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Congratulations!
You have chosen to purchase a
high-quality product. Familiarise
yourself with the product before
using it for the first time.
Read the following game
and operating instructions
carefully.
Use the product only as described
and only for the given areas of
application. Store these game and
operating instructions carefully.
When passing the product on to
third parties, please also hand over
all accompanying documents.

Package contents

1x electronic dartboard (incl. two feet)
12 x shaft

12 x dart grip

12 x wing

112 x soft-tip (tip)

1x power adaptor

4 x screw & dowel

1x throw-off point

1x drill template

1x game and operating instructions

Technical data

Electronic dartboard

Model: DL-15038, DL-15039
Dimensions: approx.42 x 51.7 x 2.6cm
(WxHxL)

Power supply values: 9V ==500mA
Power adaptor

Model: EU: GQ06-090050-2G
Model: UK: GQ06-090050-AB

Input:

100-240V N\, 50/60Hz 0.3A Max
Output: 9V=500mA 4.5W

Name or trademark of the manufac-
turer, commercial register number
and address:

Manufacturer: Dong Guan City
GangQi Electronic Co., Ltd.

Trade mark: N/A

Commercial Number:
914419007929512928

Address: Privately Operated
Industrial District,

ShiYong, 532600 Heng Li Town,
Dong Guan, Guangdong, People's
Republic of China

Model number: EU: GQ06-090050-ZG
UK: GQ06-090050-AB

Input voltage: 100-240V

A/C input frequency: 50/60Hz

Output voltage: 9.0V

Output current: 0.5A

Average operational efficiency:
78.57%

Efficiency under light load (10%): / %
No-load power consumption:
0.069W

@ = protection class |l

——-= Symbol for direct voltage
N

e Polarity of the coaxial connector

FTEE The plug must not be used if
the pins are bent!

Symbol for alternating voltage

Date of manufacture
(month/year): 07/2025

UK UKConformity Assessed

CA Delta-Sport Handelskontor
GmbH hereby declares that this
product complies with the essential
requirements and the other relevant
provisions.

c € Delta-Sport Handelskontor

GmbH hereby declares that
this product complies with the
essential requirements and the
other relevant provisions.

Intended use

The product is not suitable for chil-
dren under 14 years of age!

The product contains small parts
which could be swallowed by chil-
dren and, as a sporting product,
requires concentration and good
motor skills.

The product is for private indoor use
only and is not intended for com-
mercial use, or use in outdoor areas.
This product is meant to be used
exclusively with darts with a soft tip.
The use of darts with steel points
causes irreparable damage. Re-
move the protective foil from the
dartboard.

Safety information
/\ Life-threatening
hazard!

* Never leave children un-
attended with the pack-
aging materials. There is
a risk of suffocation!

/\ Risk of injury!

e This productis notin-
tended for use by persons
(including children) with
limited physical abilities,
motor skills or mental
handicaps, nor for per-
sons who lack experience
and/or knowledge, unless
they are supervised by a
safety officer, or have re-
ceived instruction on the
use of the product from a
safety officer.

e Children should be super-
vised to ensure that they
don't play with the product.

» Cleaning and mainte-
nance must not be car-
ried out by children with-
out supervision.

e Do not aim at, or throw
the darts, at people or
animals.

» Take care to position or
set up the productin an
inaccessible place when
in use.

e Do not mount onto doors!

» Metal points cannot be
used!

* No modifications may be
made to the product!

* Only use the power adap-
tor for Dartboard DL-15038,
DL-15039.

e Use only original adaptor!

e Unplug the power adap-
tor from the mains power
before disconnecting the
power adaptor from the
dartboard.

» The power adaptor is only
suitable for indoor use.
Keep away from moisture.



e Do not continue using the
power adaptor when the
cover or supply cable to
the product have been
damaged.

e Disconnect the product
from the mains when not
in use for an extended
period.

e The output cable must
not be short-circuited.

* The outer connection
cable of this transformer
cannot be replaced; if the
cable is damaged, the
transformer should be
disposed of.

e Use only original replace-
ment parts in case of
malfunctioning parts!

/\ Preventing damage to
the product!

» Use only appropriate
replacement tips, to
prevent the darts from
ricocheting from the
dartboard. Long tips are
not recommended for
electronic dartboards.
They bend or break easily
(removal of broken tips
from the dartboard - er-
ror messages).

* Do not expose the product
to extreme weather condi-
tions or temperatures.

» Protect the product from
wet and moist conditions.
The electronics may be
damaged.

Assembly instructions

Assembly of the dartboard

(Fig.Band C)

1. Select an appropriate location,
with approx. 3m free space.

2. The throw-off point is about 2.37m
from the dartboard. Mount the
dartboard to the wall in such a way
that the mid-point of the bullseye
is around 1.73m from the ground.

3. Mark the relevant drill holes with
a pencil, using the drill template
included. The markings "+" des-
ighate the dartboard'’s mounting
bracket. The markings “O" desig-
nate openings on the dartboard,
to facilitate the long-term, stable
wall-mounting.

4. Either mount the dartboard
onto the mounting bracket (13)
(3 screws) or onto the permanent
wall mount (12) (4 screws). The
cross in the middle of the drill
template marks the height of the
bullseye on the dartboard. After-
wards, mount the dartboard with
the screws and dowels included.

Assembly of the darts

(Fig.D)

Screw the tips and the shaft to the
grip, as shown, and insert the wings
into the cross-slits.

Note: please ensure that the tip is
screwed in tightly to the flat side of
the barrel.

Attaching the feet

(Fig.E)

You can also set up the dartboard

without wall mounting, on a suitable

horizontal surface, using the two

feet (14). The two feet (14) are on the

back of the dartboard.

Please note that setting up the

dartboard in this way can affect

play. When the dartboard is set up

on a horizontal surface, it is tilted

and can't be optimally positioned.

1. Remove the feet (14) from the hold-
er on the back of the dartboard.

2. Attach the feet (14) to the back of
the dartboard as shown in Fig. E.

Note: make sure that the floor is

suitable for the load and that the

support points cannot sink in.

Note: adjust all support points so

that they touch the floor and ensure

stability.

Designation and function of
each of the parts

(Fig. Aand C)

Kl Single: Number of points as
shown

A Double: Number of points x 2

H Triple: Number of points x 3

A Bull: Outer ring counts for 25 points;
Bullseye counts for 50 points

H Catching border: Border, no points

A Loud-speaker

Connection point for power adap-
tor

B 4 LED displays

Bl Functional buttons

i Play list

i Dart holder

& Drill holes

B Mounting bracket (back)

Operation of the dartboard

Note: the equipment warms up
during normal operation.

Turning the product on and off
The product is fitted with an auto-
matic switch-off system. To switch
the product on, connect the power
adaptor with the dartboard and
mains power point. If the product is
not used for more than 10 minutes,
displays and systems are automat-
ically switched off (standby mode).
As long as the power adaptor is
plugged in, the product will "re-
member” the current score. Via the
pressing of any function button, the
product will switch itself on again.
To switch of the product completely,
unplug it at the mains.

Functional buttons
(Fig.A)

Press the POWER button to switch
the product on and off.

Press the GAME button to select a
game. The displays will show the
game number, above left, the name
of the game, above right, below left,
the game options are shown, and
below right, the number of players.
Note: while the game is running,
press GAME once to stop the game
and restart.

Press the SELECT button to select
options for all players within the
current game.
Note: abbreviations for the various
options are shown below left on the
display.

PLAYER

Press the PLAYER button to select
the number of players before the
game begins.

You have options to play with 1 to

16 players, or to play team games
(2-2 t0 8-8).

During a game, the first four players'
points are displayed when you press
the PLAYER button.

Keep the PLAYER button depressed
to see further players’ points.

Note: the amount of players is
shown on he LED displays, via the
relevant lights.

GB 7



DOUBLE/MISS

Press the button DOUBLE/MISS, to
set the function Double In or Double
Out for the GO1game.

Press 1time: Double In,

Press 2 times: Double Out (red light
on the left Score Board, 10),

Press 3 times: with Double In, Dou-
ble Out,

Press 4 times: Master Out,

Press 5 times: Double In/Master Out,
Press 6 times: all selected - no LED.
Press the button DOUBLE/MISS af-
ter one throw to reduce the number
of left-over darts with no-hits.

Default setting: SOUND setting 4.
Press the SOUND button to choose
between 7 volume settings, or to
switch off the sound.

START/HOLD

Pres the button START/HOLD go
start a game, or to change to the
next player during a game.

CYBER MATCH

Press the button CYBER MATCH
button to start a game against a
virtual opponent. Via repeatedly
pressing the button, you set the of
the virtual player’s level (C1= most
challenging opponent - C5 = least
challenging opponent).

Note: After the playing strength C5,
the system automatically jumps to
the player selection. You can skip
the player selection by pressing the
CYBER MATCH button again.

Note: after one throw you can de-
lete the last throw by pressing the
CYBER MATCH button and repeat it.
Press the button DARTOUT/SCORE
to receive an electronic throw sug-
gestion, for games 301, 401, 501 etc.
when your score is below 160. The
double and triple throws are desig-

nated with 2 and 3 lines respectively.

Note: if you keep the button de-
pressed during the game, the left-
over lives of the players are indicat-
ed, while playing a specific game.

BOUNCE OUT

If you press this button during a
game, the last throw is made redun-
dant. You may not repeat the throw.

Press the RESET button to reset all
scores for a specific game.

Note: pressing the RESET button
saves the last volume setting.

GAME GUARD

The GAME GUARD button blocks all
buttons while a game is in progress.
The LED “"game guard” lights up as
a reminder.

HANDICAP

Before the start of the game, you
may use this button to set vary-
ing difficult levels for the different
players.

First press the button <PLAYER>
and select Player 1. Then press the
<HANDICAP> button and set the
handicap for Player 1. Then press
the button <PLAYER> and select
Player 2. Then set the handicap for
Player 2. Set as many handicaps as
there are players.

Press the button START/HOLD to
start a game.

Note: before the game starts, the
individual handicaps are displayed
on the LED panel.

Game settings and sequence

Set a game as follows:

1. Use the <GAME> button to select
a game of your choice.

2. Press the <PLAYER> button to
select the number of players (1-16
players).

Note: when you press the button

<CYBERMATCH?>, you play against

the computer.

3. Use the <HANDICAP> button to
set the level of difficulty or each
player.

4. Press the button <DOUBLE/
MISS> for games 301-901, to se-
lect further options.

5. Press the button <START/HOLD>
to start the game.

Game progression

1. Every player throws 3 darts per
round. After the third dart, a signal
goes off and the display flashes.

2. Carefully remove the darts form
the dartboard.

Note: the darts are most easily re-

moved from the dartboard by twist-

ing each dart gently to the right, as

you remove them.

3. Press the button <START/HOLD>
for the next player’s turn.



Game options and list of game options
The following table lists the possible games with numbers, designations, abbreviations and selection options.

No. Designation Abb. SELECT (Option 1to max. 12)

GO1 301-901 Std 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901

GO02 CRICKET Cri Std/nc

GO03 SCRAM Scr -

Go4 CUT THROAT CRICKET Cut Cri

GO05 ENGLISH CRICKET EnG -

GO06 ADVANCED CRICKET ACr -

GO7 SHOOTER Sho 6,7,8,9,10,11,12

GO08 BIG SIX bSi 3,4,5,6,7

G09 OVERS Our 3,4,5,6,7

G10 UNDERS Und 3,4,5,6,7

G1 COUNTUP CUP 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900, 999
G12 HIGH SCORE HSC 3r, 4r, 5r, 6r, 7r, 8r, 9r, 10r, 11r,12r, 13r, 14r
G13 ROUND THE CLOCK ron ro1, r05, r10, r15, d01, d05, d10, d15, t01, t05, t10, t15
G14 KILLER HiL 3,4,5,6,

G15 DOUBLE DOWN don --

G16 DOUBLE DOWN 41 F41 --

G17 ALL FIVES ALL 51,61,71,81,91,

G18 SHANGHAI Shi 01, 05,10, 15, S01, S05, S10, S15

G19 GOLF GolL O9%H, 10H, 11H, 12H, 13H, 14H, 15H, 16H, 17H, 18H
G20 FOOTBALL Fot -

G21 BASEBALL bAS 6,7,8,9

G22 STEEPLECHASE Hor -

G23 ELIMINATION Eli 3,4,5

G24 HORSESHOES Hsh 15,16,17,18,19, 20, 21, 22, 23, 24, 25
G25 BATTLEGROUND bAt Sin, dou, tri, GEn

G26 gg\c/)ﬁ';j\jCDED BATTLE- Adb )

G27 PAINTBALL PbA Sin, dou, tri

GB



Games

G01301-901

With this game, points for every dart
played per round (3 throws per play-
er) dre deducted from the starting
point values (e.g. 301 or 501 etc.).
The player who reaches (exactly) O
first, wins the game. If you throw too
many points, your round is not eval-
uated, and you start with the point
from the previous round again.
Select the options Double-IN/Dou-
ble-OUT via the button <DOUBLE/
MISS>:

OP1: Double-IN - the game only
begins when a double segment has
been struck.

OP2: Double-OUT - you need to
strike a double segment to end the
game.

OP3: Double-IN-OUT - you need to
strike a double segment to start and
end a game.

OP4: MASTER-OUT - you need to
strike a double or triple segment to
end the game.

OPS5: Double-IN/MASTER-OUT -
you first need to strike a double
segment, and to end the game you
need to strike a double or triple
segment.

Press the <SELECT> button to
change between games 301-901.
OPé6: Standard - the game begins
no matter which segment you hit.

GO02 CRICKET

Here, you play exclusively with the
numbers 15 to 20, with the bull and
the bulls-eye. The aim is to attain
the highest possible points, and to
close off the correlating numbers
(segments). You throw three darts
per round. If you manage to strike
one number three times, the number
(segment) is opened. Only strikes on
the opened segment earn points.

If your opponent also strikes the
opened segment three times, it is
closed again, and you cannot gath-
er more points in this segment.

The double and triple segments
count the same as 2 and 3 strikes.
You may open the segment in any
order.

The winner is the player who scores
the most points, and closed off the
most segments. If you've closed off
most of the segments, but have less
points, you must attempt to strike
the open segments before your op-
ponent closes of the segments.
Choose the various options via the
<SELECT> button.

10 GB

NO-SCORE-CRICKET

This game is a derivative of cricket,
in which you close off the segments
via successful strikes. Points are
not earned or collected in this game
variant, and the winner is the player
who has closed off the most seg-
ments.

Choose this option via the <SELECT>
button.

GO3 SCRAM

(for 2 players or 2 teams)

With this cricket-related variant
of the game, only the numbers 15
to 20, the bull and the bulls-eye,
counts.

You play two rounds. In the first
round, Player 1 tries to close off the
opened segments. Your opponent,
Player 2, can only collect points in
the open segments.

The first round ends when all open
segments have been closed off. In
round 2, your opponent, Player 2,
tries to close off all segments and
you try to score points. The player
with the most points, wins.

GO04 CUT THROAT CRICKET

With this variant of cricket, the aim
is to close off segments, and earn
as few points ds possible. The player
with the lowest point value, wins.
You only earn points in this game
variant, if your opponent strikes seg-
ments which have been closed off.
Example: You close off Segment

20 in the second throw, and your
opponent struck the single 20 with
his/her first throw, and with his/her
second throw, the double 20. If s/

he again strikes Segment 20 with
his/her third throw, the points are
scored by your opponent.

GO5 ENGLISH CRICKET

(only for 2 players)

In this cricket variant, you need to
strike the bull and/or the bulls-eye
nine times, to end the round. The
bulls-eye counts twice. If your op-
ponent fails to strike the bulls-eye,
s/he collects the points earned by
the throw. You may aim to collect
points in the first round, s/he must
reach the 40-point mark, however. If
you strike the bull or bulls-eye, your
opponent will forfeit a bull or bulls-
eye respectively. You gain more
time to collect points. When your
opponent strikes the bulls-eye nine
times, the first round is over, and the
second round begins, as the roles
are reversed.

GO06 ADVANCED CRICKET

This Cricket variant is for advanced
players. Only double and triple seg-
ments count, with double segments
counting for one, and the triple
segments counting double. The bull
counts for one, and the bully-eye
counts double, like in cricket.

GO07 SHOOTER

In this game, the computer choos-
es one segment at random, which

is displayed anew for every round.
You must hit this segment. Single
segments count for one, and double
segments count double, and triple
segments count triple, a bull counts
quadruple. When the computer se-
lects a bully-eye, then a bull counts
double and a bulls-eye counts
quadruple. The player with the most
points, wins.

Choose the number of rounds via
the <SELECT> button:

OP1: 6 Rounds

OP2:7 Rounds

OP3: 8 Rounds

OP4: 9 Rounds

OP5:10 Rounds

OP6: 11 Rounds

OP7:12 Rounds

GO08 BIG SIX

With this game, the 6 is the first
target segment. If you miss the 6, a
life is subtracted.

Your opponent will attempt hit the 6.
If you hit the target segment within
the first two throws, the third throw
is the decider for the next target
segment.

You win if your opponent loses all
his/her lives first.

Choose the number of lives via the
<SELECT> button:

OP1: 3 Lives

OP2: 4 Lives

OP3:5 Lives

OP4: 6 Lives

OP5:7 Lives

GO9 OVERS

Every player throws three times. If
their throws earn the most pointsin
the first round, their opponent must
exceed the point score. Otherwise s/
he loses a life. The first player to lose
all his/her lives, loses the game.
Choose the number of lives via the
<SELECT> button:

OP1: 3 Lives

OP2: 4 Lives

OP3:5 Lives

OP4: 6 Lives

OP5: 7 Lives



G10 UNDERS

This game pre-supposes a point
score of 180. Every player throws
three times. If you throw the least
points in the first round, your oppo-
nent must score less than you. Oth-
erwise s/he loses a life. If you miss,
you are allocated 60 penalty points.
Otherwise s/he loses a life. The first
player to lose all his/her lives, loses
the game.

Choose the number of lives via the
<SELECT> button:

OP1: 3 Lives

OP2: 4 Lives

OP3:5 Lives

OP4: 6 Lives

OP5:7 Lives

G1T1COUNTUP

The aim of this game is to reach a
specified point score. Every suc-
cessful throw counts.

The player who reaches, or exceeds,
the pre-specified point score, is the
winner.

Choose the specified point scores
via the <SELECT> button:

OP1: 300

OP2: 400

OP3: 500

OP4: 600

OP5:700

OP6: 800

OP7:900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

Every player may throw three darts
per round. The aim of this game is to
score the highest total score. If you
reach the highest total score at the
end of the specified round, you are
the winner.

Choose the number of rounds via
the <SELECT> button:

OP1: 3 Rounds

OP2: 4 Rounds

OP3: 5 Rounds

OP4: 6 Rounds

OP5: 7 Rounds

OP6: 8 Rounds

OP7: 9 Rounds

OP8: 10 Rounds

OP9: 11 Rounds

OP10: 12 Rounds

OP11: 13 Rounds

OP12: 14 Rounds

G13 ROUND THE CLOCK

Every player must hit the bull and/
or the bulls-eye in sequence, from
segments 1to 20.You have three
throws per round, and you must hot
the specified segments.

Once you've hit the specified seg-
ment, the next segment is indicated.
You win if you hit all the specified
segments first.

Choose the various options via the
<SELECT> button:

OP1: The game begins in segment 1.
OP2: The game begins in segment 5.
OP3: The game begins in segment 10.
OP4: The game begins in segment 15.
Double and triple segments count
as one.

ROUND THE CLOCK Double

For this game, choose the option
double = d via the <SELECT> button.
The same rules apply, as for the
game ROUND THE CLOCK, but only
double segments count.

Choose the various options via the
<SELECT> button:

OP1: The game begins in segment 1.
OP2: The game begins in segment 5.
OP3: The game begins in segment 10.
OP4: The game begins in segment 15.

ROUND THE CLOCK Triple

For this game, choose the option
triple = t via the <SELECT> button.
The same rules apply, as for the
game ROUND THE CLOCK, but only
triple segments count.

Choose the various options via the
<SELECT> button:

OP1: The game begins in segment 1.
OP2: The game begins in segment 5.
OP3: The game begins in segment 10.
OP4: The game begins in segment 15.

G14 KILLER

For two or more players. Choose

the number you wish to hit. The

LED display shows SEL. This is your
number, and all the players must se-
lect different numbers. Once every
player has selected a number, each
player must hot the double segment
of their selected number to earn

the "killer” status. Once you are a
killer, you can kill the other players
by hitting their selected segments.
The player thus loses a life and is no
longer a killer him/herself. In order
to gain the killer status again, the
specific player must once again hit
the selected double segment.

If you, as a killer hits your own seg-
ment by mistake, you lose a life and
your Killer status. Whoever is left
over at the end, is the winner.

Choose the number of lives via the
<SELECT> button:

OP1: 3 Lives

OP2: 4 Lives

OP3:5 Lives

OP4: 6 Lives

G15 DOUBLE DOWN

The aim of this game is to gain the
most points in the active segments.
All players start off with 40 points.
The game begins with one throw on
segment 15. If you don’t hit segment
15, your point score is halved. If you
hit 15, 15 points are added to your
point score. The double and triple
throws also count. The next round
begins in segment 16. The segments
are played in the table sequence. The
player with the highest score, wins.

G16 Forty One

This game is played like Double Down,
except that you play another round on
top. You need to reach a point score of
exactly 41 with three throws.

G17 ALL FIVES

The aim of the game is to reduce the
pre-set results of 51,61,71,810r 91in
every round. In order to get results, the
total points for each round must be
divisible by 5. If, for example, a play-
er aims for 20 points in a round, the
resultis 4 (20+5=4). Every score which
is not divisible by 5, does not count.

If one of the 3 darts doesn't hit the
board, the round is rated as a no-re-
sults round. The first player to reach
or exceed the selected point score,
is the winner.

Choose the specified total point
scores via the <SELECT> button:
OP1: 51 Points

OP2: 61 Points

OP3: 71 Points

OP4: 81 Points

OP5: 91 Points

G18 SHANGHAI

In this game, you need to hit seg-
ment one in the first round, segment
2 in the second round etc. until
segment 20 is reached, e.g. bull or
bulls-eye. Only the hits in the correct
order count.

If you miss a number, no points are
scored, and you continue with the
next sequential number. The player
who amasses the most points, wins.
Choose the game options via the
<SELECT> button:

OP1: The game begins in segment 1.
OP2: The game begins in segment 5.
OP3: The game begins in segment 10.
OP4: The game begins in segment 15.
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SUPER SHANGHAI (S)

This game is played like the game
Shanghai, with the exception that
you must hit double and triple seg-
ments.

