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MONTAGEANWEISUNGEN

1. Wahlen Sie einen geeigneten Standort mit ca 2,5 m freiem Platz und einer
230Volt Wechselstrom-Steckdose aus. Die "Fulllinie" befindet sich in einem
Abstand von 2,37 m vom Dartboard entfernt.

2. Halten Sie das Darispiel so an die Wand, daf} sich die Mitte des Bull's Eye in
einer Hohe von 1,73 m dber dem Boden befindet. Markieren Sie nun die vier
Montagebohrungen mit einem Bleistift an der Wand.

3. Bohren Sie die Befestigungsldcher an den angezeichneten Stellen.
4 Montieren Sie das Dartboard mit den beigefiigten Dibeln und Schrauben.

5 Glecken Sie den Netzstecker des Adapters in die Netzsteckdose, und stecken
Sie den Adapteranschlufy in die Buchse an der unteren linken Seite des
Dartboards ein. Das Spiel ist nun betriebsbereit.

Bildinschriften

(a) Vom Boden bis zur Mitte des Bulls-eye, (b) Lotlinie von der Oberfliche des

Dartboard zum Boden, (¢} FuBlinie, (d) Kein Full des Spielers dart beim Werfen die

FuBlinie Gberschreiten

MOUNTING INSTRUCTIONS

1. Select a suitable location with about 2.5 m (8 feet) of open space and 2 house-
hold AC outlet nearby. "Toe-line" should be 2.37 m from the face of the board for
throwing distance.

2. Hold the dartboard against the wall so the mounting holes are centered over the
studs, and the center of Bull's Eye is 1.73 m (5 feet 8 inches) from the floor. Mark
the holes with a pencil.

3. Drill pilot holes where you have marked.

. Mount the darlboard securely using the mounting screws provided.

5. Connect the AC adapter to the wall outlet and the DC plug to the dartboard. Now,

you are ready to play.

INSTRUCCIONES DE MONTAJE

1. Seleccione una ubicacion apropiada con unos dos metros y medio de espacic
libre y con un enchufe domeéstico de CA cercano. La «linea de pies» deberia
estar a 2,37 m de la superficie del tablero para la distancia de lanzamiento.

2 Sostenga el tablero de dardos contra la pared de modo que los orificios para
montaje se centren sobre los pernos y que el centro de la diana esté a 1,73 m del
suelo. Margue cuatro orificios con un lapiz.

3. Haga cuatro orificios cen un taladro donde ha hecho las marcas

4. Monte el tablero de manera firme usando los tornillos de montaje que se
incluyen.



5 Enchufe el adaptador de CA en la base de la pared y la Clavija de CC en la

esquina mfenor izquierda del tablero de dardos. Ahora esta histo para jugar
Titulos de las Figuras

(a) Desde el suelo al centio del ojo de buey, (b) Linea a nivel desde la superficie del
disco hasta el suelo, (¢) Linea mfenor, (d) Bl pie del jugador no debe sobrepasar la
linea inferior al tirar

INSTRUCTIONS DE MONTAGE

1. Cherchez un endroit appropri¢ et dégagé sur 25 m, comprenant une prise
electrique. La "ligne de lancer" doit étre a 2.37 m de la tace de la cible du jeu de
flechettes pour éfre a la bonne distance pour lancer

2. Tenez la cible au mur pour faire coincider les trous de montage avec les
goujons. Le centre de la cible doit étre a 1.73 m du sol. Marques les
emplacements avec un crayon.

Percez quatre trous aux endroits marqués.
. Fixez fermement la cible au moyen des vis fournies.

5. Branchez 'adaptateur AC dans la prise et raccordez le cable d'alimentation DC a
la partie inférieure gauche de la cible. Le jeu est prét a fonctionner.

lNustrations

(a) Du sol au centre du Bulls-eye; (b) Ligne de mise a plomb de la surface de la cible
jusqu'au sol; (c) Ligne au sol; (d) Il est interdit de dépasser la ligne au sol en langant
la fléchette

AANWIJZINGEN VOOR HET OPHANGEN

1. Hang het bord op een plek waar men ten minste 2,5 meter afstand van het bord
kan nemen, in de directe nabijheid van een stopcontact. _De werpafstand tussen
de voorkant van het bord en de “voetlijn” moet 2,37 m zijn.

2. Houd het dartbord tegen de muurzodanig, dat de bevestigingsgaten z_ich precies
boven de pennen bevinden. Daarbij moet het midden van de Bull zich op een
hoogte van 1.73 m boven de vloer bevinden. Teken de gaten af met een potlood

3. Boor vier gaten op de afgetekende plaatsen en voorzie ze van pluggen, of boor
met een klein boortje voor.

Monteer het dartbord stevig. Gebruik daarvoor de bijgeleverde schroeven.
Steek de stekker van het netvoedingsapparaat in het stopcontact en(de voed-
ingsplug in de opening linksonder in het bord. Het bord is nu voor gebruik gereed.

Tekst in de Afbeeldingen

(a) Van de vloer tot het midden van de Bulls-eye, (b) Loodrechte fijn van de

opperviakte van het dartboard naar de vioer; (c) Voetlijn, {(d) Geen voet van de speler

mag bij het werpen de voetlijn overschrijden.

SOFT-TIP ELEKTRONISCHES DART-SPIEL

béutsch

Die Geschichte des Dartspiels hat ihren Ursprung bereits vor mehreren
hundert Jahren. Es heif3t. selbst Heinrich der Achte und Charles der Sechste von
Frankreich hatten gerne Darts gespieit Das Spiel entwickelte sich wahrscheinlich aus
den Disziplinen BogenschieBen und Speerwerfen; die moderne Version des
Dartsprels ist jedoch eng mit den berihmten englischen Pubs verbunden Das Treffen
der Scheibenmitte (des sogenannten Bull's Eye, das fruher aus Kork bestand) mit
einem Dart galt bis in unser Jahrhundert als Glickstreffer und erst im Jahre 1908
gelang es einem Kneipier aus Leeds, die englischen Gerichte vom Gegenteil zu
uberzeugen, indem er seine aulergewohnliche Zielgenauigkeit unter Beweis stellte.
Seitdem erfreut sich das Dartspiel weltweit einer enormen Beliebtheit. In jedem Land
der Erde werden Dartwettkampfe abgehalten, und Millionen von Menschen nutzen
das Dartspiel als spannende und unterhaltsame Freizeitbeschaftigung

Die Verwendung modernster Elektronik konnte die Spielfreude am Dartspiel
noch weiter steigern. Neue, spannende Spiele konnten der Spielpalette hinzugeflugt
werden, das Zahlen wurde automatisiert und elektronisch angezeigte Spieltips helfen
dem ungeiibten Dartspieler. Ob jung oder alt, Frauen oder Manner, ob als
Individualsportart betrieben oder im Team - das Dartspiel bringt gute Freunde
zusammen. So verwundert es auch nicht, daR - so will es die Tradition - ein richtiges
Dartspiel immer mit Handschiag beginnt und endet.

