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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

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

©<® Polung des Hohlsteckers

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

Symbol fiir Wechselspannung

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

YA Lebensgefahr!

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

YAN Verletzungsgefahr!

e Dieser Artikel ist nicht
dafir bestimmt, von
Personen (einschlief3-
lich Kindern) mit einge-
schrdankten physischen,
sensorischen oder geis-
tigen Fahigkeiten oder
mangels Erfahrung und/
oder mangels Wissen
benutzt zu werden, es sei
denn, sie werden durch
eine fur 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.

e 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.

e Nicht an Turen befestigen!

* Metallspitzen durfen
nicht verwendet werden!

e Es diurfen keine Modifika-
tionen am Artikel vorge-
nommen werden!

e Verwenden Sie den Netz-
adapter nurin Verbin-
dung mit dem Dartboard
DL-15038, DL-15039.

e Verwenden Sie aus-
schlieB3lich den mitgelie-
ferten Netzadapter!

DE/AT/CH 7



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
Innenr@umen 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 Gber 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
beschddigt 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).

8 DE/AT/CH

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.



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
fir 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 Mdéglichkeit, 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.

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 kdnnen 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.
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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 Uber 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 mussen 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.

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.

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

GO3 SCRAM

(fiir 2 Spieler oder 2 Teams)

Bei dieser Cricket-Variante zdhlen
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 kbnnen
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.

Wdhlen 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

OPé6:11Runden

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.
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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

G11 COUNTUP

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

OP1: 300

OP2: 400

OP3:500

OP4: 600

OP5:700

OP6: 800

OP7:900

OP8: 999
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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 hochste
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 néchste 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

Flir 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.



G16 Forty One

Dieses Spiel spielen Sie wie das
Spiel Double Down, nur dass Sie hier
zusdtzlich 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.

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
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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 libernimmt 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 ¢éihnlich 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.
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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
Ergebniszéhlung 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 beschddigen.

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 I&inge-
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)
Altgerdite abzugeben, die in keiner
Abmessung groB3er als 25 cm sind.
Bitte I16schen Sie vor der Rlickgabe
alle personenbezogenen Daten.



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 fiihren 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 fir 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.

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 eingeschrankt.
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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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

16  GB/IE

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.
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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.
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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
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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.
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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
@e Service Ireland

Tel.: 1800 101010
E-Mail: deltasport@lidl.ie




Félicitations !
Vous venez d'acquérir un article de
grande qualité. Avant la premiére
utilisation, familiarisez-vous avec
l'article.
Pour celq, veuillez lire
@ attentivement la régles du
jeu et notice d'utilisation
suivante.
Utilisez I'article uniqguement comme
indiqué et pour les domaines d'uti-
lisation mentionnés. Conservez
bien cette reégles du jeu et notice
d'utilisation. Si vous cédez l'article a
un tiers, veillez & lui remettre l'en-
semble de la documentation.

Etendue de la livraison

1jeu de fléchettes électronique
(avec deux pieds)

12 tiges

12 barillets

12 ailettes

112 soft-tip (pointes)

1 adaptateur secteur

4 vis et chevilles

1ligne de délimitation

1gabarit

1régles du jeu et notice d'utilisation

Caractéristiques techniques

Jeu de fléchettes électronique
Modeéle : DL-15038, DL-15039
Dimensions:env.42x517x2,6 cm
(IxhxL)

Valeurs de raccordement :

9 V=500 mA

Adaptateur secteur

Modeéle : UE : GQO6-090050-ZG
Modéle : Royaume-Uni:
GQ06-090050-AB

Entrée:

100 - 240 V N\, 50/60 Hz 0,3 A Max
Sortie:9V=500mA 45W
Nom ou marque commerciale
du fabricant, immatriculation
commerciale et adresse :
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

Modéle :

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

Tension d'entrée : 100 - 240V
Fréquence de courant alternatif
d'entrée : 50/60 Hz

Tension de sortie: 90V

Courant de sortie: 0,6 A
Rendement moyen en mode actif:
78,57 %

Rendement & charge faible (10 %) :
/%

Consommation énergétique hors
charge : 0,069 W

@ = classe de protection |

——-= Symbole de courant continu

oo Polarité de la fiche creuse

FTEE La fiche ne doit pas étre
utilisée si les broches sont
tordues!

Symbole de courant alternatif

Herstellungsdatum
(Monat/Jahr): 07/2025

c Par la présente, Delta-Sport
Handelskontor GmbH dé-
clare que cet article est conforme
aux exigences essentielles et aux
autres dispositions applicables.

Utilisation conforme d sa
destination

Cet article est un appareil sportif

et ne convient pas aux enfants de
moins de 14 ans!

Larticle comporte des petites
piéces que les enfants risquent
d'avaler et nécessite une précision
de lancer, une concentration ainsi
que des hautes exigences de motri-
cité en tant qu'appareil sportif.
L'article est destiné & un usage privé
en intérieur et n'est pas prévu pour
un usage commercial ou une utili-
sation en extérieur.

Cet article est exclusivement appro-
prié pour une utilisation avec des
fléchettes a pointe souple (soft-tip).
Une utilisation de fléchettes avec
des pointes en acier occasionnera
des endommagements irrépa-
rables. Retirez le film protecteur de
la cible.

Consignes de sécurité

YA Danger de mort!

* Ne laissez jamais les
enfants sans surveillance
avec le matériel d'embal-
lage. Dangers de suffoca-
tion!

YAN Risque de blessure!

e Cetarticle n'est pas des-
tiné a étre utilisé par des
personnes (y compris des
enfants) disposant de
facultés physiques, senso-
rielles ou mentales ré-
duites ou manquant d'ex-
périence et / ou manquant
de connaissances, & moins
que celles-ci se trouvent
sous la surveillance d'une
personne responsable de
leur sécurité ou que celle-
cileur ait donné les ins-
tructions relatives a Il'utili-
sation de l'article.

* Les enfants doivent se
trouver sous surveillance
afin de s'assurer qu'ils ne
jouent pas avec l'article.

» Le nettoyage et I'entretien
par l'utilisateur ne doivent
pas étre effectués par des
enfants non surveillés.

* Ne lancez et ne visez pas
avec des fléchettes sur
des personnes ou des
animaux.

» Veuillez veiller a ce que
lors de l'utilisation, I'ar-
ticle se situe ou soit mis
en place & un endroit
difficilement accessible
pour les personnes.

* Ne pas fixer sur des portes!

» Les pointes métalliques
ne doivent pas étre utili-
sées!

e Aucune modification ne
doit étre apportée a l'ar-
ticle!

» Utilisez l'adaptateur
secteur uniguement avec
la cible électronique
DL-15038, DL-15039.

» Utilisez uniquement l'adap-
tateur secteur fourni!
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Commencez par dé-
brancher I'adaptateur du
réseau électrique avant
de déconnecter la liaison
entre 'adaptateur et la
cible.

L'adaptateur secteur est
uniquement adapté a une
utilisation a l'intérieur.
Tenez-le éloigné de toute
humidité.

N'utilisez plus l'adapta-
teur secteur en cas de
dommage au niveau du
boitier ou de la conduite
vers l'article.
Déconnectez l'article du
réseau électrique, quand
vous ne l'utilisez pas pen-
dant une longue durée.
La conduite de sortie ne
peut étre court-circuitée.
La conduite de raccor-
dement extérieure de ce
transformateur ne peut
pas étre remplacée ; sila
conduite est endomma-
gée, le transformateur
doit étre mis au rebut.
Utilisez uniquement des
pieces de rechange d'ori-
gine en cas de défaut!

/\ Eviter les dommages
matériels !

o Utilisez exclusivement

des pointes de rechange
appropriées afin d'éviter
un refus de la fléchette
par la cible. Les pointes
longues ne sont pas re-
commandées pour les
cibles électroniques. Elles
se plient rapidement

ou cassent facilement
(élimination de pointes
cassées de la cible - Re-
cherche d'erreurs).
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* N'exposez pas l'article &

des conditions météoro-
logiques ou & des tempé-
ratures extrémes.
Protégez l'article de la
pluie et de I'humidité.
L'électronique pourrait en
étre endommagée.

Instructions de montage

Montage de la cible
(fig-BetC)
1. Choisissez un lieu d'installation

approprié disposant d'un espace

libre d'env. 3 m.
2.La «ligne de délimitation » se

situe & une distance de 2,37 m de

la cible. Fixez la cible au mur de
sorte que le centre du Bull “s Eye

(la bulle) se situe & une hauteur de

1,73 m au-dessus du sol.

3. Marquez les trous & percer sur le
mur & l'aide du gabarit fourni et
d'un crayon a papier. Les repéres
indiqués par « + » indiquent les
dispositifs d'accrochage de la
cible. Les repéres indiqués par
un « O » indiquent les orifices de
la cible pour un montage mural
durable.

4.Montez la cible soit & l'aide du
dispositif d'accrochage (13) (3
vis), soit avec un montage mural

durable (12) (4 vis). La croix au mi-

lieu du gabarit indique la hauteur
du Bull " s Eye sur la cible. Montez

ensuite la cible avec les vis et
chevilles jointes.

Montage des fléchettes

(fig- D)

Vissez la pointe et la tige comme
I'indique la figure sur le barillet et
introduisez les ailettes déployées
dans les fentes cruciformes.
Remarque : veillez & ce que la
pointe soit bien vissée sur le coté
plat du manche.

Montage des pieds

(fig. E)

Vous pouvez également poser la
cible sur une surface appropriée,
sans fixation murale, & l'aide des
deux pieds (14). Les deux pieds (14)
sont situés a l'arriére de la cible.
Veuillez noter que ce type d'instal-

lation de la cible peut affecter le jeu.

Avec cette installation, la cible est
inclinée et sa position ne peut étre
réglée de maniére optimale.

1. Retirez les pieds (14) de la fixation
située a l'arriére de la cible.

2. Fixez les pieds (14) a l'arriére de la
cible comme indiqué sur la fig. E.

Remarque : assurez-vous que le

sol est adapté a la charge et que

les points d'appui ne peuvent pas

s'enfoncer.

Remarque : réglez tous les points

d'appui de maniére a ce qu'ils

touchent le sol et assurent la stabi-

lité.

Désignation et fonction des

piéces

(fig-AetC)

El1 Simple / Single : Points comme
indiqué

B Double / Double : Points x 2

H Triple / Triple : Points x 3

A Bull : I'anneau extérieur vaut
25 points, le Bull s Eye vaut
50 points

H Anneau : lancer sur les cotés, pas
de point

A Haut-parleur

Prise pour adaptateur réseau

A 4 aoffichages a LED

B Touches de fonction

il Liste de jeu

i Support & fléchettes

® Trous

iE Dispositif d'accrochage (dos)

Utilisation de la cible

Remarque: I'appareil chauffe en
cas d'utilisation normale.

Allumer et éteindre

Larticle est doté d'une fonction de
coupe automatique. Pour mettre en
marche l'article, branchez l'adapta-
teur secteur d une prise et a la cible.
Lorsque l'article n'est pas utilisé
pendant plus de 10 minutes, l'affi-
chage et les systémes s'éteignent
automatiquement (mode standby).
Dés que I'adaptateur réseau reste
branché, l'article se « souvient »
des derniers jeux. En appuyant sur
n'importe quelle touche, I'article se
met en marche.

Pour éteindre complétement l'ar-
ticle, débranchez la fiche réseau.



Touches de fonction
(fig.A)

Appuyez sur la touche POWER pour
allumer et éteindre l'article.

Appuyez sur la touche GAME pour
sélectionner un jeu. A gauche de
lI'affichage du résultat, le numéro de
jeu s'affiche, en haut & droite le nom
du jeu, en bas a gauche les options
de jeu et en bas a droite le nombre
de joueurs.

Remarque : pendant le jeu, appuyez
une fois sur GAME pour interrompre
le jeu et recommencer du début.

Appuyez sur la touche SELECT pour
sélectionner des options dans un
jeu pour tous les joueurs.
Remarque : les sigles des options
s'affichent en bas & gauche de
I'écran.

Appuyez sur la touche PLAYER pour
sélectionner le nombre de joueurs
avant de démarrer le jeu.

Vous pouvez jouer avec 1416
joueurs ou en équipes (2-2a 8 - 8).
Pendant un jeu, appuyer sur la
touche PLAYER permet d'afficher le
nombre de points des quatre pre-
miers joueurs.

Maintenez la touche PLAYER ap-
puyée pour voir le nombre de points
des autres joueurs.

Remarque : le nombre des joueurs
s'affiche a I'écran LED avec les té-
moins correspondants.

DOUBLE / MISS

Appuyez sur la touche DOUBLE /
MISS, pour régler la fonction Double
In ou Double Out pour le jeu GO1.
Appuyer 1x: Double In,

Appuyer 2x : Double Out (témoin
rouge dans le tableau de score
gauche, 10),

Appuyer 3x : avec Double In, Double
Out,

Appuyer 4x : Master Out,

Appuyer 5x : Double In / Master Out,
Appuyer 6x : tout est désélectionné
- pas de LED.

Appuyez sur la touche DOUBLE /
MISS suite a un lancer, pour réduire
le nombre des fléchettes restantes
lorsque la cible est ratée.

Préréglage : SOUND volume 4.
Appuyez sur la touche SOUND pour
choisir entre les 7 niveaux de vo-
lume ou pour éteindre le volume.

START / HOLD

Appuyez sur la touche START /
HOLD pour démarrer un jeu ou pen-
dant un jeu pour passer au joueur
suivant.

CYBER MATCH

Appuyez sur la touche CYBER
MATCH pour démarrer un jeu contre
un adversaire virtuel. En appuyant
plusieurs fois sur la touche, il est
possible de régler I'adresse de jeu
du joueur virtuel (C1= adversaire

le plus fort, C5 = adversaire le plus
faible).

Remarque : apreés le niveau de jeu
C5, le systéme passe automatique-
ment & la sélection des joueurs. En
appuyant une nouvelle fois sur la
touche CYBER MATCH, vous pouvez
sauter la sélection des joueurs.
Remarque : suite & un lancer, vous
pouvez supprimer le dernier lancer
et le répéter en appuyant sur la
touche CYBER MATCH.

Appuyez sur la touche DARTOUT

/ SCORE pour obtenir une recom-
mandation de lancer électronique
dans les jeux 301,401,501 etc., & un
score de 160 ou moins. Les lancers
Double et Triple sont désignés par 2
et 3 traits.

Remarque : si vous maintenez la
touche appuyée pendant le jeu, la
durée de vie restante des joueurs
s'affiche, dans la mesure ol un jeu
est joué avec une vie.

BOUNCE OUT

Si vous appuyez sur cette TOUCHE
durant un jeu, le dernier lancer est
annulé. Vous ne pouvez pas répéter
le lancer.

Appuyez sur la touche RESET pour
réinitialiser tous les réglages et les
points d'un jeu.

Remarque : en appuyant sur la
touche RESET, le dernier volume
réglé est enregistré.

GAME GUARD

La touche GAME GUARD verrouille
les touches pendant le jeu. La LED
«game guard » s'allume en tant
qu'indication.

HANDICAP

Cette touche vous permet de régler
différents niveaux de difficultés
pour les différents joueurs avant le
démarrage du jeu.

Appuyez sur la touche <PLAYER> et
sélectionnez le joueur 1. Appuyez sur
la touche <HANDICAP> et réglez le
handicap pour le joueur 1. Appuyez
sur la touche <PLAYER> et sélec-
tionnez le joueur 2. Réglez le handi-
cap pour le joueur 2. Réglez autant
de handicaps que de joueurs.
Appuyez sur la touche START /
HOLD pour démarrer un jeu.
Remarque : avant le début du jeu,
les différents handicaps s'affichent
sur les écrans LED.

Réglage et déroulement

du jeu

Réglez un jeu comme suit :

1. Al'aide de la touche <GAME> sé-
lectionnez un jeu de votre choix.
2. Appuyez sur la touche <PLAYER>,
pour déterminer le nombre de

joueurs (14a 16 joueurs).

Remarque : si vous appuyez sur la

touche <CYBERMATCH>, vous jouez

contre l'ordinateur.

3. Avec la touche <HANDICAP>,
réglez le niveau de difficulté pour
chaque joueur.

4. Appuyez sur la touche <DOUBLE
/ MISS> pour les jeux 301 - 901,
pour sélectionner d'autres op-
tions.

5. Appuyez sur la touche <START /
HOLD> pour démarrer le jeu.

Déroulement du jeu

1. Chaque joueur jette 3 fléchettes
a chaque tour. Un signal retentit
apres la troisieme fléchette et
I'écran clignote.

2. Retirez les fléchettes de la cible
avec précaution.

Remarque : retirez tout simplement

les fléchettes de la cible en les

faisant Iégerement tourner vers la

droite pour les enlever.

3. Appuyez sur la touche <START /
HOLD>, c'est le tour du prochain
joueur.
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Sélection du jeu et liste des options de jeu
Le tableau suivant répertorie les jeux possibles avec le numéro, la désignation, l'abréviation et les options.

Ne° Désignation Abr. SELECT (OP1da 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
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Jeux

G01301-901

Pour ce jeu, le score de chaque flé-
chette est retiré d chaque passage
(3 lancers par joueur) du score de dé-
part (par ex. 301 ou 501 etc.). Le joueur
qui atteint le premier O (précisément)
gagne le jeu. Si un joueur dépasse le
score, le tour n'est pas comptabilisé.
Le score revient & celui qui avait été
atteint au tour précédent.
Sélectionnez les options Double-

IN / Double-OUT avec la touche
<DOUBLE / MISS>:

OP1:Double-IN - Le jeu démarre
uniquement lorsque vous avez at-
teint un segment Double.

OP2: Double-OUT - Vous devez
toucher un segment Double pour
terminer le jeu.

OP3: Double-IN-OUT - Vous devez
toucher un segment Double pour
que le jeu débute et se termine.
OP4 : MASTER-OUT - Vous devez
toucher un segment Double ou
Triple pour terminer le jeu.

OPS5 : Double-IN / MASTER-OUT -
Vous devez d'‘abord toucher un
segment Double pour démarrer le
jeu et un segment Double ou Triple
pour terminer le jeu.

Appuyez sur la touche <SELECT>,
pour choisir entre les jeux 301 - 901.
OP6: Standard - Le jeu débute, quel
que soit le segment que vous avez
touché.

GO02 CRICKET

Vous jouez ici uniquement avec les
chiffres entre 15 et 20, avec le Bull
etle Bull's Eye. Le but est d'obtenir

le plus de points et de toucher les
chiffres (segments) correspondants.
Vous lancez trois fléchettes par tour.
Si vous réussissez @ toucher trois fois
un chiffre, le chiffre (segment) s'ouvre.
Seuls les touchés sur le segment
ouvert apportent des points. Si votre
adversaire touche également trois
fois le segment ouvert, ce dernier se
referme et vous ne pouvez plus col-
lecter aucun point dans ce segment.
Les segments Double et Triple
comptent comme double et triple.
Vous pouvez ouvrir les segments
dans l'ordre de votre choix.

Le gagnant est celui qui obtient le
plus grand nombre de points et qui
ferme le plus de segments. Si vous
avez fermé le plus de segments,
mais avez obtenu le moins de points,
vous devez essayer de toucher les
segments ouverts avant que l‘adver-
saire ne ferme les segments.

Sélectionnez les différentes options
avec la touche <SELECT>.

NO-SCORE-CRICKET

Vous jouez ici & une variante de
cricket, dans laquelle vous fermez
les segments en les touchant. Pour
cette variante, les points ne sont
pas collectés et celui qui a fermé le
plus de segments gagne.
Sélectionnez cette option avec la
touche <SELECT>.

GO3 SCRAM

(pour 2 joueurs ou 2 équipes)

Pour cette variante de cricket, seuls
les chiffres 15 a 20 comptent, ainsi
que le Bull et le Bull "s Eye.

Vous jouez deux tours. Lors du
premier tour, le joueur 1 tente de
fermer les segments ouverts. Son
adversaire, le joueur 2 peut unique-
ment collecter des points dans les
segments ouverts.

Le premier tour prend fin une fois
tous les segments ouverts fermés.
Durant le 2e tour, votre adversaire,
le joueur 2, essaie de fermer tous
les segments et vous essayez de
marquer des points. Le joueur qui a
obtenu le plus de points gagne.

GO04 CUT THROAT CRICKET

Pour cette variante de cricket, il
s'agit de fermer les segments et
d'obtenir le moins de points pos-
sible. Le joueur comptabilisant le
moins de points gagne.

Dans cette variante, vous obtenez
uniquement des points lorsque
votre adversaire touche des seg-
ments déja fermés.

Exemple : Vous fermez le segment
20 lors du second lancer, votre ad-
versaire a touché le 20 simple lors
du premier lancer, et le 20 double
lors du second lancer. S'il touche &
nouveau un segment 20 lors du troi-
sieéme lancer, le nombre de points
du troisiéme lancer est comptabili-
sé a l'adversaire.

GO5 ENGLISH CRICKET
(uniquement pour 2 joueurs)

Pour cette variante du cricket, vous
devez toucher neuf fois le Bull et /
ou le Bull s Eye, pour terminer le
tour. Le Bull 's Eye compte double.
Si votre adversaire rate le Bull et /
ou le Bull s Eye, les points obtenus
lors du lancer lui seront comptabili-
sés. Vous pouvez obtenir des points
au premier tour, mais il doit obtenir
au moins 40 points. Si vous touchez
le Bull et /ou le Bull "s Eye, un Bull
et /ou un Bull s Eye est soustrait &
votre adversaire. Vous avez plus de
temps pour collecter des points. Si
votre adversaire touche neuf fois le
Bull et / ou le Bull " s Eye, le premier
tour est terminé et le second tour
débute avec les rdles inversés.

GO06 ADVANCED CRICKET

Cette variante de cricket s‘adresse
aux joueurs experts. Seuls les seg-
ments Double et Triple comptent
ici, les segments Double comp-
tant simple et les segments Triple
comptant double. Le Bull compte ici
également simple et le Bull s Eye
compte double, comme au cricket.