Choose the game options via the
<SELECT> button:

OP1: The game begins in segment 1.
OP2: The game begins in segment 5.
OP3: The game begins in segment 10.
OP4: The game begins in segment 15.

G19 GOLF

Aim for the segments numbering
1-18, in sequence, and hit these in
sequence (round 1= aim for seg-
ment 1, round 2 = aim for segment 2
etc.). The aim of the game is to score
as few points as possible in every
round.

Point evaluation:

Triple =1 point (best valuation, the
next player continues the game
automatically)

Double =2 points

Single = 3 points

A no-hit in the pre-specified seg-
ment earns 5 points

Each player is allowed 3 throws per
segment.

If you are satisfied with a double

on your first throw, you may hand
over to the next player and receive

2 points for the relevant segment.
Should you hit a single in the relevant
segment, you receive 3 points. In
such a case you may decide to hand
over to the next player, or to take ad-
vantage of your second throw.

If you miss the relevant segment,
your score increases from 3to 5
points. If you better your perfor-
mance in your second throw, your
point score will decrease from 3 to 2,
and you may again choose to throw
a triple to improve your score (or you
may worsen your score agdain). If you
go over your selected point score,
you are eliminated from the game.
The winner is the last standing play-
er, or the player with the least points
after playing 18 segments.

G20 FOOTBALL

Select a segment, either via a throw
on the board, or by selecting a
button. After selection, the segment
which players must hit, is selected.
The selected segment is the starting
point, the opposite segment is the
target. Example: If you've selected
segment 20, the target segment is 3.
The playing area is divided into 11
segments, which you must hit one
after the other.
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Sequence: First, the double-20 seg-
ment, then the outer ring, single
segment 20, triple-20, inner ring
single segment 20, bull, bulls-eye,
inner ring single-3-segment, triple
3, outer ring, single-3-segment,
double-3-segment. The segments
which must be hit, are displayed.

G21BASEBALL

With this game, you play nine
rounds (innings). Every player
throws 3 darts per inning.

Single segment = one station
Double segment = two stations
Triple segment = three stations
Bull and/or bulls-eye segment,
"home run” (can only be attempted
with the third throw)

Your aim is to accomplish as many
"runs” per round as possible. The dis-
plays shows the relevant stations.

G22 STEEPLECHASE

This game is like an obstacle
course, starting in segment 20, all
the way around the electronic dart-
board once, in a clock-wise direc-
tion. The end is in segment 5, and
then you still need to hit the bull, or
the bulls-eye.

During the obstacle course, you may
only hit the inner single elements,
those that are positioned between
the bull or bulls-eye an the triple
ring. The segments triple 13, triple
17, triple 8 and triple 5 are obstacles
which you must also hit.

G23 ELIMINATION

In this game, you must best the score
of your opponent, who's turn was just
before yours, in three throws.

If you don't succeed, you lose a life.
Choose the number of lives via the
<SELECT> button:

OP1: 3 Lives

OP2: 4 Lives

OP3:5 Lives

G24 HORSESHOES

In this game, only hits in the 20 and
3 segments count. Double and triple
segments in these segments also
count.

Choose the number of points via the
<SELECT> button:

OP1: 15 Points

OP2:16 Points

OP3:17 Points

OP4:18 Points

OP5: 19 Points up till OP10: 25 Points

G25 BATTLEGROUND

In this game, you take over the up-
per half of the electronic dart game,
and you must hit the bottom half
with your three throws. Your oppo-
nent must take over the bottom hailf,
and must hit the upper half. Who
takes over which half, is decided
before the game.

Choose the various options via the
<SELECT> button:

Battleground Double

Only double segments count.
Battleground Triple

Only triple segments count.
Battleground General

Play this game like the standard
Battleground game, but you need to
strike the bull and/or the bulls-eye
to finish off.

Upper half: Segments:

11,14,9,12,5, 20, 1,18, 4,13.

Lower half: Segments:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
This game is played like the stand-
ard Battleground game. However,
double and triple segments are
taboo, and may not be hit. If you hit
any taboo segments, you lose a life.

G27 PAINTBALL

This game is similar to the Battle-
ground game. Hit the bulls-eye twice,
you capture the enemy's flag. The
aim is to destroy the enemy'’s seg-
ments, or to capture the enemy'’s flag.
Choose the various options via the
<SELECT> button:

Paintball Double

Here, only double segments count,
and the bulls-eye must be hit three
times.

Paintball Triple

Here, only the triple segments
count, and the bully-eye must be hit
three times.

Troubleshooting

No power

Ensure that the power adaptor is
plugged into a mains power source,
and the power adaptor connection
is plugged into the connection plug
on the dartboard.

No results

Check whether the game isin
"settings" or “pause” mode. Check
whether any buttons or displays
fields are stuck.



Stuck display elements or stuck
function buttons

During the transport, or during
normal operation of the dartboard,
the display elements may get stuck
temporarily, and results are no
longer shown.

A warning signal is emitted, and a
display light flickers, indicating the
stuck element.

Gently pulling out the dart from the
relevant element, or flicking the el-
ement back and forth with a gentle
pressure usually frees the relevant
element quickly. The game can
then be continued, and the results
are displayed exactly where it was
interrupted.

Removing broken dart tips

Soft tips are safe, but they don't
last forever. If a tip breaks off, and
is stuck in the dartboard, try to
remove it with an appropriate pair
of pliers. If a tip is broken off and is
so short that you it does not pro-
trude from the dartboard, it can be
pushed out through the opening on
the dart plate. The soft tip cannot
damage the electronics behind the
element.

To accomplish this step, we do, how-
ever, expressly recommend using
an undamaged soft-tip dart. Never
push a short, broken-off tip through
the dartboard with a sharp metal
object, as a metal object can easily
damage the plate, if it's inserted
into the dartboard too deeply. The
heavier the dart, the more apparent
the danger of the tip breaking off.

Power fluctuations or
electro-magnetic disruptions

In extreme situations, when massive
electro-magnetic disruptions occur,
the electronics may cease to func-
tion, or may deliver incorrect results.
Examples:

Heavy thunderstorms, extreme
power fluctuations, lack of tension,
or if the dartboard has been in-
stalled too close to electric engines,
or micro-wave ovens.

In order to restore normal func-
tioning, the network power adaptor
must be separated form the power
network for several seconds, then
reconnected. You should, of course,
ensure that the cause of the disrup-
tion has been fixed.

Storage, cleaning

Important! Remove the mains plug
from the socket before cleaning
the product.

Only clean the dartboard with a
moist cloth! The network adaptor
may hot come into contact with
moisture!

Repeated use of the product mainly
causes dirt on the front side, due

to touching with fingers. Clean the
front, the buttons and the windows
with a moist cloth.

As a solvent, we recommend water
with a little dishwashing product.
Afterwards, dry off with a soft, dry
cloth. For extended periods of non-
use, cover the product with a cloth,
to protect it form dust.

When not in use, always store the
product clean and dry at room tem-
perature.

IMPORTANT! Never clean the prod-
uct with harsh cleaning agents.

Disposal
The accompanying symbol
indicates that this device
complies with Directive
2012/19/EU. This directive
indicates that you may not dispose
of this device along with basic
household waste at the end of its
useful life and instead must hand it
in to specifically designated collec-
tion sites, valuable substance
collection stations, or waste dispos-
al facilities.
Look after the environment and
dispose of waste properly.
Batteries may not be disposed of
with household waste. They may
contain toxic heavy metals and
are subject to hazardous waste
treatment. The chemical symbols
of the heavy metals are as fol-
lows: Cd = cadmium, Hg = mercury,
Pb = lead. Therefore, dispose of used
or defective batteries at a municipal
collection point in accordance with
EU Regulation 2023/1542.

ﬁ For further information about
%n disposal of the product no
longer needed, contact your
local council. Dispose of the product
and the packaging in an environ-
mentally friendly manner. Store the
packaging materials (foil bags, for
example) out of the reach of children.

/. Note the label on the packag-
L'”,) ing materials when separat-
? ing waste, as these are la-

belled with abbreviations (a) and
numbers (b) with the following
meaning: 1-7: plastics / 20-22: pa-
per and cardboard / 80-98: com-
posite materials.

The product and the packaging
materials can be recycled, dispose
of them separately for better treat-
ment of waste.

Notes on the guarantee and
service handling

The product was produced with
great care and under continuous
quality control. DELTA-SPORT
HANDELSKONTOR GmbH gives
private end customers a three-year
guarantee on this product from the
date of purchase (guarantee period)
in accordance with the following
provisions. The guarantee is only
valid for material and manufactur-
ing defects. The guarantee does not
cover parts that are subject to nor-
mal wear and tear and that are thus
considered wear parts (e.g. batter-
ies) and it does not cover fragile
parts such as switches or parts that
are made of glass.

Claims under this guarantee are ex-
cluded if the product has been used
incorrectly, improperly, or contrary
to the intended purpose, or if the
provisions in the instructions for use
were not observed, unless the end
customer proves that a material or
manufacturing defect exists that
was not caused by one of the afore-
mentioned circumstances.

Claims under the guarantee can
only be made within the guarantee
period by presenting the original
sales receipt. Please therefore

keep the original sales receipt. The
guarantee period is not extended
by any repairs carried out under the
guarantee, under statutory guar-
antees, or as a gesture of goodwill.
This also applies to replaced and
repaired parts.

If you wish to make a claim please
first contact the service hotline
mentioned below or contact us by
e-mail. If there is a guarantee case,
then the product will be repaired or
replaced free of charge to you or the
purchase price will be refunded, de-
pending on our choice. There are no
further rights from the guarantee.
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Your legal rights, in particular guar-
antee claims against the respective
seller, are not limited by this guar-
antee.

IAN: 487646_2501

Service Great Britain
Tel.: 0800 404 7657
E-Mail: deltasport@lidl.co.uk




Blahozeldme!
Svojim ndkupom ste sa rozhodli
pre kvalitny vyrobok. Pred prvym
pouzitim sa s vyrobkom dékladne
obozndmte.

Pozorne si preéitajte tento

ndvod na hru a obsluhu.
Vyrobok pouzivajte len uvedenym
spésobom a na uvedeny ucel. Tento
ndvod na hru a obsluhu si dobre
uschovaijte. Pri odovzddvani vyrob-
ku tretej osobe odovzdajte s vyrob-
kom aj v§etky podklady.

Rozsah doddavky

1x elektronicky ter¢
(vrat. dvoch podpernych ndh)
12 x ndsadka na Sipku
12 x telo Sipky
12 x kridla
112 x mdkky hrot
1x sietovy adaptér
4 x skrutka a hmozdinky
1x Startovacia Ciara
1xvrtnd Sabléna
1x ndvod na hru a obsluhu

Technické udaje

Elektronicky ter¢

Model: DL-15038, DL-15039
Rozmery: cca42x51,7x2,6 cm
(SxVxD)

Poziadavky na napdjanie:

9 V=500 mA

Sietovy adaptér

Model: EU: GQ06-090050-ZG
Model: UK: GQ06-090050-AB
Vstup:

100 - 240 VN, 50/60 Hz 0,3 A Max
Vystup:9V=500mA 45W
Ndzov a obchodnd znacéka vyrobcu,

¢islo v obchodnom registri a adresa:

Manufacturer: Dong Guan City
GangQi Electronic Co., Ltd.
Trade mark: N/A

Commercial Number:
914419007929512928

Address: Privately Operated
Industrial District,

ShiYong, 532600 Heng Li Town,
Dong Guan, Guangdong, People's
Republic of China

Identifikaény kéd modelu:

EU: GQ06-090050-ZG

UK: GQ06-090050-AB

Vstupné napdtie: 100 - 240V
Vstupnd frekvencia striedavého
pradu: 50/60 Hz

Vystupné napdtie: 9,0V

Vystupny prud: 0,5 A

Priemernd u¢innost v prevddzke:
78,57 %

Uginnost pri nizkej zatazi (10 %): / %
Prikon pri nulovej zdtazi: 0,069 W

@ = trieda ochrany Il

——- Symbol pre jednosmerné
napditie

\, Symbol pre striedavé napdtie

e-<® Poélovanie dutej zdstréky

Zdstréka sa nesmie pouzivat,
ak su koliky ohnuté!

Ddatum vyroby
(mesiac/rok): 07/2025

c Spolo¢nost Delta-Sport
Handelskontor GmbH tymto

vyhlasuje, Ze tento vyrobok spifa

zdkladné poziadavky a ostatné

prislusné ustanovenia.

Urcené pouzitie

Tento vyrobok je Sportovy pristroj

a nie je vhodny pre deti do 14 rokov!

Vyrobok obsahuje malé Easti, ktoré

by mohli deti prehltnut. Ako Spor-

tovy pristroj si vyZaduje presnost

a koncentrdciu a md vysoké ndroky

na motorické zru¢nosti.

Vyrobok je uréeny len na sikromné

pouzitie vo vnutornych priestoroch,

nie je uréeny na komeréné ucely

alebo pouzivanie v exteriéri.

Tento vyrobok je vhodny len pre Sip-

ky s méikkym hrotom. Sipky s oce-

fovym hrotom spdsobuju pri pouziti

nenapravitelné Skody. Odstrarite

ochrannu féliu z terca.

Bezpecnostné pokyny
/\ Nebezpeéenstvo
ohrozenia zivota!

» Nikdy nenechdvajte deti
bez dozoru s obalovym
materidlom. Hrozi nebez-
pecenstvo udusenia!

YAN Nebezpecenstvo
poranenia!

e Tento vyrobok nie je ur-
¢eny osobdm (ani detom)
s obmedzenymi fyzic-
kymi, zmyslovymi alebo
dusSevnymi schopnostami
alebo s nedostatoénymi
skusenostami a/alebo
vedomostami, ak na ne
nedohliada osoba zodpo-
vednd za ich bezpecnost
alebo ak od nej nedosta-
vaju pokyny ako maju
vyrobok pouzivat.

» Deti by mali byt pod do-
hladom, aby sa zabez-
pedilo, Ze sa s vyrobkom
nebudu hrat.

» Bezné Cistenie a udrzbu
zo strany pouzivatela ne-
smu vykondvat deti bez
dozoru.

* Nehddzte a nemierte Sip-
ky na l'udi alebo zvieratd.

» Ddvajte pozor na to, aby
sa vyrobok pocas po-
uzivania nachddzal na
¢o najmenej dostupnom
mieste pre l'udi, resp.
bol na takomto mieste
umiestneny.

* Neupeviujte ho na dvere!

» Kovové hroty sa nhesmu
pouzivat!

e Na vyrobku sa nesmu vy-
kondvat Ziadne zmeny!

» Pouzivajte sietovy adaptér
iba s tymto Sipkovym ter-
¢om DL-15038, DL-15039.

» PouZivajte vyluéne len
dodany sietovy adaptér!

o Ako prvy odpojte sietovy
adaptér z elektrickej siete,
az potom odpojte sietovy
adaptér od terca.
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Sietovy adaptér je vhod-
ny len na pouzitie vvo
vnutornych priestoroch.
Neskladujte ho vo vihkom
prostredi.

» Sietovy adaptérviac ne-
pouzivajte, ak je jeho kryt
alebo privodny kdbel pre
vyrobok poskodeny.

» Odpojte vyrobok z elek-
trickej siete, ak ho nebu-
dete dlhsSi ¢as pouzivat.

» Vystupny kdbel nesmie
byt skratovany.

» Vonkaijsi pripojny kdbel
tohto transformdtora ne-
mozno vymenit. Ak je kdbel
poskodeny, transformdtor
je potrebné zlikvidovat.

» Pri poruche pouzivajte len
origindlne ndhradné diely!

/\ Zabranenie vecnym

Skodam!

» Pouzivajte len vhodné
ndhradné hroty, aby ste
zabrdanili odrazeniu Sipok
od terca. DIhé hroty sa
pre elektronickeé Sipko-
vé terce neodporucaju.
Rychlo sa ohnu alebo sa
lahko zlomia (odstrdnenie
zlomenych hrotov z terca,
pozri rieSenie problémov).

» Nevystavujte vyrobok
extrémnym poveternost-
nym podmienkam alebo
teplotam.

e Chrdnte vyrobok pred via-

hou a vihkostou. Mohla by

sa poskodit elektronika.

Pokyny pre montaz

Montaz Sipkového terca

(obr.BaC)

1. Vyberte na umiestnenie vyrobu
vhodné miesto s vol'nym priesto-
rom cca 3 m.

2. .Startovacia &iara” sa nachddza
priblizne 2,37 m od teréa. Pripevni-
te ter¢ ku stene tak, aby stred teréa
bol vo vysSke 1,73 m nad podiahou.
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3. Oznadte si ceruzkou prislusné
otvory za pomoci priloZenej vrtnej
Sablény. Znacky oznadené ,+" su
pripravou na zavesenie teréa. Znac-
ky oznacéené , 0" predstavuju otvory
pre trvali montdz teréa na stenu.

4. Namontujte ter¢ bud' cez pripravu
na zavesenie (13) (3 skrutky) alebo
Za pomoci otvorov na trvali montdz
na stenu (12) (4 skrutky). Kriz v stre-
de vitacej Sablény oznacéuje vysku
stredu ter¢a na Sipkovom terci. Po-
tom namontujte ter¢ s prilozenymi
skrutkami a hmozdinkami.

Montaz Sipok

(obr.D)

Zaskrutkujte hrot a ndsadku na

Sipku k telu Sipky ako je zndzornené

a vlozte rozlozené kridla do krizo-

vych drdzok.

Upozornenie: Ddvajte pozor na to,

aby bol hrot utiahnuty na splostenej

strane drzadla.

Montaz podpernych noh

(obr.E)

Teré mdzete aj bez montdze na

stenu postavit na vhodny podklad

pomocou dvoch podpernych néh

(14). Dve podperné nohy (14) sa na-

chdadzaju na zadnej strane terca.

Uvedomte si, ze inStaldcia teréa

méze mat vplyv na hru. Pri inStaldcii

je teré skloneny a poloha sa nedd
optimdlne nastavit.

1. Podperné nohy (14) uvolnite z dr-
ziaka na zadnej strane terc¢a.

2. Podperné nohy (14) upevnite na
zadnu stranu teréa tak, ako je
zobrazené na obr. E.

Upozornenie: Uistite sq, ze podla-

ha je vhodnd pre zatazenie a ze sa

oporné body nemézu prepadnut.

Upozornenie: Nastavte vSetky opor-

né body tak, aby sa dotykali podlahy

a zabezpedili stabilitu.

Nazov a funkcia ¢asti

(obr.AaC)

Kl Jednoduchy segment/Single:
Skére ako je zobrazené

B Dvojity segment/Double: Skére x 2

H Trojity segment/Triple: Skére x 3

A ,Bull": vonkajsi kruh stredu teréa
«Bull" je za 25 bodoy, Uplny stred
ter¢a ,Bull 's Eye" je za 50 bodov

H Ochranny kruh: hod na okraij,
ziaden bod

A Reproduktor

Zdsuvka pre sietovy adaptér

B 4 LED displeje

B Funkéné tlagidld

8 Zoznam hier

i Drziak teréa
B Vrtné otvory
tE Zdvesné zariadenie (vzadu)

Obsluha sipkového terca

Upozornenie: Pristroj sa pocas
normdinej prevdadzky zahreje.
Zapnutie/vypnutie

Vyrobok je vybaveny automatickym
vypnutim. Ak chcete vyrobok zap-
nut, pripojte sietovy kdbel k teréu

a zdsuvke. Ak sa vyrobok 10 minut
nepouziva, ukazovatele a systé-
my sa automaticky odpoja (rezim
Standby). Pokial sietovy adaptér
zostane zapojeny, vyrobok si ,pa-
mdatd” posledny stav hry. Stlaéenim
lubovolného funkéného tlacidla sa
vyrobok opéit zapne.

Pre Uplné vypnutie vyrobku odpojte
sietovu zdstrcku.

Funkéné tlacidla

(obr.A)

Stla¢enim tladidla POWER vyrobok
zapnete alebo vypnete.

Stlacte tladidlo GAME pre vyber
hry. Na ukazovateloch vysledkov sa
vlavo hore zobrazi &islo hry, vpravo
hore ndzov hry, viavo dole moznosti
hry a vpravo dole poc¢et hrdcov.
Upozornenie: Stlaéte pocas hry
jedenkrat tlac¢idlo GAME pre preru-
Senie hry alebo jej za¢atie odznova.

Stlac¢enim tla€idla SELECT vyber-
te moznosti pre vSetkych hracov

v rdmci jednej hry.

Upozornenie: Skratky pre moznosti
su zobrazené na displeji viavo dolu.

PLAYER

Stlac¢enim tlacidla PLAYER vyberte
pred spustenim hry poc¢et hrdcov.
Hrat mbze 1 az 16 hraéov alebo to
mozu byt timy (2 po2az 8 po 8
hrdcov).

Pocdas hry sa stlaéenim tlacidla
PLAYER zobrazi skére prvych sty-
roch hrdacov.

Podrzanim kldvesy PLAYER zobrazi-
te skoére ostatnych hracov.
Upozornenie: Pocet hracov zobra-
zia na LED displejoch prislusné
diody.



DOUBLE/MISS

Stlacte tlacidlo DOUBLE/MISS pre
nastavenie funkcie ,Double In" ale-
bo ,Double Out” pri hre GO1.
Stladte 1x: ,Double In",

Stladte 2x: ,Double Out”

(Cervend didéda na lavej vysledkovej
tabuli, 10),

Stlacte 3x: ,Double In", ,Double Out”,
Stladte 4x: ,Master Out”,

Stladte 5x: ,Double In/Master Out”,
Stladte 6x: vSetko zrusené - ziadne
LED.

Stlacte po hode tlacidlo DOUBLE/
MISS pre znizenie potu zostdvaju-
cich Sipok po netrafeni teréa.

Predvolené: SOUND hlasitost 4.
Stlacte tladidlo SOUND pre volbu
7 arovni hlasitosti alebo vypnutie
zvuku.

START/HOLD

Stladenim tla¢idla START/HOLD
spustite hru alebo pocas hry prejde-
te na dalSieho hraca.

CYBER MATCH

Stlacte tlacidlo CYBER MATCH pre
spustenie hry proti virtudlnemu
superovi. Opakovanym stlaéenim
tlacidla nastavite silu virtudlneho
sUpera (C1= najtazsi super - C5 =
najlahsi super).

Upozornenie: Po prehrdvani sily C5
systém automaticky prejde na vyber
hrdéa. Vyber hraéa mézete presko-
¢it opdtovnym stlacenim tladidla
CYBER MATCH.