WARNUNG: DAS DARTSPIEL IST KEIN SPIELZEUG FUR KINDER.
KINDER DURFEN NUR UNTER AUFSICHT ERWACHSENER DARTS
SPIELEN. DAS SPIEL ENTH4LT KLEINTEILE UND ST DAHER FiiR
KINDER UNTER 3 JAHREN NICHT GEEIGNET. DIE
BEDIENUNGSANLEITUNG IST SORGFALTIG ZU LESEN. DIE RICHTIGE
HANDHABUNG VON DARTS UND DARTSCHEIBE HILFT DABEI,
VERLETZUNGEN UND BESCH&DIGUNGEN AM SPIEL ZU VERMEIDEN.

Entnehmen Sie das Dartspiel der Verpackung, und machen Sie sich mit den
Funktionen und Bedienungselementen vertraut, bevor Sie die ersten Darts werfen
Erscheint lhnen die Funktion des Spiels nicht einwandfrei, schauen Sie bitte zuerst
im Kapitel FEHLERSUCHE in dieser Anleitung nach Losungen

DIE RICHTIGE PFLEGE DES DARTBOARDS

WICHTIGER HINWEIS! Dieses Dartspiel ist ausschiieBlich fiir die
Verwendung von Darts mit weicher Spitze (Soft-Tip) geeignet. Die
Verwendung von Dartpfeilen mit Stahispitze verursacht irreparable Schaden am
Spiel.

= Bei richtiger Stellung und richtigem Abstand muR fiir den Wurf nicht viel
Kraft aufgewendet werden. Das empfohlene Gewicht fiir den Soft-Tip-Dartpfeil
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iegt bei 16 Gramm (dies ist gleichzeitig das offizielle Standardgewicht vieler
Dartorganisationen und bei  vielen Wettkampfen). (Siehe TIPS UND
SPIELTECHNIK )

— Nur geeignete Ersatzspitzen verwenden. Um ein Abprallen der Darts von der
Dartscheibe vermeiden zu kénnen, sollten ausschlieBlich Originalspitzen oder
Spitzen der Marke SMARTNLESS verwendet werden. Lange Spitzen konnen flr
elektronische Darispiele nicht empfohien werden. Sie verbiegen sich schnell
oder brechen leicht ab. (Entfernung abgebrochener Spitzen aus der Scheibe
siehe Kapitel FEHLERSUCHE )

—, AusschlieRlich den beiliegenden Wechselstromadapter verwenden.

. Dartboard keinen extremen Witterungsbedingungen oder Temperaturen
aussetzen.

— Dartboard vor Nisse und Feuchtigkeit schiitzen.
—, Dartboard mit feuchtem Tuch und/oder mildem Reinigungsmittel reinigen.

TIPS UND SPIELTECHNIK

TIP 1: Die richtige Stellung zur Dartscheibe findet man, wenn Hand, Ellenbogen,
Schulter, Hifte und Ful gleichmafRig ausgerichtet werden. Ein Rechtshander
dreht dazu seine rechte Kérperseite zur Dartscheiben hin. Er verwendet
seinen rechten Ful als Standbein, lehnt sich leicht in Richtung Dartboard und
halt die Balance mit dem linken Bein/FuB. Linkshander richlen die linke
Korperseite in Richtung Dartscheibe aus usw.

TIP 2 Die Wurfbewegung erfolgt aus dem Ellenbogen heraus. Der Korper beweqt
sich dabei kaum, und nur Hand, Handgelenk und Unterarm fithren die
Wurfbewegung aus. Dabei wird der Unterarm zuriickgefuhrt und in einer
gleitenden Bewegung nach vorn wird der Dartpfeil in Richtung Dartboard
geworfen. Nachdem der Dartpfeil die Hand verlassen hat, wird die Bewegung
forigefihit, so daR der Zeigefinger der Wurfhand auf den Bereich der
Scheibe zeigt, der mit dem Pfeil getroffen werden solite.

TIP 3- Das Entnehmen der Dartpfeile aus der Scheibe ist unkompliziert, wenn man
den Pfeil mit einer leichten Drehbewegung (nach rechis drehen) herauszieht.

7iP 4. Uben - Uben - Oben! Viel Ubung macht aus Ihnen einen guten Dartspieler

SPIELEINSCHALTEN

Das elektronische Dartspiel ist mit einer Abschaltautomatik versehen Ein
Schalter zum Einschalten ist daher nicht vorhanden. Zum Einschalten des Spiels
mussen nur Wechselstromadapter und Netzstecker eingesteckt werden. Wenn das
Dartspiel mehr als 5 Minuten nicht benutzt wird, schalten Anzeigen und Systeme
automatisch ab. Solange der Adapter und Netzstecker eingesteckt bleiben, “erinnert”
sich das Darlboard an den letzten Spielstand. Das Drucken der Taste GAME schaltet
Anzeigen und Systeme wieder ein und ermoglicht ein Forisetzen des Spiels
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DER START
SPIELEINSTELLUNGEN

GAME Push this button to select one of the group of games. The first option
of the group will appear on the display.

OPTION Mit dieser Taste werden weitere Optionen innerhalb der Gruppe
ausgewahit. Alle Spiele verfugen uber Kodenamen (sieche TABELLE

i 2 - verfugbare Spiele).
PLAYER Mit dieser Taste wird die Anzahl der Spieler eingegeben (FH-
9570/9970: Der Computer ordnet die Spieler automatisch einer

Anzahl von Teams zu.)

| TEAM I Zur  Anderung ~der voreingesteliten Anzahl an Teams (die
“Vorbelegung'-Einstellung), Auswah! durch Dricken der Taste (siehe

] TABELLE 1)
| HANDICAP j—{ OPTION |}

Falls gewtinscht. kann mit dieser Taste der Schwierigkeitsgrad fur
jedes Team eingestellt werden. Dricken der Taste HANDICAP zeigt
das zu dndernde Team an. Verwenden Sie die Taste OPTION, um
den Handicap-Wert einzusehen (siehe TABELLE 2, verfugbare
Einstellungen).

r
I START I Mit dlieser Taste wird eine der Spielgruppen ausgesucht. Auf der
Anzeige erscheint die erste Option der Spielgruppe.

Hinweis: Anmerkungen zur "Fenster mit Spieleinstellungen” finden Sie im Kapitel
BESCHREIBUNGEN und lllustration.

Beispiel:

1. Dricken Sie die Taste GAME, und wahlen Sie das Spiel " _0F aus.
D_rﬂcken Sie nun OPTION, um den Anfangsspielstand auf “500"
einzusteilen.

Drl‘.i_cker_l Sie die Taste PLAYER, und stellen Sie die Anzahl der Spieler auf
5 ein. Sie kbnnen im Modus PLAYER oder im Modus TEAM entsprechend
der gewunschten Teamzuordnung spielen

i

3. Spieler 1 und 5 sind Anfinger im Dartspiel. Dricken Sie die Taste
HANDICAP und "5r1" (fir SCORE 1) erscheint auf der Anzeige. Dricken
Sie OPTION, um den Anfangsspielstand von SCORE 1 auf "300" zu
andern. Team 1 beginnt nun mit einem Spielstand von 301 Punkien.