GO7 SHOOTER

Pour ce jeu, l'ordinateur choisit un
segment au hasard, qui s'‘affiche &
nouveau a I'écran avant chaque tour.
Vous devez toucher ce segment. Les
segments Single comptent simple,
les segments Double comptent
double, les segments Triple comptent
triple, le Bull compte quatre fois. Si
l'ordinateur choisit le Bull “s Eye, le
Bull compte alors double et le Bull 's
Eye quatre fois. Le joueur qui a obte-
nu le plus de points gagne.
Sélectionnez les nombre de tours
avec la touche <SELECT>:

OP1: 6 tours

OP2:7tours

OP3: 8 tours

OP4:9 tours

OP5:10 tours

OPé6: 11 tours

OP7:12 tours

GO08 BIG SIX

Pour ce jeu, le 6 est le premier seg-
ment cible. Si vous ratez le 6, une vie
vous sera déduite.

Votre adversaire essaie maintenant
de toucher le 6. Si vous touchez

le segment cible durant les deux
premiers lancers, le troisiéme lancer
décide du nouveau segment cible.
Vous avez gagné, lorsque votre
adversaire perd toutes ses vies en
premier.
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Sélectionnez le nombre de vies avec
la touche <SELECT>:

OP1: 3 vies

OP2: 4 vies

OP3:5vies

OP4 : 6 vies

OP5: 7 vies

GO09 OVERS

Chaque joueur lance trois fois. Si
vous marquez le plus de points lors
du premier tour, votre adversaire doit
dépasser le nombre de points. Sinon
il perd une vie. Le premier joueur qui
perd toutes ses vies a perdu.
Sélectionnez le nombre de vies avec
la touche <SELECT>:

OP1:3vies

OP2:4vies

OP3:5vies

OP4: 6 vies

OP5:7vies

G10 UNDERS

Le nombre de points 180 est prédé-
fini pour ce jeu. Chaque joueur lance
trois fois. Si vous marquez le moins
de points lors du premier tour, votre
adversaire doit dépasser négative-
ment le nombre de points. Sinon il
perd une vie. En cas de lancer raté,
vous obtenez 60 points d'‘amende.
Sinon il perd une vie. Le premier joueur
qui perd toutes ses vies a perdu.
Sélectionnez le nombre de vies avec
la touche <SELECT>:

OP1: 3 vies

OP2: 4 vies

OP3:5vies

OP4: 6 vies

OP5:7vies

G11 COUNTUP

Dans ce jeu, votre but est d'atteindre
un nombre de points précis. Chaque
lancer réussi est comptabilisé.

Le joueur qui obtient ou dépasse le
nombre de points sélectionné en
premier a gagné.

Sélectionnez les nombres de points
avec la touche <SELECT>:
OP1:300

OP2:400

OP3:500

OP4:600

OP5:700

OP6:800

OP7:900

OP8:999

G12 HIGH SCORE

Chaque joueur doit lancer trois flé-
chettes par tour. Le but de ce jeu est
d'obtenir le résultat total le plus élevé.
Sivous avez atteint le nombre de
points maximum a la fin des tours dé-
terminés, vous étes alors le gagnant.
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Sélectionnez les nombre de tours
avec la touche <SELECT>:
OP1: 3 tours

OP2: 4 tours

OP3:5 tours

OP4: 6 tours

OP5:7 tours

OP6: 8 tours

OP7:9 tours

OP8:10 tours

OP9 :11tours

OP10:12 tours

OP11:13 tours

OP12:14 tours

G13 ROUND THE CLOCK

Chaque joueur doit toucher da la
suite les segments de1a 20 et le
Bull et / ou le Bull 's Eye. Vous avez
trois lancers par tour et devez tou-
cher les segments affichés. Si vous
touchez le segment, le prochain
segment a toucher s'affiche. Vous
avez gagné lorsque vous touchez
tous les segments en premier.
Sélectionnez les options avec la
touche <SELECT>:

OP1: Le jeu débute dans le segment 1.
OP2:Le jeu débute dans le segment 5.
OP3: Le jeu débute dans le segment 10.
OP4: Le jeu débute dans le segment 15.

Les segments Double et Triple
comptent simple.

ROUND THE CLOCK Double
Sélectionnez pour ce jeu la touche
<SELECT>d = double.

Les mémes régles que pour le jeu
ROUND THE CLOCK sont ici appli-
cables, mais seuls les segments
Double comptent.

Sélectionnez les options avec la
touche <SELECT>:

OP1: Le jeu débute dans le segment 1.
OP2: Le jeu débute dans le segment 5.
OP3: Le jeu débute dans le segment 10.
OP4: Le jeu débute dans le segment 15.

ROUND THE CLOCK Triple
Sélectionnez pour ce jeu la touche
<SELECT> t = triple.

Les mémes régles que pour le jeu
ROUND THE CLOCK sont ici appli-
cables, mais seuls les segments
Triple comptent.

Sélectionnez les options avec la
touche <SELECT>:

OP1:Le jeu débute dans le segment 1.
OP2: Le jeu débute dans le segment 5.
OP3: Le jeu débute dans le segment 10.
OP4: Le jeu débute dans le segment 15.

G14 KILLER

Pour deux joueurs ou plus. Sélec-

tionnez un chiffre que vous voulez
toucher. Lécran LED indique SEL.

Ce numéro est le votre et tous les
joueurs doivent choisir différents
numéros. Dés que chaque joueur a
sélectionné un numéro, vous devez
toucher le segment Double dans le
segment de votre choix pour obtenir
le statut Killer. Vous étes un Killer, en
touchant les segments des autres
joueurs, vous pouvez les « tuer ». Le
joueur concerné perd alors une vie
et n'est lui-méme plus un Killer. Pour
retrouver le statut Killer, le joueur
doit toucher & nouveau le segment
sélectionné dans le segment Double.
Si en tant que Killer vous touchez
parinadvertance votre propre seg-
ment, vous perdez d nouveau votre
statut et une vie. Celui qui reste en
dernier gagne.

Sélectionnez le nombre de vies avec
la touche <SELECT>:

OP1:3vies

OP2:4vies

OP3:5vies

OP4: 6 vies

G15 DOUBLE DOWN

Le but du jeu est d'obtenir le maxi-
mum de points dans les segments
actifs. Tous les joueurs débutent
avec 40 points. Vous débutez le jeu
par un lancer dans le segment 15.
Sivous ne touchez pas le segment
15, vos points sont divisés par deux.
Sivous touchez le 15, 15 points sont
additionnés & votre nombre de
points. Les résultats Double et Triple
comptent. Vous débutez le prochain
tour au segment 16. Les segments
sont joués dans l'ordre du tableau.
Le joueur comptabilisant le nombre
de points le plus élevé gagne.

G16 Forty One

Vous jouez ce jeu comme le jeu
Double Down, vous jouez simple-
ment ici un tour de plus. Vous devez
atteindre exactement 41 points en
trois lancers.

G17 ALL FIVES

Le but du jeu consiste & réduire &
chaque tour le résultat préalable-
ment réglé de 51, 61,71, 81 ou 91. Pour
obtenir un résultat, le nombre total
de points pour chaque tour doit étre
divisible par 5. Lorsqu'un joueur
obtient par exemple 20 points lors
d'un tour, le résultat est 4 (20+5=4).
Chaque résultat de tour non divisible
par 5 ne sera pas évalué.

Sil'une des 3 fléchettes ne marque
pas, elle est alors évaluée comme
sans résultat. Le premier joueur qui at-
teint ou dépasse le premier le nombre
de points sélectionnés est le gagnant.



Sélectionnez le nombre de points
obtenir avec la touche <SELECT>:
OP1: 51 points
OP2: 61 points
OP3:71points
OP4 : 81 points
OP5: 91 points

G18 SHANGHAI

Pour ce jeu, vous devez toucher le
segment un lors du premier tour, lors
du second tour le segment deux etc.,
jusqu'au segment 20 ou Bull et / ou
Bull “s Eye. Seuls les touchés dans
l'ordre correspondant comptent.
Sivous manquez un chiffre, il n'y a
pas de points et le jeu continue avec
le chiffre suivant. Le joueur qui a réus-
si @ marquer le plus de points gagne.
Sélectionnez les options de jeu avec
la touche <SELECT>:

OP1:Le jeu débute dans le segment 1.
OP2:Le jeu débute dans le segment 5.
OP3: Le jeu débute dans le segment 10.
OP4: Le jeu débute dans le segment 15.

SUPER SHANGHAI (S)

Ce jeu se joue comme le jeu Shan-
ghai, la seule différence est que
vous devez uniquement toucher les
segments Double et Triple.
Sélectionnez les options de jeu avec
la touche <SELECT>:

OP1:Le jeu débute dans le segment 1.
OP2: Le jeu débute dans le segment 5.
OP3: Le jeu débute dans le segment 10.
OP4: Le jeu débute dans le segment 15.

G19 GOLF

Visez d la suite lors des tours les
champs des chiffres 1-18 et tou-
chez-les & la suite (tour 1= le lancer
s'effectue sur le champ du chiffre 1,
le tour 2 = |le lancer s'effectue sur le
champ du chiffre 2 etc.). Lobjectif
du jeu est d'obtenir aussi peu de
points que possible par tour.
Scores:

Triple =1 point (meilleur score, on
passe directement au joueur suivant)
Double =2 points

Single = 3 points

Pas de lancer réussi dans le champ
défini = 5 points

Par champ, le joueur 3 a trois lancers.
Sivous étes satisfait aprés un lancer
Double dés la premiére fléchette, vous
pouvez directement passer votre tour
au joueur suivant et obtenir 2 points
pour le champ correspondant.
Sivous obtenez lors de votre pre-
mier lancer un Single du champ a
toucher, vous obtenez 3 points. Vous
pouvez maintenant décider de pas-
servotre tour au joueur suivant ou
d'utiliser votre second lancer.

Si vous ratez le champ & toucher, votre
score passe de 3 a 5 points. Sivous
vous améliorez dans le second lancer
avec un Double, votre score baisse de
3 & 2, et vous pouvez & houveau choisir
d'arréter ou vous avez encore la possi-
bilité de vous améliorer avec un Triple
(ou d'empirer) avec un troisiéme lan-
cer. Sivous dépassez le score choisi
par option, vous étes éliminé du jeu.

Le gagnant est le dernier joueur res-
tant ou qui présente apres le champ
18 le score le plus faible.

G20 FOOTBALL

Choisissez le champ de jeu soit en
langant sur la cible, soit en ap-
puyant sur une touche. La ligne &
toucher est déterminée aprés la
sélection. Le segment sélectionné
constitue le point de départ, le seg-
ment opposé est la cible. Exemple :
Sivous avez choisi le segment 20, le
segment 3 est votre cible.

Le champ de jeu est réparti en

11 segments, que vous devez tou-
cher ala suite.

Ordre : D'abord le segment 20
Double, puis le segment 20 Single
extérieur, le 20 Triple, le segment
20 Single, Bull, Bull “s Eye, Bull,
segment 3 Single intérieur, Triple 3,
segment 3 Single extérieur, segment
3 Double. Les segments da toucher
s'affichent.

G21BASEBALL

Pour ce jeu, vous jouez neuf tours
(« Innings »). Chaque joueur lance
3 fléchettes par Inning.

Segment Single = une station
Segment Double = deux stations
Segment Triple = trois stations
Segment Bull et / ou Bull s Eye,

« Home Run » (peut uniquement étre
tenté avec une troisieme fléchette)
Votre objectif est d'obtenir autant
de «runs » que possible par tour.
Chaque station s'affiche & I'écran.

G22 STEEPLECHASE

Cejeu est une course aux obstacles,
qui débute dans le segment 20 et se
déroule dans le sens des aiguilles
d'une montre autour du jeu de flé-
chettes électronique. La fin se trouve
au segment 5, vous devez alors encore
toucher le Bull et / ou le Bull 's Eye.
Pour la course aux obstacles, vous
ne devez toucher que les éléments
Single intérieurs, c'est-a-dire ceux
qui se trouvent entre le Bull et / ou
le Bull s Eye et le Triple-Ring. Les
segments Triple 13, Triple 17, Triple
8 et Triple 5 sont les obstacles que
vous devez toucher.

G23 ELIMINATION

Pour ce jeu, vous devez dépasser le
nombre de points de votre adver-
saire, dont c'était le tour avant vous.
Sivous n'y parvenez pds, vous per-
dez une vie.

Sélectionnez le nombre de vies avec
l'option <SELECT>:

OP1: 3 vies

OP2: 4 vies

OP3:5vies

G24 HORSESHOES

Dans ce jeu, vos touchés dans les
segments 20 et 3 sont comptabili-
sés. Les segments Double et Triple
sont également comptabilisés dans
cette zone.

Sélectionnez le nombre de points
avec la touche <SELECT>:

OP1:15 points

OP2:16 points

OP3:17 points

OP4 :18 points

OP5:19 points jusqu'a OP10: 25
points

G25 BATTLEGROUND

Dans ce jeu, vous prenez en charge la
moitié supérieure du jeu de fléchettes
électronique et devez toucher la moi-
tié inférieure avec vos trois lancers.
L'adversaire prend en charge la moi-
tié inférieure et doit toucher la moitié
supérieure. Vous décidez avant le jeu
qui prend en charge quelle moitié.
Vous pouvez sélectionner les options
suivantes avec la touche <SELECT>:
Battleground Double

Seuls les segments Double
comptent.

Battleground Triple

Seuls les segments Triple comptent.
Battleground General

Se joue comme le Battleground nor-
mal, mais pour terminer, vous devez
toucher le Bull et / ou le Bull "s Eye.
Moitié supérieure : Segments:
11,14, 9,12, 5, 20,1,18, 4,13.

Moitié inférieure : Segments:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Cejeu se joue comme le Battle-
ground normal. Cependant les
segments Double et Triple sont ici
tabous, il ne faut pas les toucher.
Sivous touchez I'un des segments
tabous, vous perdez une vie.

G27 PAINTBALL

Ce jeu ressemble au jeu Battle-
ground. Si vous touchez deux fois le
Bull “s Eye, vous remportez le dra-
peau adverse. Le but est de détruire
tous les segments adverses ou de
conquérir le drapeau adverse.
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Sélectionnez les options avec la
touche <SELECT>:

Paintball Double

Seuls les segments Double
comptentici et le Bull “s Eye doit
étre touché trois fois.

Paintball Triple

Seuls les segments Triple comptent
ici etle Bull s Eye doit étre touché
trois fois.

Recherche d'erreurs

Pas de courant

S'assurer que l'adaptateur sec-
teur soit enfiché dans une prise de
courant et que le raccordement de
l'adaptateur se trouve bien dans la
connexion de la cible.

Pas de résultats

Vérifiez si le jeu se trouve en mode
« Réglages » ou « Pause ». Vérifiez
ensuite siles champs de résultat
ou les touches de fonctions sont
coincés.

Elément de résultats coincé ou
touche de fonction coincée

Lors du transport ou durant le
fonctionnement normal de la cible,
il peut se produire que les éléments
de résultats viennent momentané-
ment & coincer et que les résultats
ne soient plus comptabilisés.

Un signal d'‘avertissement retentit et
un affichage indique en clignotant
I'élément coincé.

Retirer en douceur la fléchette de
I'élément ou effectuer un mouve-
ment de va-et-vient avec I'élément
en appuyant légérement avec les
doigts libére normalement rapide-
ment I'élément. Le jeu peut alors
reprendre, la prise en compte des
résultats se poursuit exactement ld
ou elle a été interrompue.

Retirer les pointes de fléchettes
cassées

Les Soft-Tips présentent une bonne
sécurité de manipulation, mais ne
durent pas éternellement. Si une
pointe vient d casser et reste plan-
tée dans la cible, essayez alors de la
retirer avec précaution d l'aide d'une
pince appropriée. Si une pointe est
cassée de maniére telle a ne plus
dépasser de la surface de la cible,
elle peut également étre poussée
dans l'ouverture dans la cible. La
pointe souple ne peut pas endom-
mager I'électronique se situant
derriére I'élément.
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Pour cette opération, nous recom-
mandons cependant expressément
l'utilisation d'un Soft-Tip (pointe
souple) encore en bon état d'une
fléchette. Une pointe cassée de
maniére a ne plus dépasser de la
surface de la cible ne doit jamais
étre introduite dans la cible en
poussant & l'aide d'un objet métal-
lique pointu, une pointe métallique
pouvant facilement endommager
la cible, si celle-ci est introduite trop
profondément. Plus la fléchette est
lourde, plus le risque que la pointe
casse est grand.

Variations de courant ou
perturbations électromagnétiques
Dans des situations extrémes, en
présence d'impulsions électro-
magnétiques parasites massives,
I'électronique peut tomber en panne
ou fournir des résultats erronés.
Exemples:

En cas d'orages violents, de varia-
tions extrémes du courant du sec-
teur,de manque de tension ou de
mise en place du jeu de fléchettes
trop prés de moteurs électriques ou
d'appareils & microondes.

Pour revenir au fonctionnement nor-
mal, la fiche secteur doit étre retirée
plusieurs secondes et étre de nou-
veadu branchée. Vous devez naturel-
lement vous assurer ici que la cause
de la défaillance a été éliminée.

Stockage, nettoyage

Important ! Débranchez la prise
avant de nettoyer l'article.
Nettoyez la cible uniquement avec
un chiffon de nettoyage humide'!
La fiche secteur ne doit pas entrer
en contact de I'humidité !

En cas d'utilisation fréquente de
l'article, des salissures peuvent
principalement se produire sur la
face avant suite aux contacts avec
les doigts. Nettoyez la face avant,
les touches et les champs a l'aide
d'un chiffon humide.

Nous recommandons de I'eau avec
un peu de liquide vaisselle comme
solvant. Essuyez ensuite avec un
chiffon sec et doux. En cas de non
utilisation prolongée, couvrez I'ar-
ticle avec un drap, afin de le proté-
ger contre la poussieére.

Lorsque vous n'utilisez pas l'article,
rangez-le toujours dans un endroit
sec et propre & une température
ambiante.

IMPORTANT ! Ne jamais laver avec
des produits de nettoyage agressifs.

Mise au rebut

Le symbole ci-contre indique
que ce produit est soumis d la

directive 2012/19/UE. Cette

directive stipule qu'a la fin de
sa durée d'utilisation, vous ne devez
pas jeter ce produit avec les dé-
chets ménagers hormaux, mais le
déposer dans des centres de
collecte spécialement aménagés,
des centres de recyclage ou des
entreprises de traitement des
déchets.
Protégez I'environnement et pro-
cédez a une élimination dans le
respect des normes en vigueur.
Les piles/batteries ne doivent pas
étre jetées avec les ordures ména-
geéres. Elles peuvent contenir des
métaux lourds toxiques et sont sou-
mises a un traitement spécial des
déchets. Les symboles chimiques
des métaux lourds sont les sui-
vants : Cd = cadmium, Hg = mercure,
Pb = plomb. C'est pourquoi vous
devez remettre les piles/batteries
usagés ou défectueux a un point de
collecte communal, conformément
au réglement européen 2023/1542.
* e Ce produit est recyclable. i

é est soumis & la responsabilité

élargie du fabricant et est
collecté séparément.

8 \ous obtiendrez plus d'infor-

% mations relatives a I'élimina-
tion du produit usagé aupreés

de votre commune ou de votre
municipalité. Eliminez le produit et
I'emballage dans le respect de
I'environnement. Conservez les
matériaux d'emballage (comme les
sachets en plastique) hors de
portée des enfants.

Notez le marquage des

L"‘) matériaux d’'emballage lors du

#  tri des déchets. Ceux-ci sont
marqués par les abréviations (a) et
les chiffres (b) avec la signification
suivante : 1-7: plastique /20 - 22:
papier et carton / 80 - 98 : maté-
riaux composites.
Le produit et les matériaux d’'embal-
lage sont recyclables. Eliminez-les
séparément pour une meilleure
gestion des déchets.



Indications concernant

la garantie et le service
aprés-vente

Larticle a été produit avec grand
soin et sous un contrdle constant.
DELTA-SPORT HANDELSKONTOR
GmbH accorde au client final privé
une garantie de trois ans sur cet
article d compter de la date d'achat
(période de garantie) conformément
aux dispositions suivantes. La ga-
rantie ne vaut que pour les défauts
de matériaux et de fabrication. La
garantie ne couvre pas les piéces
soumises d une usure normale,
lesquelles doivent donc étre consi-
dérées comme des piéces d'usure
(comme p. ex., les piles), de méme
qu'elle ne couvre pas les piéces fra-
giles, telles que les interrupteurs ou
les piéces fabriquées en verre.

Les réclamations au titre de cette
garantie sont exclues si l'article a
été utilisé de maniére abusive ou
inappropriée, hors du cadre de son
usage ou du champ d'application
prévu ou si les instructions de la
notice d'utilisation n‘ont pas été res-
pectées, & moins que le client final
ne prouve que l'article présentait
un défaut de matériau ou de fabri-
cation n'étant pas dd a l'une des
conditions mentionnées ci-dessus.
Les réclamations au titre de la
garantie ne peuvent étre adressées
pendant la période de garantie
qu'en présentant le ticket de caisse
original. Veuillez pour cela conser-
ver le ticket de caisse original. Ceci
s'‘applique également aux piéces
remplacées et réparées.

Sivous avez des plaintes a formu-
ler, veuillez d'abord contacter le
service d'assistance téléphonique
ci-dessous ou hous contacter par
courrier électronique. Si le cas est
couvert par la garantie, nous nous
engageons - 0 notre appréciation

- aréparer ou & remplacer l'article
gratuitement pour vous ou & vous
rembourser le prix d'achat. Aucun
autre droit ne découle de la garantie.
Vos droits Iégaux, en particulier les
droits de garantie contre le vendeur
concerné, ne sont pas limités par
cette garantie.

*Article L217-16 du Code de la
consommation
Lorsque l'acheteur demande au
vendeur, pendant le cours de la
garantie commerciale qui lui a été
consentie lors de l'acquisition ou
de la réparation d‘un bien meuble,
une remise en état couverte parla
garantie, toute période d'immobi-
lisation d‘au moins sept jours vient
s'ajouter & la durée de la garantie
qui restait & courir. Cette période
court & compter de la demande
d'intervention de I'acheteur ou de
la mise & disposition pour répara-
tion du bien en cause, si cette mise
a disposition est postérieure & la
demande d'intervention.
Indépendamment de la garantie
commerciale souscrite, le vendeur
reste tenu des défauts de confor-
mité du bien et des vices rédhibi-
toires dans les conditions prévues
aux articles L217-4 a L217-13 du
Code de la consommation et aux
articles 164141648 et 2232 du
Code Civil.