Upozornenie: Po hode mézete
stlacenim tla¢idla CYBER MATCH
posledny hod zmazat a hod zopa-
kovat.

Stladte tlacidlo DARTOUT/SCORE,
aby ste pri hrdch 301, 401, 501 atd.
dostali pri skére 160 alebo mensom
pocte bodov elektronické odporu-
¢anie hodu. Dvojité a trojité hody su
oznacéené 2 a 3 Ciarkami.
Upozornenie: Ak poc¢as hry podrzite
stlacené tladidlo, zobrazia sa vdm
zostdvajuce zivoty hrdcéov, pokial
hrdte hru so zivotom.

BOUNCE OUT

Stlagenim toto TLACIDLA poéas hry
zrusite posledny hod. Hod nesmiete
opakovat.

Stlac¢enim tladidla RESET obnovite
vSetky nastavenia a body v hre.
Upozornenie: Stlacenim tlacidla
RESET ulozite posledné nastavenie
hlasitosti.

GAME GUARD

Tla¢idlom GAME GUARD uzamkne-
te tlacidld pocas hry. Ako upozor-
nenie sa rozsvieti LED ndpis ,game
guard”.

HANDICAP

Tymto tlaé¢idlom umoznite pred za-
¢iatkom hry nastavit rézne Urovne
obtaznosti pre roznych hracov.
Najprv stlacte tla¢idlo <PLAYER>

a vyberte hrdca 1. Stlacte tlacidlo
<HANDICAP> a nastavte handi-
cap pre hrdéa 1. Stlacte tlacidlo
<PLAYER> a vyberte hraca 2.
Nastavte handicap pre hrdéa 2.
Nastavte tol'ko handicapov, kol'ko je
hrdacov.

Stlaédenim tlaéidla START/HOLD
spustite hru.

Upozornenie: Pred zaciatkom hry
sa na LED displejoch zobrazia jed-
notlivé handicapy.

Nastavenie hry a jej priebeh

Nastavte hru takto:

1. Zvolte si tladidlom <GAME> hru,
ktoru chcete hrat.

2. Stlaéenim tla¢idla <PLAYER>
nastavte pocet hracéov (1az 16
hracov).

Upozornenie: Ak stlagéite tlacidlo

<CYBERMATCH?>, budete hrat proti

pocitadu.

3. Nastavte tlag¢idlom <HANDICAP>
pre kazdého hrac¢a stupen obtaz-
nosti.

4. Stlacte tlacidlo <DOUBLE/MISS>
pri hrdch 301 - 901 pre vyber dal-
Sich moznosti.

5. Stla¢enim tlacidla <START/
HOLD> spustite hru.

Priebeh hry

1. Kazdy hrdaé hdadze 3 Sipky v jed-
nom kole. Po tretej Sipke zaznie
signdl a displej zaéne blikat.

2.Opatrne odstrdnte Sipky z tercéa.

Upozornenie: Najjednoduchsi

spOsob, ako odstrdnit Sipky z terca,

je vytiahnut ich lahkym pootoéenim

doprava.

3.Stlacte tlacidlo <START/HOLD>,
na rade je dalsi hraé.

SK
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Vyber hier a zoznam moznosti hry
V nasledujucej tabul'ke je zoznam moznych hier s ¢islom, ndzvom, skratkou a moznostou vyberu.

C. Ndzov Skratka [ SELECT (moznost1az max. 12)

GO1 301-901 Std 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901

GO02 CRICKET Cri Std/nc

GO03 SCRAM Scr -

Go4 CUT THROAT CRICKET Cut Cri

GO05 ENGLISH CRICKET EnG -

GO06 ADVANCED CRICKET ACr -

GO7 SHOOTER Sho 6,7,8,9,10,11,12

GO08 BIG SIX bSi 3,4,5,6,7

G09 OVERS Our 3,4,5,6,7

G10 UNDERS Und 3,4,5,6,7

G1 COUNTUP CUP 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900, 999
G12 HIGH SCORE HSC 3r, 4r, 5r, 6r, 7r, 8r, 9r, 10r, 11r,12r, 13r, 14r
G13 ROUND THE CLOCK ron ro1, r05, r10, r15, d01, d05, d10, d15, t01, t05, t10, t15
G14 KILLER HiL 3,4,5,6,

G15 DOUBLE DOWN don --

G16 DOUBLE DOWN 41 F41 --

G17 ALL FIVES ALL 51,61,71,81,91,

G18 SHANGHAI Shi 01, 05,10, 15, S01, S05, S10, S15

G19 GOLF GolL O9%H, 10H, 11H, 12H, 13H, 14H, 15H, 16H, 17H, 18H
G20 FOOTBALL Fot -

G21 BASEBALL bAS 6,7,8,9

G22 STEEPLECHASE Hor -

G23 ELIMINATION Eli 3,4,5

G24 HORSESHOES Hsh 15,16,17,18,19, 20, 21, 22, 23, 24, 25
G25 BATTLEGROUND bAt Sin, dou, tri, GEn

G26 gg\dﬁl\ll}CED BATTLEG- Adb _

G27 PAINTBALL PbA Sin, dou, tri
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Hry

G01301-901

Pri tejto hre sa vam odpocitavaju
body pri kazdej Sipke v kazdom kole
(kazdy hrd¢ ma 3 hody) z pociatoé-
ného stavu hry (napr. 301 alebo 501
atd.). Hrd¢, ktory ako prvy dosiahne
0 (a to presne), vyhrdava hru. Ak do-
siahnete zdpornu hodnotu, kolo sa
nepodita a vy pokracujete stavom

z predchddzajuceho kola.

Zvolte moznosti ,Double-IN/
Double-OUT" za pomoci tladidla
<DOUBLE/MISS>:

OP1: Double IN - hra sa za¢ne az
vtedy, ak zasiahnete dvojity seg-
ment.

OP2: Double-OUT - musite zasiah-
nut dvojity segment, aby ste ukongili
hru.

OP3: Double-IN-OUT - musite
zasiahnut dvojity segment, aby hra
zacala a skonéila.

OP4: MASTER-OUT - musite trafit
dvojity alebo trojity segment, aby
ste ukongili hru.

OPS5: Double-IN/MASTER-OUT -
najprv musite pre spustenie hry tra-
fit dvojity segment a pre ukoncenie
hry dvojity alebo trojity segment.
Stla¢enim tladidla <SELECT> vyber-
te hry 301 -901.

OPé6: Standardne sa hra zaéne bez
ohladu na to, ktory segment zasiah-
nete.

GO02 CRICKET

Tu hrdte vyhradne s ¢islami od 15 do
20 a so segmentami ,Bull”* a ,Bul-
I"s Eye" Cielom je ziskat ¢o najviac
bodov a zatvorit prislusné ¢isla
(segmenty). V jednom kole sa hadze
troma Sipkami. Ak sa vam podari
zasiahnut islo trikrat, islo (seg-
ment) je otvorené. Len zdsahy na
otvorenom segmente sa boduju. Ak
vds super tiez trikrdt zasiahne otvo-
reny segment, ten sa opdt zatvori

a v tomto segmente uz nie je mozné
ziskavat body.

Dvojité a trojité segmenty sa podita-
ju ako 2 a 3 zdsahy.

Segmenty mdzete otvdrat v lubo-
vol'nom poradi.

Vitazom je ten, kto dosiahne najvys-
Sie skoére a zatvori vaésinu seg-
mentov. Ak ste vai¢Sinu segmentov
zatvorili, ale mdate menej bodoy,
musite sa pokusit zasiahnut otvo-
rené segmenty predtym, ako super
tieto segmenty zatvori.

Vyberte rbzne moznosti cez tlac¢idlo
<SELECT>.

NO SCORE CRICKET

Je to verzia kriketu, v ktorej segmen-
ty zatvdrate hodmi. Body sa v tejto
verzii hry nespo¢itavaju, vyhrd ten,
kto zatvoril najviac segmentov.

Tuto moznost vyberte pomocou
tlacidla <SELECT>.

GO3 SCRAM

(pre 2 hracéov alebo 2 timy)

V tejto verzii kriketu sa podcitaju iba
¢isla od 15 do 20, ,Bull” a ,,Bull s Eye".
Hraju sa dve kold. V prvom kole sa
hrda¢ 1 pokusa zatvorit otvorené seg-
menty. Vds super, hrd¢ 2, moze ziskat
body iba v otvorenych segmentoch.
Prvé kolo konéi vtedy, ked' sa vSetky
otvorené segmenty podarilo zatvo-
rit. V druhom kole sa vas super, hraé
2, pokusi zatvorit vSetky segmenty
a vy sa pokusate ziskat body. Vyhrd-
vad hrdaé¢ s najvaésim poétom bodov.
GO04 CUT THROAT CRICKET

Pri tejto verzii kriketu ide o zatvd-
ranie segmentov a ziskanie ¢o
najmensieho poétu bodov. Vyhrdva
hra¢ s najmensim poétom bodov.

V tejto verzii dostanete body len
vtedy, ak vds super zasiahne uz
zatvorené segmenty.

Priklad: Segment 20 zatvorite
druhym hodom. Vé&s super trafil pri
prvom pokuse jednoduchu 20-ku,
pri druhom hode dvojita 20-ku. Ak

s tretim hodom opéit zasiahne seg-
ment s 20-kou, skére tretieho hodu
sa pripocita superovi.

GO5 ENGLISH CRICKET

(len pre 2 hracov)

V tejto verzii kriketu musite devdt-
krat trafit ,,Bull” a/alebo ,Bull 's
Eye”, aby ste ukongéili kolo. ,Bull *s
Eye” sa podita dvakrdt. Ak vas super
nezasiahne ,Bull” a/alebo ,Bull 's
Eye”, body ziskané pocas hodu sa
mu pripocitaju. V prvom kole méze-
te ziskat body, on vSak musi ziskat
najmenej 40 bodov. Ak zasiahnete
«Bull” a/alebo ,Bull “s Eye", vdSmu
superovi sa oddita jeden ,Bull” a/
alebo ,Bull “s Eye". Vy ziskate viac
¢asu na zbieranie bodov. Ak vas
super devatkrdt zasiahne ,Bull” a/
alebo ,Bull “s Eye", prvé kolo skon¢éi
a v druhom kole sa ulohy vymenia.

GO06 ADVANCED CRICKET

Tdto verzia kriketu je pre pokrocilych
hracov. Tu sa pocitaju iba dvojité

a trojité segmenty, priom dvojité seg-
menty sa pocitaju jednoducho a tro-
jité segmenty sa poditaju dvakrdt.
«Bull” sa pocita jednoducho a ,Bull *s
Eye" dvojndsobne ako pri krikete.

GO07 SHOOTER

V tejto hre pocéita¢ ndhodne vybe-
rie segment, ktory sa pred kazdym
oknom zobrazi na displeji. Tento
segment musite zasiahnut. Jedno-
duché segmenty sa poditaju je-
denkrdat, dvojité segmenty dvakrdt,
trojité segmenty trikrdt a ,Bull” Sty-
rikrat. Ked' poditaé vyberie ,Bull ' s
Eye", potom sa ,Bull” pocita dvakrat
a ,Bull “s Eye"” Styrikrat. Vyhrdva
hrda¢ s najvacésim poétom bodov.
Pocet kbl zvol'te pomocou tlacidla
<SELECT>:

OP1: 6 kol

OP2:7 kol

OP3: 8 kdl

OP4: 9 kol

OP5:10 kol

OP6: 11 kol

OP7:12 kol

GO08 BIG SIX

V tejto hre je prvym cielom Cislo 6.
Ak gislo 6 netrafite, stratite zivot.
Vds super sa teraz pokusi zasiah-
nut 6-ku. Ak v prvych dvoch hodoch
zasiahnete cielovy segment, treti
hod rozhodne o novom cielovom
segmente.

Vyhrdte, ked' vds super ako prvy
pride o vSetky Zivoty.

Pocet zivotov si zvol'te pomocou
tlacidla <SELECT>:

OP1: 3 Zivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 zZivotov

OP4: 6 zivotov

OP5: 7 Zivotov

G09 OVERS

Kazdy hra¢ hadze trikrat. Ak v pr-
vom kole hodite najviac bodov, vas
super musi prekonat toto skore.

V opaénom pripade strati zZivot. Pre-
hral ten hrdg, ktory ako prvy stratil
vSetky zivoty.

Pocet zivotov si zvol'te pomocou
tlacidla <SELECT>:

OP1: 3 zivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 Zivotov

OP4: 6 Zivotov

OPb5: 7 zivotov

G10 UNDERS

V tejto hre sa uvddza skére 180.
Kazdy hra¢ hddze trikrat. Ak v pr-
vom kole ziskate najmenej bodoy,
vds super musi hodit eSte mene;j.

V opaénom pripade strati zivot. Pri
chybnom hode dostanete 60 trest-
nych bodov.

V opaénom pripade strati zivot. Pre-
hral ten hrdg, ktory ako prvy stratil
vSetky zivoty.
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Pocet zivotov si zvolte pomocou
tla¢idla <SELECT>:

OP1: 3 Zivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 Zivotov

OP4: 6 zivotov

OP5: 7 Zivotov

G11COUNT UP

Cielom tejto hry je dosiahnut urdité
skére. Kazdy hod sa podita.

Hrdg, ktory ako prvy dosiahne alebo
prevysi zvolené skére, vyhral.
Vyberte cielové skére pomocou
tladidla <SELECT>:

OP1: 300

OP2:400

OP3: 500

OP4: 600

OP5:700

OP6: 800

OP7:900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

Kazdy hrad¢ méze v jednom kole
hddzat troma Sipkami. Cielom hry je
ziskat ¢o najvyssie skoére. Ak do-
siahnete na konci stanovenych kol
najvyssi celkovy pocet bodoy, ste
vitazom.

Pocet kbl zvol'te pomocou tladidla
<SELECT>:

OP1: 3 kola

OP2: 4 kola

OP3: 5 kol

OP4: 6 kol

OP5: 7 kol

OPé6: 8 kol

OP7: 9 kol

OP8: 10 kol

OP9: 11 kdl

OP10: 12 kol

OP11: 13 kol

OP12: 14 kol

G13 ROUND THE CLOCK

Kazdy hréd¢ musi po sebe zasiahnut
segmenty 10z 20 a tiez segment
«Bull" a/alebo ,Bull “s Eye". Mdte tri
hody na jedno kolo a musite zasiah-
nut zobrazené segmenty. Ak seg-
ment zasiahnete, zobrazi sa dalsi
segment, ktory musite trafit. Vyhrd-
te, ked' ako prvy zasiahnete vSetky
segmenty.

Moznosti si zvolte pomocou tlacidla
<SELECT>:

OP1: Hra zadina v segmente 1.

OP2: Hra zacina v segmente 5.

OP3: Hra zacina v segmente 10.
OP4: Hra zacina v segmente 15.
Dvojité a trojité segmenty sa pocita-
ju ako jednoduché.

20 SK

ROUND THE CLOCK Double

Tuto hru si zvolte pomocou tlacidla
<SELECT> d = double.

Tu platia rovnaké pravidld ako pri
hre ROUND THE CLOCK, poditaju sa
vSak iba dvojité segmenty.
Moznosti si zvolte pomocou tlacidla
<SELECT>:

OP1: Hra zac¢ina v segmente 1.

OP2: Hra zadina v segmente 5.

OP3: Hra zad¢ina v segmente 10.
OP4: Hra zadina v segmente 15.

ROUND THE CLOCK Triple

Tuto hru si zvol'te pomocou tlacidla
<SELECT> t = triple.

Tu platia rovnaké pravidld ako pri
hre ROUND THE CLOCK, poditaju sa
vSak iba trojité segmenty.

Moznosti si zvolte pomocou tladidla
<SELECT>:

OP1: Hra zadina v segmente 1.

OP2: Hra zagina v segmente 5.

OP3: Hra zagina v segmente 10.
OP4: Hra zagina v segmente 15.

G14 KILLER

Pre dvoch alebo viacerych hréacov.
Vyberte Cislo, ktoré chcete trafit.

Na LED displeji sa zobrazi SEL.

Toto Cislo je vase a vSetci hrddi si
musia vybrat iné Cisla. Akondhle si
kazdy hra¢ vybral €islo, musite vo
vasom vybratom segmente zasiah-
nut dvojity segment, aby ste ziskali
status zabijaka. Ak ste zabijak,
moézete inych hrdcov ,znicit" tak, ze
zasiahnete ich segmenty. Tento hraé
potom strati svoj zivot a uz nie je za-
bijakom. Ak si chce opéit udrzat sta-
tus zabijaka, musi opdt zasiahnut
vybrané ¢islo v dvojitom segmente.
Ak ako zabijak nedopatrenim
zasiahnete svoj viastny segment,
pridete o status zabijaka a o jeden
zivot. Kto prezije dokonca, ten vyhrd.
Pocet zivotov si zvol'te pomocou
tla¢idla <SELECT>:

OP1: 3 Zivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 Zivotov

OP4: 6 Zivotov

G15 DOUBLE DOWN

Cielom hry je ziskat najviac bodov

v aktivnych segmentoch. VSetci
hraci zaginaju so 40 bodmi. Hra
zadina triafanim do segmentu 15. Ak
segment 15 nezasiahnete, body sa
vdm znizia na polovicu. Ak trafite do
segmentu 15,15 bodov sa vam k va-
§im bodom pripodita. Dvojité a tro-
jité zdsahy sa poéitaju. Dalsie kolo
zacnite segmentom 16. Segmenty
sa hraju podla poradia v tabulke.
Hrdé s najvy$sim skére vyhrd.

G16 Forty One

Tuto hru hrajte ako hru Double
Down, akurdt hrdte o jedno kolo
viac. Musite dosiahnut presne 41
bodov s troma hodmi.

G17 ALLFIVES

Cielom hry je znizit v kazdom kole
vopred nastavené skore 51, 61,71, 81
alebo 91. Aby ste dosiahli vysledok,
musia byt celkové body za kazdé
kolo delitel'né 5. Napriklad, ak hraé
ziska v kole 20 bodov, vysledok je

4 (20 + 5 = 4). Akykolvek vysledok,
ktory sa nedd vydelit ¢islom 5, sa
nehodnoti.

Ak niekto nehodi jednu z troch
Sipok, nezapodita sa mu ziaden
vysledok. Hrdg, ktory ako prvy do-
siahne alebo prevysi zvolené skére,
je vitazom.

Zvolte tla¢idlom <SELECT> celkovy
pocet bodov, ktoré sa maju dosiahnut:
OP1: 51 bodov

OP2: 61 bodov

OP3: 71 bodov

OP4: 81 bodov

OP5: 91 bodov

G18 SHANGHAI

V tejto hre musite v prvom kole
zasiahnut prvy segment, vdruhom
kole 2 segment a tak dalej, az do
segmentu 20 alebo ,Bull” a/alebo
«Bull“s Eye". Poditaju sa iba zdsahy
v sprdvhom poradi.

Ak niektoré &islo netrafite, nedo-
stanete ziadne body, pokracujete
s dalSim &islom. Vyhrd ten hrdg,
ktory nahrd najviac bodov.
Moznosti hry si zvolte pomocou
tlaéidla <SELECT>:

OP1: Hra zadina v segmente 1.
OP2: Hra zadina v segmente 5.
OP3: Hra zagina v segmente 10.
OP4: Hra zadina v segmente 15.

SUPER SHANGHAI (S)

Tdto hra sa hrda ako ,Shanghai”,
s tym rozdielom, Zze musite trafit
dvojité a trojité segmenty.
MozZnosti hry si zvolte pomocou
tlacidla <SELECT>:

OP1: Hra zadina v segmente 1.
OP2: Hra zacina v segmente 5.
OP3: Hra zacina v segmente 10.
OP4: Hra zacina v segmente 15.

G19 GOLF

Kazdé kolo sa sustredite na iné
cielové polia ¢isel 1- 18, triafajte ich
za sebou (1 kolo = hddzZe sa na cie-
l'ové pole &islo 1, 2 kolo = hddze sa
na cielové pole ¢isla 2 atd.). Cielom
hry je ziskat v jednom kole vzdy ¢o
najmenej bodov.



Hodnotenie zdsahov:

Trojity =1 bod (najlepSie skoére, auto-
maticky je na rade nasledujuci hrdg)
Dvojity = 2 body

Jednoduchy = 3 body

Ziaden zdsah v predpisanom cielo-
vom poli =5 bodov

Pre kazdé cielové pole md hraé¢

k dispozicii 3 hody.

Ak ste spokojny s dvojitym hodom

v prvom hode, mdze ist hned' dalsi
hrda¢ a vy za prislusné cielové pole
ziskate 2 bodly.

Ak prvym hodom zasiahnete jed-
noduché cielové pole, dostanete

3 body. Teraz sa mézete rozhodnut,
¢imoéze ist dalSi hrac alebo sa roz-
hodnete pre druhy hod.

Ak cielové pole nezasiahnete, stup-
ne vase skoére z 3 na 5 bodov. Ak sa

v druhom hode zlepSite a zasiahnete
dvojity segment, vase skére klesne

z 3 na 2. Opdt stojite pred rozhodnu-
tim skongcit alebo sa v tretom hode
pokusit zlepsit zdsahom trojitého
segmentu (alebo sa znova zhorsite).
Ak prekrocite pocet bodov vybrany
cez moznosti, vypaddvate z hry.
Vitazom je ten, kto zostane ako
posledny hrda¢ alebo mad po 18 cielo-

cv v

G20 FOOTBALL

Vyberte hracie pole bud hodom do
ter¢a alebo vyberom tladidla. Po
vybere sa uréi linia, ktord ma byt
zasiahnutd. Zvoleny segment pred-
stavuje Startovacie pole, protilahly
segment je zas ciel. Priklad: Ak ste
vybrali segment 20, tak segment 3
je vas ciel.

Hracie pole je rozdelené na 11 seg-
mentov, ktoré musite po sebe
zasiahnut.

Poradie: Najprv dvojity segment
20, potom vonkadjsi jednoduchy
segment 20, trojity segment 20,
vnutorny jednoduchy segment 20,
Bull, Bull s Eye, Bull, vnutorny jed-
noduchy segment 3, trojity segment
3, vonkajsi jednoduchy segment 3,
dvojity segment 3. Segmenty, ktoré
treba zasiahnut sa zobrazia.

G21BASEBALL

V tejto hre sa hrd devat kol (,Innin-
gs"). Kazdy hra¢ hodi 3 Sipky v jed-
nom ,Inning".