4 Spieler 3 (P_3) ist bereits ein fortgeschrittener Dartspieler. Dricken Sie
HANDICAP, bis “5r3" auf der Anzeige erscheint. Driicken Sie OPTION,
und stellen Sie SCORE 3 auf "0 Punkte.



5.

Spieler 2 und 4 (P_2 und P_4) benctigen keme Ewnstellung ihres
Handicaps. Ihr Anfangsspielstand (SCORE 2 und SCORE 4) ist also "nar

6 Driicken Sie die Taste HOLD/START, um mit dem Spiel zu beginnen.

TABELLE 1: Teamzuordnung

Anzahl |Anzahll Team 1 Team 2 Team 3 | Team 4
K
Spieler | Team | (SCORE 1) | (SCORE 2) |(SCORE 3){(SCORE 4) DIt
1P bt Pl Vorbelegung
2P T g Pl P2 \orbelegung
3P 3.1 Pl P2 P3 Vorbelegung
2l Pl P3 Pe
yp 0 Pl P2 P3 Py Vorbelegung
= 1 ¢ Pl P4 P2 P3
2 Pl F3 e
5 P Yt Pl PS5 F2 P3 Py Vorbelegung
3t | P PS5 P3
e P1.P3..PS P2, P4
&P "t PI. PS5 P2, Pb P3 P4
24 PLPY P2, PS5 P3.Pb Vorbelegung
o i PI. P3. % P2.PY. Fb
1 Hof P1. PS P2. P6 P3Pl Py Vorbelegung|
3t L PP P2 PS P3. P6
2t | PLP3PS P1| P2 PYPE
8pF alls P1. PS5 P, P P3. P1 P4 P8 |Vorbelegung
3t Pl PY. P1 P2 PS. P8 P3. P
2.t | PLP3 PS P1|P2 PY Pb P8
TABELLE 2: Liste der Spiele und Handicaps (Schwierigkeitsgrade)
GAME OPTION HANDICAP
Gruppe| Kode Darispiel Spielbereich Schrit/Anderung |
o 30 | 301 301 bis 1001 um 100 Punkte
s | 501 301 bis 1001 um 100 Punkte
601 | 601 301 bis 1001 um 100 Punkte
o1 | 701 301 bis 1001 um 100 Punkte
gor | 801 301 tus 1001 um 100 Punkte
ggr | 901 301 bis 1001 um 100 Punkte

ooy | 1001 301 bis 1001 um 100 Punkte
LER 301 | League 301 301 his 1001 um 100 Punkte
5o | League 501 301 bis 1001 um 100 Punkte
&01 | League 601 301 bis 1001 um 100 Punkte
10 | League 701 301 bis 1001 um 100 Punkte
g | League 801 301 bis 1001 um 100 Punkte
gg | League 901 301 bis 1001 um 100 Punkte
o | League 1001 301 bis 1001 um 100 Punkte
c rc Round the Clock Nr 1 bis Nr 8 um 1 Zahl
5 0 | Shoot-Out 0 bis 9 Punkte plus 1 Punkt
s | Shanghai Nr. 1 bis Nr. 9 um 1 Zahl
1.2 | Halve-lt 0 bis 950 Punkte plus 50 Punkte
Hnt | Hunting 0 bis 9 Punkte plus 1 Punkt
fue fue | Count Up 200 0 bis 150 Punkte plus 50 Punkte
fu4 | Count Up 400 0 bis 350 Punkte plus 50 Punkte
fus | Count Up 600 0 bis 550 Punkte plus 50 Punkte
{ug | Count Up BOO 0 bis 750 Punkte plus 50 Punkte
fufl | Count Up 1000 0 bis 950 Punkte plus 50 Punkte
Hi | High Score 0 bis 500 Punkte plus 50 Punkte
o o | Overs 3 bis 7 Leben plus 1 Leben
uy | Unders 3 bis 7 Leben plus 1 Leben
b-6 | Big-6 3 bis 7 Leben plus 1 Leben
O i | Cricket - (Standard) |0, 20, 25 (siehe Hinweis)
no | No Score Cricket 0, 20, 25 (siehe Hinweis)
fut | Cut Throat Cricket |0, 20, 25 (siehe Hinweis)
pup | Killer Cricket 0,.20. 25 (siehe Hinweis)
Hinweis: "0": ohne bestimmte Reihenfolge.
"20": Schliefben der Zahlen 20, 19, 18,
17, 16, 15 und Bull's Eye.
"25": Schlieften von Bull's Eye und der
Zahlen 15, 16, 17, 18, 19 und 20.
r rcr | Random Cricket™
rmo | Random No Score
([t | Random Cut Throat
rPu | Random Killer

Low-Pitch Cricket

[6-1,Bull) [12-7,Bull] [18-13,Bull] [20-15 Bull]




(no |Low-Fitch No Score | [6-1,Buli] [12-7 Bull] [18-13,Buii] [20-15 Bull]

(it |Low-Pitch Cut Throat| [6-1,Bull] [12-7,Bull] (18-13,Bull] [20-15 Bull]

LPu |Low-Pitch Killer [6-1,Bull] {12-7 Bull} [18-13,Bull] [20-15,Bull]
hil hil | Billiard Punkt Nr 20 bis Nr. 11 | 1 Punkt ausfillen

mf | Minefield Punkt Nr. 20 bis Nr. 11 | 1 Punkt ausfiiien

pPAC | Pachisi Punkt Nr. 20 bis Nr. 11 | 1 Punkt ausfiilien

Hoi | Hot Potato Punkt Nr. 20 bis Nr. 11 | 1 Punkt ausfulien

SONDERFUNKTIONEN

| DOUBLE I

COMPUTER
(CPU)

BOUNCE
ouT

SOLITAIRE

LEVEL
/
VOLUME

[ How ]
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Fur die Spiele 301-1001 und League 301-1001 konnen Sie
zusétzliche Einstellungen treffen, um diese Spiele noch interessanter
zu gestalten (siehe SPIELANLEITUNG). Sie konnen diese
Einstellungen jederzeit vor Spielbeginn oder wahrend des Spiels
durchfuhren, um beispielsweise auch einem unerfahrenen Spieler
eine Chance zu geben. Hier die verfugbaren Einsteliungen:

Double In / Open Out
Open In / Double Out Double In / Double Out
Open In / Master Out Double In / Master Out

Auswahi zum Spiel gegen den Computer (AN/AUS) erfolgt durch
Driicken der Taste vor Spielbeginn.

Nach dem Start des Spiels, das Driicken dieser Taste vor dem
Werfen des n&chsten Darts erméglicht es, das Wurfergebnis eines
Darts, der von der Dartscheibe abpralite, zurickzunehmen. Bei
vielen Wettkampfen wird ein herausspringender Dartpfeil nicht
gewertet.

Mit dieser Taste wird die Funktion Automatischer Spieler
eingeschaltet. Nachdem drei geworfene Darts vom Dartboard
registriert wurden, wechselt der Computer automatisch den Spieler.
Das ist z.B. fur einen Einzelspieler beim Training mit mehr als drei
Darts ideal Diese Funktion sleht nur nach Spielbeginn zur
Verfligung.

