert, bis die Zahl („0“) erzielt wird. Kommt der Spieler mit seiner Trefferzahl tiefer als 

0. zählt der Treffer nicht und der Spieler bleibt bei seiner bisherigen Punktezahl. Braucht ein 

Spieler z.B. 32 Punkte  um 0 zu erreichen, und er trifft 20, 8 und 10 (insgesamt 38) Punkte. 

zeigt das Display wiederum 32 Punkte an  und der Spieler muß es in der nächsten Runde 

noch einmal versuchen. In diesem Spiel kann die DOUBLE IN /DOUBLE OUT - Funktion 

gewählt werden. Drücken Sie einfach die 'DOUBLE" - Taste. um die Anzeige zu ändern. Auf 

dem Display werden dann folgende Daten angegeben: 

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

-DOUBLE OUT: Ein DOUBLE-Feld muß getroffen werden, um das Spiel zu gewinnen.  

-DOUBLE IN UND DOUBLE OUT: Von jedem Spieler muß das DOUBLE -Feld getroffen 

 werden, um das Spiel sowohl zu beginnen, als auch zu beenden. 

-DOUBLE IN UND MASTER OUT: Der erste Treffer muß ein Doppelfeld sein. 

-MASTER OUT- Doppel oder Trippel muß getroffen werden, um das Spiel  zu 

 beenden.  

 

DART OUT- FUNKTION (nur bei den "01“ Spielen) 

Die Karella Premium Silver - Dartscheibe hat eine spezielle DART OUT Funktion. Hat ein 

Spieler weniger als 160 Punkte, kann er sich mittels der DART OUT-Taste Vorschläge 

einholen. auf welche Sektoren er seine drei Pfeile zielen muß, um das Spiel zu gewinnen (er 

muß 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 wären: 

401 (die Spieler starten mit 401 Punkten). 501 (die Spieler starten mit 501 

Punkten). Analog die Spiele 601,701,801,901. 

CRICKET    (G02) 

Cricket ist ein Strategiespiel, das sowohl für Anfänger als auch für erfahrene Spieler geeignet 

ist. Die Spieler versuchen, die für Sie günstigsten Zahlen zu treffen, um die anderen Spieler zu 

zwingen. die ungünstigeren Felder zu treffen. Ziel des Spieles ist, die entsprechenden Zahlen 

für den Gegner zu schließen und somit die meisten Punkte zu sammeln. Gespielt wird nur mit 

http://treffen.um/
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Erster Treffer        / 

Zweiter Treffer     x 

Dritter Treffer     (x) 

 

 

 

den Nummern von 15 bis 20 und mit dem Bulleye". Jeder Teilnehmer wirft drei Pfeile. Schafft 

es ein Spieler, eine Zahl dreimal zu treffen. gilt die Zahl als geöffnet. Jetzt kann auf dem  

 

geöffneten Zahlensegment gepunktet werden. Hat ein Gegner ebenfalls dreimal dieses 

Zahlensegment getroffen, wird es geschlossen. Es können nun keine Punkte mehr mit diesem 

Zahlensegment erreicht werden.  
 
Der Spieler, der die meisten Segmente schließt und die höchste Punktezahl erzielt, gewinnt. Hat 

ein Spieler die meisten Punkte geschlossen, bleibt aber in den Punkten zurück, muß er weiter die 

noch offenen Nummern treffen. Kann dies der Spieler nicht nachholen, bevor der Gegner die 

verbliebenen Segmente geschlossen hat, hat er das Spiel verloren. 

Das Spiel dauert so lange, bis alle Nummern geschlossen sind. Gewonnen hat, wer die 

meisten Punkte gesammelt hat. 

Angezeigt werden die einzelnen Spieldaten auf folgende VVeise. Jedes Segment besitzt drei 

leuchtende Felder, die für die Anzahl der notwendigen Treffer stehen, um die Segmente zu 

öffnen bzw. zu schließen. Wird ein Segment getroffen, so erlischt ein Licht. Bitte sehen Sie auch 

die unten angegebene Zeichnung des LED-Displays. 

Angezeigt werden die einzelnen Spieldaten auf folgende Weise: Die geschlossenen und geöffneten 

Sektoren für jeden Spieler werden auf dem LED-Display gezeigt.  Wenn eine Ziffer getroffen wird, 

erscheint ein Schrägstrich (/). Beim zweiten Treffer erscheint ein Kreuz (X), während beim dritten 

Treffer dann schließlich ein Kreuz in einem Kreis ((X))  

im Display zu sehen ist. Somit ist beim dritten Treffer dann das Segment geöffnet, d.h. die Treffer 

können gepunktet werden bis der Sektor wieder geschlossen wird.  Der Lautsprecher wird Ihnen 

immer ansagen, wenn ein Sektor geöffnet und wenn ein Sektor geschlossen wird. Auch wenn ein 

Spieler einen Treffer erzielt, der gepunktet wird, wird dies  durch  den  Lautsprecher  angesagt. 
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NO-SCORE-CRICKET (G02-1) 
(Drücken Sie die SELECT-Taste, wenn Cricket auf dem Display erscheint ) 

Das Spiel hat die gleichen Regeln wie Cricket, jedoch werden hier keine Punkte gezählt. Ziel 

des Spieles ist es, als erster so viele Sektoren wie möglich zu schließen.(von 15 bis 20 und 

Bullseye) 

 

SCRAM nur_für 2 Spieler (G03) 

Das Spiel ist eine Abwandlung von Cricket und besteht aus 2 Runden. Jeder Spieler hat 

hierbei verschiedene Aufgaben. In der ersten Runde muß der erste Spieler die Sektoren 15 

bis 20 schließen, indem er dreimal jeden Sektor trifft.  Aufgabe des zweiten Spielers ist es, in 

der Zwischenzeit so viele Punkte wie möglich auf den Sektoren zu sammeln. In der zweiten 

Rundo werden die Aufgaben vertauscht. Der zweite Spieler schließt die Sektoren, der erste 

Spieler sammelt Punkte. Das Spiel endet mit dem Schließen des letzten Sektors der zweiten 

Runde. Der Spieler mit der höchsten Punktzahl ist der Gewinner. 