Article L217-4 du Code de la
consommation

Le vendeur livre un bien conforme
au contrat et répond des défauts
de conformité existant lors de la
délivrance.

Il répond également des défauts
de conformité résultant de I'embal-
lage, des instructions de montage
ou de linstallation lorsque celle-
ci a été mise a sa charge parle
contrat ou a été réalisée sous sa
responsabilité.

Article L217-5 du Code de la

consommation

Le bien est conforme au contrat:

1° S'il est propre & l'usage habituel-

lement attendu d‘un bien sem-
blable et, le cas échéant :

« s'il correspond & la description
donnée par le vendeur et possé-
der les qualités que celui-ci a pré-
sentées d l'acheteur sous forme
d‘échantillon ou de modeéle;

« s'il présente les qualités qu'un
acheteur peut Iégitimement at-
tendre eu égard aux déclarations
publiques faites par le vendeur,
par le producteur ou par son
représentant, notamment dans la
publicité ou I'étiquetage ;

2° Ou s'il présente les caractéris-
tiques définies d'un commun ac-
cord par les parties ou étre propre
a tout usage spécial recherché par
l'acheteur, porté d la connaissance
du vendeur et que ce dernier a
accepté.

Article L217-12 du Code de la
consommation

L'action résultant du défaut de
conformité se prescrit par deux
ans a compter de la délivrance du
bien.

Article 1641 du Code civil

Le vendeur est tenu de la garantie
& raison des défauts cachés de

la chose vendue qui la rendent
impropre a I'usage auquel on la
destine, ou qui diminuent tellement
cet usage que l‘acheteur ne l'aurait
pas acquise, ou n‘en aurait donné
qu‘un moindre prix, s'il les avait
connus.

Article 1648 1er alinéa du Code
civil

L'action résultant des vices réd-
hibitoires doit étre intentée par
l'acquéreur dans un délai de deux
ans & compter de la découverte du
vice.

Les pieces detachees indispen-
sables a l'utilisation du produit
sont disponibles pendant la duree
de la garantie du produit.

IAN : 487646_2501

Service France
Tel.: 0800 919 270
E-Mail : deltasport@lidl.fr
Service Belgique
Tel.: 080012089
E-Mail : deltasport@lidl.be

*n'est valable que pour la France
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Gefeliciteerd!
Met uw aankoop hebt u voor een
hoogwaardig artikel gekozen. Zorg
ervoor dat u voor de ingebruikname
met het artikel vertrouwd raakt.
Lees hiervoor de volgende
@spelregels en
bedieningshandleiding
zorgvuldig door.
Gebruik het artikel alleen zoals om-
schreven en voor het aangegeven
doel. Bewaar deze spelregels en be-
dieningshandleiding goed. Geef alle
documenten mee als u het artikel
aan iemand anders geeft.

Leveringsomvang

1x elektronisch dartbord
(incl. twee voeten)

12 x shaft

12 x barrel

12 x flight

112 x soft-tip (punt)

1x netadapter

4 x schroeven en pluggen

1x werplijn

1x boormal

1x spelregels en
bedieningshandleiding

Technische gegevens

Elektronisch dartbord

Model: DL-15038, DL-15039
Afmetingen: ca.42 x 51,7 x 2,6 cm
(bxhxl)

Aansluitwaarden: 9 V==500 mA
Netadapter

Model: EU: GQ06-090050-2G
Model: VK: GQ06-090050-AB
Ingang:

100 - 240 V N\, 50/60 Hz 0,3 A Max
Uitgang: 9 V=500 mA 45W
Naam of handelsmerk van de fa-
brikant, handelsregisternummer en
adres:

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
Typeaanduiding:

EU: GQ06-090050-2G

UK: GQ06-090050-AB
Ingangsspanning: 100 - 240V
Ingangswisselstroomfrequentie:
50/60 Hz
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Uitgangsspanning: 90V
Uitgangsstroom: 0,5 A

Gemiddelde efficiéntie in bedrijf:
78,57 %

Efficiéntie bij geringe last (10%): / %
Opgenomen vermogen bij nullast:
0,069 W

@ = beschermingsklasse Il

——= Symbool voor gelijkspanning
"\, Symbool voor wisselspanning

oo Polariteit van de DC-stekker

FTEE De stekker mag niet worden
gebruikt als de pennen verbo-
gen zijn!
Productiedatum
(maand/jaar): 07/2025

c € Delta-Sport Handelskontor

GmbH verklaart hierbij dat
dit artikel voldoet aan de essentiéle
eisen en de overige relevante
bepalingen.

Beoogd gebruik

Dit artikel is een sportartikel en niet
geschikt voor kinderen jonger dan
14 jaar!

Het artikel bevat kleine onderdelen
die door kinderen kunnen worden
ingeslikt en vereist als sportarti-
kel nauwkeurigheid bij het richten,
concentratie en goede motorische
vaardigheden.

Het artikel is uitsluitend bestemd
voor privégebruik binnenshuis en
niet voor industrieel gebruik of voor
gebruik buitenshuis bedoeld.

Dit artikel is uitsluitend geschikt
voor gebruik met darts met een
zachte punt (soft-tip). Het gebruik
van darts met stalen punten ver-
oorzaakt onherstelbare schade.
Verwijder de beschermfolie van het
dartbord.

Veiligheidstips

JAN Levensgevaar!

» Laat kinderen nooit zon-
der toezicht alleen met
het verpakkingsmateri-

aal. Er bestaat verstik-
kingsgevaar!

/\ Kans op lichamelijk
letsel!

e Dit artikel is niet bestemd
om door personen (inclu-
sief kinderen) met be-
perkte fysieke, zintuiglijke
of geestelijke vaardighe-
den, of met gebrekkige
ervaring en/of kennis,
gebruikt te worden, tenzij
er toezicht op hen wordt
gehouden door een per-
soon die verantwoordelijk
is voor hun veiligheid, of
van u aanwijzingen ont-
vingen hoe het artikel
gebruikt dient te worden.

e Erdient toezicht op kin-
deren gehouden te wor-
den om ervoor te zorgen
dat ze niet met het artikel
spelen.

» Reiniging en onderhoud
door de gebruiker mogen
niet door kinderen zonder
toezicht worden uitge-
voerd.

» Werp enricht de darts niet
op personen of dieren.

e Let erop dat het artikel
zich bij het gebruik, in-
dien mogelijk, op een voor
personen ontoegankelijke
plaats bevindt resp. op-
gesteld wordt.

* Niet aan deuren bevesti-
gen!

* Metalen punten mogen
niet worden gebruikt!

» Het artikel mag niet wor-
den gemodificeerd!

e Gebruik de netadapter
alleen in combinatie met
dartbord
DL-15038, DL-15039.

» Gebruik uitsluitend de
meegeleverde netadapter!



» Koppel eerst de net-
adapter van het elektri-
citeitsnet los, voordat u
de aansluiting tussen de
netadapter en het dart-
bord losmaakt.

e De netadapteris alleen
geschikt voor gebruik bin-
nenshuis. Houd hem weg
van vochtigheid.

» Gebruik de netadapter
niet meer wanneer de
behuizing of de kabel van
het artikel is beschadigd.

o Koppel het artikel los van
het elektriciteitsnet als u
hem gedurende langere
tijd niet gebruikt.

e De uitgangskabel mag
niet worden kortgesloten.

e De buitenste verbindings-
kabel van deze transfor-
mator kan niet worden
vervangen; als de kabel
is beschadigd, dient de
transformator te worden
weggegooid.

» Gebruik bij een defect
uitsluitend originele ver-
vangingsonderdelen!

/\ Voorkomen van
materiéle schade!

» Gebruik uitsluitend ge-
schikte punten ter ver-
vanging om het terug-
kaatsen van de darts van
het dartbord te voorko-
men. Lange punten wor-
den voor elektronische
dartborden niet aanbe-
volen. Ze verbuigen snel
of breken gemakkelijk af
(raadpleeg voor de ver-
wijdering van afgebroken
punten uit het dartbord
"Probleemoplossing”).

* Stel het artikel niet bloot
aan extreme weersom-
standigheden of tempe-
raturen.

 Bescherm het artikel te-
gen nattigheid en vocht.
De elektronica kan wor-
den beschadigd.

Montagehandleiding

Montage van het dartbord

(afb.BenC)

1. Kies een geschikte plek met
ca. 3 mvrije ruimte.

2. De "werplijn" bevindt zich op
2,37 m van het dartbord. Bevestig
het dartbord zodanig op de muur
dat het midden van de bull's eye
zich op een hoogte van 1,73 m
boven de vioer bevindt.

3. Markeer met een potlood de be-
treffende boorgaten met behulp
van de meegeleverde boormal.
De met "+" gemerkte markeringen
tonen de ophanghaken van het
dartbord. De met een "O" gemerk-
te markeringen tonen de ope-
ningen van het dartbord voor een
duurzame wandmontage.

4. Monteer het dartbord op de
ophanghaak (13) (3 schroeven) of
met de duurzame wandmontage
(12) (4 schroeven). Het kruis in het
midden van de boormal geeft de
hoogte van de bull's eye op het
dartbord aan. Monteer vervolgens
het dartbord met de bijgeleverde
schroeven en pluggen.

Montage van de darts

(afb. D)

Schroef de punt en de shaft zoals
afgebeeld op de barrel en steek de
uitgevouwen flights in de kruisgleuf.
Aanwijzing: let erop dat de punt
aan de afgevlakte zijde van de
handgreep vastgedraaid wordt.

Montage van de voeten

(afb. E)

In plaats van de wandmontage
kunt u het dartbord met behulp

van de twee voeten (14) ook op een
geschikte ondergrond plaatsen. De
twee voeten (14) bevinden zich aan
de achterkant van het dartbord.
Houd er rekening mee dat het plaat-
sen van het dartbord op een onder-
grond het spel negatief kan bein-
vloeden. Bij het plaatsen kantelt het
dartbord, zodat de positie ervan
niet optimaal kan worden ingesteld.

1. Maak de voeten (14) los uit de
houder aan de achterkant van het
dartbord.

2. Bevestig de voeten (14) aan de
achterkant van het dartbord zoals
getoond in afb. E.

Aanwijzing: zorg ervoor dat de vloer

geschikt is voor de belasting en dat

de steunpunten niet kunnen weg-
zakken.

Aanwijzing: stel alle steunpunten

zo af dat ze de vlioer raken en voor

stabiliteit zorgen.

Naam en functie van de
onderdelen

(afb.AenC)

El Enkel/Single: aantal punten zoals
afgebeeld

A Dubbel/Double: aantal punten x 2

H Driedubbel/Triple: aantal punten
X3

A Bull: de buitenkant levert 25 pun-
ten op, de bull's eye 50 punten

H Buitenring: worp aan de buiten-
kant, geen punten

A Luidspreker

Aansluitcontact voor de
netadapter

F 4 leddisplays

Bl Functietoetsen

e Lijst met spellen

i Darthouder

¥ Boorgaten

B Ophanghaak (achterkant)

Bediening van het dartbord

Aanwijzing: de netadapter
wordt bij normaal gebruik warm.

In-/uitschakelen

Het artikel is voorzien van een
automatische timerfunctie. Sluit
voor het inschakelen van het artikel
de netadapter op het dartbord en
het stopcontact aan. Als het artikel
langer dan 10 minuten niet wordt
gebruikt, gaan de aanduidingen

en het systeem automatisch uit
(stand-bystand). Zolang de net-
adapter blijft aangesloten, “ont-
houdt” het artikel de laatste score.
Door op een willekeurige functie-
toets te drukken wordt het artikel
weer ingeschakeld.

Koppel voor een volledige uitscha-
keling van het artikel de stekker los.
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Functietoetsen
(afb.A)

Druk op de POWER-knop om het
artikel in of uit te schakelen.

Druk op de GAME-knop om een spel
uit te kiezen. Op de displays wordt
linksboven het spelnummer, rechts-
boven de naam van het spel, links-
onder de spelopties en rechtsonder
het aantal spelers weergegeven.
Aanwijzing: druk tijdens het spel
éénmaal op GAME om het spel af

te breken en van voren af aan te
beginnen.

Druk op de SELECT-knop om voor
alle spelers de opties binnen een
spel uit te kiezen.

Aanwijzing: de opties worden op de
display linksonder met een afkor-
ting weergegeven.

Druk op de PLAYER-knop om véor
het begin van een spel het aantal
spelers te selecteren.

U heeft de mogelijkheid om met1
tot 16 spelers of in teams (2 - 2 tot
8 - 8) te spelen.

Tijdens een spel wordt door het
indrukken van de PLAYER-knop het
aantal punten van de eerste vier
spelers weergegeven.

Houd de PLAYER-knop ingedrukt
om het aantal punten van de overi-
ge spelers te zien.

Aanwijzing: het aantal spelers
wordt door de corresponderende
lichtjes op de leddisplays weerge-
geven.

DOUBLE/MISS

Druk op de DOUBLE/MISS-knop om
bij het spel GO1de functie Double In
of Double Out in te stellen.

1x drukken: Double In,

2 x drukken: Double Out (rood lichtje
in het Score Board links, 10),

3 x drukken: met Double In, Double
Out,

4 x drukken: Master out,

5 x drukken: Double In/Master out,
6 x drukken; alles gedeselecteerd,
geen ledlampjes.

Druk na een worp op de DOUBLE/
MISS-knop om na het missen van
het dartbord het aantal overgeble-
ven darts te verminderen.
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Standaardinstelling: SOUND ge-
luidsvolume 4.

Druk op de SOUND-knop om uit
7 geluidsvolumes te kiezen of het
geluid uit te schakelen.

START/HOLD

Druk op de START/HOLD-knop om
een spel te beginnen of tijdens een
spel naar de volgende speler te
wisselen.

CYBER MATCH

Druk op de CYBER MATCH-knop om
een spel tegen een virtuele tegen-
stander te starten. Door meerdere
keren op de knop te drukken stelt

u de speelsterkte van de virtuele
tegenstander in (C1=zwaarste
tegenstander - C5 = lichtste tegen-
stander).

Aanwijzing: Na de afspeelsterkte
C5 springt het systeem automa-
tisch naar de speler selectie. U kunt
de speler selectie overslaan door
nogmaals op de CYBER MATCH
knop te drukken.

Aanwijzing: na een worp kuntu
deze worp wissen door op de CYBER
MATCH-knop te drukken en de worp
herhalen.

Druk op de DARTOUT/SCORE-knop
om tijdens de spellen 301, 401, 501,
enz. bij de puntenstand 160 of daar-
onder een elektronische aanbeve-
ling van worpen te ontvangen. De
Double- en Triple-worpen worden
met 2 en 3 streepjes aangegeven.
Aanwijzing: als u de knop tijdens
het spel ingedrukt houdt, worden bij
een spel met levens de resterende
levens van de spelers weergegeven.

BOUNCE OUT

Als u deze knop tijdens een spel
indrukt, wordt de laatste worp onge-
daan gemaakt. U mag de worp niet
herhalen.

Druk op de RESET-knop om alle
instellingen en punten van een spel
terug te zetten.

Aanwijzing: als u op de RESET-knop
drukt, wordt de laatste volume-in-
stelling opgeslagen.

GAME GUARD

Met de GAME GUARD-knop blok-
keert u de knoppen tijdens het spel.
Ter aanwijzing gaat het ledlampje
bij "game guard” branden.

HANDICAP

Met deze knop kunt u véor het begin
van het spel verschillende moei-
lijkheidsgraden voor verschillende
spelers instellen.

Druk eerst op de <PLAYER>-knop
en selecteer speler 1. Druk op de
<HANDICAP>-knop en stel de han-
dicap voor speler1in. Druk op de
<PLAYER>-knop en selecteer speler
2. Stel de handicap voor speler 2 in.
Stel net zoveel handicaps in als er
spelers deelnemen.

Druk op de START/HOLD-knop om
te beginnen met spelen.
Aanwijzing: voor het begin van het
spel worden op de leddisplays de in-
dividuele handicaps weergegeven.

Spelinstelling en -verloop

Stel een spelverloop als volgt in:

1. Kies met de <GAME>-knop een
spel van uw keuze uit.

2.Druk op de <PLAYER>-knop om
het aantal spelers (1 tot 16 spe-
lers) vast te leggen.

Aanwijzing: als u op de

<CYBERMATCH=>-knop drukt, speelt

u tegen de computer.

3. Stel met de <HANDICAP>-knop
een moeilijkheidsgraad voor iede-
re spelerin.

4. Druk bij de spellen 301- 901 0p de
<DOUBLE/MISS>-knop om overi-
ge opties te selecteren.

5. Druk op de <START/HOLD>-knop
om te beginnen met spelen.

Spelverloop

1. ledere speler werpt 3 darts per
ronde. Na de derde dart wordt een
signhaal weergegeven en knippert
de display.

2. Haal de darts voorzichtig uit het
dartbord.

Aanwijzing: u kunt de darts het

eenvoudigst uit de dartbord ver-

wijderen door ze met een lichte

draaibeweging naar rechts eruit te

trekken.

3. Druk op de <START/HOLD>-knop;
de volgende speleris aan de
beurt.



Spelkeuze en lijst met spelopties
De volgende tabel is een overzicht van alle mogelijke spellen, met het nummer, de omschrijving, de afkorting en de

verschillende opties binnen elk spel.

Nr. Omschrijving Afk. SELECT (van OP1 tot maximaal OP12)
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
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Spellen

G01301-901

Bij dit spel wordt het aantal punten
van iedere dart per beurt (3 worpen
per speler) van de (begin-) score
(bijv. 301 of 501, enz.) afgetrokken.
De speler die het eerst (exact) de O
bereikt wint het spel. Als u te hoog
gooit, is de beurt ongeldig en begint
u met de score van voor de beurt.
Selecteer de opties Double-IN/
Double-OUT met de <DOUBLE/
MISS>-knop:

OP1: Double-IN: het spel begint
alleen wanneer u een Double-seg-
ment heeft geraakt.

OP2: Double-OUT: u moet een Dou-
ble-segment raken om het spel te
beéindigen.

OP3: Double-IN-OUT: u moet een
Double-segment raken om het spel
zowel te beginnen als te beéindigen.
OP4: MASTER-OUT: u moet een
Double- of een Triple-segment ra-
ken om het spel te beéindigen.
OPS5: Double-IN / MASTER OUT: u
moet een Double-segment raken
om het spel te beginnen en een
Double- of Triple-segment om het
spel te beéindigen.

Druk op de <SELECT>-knop om uit
de spellen 301 - 901 te kiezen.

OPé6: Standaard: het spel begint, on-
geacht welk segment u heeft geraakt.

02 CRICKET

Hier speelt u uitsluitend met de
getallen 15 tot 20, de bull en de bull's
eye. Het doel is om de meeste punten
te behalen en de betreffende getal-
len (segmenten) te sluiten. U werpt
drie darts per beurt. Als u erin slaagt
om een getal driemaal te raken is het
aantal (segment) geopend. Alleen
treffers van geopende segmenten
leveren punten op. Als uw tegenstan-
der het geopende segment ook drie-
maal raakt, wordt het weer gesloten
en kunt u in dit segment geen punten
meer verzamelen.

De Double- en Triple-segmenten
tellen als 2 en 3 treffers.

U kunt de segmenten in een wille-
keurige volgorde openen.

De winnaar is degene die het
hoogste aantal punten bereikt en
de meeste segmenten sluit. Als u de
meeste segmenten heeft gesloten
maar minder punten heeft, moetu
proberen om de open segmenten te
raken voordat de tegenstander de
segmenten sluit.

Selecteer de verschillende opties
met de <SELECT>-knop.
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NO-SCORE-CRICKET

Hier speelt u een variant van cricket
waarin u de segmenten met treffers
sluit. Bij deze variant worden er geen
scores verzameld en wint degene die
de meeste segmenten heeft gesloten.
Selecteer deze optie met de
<SELECT>-knop.

GO3 SCRAM

(voor 2 spelers of 2 teams)

Bij deze variant van cricket tellen
alleen de getallen van 15 tot 20, de
bull en de bull’s eye.

U speelt twee ronden. In de eerste
ronde probeert speler1om de open
segmenten te sluiten. Uw tegenstan-
der, speler 2, kan alleen in de open
segmenten punten verzamelen.

De eerste ronde eindigt wanneer
alle open segmenten zijn gesloten.
In ronde 2 probeert uw tegenstan-
der, speler 2, om alle segmenten te
sluiten en u probeert om punten te
scoren. De speler met de meeste
punten heeft gewonnen.

GO04 CUT THROAT CRICKET

Bij deze variant van cricket gaat het
erom de segmenten te sluiten en zo
weinig mogelijk punten te scoren.
De speler met het laagste aantal
punten heeft gewonnen.

U haalt bij deze variant alleen pun-
ten wanneer uw tegenstander seg-
menten raakt die al zijn gesloten.
Voorbeeld: U sluit segment 20 in

de tweede worp, uw tegenstander
heeft in de eerste worp de enkele 20
geraakt en in de tweede worp de dub-
bele 20. Wanneer hij in de derde worp
ophieuw een 20-segment raakt, wordt
het aantal punten van de derde worp
aan de tegenstander toegekend.

GO5 ENGLISH CRICKET

(voor slechts 2 spelers)

Bij deze variant van cricket moet u
negenmaal de bull en/of de bull's
eye raken om de ronde te beéindi-
gen. De bull's eye telt dubbel. Als uw
tegenstander de bull en/of de bull's
eye mist, worden de bij de worp be-
haalde punten aan hem toegekend.
U kunt in de eerste ronde punten
halen, maar uw tegenstander moet
ten minste 40 punten bereiken.
Wanneer u de bull en/of de bull's eye
raakt, wordt er een bull en/of bull's
eye van uw tegenstander afgetrok-
ken. U heeft meer tijd om punten te
verzamelen. Als uw tegenstander
negenmaal de bull en/of de bull's
eye treft, is de eerste ronde voorbij
en begint de tweede ronde met de
rollen omgedraaid.