Auswahl der Spielstarke (Smart Level) des Computer von 1-7 erfolgt
durch Driicken der Taste vor Spielbeginn. Je hoher die Zahi, desto
starker spielt der Computer

Nach dem Start des Spiels, mit dieser Taste kann die Lautstarke
eingestelit werden. Es gibt dabei 7 Stufen zwischen Sound Aus und
maximaler Lautstarke.

Wihrend des Spiels erméglicht ein Driicken der Taste HOLD/START

eine Pause Diese Funktion wird zB gern genutzt, um beim
Herausziechen der Darpfeile keine unbeabsichtigte Wertung

Open In / Open Out

~_RESET |

auszulésen. Nachdem alle Darls herausgezogen wurden, kann das
Spiel nach erneutem Drucken dieser Taste fortgeselzt werden

Das Driicken dieser Taste unterbricht das Spiel und ruft das Menu
mit den Spieleinstellungen auf Alle Einstellungen bleiben wie beim
letzten Spiel. Nun kénnen die Einstellungen verandert werden. Mit
der Taste START wird das Spiel dann fortgesetzt Ein zweimaliges
Driicken der Taste RESET loscht alle HANDICAP-Einstellungen
(Schwierigkeitsgrad).

WAHREND DES SPIELS

1

.(.,'Y

Diese elekironische Darischeibe ist die erste einer neuen generation interaktiver
dartscheiben. Sie konnen damit gegen andere spieler oder gegen einen
vituellen Gegner spielen — einen computerzeugten Gegner mit sieben
Fertigkeitsgraden. Zu den Merkmalen dieser Darischeibe gehéren auch neue,
verbesserte Toneffekie, wodurch das Spiel unterhaltender wird end mehr spaf
macht.

Ein groRerer Leuchtpunkt im entsprechend der SCORE-Fenster zeigt an,
welches Team an der Reihe ist. Die Anzeigen "P_I', "P &', usw. zeigen an,
welcher Spieler an der Reihe ist. Jeder Spieler darf drei Darts werfen, wenn er an
der Reihe ist. Die drei kleinen Leuchtpunkte der Anzeige-"ACTUAL SCORE"
geben die noch verbleibenden Wiirfe des aktuellen Spielers an.

Das intelligente Dartboard zahlt nicht nur die Ergebnisse automatisch
zusammen, sondern zeigt gleichzeitig auch Zielzahlen und Treffer an (siehe
TABELLE 3). Einfach, doppelt oder dreifach wird gleichzeitig durch eine Stimme
angesagt und auf dem Leuchtdioden-Display angezeigt (gilt nur fir Modell 9881)

Wihrend des Spiels muf} der jeweils nichste Spieler immer solange warten, bis
das Dartboard das akustische Freigabesignal ertonen laBt.

Nach dem beendeten Wurf eines Spielers schaltet das Dartboard automatisch
auf Pause (auBer Sie spielen im Modus Solitaire). Nun werden die Dartpfeile
herausgezogen und die Taste PLAYER gedriickt, um mit dem Spiel fortzufahren

Wenn Sie gegen den Computer spielen wollen (Computer ON), wird der letzte
Spieler/das letzte Team automatisch vom Computer eingestelit

Das Spiel ist beendet, wenn die Endposition aller Teams entschieden ist Jede
Anzeige zeigt im Wechsel Endstand und Plazierung des Team an

TABELLE 3: Informationen der Anzeige

Dartspiel Actual S(_:ote S!Jielsland _Cricket
Aktueller Spielstand} Spieler/Team Spielstandfeld
301-1001, Dart Punktzaht Gesamizahi-

League 301-1001  [Ergebnis an der Reihe|ergebnis




Round the Clock Dart Getroffene Zahl [Zielzahl
Shoot-Out, Shanghai|Zielzahl —» Dart Gesamtzahl-
Halve-Iit Getrofiene ergebnig_“ o |
Count-Up, Ergebnis an der Reihe |Gesamtzahl-
High Score _ |ergebnis B
Overs, Unders Dart Punktzahl Zielzahl Verbleibende Leben
Gesamtergebnis
|3 Darts e
1 Big-6 Dart Getroffene Zahl |Zielzahl WVerbleibende Leben
Cricket, Random, Dart Getroffene Zahl |Gesamtzahl- Cricket Markierung
Low-Pitch: Standard ergebnis
und Cut Throat
Cricket, Random, Dart Getroffene Zahil 0 Cricket Markierung
Low-Pitch: No Score
und Killer
Billiard, Pachisi, Hinweis — Dart Endpunkt Spielanzeige (mit
Hot Potato Getroffene Zahl Kursor, Blockaden
und Ergebnissen).

Minefield Hinweis —» Dart Verbleibende  |Spielanzeige (mit

Getroffene Zahl Leben Kursor, Falle und

Ergebnissen).
SPIELANLEITUNG

301-1001

Dies ist die bekannteste Spielart des Dartspiels; sie wird in den meisten
Dart-Ligen und auf Weltkdmpfen gespielt. Jeder Spieler beginnt mit einem
Punktestand von 301 Punkten {oder 501 oder 601 usw.). Am Ende eines
Durchgangs (wenn ein Spieler also drei Dartpfeile geworfen hat) werden die erzielten
Wurfergebnisse von diesem (Anfangs-) Spielstand abgezogen. Der Spieler, der
zuerst die Null erreicht (und zwar exakt), gewinnt das Spiel. Das Spiel kann dann
fortgesetzt werden, bis auch die Plazierungen der Spieler 2-4 feststehen.

Uberwerfen oder Busting: Uberwirft ein Spieler die Punktzahl, die fir ein
exaktes Herunterspielen auf Null erforderlich war, ist dieser Durchgang ein
sogenannter "BUST" und wird nicht gewertet. Die Punktzahl wird wieder auf jene vor
dem Durchgang zurickgestellt

Um das Spiel noch interessanter zu gestalten, kann die Taste DOUBLE
verwendet werden. Mit ihr werden zusatzliche Schwierigkeiten fir Anfang und Ende
des Spiels eingestellt. Zur Auswahl stehen:
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Open In: Das Herunterzahlen beginnt fur den Spieler, wenn eine belebige
Zahl getroffen wurde

Open Qut Das Spiel ist fur den Spieler beendet, wenn er eine Zahl trifft, die
den Punktestand exakt auf Null brningt.

Double In. Das Herunterzahlen beginnt fur den Spieler, wenn er die
Doppelzone einer beliebigen Zahl wirft oder in die Doppelzone des Bull's Eye trifft
Jedes andere Wurfergebnis wird vor Erfiilllen dieser Bedingung nicht gewertet.

Double Out: Das Spiel ist fur den Spieler beendef, wenn er seinen
Punktestand mit dem Treffen der Doppelzone der passenden Zahl oder der
Doppelzone des Bull's Eye exakt auf Null bringt. Bleibt nach dem Wurf 1 als Rest, gilt
dies als BUST, siehe Uberwerfen oder Busting.