Jednoduchy segment = jedna sta-
nica

Dvojity segment = dve stanice
Trojity segment = tri stanice
segment ,Bull” a/alebo ,Bull “s Eye”,
- ,Home Run” (mbzete skusit len

s tretou Sipkou)

Vasim cielom je urobit tol'ko ,stre-
dovych” segmentov v jednom kole,
ako je to len mozné. Na displeji sa

zobrazuju jednotlivé stanice.

G22 STEEPLECHASE

Tdato hra je ako prekdzkovy beh, kto-
ry sa za¢ina v segmente 20 a vedie
okolo ter¢a v smere hodinovych
ruciciek. Koniec je v segmente 5, po-
tom musite eSte trafit,Bull” a/alebo
«Bull“s Eye".

Pri prekdzkovom behu smiete
zasiahnut iba vnatorné jednodu-
ché prvky, teda tie, ktoré su medzi
polami ,Bull” a/alebo ,Bull “s Eye”

a trojitym kruhom. Trafit musite tiez
trojité segmenty 13,17, 8 a 5, ktoré su
prekdzkami.

G23 ELIMINATION

V tejto hre musite troma hodmi pre-
vysit skére vasho supera, ktory bol
na rade pred vami.

Ak sa vam to nepodari, stratite
jeden zivot.

Zvol'te pocet zivotov pomocou tla-
¢idla <SELECT>:

OP1: 3 Zivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 Zivotov

G24 HORSESHOES

V tejto hre sa zapocitavaju iba vase
zdsahy v segmentoch 20 a 3. Dvojité
a trojité segmenty sa v tejto oblasti
tiez pocitaju.

Zvol'te si pocet bodov pomocou
tlacidla <SELECT>:

OP1:15 bodov

OP2: 16 bodov

OP3: 17 bodov

OP4: 18 bodov

OP5: 19 bodov az po OP10: 25 bodov

G25 BATTLEGROUND

V tejto hre si zoberiete hornu polovi-
cu elektronickej Sipkovej hry a tro-
ma hodmi musite zasiahnut spodnu
polovicu. Super md spodn polovicu
a musi trafit hornu polovicu. Kto md
ktoru polovicu sa rozhodnete pred
zadiatkom hry.

Pomocou tlacidla <SELECT> moze-
te vybrat nasledujice moznosti:
Battleground Double

Pocitaju sa len dvojité segmenty.
Battleground Triple

Pocitajte sa len trojité segmenty.
Battleground General

Hrajte ako normdiny ,Battleground”,
ale na zdver musite trafit ,,Bull” a/
alebo ,Bull “s Eye".

Hornd polovica: segmenty:

11,14, 9,12,5,20,1,18, 4,13.

Dolnd polovica: segmenty:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Hrajte ako normdlny ,Battleground®.
Avsak dvojité a trojité segmenty su
zakdzané, tie nesmiete zasiahnut.
Ak trafite jeden zo zakdzanych seg-
mentov, stratite jeden zZivot.

G27 PAINTBALL

Tdto hra je podobnd hre ,Battleg-
round”. At trafite dvakrdat Bull “s Eye,
ziskate superovu viajku. Cielom je
znidit vSetky sUperove segmenty
alebo ziskat superovu viajku.
Moznosti si zvolte pomocou tladidla
<SELECT>:

Paintball Double

Tu sa pocitaju iba dvojité segmenty
a Bull 's Eye musi byt zasiahnuty
trikrdt.

Paintball Triple

Tu sa pocitaju iba trojité segmenty
a Bull “s Eye musi byt trikrdt zasiah-
nuty.

RieSenie problémov

Ziadna elektrina

Skontrolujte, Ci je sietovy adaptér

zapojeny do zdsuvky a &i sa sieto-
vy adaptér nachddza v konektore

terca.

Ziadne vysledky

Skontrolujte, ¢i je hra v rezime
«Nastavenia” alebo ,Prestavka”.
Potom skontrolujte, ¢i nie su polia

s vysledkami alebo funkéné tlacidld
zaseknuté.

Zaseknuty prvok s vysledkami
alebo zaseknuté funkéné tladidlo
Pocas prepravy alebo pocas beznej
prevdadzky Sipkového teréa moze
dojst k do¢asnému zaseknutiu vy-
sledkovych prvkov a ziadne vysled-
Ky sa nepripoditaju.

Na displeji zaznie varovny signdl a zo-
brazi sa blikajuci zaseknuty prvok.
Jemnym vytiahnutim Sipky z prvku
alebo posunutim prvku sem a tam
sa spolu s lahkym tlakom prsta
zvyc&dajne prvok rychlo uvolni. Hra
potom méze pokracovat dalej, vy-
sledok sa pripoc¢ita presne tam, kam
mal byt pripod&itany pred preruse-
nim.

Odstranenie zlomenych Sipkovych
hrotov

Mdkké hroty su bezpecénejsie, ale
nevydrzia navzdy. Ak by sa hrot
zlomil a uviazol v teréi, pokuste sa
ho vytiahnut vhodnou pinzetou.

Ak by sa odlomil velmi maly kusok,
ktory z ter¢a nevyénieva, mbze byt
zatla¢eny cez otvor dovnutra terca.
Mdakky hrot neposkodi elektroniku,
ktord je za prvkom.
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Pri tomto procese v§ak dérazne
odporuéame pouzivat mékky hrot
Sipky, ktory je esSte dobry. Nikdy
nevtld€ajte kratky zlomeny hrot cez
ter¢ s ostrym kovovym predmetom,
pretoze kovovy hrot by mohol lahko
poskodit ter¢, ak by do neho preni-
kol prili§ hlboko. Cim je $ipka tazsia,
tym je riziko zlomenia hrotu vacsie.
Kolisanie prudu alebo
elektromagnetické rusenie

V extrémnych situdcidch, pri vy-
skyte silnych elektromagnetickych
rusivych impulzov, méze zlyhat
elektronika alebo priniest chybné
vysledky.

Priklady:

Pri silnych burkach, extrémnych
vykyvoch napdjania, nedostatku
napdtia alebo umiestneni teréa do
blizkosti elektromotorov alebo mik-
rovinnych rur.

Pre obnovenie normdlnej prevddzky,
odpojte sietovu zdstréku na niekol-
ko sekund a potom ju znova zapojte.
Samozrejme by ste sa mali uistit, ze
pri¢ina poruchy bola odstrdnend.

Skladovanie, Cistenie
Dolezité! Pred éistenim vyrobku
vytiahnite elektricku zastréku zo
zdsuvky.

Vygéistite iba teré s vihkou handrié-
kou! Sietovy adaptér nesmie prist
do kontaktu s vihkostou!

Pri Eastom pouzivani vyrobku sa
zaSpini predovsetkym jeho prednd
strana dotykmi prstov. VycCistite
prednu ¢ast, tlacidld a okienka vih-
kou handri¢kou.

Ako rozpustadlo odporiu¢ame vodu
s malym mnozstvom gistiaceho
prostriedku. Potom vyrobok utrite
suchou, jemnou handri¢kou. Ak sa
vyrobok dlhsi ¢as nebude pouzivat,
zakryte ho plachtou, aby ste ho
chrdnili pred prachom.

Pri nepouzivani skladujte vyrobok

vzdy suchy a gisty pri izbovej teplote.

DOLEZITE! Vyrobok nikdy negistite
ostrymi Cistiacimi prostriedkami.
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Pokyny k likvidacii
Vedla uvedeny symbol znd-
E zornuje, Ze tento pristroj
podlieha smernici 2012/19/EU.
Tdto smernica oznamuje, ze
tento vyrobok nesmiete na konci
jeho doby pouzivania likvidovat
spolu s beznym domdcim odpadom,
ale ho musite odovzdat v Specidine
zriadenych zbernych dvoroch,
recyklaénych centrdch alebo
likvidaénych prevddzkach.
Chrdnte zivotné prostredie a likvi-
dujte odborne.
Batérie/akumuldtory sa nesmu lik-
vidovat spolu s domovym odpadom.
Mo6zu obsahovat toxické tazké kovy
a podliehaju spracovaniu Specidl-
neho odpadu. Chemické symboly
tazkych kovov su nasledovné:
Cd = kadmium, Hg = ortut, Pb = olo-
vo. Pouzité alebo poskodené baté-
rie/dobijatel'né batérie preto likvi-
dujte na obechom zbernom mieste v
sulade s nariadenim EU 2023/1542.
-~ Dalsie informdcie o moznos-
% tiach likviddcie zastaraného
pristroja dostanete na svojej
obecnej alebo mestskej sprave.
Pristroj a obal zlikvidujte ekologicky.
Obalovy materidl (ako napr. féliové
vreckd) uschovajte mimo dosahu
deti.

/N, Pritriedeni odpadu dodrzia-

L",) vajte ozna&enie obalovych

? materidloy, ktoré st oznacené
skratkami (a) a Cislami (b) s nasle-
dujucim vyznamom: 1 - 7: plasty /
20 - 22: papier a lepenka /
80 - 98: kompozitné latky.
Vyrobok a obalové materidly su re-
cyklovatelné, likvidujte tieto oddele-
ne pre lepsie spracovanie odpadu.

Pokyny k zaruke a priebehu
servisu

Vyrobok bol vyrobeny velmi starost-
livo a pod stdlou kontrolou. Na tento
vyrobok poskytuje DELTA-SPORT
HANDELSKONTOR GmbH sikrom-
nym koncovym uzivatelom trojro¢nu
zdruku odo dnia kupy (zdruénd leho-
ta) po splneni nasledovnych pod-
mienok. Zdruka plati len na chyby
materidlu a spracovania. Zdruka sa
nevztahuje na diely, ktoré podlieha-
ju beznému opotrebovaniu a preto
sd povazuju za diely podliehajuce
opotrebovaniu (napr. batérie) alebo
krehké diely, ako su spinace alebo
diely vyrobené zo skla.

Ndroky z tejto zdruky zanikaju, ked'
sa vyrobok pouzival neodborne
alebo nesprdvne, mimo uréenia na
pouzivanie alebo uréeného rozsahu
pouzivania alebo neboli dodrzané
pokyny ndvodu na obsluhu, s vynim-
kou, Ze koncovy uzivatel preukdze,
ze ide o chybu materidlu alebo
spracovania, ktord nebola sposo-
bend niektorou z hore uvedenych
okolnosti.

Zdruku je mozné uplatnit len po-
¢as zdruénej lehoty po predlozeni
origindlu pokladni¢ného dokladu.
Origindl pokladniéného dokladu
preto prosim uschovaijte. Zdrué¢nd
doba sa kvéli pripadnym zdruénym
opravdm, zdkonnej zdruke alebo
ako obchodné gesto nepredizuje.
Plati to aj pre vymenené a opravené
diely.

Pri reklamdcidch sa prosim najskér
obrdtte na dole uvedenu Servi-
ce-Hotline alebo sa s nami spojte
prostrednictvom e-mailu. Ak sa
jednd o zdruény pripad, vyrobok

- podla nasej vol'by - bezplatne
opravime, vymenime alebo vrdtime
kipnu cenu. Dal$ie prava zo zdruky
nevyplyvaiju.

Vase zdkonné prdva, hlavne ndroky
na zdruéné plnenie vodi prislusné-
mu predajcovi, nie su touto zdrukou
obmedzené.

IAN: 487646_2501
G Servis Slovensko

Tel.: 0850 232001
E-Mail: deltasport@lidl.sk



Szivbdél gratuldlunk!
Vdsdrldsdval kivalé minéségi ter-
méket vdlasztott. Haszndlata el6tt
ismerje meg a terméket.
Figyelmesen olvassa el
az aldbbi jatékszabdly és
kezelési utmutaté.
A terméket kizdrdlag az itt ismer-
tetett médon, a rendeltetésének
megfelel6en haszndlja. Gondosan
Orizze meg a jatékszabdly és keze-
Iési Utmutatd. A termék tovabbada-
sakor adja at az ésszes kapcsolédd
dokumentumot is.

Csomag tartalma

1x elektronikus darts tabla
(két tartdldbbal)

12 x szdr

12 x markolat

12 x szdrny

112 x puha hegy

1x hdlézati adapter

4 x csavar és dibel

1x dobévonal

1x furésablon

1x jatékszabdly és kezelési Gtmutatd

Miszaki adatok

Elektronikus céltdbla

Modell: DL-15038, DL-15039
Méretek: kb. 42 x 51,7 x 2,6 cm
(Szé x Ma x H)

Csatlakozdsi értékek: 9 V==500 mA
Halézati adapter

Modell: EU: GQ06-090050-ZG
Modell: UK: GQ06-090050-AB
Bemenet:

100-240 V N\, 50/60 Hz 0,3 A Max
Kimenet: 9V=500mA 45W
A gydrtd neve vagy védjegye, cég-
jegyzékszdma és cime:
Manufacturer: Dong Guan City
GangQi Electronic Co., Ltd.

Trade mark: N/A

Commercial Number:
914419007929512928

Address: Privately Operated In-
dustrial District,

ShiYong, 532600 Heng Li Town,
Dong Guan, Guangdong, People's
Republic of China

Tipusjelolés:

EU: GQ06-090050-ZG

UK: GQ06-090050-AB

Bemené fesziiltség: 100-240 V
Bemend vdltédramu frekvencia:
50/60 Hz

Kimend fesziiltség: 9,0 V

Kimend6 dram: 0,5 A

Uzem kézbeni dtlagos hatdsfok:
78,57 %

Hatdsfok kis terhelésnél (10%): / %
Teljesitményfelvétel Gresjdraton:
0,069 W

[O] =11.védelmi osztaly
——- Egyendram szimbdluma
N\, Vdltédram szimbéluma

oo A csatlakozédugod polaritdsa

A dugét nem szabad haszndl-
ni, ha a csapok meghaijlottak!

Gyartdsi ddatum
(hénap/év): 07/2025

c A Delta-Sport Handelskontor
GmbH kijelenti, hogy ez a cikk

megfelel az alapvetd kdvetelmeé-
nyeknek és az egyéb vonatkozé
rendelkezéseknek.

Rendeltetésszerii haszndlat

A termék sporteszkoz. 14 éven aluli
gyermekeknek nem ajdnlott!

A termék apré alkatrészeket is tar-
talmaz, amelyeket lenyelhetnek a

gyermekek. Sporteszkdzként pontos

célzdst, koncentrdciét igényel és

magas kdvetelményeket tdmaszt a

motorikus mozgdssal szemben.
A termék csak beltérben és ma-
gdnjellegil haszndlatra alkalmas,

kozuletek szamara, ill. kliltérre nem

alkalmas.

A termék kizardlag puha hegyi
darts haszndlatdra alkalmas. Az
acélhegy( darts haszndlata javit-

hatatlan kdrokat okoz. Tavolitsa el a

véddsfoliat a céltablarol.
Biztonsagi utasitdasok

/\ Eletveszély!

» Soha ne hagyjon gyer-
meket felligyelet nélkdl
a csomagoléanyaggal.

Légutak kiilsé elzaréddsa

miatti fulladdsveszély!

/\ Balesetveszély!
o Atermék nem alkalmas

arra, hogy korldtozott
fizikai, érzékszervi vagy
szellemi képességekkel
rendelkez6 személyek (a
gyermekeket is beleért-
ve), valamint kellé tapasz-
talattal és ismeretekkel
nem rendelkez6k hasz-
ndljak, kivéve a bizton-
sagukeért felelés személy
felligyelete mellett vagy
ha a termék haszndlatat
elmagyardztdk nekik.
Gondoskodni kell a gyer-
mekek felligyeletérél,
hogy ne jatsszanak a
termékkel.

Tisztitdst és felhaszndldi
karbantartdst gyermek
felligyelet nélkil nem
végezhet.

Tilos a darts jatékkal
emberre, dllatra dobni,
célozni.

Figyeljen arra, hogy a
termékkel mds személyek
dltal lehet6leg nem hasz-
ndlt helyen jatsszanak, ill.
ilyen helyen dllitsak fel.
Ne régzitse ajtéra!l
Fémhegyet nem szabad
haszndlni!

A terméket nem szabad
atalakitani, médositani!
A hdlézati adaptert kiza-
rélag DL-15038, DL-15039
céltdbldhoz haszndlja.
Kizdrdélag a termékhez
mellékelt halézati adap-
tert haszndlja!

Vdlassza le az aramhdalo-
zatrdl a hdlézati adaptert,
mieldtt megsziinteti a
csatlakozdst a hdléza-

ti adapter és a céltdbla
kdzott.
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A hdlézati adapter csak
beltéri haszndlatra alkal-
mas. Tartsa tavol nedves-
ségtol.

» Ne haszndlja a tovdabbi-
akban a hdlézati adap-
tert, ha megsériil a burko-
lata vagy a tdpvezetéke.

e Vdlassza le a terméket az
dramhdlézatrél, ha hosz-
szabb id6n keresztiil nem
haszndlja.

o Akimend vezetéket nem
szabad révidre zdrni.

o Atranszformator kiilsé
csatlakozoé vezetéke nem
cserélhetd; ha megsériil a
vezeték, le kell selejtezni a
transzformadtort.

» Meghibdsodds esetén
kizdardlag eredeti potal-
katrészeket haszndljon!

/\ El6zze meg az anyagi

karokat!

» Kizdrdlag alkalmas tar-
talékhegyet hasznadljon,
nehogy visszapattanjon a
darts a céltdblarél. Hosz-
szu hegy nem javasolt
elektronikus céltabldhoz.
Mert hamar elgorbul, ill.
kdnnyen letorik (a letort
hegyek eltavolitdsa a cél-
tabldbdl - Hibakeresés).

» Ne tegye ki a terméket
szélsGséges idbjdardsi ko-
riilményeknek, ill. h6mér-
sékletnek.

 Ovja a terméket ned-

vességtol, folyadéktdl,

mert megrongadlédhat az
elektronikdja.
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Szerelési utmutatd

A céltabla 6sszeszerelése

(B és C abra)

1. Valasszon ki kb. 3 m-es lires terii-
letet.

2. A tdblatdl 2,37 m-re kell dlinia a
dobdnak. A tabla kdézéppontjd-
nak magassdga a talajtél mérve
1,73 m-re legyen.

3. Ceruzaval jeldlje meg a megfe-
lel6 furatlyukakat a termékhez
mellékelt furésablon segitségével.
A, +"jell jeldlések a céltdbla fel-
fliggeszt6 szerkezetét mutatjdk.
Az, 0" jeldlések a tabla nyildsait
mutatjdk, ha véglegesen falra
rogzitik.

4.Szerelje fel a tabldat vagy az
akasztéval (13) (3 csavar) vagy a
végleges fali régzitével (12) (4 csa-
var). A furésablon kdzepén 1évé x
jel mutatja a céltablan a bull's
eye magassdgdt. Utdna szerelje
fel a tdbldt a mellékelt csavarok-
kal és diibelekkel.

A darts-ok 6sszeszerelése

(D abra)

Az dbra szerint csavarozza a hegyet
és a szdrat a markolatra és tegye a
felhajtogatott szdrnyakat a kereszt
alaku nyildsba.

Megjegyzés: ligyeljen arra, hogy a
fogantyu ellapositott oldaldn meg
kell huzni a hegyet.

A tartéldbak felszerelése

(E abra)

A céltabldat nem sziikséges a falra

felszerelni, azt egy megfelel6 fell-

leten feldllithatja a két tartdldab (14)

segitségével is. A két tartélab (14) a

céltdbla hdtoldaldn taldlhaté.

Vegye figyelembe, hogy a céltdbla

feldllitdsa a jatékot hatrdanyosan

befolydsolhatja.

Feldllitaskor a céltdbla enyhén meg

van déntve, és a helyzetét nem lehet

optimdlisan bedllitani.

1. Vegye ki a két tartdéldbat (14) a
céltdbla hdtoldaldn taldlhaté
tartobal.

2.Régzitse a két tartdldbat (14) a
céltdbla hdtoldaldn az E dbrdn
lathaté médon.

Megjegyzés: gy6z6djon meg arrdl,

hogy a padlé alkalmas a terhelés-

re, és hogy a tdmasztépontok nem
siillyedhetnek be.

Megjegyzés: dllitsa be az 6sszes

tdmasztépontot ugy, hogy azok a

padloét érjék, és biztositsdk a stabi-

litdst.

Az alkatrészek megnevezése

és funkciodja

(A és C dabra)

Bl Szimpla/Single: Pontszdm a
jelolés szerint

A Dupla/Double: Pontszdm x 2

H Tripla/Triple: Pontszdm x 3

A Bull: A kiilsé gydiri 25 pontot ér; a
bull “s eye 50 pontot

B Fogdégy(lirl: Széldobds, nincs pont

A Hangsz6ré

Csatlakozé dugalj hélézati
adapterhez

El 4 LED-es kijelz6

Bl Funkciégombok

% Jatéklista

& Darts-tartd

¥ Furatlyukak

& Akasztdszerkezet (hatul)

A céltabla kezelése
Megjegyzés: a késziilék normdl
mUikodés kdzben felmelegszik.
Be-/kikapcsoldas

A termék kikapcsolé automatikdval
rendelkezik. A termék bekapcso-
Idsdhoz csatlakoztassa a hdlézati
adaptert a céltdbldra és a dugéra. Ha
10 percnél hosszabb ideig nem hasz-
ndljdk a terméket, automatikusan
kikapcsolnak a kijelzék és a rend-
szerek (standby méd). Amig a hdlé-
zati adapter be van dugva, a termék
Lmlékszik" a legutolsé jaték dlldsdra.
Bdrmelyik funkcidgomb megnyomad-
sdra visszakapcsol a termék.

A termék teljes lekapcsoldsdhoz
huzza ki a hdlézati csatlakozé dugét.

Funkciégombok
(A dbra)

Nyomja meg a POWER gombot a
termék be- és kikapcsoldsdra.

Nyomja meg a GAME gombot vala-
melyik jaték kikeresésére. Az ered-
ménykijelz6kdn balra fent a jaték
szdmaq, jobbra fent a jaték neve, bal-
ra lent a jatékopcidk és jobbra lent a
jatékosok szdma jelennek meg.
Megjegyzés: jaték kdozben nyomja
meg a GAME gombot a jaték meg-
szakitdsdhoz és eldlrél kezdéséhez.

Nyomja meg a SELECT gombot,
hogy a jatékon beliil az 6sszes jaté-
kos szdmdara opcidkat vdalasszanak
Ki.

Megjegyzés: az opcidk roviditései a
kijelzén, balra lent jelennek meg.



Nyomja meg a PLAYER gombot a
jaték megkezdése el6tt a jatékosok
szdmadnak kivdlasztasdhoz.
Jatszhat akar 1-16 jatékos vagy
csapatban is lehet jatszani (2-2
vagy 8-8).