CUT- THROAT CRICKET  (G04) 

Das Spiel hat die gleichen Regeln wie Cricket. Jedoch werden in diesem Fall die Punkte auf 

dem Punktekonto Ihres Mitspielers gezählt, sobald das Punktezählen beginnt. Ziel dieses 

Spieles ist,  am Ende des Spieles den niedrigsten Punktestand zu haben. 

Bei dieser Spielvariante ist es wichtig, dass Sie durch Ihre Treffer Ihren Gegner daran 

hindern, zu gewinnen. Gerade wettbewerbfreudige Dartspieler werden dieses Spiel 

mögen. 

ENGLISH CRICKET          (G05) 
(Nur für 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 muss 

insgesamt neun davon treffen, um die Runde 1 zu beenden. Bitte beachten Sie,  dass 

'DOUBLE BULL' (Center) wie zwei geworfene Bullseyes gezählt wird. In der Zwischenzeit 

versucht der Spieler Nr.1, so viele Punkte wie möglich in der Runde zu erzielen. "DOUBLES" 

und "TRIPLES" werden zweifach bzw. dreifach gezählt.  Um Punkte zu erzielen, muss der 

Spieler Nr. 1 über 40 Punkte in jeder Runde erreichen. Nur die Punkte über 40 zählen. 

Beispiel:Wenn der Spieler Nr. 1  20,20 und 10 in einer Runde erzielt, werden ihm für 

diese Runde 10 Punkte angerechnet. Wenn ein Spieler in einer  Runde weniger als 40 

Punkte erzielt, werden ihm für diese Runde keine Punkte angerechnet. 

Sobald der Spieler Nr. 2 neun der Bullseyes trifft,  werden die Rollen gewechselt und 

der Spieler Nr. 1 muss die Bullseyes treffen, während der Spieler Nr.2 so viele Punkte 

wie möglich erzielen muss. Das Spiel ist beendet, wenn die Runde 2 vorbei ist, d.h. 

wenn der Spieler Nr. 1 neun Bullseyes trifft. Der Spieler mit der höchsten 

Gesamtpunktzahl hat gewonnen. 

http://treffen.um/
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PICK IT CRICKET        (G06) 

Dieses Spiel ist dem normalen Cricket sehr ähnlich. Anstelle der traditionellen Segmente 

die beim normalen Cricket genutzt werden (15,16,17,18,19, 20 & Bullseye), benutzen die 

Spieler nun Segmente, die zufällig vom Computer ausgewählt werden. Das 

Spiel bleibt dann bei 6 ausgewählten Segmenten und dem Bullseye. 

Ansonsten gelten dieselben Regeln wie beim normalen Cricket. 

LOW PITCH CRICKET  (G07) 

Diese Version von Cricket benutzt die Segmente mit den unteren Werten. Die 

Spieler müssen also die 1,2,3,4,5,6 und das Bullseye "schließen". Ansonsten 

gelten die Regeln des normalen Cricket. 

ADVANCED CRICKET  (G08) 

In dieser schwierigen Variante des Cricket-Spiels müssen die Spieler die Segmente 

20, 19, 18, 17, 16, 15 und Bullseye schließen, indem Sie nur Triples und Doubles 

erzielen. In diesem Spiel zählen Doubles einfach und Triples zweifach. Das 

Bullseye zählt wie beim Standard Cricket. Der Spieler, der zuerst alle Segmente 

schließt und die höchste Punktzahl erzielt, gewinnt. 

SHOOTER                   (G09) 

Dieses Spiel testet die Fähigkeit der Spieler, mehrere Dartpfeile in einem Durchgang 

im gleichen Segment zu platzieren. Der Computer wählt zufällig das Segment aus, 

auf das der Spieler werfen muss. Die Punkte zählen: 

Single Segment  = 1 Punkt 

Double Segment  = 2 Punkte 

Triple Segment   = 3 Punkte 

Wenn der Computer das Bullseye als Ziel auswählt, so zählt das äußere Bullseye 2 

Punkte und das innere 4 Punkte. Der Spieler mit den meisten Punkten am Ende des 

Spieles ist der Sieger. 

TRAP SHOOT                (G10) 

Diese Version des Zielschießens hält den Spieler  in Atem. In jeder Runde ermittelt 

der Computer drei Ziele, die der Spieler treffen muss. Die Ziele werden auf der 

rechten Seite der Dartscheibe angezeigt. Der Spieler muss versuchen mit seinen 

drei Pfeilen alle drei Ziele innerhalb von 15 Sekunden zu treffen. Jeder Treffer zählt 

einen Punkt (maximal  

also 3 Punkte pro Runde). Der erste Spieler, der I5 Punkte erreicht Ist der 

Gewinner. Double und Triple Segmente sind in diesem Spiel einzelne Ziele. Wenn 

ein Spieler zum Beispiel eine einzelne Nummer treffen muss und das Double 

Segment trifft, zählt dieser Treffer nicht. 
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BIG SIX                          (G11) 

Dieses Spiel erlaubt es den Mitspielern das Ziel ihrer Gegner vorzugeben. Die 

Spieler müssen sich jedoch die Chance verdienen, das Ziel zu wählen, indem 

Sie das aktuelle Ziel treffen. Single 6 ist das erste zu treffende Ziel. 

Bevor das Spiel beginnt, müssen sich die Spieler darauf einigen, wie viele 'Leben' jeder 

Spieler besitzt. Innerhalb der drei Würfe muss Spieler 1 eine '6' treffen, um sein Leben zu 

retten. Nachdem er dieses Ziel erreicht hat, bestimmt der nächste Pfeil das Ziel der Gegner. 