Master Qut: Das Spiel ist fur den Spieler beendet, wenn er mit dem Treffen der
Doppelzone einer Zahi oder des Bull's Eye oder dem Treffen der Dreifachzone einer
Zahl den Punkiestand exakt auf Null reduzieren kann. Ein Restpunktestand von 1 gilt
als BUST, siehe Uberwerfen oder Busting.

Die Dart Qut-Funktion: Bei professionellen Wettkdmpfen wird das Spiel
meist mit Double Out beendet. Wenn der heruntergespielte Punktestand die
Schwelle von 170 erreicht, ist ein Beenden des Spiels in diesem Modus mit drei
Darts méglich. Das Dartboard berechnet die dazu erforderlichen Wurfergebnisse
Wenn der Spieler das angezeigte Wurfziel nicht trifft, aber dennoch mit den beiden
verbleibenden Darts das Spiel beenden kann, berechnet das Dartboard die nun
erforderlichen Wurfergebnisse neu. Unterhalb eines Punktestandes von 40 werden
keine Wurfergebnisvorschlage mehr gemacht, da das Ausrechnen des/der
Herausspielergebnisse sehr einfach ist.

LEAGUE 301-1001

Eine Mannschaftsspielversion des Spiels 301-1001, das sich in den Dart-
Ligen grofier Beliebtheit erfreut. Es gibt immer zwei Teams und 4 Punktestidnde
Spieler 1 und 3 spielen dabei gegen Spieler 2 und 4. Das Spiel entspricht dem
herkémmlichen 301-1001. Ein Team gewinnt das Spiel, wenn einer der Team-
Spieler seinen Punktestand auf exakt Null herunterspielt. Aufgepalt: Fur dieses
Spiel gilt eine sogenannie "Freeze"-Regel:

Freeze: Ein Spieler eines Teams kann das Spiel nicht beenden, wenn der
Restpunktestand seines Spielpartners hoher ist als die Summe der Punktestéande
des gegenerischen Teams (bei Gleichstand kann er das Spiel beenden). Ein derart
“eingefrorener” Spieler kann dann nur versuchen, seinen Punktestand soweil wie
mdglich zu reduzieren und dabei hoffen, daf sein Spielpartner gewinnen kann
Wenn ein Spieler, fur den die Freeze-Regel zutriffi, seinen Punktestand auf Null
reduziert, gilt dies als BUST, siehe Uberwerfen oder Busting

Diese Regel wurde eingefuhrt, um zu gewdhrleisten, dall de
Gewinnermannschaft die beste, kombinierte Leistung erbracht hat und keiner der
Spieler das Spiel ohne Beteiligung des Partners gewinnen kann. Dartuber hinaus ist
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es auch moglich, jedem Spieler einen eigenen Schwierigkeitsgrad fur das League-
Spiel zuzuordnen. Das Mannschafisspiel kann auch mit Teams bestehend aus je 4
Spielern (je 2 pro Anzeige) gespielt werden.

ROUND THE CLOCK

Der Spieler muR die Zahlen von 1 bis 20 (in aufsteigender Reihenfolge)
treffen. Wird eine Zahl getroffen, wird mit der nachstfolgenden fortgefahren. Der
Spieler, der zuerst 20 erreicht (und trifft) hat gewonnen Die Doppel- und
Dreifachzonen der Zahlen werden wie die Einfachzonen gezahit und nur als ein
Treffer gewertet

SHOOT-OUT

Moderne Elektronik erméglicht dieses neue und aufregende Spiel. Die
Zielzahl wird zufallig vom Computer bestimmt und der an der Reihenfolge befindliche
Spieler hat nun 10 Sekunden Zeit, das Ziel mit dem Dart zu treffen. Ein Treffer zahit
1 Punkt, Doppel- und Dreifachzonen werden nur einfach gewertet. Werden die 10
Sekunden berschritten, gilt dies als ausgefiihrier, jedoch milungener Wurf. Das
Ziel wird nach jedem Wurf neu bestimmt. Es gewinnt der Spieler, der als erster 15
Punkte sammein kann.

SHANGHAI

Dieses Spiel ist ahnlich wie Round-The-Clock, mit der Ausnahme, dall die
Ergebnisse zusammengezéhit werden und das Spiel auf 7 Runden oder 21 Dartwirfe
begrenzt ist. Man beginnt mit der Zahl 1 und fahrt bis zur Zahl 20 und dem Buil's Eye
fort. Treffer zahlen nur in der korrekten Reihenfolge. Ein Treffer in der Doppel- oder
Dreifachzone eines Zahlenfeldes zahit 2 Mal, bzw. 3 Mal die entsprechende Zahl.
Beispiel: Ein Treffer auf der Doppeldrei z4hlt2x3 =6 Punkte. Es gewinnt der Spieler,
der am Ende der 7. Runde die meisten Punkte sammein konnte.

HALVE-IT

Dieses Spiel ist spannend und nicht ohne (allerdings ungeféhrliches) Risiko,
denn trifft der Spieler in einer Runde mit keinem seiner drei Darts das Ziel, wird sein
Punktestand halbiert! Das Spiel beginnt mit der 12, es foigen 13 und 14, dann eine
beliebige Doppelzone, dann 15, 16 und 17, dann eine beiiebige Dreifachzone, dann
18, 19 und 20, sowie das Bul's Eye. Jeder Spieler wirft seine drei Darts auf die
gleiche Zahl und f&hrt dann mit der nachsten Zahl in der n&chsten Runde fort. Eine
getroffene Doppel- oder Dreifachzone verdoppelt/verdreifacht die Punkte. Wenn ein
Spieler in einer Runde das angesagte Ziel komplett verfehlt, halbiert sich sein
Punktestand. Je mehr Punkte man also hat, desto deutlicher ist der Verlust, wenn
man einmal in einer Runde nicht trifft. Es gewinnt der Spieler, der am Ende des
Spiels die meisten Punkte angesammelt hat.

HUNTING

Dieses Spiel stellt woh! eine der groRten Herausforderungen im Dartspiel dar,
denn hier werden die Ziele vom Computer nach dem Zufallsprinzip vorgegeben. In
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jeder Runde wahlt der Computer dazu 3 Ziele aus Die drei Ziele werden gleichzeitig
markiert und bleiben erleuchtet, bis drei Darts geworfen wurden oder die Zeitvorgabe
tiberschritten wurde. Der Spieler muR schnell und exakt werfen und versuchen, alle
Ziele innerhalb von 15 Sekunden zu treffen. Jeder Treffer zahit einen Punkt, es
gewinnt der Spieler, der als erster 15 Punkte hat

COUNT-UP

Ein einfaches Spiel" Dabel st es das Ziel, als Erster einen bestimmten und
vorher feslgelegten Wert zu erreichen. Die einstellbaren Weite: 200, 400, 600, 800
und 1000. Jeder Spieler versucht also, so hoch wie méglich zu punkten; am Ende
muf dabei der festgelegte Zielwert nicht genau getroffen werden

HIGH SCORE

Ahnlich wie Count-Up, mit der Ausnahme jedoch, dafd das Spiel bereits nach
der 7. Runde beendet ist Es gewinnt der Spieler, der dann den hochsten
Punktestand vorweisen kann.