G06 ADVANCED CRICKET

Deze variant van cricket is voor ge-
vorderde spelers. Hierbij tellen alleen
Double- en Triple-segmenten, waar-
bij de Double-segmenten enkel en de
Triple-segmenten dubbel tellen. De
bull telt hier slechts één keer en de
bull's eye dubbel, net als bij cricket.

GO07 SHOOTER

Bij dit spel kiest de computer wille-
keurig een segment uit. Dit segment
wordt bij iedere ronde opnieuw op de
display weergegeven. U moet dit seg-
ment raken. Single-segmenten tellen
enkel, Double-segmenten dubbel, Tri-
ple-segmenten driedubbel en de bull
vier keer. Als de computer de bull's eye
selecteert, telt de bull twee keer en de
bull's eye vier keer. De speler met de
meeste punten heeft gewonnen.
Selecteer het aantal ronden met de
<SELECT=>-knop:

OP1: 6 ronden

OP2:7 ronden

OP3: 8 ronden

OP4: 9 ronden

OP5:10 ronden

OP6: 11 ronden

OP7:12 ronden

GO08 BIG SIX

Bij dit spel is de 6 het eerste spel-
segment. Als u de 6 mist, wordt er
een leven bij u afgetrokken.

Uw tegenstander probeert nu om de
6 te raken. Als u beiden het doelseg-
ment in de eerste worp raakt, beslist
de derde worp over het nieuwe
doelsegment.

U heeft gewonnen wanneer uw
tegenstander als eerste alle levens
heeft verloren.

Selecteer het aantal levens met de
<SELECT>-knop:

OP1: 3 levens

OP2: 4 levens

OP3:5 levens

OP4: 6 levens

OP5:7 levens

GO09 OVERS

ledere speler werpt driemaal. Als u
in de eerste ronde de meeste pun-
ten gooit, moet uw tegenstander het
aantal punten overtreffen. Zo niet,
dan verliest hij een leven. De verlie-
zer is de speler die als eerste alle
levens heeft verloren.

Selecteer het aantal levens met de
<SELECT>-knop:

OP1: 3 levens

OP2: 4 levens

OP3:5 levens

OP4: 6 levens

OP5:7 levens



G10 UNDERS

Bij dit spel wordt het aantal punten
180 gegeven. ledere speler werpt
driemaal. Als u in de eerste ronde
de minste punten gooit, moet uw
tegenstander minder dan dit aantal
punten treffen. Zo niet, dan verliest
hij een leven. Bij een misser krijgt u
60 strafpunten.

Zo niet, dan verliest hij een leven. De
verliezer is de speler die als eerste
alle levens heeft verloren.

Selecteer het aantal levens met de
<SELECT>-knop:

OP1: 3 levens

OP2: 4 levens

OP3:5 levens

OP4: 6 levens

OP5:7 levens

G1T1 COUNTUP

Bij dit spel is het doel om een be-
paald aantal punten te bereiken.
ledere rake worp telt.

De speler die als eerste de vooraf
uitgekozen score bereikt of over-
schrijdt heeft gewonnen.
Selecteer de verschillende opties
met de <SELECT>-knop:

OP1: 300

OP2: 400

OP3: 500

OP4: 600

OP5:700

OP6: 800

OP7:900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

ledere speler mag per beurt drie
darts werpen. Het doel van het spel
is om het hoogste totaalresultaat
te behalen. Wanneer u aan het eind
van het aantal gekozen ronden de
hoogste totaalscore heeft behaald,
bent u de winnaar.

Selecteer het aantal ronden met de
<SELECT>-knop:

OP1: 3ronden

OP2: 4 ronden

OP3: 5 ronden

OP4: 6 ronden

OP5: 7 ronden

OP6: 8 ronden

OP7:9 ronden

OP8: 10 ronden

OP9: 11 ronden

OP10:12 ronden

OP11: 13 ronden

OP12: 14 ronden

G13 ROUND THE CLOCK

ledere speler moet achtereenvol-
gens de segmenten 1tot en met 20
en de bull en/of de bull's eye treffen.
U heeft drie worpen per beurt en
moet de aangegeven segmenten
raken. Wanneer u het segment
raakt, wordt het volgende te raken
segment weergegeven. U heeft
gewonnen wanneer u als eerste alle
segmenten heeft geraakt.
Selecteer de opties met de
<SELECT>-knop:

OP1: Het spel begint met segment 1.

OP2: Het spel begint met segment 5.
OP3: Het spel begint met segment 10.
OP4: Het spel begint met segment 15.

Double- en Triple-segmenten tellen
éénmaal.

ROUND THE CLOCK Double
Selecteer deze optie met de
<SELECT=>-knop; d = double.

Hierbij gelden dezelfde regels als
voor het spel ROUND THE CLOCK,
behalve dat alleen de Double-seg-
menten tellen.

Selecteer de opties met de
<SELECT>-knop:

OP1: Het spel begint met segment 1.

OP2: Het spel begint met segment 5.
OP3: Het spel begint met segment 10.
OP4: Het spel begint met segment 15.

ROUND THE CLOCK Triple
Selecteer deze optie met de
<SELECT>-knop; t = triple.

Hierbij gelden dezelfde regels als
voor het spel ROUND THE CLOCK,
behalve dat alleen de Triple-seg-
menten tellen.

Selecteer de opties met de
<SELECT>-knop:

OP1: Het spel begint met segment 1.

OP2: Het spel begint met segment 5.
OP3: Het spel begint met segment 10.
OP4: Het spel begint met segment 15.

G14 KILLER

Voor twee of meer spelers. U kiest een
getal uit dat u wilt treffen. De leddis-
play geeft SEL weer. Dit getal is van u
en elke andere speler moet een ander
getal kiezen. Wanneer iedere speler
een getal heeft uitgekozen, moet u in
het door u uitgekozen segment het
Double-segment raken om de Kil-
ler-status te verkrijgen. Als u een Kil-
ler bent, kunt u door segmenten van
andere spelers te treffen de spelers in
kwestie "afmaken”. Deze spelers ver-
liezen daarmee een leven en zijn zelf
geen Killer meer. Om de Killer-status
terug te krijgen moeten deze spelers
het uitgekozen segment in het Dou-
ble-segment opnieuw treffen.

Als u als Killer per ongeluk uw eigen
segment raakt, verliest u uw Kil-
ler-status en een leven. Wie aan het
einde overblijft heeft gewonnen.
Selecteer het aantal levens met de
<SELECT=>-knop:

OP1: 3 levens

OP2: 4 levens

OP3: 5 levens

OP4: 6 levens

G15 DOUBLE DOWN

Het doel van het spel is om de mees-
te punten in de actieve segmenten
te behalen. Alle spelers beginnen
met 40 punten. U begint het spel met
een worp in het segment 15. Wan-
neer u het segment 15 niet raakt,
worden uw punten gehalveerd. Als

u de 15 raakt, worden er 15 punten

bij uw score opgeteld. De Double-

en Triple-treffers tellen als zodanig
(dubbel en driedubbel). De volgende
ronde begint u in segment 16. De
segmenten worden in de volgorde
van de tabel gespeeld. De speler met
de meeste punten heeft gewonnen.

G16 Forty One

Dit spel speelt u net als het Double
Down-spel, maar u moet hier nog
een extra ronde spelen. U moet met
drie worpen precies 41 punten halen.

G17 ALL FIVES

Het doel van het spel bestaat eruit
om in iedere ronde de vooraf inge-
stelde score van 51, 61,71, 81 0f 91 te
verminderen. Om een score te be-
halen moet de totaalscore in iedere
ronde door 5 deelbaar zijn. Als een
speler bijvoorbeeld 20 punten haalt
in een ronde, is de score 4 (20/5=4).
Elk resultaat van een beurt dat niet
door 5 deelbaar is is ongeldig.
Indien één van de 3 pijlen niets
raakt, wordt hij als zonder resultaat
beschouwd. De eerste speler die de
uitgekozen score bereikt of over-
schrijdt is winnaar.

Selecteer de te behalen totaalscore
met de <SELECT>-knop:

OP1: 51 punten

OP2: 61 punten

OP3: 71 punten

OP4: 81 punten

OP5: 91 punten

G18 SHANGHAI

In dit spel dient u in de eerste ronde
segment één te raken, in ronde twee
het tweede segment, enz., tot aan
segment 20 resp. de bull en/of bull's
eye. Alleen treffers in de juiste volg-
orde tellen.
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Als u een getal mist, haalt u geen
punten en gaat u bij de volgende
keer met het volgende getal verder.
De speler die de meest punten heeft
verzameld wint.

Selecteer de opties met de
<SELECT>-knop:

OP1: Het spel begint met segment 1.

OP2: Het spel begint met segment 5.

OP3: Het spel begint met segment 10.
OP4: Het spel begint met segment 15.

SUPER SHANGHAI (S)

Dit spel wordt net als het Shanghai-
spel gespeeld, behalve dat u de Dou-
ble- en Triple-segmenten moet raken.
Selecteer de opties met de
<SELECT>-knop:

OP1: Het spel begint met segment 1.

OP2: Het spel begint met segment 5.

OP3: Het spel begint met segment 10.
OP4: Het spel begint met segment 15.

G19 GOLF

Werp na elkaar in rondes op de doel-
velden van de getallen 1-18 en raak
deze na elkaar (ronde 1= er wordt
geworpen op het doelveld 1, ronde 2 =
er wordt geworpen op het doelveld 2
enz.). Het doel van het spel is om per
ronde zo weinig mogelijk punten te
behalen.

Waardering treffers:

Triple =1 punt (beste score; de vol-
gende spelerin de reeks is automa-
tisch aan de beurt)

Double =2 punten

Single = 3 punten

Geen treffer in het betreffende doel-
veld =5 punten

Per doelveld heeft de speler 3 wor-
pen ter beschikking.

Als u tevreden bent met een geworpen
Double in de eerste worp, kunt u daar-
na de beurt meteen doorgeven aan
de volgende speler en krijgt u voor het
betreffende doelveld 2 punten.

Als u met uw eerste worp de Single
van het betreffende doelveld raakt,
krijgt u 3 punten. U kunt nu beslis-
sen of u de beurt wilt doorgeven
aan de volgende speler of dat u uw
tweede worp wilt claimen.

Wanneer u vervolgens het te raken
doelveld mist, stijgt uw score van 3
naar 5 punten. Verbetert u zich in de
tweede worp met een Double, dan
daalt uw aantal punten van 3 naar
2 en staat u opnieuw voor de keus
om op te houden of met uw derde
worp de Triple proberen te raken en
uw score te verbeteren (of bij het
missen daarvan juist te verslech-
teren). Als u de uitgekozen score
overschrijdt, stopt u met het spel.
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De winnaar is degene die als laatste
speler overblijft of na 18 doelvelden
het geringste aantal punten heeft.

G20 FOOTBALL

Selecteer het speelveld door een
worp op het bord of door selectie
met de knoppen. Na de selectie
wordt de te treffen lijn bepaald.
Het uitgekozen segment is het
beginpunt, het tegenoverliggende
segment is het doel. Voorbeeld: Als
u segment 20 heeft uitgekozen, is
segment 3 uw doel.

Het speelveld is opgedeeld in

11 segmenten, die u na elkaar dient
te treffen.

Volgorde: eerst het Double-20-seg-
ment, dan het buitenste Sin-
gle-20-segment, Triple-20, binnen-
ste Single-20-segment, bull, bull's
eye, bull, binnenste Single-3-seg-
ment, Triple 3, buitenste Sin-
gle-3-segment, Double-3-segment.
Het te raken segment wordt weer-
gegeven.

G21BASEBALL

Bij dit spel speelt u negen ronden
("innings"). ledere speler werpt

3 darts per inning.
Single-segment = één honk
Double-segment = twee honken
Triple-segment = drie honken
Bull en/of bull's eye = homerun (kan
alleen met de derde dart gepro-
beerd worden)

Uw doel is om zo veel mogelijk
“runs” per ronde te maken. Op de
display worden de afzonderlijke
honken weergegeven.

G22 STEEPLECHASE

Dit spel is als een hindernisloop, die
in segment 20 begint en éénmaal
met de klok mee om het elektroni-
sche dartspel gaat. Het einde is bij
segment 5, waarna u nog de bull en/
of de bull's eye moet raken.

Bij de hindernisloop mag u alleen de
binnenste Single-segmenten raken,
d.w.z. de segmenten die zich tus-
sen de bull en/of de bull's eye en de
Triple-ring bevinden. De segmenten
Triple 13, Triple 17, Triple 8 en Triple 5
zijn de hindernissen die u ook moet
raken.

G23 ELIMINATION

Bij dit spel moet u met drie worpen
het aantal punten van uw tegen-
stander, die véér u aan de beurt
was, overtreffen.

Als u dat niet lukt, verliest u een
leven.

Selecteer het aantal levens met de
<SELECT=>-knop:

OP1: 3 levens

OP2: 4 levens

OP3: 5 levens

G24 HORSESHOES

In dit spel worden alleen uw tref-
fers in het 20ste en het 3e segment
geteld. De Double- en Triple-seg-
menten worden ook als binnen het
gebied geteld.

Selecteer het aantal punten met de
<SELECT>-knop:

OP1:15 punten

OP2:16 punten

OP3:17 punten

OP4:18 punten

OP5:19 punten tot aan OP10:

25 punten

G25 BATTLEGROUND

Bij dit spel neemt u de bovenste
helft van het elektronische dartspel
en moet u de onderste helft met uw
drie worpen raken. De tegenstander
neemt de onderste helft en moet

de bovenste helft raken. Wie welke
helft neemt, beslist u véoér het spel.
U kunt de volgende opties kiezen
met de <SELECT>-knop:
Battleground Double

Alleen de Double-segmenten tellen.
Battleground Triple

Alleen de Triple-segmenten tellen.
Battleground General

U speelt net als het normale Battle-
ground, maar om te beéindigen moet
u de bull en/of de bull's eye raken.
Bovenste helft: Segmenten:

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

Onderste helft: Segmenten:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Dit spel wordt net als het normale
Battleground gespeeld. De Double-
en Triple-segmenten zijn hier echter
taboe: u mag deze niet treffen. Als

u een taboesegment treft, verliest u
een leven.

G27 PAINTBALL

Dit spel lijkt op het spel Battle-
ground. Als u de bull's eye tweemaal
raakt, verovert u de vlag van de
tegenstander. Het doel is om alle
segmenten van de tegenstander te
vernietigen of de vlag van de tegen-
stander te veroveren.

Selecteer de opties met de
<SELECT>-knop:

Paintball Double

Hier tellen alleen de Double-seg-
menten en moet de bull's eye drie-
maal geraakt worden.



Paintball Triple

Hier tellen alleen de Triple-segmen-
ten en moet de bull's eye driemaal
geraakt worden.

Probleemoplossing

Geen stroom

Controleer of de netadapter is aan-
gesloten op een stopcontact en of
de aansluiting van de netadapter
zich in de aansluiting van het dart-
bord bevindt.

Geen resultaten

Controleer of het spel zich in de mo-
dus "“Instellingen” of "Pauze” bevindt.
Controleer vervolgens of de resultaat-
velden of functieknoppen klemmen.

Een klemmend resultaatelement
of klemmende functieknoppen
Tijdens het transport of tijdens de
normale werking van het dartbord
kan het gebeuren dat de resultaatele-
menten af en toe klemmen en er geen
scores meer worden weergegeven.

Er wordt een waarschuwingssignaal
weergegeven en een aanduiding
geeft knipperend het klemmende
element aan.

Door de dart voorzichtig uit het ele-
ment te trekken of het element met
een lichte druk van de vinger heen en
weer te schuiven wordt het element
meestal snel bevrijd. Het spel kan
daarna worden voortgezet; de telling
van de score gaat precies daar door
waar hij werd onderbroken.

Verwijderen van afgebroken
dartpunten

Soft-tips zijn wel veilig in het ge-
bruik, maar ze gaan niet eeuwig
mee. Als een punt afbreekt en in het
dartbord blijft steken, probeert u
om deze er met een geschikte tang
voorzichtig uit te trekken. Als een
punt zo kort is afgebroken dat hij
niet meer uit het dartbord steekt,
kan deze ook door de opening

in het bord naar binnen worden
geschoven. De zachte punt kan de
elektronica achter het element niet
beschadigen.

Voor dit proces bevelen we echter
uitdrukkelijk aan om soft-tips van
een dart te gebruiken die nog goed
zijn. Schuif een kort afgebroken
punt nooit met een puntig metalen
voorwerp door het dartbord, aange-
zien een metalen punt gemakkelijk
tot beschadigingen van het bord
kan leiden, wanneer deze te diep in
het dartbord wordt ingestoken. Hoe
zwaarder de dart, des te groter is
het gevaar dat de punt afbreekt.

Stroomschommelingen of
elektromagnetische storingen

In extreme situaties, wanneer er
enorme elektromagnetische storen-
de impulsen aanwezig zijn, kan de
elektronica uitvallen of gebrekkige
resultaten leveren.

Voorbeelden:

Bij zwaar onweer, extreme stroom-
schommelingen, gebrek aan span-
ning of wanneer het dartspel zich

te dicht bij een elektromotor of een
magnetron bevindt.

Om een normale werking te her-
vatten moet de stekker meerdere
seconden worden losgekoppeld en
vervolgens weer worden ingestoken.
Daarbij dient u er natuurlijk voor te
zorgen dat de oorzaak van de sto-
ring ondertussen is weggenomen.

Opslag, reiniging

Belangrijk! Trek de netstekker uit
het stopcontact voordat u het arti-
kel reinigt.

Reinig het dartbord alleen met een
vochtige schoonmaakdoek! De
netadapter mag hiet met vochtig-
heid in aanraking komen!

Bij frequent gebruik van het artikel
komt het hoofdzakelijk aan de voor-
kant tot vervuiling door aanrakingen
met de vingers. Maak de voorkant,
de knoppen en het scherm met een
vochtige doek schoon.

Als oplosmiddel bevelen we water
met een beetje afwasmiddel aan.
Veeg daarna met een droge, zachte
doek af. Als u het dartbord voor een
langere tijd niet gebruikt, kunt u het
artikel beter met een doek bedekken
om het tegen stof te beschermen.
Bewaar het artikel wanneer u dit
niet gebruikt altijd droog en schoon
op kamertemperatuur.
BELANGRIJK! Reinig nooit met
agressieve reinigingsmiddelen.

Afvalverwerking

Het hiernaast afgebeelde

symbool geeft aan dat dit

apparaat aan de richtlijn

2012/19/EU onderworpen is.
Deze richtlijn impliceert dat u dit
apparaat op de einde van de
gebruiksduur daarvan niet samen
met het normale huisvuil mag
afvoeren, maar op speciaal voorzie-
ne inzamelpunten, in recyclagecen-
tra of bij afvalverwerkende bedrij-
ven moet afgeven. Draag zorg voor
het milieu en voer deskundig af.

Batterijen/accu’s mogen niet via het
huisafval worden afgevoerd. Ze kun-
nen giftige zware metalen bevatten
en moeten worden behandeld als
klein chemisch afval. De chemische
symbolen van de zware metalen zijn
als volgt: Cd = cadmium, Hg = kwik,
Pb =lood. Lever gebruikte of defecte
batterijen/accu’'s daarom in bij een
gemeentelijk inzamelpunt in over-
eenstemming met EU-verordening
2023/1542.

® Bijkomende informatie over de

% afvoer van het onbruikbaar
geworden apparaat krijgt u bij

uw gemeente- of stadsbestuur. Voer
het apparaat en de verpakking
milieuvriendelijk af. Berg verpak-
kingsmaterialen (zoals bv. foliezakjes)
op buiten het bereik van kinderen.

Neem de markering van

L",) verpakkingsmaterialen voor

? de afvalscheiding in acht.
Deze zijn gemarkeerd met afkortin-
gen (a) en nummers (b) met de
volgende betekenis: 1- 7: kunststof-
fen /20 - 22: papier en karton /
80 - 98: composietmaterialen.
Het artikel en de verpakkings-
materialen zijn recyclebaar; voer
ze gescheiden af voor een betere
afvalbehandeling.

Opmerkingen over garantie
en serviceafhandeling

Het artikel werd met de grootste
zorgvuldigheid en onder permanent
toezicht geproduceerd. De firma
DELTA-SPORT HANDELSKONTOR
GmbH verleent particuliere eind-
klanten op dit artikel drie jaar
garantie, te rekenen vanaf de datum
van aankoop (garantietermijn) en
dit op grond van de volgende bepa-
lingen. De garantie geldt alleen voor
materiaal- en verwerkingsfouten.
De garantie is niet van toepassing
op onderdelen die aan een normale
slijtage onderhevig zijn en daarom
als slijtageonderdelen te beschou-
wen zijn (bv. batterijen) en evenmin
op breekbare onderdelen zoals
schakelaars of onderdelen die van
glas gemaakt zijn.
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Uit de garantie voortvloeiende
claims zijn uitgesloten als het arti-
kel onvakkundig, verkeerd of niet in
het kader van de voorziene bepaling
of in het kader van het voorziene
gebruiksdoeleinde gebruikt werd of
indien richtlijnen in de gebruiksaan-
wijzing niet in acht genomen wer-
den, tenzij de eindklant aantoont
dat er sprake is van een materiaal-
of verwerkingsfout die niet op één
van de hoger vermelde omstandig-
heden gebaseerd is.

Uit de garantie voortvloeiende
claims kunnen alleen tijdens de ga-
rantieperiode op vertoon van de ori-
ginele kassabon ingediend worden.
Gelieve daarom de originele kassa-
bon te bewaren. De garantieperiode
wordt door eventuele reparaties op
grond van de garantie, wettelijke
waarborg of coulance niet verlengd.
Dit geldt ook voor vervangen en
gerepareerde onderdelen.

Gelieve u bij klachten in eerste
instantie tot de hieronder vermelde
servicehotline te richten of met ons
per e-mail contact op te nemen.