Wenn es Spiele 1 nicht gelingt, dieses Ziel zu treffen, verliert er ein Leben und auch die 

Chance. das nächste Ziel auszuwählen. Spieler 2 muss 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 auswählt, z. B. 'Double Bullseye' oder 'Triple 20'. Der letzte Spieler, der noch über ein 

Leben verfügt, gewinnt. 

OVERS         (G12)                                                                                                                                                                                                                                                                           

Ziel dieses Spiels ist es, mehr Punkte mit drei Darts zu erzielen, als die vorherigen drei 

Darts des Spielers. Bevor das Spiel beginnt. müssen sich die Spieler darauf einigen, wie 

viele 'Leben' jeder Spieler besitzt. Schafft es ein Spieler nicht, mehr Punkte zu erzielen, 

verliert er ein Leben. Wirft er genauso viele Punkte wie vorher. so verliert er ebenfalls 

ein Leben. Die rechte LED-Anzeige leuchtet jedes Mal auf, wenn ein Spieler ein Leben 

verliert. Der letzte Spieler, der noch über ein Leben verfügt, gewinnt. 

UNDERS                      (G13) 

Dieses Spiel ist das Gegenteil von OVERS. Die Spieler müssen versuchen, in jedem 

Durchgang weniger Punkte zu erzielen, als im Durchgang zuvor.  Das Spiel beginnt mit 180 

Punkten (höchstmögliche Punktzahl). Wenn ein Spieler mehr Punkte erzielt als vorher, 

verliert er ein Leben. Jeder Pfeil außerhalb der Segmente sowie herunterfallende Pfeile 

werden mit 60 Punkten bestraft. Der letzte Spieler, der noch über ein Leben verfügt, 

gewinnt. 

COUNT-UP                   (G14) 

Ziel des Spieles ist, als erster Spieler eine bestimmte Punktezahl zu erreichen. Bei der Wahl 

des Spieles können Sie auch die zu erreichende Punktezahl bestimmen. In jeder Runde 

müssen die Spieler versuchen, so viele Punkte wie möglich 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 gezählt. 

Die Punkte werden addiert und im LED-Display gezeigt. 

Es gibt die Möglichkeit, unterschiedliche Schwierigkeitsgrade festzusetzen. 

COUNT-UP 400, 500, 600, 700, 800, 900 und 999. Um die schwierigeren Spielvarianten 

auswählen zu können, müssen Sie die SELECT-Taste betätigen.  Jede der einzelnen 
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Varianten wird genauso gespielt, wie oben beschrieben. So gewinnt z.B. bei COUNT-UP 

500 der erste Spieler, der 500 Punkte erreicht. 

HIGH SCORE        (G15) 

Die Regeln für dieses Spiel sind leicht zu verstehen: Jeder Spieler muss in drei 

Runden(neun Dartwürfe) so viele Punkte wie möglich erreichen. Die  DOUBLE-

Würfe zählen doppelt, die TRIPLE--Würfe zählen dreifach. 

Auch für dieses Spiel gibt es unterschiedliche Schwierigkeitsgrade, indem auch in 4, 

5....14 Runden 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 nach 7 Runden die höchste Punktzahl erreicht hat. 

ROUND-THE-CLOCK (G16) 

Jeder Spieler muss 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 nächste Zahl zielen. Wer als erster 20 trifft, hat gewonnen. Das Display wird Ihnen 

zeigen, welcher Sektor als nächster zu treffen ist. Dieser Sektor muss getroffen werden, bevor 

mit dem nachfolgenden Sektor weitergespielt werden kann. Sobald der betreffende Sektor 

getroffen ist, wird auf dem Display die nächste zu treffende Zahl angezeigt. 

Es gibt auch hier weitere Optionen des Spieles. Alle werden mit den gleichen Spielregeln gespielt. 

In diesem Fall fangen Sie mit einer höheren Zahl an, was dem entsprechend auf eine kürzere 

Spieldauer hinausläuft. 

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, zählen die 

DOULBE - und TRIPLE-Würfe nur einfach. 

FÜR DIEJENIGEN, DIE EINE WEITERE HERAUSFORDERUNG SUCHEN, 

HABEN WIR EIN ZUSÄTZLICHES SCHWIERIGKEITSNIVEAU IN DIE 

SPIELE PROGRAMMIERT: 

ROUND-THECLOCK DOU Der Spieler darf nur den jeweiligen DOUBLE- Sektor in der Reihenfolge von 1 bis 

20 treffen. 

ROUND-THE-CLOCK DOUBLE   5     -Der Spieler startet im DOUBLE Sekte5 

ROUND-THE-CLOCK DOUBLE 10     -Der Spieler startet im DOUBLE Sektor10 

ROUND-THE-CLOCK DOUBLE 15     -Der Spieler startet im DOUBLE Sektor15 

ROUND- THE-CLOCK TRIPLE      -Der Spieler darf nur den jeweiligen   

   TRIPLE- Sektor in der Reihenfolge von 1 

   bis 20 treffen. 

  

ROUND-THE-CLOCK TRIPLE     5  -Das Spiel startet im TRIPLE Sektor   5  

ROUND-THE-CLOCK TRIPLE   10  -Das Spiel startet im TRIPLE Sektor 10  

ROUND-THE-CLOCK TRIPLE   15  -Das Spiel startet im TRIPLE Sektor 15 
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KILLER              (G17) 

In diesem Spiel erkennen Sie Ihre 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 wählt 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 ausgewählt hat, wird das 

ganze Spiel hindurch als ''seine“ Nummer geführt werden. Zwei Mitspieler dürfen also 

nicht die gleiche Nummer haben. 