OVERS

Ebenfalls ein einfaches und schnelles Spiel Die Spieler versuchen das in der
letzten Runde erzielte Hochstergebnis oder ein besseres Ergebnis zu erzielen.
Erreicht ein Spieler weniger als das Hochstergebnis, das sich aus der Summe der
drei Darttreffer zusammensetzt, verliert er ein "Leben". Bei Spielbeginn verflgt jeder
Spieler iber 3 "Leben". Mit der Taste HANDICAP (Schwierigkeitsgrad) kann man
einzelnen Spielern jedoch bis zu 7 "Leben” zuordnen. Es gewinnt der Spieler, der als
letzter noch mindestens 1 “Leben" hat.

UNDERS

Ahnlich wie Overs, mit der Ausnahme, dal} es hier das Ziel ist, das niedrigste,
in der letzten Runde erzielte Ergebnis einzustellen, bzw. zu unterbieten. Ist das
erzielte Ergebnis (zusammengesetzt aus der Summe der drei Dartergebnisse)
hoher, wird ein "Leben" gestrichen. Ein Treffer aulRerhalb des Wertungsbereichs,
sowie ein abprallender Dartpfeil (d.h. es wird die Taste BOUNCE OUT gedriickt),
werden mit 60 Punkten (3 x 20 Punkte) bestraft. Es gewinnt der Spieler, der als
letzter noch mindestens 1 "Leben" hat

BIG-6

Die Spieler versuchen, die Auswahl des nichsten Zieles zu bestimmen,
indem Sie zuerst das aktuelle Ziel treffen. Die einfache 6 ist bei Spielbeginn das
erste Ziel. Mit seinen drei Wirfen muB3 der Spieler das Ziel einmal treffen, um seine
"Leben" zu behalten. Schafft er dies bereits mit dem ersten oder zweiten Wurf, kann
er mit dem verbliebenen Wurf (den verbliebenen Wirfen) das nachste Ziel
bestimmen. Dabei gelten einfache, doppelte oder dreifache Zonen als eigene
Zielzonen. Die richtige Strategie ist es hier, das fur die anderen Spieler moghchst
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schwierigste Ziel auszusuchen, so z.B. dreifache 20 oder innenzone Bull's Eye Es
gewinnt der Spieler, der als letzter noch mindestens 1 "Leben” hat

CRICKET - (Standard)

Cricket ist ein in Europa und den USA sehr beliebtes Spiel, bei dem sich die
Spieler - abhangig vom Spielstand - defensiver oder aggressiver Taktik bedienen
Wiahrend des Spiels kann sich jeder Spieler darum bemihen, seinen Punktestand zu
erhéhen oder einen anderen Spieler daran hindern, zu punkten.

Das Spiel wird mit den Zahlen von 15 bis 20 und mit dem Buil's Eye gespielt.
Jeder Spieler muf eine Zahl dreimal treffen um sie "schiieBen” (CLOSE) zu k6nnen
Ein Treffer der Zahl in der einfachen Zone zahlt einfach, in der Doppelzone zahit der
Treffer doppelt, in der Dreifachzone dreifach. Nachdem der Spieler eine Zahl (durch
drei einfache Treffer oder z.B. einen Treffer in der Dreifachzone) geschlossen hat,
werden zusatzliche Treffer auf dieser Zahl als Punkte gewertet (entsprechend der
Zahl). Wurde eine Zahl schlieRlich von allen Spielern erfolgreich "geschlossen” (ALL
CLOSED) kénnen auf dieser Zah! keine weiteren Punkte gesammelt werden. Es
gewinnt der Spieler, der den héchsten Punkiestand vorweist und alle Zahlen als
Erster abschlofl. Bei Punktegleichstand gewinnt der Spieler der die Zahlen zuerst
abschiof.

Die anzuwendende Strategie kann sich dandern, wenn mit der Beschrankung
gespielt wird, daB jede Zahl in einer bestimmten Reihenfolge "geschlossen” werden
mull. Mit der Taste HANDICAP kann die entsprechende Auswahl getroffen werden:
"20 runter auf 15 und dann Bull' oder "Bull und dann ab 15 bis 20" Die Zahlen
miissen dann in der entsprechenden Reihenfolge geschiossen werden. Sie werden
den Unterschied beim Spielen schnell herausfinden.

HINWEIS: Spezielle Anmerkungen zur Cricket Spielstandfeld finden Sie im
Kapitel BESCHREIBUNGEN.

NO SCORE CRICKET

Eine einfache Version des Cricket, bei der es das Ziel ist, alle Zahlen so
schnell wie méglich zu "schlieBen". Das Treffen einer “geschlossenen” Zahl ergibt
keine Wertung.

CUY THROAT CRICKET

Eine umgekehrte Cricket-Version, die meist mit drei Spielern bevorzugt wird
Zwei Spieler kénnen sich dabei zusammenschlieBen und den dntten ausschalten,
bevor sie den Sieg unter sich ausmachen.

Nachdem eine Zahl geschlossen wurde, werden weitere Treffer einem
Gegner zugeschrieben, denn bei diesem Spiel verliert der Spieler mit dem hochsten
Punktestand. Einem Spieler, der diese Zahl bereits geschlossen hat, konnen keine
weiteren Treffer dieser Zahl angeschrieben werden. Es gewinnt der Spieler, der den
niedrigsten Punktestand vorweist und die Zahlen zuerst geschlossen hat. Wenn ein
Spieler alle Zahlen zuerst schliefdt, aber auch einen hohen Punktestand hat, mufd er
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weiter punkten, um die Punktestande der anderen Spieler Uber den seinen zu
erhdhen. Daher ist hier die beste Strategie, alle Zahlen so schnell wie mdglich zu
schlieRen, um die anderen daran zu hindern, einem selbst Punkte anzuhangen,
wahrend man sich gleichzeitig die Chance bewahrt, die anderen Spieler mit Punkten
zu belasten

KILLER CRICKET

Ahnlich wie No Score Cricket, jedoch mit zusétzlicher Schwierigkeit. Wenn
eine Zahi geschiossen wurde, erhalt der Spieler die Gelegenheit, durch weitere
Treffer friihere Treffer eines anderen Spielers ungiiltig zu machen, wenn dieser die
betreffende Zahl noch nicht geschlossen hat; hat er sie bereits geschlossen, kbnnen
keine Treffer aberkannt werden. Statt der Anzeige eines Lichts fur den Treffer wird
bei diesem Spiel daher ein Licht an der Cricket- Spielstandfeld gel6scht.

Es gewinnt der Spieler, der alle Zahlen zuerst schlielt.

Beispiel: Spieler 1 hat bei der 19 einen Treffer vorzuweisen (ein Licht ist also
aus), Spieler 2 hat zwei Treffer (zwei Lichter sind aus), und Spieler 3 hat die 19
bereits geschlossen (drei Lichter aus). Nun kommt Spieler 4 und trifft die dreifache
19 und schlief}t damit die 19 ebenfalls. Er wirft den zweiten Dart und trifft wieder die
19. Spieler 1 und 2 wird ein Treffer auf die 19 aberkannt (je ein Licht leuchtet wieder
auf), Spieler 3 ist davon nicht betroffen.