Jaték kézben a PLAYER gomb meg-
nyomdsdra megjelenik az elsé négy
jatékos pontszdama.

Tartsa lenyomva a PLAYER gom-
bot, hogy megnézze a tébbi jatékos
pontjait is.

Megjegyzés: a LED-kijelz6kben a
jatékosok szamdt a megfeleld lam-
padk jelzik.

DOUBLE/MISS

Nyomja meg a DOUBLE/MISS gom-
bot a Double In vagy Double Out
funkcid bedllitdsdhoz a GO1jaték
kézben.

Nyomja meg 1x: Double In,

Nyomja meg 2x: Double Out

(piros Idmpa a bal oldali pontszdm-
lapon, 10),

Nyomja meg 3x: Double In-nel,
Double Out-tal,

Nyomja meg 4x: Master Out,
Nyomja meg 5x: Double In/Master
Out,

Nyomja meg 6x: mindent kikapcsol
- nincs LED.

Nyomja meg a DOUBLE/MISS-t do-
bds utdn, hogy csékkentse a meg-
maradt darts-ok szdmdt, ha nem
taldlja el a céltdblat.

El6bedllitds: SOUND 4-e. hangeré.
Nyomja meg a SOUND gombot a
7 hangerészint kivdlasztdsdhoz
vagy d hang kikapcsoldsdhoz.

START/HOLD

Nyomja meg a START/HOLD gom-
bot a jaték inditdsdhoz vagy jaték
kézben a kovetkez6 jatékosra vdl-
tdshoz.

CYBER MATCH

Nyomja meg a CYBER MATCH gom-
bot virtudlis ellenféllel szembeni
jaték inditdsdhoz. A gomb tobbszori
megnyomdsdval dllitsa be a virtu-
dlis ellenfél jatékerejét (C1=legne-
hezebb ellenfél - C5 = legkdnnyebb
ellenfél).

Megjegyzés: A C5 lejatszdsi erés-
ség utdn a rendszer automatikusan
a jatékos kivalasztdsdra ugrik. A
CYBER MATCH gomb ismételt meg-
nyomdsdval dtugorhatja a jatékos
kivalasztdsat.

Megjegyzés: dobds utdn a CYBER
MATCH gomb megnyomdsdval t6-
rélheti a legutolsé dobdst és dobdst
ismételhet.

Nyomja meg a DARTOUT/SCORE
gombot, hogy elektronikus dobdsi
javaslatot kapjon a 301-es, 401-es,
501-es stb. jatékban 160 vagy anndl
kisebb pontszdm esetén. A dupla és
tripla dobdsokat 2 és 3 vonal jeldli.
Megjegyzés: ha lenyomva tartja

a gombot jaték kdzben, kijelzi a ja-
tékosok maradék életét, ha életek-
kel jatszanak.

BOUNCE OUT

Ha jaték kézben megnyomja ezt a
GOMBOT, az utols6 dobdst vissza-
vonja. Nem szabad megismételni a
dobdst.

Nyomja meg a RESET gombot az
Osszes bedllitds és a jaték pontjai-
nak visszavondsdhoz.
Megjegyzés: a RESET gomb meg-
nyomdsakor az utoljdra bedllitott
hangeré elmentésre kerlil.

GAME GUARD

Haszndlja a GAME GUARD gombot,
hogy jaték kdzben lezdrja a gombo-
kat. ALED ,game guard” figyelmez-
téként vildagit.

Ezzel a gombbal a jaték kezdése
elétt kiilonb6z6 nehézségi fokokat
dllithat be a kiilonb6z6 jatékosok
szdmdra.

El6sz6r nyomja meg a <PLAYER>
gombot és valassza ki az 1-es jaté-
kost. Nyomja meg a <HANDICAP>
gombot, és dllitsa be handicapet
az 1. jatékosnak. Nyomja meg a
<PLAYER> gombot és vdlassza ki az
2-es jatékost. Allitsa be handicapet
az 2. jatékosnak. Allitson be annyi
handicapet, ahdny jatékos jatszik.
Nyomja meg a START/HOLD gom-
bot a jaték inditdsdhoz.
Megjegyzés: mielbtt a jaték elkez-
dédik, az egyes handicapek a LED
kijelz6kén megjelennek.

Jaték beadllitasa és menete

Allitsa be a jaték menetét az aldbbi-

ak szerint:

1. A<GAME> gombbal vdlassza ki a
kivant jatékot.

2. Nyomja meg a <PLAYER> gombot
a jatékosok szamdnak (1-16 jaté-
kos) bedllitdsdra.

Megjegyzés: ha megnyomja a
<CYBERMATCH> gombot, akkor a
szdmitégép ellen jatszik.

3. A <HANDICAP> gombbal dllithat
be minden jatékos szdmdra ne-
hézségi szintet.

4.Nyomja meg a <DOUBLE/MISS>
gombot a 301-901-es jatékokhoz,
tovdbbi opcidk kivdlasztdsdra.

5. Ajaték inditdsdhoz nyomja meg a
<START/HOLD> gombot.

A jaték menete

1. Kéronként minden jatékos 3
darts-ot dob. A harmadik darts
utdn hangjelzés hallatszik és a
kijelz6 villog.

2. Ovatosan hizza ki a darts-ot a
céltabldabdl.

Megjegyzés: a darts-okat Ugy a

legkdnnyebb eltdvolitani a céltdabla-

bél, hogy évatosan jobbra forgatva
kihtuzza.

3. Nyomja meg a <START/HOLD>
gombot és a kdvetkez6 jatékos
lesz a soros.
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Jaték kivalasztasa és jatékopcio lista
A kdvetkezd tabldzat a lehetséges jatékokat sorszadmmal, megnevezéssel, roviditéssel és vdlasztdsi lehetéséggel
listadzza.

Nr. Megnevezés Rovidi- | SELECT (OP 1-t6l max.12)
tés
GO1 301-901 Std 301, 401, 501, 601,701, 801, 901
G02 CRICKET Cri Std/nc
GO3 SCRAM Scr -
Go4 CUT THROAT CRICKET Cut Cri
GO5 ENGLISH CRICKET EnG -
GO06 ADVANCED CRICKET ACr -
GO7 SHOOTER Sho 6,7,8,9,10,11,12
GO08 BIG SIX bSi 3,4,5,6,7
GO09 OVERS Our 3,4,5,6,7
G10 UNDERS Und 3,4,5,6,7
G1M COUNT UP CUP 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900, 999
G12 HIGH SCORE HSC 3r, 4r, 5r, 61, 7r, 8r, 9r, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r
G13 ROUND THE CLOCK ron r01, r05, r10, r15, d01, d05, d10, d15, t01, t05, t10, t15
G14 KILLER HiL 3,4,5,6,
G156 DOUBLE DOWN don --
G16 DOUBLE DOWN 41 F41 --
G17 ALL FIVES ALL 51, 61,71,81,91,
G18 SHANGHAI Shi 01, 05,10, 15, S01, S05, S10, S15
G19 GOLF GoL O9%H, 10H, 11H, 12H, 13H, 14H, 15H, 16H, 17H, 18H
G20 FOOTBALL Fot -
G21 BASEBALL bAS 6,7,8,9
G22 STEEPLECHASE Hor -
G23 ELIMINATION Eli 3,4,5
G24 HORSESHOES Hsh 15,16,17,18,19, 20, 21, 22, 23, 24, 25
G25 BATTLEGROUND bAt Sin, dou, tri, GEn
G26 égxﬁll\IIDCED BATTLEG- Adb )
G27 PAINTBALL PbA Sin, dou, tri
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Jatékok

G01301-901

Ebben a jatékban minden darts pont-
szamat kordonként levonjdk (3 dobds/
jatékos) a (kezdd) jatékdllasbdl (pl.
301vagy 501 stb.). Az a jatékos nyeri a
jatékot, aki elészor éri el a 0-at (még-
hozzd pontosan). Ha tdbbet dob, azt
nem fogja értékelni és a jaték dlidasa-
val a kor el6ttrél kezd.

Vdlassza ki a Double-IN/Doub-
le-OUT opciékat a <DOUBLE/MISS>
gombbail:

OP1: Double-IN - A jaték csak akkor
kezdédik, ha On dupla szektorba
taldlt.

OP2: Double-OUT - Dupla-szektor
taldlat sziikséges a jaték befejezé-
séhez.

OP3: Double-IN-OUT - A jaték
kezdéséhez és befejezéséhez dupla
szektort kell eltaldlnia.

OP4: MASTER-OUT - Dupla vagy
tripla szektort kell eltaldinia a jaték
befejezéséhez.

OPS5: Double-IN/MASTER-OUT - A
jaték inditdsdhoz dupla szektort
kell eltaldinia. A jaték befejezésé-
hez dupla vagy tripla szektort kell
eltaldlnia.

Nyomja meg a <SELECT> gombot
a 301-901-es jatékok koziil vdlasz-
tashoz.

OP6: Standard - A jaték attdl
flggetleniil is elindul, hogy melyik
szektort taldlta el.

GO02 CRICKET

Itt kizdrélag 15-20-as szdmokkal
jatszik, a bull-lal és a bull * s eye-jel.
A cél az, hogy a legtébb pontot elér-
juk és bezdarjuk a megfelel6 szdmo-
kat (szektorokat). Harom darts-ot
dobnak kérénként. Ha hdromszor
eltaldlja ugyanazt a szdmot, a szdm
(szektor) nyitva van. Csak a nyitott
szektorra Iévé taldlat kap pontot. Ha
az ellenfele szintén hdromszor taldl-
ja el a nyitott szektort, Ujra bezdr, és
nem tud tébb pontot gy(jteni ebben
a szektorban.

A dupla és tripla szektor 2 és 3 tald-
latnak szdmit.

A szektorokat tetszbleges sorrend-
ben nyithatja meg.

Az nyer, aki a legmagasabb pont-
szdmot éri el és a legtébb szektort
zérja le. Ha On zdrta le a legtébb
szektort, de kevesebb a pontja, meg
kell prébdlnia eltaldini a nyitott
szektorokat, miel6tt az ellenfél be-
zdrja azokat.

Vdlassza ki a kiildnb6z6 opcidkat a
<SELECT> gombbal.

NO-SCORE-CRICKET

Itt krikettvdltozatot jatszik, amely-
ben a szektorokat taldlatokkal zdrja
le. Nem pontokat gyUjtenek ebben

a vdltozatban, hanem az nyer, aki a
legtdbb szektort zdrja le.

Ezt az opcidt a <SELECT> gombbal
vdlaszthatja ki.

GO3 SCRAM

(2 jatékos vagy 2 csapat esetén)
Ebben a krikettvaltozatban csak a
15-t6l 20-ig terjed6 szdmok, a bull
és a bull s eye szdmitanak.

Két kort jatszanak. Az elsé kdrben
az 1. jatékos megprobdlja lezdrni a
nyitott szektorokat. Az ellenfele, a 2.
jatékos csak a nyitott szektorokban
gyUjthet pontokat.

Az elsé kor akkor ér véget, ha az
O0sszes nyitott szektor lezdr. A 2. kor-
ben az ellenfele, a 2. jatékos meg-
prébdlja lezdrni az 6sszes szektort,
és megprobdl pontot szerezni. A
legtobb pontot szerzé jatékos nyer.

GO04 CUT THROAT CRICKET

Ez a krikettvdltozat a szektorok
lezdrdsardl szdl és a lehetd legkeve-
sebb pontot kell szerezni. A legke-
vesebb pontszdmmal rendelkezé
jatékos nyer.

Csak akkor szerez pontokat ebben
a valtozatban, ha az ellenfele lezart
szektorokat taldl el.

Példdaul: A mdsodik dobdsban a
20-as szektort lezdrja, az ellenfele
az elsé dobdsban a szimpla 20-at
taldlta el, a mdsodik dobdsban a
dupla 20-at. Ha az ellenfél a har-
madik dobds sordn ismét eltaldlja
a 20-as szektort, akkor a harmadik
dobds pontszamadat is 6 kapja.

GO5 ENGLISH CRICKET

(csak 2 jatékosnak)

Ebben a krikettvdltozatban kilenc-
szer kell eltaldlni a bullt és/vagy a
bull “s eye-t a kor befejezésére. A
bull s eye kétszeresen szdmit. Ha
az ellenfele elhibdzza a bullt és/
vagy d bull s eye-t, 6 kapja a dobds
pontjait. On szerezhet pontokat az
elsé kdérben, neki azonban legaldbb
40 pontot kell elérnie. Ha eltaldlja a
bullt és/vagy a bull " s eye-t, az ellen-
felétdl egy bullt és/vagy egy bull s
eye-t levonnak. On tébb idét kap a
pontok gytijtésére. Ha az ellenfele
kilencszer taldlja el a bullt és/vagy a
bull s eye-t, vége az els6 kdrnek és
a mdsodik kor felcserélt szerepekkel
kezdédik.

G06 ADVANCED CRICKET

Ez a krikettvdltozat haladé jatéko-
soknak valé. Itt csak a dupla és a
tripla szektorok szdmitanak, ahol a
dupla szektorok egyszeresen, a trip-
la szektorok kétszeresen szamita-
nak. A bull egyszer szdmit, a bull 's
eye kétszer, mint a krikettben.

GO07 SHOOTER

Ebben a jatékban a szamitégép vé-
letlenszerien kivdlaszt egy szektort,
amelyet minden kor el6tt megjele-
nit a kijelzén. Onnek el kell taldlnia
ezt a szektort. Az egyes szektorok
egyszeresen szdmitanak, a dupla
szektorok kétszer, a tripla szekto-
rok hdromszor, a bull négyszer. Ha
a szdmitdgép kivdlasztjaa bull s
eye-et, a bull kétszeresen, a bull 's
eye négyszeresen szdmit. A legtobb
pontot szerzd jatékos nyer.
Vdlassza ki a kérok szamat a
<SELECT> gombbal:

OP1: 6 kor

OP2: 7 kor

OP3: 8 kor

OP4: 9 kor

OP5:10 kor

OP6: 11 kér

OP7:12 kor

GO08 BIG SIX

Ebben a jatékban a 6-os az elsé
célszektor. Ha elhibdzza a 6-ost, egy
életet levonnak.

Az ellenfele megprdbadlja eltaldlni a
6-ost. Ha az elsé két dobdsban elta-
Idlja a célszektort, a harmadik dobds
hatdrozza meg az Uj célszektort.
Akkor nyer, amikor az ellenfele az
Osszes életét elveszti.

Vdlassza ki a <SELECT> gombbal
az életek szamat:

OP1: 3 élet

OP2: 4 élet

OP3: 5 élet

OP4: 6 élet

OP5: 7 élet

GO9 OVERS

Minden jatékos harmat dob. Ha On
dobja a legtébb pontot az elsé kér-
ben, az ellenfelének tdbb pontot kell
szereznie. Ellenkezd esetben elve-
szit egy életet. Az veszit, aki el6sz6r
veszti el az 6sszes életét.

Vdlassza ki a <SELECT> gombbal
az életek szamat:

OP1: 3 élet

OP2: 4 élet

OP3:5 élet

OP4: 6 élet

OPb5: 7 élet
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G10 UNDERS

Ebben a jatékban 180 pont érheté
el. Minden jatékos hdrmat dob. Ha
On dobja a legkevesebb pontot az
elsé korben, az ellenfelének keve-
sebb pontot kell elérnie. Ellenkezé
esetben elveszit egy életet. Ha elvéti
a dobdst, 60 biintetépontot kap.
Ellenkez6 esetben elveszit egy éle-
tet. Az veszit, aki el6szor veszti el az
Osszes életét.

Vdlassza ki a <SELECT> gombbal
az életek szamat:

OP1: 3 élet

OP2: 4 élet

OP3:5 élet

OP4: 6 élet

OP5:7 élet

G1T1COUNTUP

Ebben a jatékban az a cél, hogy
meghatdrozott pontszdmot érjen el.
Minden taldlt dobds szdmit.

Az a jatékos nyer, aki el6szor éri

el a kivalasztott pontszdmot vagy
tébbet dob.

Vdlassza ki a célpont szadmokat a
<SELECT> gombbal:

OP1: 300

OP2: 400

OP3:500

OP4: 600

OP5:700

OP6: 800

OP7:900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

Minden jatékos hdrom darts-ot
dobhat kérénként. A jaték célja a
legmagasabb ésszeredmény eléré-
se. Ha a meghatdrozott kdrék végén
On éri el a legmagasabb pontszd-
mot, On a gyéztes.

Vdlassza ki a korok szamat a
<SELECT> gombbal:

OP1: 3 kor

OP2: 4 kor

OP3: 5 kor

OP4: 6 kor

OP5: 7 kor

OPé6: 8 kor

OP7:9 kor

OP8:10 kor

OP9: 11 kor

OP10: 12 kor

OP11: 13 kor

OP12: 14 kor
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G13 ROUND THE CLOCK

Minden jatékosnak egymds utdn el
kell taldlnia az 1-20 kozotti terjedd
szektort, a bullt és/vagy a bull s
eye-t. Hdrom dobdsa van kéronként,
és el kell taldlnia a kijelzett szekto-
rokat. Amikor eltaldlja a szektort,
megjelenik a kévetkezé eltaldlandé
szektor. Akkor nyer, ha els6ként
taldlja el az 6sszes szektort.
Vdlassza ki az opcidkat a <SELECT>
gombbal:

OP1: Ajaték az 1. szektorban kezddédik.

OP2: Ajaték az 5. szektorban kezdddik.

OP3: A jaték a 10. szektorban kezdédik.
OP4: A jaték a 15. szektorban kezdd6dik.
A dupla és a tripla szektor egyszere-
sen szdmit.

ROUND THE CLOCK Double

Ezt a jatékot a <SELECT>d = dupla
gombbal vdlassza ki.

Ugyanazok a szabdlyok érvénye-
sek, mint a ROUND THE CLOCK
jatékban, de csak a dupla szektorok
szdmitanak.

Vdlassza ki az opcidkat a <SELECT>
gombbal:

OP1: Ajaték az 1. szektorban kezdddik.
OP2: Ajaték az 5. szektorban kezdddik.
OP3: A jaték a 10. szektorban kezdddik.
OP4: A jaték a 15. szektorban kezddédik.

ROUND THE CLOCK Triple
Vdlasszon ki ehhez a jatékhoz a
<SELECT> gombbal a t = tripldt.
Ugyanazok a szabdlyok érvénye-
sek, mint a ROUND THE CLOCK
jatékban, de csak a tripla szektorok
szdmitanak.

Vdlassza ki az opcidkat a <SELECT>
gombbal:

OP1: Ajaték az 1. szektorban kezdddik.
OP2: Ajaték az 5. szektorban kezdddik.
OP3: A jaték a 10. szektorban kezdddik.
OP4: A jaték a 15. szektorban kezd6dik.

G14 KILLER

Két vagy tébb jatékos szadmdra. Va-
lasszon ki egy szadmot, amelyet sze-
retne eltaldini. A LED-kijelz6 SEL-t
jelez. Ez a szam az Oné, és minden
jatékosnak kiilénb6z6 szdmokat
kell valasztania. Ha minden jatékos
kivalasztott egy szdmot, a kivalasz-
tott szektorban el kell taldlni a dup-
la szektort a killer (gyilkos) szerepé-
nek megszerzésére. Ha On a gyilkos,
akkor ,elintézheti” a tébbi jatékost a
szektoraik eltaldlasaval. Az eltaldlt
jatékos ezzel életet veszit és mar
nem gyilkos. A gyilkos stdtusz visz-
szaszerzéséhez a jatékosnak Ujra el
kell taldlnia a kivalasztott szektort a
dupla szektorban.

Ha gyilkosként véletleniil eltaldlta a
sajdt szektorat, akkor elvesziti gyil-
kos stdtuszat és egy életet. Az nyer,
aki a végére ,életben” marad.
Vdlassza ki a <SELECT> gombbal
az életek szamat:

OP1: 3 élet

OP2: 4 élet

OP3:5 élet

OP4: 6 élet

G15 DOUBLE DOWN

A jaték célja az, hogy a legtébb pon-
tot kapjuk az aktiv szektorokban.
Minden jatékos 40 ponttal kezd.

A jaték a 15. szektorba dobdssal
kezdédik. Ha nem taldlja el a 15-6s
szektort, pontjai felez6dnek. Ha
eltaldlja a 15-6st, 15 pontot kap a
pontszdmdhoz. A dupla és tripla ta-
ldlat szdmit. A kdvetkezé menet a 16.
szektorban kezd&dik. A szektorokat
a tdbldzat sorrendjében jatsszdk
le. A legtébb ponttal rendelkez6
jatékos nyer.

G16 Forty One

Ezt a jatékot ugy kell jatszani, mint a
Double Down-t, azzal a kiildnbség-
gel, hogy még egy extra kor jatszik.
Hdarom dobdssal pontosan 41 pon-
tot kell elérnie.

G17 ALL FIVES

Ajaték célja, hogy az elére bedllitott
51, 61,71, 81vagy 91-es eredményt
minden kérben cstkkentse. Az ered-
mény eléréséhez az dsszes pont-
szdmnak 5-tel oszthaténak kell lennie.
Példdul, ha egy jatékos 20 pontot ért
el az egyik menetben, az eredmény
4 (20+5=4). Az 5-tel nem oszthaté
kdreredmény nem kap értékelést.
Ha a 3 nyil kézil valamelyik nem
taldl, akkor azt eredménytelen-
nek értékeli. Az a jatékos nyer, aki
elészor éri el vagy haladja meg a
kivdlasztott pontszdmot.

Vdlassza ki az elérend6 6sszes
pontszdmot a <SELECT> gombbal:
OP1: 51 pont

OP2: 61pont

OP3: 71 pont

OP4: 81 pont

OP5: 91 pont

G18 SHANGHAI

Ebben a jatékban el kell taldlni az
elsé kdrben az egyes szektort, a
mdsodik kérben a mdsodik szektort
stb., egészen a 20-as szektorig vagy
amig el nem éri a bullt és/vagy a
bull 's eye-t. Csak a helyes sorrendi
taldlatok szdmitanak.



Ha elhibdzta valamelyik szdmot,
akkor nincs pont, és a kovetkez6
alkalommal a kévetkez6 szadmmal
folytatddik. Az nyer, aki a legtobb
pontot elérte.

Vdlassza ki a jatékopcidkat a
<SELECT> gombbal:

OP1: Ajdaték az 1. szektorban kezdédik.

OP2: Ajaték az 5. szektorban kezdddik.
OP3: A jaték a 10. szektorban kezdédik.

OP4: A jaték a 15. szektorban kezd6dik.