Hat jeder Spieler seine Nummer ausgewählt, kann das Spiel beginnen: Ihr erstes Ziel 

ist, sich selbst als „Killer“ in diesem Spiel zeigen zu können, indem Sie das Double 

Segment Ihrer Nummer treffen.  Sobald Sie dieses Teilsegment getroffen haben, sind 

Sie für den restlichen Verlauf des Spieles der „Killer“.  Sie müssen nun alle Ihre 

Mitspieler „töten“, indem Sie deren ausgewählte Segrnent-Nummern treffen. Der 

Spieler, der „zuletzt am Leben bleibt“ hat gewonnen.  In diesem Spiel ist es nicht 

unüblich, dass sich Spieler zusammentun, um einen Spieler aus dem Spiel heraus zu 

werfen. 

Bei diesem Spiel gibt es einige Varianten, wie beispielsweise 7 Leben, 8 Leben .... 14 

Leben.  Jede dieser Varianten wird nach den oben erwähnten Regeln gespielt. 

Zusätzlich kann auch nach weiteren Varianten gespielt werden: Doubles 3 Leben,  

Doubles 5 Leben und Doubles 7 Leben. Bei diesen Spielvarianten können Sie ihre 

Gegenspieler nur „töten“, wenn Sie die DOUBLE- Teilsegmente in Ihren 

Nummernsegmenten treffen. 

DOUBLE DOWN           (G18) 

 

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einer Punktezahl 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 zählen). In der nächsten Runde wird im Sektor 16 gespielt. Mit jedern Treffer in 

diesem Sektor bekommt der Spieler 16 Punkte zu seiner Gesamtpunktezahl dazu 

gezählt. Die Sektoren werden nacheinander gespielt, wie die untere Tabelle zeigt. Der 

Spieler, der am Ende des Spieles die höchste Punktezahl erreicht hat, hat gewonnen. 

 

D = DOUBLE          T = TRIPLE          B = BULLSEYE 

T 15 16 D 17 18 T 19 20 B Gesamt 

Spieler 1                     

Spieler 2                     
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FORTY ONE      (G19) 

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 muss 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 höheres Schwierigkeitsniveau. Vergessen 

Sie nicht: Schaffen Sie die Runde „41“ nicht, wird Ihre Gesamtpunktzahl halbiert. 

Also ist diese Runde „41“ eine echte Herausforderung. 

 

 

 

D = DOUBLE          T = TRIPLE          B = BULLSEYE 

 

ALL FIVES                 (G20) 

Während dieses Spiels sind alle Sektoren des Dartspiels aktiv. In jeder Runde mit drei 

Versuchen muss der Spieler eine Zahl erzielen, die durch 5 dividiert werden kann. Jede 

'5' 

zählt 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, dass alle drei Pfeile in dem 

aktiven Sektor landen. Hat der Spieler zum Beispiel 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. Das 

LED-Display zeigt den jeweiligen Punktestand an. 

Spielvarianten für dieses Spiel beinhalten 51,61,71,81 und 91. Diese werden 

nach den oben angegebenen Spielregeln gespielt. 

SHANGHAI               (G21) 

Das Spiel fängt im Sektor 1 an und endet im Sektor 20 bzw. im Bullseye. Jeder Spieler 

muss versuchen, mit seinen drei Pfeilen in jedem Sektor (von 1 bis 20) so viele Punkte 

wie rnöglich zu erzielen. Die DOUBLES und TRIPLES zählen. Der Spieler, der nach 

Vollendung der letzten 20. Runde die höchste Punktezahl hat, ist der Gewinner. 

Für 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 

T 15 16 D 17 18 T 19 20 B Gesamt 

Spieler 1                     

Spieler 2                     
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Zusätzlich 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, dass 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                         (G22) 

Dies ist eine Dartsimulation des Golfspieles. Die von den Golfern als Bahnen bezeichneten 

Grünflächen sind für Sie die Felder des Dartboards. In diesem Zusammenhang ist der Begriff 

"pare" wichtig. PAR bedeutet, die Locher (die Sektoren  

1-18) mit den Schlägen (hier sind es Darts) zu treffen. Ziel des Spieles ist, mit möglichst 

wenig Schlägen eine Runde von 9-18: Löchern zu treffen. In der "Meisterschaftsrunde"  

z.B. sind nur drei Par notwendig. Sie müssen dreimal einen Sektor treffen, um zum nächsten 

Loch ziehen zu können. Selbstverständlich beeinflussen die Double - und Triple-Treffer die 

Punkte. Z.B. wird ein "Triples"-Treffer beim ersten Wurf als "Eagle" gezählt, d.h. dass 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 

Lautsprecher wird den jeweiligen Spieler ansagen. Bei diesem Spiel gewinnt der Spieler, der 

nach Vollendung der 18. Runde die wenigsten "Schläge" gemacht hat. 

FOOTBALL                (G23) 

Bei diesem Spiel muss jeder Spieler "sein" Spielfeld aussuchen. Dies kann auf zwei 

verschiedenen Wegen geschehen: 

a) Sie wählen Ihr Spielfeld aus, indem jeder der Spieler mit einem Dartwurf sein 

    Spielfeld trifft 

b)  Jeder Spieler wählt sein gewünschtes Spielfeld aus, indem er die jeweilige Taste  

      manuell betätigt. 

Ist das gewünschte Spielfeld ausgewählt, haben Sie gleichzeitig auch Ihre zu treffende "Linie"  

festgelegt. Das Segment, das von Ihnen ausgewählt wurde, gilt als Ihr Startpunkt - das 

gegenüberliegende Feld gilt als Ihr Ziel. 

Hat ein Spieler zum Beispiel das Segment 20 ausgewählt, starten Sie bei 20 (äußerer Ring) 

in Richtung Segment 3. Das "Spielfeld" ist in 11 unterschiedliche Segmente, die 

nacheinander getroffen werden müssen, unterteilt. Dies bedeutet bei dem bereits 

genannten Beispiel, dass der Spieler, der das Segment 20 ausgewählt hat, folgendermaßen 

vorgeht: 
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Double-Segment 20... Äußeres Single-Segment...Triple20...  