Is er sprake van een garantiege-
val, dan wordt het artikel door ons

- naar onze keuze - voor u gratis
gerepareerd, wordt het vervangen
of wordt de aankoopsom terugbe-
taald. Verdere rechten op grond van
de garantie bestaan niet.

Uw wettelijke rechten, in het bijzon-
der rechten op garantie tegenover
de betreffende verkoper, worden
door deze garantie niet beperkt.

IAN: 487646_2501
Service Belgié

Tel.: 080012089
E-Mail: deltasport@lidl.be

@D Service Nederland
Tel.: 0800 0249630
E-Mail: deltasport@lidl.nl
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Gratulujemy!
Decydujgc sie na ten produkt, otrzy-
mujg Panstwo towar wysokiej jako-
$ci. Nalezy zapozna¢ sie z produk-
tem przed jego pierwszym uzyciem.
Nalezy uwaznie przeczytaé
nastepujgcq instrukcja gry i
obstugi.
Produkt ten nalezy uzytkowacé wy-
tgcznie w opisany sposdb oraz zgod-
nie ze wskazanym przeznaczeniem.
Niniejszq Instrukcja gry i obstugi na-
lezy przechowywaé w bezpiecznym
miejscu. Przekazujgc produkt innej
osobie, nalezy upewnié¢ sie, ze otrzy-
ma ona takze catqg dokumentacje
dotyczgcq produktu.

Zakres dostawy

1x elektroniczna tarcza do gry w darta
(zdwoma nézkami)

12 x trzonek

12 x uchwyt

12 x lotka

112 x soft tip (koncowki)

1x zasilacz

4 x wkret i kotek

1x linia rzutéw

1x szablon wiercenia

1x instrukcja gry i obstugi

Dane techniczne

Elektroniczna tarcza do gry w rzutki
Model: DL-15038, DL-15039
Wymiary: ok. 42 x 51,7 x 2,6 cm
(szer. x wys. x dt.)

Zasilanie: 9 V==500 mA
Zasilacz

Model: UE: GQ06-090050-2G
Model: Wielka Brytania:
GQ06-090050-AB

Wejscie:

100-240 V N\, 50/60 Hz 0,3 A Max
Wyjscie:9V=500mA 45W
Nazwa lub marka handlowa
producenta, numer w rejestrze
handlowym i adres:
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

Oznaczenie modelu:

EU: GQ06-090050-2G

UK: GQ06-090050-AB

Napiecie wejsciowe: 100-240 V
Czestotliwos$é wejsciowego prgdu
przemiennego: 50/60 Hz

Napiecie wyjsciowe: 90 V

Prqgd wyjsciowy: 0,5 A

Przecietna wydajnos¢ pracy: 78,57 %
Wydajnosé przy niskim obcigzeniu
(10%): / %

Pobdr mocy przy zerowym obcigzeniu:
0,069 W

@ = Klasa ochrony I

——- Symbol napiecia statego

N

Symbol napiecia przemienne-
go

e<® Bieguny wtyku rurkowego
Wtyczka nie moze by¢ uzywana,
jesli styki sg wygiete!
Data produkcji
(miesiqgc/rok): 07/2025

c € Delta-Sport Handelskontor
GmbH niniejszym oswiadcza,
ze niniejszy artykut jest zgodny z za-
sadniczymi wymaganiami i innymi
stosownymi przepisami.

Uzytkowanie zgodne
Z przeznaczeniem

Ten produkt jest sprzetem spor-
towym i nie nadaje sie dla dzieci
ponizej 14 lat!

Produkt zawiera drobne elementy,
ktére mogq zostaé potkniete przez
dzieci, d jako urzqdzenie sportowe
wymaga doktadnosci, koncentracji
i wysokiego poziomu umiejetnosci
motorycznych.

Produkt ten jest przeznaczony tylko
do prywatnego uzytku w pomiesz-
czeniach, a nie do uzytku komercyj-
nego lub na zewnqtrz.

Ten produkt jest przeznaczony tylko
do uzywania rzutek z miekkqg kon-
cowkq (soft tip). Uzywanie rzutek
ze stalowq koncéwkqg powoduje
nieodwracalne uszkodzenia. Usun
folie ochronngq z tarczy.

Wskazowki
bezpieczenstwa
YA Zagrozenie zycia!
» Nigdy nie pozwalad,
aby dzieci miaty dostep
do opakowania bez nad-

zoru. Niebezpieczenstwo
uduszenia!

YAN Niebezpieczenstwo
odniesienia obrazen!

e Ten produkt nie jest prze-
znaczony do uzytku przez
osoby (w tym dzieci)

Z ograniczong sprawno-
Sciqg fizycznq, sensorycznq
lub umystowq bqdz niepo-
siadajgce doswiadczenia
i/lub wiedzy, chyba ze sq
nadzorowane przez oso-
be odpowiedzialng za ich
bezpieczernstwo lub otrzy-
maty instrukcje dotyczqce
uzytkowania produktu.

* Nalezy nadzorowa¢ dzie-
ci, aby upewnic sig, ze nie
bawiq sie produktem.

e Czyszczenie i konser-
wacja hie mogq by¢ wy-
konywane przez dzieci
bez nadzoru.

e Nie rzucaj rzutkami w lu-
dzi lub zwierzeta.

* Upewnij sig, ze produkt
podczas uzytkowania
znajduje sie w miejscu
niedostepnym dla ludzi.

» Nie mocowa¢ na drzwiach!

* Nie wolno uzywaé meta-
lowych koncéwek.

» Nie wolno dokonywaé
modyfikacji produktu.

» Uzywaj zasilacza tylko
z tarczq DL-15038,
DL-15039.

» Nalezy uzywac wytgcznie
zasilacza zatgczonego
w zestawie!

* Przed odtgczeniem za-
silacza od tarczy nalezy
najpierw odtgczy¢ zasi-
lacz z sieci.

e Zasilacz sieciowy jest
przeznaczony wytgcznie
do uzytku w pomieszcze-
niach. Trzymaj zasilacz
z dala od wilgoci.
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e Przestan uzywa¢ zasila-
cza sieciowego, jesli obu-
dowa lub przewdd dopro-
wadzajqcy do produktu
sq uszkodzone.

» Odtgcz produkt od sieci,
jesli nie zamie-rzasz go
uzywac przez dtuzszy czas.

» Przewdd wyjsciowy nie
moze by¢ zwarty.

o Zewnetrzny przewod
przytgczeniowy tego
transformatora nie moze
by¢ wymieniany; jesli
przewdd jest uszkodzony,
nalezy zutylizowac trans-
formator.

o W przypadku uszko-
dzenia nalezy uzywacé
wytqgcznie oryginalnych
czesci zamiennych!

/\ Zapobieganie szkodom

rzeczowym!

» Uzywaj tylko odpowied-
nich koncéwek zamien-
nych, aby zapobiec odska-
Kiwaniu rzutek z tarczy.
Nie zaleca sie dtugich
koncowek do elektronicz-
nej tarczy na rzutki. Szyb-
ko sie wyginajg lub tatwo
odrywajg (usuwanie
uszkodzonych koncowek
z tarczy - Rozwigzywanie
problemoéw).

e Nie wystawiaj produktu
na dziatanie ekstremal-
nych warunkéw pogodo-
wych lub temperatur.

e Chron produkt przed wil-
gociqg. Elektronika moze
zostaé uszkodzona.
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Instrukcja montazu

Montaz tarczy do gry w rzutki

(rys.BiC)

1. Wybierz odpowiedniq lokalizacje
z ok. 3 m wolnej przestrzeni.

2., Linia rzutu” znajduje sie 2,37 m
od tarczy. Przymocuj tarcze
do $ciany w taki sposdb, aby sro-
dek tarczy znajdo-wat sie na wy-
sokosci 1,73 m nad podtogq.

3. Za pomocq otéwka zaznacz odpo-
wiednie otwory, korzystajgc z do-
tgczonego szablonu do wiercenia.
Oznaczenia ,+" pokazujg miejsca
wyposazenia do zawieszenia
tarczy. Oznaczenia symbolami 0"
pokazujqg otwory tarczy do trwate-
go mocowania na $cianie.

4.Zamocuj tarcze za pomocq
wyposazenia do zawieszania
(13) (3 wkrety) albo poprzez staty
montaz na Scianie (12) (4 wkre-
ty). Krzyzyk w srodku szablonu
wyznacza srodek tarczy. Nastep-
nie zamontuj tarcze za pomocq
zatgczonych wkretdéw i kotkow.

Montaz rzutek

(rys.D)

Przykreé¢ koncoéwke i trzonek

do uchwytu, jak pokazano na rysun-
ku, i wtéz ztozong lotke do poprzecz-
nych szczelin.

Wskazowka: zwrdéé uwage, aby grot
po sptaszczonej stronie lotki byt
odpowiednio mocno dokrecony.

Montaz nézek

(rys.E)

Tarcze do gry w rzutki mozna réw-

niez postawié¢ na odpowiednim pod-

tozu, uzywajqgc do tego dwdch nézek

(14). Obie nézki (14) umieszczone sq

z tytu tarczy do gry w rzutki.

Nalezy pamietaé, ze ustawienie

tarczy do gry w rzutki na nézkach

moze mie¢ negatywny wptyw

na gre. Po postawieniu tarcza do gry

w rzutki stoi pochylona i nie ma

mozliwosci jej optymalnego usta-

wienia.

1. Wyjmij nézki (14) z uchwytu
umieszczonego z tytu tarczy
do gry w rzutki.

2. Przymocuj nézki (14) od spodu
tarczy do gry w rzutki w sposéb
przedstawiony na rys. E.

Wskazéwka: upewnij sie, ze podtoga

jest odpowiednia do obcigzenia i ze

punkty podparcia nie zapadajq sie.

Wskazowka: wyreguluj wszystkie

punkty podparcia tak, aby dotykaty

podtogi i zapewniaty stabilnosé.

Nazwa i funkcja czesci

(rys.AiC)

Kl Pojedyncza/single: Liczba
punktéw zgodnie ze wskazaniem

A Podwodjna/double: Liczba
punktéw x 2

H Potréjna/triple: Liczba punktow
x3

B Bull: Krqg zewnetrzny liczy
25 punktéw; pole Bull's Eye liczy
50 punktéw

H Krqgg poczgtkowy: Obrzeza,
bez punktu

A Gtosnik

Gniazdo przytqczeniowe
do zasilacza sieciowego

B 4 wyswietlacze LED

B Przyciski funkcyjne

i Lista gier

& Uchwyt na rzutki

% Odwierty

& Wyposazenie do zawieszania
(z tytu)

Obstuga tarczy do gry
w rzutki

Wskazéwka: urzqdzenie nagrze-
wa sie podczas normalnej pracy.
Wiqgczanie i wytgczanie

Produkt jest wyposazony w auto-
matyczne wytgczanie. Aby wiqczyé
produkt, podtqcz zasilacz do tarczy
i gniazda zasilania. Jesli produkt
nie jest uzywany przez wiecej niz

10 minut, wyswietlacze i systemy
automatycznie wytgczajq sie (tryb
czuwania).

Dopéki zasilacz sieciowy pozosta-
je podtgczony, produkt ,pamieta”
ostatnio zapisanq gre. Po nacisnie-
ciu dowolnego przycisku funkcyjne-
go produkt wtgcza sie ponownie.

W celu catkowitego wytgczenia pro-
duktu odtgczyé wtyczke zasilania.

Przyciski funkcyjne
(rys.A)

Nacisnij przycisk POWER, aby uru-
chamiaé i zatrzymywaé dziatanie
produktu.

Nacisnij przycisk GAME, aby wybraé
gre. Ekran wynikéw pokazuje numer
gry w lewym gérnym rogu, hazwe
gry w prawym gornym rogu, opcje
gry w lewym dolnym rogu i liczbe
graczy w prawym dolnym rogu.
Wskazéwka: nacisnij raz GAME

w trakcie gry, aby przerwac gre i za-
czq¢ od nowa.



Nacisnij przycisk SELECT, aby wy-
biera¢ opcje dla wszystkich graczy
w grze.

Wskazéwka: skréty dla opciji sq
wyswietlane w lewym dolnym rogu
wyswietlacza.

Nacisnij przycisk PLAYER, aby
wybraé liczbe graczy przed rozpo-
czeciem gry.

Mozesz graé od 1do 16 graczy

lub w druzynach (2-2 do 8-8).
Podczas gry, nacisniecie przycisku
PLAYER wyswietla wynik pierw-
szych czterech graczy.
Przytrzymaj przycisk PLAYER, aby
zobaczyé¢ wynik innych graczy.
Wskazéwka: liczba graczy na wy-
Swietlaczach LED jest wskazywana
przez odpowiednie lampki.

DOUBLE/MISS

Nacisnij przycisk DOUBLE/MISS,
aby ustawié funkcje Double In

lub Double Out w grze GO1.
Pojedyncze nacisniecie: Double In,
Podwdjne nacisniecie: Double Out
(czerwona lampka na lewej tablicy
wynikow, 10),

Trzykrotne nacisniecie: z Double In,
Double Out,

Czterokrotne nacisniecie: Master
Out,

Pieciokrotne nacisniecie: Double In/
Master Out,

Szesciokrotne nacisniecie: wszystko
odznaczone - brak lampek LED.
Nacisnij przycisk DOUBLE/MISS

po rzucie, aby zmniejszy¢ liczbe
rzutek, jesli tarcza nie zostanie
trafiona.

Ustawienia fabryczne: Gto$nosé
DZWIEKU 4.

Nacisnij przycisk SOUND, aby wy-
braé¢ jeden z 7 poziomdéw gtosnosci
lub wytgczyé gtosnosé.

START/HOLD

Nacisnij przycisk START/HOLD, aby
rozpoczqé gre lub przejsé do na-
stepnego gracza podczas gry.

CYBER MATCH

Nacisnij przycisk CYBER MATCH,
aby rozpoczqé gre przeciwko wirtu-
alnemu przeciwnikowi. Kilkakrotnie
naciskajgc przycisk, ustawiasz trud-
nos¢ gry wirtualnego przeciwnika
(C1= najtrudniejszy przeciwnik - C5
= najstabszy przeciwnik).

Wskazéwka: Po odtworzeniu sity C5
system automatycznie przejdzie do
wyboru gracza. Wybér gracza moz-
na pomingé, naciskajgc ponownie
przycisk CYBER MATCH.
Wskazéwka: po wykonaniu rzu-

tu mozesz skasowaé ostatni rzut

i powtdrzyé go, naciskajgc przycisk
CYBER MATCH.

Nacis$nij przycisk DARTOUT/SCORE,
aby uzyskaé polecenie rzutu elek-
tronicznego w grach 301, 401, 501
itd., w przypadku wyniku 160 lub niz-
szego. Podwdjne i potrdjne rzuty sq
oznaczone 2 i 3 kreskami.
Wskazowka: przytrzymanie przy-
cisku w trakcie gry wyswietla
pozostate zycia graczy, o ile grasz
na zycia.

BOUNCE OUT

Jesli nacisniesz ten PRZYCISK pod-
czas gry, zostanie cofnigty ostatni
rzut. Nie wolno powtarzaé rzutu.

Nacisnij przycisk RESET, aby zrese-
towaé wszystkie ustawienia i punkty
zebrane w grze.

Wskazéwka: Nacisnigcie przycisk
RESET powoduje zapisanie ostat-
niego ustawienia gtosnosci.

GAME GUARD

Uzyj przycisku GAME GUARD, aby
zablokowaé przyciski podczas gry.
Dioda LED ,straznik gry” swieci jako
wskazéwka.

HANDICAP

Ten przycisk pozwala ustawié rézne
poziomy trudnosci dla réznych gra-
czy przed rozpoczeciem gry.
Najpierw nacisnij przycisk <PLAY-
ER> i wybierz gracza 1. Nacisnij kla-
wisz <HANDICAP> i ustaw poziom
trudnosci dla gracza 1. Nacisnij
przycisk <PLAYER> i wybierz gracza
2. Ustaw poziom trudnosci dla gra-
cza 2. Nalezy ustawi¢ tyle poziomoéw
trudnosci, ilu jest graczy.

Nacisnij przycisk START/HOLD, aby
rozpoczqcd gre.

Wskazéwka: przed rozpoczeciem
gry poszczegdlne poziomy trudno-
$ci sq wyswietlane na wyswietla-
czach LED.

Ustawienia i przebieg gry
Ustaw przebieg gry w nastepujqcy
sposob:

1. Uzyj przycisku <GAME>, aby wy-
bra¢ gre.

2. Nacisnij przycisk <PLAYER>,
aby wybraé liczbe graczy (od 1
do 16 graczy).

Wskazéwka: jesli nacisniesz przy-

cisk <CYBERMATCH>, grasz prze-

ciwko komputerowi.

3. Uzyj przycisku <HANDICAP>, aby
ustawié poziom trudnosci dla
kazdego gracza.

4. Nacisnij przycisk <DOUBLE/
MISS> w grach 301-901, aby wy-
braé¢ wiecej opciji.

5. Nacisnij przycisk <START/HOLD>,
aby rozpoczgé gre.

Przebieg gry

1. Kazdy gracz rzuca 3 rzutkami
na runde. Po trzeciej rzutce rozle-
ga sie sygnat dzwigkowy, a wy-
Swietlacz miga.

2. Ostroznie zdejmij rzutki z tarczy.

Wskazéwka: najprostszym sposo-

bem na zdejmowanie rzutek z tar-

czy jest wycigganie ich w prawo

z lekkim ruchem obrotowym.

3. Po nacisnieciu przycisku <START/
HOLD> przypada kolejka nastep-
nego gracza.

PL 45



Wybor gier i lista opcji gry

W tabeli przedstawiono dostepne gry wraz z numerem, nazwg, skrétem oraz mozliwosciami wyboru.

Nr Nazwa Skroét SELECT (OP 1do mak. 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 ADVANCED BATTLEGRO- Adb _
UND
G27 PAINTBALL PbA Sin, dou, tri
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Gry

G01301-901

W tej grze odejmuje sie wynik kazdej
rzutki na runde (3 rzuty na gracza)

z (poczqtkowego) stanu gry (np. 301
lub 501itd.). Gracz, ktéry pierwszy
osiggnie O (i to doktadnie), wygry-
wa gre. Jesli chybisz, runda nie jest
punktowana i zaczynasz od wyniku
z poprzedniej rundy.

Wybierz opcje Double IN/Double OUT
za pomocg przycisku <DOUBLE/
MISS>:

OP1: Double IN - gra nie rozpocznie
sig, dopdki nie trafisz w podwdjny
segment.

OP2: Double OUT - musisz trafi¢ po-
dwdjny segment, aby zakoriczyé gre.
OP3: Double IN-OUT - musisz trafié¢
podwdjny segment, aby rozpoczgé

i zakonczyé gre.

OP4: MASTER OUT - musisz trafi¢
podwdjny albo potrdjny segment,
aby zakonczyé gre.

OPS5: Double IN/MASTER OUT -
najpierw musisz trafi¢ podwdjny
segment, aby rozpoczqgé gre, a takze
podwdjny lub potréjny segment, aby
zakonczyé gre.

Nacisnij przycisk <SELECT>, aby
wybiera¢ pomiedzy grami 301-901.
OP6: Standard - rozpoczyna sie gra
bez wzgledu na to, ktéry segment
trafisz.

GO02 CRICKET

Tutaj grasz wytqcznie z liczbami

od 15 do 20, z Bullem i Bulls Eye.
Celem jest zdobycie jak najwigkszej
liczby punktéw i zamknigcie odpo-
wiednich numeréw (segmentéw).
Rzucasz po trzy rzutki na runde.
Jesli uda sieg trafié trzykrotnie, licz-
ba (segment) zostaje otwarta. Tylko
trafienia na otwartym segmencie
dajq punkty. Jesli przeciwnik trafi
trzy razy w otwarty segment, zo-
stanie on ponownie zamkniety i nie
bedzie juz mozna zbieraé punktéw
w tym segmencie.

Podwdjne i potréjne segmenty liczq
sie jako 2 3 trafienia.

Mozesz otwiera¢ segmenty w do-
wolnej kolejnosci.

Zwyciezcq zostaje ten, kto osiqgga
najwyzszy wynik i zamyka wigk-
szos$¢ segmentdéw. Jesli masz
wiekszos¢ segmentéw zamknigtych,
ale mniej punktéw, musisz sprobo-
wag trafiaé w otwarte segmenty,
zanim przeciwnik je zamknie.
Wybieraj rézne opcje za pomocq
przycisku <SELECT>.

NO-SCORE-CRICKET

Tutaj grasz w wariancie krykieta,

w ktédrym zamykasz segmenty przez
trafienia. Punkty nie sqg zbierane

w tym wariancie i wygrywa ten, kto
zamkngt najwiecej segmentéw.
Wybieraj ré6zne opcje za pomocq
przycisku <SELECT>.

G03 SCRAM

(dla 2 graczy lub 2 druzyn)

W tym wariancie krykieta liczq sie tyl-
ko liczby od 15 do 20, Bull i Bulls Eye.
Grasz dwie rundy. W pierwszej
rundzie Gracz 1 prébuje zamkngé
otwarte segmenty. Twéj przeciwnik,
Gracz 2, moze zdobywaé punkty
tylko w otwartych segmentach.
Pierwsza runda konczy sie, gdy
wszystkie otwarte segmenty zo-
stang zamknigte. W rundzie drugiej
Twaj przeciwnik, Gracz 2, prébu-

je zamkngé wszystkie segmenty

i zdobywaé punkty. Wygrywa gracz
z najwiekszg liczbg punktow.

GO04 CUT THROAT CRICKET

Ten wariant krykieta polega na za-
mykaniu segmentéw i zdobyciu jak
najmniejszej liczby punktéw. Wygry-
wa gracz z najnizszg liczbg punktéw.
W tym wariancie otrzymujesz punk-
ty tylko woéwczas, gdy Twéj przeciw-
nik trafi w juz zamkniete segmenty.
Przyktad: zamykasz segment

20 w drugim rzucie, przeciwnik
trafia zwykig 20 w pierwszym
rzucie, a w drugim rzucie podwdjng
20. Jesli ponownie trafi segment

20 w trzecim rzucie, liczba punktéw
trzeciego rzutu zostaje doliczona
przeciwnikowi.