SUPER SHANGHAI (S)

Ezt a jatékot ugy kell jatszani, mint
a Shanghait, azzal a kiilonbséggel,
hogy csak a dupla és a tripla szek-
torokat kell eltaldini.

Vdlassza ki a jatékopcidkat a
<SELECT> gombbal:

OP1: Ajaték az 1. szektorban kezdédik.

OP2: A jaték az 5. szektorban kezddédik.
OP3: A jaték a 10. szektorban kezdédik.

OP4: A jaték a 15. szektorban kezdédik.

G19 GOLF

Dobjon egymds utdn a kérokben a
célmezébre, az 1-18-ig terjed6 sza-
mokra, és taldlja el 6ket egymds
utdn (1. menet = dobds a célmezére
az 1-es szdmra, 2. menet = dobds

a célmezdbre a 2-es szdmra stbh.). A
jaték célja, hogy korénként a lehetd
legkevesebb pontot érjék el.
Taldlatok értékelése:

Tripla =1 pont (legjobb pontszdm,
automatikusan a kdvetkez6 jatékos
a sorban)

Dupla =2 pont

Szimpla = 3 pont

Nincs taldlat az adott célmezdben
=5 pont

Minden célmezében a jatékosnak 3
dobdsa van.

Ha elégedett a dobott dupldval

az elsé dobdsban, utdna azonnal
tovdbbadhatja a kdvetkez6 jatékos-
nak, és 2 pontot ér el a megfeleld
célmezdért.

Ha az els6 dobdsdaval az eltaldlds-
ra varé célmezd szimpldjat érte el,
akkor 3 pontot kap. Most elddntheti,
hogy dtadja-e a kévetkez6 jatékos-
nak, vagy igénybe veszi a mdasodik
dobadst.

Ha elhibdzza a megcélzott célme-
z6t, 3-rol 5-re névekszik a pont-
szdma. Ha a mdsodik dobdsban
dupldra javit, 3-rél 2-re csékken a
pontszdma, és akkor ismét vdlaszt-
hat, hogy kilép vagy a harmadik do-
bdsban még lehetésége van tripldra
(vagy ismét rontani). Ha tullépi az
opcionként kivdlasztott pontdlldst,
kimarad a jatékbal.

Az nyer, aki utolsé jatékosnak ma-
rad vagy akinek a 18 célmezé utdn
van a legkevesebb pontja van.

G20 FOOTBALL

Vdlassza ki a jatékmezdt tabldra
dobdssal vagy gombbal. Kivdlasz-
tds utdn meghatdrozdsra keriil a
taldlati vonal. A kivalasztott szektor
a kezd6pont, a mdsik oldali szek-
tor a cél. Példdul: Ha a 20. szektort
vdlasztotta, a 3. szektor a cél.

A jatékmez6 11 szektorra van osztva,
amelyeket egymads utdn el kell taldini.
Sorrend: El6sz6r a dupla-20-szektor,
utdna a kiilsé szimpla-20-szektor, a
tripla-20, a bels6 szimpla-20-szek-
tor, a bull, a bull “s eye, a bull, a belsé
szimpla-3-szektor, a tripla-3, a kiilsé
szimpla-3-szektor, a dupla-3-szek-
tor. Megjelennek a taldlatra vdaré
szektorok.

G21BASEBALL

Ebben a jatékban kilenc kort jatsza-
nak (,Innings”). Kérénként minden
jatékos 3 darts-ot dob.

Szimpla szektor = egy dllomads
Dupla szektor = két dllomds

Tripla szektor = hdrom dllomads
Bull és/vagy bull " s eye szektor,
+~Home Run” (csak a harmadik
darts-szal prébdlhatd)

A cél az, hogy annyi run-ja legyen
koronként, amennyi csak lehet. A
kijelz6n az egyes dllomdsok jelen-
nek meg.

G22 STEEPLECHASE

Ez a jaték olyan, mint az akaddly-
futds, amely a 20. szektorban
kezdddik és egyszer kdrbe megy az
éramutaté jarasdaval megegyezé
irdnyban az elektronikus darts jaték
koril. Avége az 5. szektorban van.
Utdna el kell taldlni a bullt és/vagy a
bull “s eye-t.

Akaddlyfutds kdzben csak a belsé
szimpla elemeket szabad eltaldlni,
amelyek a bull és/vagy a bull “s eye
és a triple ring kézétt vannak. A Trip-
le 13, a Triple 17, a Triple 8 és a Triple
5 szektor jelenti az akaddlyokat,
amelyeket szintén el kell taldini.

G23 ELIMINATION

Ebben a jatékban hdrom dobdssal
kell meghaladnia a sorban On elétti
ellenfél pontszdmat.

Ha nem sikerdil, akkor egy életet
veszit.

Vdlassza ki az életek szamat a
<SELECT> opcidval:

OP1: 3 élet

OP2:4 élet

OP3:5 élet

G24 HORSESHOES

Ebben a jatékban csak a 20-as és a
3-as szektor taldlatai szadmitanak. A
dupla és tripla szektorok is szdmita-
nak a terileten.

Vdlassza ki a <SELECT> gombbal a

pontok szdmadt:

OP1:15 pont

OP2:16 pont

OP3:17 pont

OP4:18 pont

OP5: 19 pont OP10-ig: 25 pont

G25 BATTLEGROUND

Ebben a jatékban az elektronikus
darts jaték felsé felét veszi dt, és az
alsé felét hdrom dobdssal el kell ta-
IdInia. Ha az ellenfél dtveszi az alsé
felét, akkor a fels6 felét kell eltaldl-
nia. On dénti el a jaték elétt, hogy
melyik felét ki vegye dt.

A kdvetkezd opcidk valaszthatdk a
<SELECT> gombbal:

Battleground Double

Csak a dupla szektorok szdmitanak.
Battleground Triple

Csak a tripla szektorok szdmitanak.
Battleground General

Jdtssza ugy, mint a normal battleg-
roundot, de a befejezéshez taldlja el
a bullt és/vagy a bull " s eye-t.

Felsé fél: szektorok:

11,14, 9,12,5, 20, 1,18, 4,13.

Alsé fél: szektorok: szektorok:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Ez a jatékot ugy kell jatszani, mint

a normdl battlegroundut. Azonban
itt a dupla és tripla szektor tabu,
azokat nem szabad eltaldini. Ha
eltaldlja el az egyik tabu szektort,
elveszit egy életet.

G27 PAINTBALL

Ez a jaték hasonl6 a battleground-
hoz. Ha kétszer eltaldlja a bull 's
eye-t, elhdditja az ellenséges zdsz-
I6t. A cél az ellenséges szektorok
megsemmisitése vagy az ellenfél
zdaszléjanak elhéditdsa.

Vdlassza ki az opcidkat a <SELECT>
gombbal:

Paintball Double

Itt csak a dupla szektorok szdmita-
nak, és a bull s eye-t hdromszor kell
eltaldlini.

Paintball Triple

Itt csak a tripla szektorok szdmita-
nak, és a bull s eye-t hdromszor kell
eltaldlini.
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Hibakeresés

Nincs aram

Gy6z6djon meg rdla, hogy a hdlézati
adapter be van dugva a konnektor-
ba és csatlakozdja a darts-tdabla
csatlakozéjdban van.

Nincs eredmény

Ellenérizze, hogy a jaték ,Bedllita-
sok” vagy ,Szilinet” izemmaédban
van-e. Utdna ellendrizze, hogy nem
ragadtak-e be az eredménymezék
vagy d funkcidbillentyik.

Beragadt az eredményelem vagy
beragadt a funkciégomb

Szdllitds vagy a darts tdbla normdl
mikddése kdzben eléfordulhat,
hogy az eredményelemek dtmene-
tileg beragadnak és nem szdmoljdk
az eredményeket.

FigyelmeztetS hangjelzés hallatszik,
és a kijelz6 villogdssal jelzi a bera-
gadt elemet.

Ovatosan hizza ki a darts-ot az
elembdl vagy az elemet ide-oda
tologatva, kdnnyd ujjnyomdssal dl-
taldban gyorsan kiszabadithatja az
elemet. Utdna folytatddik a jaték, az
eredményszdmldlé pontosan onnan
folytatja, ahol félbeszakadt.

Letort darts hegyek eltavolitdsa

A puha hegyek bdr biztonsdgosab-
ban haszndlhatdk, mégsem tartanak
orokké. Ha a hegy egyszer letorott és
elakadt a céltdbldaban, megfeleld fo-
goéval prébdlja évatosan kihtizni. Ha
annyira révidre térne a hegy, hogy
nem latszik ki a céltablabdl, akkor be
lehet nyomni a nyildson keresztiil a
tdbldba. A puha hegy nem kdrositja
az elem mogotti elektronikdt.

Ehhez azonban javasoljuk, hogy
valamelyik darts kizdrélag még

j6, puha végét haszndlja. A rovid-

re letort hegyet ne tolja dt hegyes
fémtdrggyal a céltdbldn, mert a
fémhegy kdnnyen megrongdlhatja
a tabldat, ha tal mélyre toljdk. Minél
nehezebb a darts, anndl nagyobb a
hegy letérésének veszélye.

Aramingadozdasok vagy
elektromdgneses zavarok
Szélséséges helyzetekben, amikor
jelentés elektromdgneses zava-
rimpulzusok vannak, az elektronika
meghibdsodhat vagy hibds ered-
ményeket adhat.

Példak:

Er6s zivatarban, széls6séges hdlé-
zati dramingadozdsok esetén vagy
ha tul kézelre dllitjdk a darts jaté-
kot villanymotorhoz, mikrohulldmu
slit6hoz.
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A normdl miikédés folytatdsdhoz
hulzza ki a hdlézati dugét néhdny
mdsodpercre, majd dugja vissza.
Természetesen ilyenkor meg kell
szilintetni a hiba okadt.

Taroldas, tisztitas

Fontos! A termék tisztitdsa el6tt
hazza ki a hdlézati csatlakozédu-
got az aljzatbol.

Nedves ruhaval tisztitsa a darts
tablat! A halézati adapterhez nem
érhet nedvesség!

Ha gyakran haszndlja a terméket,
féként az elsé oldala szennyezédhet
az ujjal érintésektdl. Nedves ruhdval
tisztitsa meg az elsé oldalt, a gom-
bokat és az ablakokat.
Olddszerként kis mennyiség(, enyhe
mosdszert javaslunk. Ezutdn tordlje
at szdraz, puha ruhdval. Ha hosz-
szabb ideig nem haszndlja a termé-
ket, teritével takarja le, hogy 6vja a
portol.

A terméket mindig szdraz, tiszta és
szobahémérsékletl helyen tdrolja,
ha azt nem haszndlja.

FONTOS! Ne haszndljon éles tiszti-
tdszereket a tisztitdshoz.

Tudnivalék a
hulladékkezelésrol

Az oldalsé szimbdlum azt jelzi,
hogy a késziilék a 2012/19/EU
irdnyelv hatdlya ald tartozik.
Ez az irdnyelv kimondja, hogy
ezt a késziiléket a hasznos élettar-
tamdnak végén nem szabad a
normdl hdztartdsi hulladékkal
egyutt drtalmatlanitani, hanem a
specidlisan erre a célra kialakitott
gyljt6helyeken, Gjrahasznositd
kézpontokban vagy hulladékfeldol-
gozékndl kell leadni éket. Ovja a
kérnyezetet és drtalmatlanitsa
szakszerlien a terméket.
Az elemeket/akkumuldtorokat
tilos a hdztartdsi hulladékokkal
egyutt kidobni. Ugyanis mérgezé
nehézfémeket tartalmazhatnak,
ami a kiilénleges hulladékkezelés-
hez tartozik. A nehézfémek vegy-
jelei: Cd = kadmium, Hg = higany,
Pb = 6lom. Ezért a haszndlt vagy
meghibdsodott elemeket/akkumu-
Iatorokat a 2023/1542/EU rendelet-
nek megfeleléen a telepilési gydijté-
helyen kell drtalmatlanitani.

® Az elhaszndlédott késziilék
%n artqlmdt[qangsqvql !(a_pl)cso-
latos tovdbbi informdcidkat a
teleplilési vagy vdrosi 6nkormadny-
zattdl tudhatja meg. A késziiléket és
a csomagoldst kdrnyezetbarat
maédon drtalmatlanitsa. A csoma-
goléanyagokat (példdul féliatasa-
kokat) tartsa tdvol a gyermekektél.
/. Aszelektiv hulladékgydiijtés
L",) sordn vegye figyelembe a
csomagoldéanyagokon l1évé
jelzéseket, ahol a roviditések (a) és
szdmok (b) jelentése: 1-7: mlanya-
gok / 20-22: papir és karton /
80-98: kétéanyagok.
A termékek és a csomagoldéanyagok
djrahasznosithaték, ezért a jobb
hulladékkezelés érdekében kiilon
gyljtse ezeket.

A garancidval és a szerviz
lebonyolitdsdaval kapcsolatos
utmutato

A termék nagy gondossdggal és
dllandé ellen6rzés mellett késziilt.
A DELTA-SPORT HANDELSKONTOR
GmbH privat végsoé felhaszndlok-
nak a vasdrlds datumdtdl szamitott
hdrom év (garancia idétartama)
garancidt ad erre a termékre a
kovetkez6 rendelkezések szerint.

A garancia csak anyaghibdra és
feldolgozdsi hibdra érvényes. A
garancia nem terjed ki a szokdsos
elhaszndléddsnak kitett, ezért kopoé
alkatrésznek tekintend§ alkat-
részekre (pl. elemek), valamint a
torékeny alkatrészekre sem, példa-
ul a kapcsolékra vagy az tivegbdl
készilt alkatrészekre.

Kizdrdsra keril a garanciaigény, ha
a terméket szakszer(tlenil vagy
helytelenil, nem rendeltetésszeriien
vagy nem az elbirdnyzott felhasz-
ndldsi kérben haszndltdak, vagy
figyelmen kivil hagytdk a kezelési
utmutatod elSirdsait, kivéve, ha a
végsd felhaszndlé bizonyitja, hogy
olyan anyag- vagy feldolgozdsi hiba
all fenn, amely nem a fent emlitett
koérilmények valamelyikébél ered.
A garanciaigény csak a garan-

cia idétartamdn bellil, az eredeti
pénztdri bizonylat bemutatdsdval
érvényesithetd. Ezért kérjuk, 6rizze
meg az eredeti pénztdri bizonylatot.
A garancia, a térvényes garancia
vagy a méltdnyossdg alapjdn vég-
zett esetleges javitdsok a garancia
idétartamat nem hosszabbitjdk
meg. Ez vonatkozik a kicserélt és
javitott alkatrészekre is.



Kérjlik, hogy reklamdcio esetén el6-
szOr az aldbbi szervizvonalat hivja,
vagy e-mailen keressen minket.
Garancidlis esetekben a terméket
sajdt dontésiink alapjdn ingyene-
sen megjavitjuk, kicseréljik vagy
megtéritjik a vételdrat. A garancid-
bél tovdabbi jogok nem kdévetkeznek.
Ajelen garancia nem korldtozza az
On tdrvényes jogait, kiildndsen a
mindenkori értékesitével szembeni
garanciaigényét.

IAN: 487646_2501

@Y Szerviz Magyarorszdg
Tel.: 06800 21225
E-Mail: deltasport@lidl.hu
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Herzlichen Gliickwunsch!
Mit Ihrem Kauf haben Sie sich fiir ei-
nen hochwertigen Artikel entschie-
den. Machen Sie sich vor der ersten
Inbetriebnahme mit dem Artikel
vertraut.

Lesen Sie hierzu aufmerksam

die nachfolgende Spiel- und

Bedienungsanleitung.
Benutzen Sie den Artikel nur wie be-
schrieben und fiir die angegebenen
Einsatzbereiche. Bewahren Sie die-
se Spiel- und Bedienungsanleitung
gut auf. Héindigen Sie alle Unterla-
gen bei Weitergabe des Artikels an
Dritte ebenfalls mit aus.

Lieferumfang

1x Elektronische Dartscheibe
(inkl. zwei StandfiiBe)

12 x Schaft

12 x Griff

12 x Fltgel

112 x Soft-Tip (Spitze)

1x Netzadapter

4 x Schraube und Diibel

1x Abwurflinie

1x Bohrschablone

1x Spiel- und Bedienungsanleitung

Technische Daten

Elektronische Dartscheibe
Modell: DL-15038, DL-15039
MaBe: ca.42x517x2,6 cm(BxHxL)
Anschlusswerte: 9 V==500 mA
Netzadapter

Model: EU: GQ06-090050-2G
Model: UK: GQ06-090050-AB
Eingang:

100-240 V N\, 50/60 Hz 0,3 A Max
Ausgang: 9V=500mA 45W
Name oder Handelsmarke des Her-
stellers, Handelsregisternummer
und Anschrift:

Manufacturer: Dong Guan City
GangQi Electronic Co., Ltd.

Trade mark: N/A

Commercial Number:
914419007929512928

Adresse: Privately Operated
Industrial District,

ShiYong, 532600 Heng Li Town,
Dong Guan, Guangdong, People's
Republic of China
Modellkennung:

EU: GQ06-090050-2G

UK: GQ06-090050-AB
Eingangsspannung: 100-240 V
Eingangswechselstromfrequenz:
50/60 Hz
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Ausgangsspannung: 90V
Ausgangsstrom: 0,5 A
Durchschnittliche Effizienz im
Betrieb: 78,57 %

Effizienz bei geringer Last (10 %): / %
Leistungsaufnahme bei Nulllast:
0,069 W

=

= Schutzklasse Il

Symbol fiir Gleichspannung

N

oo

X

Symbol fiir Wechselspannung

Polung des Hohlsteckers

Der Stecker darf nicht
verwendet werden, wenn die
Pins verbogen sind!

Herstellungsdatum
(Monat/Jahr): 07/2025

c Hiermit erklért Delta-Sport

Handelskontor GmbH, dass
dieser Artikel mit den grundlegen-
den Anforderungen und den Ubrigen
einschldgigen Bestimmungen
Ubereinstimmt.

Bestimmungsgemdife
Verwendung

Dieser Artikel ist ein Sportgerét und
nicht fir Kinder unter 14 Jahren
geeignet!

Der Artikel beinhaltet Kleinteile, die
von Kindern verschluckt werden
kénnen, und erfordert als Sportge-
rat Zielgenauigkeit, Konzentration
sowie eine hohe Anforderung an die
Motorik.

Der Artikel ist nur flir den privaten
Gebrauch in Innenréumen bestimmt
und nicht fiir den gewerblichen
Gebrauch oder den Gebrauch im
AuBenbereich vorgesehen.

Dieser Artikel ist ausschlieB3lich

fur die Verwendung von Darts mit
weicher Spitze (Soft-Tip) geeignet.
Die Verwendung von Darts mit
Stahlspitze verursachtirreparable
Schdden. Entfernen Sie die Schutz-
folie vom Dartboard.

Sicherheitshinweise

JAN Lebensgefahr!

» Lassen Sie Kinder nie-
mals unbeaufsichtigt mit
dem Verpackungsma-
terial. Es besteht Ersti-
ckungsgefahr!

A Verletzungsgefahr!

Dieser Artikel ist nicht
dafir bestimmt, von
Personen (einschlief3-
lich Kindern) mit einge-
schrdankten physischen,
sensorischen oder geis-
tigen Fdhigkeiten oder
mangels Erfahrung und/
oder mangels Wissen
benutzt zu werden, es sei
denn, sie werden durch
eine flur ihre Sicherheit
zustdndige Person beauf-
sichtigt oder erhielten von
ihr Anweisungen, wie der
Artikel zu verwenden ist.
Kinder sollten beaufsich-
tigt werden, um sicherzu-
stellen, dass sie nicht mit
dem Artikel spielen.
Reinigung und Benutzer-
Wartung dirfen nicht
von Kindern ohne Beauf-
sichtigung durchgefihrt
werden.

¢ Werfen und zielen Sie mit

den Darts nicht auf Per-
sonen oder Tiere.

* Achten Sie darauf, dass

sich der Artikel bei Ver-
wendung an einem fur
Personen maoglichst un-
zugdnglichen Ort befin-
det bzw. aufgestellt wird.
Nicht an Turen befestigen!
Metallspitzen diirfen
nicht verwendet werden!
Es diirfen keine Modifika-
tionen am Artikel vorge-
nommen werden!
Verwenden Sie den Netz-
adapter nurin Verbin-
dung mit dem Dartboard
DL-15038, DL-15039.
Verwenden Sie aus-
schlieB3lich den mitgelie-
ferten Netzadapter!



Trennen Sie den Netzad-
apter zuerst vom Strom-
netz, bevor Sie die Ver-
bindung zwischen dem
Netzadapter und dem
Dartboard trennen.

e Der Netzadapter ist nur
fur die Verwendung in
Innenrdumen geeignet.
Halten Sie ihn von Feuch-
tigkeit fern.

» Verwenden Sie den Netz-
adapter nicht mehr, wenn
das Gehduse oder die
Zuleitung zum Artikel be-
schadigt sind.

» Trennen Sie den Artikel

vom Stromnetz, wenn Sie

ihn Uber einen ldngeren

Zeitraum nicht verwenden.

» Die Ausgangsleitung darf
nicht kurzgeschlossen
werden.

» Die @uBBere Anschlusslei-
tung dieses Transforma-
tors kann nicht ersetzt
werden; falls die Leitung
beschdadigt ist, sollte der
Transformator entsorgt
werden.

» Bei einem Defekt verwen-
den Sie ausschlieBlich
Original-Ersatzteile!

/\ Vermeidung von
Sachschdden!

» VVerwenden Sie aus-
schlieBlich geeignete
Ersatzspitzen, um ein Ab-
prallen der Darts von der
Dartscheibe zu vermeiden.
Lange Spitzen kénnen fiir
elektronische Dartboards
nicht empfohlen werden.
Sie verbiegen schnell oder
brechen leicht ab (Entfer-
nung abgebrochener Spit-
zen aus dem Dartboard -
Fehlersuche).

e Setzen Sie den Artikel
keinen extremen Witte-
rungsbedingungen oder
Temperaturen aus.

e Schiitzen Sie den Artikel
vor Ndsse und Feuchtig-
keit. Die Elektronik kdnnte
beschdadigt werden.

Montageanleitung

Montage des Dartboards

(Abb. B und C)

1. Wdahlen Sie einen geeigneten
Standort mit ca. 3 m freiem Platz.

2. Die ,Abwurflinie” befindet sich
2,37 m vom Dartboard entfernt.
Befestigen Sie das Dartboard so
an der Wand, dass sich die Mitte
des Bull "s Eye in einer Hohe von
1,73 m Uiber dem Boden befindet.