Inneres Single-Segment 20.. Äußeres Bullseye...Inneres Bullseye... 

Äußeres Bullseye...Inneres Single-Segment 3...Triple 3...Äußeres  

Single-Segment 3...und schließlich des Double-Segment 3. Der  

erste Spieler, der diese Reihenfolge wirft, gewinnt. Das LED-Display  

zeigt das jeweils zu treffende Segment für jeden Spieler an. 

BASEBALL                (G24) 

Wie auch in der Realität, besteht ein  Spiel aus insgesamt 9 "Innings". Jeder Spieler hat 

drei Würfe pro "Inning". Das Feld wird in der unteren Abbildung dargestellt: 
 

  

Teilsegment  Punktezahl 

Single Segment  eine Station 

Double Segment  zwei Station  

Triples Segment  drei Station 

Bullseye Segment in "HomeRun" (letzteres kann erst bei  

    dem dritten Pfeil jeder Runde versucht  

    werden 

 

Ziel in diesem Spiee ist, so viele "runs" wie möglich 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 für die Dartpfeile befinden, stehen stellvertretend für die 

1., 2. und 3. Station. Die Boxen auf der rechten Seite wiederum zeigen den gesamten "run" 

pro Runde an. 

 

STEEPLECHASE      (G25) 

Bei diesem Spiel geht es darum, als Erster das Rennen zu beenden bzw.als Erster den Lauf  

zu vollenden.  Der Hindernislauf 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, müssen Sie jeweils den inneren Single Sektor (der Bereich zwischen dem Bullseye 

und dem Triple Ring) der einzelnen Zahlensegmente treffen. Des weiteren sind wie euch bei 

einem realen Hindernisrennen  Hindernisse aufgestellt, die es zu überwinden gilt.  

Diese vier Hindernisse sind an folgenden Stellen zu finden: 

1. Hindernis: Triple 13 

2. Hindernis: Triple 17 
3. Hindernis: Triple   8 

4. Hindernis: Triple    5 

Der erste Spieler. der den Lauf beendet, hat gewonnen. 
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BOWLING                 (G26) 

Diese Dartsimulation des Bowling-Spieles ist eine Herausforderung für jeden 

Dartspieler. Bei diesem Spiel zählt Genauigkeit! 

Der Spieler 1  beginnt das Spiel. Auch hier wird das Segment ("Alley") durch Betätigen der 
Auswahltaste oder durch einen Dartwurf ausgewählt. Wenn dieses Segment 

bzw. "Alley" ausgewählt ist, hat der Spieler noch zwei verbleibende Dartpfeile, mit denen er 

durch gezielte Treffer Punkte ("Pins") erzielen kann. Jedes der einzelnen Teilsegmente steht 

für eine andere Punktzahl: 
 

Teilsegment   Punktezahl 

Double  9 pins  

Äußeres Single-Segment  3 pins 

Triple  10 pins  

Inneres Single-Segment  7 pins 

Folgende Spielregeln müssen bei diesem Spiel weiterhin beachtet werden: 

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

  bei 200 Punkten. 

 2. Sie können die gleichen Single-Segmente nicht in derselben Runde ("frame") 

  treffen  bzw. mit diesem Wurf  Punkte erzielen (der zweite Treffer wird mit 0   

  Punkten  bewertet). Tip: Versuchen Sie 10 Punkte in der Runde zu erreichen. 

   3. Sie können 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 dafür nur 10 Punkte. 

CAR RALLYING         (G27) 

Dieses Spiel ähnelt dem oben beschriebenen Hindernislauf.  Ausnahme stellt hier die 

Möglichkeit dar, dass Sie Ihre Rennstrecke selbst bestimmen. Sie können auch so viele 

Hindernisse einbauen, wie Sie wollen. Wichtig ist nur, dass die Rennstrecke 20 Längen 

zählt. 

Bevor das Spiel beginnt wird das LED-Display Sie auffordern, die Rennstrecke auszuwählen 

("SEL"). Die Spieler wechseln sich dann ab und wählen ihre Rennstrecke aus, indem Sie 

auf die Taste der gewünschten Segmente drücken. Beachten Sie bitte, dass genau das 

ausgewählte Teilsegment nachher getroffen werden muss. Beispielsweise müssen Sie, 

wenn Sie das innere Single-Segment 20 ausgewählt haben, nachher auch dieses treffen, 

um weiter kommen zu können. Auf dem LED-Display erscheint das innere Single-Segment 

mit einer Linie neben dem unteren Erde der 1, das außere Single.Segment wird mit einer 

Linie neben dem oberen Ende der 1 angezeigt. 
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Ist ein Hindernis vorhanden, bedeutet dies in diesem Zusammenhang immer, dass 

eine schwierige Ziffer getroffen werden muss, bevor das Spiel fortgeführt  werden 

kann. Auch hier kann die Rennstrecke so einfach oder so kompliziert gemacht werden, 

wie Sie möchten. Als Hindernisse können Sie jedes Feld auf der Dartfläche auswählen. 

Nachdem die Route bzw. die Rennstrecke ausgewählt wurde, drücken Sie auf die 

"START"-Taste, um das Spiel zu beginnen. Der erste Spieler, der die Route 

beendet, hat das Spiel gewonnen. 
 

 

SHOVE A PENNY  (G28) 

Auch bei diesem Spiel werden nur auf die Nummern 15 - 20 und auf das Bullseye 

gezielt. Die Spieler können auf jede der sieben Ziffern zielen. Single-Segmente zählen 

einen Punkt. Double - Segemente zählen zwei Punkte. Triple-Segmente stehen für drei 

Punkte. Falls ein Spieler bei einer Ziffer mehr als drei Punkte trifft, werden die 

überzähligen Punkte dem nächsten Spieler übertragen. Das Ziel des Spieles ist, so 

schnell wie möglich die 3-Punkte-Box auszufüllen. Der erste Spieler, der in allen 
Segmenten drei Punkte erzielt, hat gewonnen. 