GO5 ENGLISH CRICKET

(tylko dla 2 graczy)

W tym wariancie krykieta musisz
dziewied razy trafi¢ Bull i/lub Bulls
Eye, aby ukoriczy¢ runde. Bulls Eye
liczy sie dwa razy. Jesli Twdj prze-
ciwnik nie trafi w Bull i/lub Bulls

Eye, zostang mu doliczone punkty
zdobyte podczas rzutu. Mozesz zdo-
bywaé punkty w pierwszej rundzie,
ale on musi zdoby¢ co najmniej 40
punktéw. Jesli trafisz Bull i/lub Bulls
Eye, Twojemu przeciwnikowi odlicza
sie Bull i/lub Bulls Eye. Masz wigcej
czasu na zdobywanie punktow. Jesli
Twdj przeciwnik trafi dziewig¢ razy
Bulli/lub Bulls Eye, pierwsza runda
sie konczy, a druga runda rozpoczy-
na sie odwréconymi rolami.

GO06 ADVANCED CRICKET

Ten wariant krykieta przeznaczony
jest dla zaawansowanych graczy.
Liczq sie tu tylko podwdjne i potrdj-
ne segmenty, przy czym podwdjne
segmenty liczg sie normalnie, a po-
tréjne sg podwajane. Bull liczony
jest normalnie, a Bulls Eye liczy sie
podwdjnie, tak jak w krykiecie.

GO7 SHOOTER

W tej grze komputer losowo wybie-
ra segment, ktdry jest wyswietlany
na wyswietlaczu przed kazdg rundg.
Musisz trafi¢ ten wtasnie segment.
Pojedyncze segmenty liczq sie
normalnie, podwdjne segmenty

- podwdjnie, potrdjne - potrdjnie,

a bull - czterokrotnie. Jesli kompu-
ter wylosuje Bulls Eye, wéwczas Bull
bedzie liczyt podwdjnie, a Bulls Eye
czterokrotnie. Wygrywa gracz z naj-
wiekszqg liczbg punktéw.

Wybieraj liczbe rund za pomocqg
przycisku <SELECT>:

OP1: 6 rund

OP2:7 rund

OP3: 8 rund

OP4: 9 rund

OP5:10 rund

OP6: 11 rund

OP7:12 rund

GO08 BIG SIX

W tej grze pierwszym segmentem
docelowym jest 6. Jesli nie trafisz 6,
tracisz zycie.

Teraz Twoj przeciwnik probuje trafié
6. Jesli trafisz w segment docelowy
w pierwszych dwéch rzutach, trzeci
rzut decyduje o nowym segmencie
docelowym.

Wygrywasz, gdy Twéj przeciwnik
jako pierwszy straci wszystkie zycia.
Wybieraj liczbe zyé za pomocq
przycisku <SELECT>:

OP1: 3 zycia

OP2: 4 zycia

OP3:5 zy¢

OP4: 6 zy¢

OP5:7 zy¢

GO9 OVERS

Kazdy gracz rzuca trzy razy. Jesli
zdobedziesz wigcej punktéw w pierw-
szej rundzie, Twoj przeciwnik musi
przebi¢ ten wynik. W przeciwnym ra-
zie traci zycie. Przegrywa gracz, ktory
jako pierwszy utraci wszystkie zycia.
Wybieraj liczbe zy¢ za pomocq
przycisku <SELECT>:

OP1: 3 zycia

OP2: 4 zycia

OP3:5 zyé

OP4: 6 zy¢

OP5:7 zyé
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G10 UNDERS

W tej grze wyznaczono prég

180 punktéw. Kazdy gracz rzuca
trzy razy. Jesli zdobedziesz najmniej
punktow w pierwszej rundzie, Twoj
przeciwnik musi zdoby¢ jeszcze
mniej. W przeciwnym razie traci
zycie. Jesli chybisz, otrzymujesz
60 punktéw karnych.

W przeciwnym razie traci zycie.
Przegrywa gracz, ktéry jako pierw-
szy utraci wszystkie zycia.
Wybieraj liczbe zyé za pomocq
przycisku <SELECT>:

OP1: 3 zycia

OP2: 4 zycia

OP3:5 zy¢é

OP4: 6 zy¢

OP5:7 zyé

G11 COUNT UP

W tej grze Twoim celem jest osig-
gniecie okreslonego wyniku. Liczony
jest kazdy trafiony rzut.

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy
osiggnie lub przekroczy uprzednio
wyznaczonq liczbe punktéw.
Wybieraj docelowq liczbe punktéw
za pomocq przycisku <SELECT>:
OP1: 300

OP2:400

OP3:500

OP4: 600

OP5:700

OP6: 800

OP7:900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

Kazdy gracz moze rzucaé trzema
rzutkami w kazdej rundzie. Celem
tej gry jest uzyskanie najwyzszego
ogdlnego wyniku. Wygrywasz, jesli
po zakoriczeniu wyznaczonej liczby
rund osiggniesz najwyzszq liczbe
punktow.

Wybieraj liczbe rund za pomocq
przycisku <SELECT>:

OP1: 3 rundy

OP2: 4 rundy

OP3: 5 rund

OP4: 6 rund

OP5:7 rund

OP6: 8 rund

OP7:9 rund

OP8:10 rund

OP9:11rund

OP10:12 rund

OP11: 13 rund

OP12:14 rund
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G13 ROUND THE CLOCK

Kazdy gracz musi kolejno trafiaé

w segmenty od 1do 20 oraz w Bull i/
lub Bulls Eye. Masz trzy rzuty na runde
i musisz trafiaé w wyswietlane seg-
menty. Po trafieniu w segment wy-
Swietlany jest nastepny segment, kto-
ry nalezy trafié¢. Wygrywasz, gdy jako
pierwszy trafisz wszystkie segmenty.
Wybieraj opcje za pomocq przyci-
sku <SELECT>:

OP1: Gra rozpoczyna sie w segmen-
ciel.

OP2: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cieb.

OP3: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cie 10.

OP4: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cie 15.

Podwadjne i potréjne segmenty liczq
sie normalnie.

ROUND THE CLOCK Double
Wybierz d = podwdéjny dla tej gry

za pomocq przycisku <SELECT>.
Obowiqzujq tu takie same zasady
jok w grze ROUND THE CLOCK, ale li-
czq sie tylko podwdjne segmenty.
Wybieraj opcje za pomocq przyci-
sku <SELECT>:

OP1: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cie1.

OP2: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cie b.

OP3: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cie 10.

OP4: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cie 15.

ROUND THE CLOCK Triple

Wybierz t = potrdjny dla tej gry

za pomocq przycisku <SELECT>.
Obowiqzujg tu takie same zasa-

dy jak w grze ROUND THE CLOCK,
ale liczg sie tylko potrdjne segmenty.
Wybieraj opcje za pomocq przyci-
sku <SELECT?>:

OP1: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cie .

OP2: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cie b.

OP3: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cie 10.

OP4: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cie 15.

G14 KILLER

Dla dwéch lub wiecej graczy. Wy-
bierz liczbe, ktérg chcesz trafic.
Wyswietlacz LED wskazuje symbol
SEL. Jest to Twéj numer i wszyscy
gracze muszq wybieraé inne nume-
ry. Gdy kazdy gracz wybierze numer,
musi trafi¢ w podwdjny segment

w wybranym przez siebie segmen-
cie, aby uzyskaé status killera.

Jesli jestes killerem, mozesz ,zabi-
jaé" innych graczy, trafiajgc wich
segmenty. Traci on wéwczas zycie

i sam nie moze juz by¢ killerem. Aby
odzyskaé status killera, gracz musi
ponownie trafi¢ w wybrany podwaj-
ny segment.

Jesli jako Killer przypadkowo trafisz
we wiasny segment, tracisz status
killera i zycie. Wygrywa ten gracz,
ktéry wytrwa do konca.

Wybieraj liczbe zyé za pomocq
przycisku <SELECT>:

OP1: 3 zycia

OP2: 4 zycia

OP3:5 zy¢

OP4: 6 zy¢

G15 DOUBLE DOWN

Celem gry jest zdobycie jak naj-
wiekszej liczby punktéw w aktyw-
nych segmentach. Wszyscy gracze
zaczyndijg z liczbq 40 punktéw. Gra
rozpoczyna sie od rzutu w segment
15. Jesli nie trafisz w segment 15,
liczba Twoich punktéw zostanie
zmniejszona o potowe. 15 punktéw
zostanie dodanych do Twojego wy-
niku, gdy trafisz w segment 15. Liczg
sie podwdjne i potrdjne trafienia.
Kolejna runda rozpoczyna sie w seg-
mencie 16. Segmenty sq odtwarzane
w kolejnosci tabeli. Wygrywa gracz
z najwyzszq liczbg punktow.

G16 Forty One

Ta gra jest rozgrywana tak jak
Double Down z wyjgtkiem tego,

ze grasz tutaj jedng dodatkowq
runde. Musisz uzyskaé doktadnie
41 punktéw za trzy rzuty.

G17 ALLFIVES

Celem gry jest pomniejszanie w kaz-
dej rundzie wstepnie ustawionego
wyniku 51, 61, 71, 81 lub 91. Aby osig-
gng¢ wynik, ogélna suma punktéw
za kazdg runde musi by¢é podzielna
przez 5. Na przyktad, jesli gracz zdo-
bedzie 20 punktéw w jednej rundzie,
wynik wynosi 4 (20 + 5 = 4). Kazdy
wynik rundy niepodzielny przez 5

nie liczy sie.

Jesli ktéras z 3 lotek nie trafi, nie
liczy sie. Wygrywa gracz, ktéry jako
pierwszy osiggnie lub przekroczy
uprzednio wybrany wynik.

Wybieraj docelowq, catkowitq liczbe
punktéw za pomocq przycisku
<SELECT>:

OP1: 51 punktéw

OP2: 61 punktéw

OP3: 71 punktéw

OP4: 81 punktéw

OP5: 91 punktéw



G18 SHANGHAI

W tej grze musisz trafi¢ w pierwszy
segment w pierwszej rundzie, drugi
segment - w drugiej rundzie i tak
dalej, az do segmentu 20 lub Bull i/
lub Bulls Eye. Liczq sie tylko trafie-
nia w prawidtowej kolejnosci.

W przypadku pominiecia numeru
nie ma punktéw, a nastepny rzut
bedzie kontynuowany z kolejno
przypadajgcym numerem. Wygrywa
gracz, ktéry zdobedzie najwiecej
punktow.

Wybieraj opcje gry za pomocgq przy-
cisku <SELECT>:

OP1: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cie 1.

OP2: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cie b.

OP3: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cie 10.

OP4: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cie 16.

SUPER SHANGHAI (S)

Ta gra jest rozgrywana jak gra
Shanghai, z tym ze musisz trafiaé

w podwdjne i potrdjne segmenty.
Wybieraj opcje gry za pomocg przy-
cisku <SELECT>:

OP1: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cie 1.

OP2: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cie b.

OP3: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cie 10.

OP4: Gra rozpoczyna sie w segmen-
cie 15.

G19 GOLF

Rzucaj kolejno w pola docelowych
liczb od 1do 18 i kolejno w nie trafiaj
(runda 1= nalezy rzucaé na docelowe
pole liczby 1, runda 2 = nalezy rzucaé
na docelowe pole liczby 2 itd.). Celem
gry jest uzyskanie jak najmniejszej
liczby punktéw w rundzie.
Punktowanie trafieni:

Triple =1 punkt (najlepszy wynik,
automatycznie nastepuje kolejka
nastepnego gracza)

Double = 2 punkty

Single = 3 punkty

Brak trafienia w danym polu docelo-
wym =5 punktéw

Gracz ma 3 rzuty do kazdego pola
docelowego.

Jesli uda Ci sie trafi¢ Double

W pierwszym rzucie, mozesz natych-
miast przekazaé kolejke nastepne-
mu graczowi i otrzymacé 2 punkty

za odpowiednie pole docelowe.

Jesli uda Ci sie trafi¢ Single w odpo-
wiednim polu w pierwszym rzucie,
otrzymujesz 3 punkty. Mozesz teraz
zdecydowaé o przekazaniu kolejki
nastepnemu graczowi lub oddaniu
drugiego rzutu.

Jesli nie trafisz pola docelowego,
Twéj wynik wzrasta z 3 do 5 punk-
tow. Jesli poprawisz sie w drugim
rzucie i trafisz podwdjny segment,
Twéj wynik spada z 3 do 2 i ponow-
nie stajesz przed wyborem przeka-
zania kolejki lub oddania trzeciego
rzutu i uzyskania mozliwosci tra-
fienia potréjnego (lub ponownego
pogorszenia wyniku). Jesli przekro-
czysz wybrany poziom punktéw,
odpadasz z gry.

Wygrywa osoba, ktéra pozostaje
ostatnim graczem lub ma najnizszy
wyhik po 18 docelowych polach.

G20 FOOTBALL

Wybierz pole gry albo rzucajgc

do tarczy, albo za pomocq przyci-
sku. Po wyborze ustalana jest linia
do trafien. Wybrany segment jest
punktem poczgtkowym, a przeciw-
ny segment celem. Przyktad: jesli
wybrates segment 20, Twoim celem
jest segment 3.

Pole gry jest podzielone na 11 segmen-
téw, w ktdére musisz kolejno trafiaé.
Kolejnosé: Najpierw podwéjny seg-
ment 20, nastepnie zewnegtrzny po-
jedynczy segment 20, potrdjny 20,
wewnetrzny pojedynczy segment
20, Bull, Bulls Eye, Bull, wewnetrzny
pojedynczy segment 3, potréjny 3,
zewnetrzny pojedynczy segment 3,
segment podwdjny 3. Wyswietlane
sg segmenty do trafiania.
G21BASEBALL

W tej grze rozgrywasz dziewie¢ rund
(,innings"). Kazdy gracz rzuca 3
rzutkami na runde.

Pojedynczy segment = jedna stacja
Podwdjny segment = dwie stacje
Potréjny segment = trzy stacje
Segment Bull i/lub Bulls Eye, ,Home
Run” (mozna wyprébowaé tylko przy
uzyciu trzeciej rzutki)

Twoim celem jest wykonanie jak
najwiekszej liczby ,biegéw"” (ang.
runs) w kazdej rundzie. Wyswietlacz
pokazuje poszczegdlne stacje.

G22 STEEPLECHASE

Ta gra przypomina tor przeszkéd,
ktdéry zaczyna sie w segmencie

20 i normalnie przebiega zgodnie
z ruchem wskazdéwek zegara wokot
elektronicznej gry w rzutki. Koniec
jest w segmencie 5, potem musisz
jeszcze trafi¢ Bull i/lub Bulls Eye.

Podczas toru przeszkéd mozesz tra-
fia¢ tylko wewnetrzne pojedyncze
elementy, czyli te, ktdre sq pomiedzy
Bullem i/lub Bulls Eye oraz potréj-
nym kregiem. Potrdjne segmenty 13,
potréjne 17, potréjne 8 i potrdjne 5
stanowiq przeszkody, w ktére takze
musisz trafié.

G23 ELIMINATION

W tej grze musisz w trzech rzutach
pobié¢ wynik przeciwnika, ktéry od-
dawat rzuty przed Tobqg.

Jesli Ci sie to nie uda, tracisz zycie.
Wybieraj liczbe zyé za pomocq opcji
<SELECT>:

OP1: 3 zycia

OP2: 4 zycia

OP3:5 zy¢

G24 HORSESHOES

W tej grze liczone sq tylko Twoje
trafienia w segment 20 i 3. Podwdj-
ne i potréjne segmenty sq réwniez
brane pod uwage w tym obszarze.
Wybieraj liczbe punktéw za pomocq
przycisku <SELECT>:

OP1: 15 punktéw

OP2: 16 punktéw

OP3: 17 punktéw

OP4:18 punktéw

OP5: 19 punktéw do OP10: 25 punk-
tw

G25 BATTLEGROUND

W tej grze jeden gracz przejmuje
gorng potowe elektronicznej gry

w rzutki i musi swoimi trzema rzu-
tami trafi¢ w dolng potowe. Drugi
gracz przejmuje dolng potowe i musi
trafiaé w goérng. Decyzje o tym, kto
przejmuje jakqg potowe, nalezy pod-
ja¢ przed rozpoczeciem gry.
Wybieraj nastepujgce opcje za po-
mocgq przycisku <SELECT>:
Battleground Double

Liczq sig tylko podwdjne segmenty.
Battleground Triple

Liczq sig tylko potréjne segmenty.
Battleground General

Grasz tak samo jok w zwyktqg Battle-
ground, ale na koniec musisz trafi¢
Bull i/lub Bulls Eye.

Gdrna potowa: Segmenty:

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

Dolna potowa: Segmenty:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
W te gre gra sie tak samo jak

w zwyktq Battleground. Jednak
tutaj podwdjne i potréjne segmenty
stanowiq tabu i nie wolno w nie tra-
fiaé. Jesli trafisz jeden z segmentéw
tabu, tracisz zycie.
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G27 PAINTBALL

Ta gra jest podobna do Battlegro-
und. Musisz dwa razy trafi¢ Bulls
Eye, aby podbi¢ flage wroga. Celem
jest zniszczenie wszystkich seg-
mentdéw przeciwnika lub podbicie
jego flagi.

Wybieraj opcje za pomocq przyci-
sku <SELECT>:

Podwdéjny Painthball

Liczq sie tu tylko podwdjne segmen-
ty, a Bulls Eye musi zosta¢ trafiony
trzy razy.

Potréjny Paintball

Liczq sie tu tylko potrdjne segmenty,
a Bulls Eye musi zosta¢ trafiony trzy
razy.

Rozwiqzywanie problemoéw

Brak prgdu

Upewnij sig, ze zasilacz jest podtq-
czony do gniazdka elektrycznego,
a ztqcze zasilacza prqdu znajduje
sie w ztgczu tarczy.

Brak wynikéw

Sprawdz, czy gra jest w trybie
Ustawienia” lub ,Pauza”. Nastepnie
sprawdz, czy pola wynikéw lub kla-
wisze funkcyjne sq zablokowane.

Zablokowany element wynikowy
lub przycisk funkcyjny

Podczas transportu lub podczas
normalnej pracy tarczy elementy
wynikowe mogqg sie tymczasowo
zaciqgé i wyniki nie bedq zliczane.
Rozlegnie si¢ sygnhat ostrzegawczy
i zacznie pulsowaé wskazanie za-
blokowanego elementu.

Element mozna szybko odbloko-
waé poprzez delikatne wycigganie
rzutek w elemencie lub popychanie
elementu w przéd i w tyt lekkim
naciskaniem palcem. Gra moze by¢
kontynuowana, a liczba wynikéw
bedzie kontynuowana doktadnie
od momentu, w ktérym zostata
przerwana.

Usuwanie ztamanych koncéwek
rzutek

Miegkkie koncéwki sg bezpieczniej-
sze w obstudze, ale z czasem zuzy-
wajq sie. Jesli koncéwka ztamie sig
i utkwi w tarczy, sprébuj ostroznie
wyciggnqg¢ jg odpowiednimi szczyp-
cami. Jesli koncdwka ztamie sie

na tyle krétko, ze nie wystaje z tar-
czy, mozna jg réwniez przepchnqé
przez otwor w tarczy. Miekka kon-
cowka nie moze uszkodzi¢ elektro-
niki za elementem.
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Zdecydowanie zalecamy jednak
uzywanie dobrej jakosci miekkich
koncowek rzutek. Nigdy nie wciskaj
krétko ztamanej korncéwki ostrym
metalowym przedmiotem przez
tarcze, poniewaz metalowa kon-
cowka moze tatwo uszkodzié ptyte,
jesli zostanie wiozona zbyt gteboko
do tarczy. Im ciezsza jest rzutka,
tym wieksze ryzyko zerwania sie
koncoéwki.

Fluktuacje mocy lub zaktécenia
elektromagnetyczne

W ekstremalnych sytuacjach, gdy
wystepujq silne zaktdécajgce impul-
sy elektromagnetyczne, elektroni-
ka moze sie zawieszaé lub dawaé
btedne wyniki.

Przyktady:

Podczas silnych burz, ekstremal-
nych fluktuacji mocy, braku zasi-
lania lub ustawiania gry w rzutki
zbyt blisko silnikéw elektrycznych
lub kuchenek mikrofalowych.

Aby wznowié¢ normalng eksplo-
atacje, odtgcz wtyczke zasilania

na kilka sekund, a nastepnie widéz jq
ponownie. Przy czym nalezy oczy-
wiscie upewni¢ sie, ze przyczyna
usterki zostata wyeliminowana.

Przechowywanie, czyszczenie

Wazne! Przed przystqgpieniem

do czyszczenia produktu wyciq-
gnij wtyczke sieciowq z gnhiazda
wtykowego.

Czysé zwilzonq sciereczkq wytqgcz-
nie tarcze! Zasilacz nie moze mieé
kontaktu z wilgociq!

Przy czgstym stosowaniu tego
produktu zauwazalne bedqg gtéwnie
zabrudzenia od frontu spowodowa-
ne dotykaniem palcami. Wyczys¢é
przdd, przyciski i okienka wilgotng
Sciereczkq.

Jako rozpuszczalnika zalecamy
uzyé wode z niewielkq ilosciq de-
likatnego detergentu. Nastepnie
wytrzyj suchg, miekkq Sciereczkg.
Gdy produkt nie jest uzywane przez
dtuzszy czas, przykryj je szmatkq,
aby chroni¢ przed kurzem.

Podczas nieuzywania nalezy
zawsze przechowywac produkt

w suchym i czystym miejscu, w tem-
peraturze pokojowe;.

WAZNE! Nie czy$cié przy uzyciu
ostrych srodkdéw czyszczqcych.