3. Markieren Sie mit einem Bleistift
die entsprechenden Bohrlécher
mit Hilfe der beigelegten Bohr-
schablone. Die mit ,,+" gekenn-
zeichneten Markierungen zeigen
die Aufhéingevorrichtungen der
Dartscheibe. Die mit einem ,0"
gekennzeichneten Markierungen
zeigen Offnungen der Dartschei-
be fiir eine dauerhafte Wandmon-
tage.

4. Montieren Sie das Dartboard
entweder Uber die Aufhéingevor-
richtung (13) (3 Schrauben) oder
Uber die dauerhafte Wandmonta-
ge (12) (4 Schrauben). Das Kreuz
in der Mitte der Bohrschablone
markiert die Hohe des Bull “s Eye
auf dem Dartboard. Montieren Sie
anschlieBend das Dartboard mit
den beigelegten Schrauben und
Dibeln.

Montage der Darts

(Abb. D)

Schrauben Sie Spitze und Schaft
wie abgebildet an den Griff und
stecken Sie die aufgefalteten Fliigel
in die Kreuzschlitze.

Hinweis: Achten Sie darauf, dass
die Spitze an der abgeflachten Seite
des Griffes festgedreht wird.

Montage der StandfiiBe

(Abb.E)

Sie kbnnen das Dartboard auch
ohne Wandmontage auf einen ge-
eigheten Untergrund, mit Hilfe der
zwei StandfiiBe (14) aufstellen. Die
zwei StandfiiBe (14) befinden sich
auf der Riickseite des Dartboards.

Beachten Sie, dass durch das
Aufstellen des Dartboards das
Spiel beeintréichtigt werden kann.
Beim Aufstellen wird das Dartboard
geneigt und die Position kann nicht
optimal eingestellt werden.

1. Losen Sie die StandfliBe (14) aus
der Halterung auf der Riickseite
des Dartboards.

2. Befestigen Sie die StandfiiBe (14)
auf der Riickseite des Dartboards,
wie in der Abb. E dargestellt.

Hinweis: Stellen Sie sicher, dass der

Boden fiir die Belastung geeignet

ist und die Auflagepunkte nicht

einsinken kénnen.

Hinweis: Stellen Sie alle Auflage-

punkte so ein, dass sie den Boden

beriihren und die Stabilitdt gewdchr-
leisten.

Bezeichnung und Funktion
der Teile

(Abb.Aund C)

El Einfach/Single: Punktzahl wie
angezeigt

B Doppel/Double: Punktzahl x 2

H Dreifach/Triple: Punktzahl x 3

A Bull: AuBenring zdhlt 25 Punkte;
Bull s Eye zé&hlt 50 Punkte

H Fangring: Kantenwurf, kein Punkt

A Lautsprecher

Anschlussbuchse fur Netzadapter

E 4 LED-Displays

Bl Funktionstasten

I Spieleliste

i Darthalter

i Bohrldcher

B Aufhdngevorrichtung (hinten)

Bedienung des Dartboards

Hinweis: Der Netzadapter wird
bei normalem Betrieb warm.

Ein-/Ausschalten

Der Artikel ist mit einer Abschalt-
automatik versehen. Verbinden Sie
zum Einschalten des Artikels den
Netzadapter mit Dartboard und
Steckdose. Wenn der Artikel mehr
als 10 Minuten nicht verwendet wird,
schalten Anzeigen und Systeme
automatisch ab (Standby Modus).
Solange der Netzadapter einge-
steckt bleibt, ,erinnert” sich der
Artikel an den letzten Spielstand.
Durch Driicken auf eine beliebige
Funktionstaste schaltet sich der
Artikel wieder ein.

Zur Komplett-Abschaltung des Arti-
kels ziehen Sie den Netzstecker.
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Funktionstasten
(Abh.A)

Driicken Sie die Taste POWER, um
den Artikel ein- und auszuschalten.

Driicken Sie die Taste GAME, um
ein Spiel auszusuchen. Auf den
Ergebnisanzeigen wird oben links
die Spielnummer, oben rechts der
Spielname, unten links die Spielop-
tionen und unten rechts die Anzahl
der Spieler angezeigt.

Hinweis: Driicken Sie wdhrend des
Spiels einmal auf GAME, um das
Spiel abzubrechen und von vorne
anzufangen.

Driicken Sie die Taste SELECT, um
fiir alle Spieler-Optionen innerhalb
eines Spiels auszuwdhlen.
Hinweis: Kiirzel der Optionen wer-
den im Display unten links ange-
zeigt.

Driicken Sie die Taste PLAYER, um
vor dem Spielstart die Anzahl der
Spieler auszuwdhlen.

Sie haben die Méglichkeit, zwischen
1bis 16 Spieler auszuwdéihlen oder in
Teams (2-2 bis 8-8) zu spielen.
Wodhrend eines Spieles wird durch
das Driicken der Taste PLAYER die
Punktzahl der ersten vier Spieler
angezeigt.

Halten Sie die Taste PLAYER ge-
driickt, um die Punktzahl weiterer
Spieler zu sehen.

Hinweis: Die Anzahl der Spieler wird
in den LED-Displays durch die ent-
sprechenden Leuchten angezeigt.

DOUBLE/MISS

Driicken Sie die Taste DOUBLE/MISS,
um die Funktion Double In oder Dou-
ble Out beim Spiel GO1 einzustellen.
1x driicken: Double In

2x driicken: Double Out (rote Leuchte
im linken Score Board, 10)

3x driicken: mit Double In, Double Out
4x driicken: Master out

5x driicken: Double In/Master out
6x driicken: alles abgewdhlt - keine
LED

Driicken Sie die Taste DOUBLE/MISS
nach einem Wurf, um die Anzahl der
tibrig gebliebenen Darts bei Nicht-
treffen der Dartscheibe zu reduzieren.
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Voreinstellung: SOUND Lautstéirke 4.
Driicken Sie die Taste SOUND, um
zwischen 7 Lautstdrkestufen auszu-
wahlen oder die Lautstéirke auszu-
schalten.

START/HOLD

Driicken Sie die Taste START/HOLD,
um ein Spiel zu starten oder wéih-
rend eines Spieles zum ndchsten
Spieler zu wechseln.

CYBER MATCH

Driicken Sie die Taste CYBER
MATCH, um ein Spiel gegen einen
virtuellen Gegner zu starten. Durch
mehrmaliges Driicken der Taste
stellen Sie die Spielstdrke des virtu-
ellen Gegners ein (C1=schwerster
Gegner - C5 = leichtester Gegner).
Hinweis: Nach der Spielstdrke C5
springt das System automatisch
in die Spielerauswahl. Durch ein
weiteres Driicken der Taste CYBER
MATCH kénnen Sie die Spieleraus-
wahl liberspringen.

Hinweis: Nach einem Wurf kdnnen
Sie durch Driicken der Taste CYBER
MATCH, den letzten Wurf I6schen
und den Wurf wiederholen.
Driicken Sie die Taste DARTOUT/
SCORE, um in den Spielen 301, 401,
501 usw., bei Punktestand 160 oder
darunter eine elektronische Wur-
fempfehlung zu bekommen. Die
Double- und Triple-Wiirfe sind mit
2 und 3 Strichen gekennzeichnet.
Hinweis: Wenn Sie die Taste wdh-
rend des Spiels gedriickt halten,
werden lhnen die Restleben der
Spieler angezeigt, sofern Sie ein
Spiel mit Leben spielen.

BOUNCE OUT

Wenn Sie die Taste BOUNCE OUT
wdhrend eines Spiels driicken, wird
der letzte Wurf riickgéingig ge-
macht. Sie diirfen den Wurf nicht
wiederholen.

Driicken Sie die Taste RESET, um
alle Einstellungen und Punkte eines
Spiels zuriickzusetzen.

Hinweis: Bei Betdtigung der Taste
RESET wird die letzte eingestellte
Lautstdrke gespeichert.

GAME GUARD

Mit der Taste GAME GUARD sperren
Sie die Tasten wdhrend des Spiels.
LED ,game guard” leuchtet als Hin-
weis auf.

HANDICAP

Durch driicken der Taste HANDICAP,
kdnnen Sie vor dem Spielstart un-
terschiedliche Schwierigkeitsstufen
fiir verschiedene Spieler einstellen.
Driicken Sie zuerst die Taste
<PLAYER> und wdihlen Sie Spie-
ler 1 aus. Driicken Sie die Taste
<HANDICAP> und stellen Sie das
Handicap flir Spieler 1 ein. Driicken
Sie die Taste <PLAYER> und wdhlen
Sie Spieler 2 aus. Stellen Sie das
Handicap fir Spieler 2 ein. Stellen
Sie so viele Handicaps ein, wie Spie-
ler mitspielen.

Driicken Sie die Taste START/HOLD,
um das Spiel zu beginnen.

Hinweis: Vor Spielbeginn werden
Ihnen auf den LED-Displays die ein-
zelnen Handicaps angezeigt.

Spieleinstellung und -ablauf

Stellen Sie einen Spielvorgang wie

folgt ein:

1. Wdhlen Sie mit der Taste <GAME>
ein Spiel lhrer Wahl aus.

2. Driicken Sie die Taste <PLAYER>,
um die Anzahl der Spieler festzu-
legen (1 bis 16 Spieler).

Hinweis: Wenn Sie die Taste

<CYBERMATCH?> driicken, spielen

Sie gegen den Computer.

3. Stellen Sie mit der Taste
<HANDICAP> fiir jeden Spieler
einen Schwierigkeitsgrad ein.

4.Dricken Sie die Taste
<DOUBLE/MISS> bei den Spielen
301-901, um weitere Optionen
auszuwdhlen.

5. Driicken Sie die Taste
<START/HOLD> um das Spiel zu
starten.

Spielablauf

1. Jeder Spieler wirft 3 Darts pro
Runde. Nach dem dritten Dart
ertdnt ein Signal und das Display
blinkt auf.

2. Entfernen Sie vorsichtig die Darts
aus der Dartscheibe.

Hinweis: Die Darts entfernen Sie am

einfachsten aus der Dartscheibe,

indem Sie diese mit einer leichten

Drehbewegung nach rechts heraus-

ziehen.

3. Driicken Sie die Taste
<START/HOLD> - der ndchste
Spielerist an der Reihe.



Spielauswahl und Liste der Spieloptionen

In der folgenden Tabelle werden Ihnen die méglichen Spiele mit Nummer, Bezeichnung, Abkiirzung und Auswahl-
maoglichkeiten aufgelistet.

Nr. Bezeichnung Abk. Select (OP 1 bis max.12)

GO1 301-901 Std 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901

GO02 CRICKET Cri Std/nc

GO03 SCRAM Scr -

Go4 CUT THROAT CRICKET Cut Cri

GO05 ENGLISH CRICKET EnG -

GO06 ADVANCED CRICKET ACr -

GO7 SHOOTER Sho 6,7,8,9,10,11,12

GO08 BIG SIX bSi 3,4,5,6,7

G09 OVERS Our 3,4,5,6,7

G10 UNDERS Und 3,4,5,6,7

G1 COUNTUP CUP 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900, 999
G12 HIGH SCORE HSC 3r, 4r, 5r, 6r, 7r, 8r, 9r, 10r, 11r,12r, 13r, 14r
G13 ROUND THE CLOCK ron ro1, r05, r10, r15, d01, d05, d10, d15, t01, t05, t10, t15
G14 KILLER HiL 3,4,5,6,

G15 DOUBLE DOWN don --

G16 DOUBLE DOWN 41 F41 --

G17 ALL FIVES ALL 51,61,71,81,91,

G18 SHANGHAI Shi 01, 05,10, 15, S01, S05, S10, S15

G19 GOLF GolL O9%H, 10H, 11H, 12H, 13H, 14H, 15H, 16H, 17H, 18H
G20 FOOTBALL Fot -

G21 BASEBALL bAS 6,7,8,9

G22 STEEPLECHASE Hor -

G23 ELIMINATION Eli 3,4,5

G24 HORSESHOES Hsh 15,16,17,18,19, 20, 21, 22, 23, 24, 25
G25 BATTLEGROUND bAt Sin, dou, tri, GEn

G26 gg\c/)ﬁ’:j%ED BATTLE- Adb )

G27 PAINTBALL PbA Sin, dou, tri
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Spiele

G01301-901

Bei diesem Spiel wird Ilhnen die
Punktzahl jedes Darts pro Durch-
gang (3 Wiirfe je Spieler) von dem
(Anfangs-) Spielstand (z. B. 301 oder
501 usw.) abgezogen. Der Spieler,
der zuerst die O erreicht (und zwar
exakt), gewinnt das Spiel. Uberwer-
fen Sie, wird der Durchgang nicht
gewertet und Sie starten mit dem
Spielstand, den Sie vor dem Durch-
gang hatten.

Wdhlen Sie die Optionen Double-IN/
Double-OUT Ulber die Taste
<DOUBLE/MISS> aus:

OP1: Double-IN - Das Spiel beginnt
erst, wenn Sie in ein Double-Seg-
ment getroffen haben.

OP2: Double-OUT - Sie missen ein
Double-Segment treffen, um das
Spiel zu beenden.

OP3: Double-IN-OUT - Ein Double-
Segment miissen Sie treffen, damit
Sie das Spiel beginnen und beenden
kdnnen.

OP4: MASTER-OUT - Sie missen ein
Double- oder Triple-Segment tref-
fen, um das Spiel zu beenden.

OPS5: Double-IN / MASTER-OUT -
Zuerst mussen Sie zum Starten des
Spiels ein Double-Segment treffen
und zum Beenden des Spiels ein
Double- oder Triple-Segment.
Driicken Sie die Taste <SELECT>,
um zwischen den Spielen 301-901
zu wdhlen.

OPé6: Standard - Das Spiel beginnt,
egal welches Segment Sie getroffen
haben.

GO02 CRICKET

Hier spielen Sie ausschlieBlich mit
den Zahlen von 15 bis 20, mit dem
Bull und dem Bull " s Eye. Ziel ist es,
am meisten Punkte zu erreichen
und die entsprechenden Zahlen
(Segmente) zu schlieBen. Sie werfen
pro Durchgang drei Darts. Schaffen
Sie es, eine Zahl dreimal zu treffen,
ist die Zahl (Segment) gedffnet. Nur
Treffer auf dem gedéffneten Seg-
ment geben Punkte. Trifft Ihr Gegner
ebenfalls dreimal das gedffnete
Segment, wird es wieder geschlos-
sen und in diesem Segment kdn-
nen keine Punkte mehr gesammelt
werden.

Die Doppel- und Dreifachsegmente
zdhlen wie 2 und 3 Treffer.

Sie kénnen die Segmente in einer
beliebigen Reihenfolge 6ffnen.
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Gewinner ist, wer die hochste
Punktzahl erzielt und die meisten
Segmente schlie3t. Haben Sie die
meisten Segmente geschlossen,
aber weniger Punkte, miissen Sie
versuchen, die offenen Segmente zu
treffen, bevor der Gegner die Seg-
mente schlieft.

Wadhlen Sie die verschiedenen Opti-
onen Uber die Taste <SELECT> aus.

NO-SCORE-CRICKET

Hier spielen Sie eine Cricket-Vari-
ante, in der Sie die Segmente durch
Treffer schlieBen. Punkte werden bei
dieser Variante nicht gesammelt.
Gewonnen hat derjenige, der die

meisten Segmente geschlossen hat.

Wadhlen Sie diese Option liber die
Taste <SELECT> aus.

GO3 SCRAM

(fiir 2 Spieler oder 2 Teams)

Bei dieser Cricket-Variante zéhlen
nur die Zahlen von 15 bis 20, das
Bull und Bull "s Eye.

Sie spielen zwei Runden. In der
ersten Runde versucht Spieler 1, die
offenen Segmente zu schlieBen. |hr
Gegner, Spieler 2, kann nur in den of-
fenen Segmenten Punkte sammeln.
Die erste Runde endet, wenn alle
offenen Segmente geschlossen
wurden. In Runde 2 versucht Ihr
Gegner, Spieler 2, alle Segmente

zu schlieBen, und Sie versuchen zu
punkten. Der Spieler mit den meis-
ten Punkten gewinnt.

GO04 CUT THROAT CRICKET

Bei dieser Cricket-Variante geht es
um das SchlieBen der Segmente
und darum, so wenig Punkte wie
maoglich zu erzielen. Gewonnen

hat der Spieler mit der niedrigsten
Punktzahl.

Sie bekommen bei dieser Variante
nur Punkte, wenn Ihr Gegner bereits
geschlossene Segmente trifft.
Beispiel: Sie schlieBen Segment 20
im zweiten Wurf. Ihr Gegner hatim
ersten Wurf die einfache 20 getrof-
fen, im zweiten Wurf die zweifache
20.Wenn erim dritten Wurf erneut
ein 20er-Segment trifft, wird die
Punktzahl des dritten Wurfs dem
Gegner hinzugerechnet.

GO5 ENGLISH CRICKET

(nur fiir 2 Spieler)

Bei dieser Cricket-Variante miissen
Sie neunmal das Bull und/oder das
Bull “s Eye treffen, um die Runde

zu beenden. Das Bull " s Eye zdhlt
doppelt. Wenn Ihr Gegner das Bull
und/oder das Bull s Eye verfehlt,
werden ihm die beim Wurf erzielten
Punkte hinzugerechnet. Sie kdnnen
in der ersten Runde Punkte erzielen,
er muss dber mindestens 40 Punkte
erreichen. Treffen Sie das Bull und/
oder das Bull " s Eye wird lhrem Geg-
ner ein Bull und/oder ein Bull " s Eye
abgezogen. Sie erhalten mehr Zeit,
um Punkte zu sammeln. Wenn |hr
Gegner neunmal das Bull und/oder
das Bull " s Eye trifft, ist die erste
Runde vorbei und die zweite Runde
beginnt mit vertauschten Rollen.

G06 ADVANCED CRICKET

Diese Cricket-Variante ist fiir fort-
geschrittene Spieler. Hier zdhlen

nur Double- und Triple-Segmente,
wobei die Double-Segmente einfach
und die Triple-Segmente zweifach
z&hlen. Das Bull zéhlt hier einfach
und das Bull s Eye z&hlt zweifach,
wie beim Cricket.

GO7 SHOOTER

Bei diesem Spiel wéhlt der Compu-
ter zufdllig ein Segment aus, wel-
ches im Display vor jeder Runde neu
angezeigt wird. Sie miissen dieses
Segment treffen. Single-Segmente
zdhlen einfach, Double-Segmente
zweifach, Triple-Segmente dreifach,
Bull vierfach. Wenn der Computer
Bull “s Eye auswdhlit, dann zdhlt Bull
zweifach und Bull ' s Eye vierfach.
Der Spieler mit den meisten Punk-
ten gewinnt.

Widhlen Sie die Anzahl der Runden
Uber die Taste <SELECT> aus:

OP1: 6 Runden

OP2:7 Runden

OP3: 8 Runden

OP4: 9 Runden

OP5:10 Runden

OP6:11Runden

OP7:12 Runden

GO08 BIG SIX

Bei diesem Spiel ist die 6 das erste
Zielsegment. Wenn Sie die 6 verfeh-
len, wird Ihnen ein Leben abgezogen.
Ihr Gegner versucht nun, die 6 zu
treffen. Treffen Sie das Zielsegment
in den ersten beiden Wiirfen, ent-
scheidet der dritte Wurf Giber das
neue Zielsegment.



Sie haben gewonnen, wenn lhr Geg-
ner zuerst alle Leben verloren hat.
Wadhlen Sie die Anzahl der Leben
Uber die Taste <SELECT> aus:

OP1: 3 Leben

OP2: 4 Leben

OP3:5 Leben

OP4: 6 Leben

OP5: 7 Leben

GO09 OVERS

Jeder Spieler wirft dreimal. Wer mit
drei Pfeilen weniger Punkte als der
Gegner wirft, verliert ein Leben. Ver-
loren hat der Spieler, der zuerst alle
Leben verloren hat.

Wodhlen Sie die Anzahl der Leben
Uber die Taste <SELECT> aus:

OP1: 3 Leben

OP2: 4 Leben

OP3:5 Leben

OP4: 6 Leben

OP5:7 Leben

G10 UNDERS

Bei diesem Spiel wird die Punktzahl
180 vorgegeben. Jeder Spieler wirft
dreimal. Wenn Sie in der ersten
Runde die wenigsten Punkte werfen,
muss lhr Gegner die Punkteanzahl
unterschreiten. Ansonsten verliert
er ein Leben. Bei einem Fehlwurf
erhalten Sie 60 Strafpunkte.
Verloren hat der Spieler, der zuerst
alle Leben verloren hat.

Wahlen Sie die Anzahl der Leben
tber die Taste <SELECT> aus:

OP1: 3 Leben

OP2: 4 Leben

OP3:5 Leben

OP4: 6 Leben

OP5: 7 Leben

G11COUNTUP

Bei diesem Spiel ist es |hr Ziel, eine
bestimmte Punktzahl zu erreichen.
Jeder getroffene Wurf wird gezéhit.
Der Spieler, der zuerst die vorher
ausgewdihlite Punktzahl erreicht
oder Uberschreitet, hat gewonnen.
Wadhlen Sie die Zielpunktzahlen
Uber die Taste <SELECT> aus:

OP1: 300

OP2:400

OP3:500

OP4: 600

OP5: 700

OP6: 800

OP7:900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

Jeder Spieler darf pro Runde drei
Darts werfen. Ziel dieses Spiels ist
es, das héchste Gesamtergebnis
zu erzielen. Wenn Sie am Ende der
festgelegten Runden die h6chste
Gesamtzahl erreicht haben, sind Sie
der Gewinner.

Wadhlen Sie die Anzahl der Runden
liber die Taste <SELECT> aus:
OP1: 3 Runden

OP2: 4 Runden

OP3: 5 Runden

OP4: 6 Runden

OP5: 7 Runden;

OP6: 8 Runden

OP7: 9 Runden

OP8:10 Runden

OP9: 11 Runden

OP10: 12 Runden

OP11: 13 Runden

OP12: 14 Runden

G13 ROUND THE CLOCK

Jeder Spieler muss nacheinander
die Segmente von 1bis 20 und das
Bull und/oder das Bull s Eye treffen.
Sie haben drei Wiirfe pro Runde und
miissen die angezeigten Segmen-
te treffen. Wenn Sie das Segment
treffen, wird das néichste zu treffen-
de Segment angezeigt. Sie haben
gewonnen, wenn Sie zuerst alle
Segmente getroffen haben.