NINE DART CENTURY (G29) 

Die Spielregeln für dieses Spiel sind leicht zu verstehen. Jeder Spieler hat drei Runden 

(neun Dartpfeile), in denen er entweder 100 Punkte erreichen bzw. so nah wie möglich 

an die 100 herankommen muss. 

Wenn zum Schluß alle Spieler unter 100 Punkten liegen, ist der Spieler, der am 

nächsten bei 100 Punkte liegt der Gewinner. Ein Spieler, der über 100 Punkte erzielt 

hat, kann das Spiel nicht gewinnen. es sei denn, seine Gegenspieler haben noch mehr 

Punkte zu verzeichnen. Wenn beide Spieler über 100 Punkten liegen, gewinnt 

derjenige, der am nächsten bei 100 Punkte liegt. 

BLUE VS. RED        (G30) 
(nur für 2 Spieler) 

In diesem Spiel geht es darum, eine höhere Punktzahl zu erzielen als der 

Gegenspieler. Ein Spieler zielt auf die blauen DOUBLE-und TRIPLE-Segmente, sowie 

auch auf das äußere Bullseye, während der andere Spieler die roten entsprechenden 

Felder treffen muß (das innere Bullseye gehört nicht dazu). 

Die Punkte werden erzielt, wenn ein Spieler ein blaues oder ein rotes Segment 

erfolgreich trifft. Ein Double-Segment zählt zweimal, ein TRIPLE-Segment zählt 

dreimal. Wird die falsche Nummer getroffen (In Ihrer Farbe), wird dieser Treffer nur 

als 0 Punkte gezählt. Falls Sie die Farbe Ihres Gegners treffen, wird der getroffene 

Betrag von Ihren Gesamtpunkten abgezogen. 

http://bzw.so/
http://gewinnen.es/
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Wenn das Spiel begonnen wird, fängt der Spieler mit blau an. Dieser versucht dann, 

die Felder der Dartscheibe im Uhrzeigersinn zu treffen. Das LED-Display zeigt zu 

Beginn jeder Runde die jeweils zu treffende Ziffer an. 

 

Das Spiel dauert 10 Runden. Der Spieler, der nach 10 Runden die höchste 

Punktzahl erreicht hat, gewinnt. Bitte beachten Sie, dass in einer Runde nur ein 

DOUBLE- und ein TRIPLE-Segment gepunktet werden kann. 
 

 

GOLD HUNTING   (G31) 

In diesem Spiel muß "Gold" gefunden werden. Jedesmal, wenn Sie 50 Punkte erzielt 

haben, bekommen Sie einmal Gold, wenn Sie genau die Zahl 50 in einer Runde erreichen 

(bzw. ein Vielfaches der Zahl 50, wie beispielsweise 100, 150 etc.). Jedoch macht die Jagd 

nach Gold die Menschen natürlich auch gierig und deshalb können Sie auch "Gold" von 

Ihren Mitspielern stehlen, wann immer Sie 50 Punkte erzielt haben. 

Der Spieler, der als Erster das gesamte Gold (dessen Menge wird vorher ausgewählt) 

bekommt, hat gewonnen. 

CASINO A-FLUSH  (G32) 

Dieses Spiel wurde von einem Casino-Spiel nachgeahmt. Hier werden Ihre Nerven und 

Ihre Fähigkelt geprüft, da Sie um Punkte spielen, um Ihren Gegenspieler zu besiegen. 

Die Gesamtpunktzahl, die am Ende des Spieles erreicht werden muß, kann individuell von 

Ihnen bestimmt werden, indem Sie die "SELECT"-Taste wählen. Folgende Optionen 

können gewählt werden: 260,310,360,410,460,510 und 560. Drücken Sie die START-

Taste und Sie können mit dem Spiel beginnen. 

Das Dartboard zeigt die jeweils zu treffende Nummer an. Die Wette geht immer um 10 

Punkte. Jedoch kann jeder Spieler zu Beginn der einzelnen Runde seine Wettsurnme 

hochsetzen (20,30,40...90 Punkte). Generell wetten die Spieler immer höher, wenn Sie 

sich sicher sind, dass Sie die zu erzielende Nummer treffen. Um Ihren Wetteinsatz zu 

ändern, müssen Sie die "BOUNCE OUT" - Taste drücken. Daraufhin wird Ihr neuer 

Wetteinsatz im Display angezeigt. Zu Beginn jeder Runde wird der Wetteinsatz 

automatisch auf 10 Punkte zurückgestuft. 

CASINO-B STRAIGHT (G33) 

Dieses Spiel ist ähnlich wie das Spiel CASINO A, besitzt jedoch ein zusätzliches 

Spielelement. Auch hier müssen die Spieler versuchen, als erste die zu erreichende 

Gesamtpunktzahl zu erzielen. 

Die zu erreichende Gesamtpunktzahl kann geändert werden, indem die "SELECT" -Taste 

gedrückt wird. Folgende Optionen stehen zur Verfügung: 260,310,360,4.10,460,510 und 

560. Drücken Sie daraufhin die START-Taste und beginnen Sie das Spiel. 
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Auch hier zeigt 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 erhöhen. Generell wetten die Spieler immer höher. wenn Sie sich 

sicher sind. dass Sie die zu erzielende Nummer treffen. Um Ihren Wetteinsatz zu ändern. 

müssen Sie die "BOUNCE-OUT" - Taste drücken. Daraufhin wird Ihr neuer Wetteinsatz im 

Display angezeigt. Zu Beginn jeder Runde wird der Wetteinsetz automatisch auf 10 Punkte 

zurückgestuft. Um Ihre Wette zu gewinnen, müssen Sie die jeweils angezeigte Ziffer treffen. 