RANDOM CRICKET®

Dieses Spiel ist dem herkémmlichen Cricket Spiel sehr &hnlich. Auer dem
Bull's Eye werden jedoch die anderen sechs Zielzahlen vom Computer (nach dem
Zufallsprinzip) ausgew#hit. Ansonsten wird dieses Spiel wie das herkdmmliche
Cricket gespielt.

RANDOM CRICKET © — NO SCORE
RANDOM CRICKET © — CUT THROAT
RANDOM CRICKET © — KILLER

Der Zielzahlen-Auswahlprozef ist der gleiche wie beim Random Cricket.
Ansonsten richtet sich das Spiel nach den Regein fur No Score Cricket, Cut Throat
Cricket oder Killer Cricket.

LOW-PITCH CRICKET

Bei diesem Spiel lauten die Cricket-Zahlen 1, 2, 3, 4, 5, 6 und Bull's Eye.
Ansonsten entsprechen die Regeln dem herkommlichen Cricket-Spiel. Dariiber
hinaus aber kann hier auch HANDICAP eingesetzt werden, um andere Cricket-
Zahlen zu verwenden. Es gibt vier Zahlensitze, aus denen ausgewahlt werden kann,
von 6-1 und Bull's Eye, von 12-7 und Bull's Eye, von 18-13 und Buil's Eye und die
Standardzahlen von 20-15 und Bull's Eye. Ein Spieler kann so beispielsweise mit
dem Handicap ausgestattet werden, die Zahlen 6-1 und Bull's Eye spielen zu
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miissen, wihrend die anderen, etwas schlechteren Spieler durch Spielen der Zahlen
18-13 und Bull's Eye die Moghch!felt haben, schneller Punkie zu sammeln

LOW-PITCH CRICKET — NO SCORE
LOW-PITCH CRICKET — CUT THROAT
LOW-PITCH CRICKET — KILLER
Die Spieleinstellung erfolgt wie beim Spiel Low-Pifch Crickef. Ansonsten
gelten die Regeln wie bei No Score Cricket, Cut Throat Cricket oder Killer Cricket.

BILLIARD — _ A, 1
Didsas Spiel 2 1' 4 5 678 90N 2B BBT BN

und die nachsten are iﬂ[' (08 000 000 C0o- Lo DDF

Spiele  gehéren zu —¥

einer ganz neuen Der Spieler tnfft 5" wodurch der Cursor 5 Positionen auf "5".

Generation von

Dartspielen. Ziel ist es Abb. 2
dabei, den Kursor vom { 678 9101 RBH BHT BBA
samnic . ene | T I L! 00 000 b 0o gl

Zu bewegen Ein
Treffer auf einer Der Spieler Irifft "17". Dies setzt den Cursor 15 Positionen auf

beliebigen Zah! bewegt “20" und ruckt thn dann swei Positionen weiter auf “18".

den Kursor ~um die o
Stelien, die der :
getroffenen Zahl |START 1 2 Jﬁg 678 90 RBU BV BN
erispradben. Bopnats 000 100 000 oan oo G0 0g

T_r efferzonen  werden Der Spieler trifit “2" wodurch der Cursor 2 Positionen auf "20",
einfach gewertet.

Wenn der Zahlenwert der zuerst getraffenen Zahl nicht ausreicht, um den Kursor an
den Endpunkt zu bewegen, versucht man es mit dem zweiten Wurf. Wenn ein Wurf
die bendtigie Anzahl an Stellen ubertrifft, wird der Kursor um die entsprechende
Uberzaht zuriickgesetzt. Der Kursor bewegt sich dabei wie in der Abbildung
dargestellt. Wenn die leere Stelle am Endpunkt ausgefiilt ist, wird die leere Stelle
einen Schritt in Richtung Startpunkt versetzt. £s gewinnt der Spieler, der alle leeren
Stellen ausfullt und den Endpunki als Erster zum Startpunkt bewegt.

Beispiel.

1. Player 1 beginnt. Die Anzeige zeigt "_20" und deutet Spieler 1 damit an, die 20
zu freffen, um die erste leere Stelle auszufiillen. Der Spieler 1 trifft jedoch nur die
5 und der Kursor bewegt sich zum Punki, der in der Abbildung mit "5" markiert
ist.

2. Das Dartboard berechnet nun autornatisch die Differenz und zeigt dem Spieier
mit "_15" an, wohin er nun zielen soll. Spieler 1 trifft nun die 17 und der Kursor
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bewegt sich 15 Stellen nach vorn, Gberschreitet den Endpunkt und kehrt
schliellich (um zwei iberworfene Stellen) auf die "18" zurick.

3 Jetzt zeigt die Anzeige "_2" an. Spieler 1 wirft den dritten Daripfeil und trifft die
“2"  Der Kursor landet genau auf der "20" und es ertont eine kleine
Siegesmelodie. Die Anzeige springt urn auf "19", der Endpunkt hat sich eine
Stelle in Richtung Startpunkt bewegt, auBerdem blinkt die Anzeige und deutet
damit einen Spielerwechsel an.

MINEFIELD

Im Prinzip wird dieses Spiel genau so wie Billiard gespielt. Ausnahme ist
jedoch, dafi nach dem Zufallsprinzip 6 Minen verieilt sind. Man kann zwar Uber eine
Mine gehen, darf dort jedoch nicht anhalten. Wenn der Kursor auf einer Mine landet,
"explodiert” die Mine und ein "Leben" geht verloren. Jeder Spieler verfigt Gber drei
"Leben". Verliert er alle drei bevor er die leeren Stellen ausgefiillt hat, mu er aus
dem Spiel ausscheiden. Nach einer "Explosion" ist die entsprechende Stelle wieder
sicher.

Wenn der Endpunkt auf eine verminte Stelle trifft, passiert er die Mine und hait
auf der nachstgelegenen Stelle. Die verminten Stellen miissen daher nicht ausgefilit
werden. Tritt jedoch eine "Explosion” ein, wird die Stelle frei und muf} nun ausgefiiit
werden. Es gewinnt der Spieler, der alle Steilen zuerst ausfiillt oder der zuletzt Gbrig
ist.

PACHIS!

Dieses Spiel stammt vom gleichnamigen indischen Spiel ab, es dhnelt dem
deutschen ,Mensch drger’ Dich nicht!“. Die Spielregeln sind denen von Billiard sehr
ahnlich, zusatzlich dazu jedoch gibt es immer eine Barriere zwischen dem Kursor
und dem Endpunkt. Um die Barriere an den néchsten Spieler weitergeben zu
kénnen, muft man auf ihr landen, ansonsten kann der Kursor nur zwischen
Startpunkt und Barriere hin: und herpendeln, ohne den Endpunkt erreichen zu
kénnen. Es gewinnt der Spieler, der die leeren Stelien fullt und den Endpunkt zuerst
zum Startpunkt bewegt.