Uwagi odnos$nie recyklingu

Znajdujqcy sie obok symbol
K wskazuje, ze niniejsze urzq-

dzenie podlega Dyrektywie

2012/19/UE. Dyrektywa ta
stanowi, ze po zakoniczeniu okresu
uzytkowania urzgdzenia nie wolho
wyrzucaé wraz z normalnymi
odpadami domowymi, lecz nalezy
oddaé je do specjalnie utworzonych
punktéw zbidrki, centréow recyklingu
lub firm zajmujgcych sie utylizacjg
odpaddw. Nalezy chronié srodowi-
sko i wtasciwie usuwaé odpady.
Zuzyty sprzet moze miec¢ szkodliwy
wptyw na srodowisko i zdrowie ludzi
Zz uwagi na potencjalng zawartosé
niebezpiecznych substanciji, mie-
szanin oraz czesci sktadowych. Go-
spodarstwo domowe spethia wazng
role w przyczynianiu sie do ponow-
nego uzycia i odzysku surowcoéw
wtérnych, w tym recyklingu zuzyte-
go sprzetu. Na tym etapie ksztattuje
sie postawy, ktére wptywajg na
zachowanie wspdlnego dobra jakim
jest czyste srodowisko naturalne.
Baterii/akumulatoréw nie wolno
wyrzucaé razem z odpadami do-
mowymi. Mogqg zawiera¢ toksyczne
metale ciezkie i podlegajqg obrébce
odpaddw niebezpiecznych. Sym-
bole chemiczne metali ciezkich sq
nastepujgce: Cd = kadm, Hg = rteé,
Pb = otéw. Dlatego zuzyte lub uszko-
dzone baterie/akumulatory nalezy
utylizowaé w komunalnym punkcie
zbidrki zgodnie z rozporzgdzeniem
UE 2023/1542.

ﬁ Szczegotowe ipformacje na
% temat sposobdéw usuwania

zuzytego urzqgdzenia uzyskajqg
Parnstwo u wtadz gminnych i miej-
skich. Urzqgdzenie oraz opakowanie
nalezy usunqé w sposoéb przyjazny
dla srodowiska. Materiaty opakowa-
niowe (np. worki foliowe) nalezy
przechowywaé w miejscu niedo-
stepnym dla dzieci.

/N, Przestrzegac¢ oznakowania
L”‘) materiatéw opakowaniowych
#  podczas segregaciji odpadéw.
Sq one oznaczone skrétami (a)
i liczbami (b) o nastepujgcym
znaczeniu: 1-7: tworzywa sztuczne /
20-22: papier i karton / 80-98: ma-
teriaty kompozytowe.
Produkt i materiaty opakowaniowe
nadajq sie do recyklingu, nalezy je
osobno zutylizowaé w celu lepszego
przetwarzania odpaddw.



Wskazéwki dotyczqgce
gwaranciji i obstugi
serwisowej

Artykut zostat wyprodukowany z
najwyzszg starannosciq i pod statq
kontrolg. DELTA-SPORT HANDELS-
KONTOR GmbH przyznaje klientowi
koricowemu na niniejszy artykut
trzy lata gwarancji od daty zakupu
(okres gwarancyjny) z zastrzeze-
niem ponizszych postanowien.
Gwarancja dotyczy wytgcznie wad
materiatowych i wad wykonania.
Gwarancja nie obejmuje czesci, ktd-
re podlegajg normalnemu zuzyciu i
z tego wzgledu nalezy je traktowad
jako czesci zuzywalne (np. baterie) i
nie obejmuje czesci kruchych takich
jak przetgczniki ani czesci wykona-
nych ze szkta.

Wyklucza sie roszczenia z tytutu
niniejszej gwarancji w przypadku
uzycia artykutu w sposéb niewta-
Sciwy lub sprzeczny z jego przezna-
czeniem lub w sposéb wykraczajgcy
poza przewidziane przeznaczenie
lub poza przewidziany zakres uzyt-
kowania lub jesli wytyczne zawarte
w instrukcji obstugi nie byty prze-
strzegane, chyba ze klient koncowy
udowodni istnienie wady materia-
towej lub wady wykonania, ktéra nie
wyhika z podanych wyzej przyczyn.
Roszczenia z tytutu gwarancji mozna
zgtaszaé wytgcznie w okresie gwa-
rancyjnym za okazaniem oryginalne-
go dowodu zakupu. Prosimy zatem
zachowa¢ oryginalny dowdd zakupu!
W przypadku jakichkolwiek reklama-
cji prosimy skontaktowad sie z nami
najpierw za posrednictwem podane;j
ponizej infolinii serwisowej lub drogg
e-mailowq. W przypadku objetym
gwarancjq artykut zostanie - we-
dtug naszego uznania - bezptatnie
naprawiony, wymieniony lub nastqgpi
zwrot ceny zakupu. Z gwarancji nie
wyhikajg zadne inne prawa.
Niniejsza gwarancja nie ograni-

cza Panstwa ustawowych praw, w
szczegoblnosci roszczen gwarancyj-
nych wobec danego sprzedawcy.

W przypadku wymiany czesci lub
catego artykutu okres gwarancji
przedtuza sie o trzy lata zgodnie z
art. 581 § 1 kodeksu cywilnego. Po
uptynieciu czasu gwarancji powsta-
te naprawy sq ptatne.

IAN: 487646 _2501

Serwis Polska
Tel.: 22 397 4996
E-Mail: deltasport@lidl.pl
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Srdeéné blahoprejeme!
Svym ndkupem jste se rozhodli pro
kvalitni vyrobek. Pfed prvnim pou-
zitim se prosim seznamte s timto
vyrobkem.

Pozorné si preétete nasledujici

navod ke hie a obsluze.
Pouzivejte tento vyrobek pouze tak,
jak je popsdno, a pro uvedené ucely.
Uschovejte si tento ndvod ke hie a
obsluze pro budouci pouziti. Pokud
vyrobek preddte treti osobé, predej-
te ji i veSkerou dokumentaci.

Obsah baleni

1x elektronicky ter¢ na Sipky
(vé. dvou nozek)

12 x ndsadka

12 x télo

12 x letka

112 x mékky hrot (Spi¢ka)
1x sitovy adaptér

4 x Sroub a hmozdinky

1x znacka pro hod Sipek
1xvrtaci Sablona

1x ndavod ke hie a obsluze

Technické udaje
Elektronicky ter¢

Model: DL-15038, DL-15039
Rozméry: cca 42 x51,7x2,6 cm
(Sxvxd)

Jmenovity pfikon: 9 V==500 mA
Sitovy adaptér

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

100-240 V N\, 50/60 Hz 0,3 A Max
Vystup: 9 V=500 mA 45W
Ndzev nebo obchodni znacka
vyrobce, obchodni registraéni éislo
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

Oznadeni modelu:

EU: GQ06-090050-ZG

UK: GQ06-090050-AB

Vstupni napéti: 100-240 V
Vstupni frekvence stfidavého prou-
du: 50/60 Hz

b2 Cz

Vystupni napéti: 9,0 V
Vystupni proud: 0,5 A

Prdmeérnd ucinnost v aktivnim rezimu:

78,57 %

Uc¢innost pfi nizkém zatizeni (10 %): / %
PFikon pfi nulovém zatizeni: 0,069 W
@ = tfida ochrany Il

——=- Symbol stejnosmérného napéti
N

©<® Polung des Hohlsteckers

FTEE Zdstréka se nesmi pouzivat,
pokud jsou koliky ohnuté!

Symbol stfidavého napéti

Datum vyroby
(mésic/rok): 07/2025

c € Spole¢nost Delta-Sport
Handelskontor GmbH timto

prohlasuje, ze tento vyrobek spliiuje
zdkladni pozadavky a dalsi pFislus-
nd ustanoveni.

Pouziti dle urceni

Tento vyrobek predstavuje sportov-
ni ndéini a neni vhodny pro déti do
14 let!

Tento vyrobek obsahuje drobné dily,
které mohou déti spolknout, a jako
sportovni nacini vyzaduje presnost,
soustfedéni a dobré motorické
schopnosti.

Vyrobek je uréen jen pro soukro-
mé vnitini pouziti a neni uréen pro
komeré&ni vyuziti nebo pro venkovni
pouziti.

Tento vyrobek je uréen pouze pro
Sipky s mékkym hrotem (soft tip).
Hra se Sipkami s ocelovym hrotem
zpUsobi nenapravitelné skody. Od-
strafite ochrannou félii z terce.

Bezpecnostni pokyny
/\ Nebezpedéiohrozeni
Zivota!
» Nenechdvejte déti bez
dozoru s balicim mate-

ridlem. Hrozi nebezpedi
uduseni!

YAN Nebezpeci poranéni!

e Tento vyrobek neni ur-
¢en pro pouziti osobami
(v€éetné déti) s omezeny-
mi fyzickymi, smyslovymi
nebo dusevnimi schop-
nostmi nebo s nedostat-
kem zkusSenosti a/nebo
znalosti, pokud nejsou
pod dozorem osoby od-
povédné za jejich bez-
pecnost nebo pokud od
ni nedostaly pokyny, jak
vyrobek pouzivat.

o Déti by mély byt pod
dohledem, aby bylo za-
jisténo, Ze si s vyrobkem
nebudou hrat.

« Cisténi a uzivatelskou
udrzbu nesméji provadeét
déti bez dozoru.

* Nehdzejte a nemirte
Sipkami na osoby nebo
zvirata.

» Vyrobek musi byt pfi pou-
zivani instalovdan tak, aby
byl, pokud mozno na mis-
té, které je nepfistupné
pro osoby.

* Neupevnujte na dvere!

* Nesmi se pouzivat kovové
hroty!

* Na vyrobku nejsou povo-
leny Zddné upravy!

» Sitovy adaptér pouzivejte
pouze ve spojeni s teréem
DL-15038, DL-15039.

» PouzZivejte pouze dodany
sitovy adaptér!

» Pred odpojenim sitového
adaptéru od terce nejprve
odpojte sitovy adaptér
od elektrické sité.

» Sitovy adaptér je uréen
pouze pro vnitini pouziti.
Chrante jej pred vihkosti.



» Prestante sitovy adaptér
pouzivat, pokud je posko-
zeny kryt nebo privodni
kabel vedouci k vyrobku.

» Pokud nebudete vyrobek
delSi dobu pouzivat, od-
pojte jej od sité.

» Vystupni kabel nesmi byt
zkratovdn.

» VnéjSi pfipojku tohoto
transformdtoru nelze
vymeénit; pokud je vedeni
poskozeno, je tfeba trans-
formator zlikvidovat.

» V pfipadé zdvady pou-
Zivejte pouze origindini
ndhradni dily!

/\ Zamezeni vécnym

Skodam!

» Pouzivejte pouze vhodné
ndhradni hroty, aby nedo-
chdzelo k odrdzeni Sipek
od terce. Dlouhé Sipky
se pro elektronickeé terce
nedoporucuji. Rychle se
ohnou nebo se jim snadno
odlomi hroty (Odstranéni
odlomenych hrotl z terée
- Odstranovdni chyb).

» Nevystavujte vyrobek ex-
trémni povétrnostnim pod-
minkdm nebo teplotdm.

» Chrante vyrobek pred
mokrem a vihkosti. Mohlo
by dojit k poSkozeni elek-
troniky.

Navod k instalaci

Instalace terce

(obr.BaC)

1. Zvolte vhodné misto scca3 m
volného prostoru.

2..Znacka pro hod Sipek” se nachd-
zive vzddlenosti 2,37 m od terce.
Pripevnéte ter¢ na sténu tak, aby
byl vnitini stfed terce (by¢i oko)
ve vySce 1,73 m nad zemi.

3. Pomoci prilozené vrtaci Sablony si
vyznadcte prislusné otvory tuzkou.
Znacky oznacené symbolem ,+"
oznacduji zavésy terce. Znacky
oznacené symbolem 0" oznaduji
otvory na terci uréené pro trvalou
montdz na sténu.

4. Nainstalujte ter¢ bud pomoci
zdvés (13) (3 Srouby) nebo trvale
namontujte na sténu (12) (4 Srou-
by). Kfiz ve stfedu vrtaci Sablony
oznacuje vysku vnitfniho stredu
ter¢e. Namontujte teré pomoci
priloZzenych Sroubl a hmozdinek.

Sestaveni Sipek

(obr.D)

Nasroubujte hrot a ndsadku na télo

tak, jak je zndzornéno na obrdzku,

a rozlozené letky vlozte do kfizové

drdzky.

Upozornéni: Dejte pozor na to, aby

Spicka byla na zplostélé strané

drzadla pevné dotazend.

Montaz nozek

(obr.E)

Ter¢ muizete umistit i bez montaze

na sténu postavenim na vhodny

podklad, s pomoci dvou nozek (14).

Dvé nozky (14) se nachdzeji na zadni

strané terce.

Upozorfiujeme, ze postavenim terce

muze byt nepfiznivé ovlivnéna hra.

PFi postaveni dojde k naklonéni

terce a polohu tak neni mozné opti-

madlné nastavit.

1. Uvolnéte nozky (14) z drzdku na
zadni strané terce.

2.Upevnéte nozky (14) na zadni
strané terce podle obr. E.

Upozornéni: Ujistéte se, ze podlaha

je vhodnd pro zatiZzeni a Ze se opér-

né body nemohou propadnout.

Upozornéni: Nastavte vSechny

opérné body tak, aby se dotykaly

podlahy a zaqjistily stabilitu.

Oznaceni a funkce soucasti

(obr.AaC)

Kl Jednoduchy segment/Single:
Skore x1

B Dvojity segment/Double: Skére x 2

H Trojity segment/Triple: Skére x 3

B Vnéjsi stied terée: Vnéjsi stied
se pocitd jako 25 bod(; pfimy zd-
sah do vnitfniho stfedu se pocitd
jako 50 bod

B Lapdk: zdsah na okraiji, zddny bod

A Reproduktor

Pfipojovaci zdifka pro sitovy
adaptér

B 4 LED displeje
B3 Funkéni tlaéitka
i Seznam her

[ Drzdk Sipek

B Otvory

B Zavésy (vzadu)

Obsluha terce

Upozornéni: Pristroj se pfi béz-
ného pouzivdni zahfiva.
Zapnuti/vypnuti

Tento vyrobek je vybaven auto-
matickym vypindnim. Pro zapnuti
vyrobku spojte sitovy adaptér

s teréem a zdsuvkou. Pokud se vy-
robek nepouziva déle nez 10 minut,
displeje a systémy se automaticky
vypnou (pohotovostni rezim). Dokud
zlstane sitovy adaptér zapojen,
vyrobek si ,pamatuje” posledni stav
hry. Stisknutim kteréhokoli funkéni-
ho tlacitka se vyrobek opét zapne.
Pro uplné vypnuti vyrobku odpojte
sitovou zdstrcku.

Funkéni tlaéitka

(obr.A)

Stisknéte tlacitko POWER pro za-
pnuti a vypnuti vyrobku.

Stisknéte tla¢itko GAME pro vybér
hry. Na displejich s vysledky se vlevo
nahofe zobrazi &islo hry, vpravo dole
ndzev hry, vlevo dole moznosti hry

a vpravo dole pocet hrdcu.
Upozornéni: Pokud v priibéhu hry
jednou stisknete tla¢itko GAME, hra
se prerusi a zac¢ne od zacddtku.

Stisknutim tla¢itka SELECT vyberte
moznosti hry pro vSechny hrace.
Upozornéni: Zkratky moznosti
se zobrazuji v levém dolnim rohu
displeje.

PLAYER

Stisknéte tla¢itko PLAYER pro vybér
poctu hrdcd pred zahdjenim hry.
Muzete zvolit 1 az 16 hraca nebo
mUzete hrdtv tymech (2-2 az 8-8).
Béhem hry se stisknutim tlacitka
PLAYER zobrazi skére prvnich &tyf
hraca.

Podrzte stisknuté tlacitko PLAYER
pro zobrazeni skére dalsich hrac.
Upozornéni: Pocet hrdacu je na LED
displejich zobrazovdn odpovidajici-
mi LED kontrolkami.

Cz 53



DOUBLE/MISS

Stisknutim tlaé¢itka DOUBLE/MISS
nastavte funkci Double In nebo
Double Out ve hie GO1.

Stisknéte 1x: Double In,

Stisknéte 2x: Double Out

(Cervend LED v levé vysledkové
tabulce, 10),

Stisknéte 3x: s Double In, Double
Out,

Stisknéte 4x: Master Out,
Stisknéte 5x: Double In/Master Out,
Stisknéte 6x: vSe zruSeno - zaddné
LED.

Stisknutim tlaé¢itka DOUBLE/MISS
po hodu snizite pocet zbyvajicich
Sipek, pokud doslo k minuti terce.

Prednastaveni: SOUND Hilasitost 4.
Stisknéte tla¢itko SOUND pro vybér
mezi 7 Urovnémi hlasitosti nebo pro
vypnuti zvuku.

START/HOLD

Stisknutim tla¢itka START/HOLD
zahdjite hru nebo béhem hry prep-
nete na dalsiho hrdce.

CYBER MATCH

Stisknutim tlacitka CYBER MATCH
zahdjite hru proti virtudlnimu sou-
pefi. Opakovanym stisknutim tohoto
tlaéitka nastavite Groven virtudlniho
soupefre (C1= nejsilnéjsi souper - C5
= nejslabsi souper).

Upozornéni: Po prehrdni sily C5 sys-
tém automaticky prejde na vybér
hrace. Vybér hrdc¢e mlizete presko-
¢it opétovnym stisknutim tlacitka
CYBER MATCH.

Upozornéni: Po hodu mUiZete stisk-
nutim tlaéitka CYBER MATCH vy-
mazat posledni hod a hod opakovat.
Stisknutim tla¢itka DARTOUT/SCO-
RE dostanete ve hie 301, 401, 501,
atd. v pfipadé skére 160 a méné
elektronické ndvrhy pro hru. Nutnost
hodit double a triple je znac¢ena 2

a 3 ¢arkami.

Upozornéni: Podrzenim tlac¢itka bé-
hem hry se zobrazi zbyvadijici Zivoty
hraca, pokud hrajete hru na Zivoty.

BOUNCE OUT

Pokud stisknete toto TLACITKO bé-
hem hry, bude posledni hod zrusen.
Hod nesmite opakovat.

Stisknutim tla€itka RESET vynuluje-
te vSechna nastaveni a skére hry.
Upozornéni: Stisknutim tlacitka
RESET ulozite posledni nastaveni
hlasitosti.
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GAME GUARD

Tladitkem GAME GUARD uzamkne-
te tladitka béhem hry. Tento stav je

indikovdn rozsvicenim LED kontrol-
ky .game guard”.

HANDICAP

Toto tla¢itko umoznuje nastavit
pfed za¢datkem hry rizné Grovné
obtiZznosti pro jednotlivé hrdce.
Nejprve stisknéte tlacitko
<PLAYER> a vyberte hrdce 1. Stisk-
néte tlaéitko <HANDICAP> a na-
stavte obtiznost pro hrdace 1. Stisk-
néte tladitko <PLAYER> a vyberte
hrace 2. Nastavte obtiznost pro
hrdce 2. Nastavte tolik obtiznosti,
kolik je hracu.

Stisknutim tlaéitka START/HOLD
zahdjite hru.

Upozornéni: Pred zahdjenim hry
se na LED displejich zobrazuiji jed-
notlivé obtiznosti.

Nastaveni hry a prabéh hry

Hru nastavite takto:

1. Pomoci tlaéitka <GAME=> vyberte
hru.

2. Stisknutim tla¢itka <PLAYER> na-
stavte pocet hrdcl (1 az 16 hraca).

Upozornéni: Pokud stisknete tla-

¢itko <CYBERMATCH>, budete hrat

proti pocitaci.

3. Pomoci tla¢itka <HANDICAP>
nastavte Uroven obtiznosti pro
jednotlivé hréce.

4. Stisknéte tlacitko <DOUBLE/
MISS> u her 301-901 pro vybér
dalSich moznosti.

5. Stisknutim tlacéitka <START/
HOLD> zahdjite hru.

Prabéh hry

1. Kazdy hraé hazi 3 Sipky za jedno
kolo. Po tfeti Sipce se ozve signdl
a displej zablikd.

2.Opatrné vyjméte Sipky z terce.

Upozornéni: Nejjednodussi zpu-

sob, jak vyjmout Sipky z terce, je

pootdcet s nimi béhem vytahovdni
ve sméru hodinovych ruéicek.

3. Stisknéte tla¢itko <START/HOLD>,
dalsi hraé je na fadé.



Vybér her a seznam moznosti hry
V nasledujici tabulce je seznam moznych her s &islem, ndzvem, zkratkou a moznosti vybéru.

C. Ndzev Zkratka [ 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

V této hie je skore kazdé Sipky za
kolo (3 hody na hrdc¢e) odecitdno

Z (pocédtecniho) skére (napr. 301
nebo 501 atd.). Hrd¢, ktery prvni do-
sdhne O (a to pfesné), vyhravad hru.
Je-li nula prekroéena, kolo se ne-
hodnoti a hrdci zGstdvd pocet bodu
stejny jako pred timto kolem.
Tladitkem <DOUBLE/MISS> zvolite
moznosti Double IN/Double OUT:
OP1: Double IN - Aby mohla hra
zacit, musi byt zasazen dvojity
segment.

OP2: Double OUT - Aby hra mohla
skondit, musi byt zasazen dvojity
segment.

OP3: Double IN a OUT - Aby hra
mohla zadit a skoncit, musi byt za-
sazen dvojity segment.

OP4: MASTER OUT - Aby hra mohla
skondit musi byt zasazen dvojity
nebo trojity segment.

OPS5: Double IN/MASTER OUT - Aby
hra mohla zagéit, musi byt nejprve
zasazen dvojity segment, a pro
ukonéeni hry musi byt zasazen dvo-
jity nebo trojity segment.

Stisknéte tla¢itko <SELECT> pro
vybér mezi hrami 301-901.

OP6: Standardni - Hra zadind bez
ohledu na to, ktery segment jste
zasahli.

GO2 CRICKET

V této hie se hraje pouze na &isla 15
az 20, na vnéjsi stied a vnitfni stied.
Cilem je ziskat co nejvice bodl a za-
viit odpovidaijici ¢isla (segmenty).
Na jedno kolo se hazi tfi Sipky. Po-
kud se Vam podafi zasdhnout jedno
Cislo tfikrat, je toto Cislo (segment)
oteviené. Body ziskdvdte pouze
zdsahem otevieného segmentu. Po-
kud souper tfikrdt zasdhne otevieny
segment, tento segment tim opét
zavie a vtomto segmentu jiz nem-
zete ziskat zadné body.