Falls Sie beim ersten Wurf ein "SINGLE"- Segment treffen, gilt dies als "PUSH" und wird nicht 

gezählt. Wird beim ersten Wurf ein DOUBLE oder ein "TRIPLE" -Treffer im richtigen Segment 

gelandet, wird Ihr Wetteinsalz 1x oder 2x gezählt. 

An diesem Punkt kommt nun das zusätzliche Spielelement ins Spiel. Anstatt während jeder 

Runde auf das gleiche Segment zu zielen, müssen Sie nun andere Segmente treffen. Zum 

Beispiel müssen Sie, falls  die Anzeige zuerst das Segment 1 angibt zuerst das Segment 1, 

dann das Bullseye und später danach Segment 19 treffen. Auf dem Display wird das jeweils 

zu treffende Segment erscheinen. 

Die nächsten zwei Würfe in der Runde zählen das Ein-, Zwei-, Dreifache Ihres 

Wetteinsatzes (Das Bullseye-Segment besitzt kein Triple-Segment). Auf dem Display 

wird die Anzahl der erfolgreichen Treffer angezeigt. 

Falls Sie es nicht schaffen, das jeweils aktive Segment in der Runde zu treffen, 

wird Ihnen der jeweilige Wetteinsatz von Ihrer Gesamtpunktzahl abgezogen. 

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

gewonnen.  

CASINO C -3-STAR (G34) 

Diese Version des Casino-Spiels ist sehr schwierig, da Sie in jeder Runde mindestens drei 

Treffer im aktiven Segment erzielen müssen, um Punkte sammeln zu können. Auch 

hier geht es wieder darum, als Erster die vorher ausgewählte Gesamtpunktzahl zu 

erreichen. 

Die Gesamtpunktzahl, die am Ende des Spiels zu erreichen ist,  kann wie auch bei den 

anderen Versionen durch das Drücken der SELECT -Taste festgesetzt werden.  

Folgende Optionen sind möglich: 260,310,360,410,416,510 und 560. Danach drücken 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 der Wetteinsatz auf. Jeder Spieler kann seinen Wetteinsatz 

zu Beginn jeder Runde auf 20,30,40,...90,Punkte erhöhen. Generell wetten die Spieler 

immer höher, wenn Sie sich sicher sind, dass Sie die zu erzielende Nummer treffen.  Um 

Ihren Wetteinsatz zu ändern, müssen Sie die "BOUNCE OUT" - Taste drücken. Danach wird 

Ihr neuer Wetteinsatz im Display angezeigt. Zu Beginn jeder Runde wird der Wetteinsatz 

automatisch auf 10 Punkte zurückgestuft. 

http://münnen.um/
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Wenn Sie Ihren Wetteinsatz gewinnen wollen, müssen Sie das jeweils aktive Segment  

(15 bis 20 und Bullseye) dreimal treffen oder ein Triple-Segment treffen, um Punkte erzielen 

zu können und den dreifachen Wert des Welteinsatzes zu erhalten. 'DOUBLES' und ́ TRIPLES' 

zählen 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 können darüber hinaus nicht in die nächste 

Runde übernommen werden. 

Der erste Spieler, der die ausgewählte Gesamtpunktzahl erreicht, hat das Spiel 

gewonnen. 

 

ELIMINATION            (G35) 
(3 Varianten) 

 

Das Ziel des Spiels ist es eine höhere Punktzahl mit 3 Darts zu erzielen als der vorherige 

Gegner. Jeder Spieler hat 3 "Leben" (3-5 Leben möglich. Einstellung durch den "Select" - 

Knopf). Wenn der Spieler nicht eine höhere Punktzahl erreicht, als sein vorheriger Gegner, 

verliert er 1 "Leben". Sieger ist der Spieler bei dem "Leben" überbleiben. 

HORSESHOES  (G36)  
(11 Varianten) 

Dies ist ein Spiel für 2 Spieler. Es zählen dabei nur das 20-er und 3-er Segment. Der erste 

Spieler zielt auf das 20er - Segment, während der zweite Spielter auf das 3er - Segment zielt. 

Die Punktezähung ist wie folgt: 

 Tripple Ring: 3 Punkte 

 Double Ring: 2 Punkte 

 Innere einzelne Segmente: 1 Punkt 

Punkte gezählt werden nur für den Spieler mit der höheren 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 moglich, Einstellung durch den "Select" Knopf). 

BATTLEGROUND  (G37) 
(4 Varianten) 

Dies ist ein Spiel für 2 Spieler. Ziel des Spiels ist es die Soldaten des Gegners zu eliminieren. 

Die Dartscheibe ist in 2 Hälften aufgeteilt. Der obere Teil (Segmente 11, 14, 9, 12, 5, 20, 1, 

18, 4, 13) repräsentieren Spieler 1 (jedes Segment ist ein Soldat), während der untere Teil 

(Segmente 6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16, 8) Spieler 2 repräsentieren. Jeder Spieler versucht 

die gegnerischen Soldaten zu eliminieren. Ein Soldat ist eliminiert durch Treffer des 

entsprechenden Segments. 

Die Punkteanzeige sieht wie folgt aus: 
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Die obere Reihe zeigt die Soldaten von Spieler 2. Jeder von Spieler 1 eliminierte Soldat 
wird von der Punkteanzeige entfernt. Das gleiche gilt für die untere Reihe 
Es gibt verschiedene Variationen, um das Spiel komplizierter zu gestalten: 
 

 Variation 1: Es zählen nur Doppel-Segmente zur Eliminierung der Soldaten 
 Variation 2: Es zählen nur Trippel-Segmente zur Eliminierung der Soldaten 

 Variation 3: Nach Eliminierung aller gegnerischen Soldaten muß der gegnerische 

General eliminiert werden Das Bullseye repräsentiert dabei den General. 