Die #rgerliche Barriere befindet sich immer zwischen dem Kursor und dem
Endpunkt. Wenn der nichste Spieler die Barriere Ubernehmen muf}, wird die
Position wie folgt berechnet: (a) Vorherige Kursorposition vom Startpunkt ist "x". (b)
"x" Schritte ab Kursorposition des Spielers abzahien, der die Barriere erhalt. (c) wenn

X" gréBer ist zls die Schritte zwischen Kursor und Endpunkt, pendeit die Barriere um
"x" Schritte zwischen den beiden Punkten fiir "x" Schritte vor und zuriick. Damit ist
snchergestellt, daf die Barriere nicht immer an der gleichen Stelle auftaucht.

HOT POTATO

Dieses Spiel ist dhnlich wie Pachisi, nur da} hier die Barriere "Hot Potato"
heiflt und noch mehr Schaden anrichtet. Wiahrend der Positicnsanderung, wenn die
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"Hot Potato" eine ausgefiillte Stelle trifft, wird die "Fullung" ausgegraben und der
Endpunkt wieder einen Schritt zuriickgeschoben.

Kein Strom

Keine
Ergebnisse

Klemmendes
Ergebnis-
element oder
klemmende
Taste

Entfernen
abgebrochener
Dartspitzen

Strom-
schwankungen
oder elektro-
magnetische
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FEHLERSUCHE
Sicherstellen, dal der Wechselstromadapter in eine Steckdose
eingesteckt ist und dall der Adapteranschiuft sich in der
Anschluflbuchse des Dartboard befindet

Uberpriifen, ob das Spiel sich im Modus Einstellungen oder im
Pausenmodus befindet. Dann tberprifen, ob Ergebnisfelder oder
Funktionstasten klemmen/verklemmt sind.

Wiahrend des Transports oder wahrend des normalen Betriebes
des Dartboards kann es passieren, dafd sich die Ergebniselemente
zeitweise verklemmen und keine Ergebnisse mehr gezahlt
werden. Es ertdnt ein Warnsignal und eine Anzeige zeigt blinkend
das klemmende Element an. Sanftes Herausziehen des Darts im
Element oder Hin- und Herschieben des Elements mit leichtem
Fingerdruck befreit das Element normalerweise schnell. Das Spiel
kann dann fortgesetzt werden, die Ergebniszahlung fahrt exakt
dort fort, wo unterbrochen wurde.

Eine kiemmende Funktionstasie kann auch zu einem "toten"
Dartboard fithren. Die blinkende Anzeige zeigt "-F-" und gibt ein
Warnsignal aus. Auch hier bewahrt sich das oben angefuhrte
Verfahren normalerweise gut.

Kunststoffspitzen sind zwar sicherer im Umgang, sie halten
jedoch nicht ewig. Sollte eine Spitze einmal abbrechen und in der
Dartscheibe steckenbleiben, versuchen Sie, sie mit einer
geeigneten Zange vorsichtig herauszuziehen. Solite eine Spitze
einmal so kurz abgebrochen sein, daft sie nicht mehr aus der
Dartscheibe herausragt, kann sie auch durch die Offnung in die
Scheibe hineingeschoben werden. Die weiche Spitze kann die
hinter dem Element liegende Elekironik nicht beschadigen. Fir
diesen Vorgang empfehlen wir jedoch ausdriicklich die
Verwendung eines noch guten SOFT TIP an einem Dart. Man
solite eine kurz abgebrochene Spitze niemals mit einem spitzen
Metallgegenstand durch das Dartboard schieben, denn eine
Metalispitze kann leicht Beschadigungen der Scheibe
herbeifilhren, wenn sie zu tief in das Dartboard eingefiihrt wird
Auch beachten: Je schwerer der Dartpfeil, desto gréBer die
Gefahr des Abbrechens der Spitze.

In extremen Situationen, wenn massive elektromagnetische
Stérimpulse vorliegen, kann die Dartboard-Elektronik ausfallen
oder fehlerhafte Ergebnisse liefern. Beispiele: Bei schweren
Gewittern, extremen Netzstromschwankungen, Spannungs-

mangel oder Aufstellung des Darihoards zu dicht an elektrischen
Motoren oder bei Mikrowellengeraten. Zur Wiederaufnahme des
Normalbetriebes ist der Netzstecker fir mehrere Sekunden
herauszuziehen und dann wieder einzustecken. Dabei natdrlich
sicherstellen, dal die Ursache der Storung nicht mehr vorhanden
ist.

Stdrungen

BESCHREIBUNGEN
1) Single (Einfach): Ergebnis entspricht der Zahl.
2) Double (Doppelt): Ergebnis entspricht der Zahl x 2.
3) Triple {(Dreifach): Ergebnis entspricht der Zahi x 3.
4) Bull's Eye: AuBenring zahlf 25 Punkte, Innenzone z&hlt 50 Punkte.
5) Catch-Ring (Kante): Kantenwurf - keine Wertung.
6) Funktionstasten: (siehe Kapitel DER START).
7) Actual Score (Aktueller Spielstand): (siehe Tabelle 3)
8) Spieler/Team Spielstand (SCORE 1-4): (siehe Tabelle 3)
9) Spielerwechsel: Zeigt an, welcher Spieler an der Reihe ist.

10) Wurfanzeige: Zeigt an, wie viele Dartpfeile noch geworfen werden kénnen (pro
Durchgang).

11) Cricket Spielstandfeld: (sieche Tabelle 3)
12) Anzeige fiir Cricket-Zahlen

13) Dart Spielstand: (i) Zeigt Darttreffer an; (ii) Zeigt Dart-Out-Tip an. Einfach,
doppelt oder dreifach werden durch die Anzahl der Balken auf dem
benachbarten Cricket Spielstandfeld angezeigt. Ein Batken fur einfach, zwei fiir
doppelt und drei fir dreifach.

14) Anzeigen fiir Double In (di), Double Out (do} und Master Out (Eo).

15) Wurfzahl: Anzahl der geworfenen Darts.

16) Durchschnitt:
(iy 301-1001, League 301-1001, Count-Up, High Score: Punktzahl pro Dart.
(i) Round the Clock, Shoot Out, Shanghai, Halve-it: Treffer pro Dart.
(iii) Bifliard, Minefiets, Pachisi, Hot Potato: Punkt Ausfiillen pro Dart.

17) Sektorleuchten: (i) Zeigt Darttreffer an; (ii} Zeigt Ziel an.

18) Anschlufistecker fir der Wechselstromadapter.

19) Halterung fiir Darts und Dartzubehtr
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20) Fenster mit Spieleinstellungen: (a) Anzahl der Spieler, (b) Anzah! der Teams,

{c) Auswahl Teamspielstand fur Einstellung Handicap, (d) Anfangsspielstand, (e)
Kodename fir Dartspiel.

21) Matrix Message Display (FH-9881 / FH-9892 / FH-9893 only)

22

Dieses Produkt entspricht den Anforderungen der Richtlinie
89/336/EEC 93/68/EEC der EU und verfugt (iber das CE-
Prufzeichen.
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Model: FH-9573 Model: FH-9972 /
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Model FH-9892(LED Matrix Display)
odel o 9893(Dot Matrix Display)

Model: FH-9881
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