Wadhlen Sie die Optionen lber die
Taste <SELECT> aus:

OP1: Das Spiel beginnt in Segment 1.
OP2: Das Spiel beginnt in Segment 5.
OP3: Das Spiel beginnt in Segment 10.

OP4: Das Spiel beginnt in Segment 15.

Double- und Triple-Segmente zéh-
len einfach.

ROUND THE CLOCK Double
Wadhlen Sie fiir dieses Spiel Giber die
Taste <SELECT> d = double.

Hier gelten dieselben Regeln wie im
Spiel ROUND THE CLOCK, es zdhlen
aber nur die Double-Segmente.
Wadhlen Sie die Optionen liber die
Taste <SELECT> aus:

OP1: Das Spiel beginnt in Segment 1.
OP2: Das Spiel beginnt in Segment 5.
OP3: Das Spiel beginnt in Segment 10.

OP4: Das Spiel beginnt in Segment 15.

ROUND THE CLOCK Triple

Widhlen Sie flr dieses Spiel Gber die
Taste <SELECT> t = triple.

Hier gelten dieselben Regeln wie im
Spiel ROUND THE CLOCK, es zdhlen
aber nur die Triple-Segmente.
Widhlen Sie die Optionen Uber die
Taste <SELECT> aus:

OP1: Das Spiel beginnt in Segment 1.
OP2: Das Spiel beginnt in Segment 5.
OP3: Das Spiel beginnt in Segment 10.
OP4: Das Spiel beginnt in Segment 15.

G14 KILLER

Fiir zwei oder mehr Spieler. Wahlen
Sie eine Zahl aus, die Sie treffen
wollen. Das LED-Display zeigt SEL
an. Diese Nummer ist lhre und alle
Spieler miissen unterschiedliche
Nummern wdhlen. Haben alle
Spieler eine Nummer ausgewdhlt,
missen sie, in ihrem ausgewdhlten
Segment das Double-Segment tref-
fen, um den Status Killer zu erhal-
ten. Sind Sie ein Killer, kbnnen Sie
durch Treffen der Segmente eines
anderen Spielers, diesen ,erledigen”.
Derjenige verliert somit ein Leben
und ist selber kein Killer mehr. Um
wieder den Status Killer zu erhalten,
muss derjenige wieder das ausge-
wdhlte Segment im Double-Seg-
ment treffen.

Wenn Sie als Killer versehentlich

lhr eigenes Segment treffen, verlie-
ren Sie lhren Status Killer und ein
Leben. Wer am Schluss librig bleibt,
gewinnt.

Widhlen Sie die Anzahl der Leben
Uber die Taste <SELECT> aus:

OP1: 3 Leben

OP2: 4 Leben

OP3:5 Leben

OP4: 6 Leben

G15 DOUBLE DOWN

Ziel des Spiels ist es, die meisten
Punkte in den aktiven Segmenten
zu bekommen. Alle Spieler beginnen
mit 40 Punkten. Das Spiel beginnen
Sie mit einem Wurf in das Segment
15. Wenn Sie das Segment 15 nicht
treffen, werden lhre Punkte halbiert.
Treffen Sie die 15, werden 15 Punk-
te zu lhrer Punktzahl addiert. Die
Double-und Triple-Treffer zéihlen.
Die ndchste Runde beginnen Sie in
Segment 16. Die Segmente werden
in der Reihenfolge der Tabelle ge-
spielt. Der Spieler mit der héchsten
Punktzahl gewinnt.
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G16 Forty One

Dieses Spiel spielen Sie wie das
Spiel Double Down, nur dass Sie hier
zusatzlich eine Runde mehr spielen.
Sie miissen mit drei Wiirfen genau
41 Punkte erreichen.

G17 ALLFIVES

Das Ziel des Spiels besteht darin, in
jeder Runde das vorab eingestellte
Ergebnis von 51, 61, 71, 81 oder 91

zu verringern. Um ein Ergebnis zu
erzielen, miissen die Gesamtpunkte
fur jede Runde durch 5 teilbar sein.
Wenn beispielsweise ein Spieler

in einer Runde 20 Punkte erzielt,

ist das Ergebnis 4 (20+5=4). Jedes
nicht durch 5 teilbare Rundener-
gebnis wird nicht gewertet.

Trifft einer der 3 Pfeile nicht, wird er
als ergebnislos gewertet. Der erste
Spieler, der zuerst die ausgewdihlte
Punktzahl erreicht oder Uberschrei-
tet, ist der Gewinner.

Wdhlen Sie die zu erreichenden
Gesamtpunkte liber die Taste
<SELECT> aus:

OP1: 51 Punkte

OP2: 61 Punkte

OP3: 71 Punkte

OP4: 81 Punkte

OP5: 91 Punkte

G18 SHANGHAI

In diesem Spiel miissen Sie in der
ersten Runde Segment eins treffen,
in Runde zwei das zweite Segment
usw. bis Segment 20 bzw. Bull und/
oder Bull s Eye. Es zdhlen nur die
Treffer in der korrekten Reihenfolge.
Wenn Sie eine Zahl verfehlen, gibt
es keine Punkte und es geht beim
néichsten Mal mit der néichsten

Zahl weiter. Es gewinnt der Spieler,
der die meisten Punkte sammeln
konnte.

Wodhlen Sie die Spieloptionen tber
die Taste <SELECT> aus:

OP1: Das Spiel beginnt in Segment 1.
OP2: Das Spiel beginnt in Segment 5.
OP3: Das Spiel beginnt in Segment 10.
OP4: Das Spiel beginnt in Segment 15.

SUPER SHANGHAI (S)

Dieses Spiel wird wie das Spiel
Shanghai gespielt, nur dass Sie die
Double- und Triple-Segmente tref-
fen missen.

Wodhlen Sie die Spieloptionen tber
die Taste <SELECT> aus:

OP1: Das Spiel beginnt in Segment 1.
OP2: Das Spiel beginnt in Segment 5.
OP3: Das Spiel beginnt in Segment 10.
OP4: Das Spiel beginnt in Segment 15.
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G19 GOLF

Werfen Sie nacheinander in Runden
auf die Zielfelder der Zahlen1-18 und
treffen Sie diese nacheinander (Run-
de 1=geworfen wird auf das Zielfeld
der Zahl 1, Runde 2 = geworfen wird
auf das Zielfeld der Zahl 2 usw.). Ziel
des Spieles ist, pro Runde so wenig
Punkte wie mdglich zu erhalten.
Trefferwertungen:

Triple =1 Punkt (beste Wertung, es
ist automatisch der néichste Spieler
an der Reihe)

Double = 2 Punkte

Single = 3 Punkte

Kein Treffer im vorgegebenen Ziel-
feld = 5 Punkte

Pro Zielfeld stehen dem Spieler

3 Wiirfe zur Verfugung.

Sollten Sie mit einem geworfenen
Double im ersten Wurf zufrieden
sein, kdnnen Sie anschlieBend so-
fort an den néchsten Spieler weiter-
geben und erhalten fiir das entspre-
chende Zielfeld 2 Punkte.

Sollten Sie mit lhrem ersten Wurf
Single des zu treffenden Zielfeldes
erzielen, erhalten Sie 3 Punkte. Sie
kdnnen sich jetzt entscheiden, an
den ndchsten Spieler abzugeben
oder lhren zweiten Wurf in Anspruch
zu nehmen.

Wenn Sie das zu treffende Zielfeld
verfehlen, steigt Ihre Punktzahl

von 3 auf 5 Punkte. Verbessern Sie
sich im zweiten Wurf auf Double,
sinkt lhre Punktzahl von 3 auf 2

und Sie stehen erneut vor der Wahl
aufzuhdren bzw. haben im dritten
Wurf noch die Méglichkeit, sich auf
Triple zu verbessern (oder sich auch
wieder zu verschlechtern). Wenn Sie
den per Option ausgewdhlten Punk-
testand Uberschreiten, scheiden Sie
aus dem Spiel aus.

Gewinner ist, wer als letzter Spieler
Ubrig bleibt oder nach 18 Zielfeldern
den geringsten Punktestand auf-
weist.

G20 FOOTBALL

Wadhlen Sie das Spielfeld entweder
durch einen Wurf auf die Schei-

be- oder durch Tastenauswahl aus.
Nach der Auswahl wird die zu tref-
fende Linie festgelegt. Das ausge-
wdhlte Segment ist der Startpunkt,
das gegeniiberliegende Segment
ist das Ziel. Beispiel: Haben Sie das
Segment 20 ausgewdhlt, ist das
Segment 3 lhr Ziel.

Das Spielfeld ist in 11 Segmente auf-
geteilt, die Sie nacheinander treffen
mussen.

Reihenfolge: Zuerst das Double-
20-Segment, dann das éuBere
Single-20-Segment, Triple-20, inne-
res Single-20-Segment, Bull, Bull s
Eye, Bull, inneres Single-3-Segment,
Triple 3, éiuBere Single-3-Segment,
Double-3-Segment. Die zu treffen-
den Segmente werden angezeigt.

G21BASEBALL

Bei diesem Spiel spielen Sie neun
Runden (,Innings"). Jeder Spieler
wirft 3 Darts pro Inning.
Single-Segment = eine Station
Double-Segment = zwei Stationen
Triple-Segment = drei Stationen
Bull und/oder Bull “s Eye-Segment,
~Home Run" (kann nur mit dem drit-
ten Dart versucht werden)

lhr Ziel ist es, so viele ,runs” pro
Runde zu machen, wie moglich. Auf
dem Display werden die einzelnen
Stationen angezeigt.

G22 STEEPLECHASE

Dieses Spiel ist wie ein Hindernis-
lauf, der im Segment 20 beginnt
und einmal im Uhrzeigersinn um
das elektronische Dart-Spiel geht.
Das Ende ist bei Segment 5, dann
miissen Sie noch das Bull und/oder
das Bull s Eye treffen.

Beim Hindernislauf dirfen Sie nur
die inneren Single-Elemente, also
die, die sich zwischen Bull und/oder
Bull “s Eye und dem Triple-Ring be-
finden, treffen. Die Segmente Trip-
le 13, Triple 17, Triple 8 und Triple 5
sind die Hindernisse, die Sie auch
treffen miissen.

G23 ELIMINATION

Bei diesem Spiel miissen Sie mit
drei Wirfen die Punktzahl lhres
Gegners, der vor Ihnen an der Reihe
war, Ubertreffen.

Gelingt es Ihnen nicht, verlieren Sie
ein Leben.

Wadhlen Sie die Anzahl der Leben
Uber die Option <SELECT> aus:
OP1: 3 Leben

OP2: 4 Leben

OP3:5 Leben

G24 HORSESHOES

In diesem Spiel werden nur lhre
Treffer im 20er und 3er Segment
gezdhlt. Die Double- und Triple-Seg-
mente werden in dem Bereich auch
gezdhlt.

Wadhlen Sie die Anzahl der Punkte
Uber die Taste <SELECT> aus:

OP1: 15 Punkte

OP2: 16 Punkte

OP3: 17 Punkte

OP4:18 Punkte

OP5: 19 Punkte bis OP10: 25 Punkte



G25 BATTLEGROUND

Bei diesem Spiel libernehmen Sie

die obere Hdlfte des elektronischen
Dart-Spiels und missen die untere
Hdilfte mit Ihren drei Wiirfen treffen.
Der Gegner lUibernimmt die untere
Hdlfte und muss die obere Hdlfte
treffen. Wer welche Hdlfte Ubernimmt,
entscheiden Sie vor dem Spiel.

Sie kdnnen folgende Optionen uber
die Taste <SELECT> wdhlen:
Battleground Double

Nur Double-Segmente zéhlen.
Battleground Triple

Nur Triple-Segmente zdhlen.
Battleground General

Gespielt wird wie das normale
Battleground, aber zum Beenden
mussen Sie das Bull und/oder das
Bull's Eye treffen.

Obere Hdlfte: Segmente:
1,14,9,12,5,20,1,18, 4,13.

Untere Hdlfte: Segmente:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Dieses Spiel spielt man wie das nor-
malen Battleground. Allerdings sind
hier die Double- und Triple-Segmen-
te tabu, sie diirfen nicht getroffen
werden. Treffen Sie eine der Tabu-
Segmente, verlieren Sie ein Leben.

G27 PAINTBALL

Dieses Spiel ist ¢ihnlich wie das
Spiel Battleground. Treffen Sie zwei-
mal das Bull s Eye, erobern Sie die
gegnerische Flagge. Ziel ist es, alle
gegnerischen Segmente zu vernich-
ten oder die gegnerische Flagge zu
erobern.

Wadhlen Sie die Optionen liber die
Taste <SELECT> aus:

Paintball Double

Hier zéihlen nur die Double-Segmen-
te und das Bull “s Eye muss dreimal
getroffen werden.

Paintball Triple

Hier zéihlen nur die Triple-Segmente
und das Bull"s Eye muss dreimal
getroffen werden.

Fehlersuche

Kein Strom

Stellen Sie sicher, dass der Netzad-
apter in eine Steckdose eingesteckt
ist und dass sich der Netzadapter-
anschluss in der Anschlussbuchse
des Dartboards befindet.

Keine Ergebnisse

Uberpriifen Sie, ob sich das Spiel im
Modus ,Einstellungen” oder ,Pause”
befindet. Uberpriifen Sie dann, ob
Ergebnisfelder oder Funktionstasten
klemmen.

Klemmendes Ergebniselement
oder klemmende Funktionstaste
Wodhrend des Transports oder wéih-
rend des normalen Betriebes des
Dartboards kann es passieren, dass
sich die Ergebniselemente zeitweise
verklemmen und keine Ergebnisse
mehr gezdhlt werden.

Es ertont ein Warnsignal und eine
Anzeige zeigt blinkend das klem-
mende Element an.

Sanftes Herausziehen des Darts im
Element oder Hin- und Herschie-
ben des Elements mit leichtem
Fingerdruck befreit das Element
normalerweise schnell. Das Spiel
kann dann fortgesetzt werden, die
Ergebniszéihlung féhrt exakt dort
fort, wo unterbrochen wurde.

Entfernen abgebrochener
Dartspitzen

Soft-Tips sind zwar sicherer im Um-
gang, sie halten jedoch nicht ewig.
Sollte eine Spitze einmal abbrechen
und im Dartboard stecken bleiben,
versuchen Sie sie mit einer geeig-
neten Zange vorsichtig herauszu-
ziehen. Sollte eine Spitze so kurz ab-
gebrochen sein, dass sie nicht mehr
aus dem Dartboard herausragt,
kann sie auch durch die Offnung

in die Scheibe hineingeschoben
werden. Die weiche Spitze kann die
hinter dem Element liegende Elekt-
ronik nicht beschdédigen.

Fir diesen Vorgang empfehlen wir
jedoch ausdriicklich die Verwen-
dung eines noch guten Soft-Tips
eines Darts. Eine kurz abgebro-
chene Spitze niemals mit einem
spitzen Metallgegenstand durch
das Dartboard schieben, da eine
Metallspitze leicht Beschddigun-
gen der Scheibe herbeiflihren kann,
wenn sie zu tief in das Dartboard
eingeflihrt wird. Je schwerer der
Dart, desto gréBer ist die Gefahr des
Abbrechens der Spitze.

Stromschwankungen oder
elektromagnetische Stérungen

In extremen Situationen, wenn mas-
sive, elektromagnetische Stérim-
pulse vorliegen, kann die Elektronik
ausfallen oder fehlerhafte Ergebnis-
se liefern.

Beispiele:

Bei schweren Gewittern, extremen
Netzstromschwankungen, Span-
nungsmangel oder Aufstellung des
Dartspiels zu dicht an elektrischen
Motoren oder bei Mikrowellengerd-
ten.

Zur Wiederaufnahme des Normal-
betriebes ist der Netzstecker fiir
mehrere Sekunden herauszuziehen
und dann wieder einzustecken. Da-
bei sollten Sie natlirlich sicherstel-
len, dass die Ursache der Stérung
beseitigt wurde.

Lagerung, Reinigung
Wichtig! Ziehen Sie den Netzste-
cker aus der Steckdose, bevor Sie
den Artikel reinigen.

Reinigen Sie nur das Dartboard mit
einem feuchten Reinigungstuch!
Der Netzadapter darf nicht mit
Feuchtigkeit in Beriihrung kommen!
Bei héufiger Benutzung des Artikels
kommt es hauptsdchlich auf der
Vorderseite zu Verschmutzungen
durch Fingerberiihrungen. Reinigen
Sie die Vorderseite, die Tasten und
die Fenster mit einem feuchten Tuch.
Als Lésemittel empfehlen wir Was-
ser mit wenig leichtem Splilmittel.
Danach mit einem trockenen, wei-
chen Tuch nachwischen. Bei Iéinge-
rem Nichtgebrauch decken Sie den
Artikel am besten mit einem Tuch
ab, um ihn vor Staub zu schiitzen.
Lagern Sie den Artikel bei Nichtbe-
nutzung immer trocken und sauber
bei Raumtemperatur.

WICHTIG! Nie mit scharfen Reini-
gungsmitteln reinigen.

Hinweise zur Entsorgung

Die durchgestrichene Miill-
tonne ist ein Verbraucherhin-
weis der Richtlinie 2012/19/EU
und weist darauf hin, dass
dieses Gerdt am Ende seiner Nut-
zungszeit nicht im Hausmiill ent-
sorgt werden darf. Das Gerdt ist bei
eingerichteten Sammelstellen,
Wertstoffhofen oder Entsorgungs-
betrieben abzugeben. Zudem sind
Vertreiber von Elektro- und Elektro-
nikgerdten sowie Vertreiber von
Lebensmitteln zur Rlicknahme
verpflichtet.
LIDL bietet Ihnen Rliickgabemog-
lichkeiten direkt in den Filialen und
Mdérkten an. Rickgabe und Entsor-
gung sind fiir Sie kostenfrei.
Beim Kauf eines Neugerdits haben Sie
das Recht, ein entsprechendes Altge-
rét unentgeltlich zurlickzugeben.
Zusdtzlich haben Sie die Méglich-
keit, unabhdngig vom Kauf eines
Neugerdts, unentgeltlich (bis zu drei)
Altgercite abzugeben, die in keiner
Abmessung groB3er als 25 cm sind.
Bitte I16schen Sie vor der Riickgabe
alle personenbezogenen Daten.
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Bitte entnehmen Sie vor der Rlick-
gabe Batterien oder Akkus, die nicht
vom Altgerdt umschlossen sind,
sowie Lampen, die zerstdrungs-

frei entnommen werden kénnen,
und flihren diese einer separaten
Sammlung zu.

Batterien/Akkus diirfen nicht tber
den Hausmiill entsorgt werden.

Sie kdnnen giftige Schwermetal-

le enthalten und unterliegen der
Sondermiillbehandlung. Die che-
mischen Symbole der Schwerme-
talle sind wie folgt: Cd = Cadmium,
Hg = Quecksilber, Pb = Blei. Geben
Sie deshalb verbrauchte oder de-
fekte Batterien/Akkus geman der
EU-Verordnung 2023/1542 bei einer
kommunalen Sammelstelle ab.

8 Weitere Informationen zur
s .
%ﬂ Ent?orgung des qysge_dlenten

Gerdits erhalten Sie bei lhrer

Gemeinde- oder Stadtverwaltung.
Entsorgen Sie das Gerdt und die
Verpackung umweltschonend.
Bewahren Sie Verpackungsmateri-
alien (wie z. B. Folienbeutel) fir
Kinder unerreichbar auf.

/\, Beachten Sie die Kennzeich-
L",) nung der Verpackungsmateri-
2 alien bei der Abfalltrennung,

diese sind gekennzeichnet mit
Abkiirzungen (a) und Nummern (b)
mit folgender Bedeutung:

1-7: Kunststoffe / 20-22: Papier und
Pappe / 80-98: Verbundstoffe.

Der Artikel und die Verpackungsma-
terialien sind recycelbar, entsorgen
Sie diese getrennt fir eine bessere
Abfallbehandlung.

Hinweise zur Garantie und
Serviceabwicklung

Der Artikel wurde mit grof3er
Sorgfalt und unter sténdiger Kon-
trolle produziert. DELTA-SPORT
HANDELSKONTOR GmbH réiumt
privaten Endkunden auf diesen Ar-
tikel drei Jahre Garantie ab Kaufda-
tum (Garantiefrist) nach MaBgabe
der folgenden Bestimmungen ein.
Die Garantie gilt nur fiir Material-
und Verarbeitungsfehler. Die Garan-
tie erstreckt sich nicht auf Teile, die
der normalen Abnutzung unterlie-
gen und deshalb als VerschleiB3teile
anzusehen sind (z. B. Batterien)
sowie nicht auf zerbrechliche Teile
wie Schalter oder Teile, die aus Glas
gefertigt sind.
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Anspriiche aus dieser Garantie sind
ausgeschlossen, wenn der Artikel
unsachgemdB oder missbrduchlich
oder nicht im Rahmen der vorge-
sehenen Bestimmung oder des
vorgesehenen Nutzungsumfangs
verwendet wurde oder Vorgaben
in der Anleitung/Anweisung nicht
beachtet wurden, es sei denn, der
Endkunde weist nach, dass ein
Material- oder Verarbeitungsfehler
vorliegt, der nicht auf einem der vor-
genannten Umstdnde beruht.
Anspriiche aus der Garantie kénnen
nur innerhalb der Garantiefrist unter
Vorlage des Originalkassenbelegs
geltend gemacht werden. Bitte
bewahren Sie deshalb den Original-
kassenbeleg auf. Die Garantiefrist
wird durch etwaige Reparaturen
aufgrund der Garantie, gesetzlicher
Gewdhrleistung oder Kulanz nicht
verldngert. Dies gilt auch fir ersetz-
te und reparierte Teile.
Bitte wenden Sie sich bei Beanstan-
dungen zunéchst an die unten-
stehende Service-Hotline oder
setzen Sie sich per E-Mail mit uns in
Verbindung. Liegt ein Garantiefall
vor, wird der Artikel von uns - nach
unserer Wahl - fur Sie kostenlos
repariert, ersetzt oder der Kaufpreis
erstattet. Weitere Rechte aus der
Garantie bestehen nicht.
lhre gesetzlichen Rechte, insbeson-
dere Gewdhrleistungsanspriiche
gegenuber dem jeweiligen Verkéu-
fer, werden durch diese Garantie
nicht eingeschrdnkt.
IAN: 487646_2501
Kundenservice Deutschland

Tel.: 0800 5435 1M

E-Mail: deltasport@lidl.de
Service Osterreich

Tel.: 0800 447744

E-Mail: deltasport@lidl.at
@ Service Schweiz

Tel.: 080056 44 33

E-Mail: deltasport@lidl.ch
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