ADVANCED BATTLEGROUND (G38)  

(1 Variante) 

Dieses Spiel ist vergleichbar mit "Schlachtfeld", allerdings sind hier mehr Hindernisse 

vorhanden. Die Spieler müssen zusätzlich Landminen und das gegnerisches Spielfeld 

meiden. Die Doppel- und Tripple-Segmente repräsentieren Landminen. Wenn Spieler  

fälschlicherweise Landminen treffen, verlieren Sie dementsprechend einen Soldaten. 

PAINTBALL   (G39)  

(3 Varianten) 

Dieses Spiel ist vergleichbar mit "Schlachtfeld", allerdings existiert hier ein zusätzlicher Weg 

neben dem, die gegnerischen Soldaten zu eliminieren, zu gewinnen. Die Spieler können die 

gegnerische Fahne einnehmen, um des Spiel zu gewinnen. Das Doppel-Bullseye muss 3x 

getroffen werden, um die gegnerische Fahne einzunehmen. Single-Bullseye zählt hierbei 

nicht. Wenn Sie es nicht innerhalb einer Runde schaffen, 3x das Doppelbullseye zu treffen. 

werden die erfolgreichen Treffer gesammelt und Sie können in der nächsten 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 zählen nur Doppel-Segmente zur Eliminierung der Soldaten und 3x  

Doppel- Bullseye zur Einnahme der Fahne. 

 Variante 2: Es zahlen nur Trippel-Segmente zur Eliminierung der Soldaten und 3x  

Doppel-Bullseye zur Einnahme der Fahne. 
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CAT & MOUSE   (G40)  
(1 Variante) 

Dies ist ein Spiel für 2 Spieler. Es ist ein Spiel für Spieler mit mittlerem bis fortgeschrittenem 

Können. Es gibt 2 Rollen bei diesem Spiel (Beispiel: Katze & Maus). Das Ziel der Maus ist es. 

zu ihrem Unterschlupf zurück zu kommen bevor die Katze die Maus gefangen hat. 

Gleichzeitig muss die Katze die Maus fangen, bevor diese zu ihrem Unterschlupf zurück 

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-Segrnent getroffen 

wenden. 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   (G41)  

(1 Variante) 

Dies ist ein witziges und einfaches Spiel für 2 Spieler. Das Ziel des Spiels ist es, drei X oder 0 in 

einer Reihe (horizontal, vertikal oder diagonal) zu haben. Die Segmente die für dieses Spiel 

benötigt werden, entnehmen Sie bitte aus der nachfolgenden Zuordnung  

(B = Bullseye).  

 
 
 
 
 
 
Um ein X oder ein 0 in ein Segment zu bekommen. muss ein Spieler zuerst eines der o.g. 

Segmente 3x treffen (und damit "schließen"). Doppel-Segmente zählen als doppelte und 

Trippel-Segmente zählen als dreifache Treffer. Beispiel: Spieler 1 trifft 1x Einfach-18, Doppel-

18 und Einfach-7. Der Punktezähler zeigt bei der 18 ein X (oder 0 - 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 anschließend "geschlossen"- und zählt im 

weiteren Spielverlauf nicht mehr. 

12 

11 

7 
 

3 2 

B 6 

20 
 

18 
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Spiele Menu 
G01 301 - 901 G22 Golf 

G02 Cricket G23 Football 

G03 Scram G24 Baseball 

G04 Cut-Throat Cricket G25 Steeplechase 

G05 English Cricket G26 Bowling 

G06 Pick-lt Cricket G27 Car Rallying 

G07 Low Pitch Cricket G28 Shove a Penny 

G08 Advanced Cricket G29 Nine Dart Century 

G09 Shooter G30 Blue vs Red 

G10 Trap Shoot G31 Gold Hunting 

G11 Big Six G32 Casino A 

G12 Overs G33 Casino B 

G13 Unders G34 Casino C 

G14 Count-Up G35 Elimination 

G15 High Score G36 Horseshoes 

G16 Round-the-Clock G37 Battleground 

G17 Killer G38 Adv. Battleground 

G18 Double Down G39 Paintball 

G19 Forty One G40 Cat & Mouse 

G20 All Fives G41 Tic-Tac-Toe 

G21 Shanghai     

 



Karella Premium Silver     Elektronisches Dartboard      Art. 8075.01 

  

 

29 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

WinSport, Dart + Sport + Groß- & Einzelhandel , Waldstraße 21, D -86517 Wehringen 

Telefon:+49 (0)8234 90 49 30, Telefax: +49 (0)8234 90 23 83 

E-Mail: info@winsport.de, Internet: www.winsport.de 

Entsorgung des Altgerätes 

 
Dieses elektronische Dartspiel ist entsprechend der EU-Richtlinie 2002/96/CE über Elektro- und Elektronik-Altgeräte 
(WEEE) gekennzeichnet. Bitte sorgen Sie dafür, dass das Gerät ordnungsgemäß entsorgt wird, damit mögliche 
negative Auswirkungen auf Umwelt und Gesundheit vermieden werden, die bei einer unsachgemäßen Entsorgung 
des Altgerätes entstehen könnten. 
 
Das Symbol auf dem Produkt bedeutet, dass dieses Produkt nicht in den normalen Hausmüll gehört, sondern den 
jeweiligen kommunalen Rücknahmesystem für Elektro- und Elektronik-Altgeräte übergeben werden muss. Die 
Entsorgung muss im Einklang mit den geltenden Umweltrichtlinien für die Abfallentsorgung erfolgen. 
 
Für nähere Informationen über Entsorgung und Recycling dieses Produktes wenden Sie sich bitte an Ihre 
kommunalen Einrichtungen (Umweltamt) oder an die Abfallentsorgungsgesellschaft Ihrer Stadt bzw. an Ihren 
Händler. 

 

 

mailto:info@winsport.de,
http://www.winsport.de/