Dvojité a trojité segmenty se pocita-
jijako 2 a 3 zasahy.

Segmenty muzete otevrit v libovol-
ném poradi.

Vyhrdavad hrdgé, ktery dosdhne nejvys-
Siho skoére a zavre vétSinu segmen-
tl. Pokud jste zavreli vétsinu seg-
mentl, ale mdate méné bodu, musite
se pokusit zasdhnout oteviené
segmenty dfive, nez tyto segmenty
zavie souper.

Pomoci tlac¢itka <SELECT> muzete
vybirat rizné moznosti.

b6 CZ

NO SCORE CRICKET

Jednd se o variantu kriketu, v niz
zavirdte segmenty zdsahem. V této
varianté hry se body nesbiraiji

a vyhrdavd hrdgé, ktery zavie vétSinu
segmentu.

Tuto moznost vyberte pomoci tlagit-
ka <SELECT>.

GO3 SCRAM

(pro 2 hracée nebo 2 tymy)

V této varianté kriketu se pocitaji
pouze Cisla od 15 do 20, vnéjsi stied
a vnitini stfed.

Hraji se dvé kola. V prvnim kole

se pokusi hrdé¢ 1 zavfit oteviené
segmenty. VAs soupef, hrd¢ 2, mize
ziskat body pouze v otevienych
segmentech.

Prvni kolo konéi, kdyz jsou zavieny
v§echny oteviené segmenty.V 2.
kole se vds soupef, hra¢ 2, snazi za-
viit vSechny segmenty a vy se sha-
zite ziskat body. Vyhrdvd hrdgé, ktery
ziskal nejvic bodd.

GO04 CUT THROAT CRICKET

Vtéto varianté kriketu je cilem zavfit
segmenty a ziskat co nejmensi po-
pocétem bodu.

V této varianté ziskdvdate body pou-
ze tehdy, pokud vas souper zasdhne
jiz zaviené segmenty.

Priklad: Zaviete segment 20 ve dru-
hém kole, vas souper zasdhl v prv-
nim kole single 20, v druhém kole
double 20. Pokud ve tfetim hodu
opét zasdhne segment 20, bude
skére tietiho hodu opét pfi¢teno
soupefi.

GO5 ENGLISH CRICKET

(pouze pro 2 hrdce)

V této varianté kriketu musite
devétkrdt zasdhnout vnéjsi stied

a vnitini stfed, abyste mohly kolo
ukongit. Vnitfni stfed se poditda dva-
krat. Pokud vdas soupef mine vnéjsi
stifed a/nebo vnitini stfed, jsou mu
pficteny body, které hodem ziskal.

V prvnim kole muizete ziskat body,
souper vSak musi ziskat alespon 40
bodu. Pokud zasdhnete vnéjsi stied
a/nebo vnitini stfed, bude vasemu
soupefivnéjsi stied a/nebo vnitini
stfed odecten. Ziskdte vice €asu

k nasbirdni bodu. Jestlize vas sou-
pef devétkrat zasdhne vnéjsi stied
a/nebo vnitini stied, prvni kolo kon&i
a druhé kolo zac¢ind oto¢enim ukold.

G06 ADVANCED CRICKET

Tato kriketovd varianta je uréena
pro pokrocilé hrdcée. Zde se pocitaji
pouze dvojité a trojité segmenty,
pric¢emz dvojité segmenty se po-
¢itaji jedenkradt a trojité segmenty
dvakrdt. Vnéjsi stfed se pocitd
jedenkrdt a vnitini stfed se pogéitd
dvakrdt, jako u normdiniho kriketu.

GO07 SHOOTER

V této hfe pocita¢ ndhodné vybe-
re segment, ktery je pred kazdym
kolem vzdy zobrazen na displeji.
Musite zasdhnout tento segment.
Jednoduché segmenty se pocitaji
jedenkrat, dvojité segmenty dva-
krdt, trojité segmenty tfikrdt, vnéj-
Si stfed ¢tyfikrat. Pokud podcitad
vybere vnitini stied, pak se vnéjsi
stied pocitd dvakrdt a vnitini stied
¢tyrikrdat. Vyhrdavad hrdg, ktery ziskal
nejvic bodd.

Vyberte pocdet kol tlacitkem
<SELECT>:

OP1: 6 kol

OP2: 7 kol

OP3: 8 kol

OP4: 9 kol

OP5:10 kol

OP6: 11 kol

OP7:12 kol

GO08 BIG SIX

V této hre je prvnim cilovym seg-
mentem &islo 6. Pokud minete 6,
ztratite zivot.

Vds soupefr se nyni pokusi zasdh-
nout 6. Pokud v prvnich dvou hodech
zasdhnete cilovy segment, tfeti hod
rozhodne o novém cilovém segmentu.
Vyhrdvdte, pokud ostatni soupefi
ztratili vSechny zivoty.

Zvolte pocet zivotl pomoci tlacitka
<SELECT>:

OP1: 3 zZivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 Zivotl

OP4: 6 Zivotl

OP5: 7 zivotl

G09 OVERS

Kazdy hréa¢ hazi tfikrat. Pokud v prv-
nim kole ziskdte nejvic bodl, musi
vas souper ziskat vyssi pocet bodd,
jinak ztrdaci zivot. V opaénom pripa-
de strati zivot. Prohrdvad hrdg, ktery
jako prvni ztrati vSechny své zivoty.
Zvolte pocet zivotli pomoci tlacitka
<SELECT>:

OP1: 3 zivoty

OP2: 4 zivoty

OP3: 5 Zivotl

OP4: 6 zivotl

OP5: 7 Zivotl



G10 UNDERS

V této hre je ddno skére 180. Kazdy
hrdg¢ hazi tfikrat. Pokud v prvnim
kole hodite nejméné bodu, musi
vds souper ziskat jeSté mensi pocet
bodu, jinak ztrdci zivot. V opaénom
pripade strati Zivot. Pokud minete,
obdrzite 60 trestnych bodd.

V opaénom pripade strati Zivot.
Prohrdvad hrdg, ktery jako prvni ztrati
v§echny své Zivoty.

Zvolte podcet Zivotl pomoci tlacitka
<SELECT>:

OP1: 3 Zivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3:5 Zivotl

OP4: 6 Zivotl

OP5: 7 zivotl

G11COUNT UP

V této hie je vasim cilem dosdhnout
urc¢itého skore. Kazdy zdsah se za-
poditava.

Vyhrdvad hraé, ktery jako prvni dosdh-
ne nebo prekro¢i stanovené skore.
Tla¢itkem <SELECT> vyberte cilové
skore:

OP1: 300

OP2:400

OP3: 500

OP4: 600

OP5:700

OPé6: 800

OP7:900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

Kazdy hrd¢ maze hodit tfi Sipky za
jedno kolo. Cilem této hry je dosdh-
nout nejvyssiho celkového skdre.
Pokud na konci stanoveného pocétu
kol dosdhnete nejvyssiho podtu
bodu, vyhrdvdte.

Vyberte pocet kol tlacitkem
<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 kol

OP10: 12 kol

OP11: 13 kol

OP12:14 kol

G13 ROUND THE CLOCK

Kazdy hra¢ musi postupné zasdh-
nout segmenty 1az 20 a vnéjsi stied
a/nebo vnitini stfed. Mdte tfi hody
na kolo a musite zasdhnout zob-
razené segmenty. Kdyz zasdhnete
segment, zobrazi se dalsi segment,
ktery mdte zasdhnout.

Vyhrdvdate, kdyz jako prvni zasdhne-
te vSechny segmenty.

Vyberte moznosti pomoci tlacitka
<SELECT>:

OP1: Hra zadind v segmentu 1.

OP2: Hra zacgind v segmentu 5.

OP3: Hra zacgind v segmentu 10.
OP4: Hra zaéind v segmentu 15.
Dvojité a trojité segmenty se poéita-
ji jedenkrat.

ROUND THE CLOCK Double

Pro tuto hru zvolte pomoci tla¢itka
<SELECT> d = double.

Zde plati stejnd pravidla jako pro
hru ROUND THE CLOCK, ale poditaji
se pouze dvojité segmenty.

Vyberte moznosti pomoci tlacitka
<SELECT>:

OP1: Hra zadind v segmentu 1.

OP2: Hra zadind v segmentu 5.

OP3: Hra zadind v segmentu 10.
OP4: Hra zadind v segmentu 15.

ROUND THE CLOCK Triple

Pro tuto hru zvolte pomoci tlagitka
<SELECT> t = triple.

Zde plati stejnd pravidla jako pro
hru ROUND THE CLOCK, ale poditaji
se pouze trojité segmenty.
Vyberte moznosti pomoci tladitka
<SELECT>:

OP1: Hra zadind v segmentu 1.
OP2: Hra zacgind v segmentu 5.
OP3: Hra zacgind v segmentu 10.
OP4: Hra zacgind v segmentu 15.

G14 KILLER

Pro dva nebo vice hractl. Vyberte
Cislo, které chcete zasdhnout. LED
displej zobrazuje SEL. Toto dislo je
vase a ostatni hrdgi si musi zvolit
jind cCisla. Jakmile si kazdy hra€ zvolil
své cCislo, musite ve svém zvoleném
segmentu zasdhnout dvojity seg-
ment, abyste se ziskali status ,Killer".
Pokud jste ,Killer", mlzete zasaze-
nim segmentUl ostatnich hrdcl tyto
hrace ,vyridit". Zasazeny hra¢ ztréci
zivot, a uz neni ,Killer”. Aby hra¢ mohl
znovu ziskal status ,Killer”, musi
znovu zasdhnout vybrany segment
ve dvojitém segmentu.

Pokud jako ,Killer” nedopatfenim
zasdhnete svij vlastni segment,
ztratite svUj status ,Killer” a jeden
zivot. Kdo na konci zUstane, vyhrdvda.
Zvolte pocet zivotl pomoci tlacitka
<SELECT>:

OP1: 3 zivoty

OP2: 4 zZivoty

OP3: 5 zivotl

OP4: 6 zivotl

G15 DOUBLE DOWN

Cilem hry je ziskat co nejvice bod(
v aktivnich segmentech. Kazdy
hra¢ zacind se 40 body. Hra zaéind
hodem v segmentu 15. Pokud seg-
ment 15 nezasdhnete, pak ztrdcite
polovinu skére. Pokud zasdhnete 15,
bude vdm priéteno 15 bodu. Poditaji
se double a triple zdsahy. Dalsi kolo
zadind v segmentu 16. Segmenty

se hraji v pofadi tabulky. Vyhrdava
hrdac¢ s nejvyssim skore.

G16 Forty One

Tato hra se hraje jako hra Double
Down, s tim rozdilem, Zze zde hraje-
te o jedno kolo navic. Musite tfemi
hody dosdhnout pfesné 41 bodd.

G17 ALLFIVES

Cilem hry je snizit v kazdém kole
skdre nastavené pred zacdatkem hry
51, 61,71, 81 nebo 91. Pro dosazeni
vysledku musi byt celkové body na
kazdé kolo délitelné 5. Napfiklad
pokud hra¢ dosdhne 20 bodt za
kolo, vysledek je 4 (20 + 5 = 4). Jest-
lize vysledné skore neni délitelné 5,
zadné body se nepoditaji.

Pokud nékterd ze 3 Sipek mine, body
se nepogditaji. Vyhrava hrdagé, ktery
jako prvni dosdhne nebo prekroéi
vybrané skoére.

Pomoci tladitka <SELECT> zvolte
celkovy pocet bod(, ktery md byt
dosazen:

OP1: 51 bodi

OP2: 61bod

OP3: 71 bodu

OP4: 81bodl

OP5: 91 bodu

G18 SHANGHAI

V této hfe musite v prvnim kole
zasdhnout prvni segment, v dru-
hém kole druhy segment atd. az do
segmentu 20, resp. vnéjsi stied a/
nebo vnitini stfed. Poditaji se pouze
zdsahy ve spravném pofadi.

Pokud néjaké Cislo minete, nezis-
kdavate zadné body a v dalsim kole
pokracujete dalsim €islem. Vyhrava
hrdé, ktery dokdzal ziskat nejvice
bodd.

Moznosti hry vyberte pomoci tlagit-
ka <SELECT>:

OP1: Hra zadind v segmentu 1.

OP2: Hra zacind v segmentu 5.
OP3: Hra zacind v segmentu 10.
OP4: Hra zacind v segmentu 15.

Cz b7



SUPER SHANGHAI (S)

Tato hra se hraje stejné jako hra
Shanghai s tim rozdilem, Ze musite
zasdhnout dvojité a trojité segmenty.
Moznosti hry vyberte pomoci tlagit-
ka <SELECT>:

OP1: Hra zadind v segmentu 1.

OP2: Hra zadind v segmentu 5.

OP3: Hra zadind v segmentu 10.
OP4: Hra zadind v segmentu 15.

G19 GOLF

Postupné v jednotlivych kolech ha-
zite na cilovd pole &isel 1-18 a zasa-
hujete je po sobé (kolo 1= hdzi se na
cilové pole ¢Cisla 1, kolo 2 = hdzi se na
cilové pole ¢isla 2 atd.). Cilem hry je
ziskat co nejméné bodU za kolo.
Hodnoceni hodu:

Triple =1bod (nejlepsi skére, na fadé
je automaticky dalsi hrag)

Double =2 body

Single = 3 body

Zadny zdsah v uréeném cilovém poli
=5 bodl

Na kazdé cilové pole md hraé 3 hody.
Pokud jste spokojeni s dvojitym zd-
sahem v prvnim hodu, mlizete ihned
nechat hrdt dalSiho hraée a za pfi-
slusné cilové pole ziskdvdte 2 body.
Pokud prvnim hodem zasdhne-

te Single uréeného cilového pole,
ziskdvdte 3 body. Nyni se mUizete
rozhodnout, zda nechdte pokraco-
vat dalSiho hrdace, nebo zda vyuzije-
te svUj druhy hod.

Pokud minete urcené cilové pole,
vase skore se zvysi ze 3 na 5 bodd.
Pokud si v druhém hodu vylepsite
skdre zdsahem na Double, snizi

se vaSe skore ze 3 na 2, d znovu

se rozhodujete, zda nechdte po-
kracovat dalSiho hrade, resp. mate
moznost vylepsit si skére ve tietim
hodu jesté na Triple (nebo si znovu
pohorsit). Pokud prekrocéite zvoleny
pocet bod, ve hie kondite.

Vyhrdvd ten, kdo zUstdva jako po-
sledni hrd¢ nebo md po 18 cilovych

G20 FOOTBALL

Vyberte pole bud hodem na teré nebo
tlacitkem. Po vybéru bude stanove-
na linie, kterou je tfeba zasdhnout.
Vybrany segment je po¢dtec¢nim
bodem, cilem je protilehly segment.
Priklad: Pokud jste vybrali segment
20, segment 3 je vasim cilem.

Hraci pole je rozdéleno na 11 seg-
ment(, které musite postupné
zasdhnout.

58 Cz

Poradi: Nejprve dvojity segment 20,
pak vnéjsi jednoduchy segment 20,
trojity 20, vnitfni jednoduchy seg-
ment 20, vnéjsi stfed, vnitini stied,
vnéjsi stfed, vnitini jednoduchy
segment 3, trojity 3, vnéjsi jednodu-
chy segment 3, dvojity segment 3.
Zobrazuji se segmenty, které maji
byt zasazeny.

G21BASEBALL

V této hre hrajete devét kol (,smén").
Kazdy hrdaé hdzi 3 Sipky za jednu
sménu.

jednoduchy segment = jedna sta-
nice

dvojity segment = dvé stanice
trojity segment = tfi stanice

Vnéjsi stfed a/nebo vnitini stied,
~Home Run" (Ize zkusit pouze treti
Sipkou)

Vasim cilem je dosdhnout co nejvice
Jfuns” v kazdém kole. Na displeji

se zobrazi jednotlivé stanice.

G22 STEEPLECHASE

Tato hra je néco jako prekdzkovy
béh, ktery za€ind v segmentu 20

a pokracuje dokola ve sméru hodi-
novych rucic¢ek kolem elektronické-
ho terée. Konec je na segmentu 5,
pak musite zasdhnout jeSté vnéjsi
stfed a/nebo vnitini stfed.

Béhem prekdzkového béhu muze-
te zasdhnout pouze vnitini jed-
noduché segmenty, tedy ty, které
jsou mezi vnéjsim stfedem a/nebo
vnitfnim stfedem a trojitym kruhem.
Segmenty triple 13, triple 17, triple 8
a triple 5 jsou prekdzky, které také
musite zasdhnout.

G23 ELIMINATION

V této hie musite tfemi hody hodit
vétsi pocet bodU, nez kolik hodil vas
souper pred vami.

Pokud se vdm to nepodafi, ztratite
jeden zivot.

Vyberte pocet zivotl pomoci volby
<SELECT>:

OP1: 3 zivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 zivotl

G24 HORSESHOES

V této hre jsou poditdny pouze vase
zdsahy v segmentu 20 a 3. Dvojité
a trojité segmenty se v této oblasti
také poditaiji.

Zvolte pocet bodU tlac¢itkem
<SELECT>:

OP1:15 bodu

OP2:16 bod

OP3:17 bodu

OP4:18 bodu

OP5: 19 bodi az OP10: 25 bod

G25 BATTLEGROUND

V této hie budete mit horni polovinu
elektronického terée a musite tfemi
hody zasdhnout dolni polovinu. Sou-
pef bude mit dolni polovinu a musi
zasdhnout horni polovinu. Koho
bude kterd polovina terée, rozhod-
nete pred zahdjenim hry.

Pomoci tlacitka <SELECT> muzete
vybrat ndsledujici moznosti:
Battleground Double

Pocitat se pouze dvojité segmenty.
Battleground Triple

Pocitat se pouze trojité segmenty.
Battleground General

Hraje se jako normdini hra Battleg-
round, ale k ukonéeni hry musite za-
sdhnout vnéjsi stfed a/nebo vnitfni
stred.

Horni polovina: Segmenty:
11,14,9,12,5, 20, 1,18, 4,13.

Dolni polovina: Segmenty:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Tato hra se hraje jako normdini
Battleground. V této hie jsou vSak
dvojité a trojité segmenty tabu,
nesmi byt zasazeny. Pokud zasdh-
nete segment, ktery je tabu, ztrdcite
Zivot.

G27 PAINTBALL

Tato hra je podobnd hie Battleg-
round. Pokud dvakrat zasdhnete
vnitfni stfed, ziskdte prapor soupe-
fe. Cilem je zni€it vS8echny nepfdtel-
ské segmenty nebo ziskat prapor
soupere.

Vyberte moznosti pomoci tladitka
<SELECT>:

Paintball Double

Zde se pocitaji pouze dvojité seg-
menty a hrd€ musi zasdhnout
tfikrat vnitini stied.

Paintball Triple

Zde se pocitaji pouze trojité seg-
menty a hrd€ musi zasdhnout
tfikrat vnitini stied.

Odstranovani chyb

Chyba napdjeni

Ujistéte se, ze je sitovy adaptér za-
pojen do elektrické zdsuvky a ze je
pripojka sitového adaptéru ve zdit-
ce terce.

Zadné vysledky

Zkontrolujte, zda neni hra v rezimu
«Nastaveni” nebo ,Pozastaveni®.
Poté zkontrolujte, zda nedoslo

k zaseknuti vysledkovych poli nebo
funkénich tladitek.



Zaseknuty vysledkovy prvek nebo
zaseknuté funkéni tlacitko

Bé&hem prepravy nebo pfi nor-
malnim pouzivdni teréové desky

se mUze stdt, ze se vysledkové prvky
docasné zaseknou a pak nejsou
pocitdny vysledky.

Zazni varovny signdl a displej blika-
nim zobrazuje zaseknuty prvek.
Prvek Ize obvykle rychle uvolnit
jemnym vytazenim Sipky v prvku
nebo zasunutim a vysunutim prvku
lehkym tlakem prstu. Ve hie pak

Ize pokracovat, pocitdni vysledkl
pokracuje presné tam, kde bylo
preruseno.

Odstranéni odlomenych hrott
Sipek

Mékké hroty jsou sice bezpeénéj-
$i, ale nemaiji dlouhou zZivotnost.
Pokud se hrot ulomi a zlistane uvizly
v teréi, zkuste jej pomoci vhodnych
klesti opatrné vytdhnout. Pokud by
se hrot odlomil tak, ze jiz nevyénivd
z terCe, mlzZete ho zatlacit otvorem
do terCové desky. Mékkym hrotem
nemtzete poskodit elektroniku na-
chdzejici se za prvkem.

Dlirazné véak doporuc¢ujeme pouzit
pro tento Uucel mékky hrot Sipky,
ktery je jeSté v dobrém stavu. Od-
lomeny hrot, ktery nevyénivd, nikdy
neprotlacujte teréem ostrym ko-
vovym piredmétem, protoze kovovy
hrot mlize snadno poskodit ter¢o-
vou desku, pokud ji zasunete pfilis§
hluboko do terée. Cim t&zsi je Sipka,
tim vétsi je riziko odlomeni hrotu.

Kolisani proudu nebo
elektromagnetické ruseni

V extrémnich situacich, v pfipadé
silnych elektromagnetickych rusi-
vych impulst, mlize dojit k vypadku
elektroniky nebo se mohou zobrazo-
vat chybné vysledky.

Priklady:

V pfipadé silnych boufi, extrémniho
kolisdni proudu, nedostateéného
napéti nebo instalace elektronické-
ho terce pfilis blizko elektromotort
nebo mikrovinné trouby.

Pro obnoveni normdlniho provozu
vytdhnéte na nékolik sekund sitovou
zdstréku a pak ji znovu zastréte. Sa-
moziejmeé byste méli zajistit odstra-
néni pfi¢iny ruseni.

Uskladnéni, ¢isténi

DtileZité! Pfed tim, neZ zaénete
vyrobek Gistit, vytahnéte zastréku
ze zdsuvky.

Cistéte teré pouze vihkym hadfi-
kontaktu s vihkosti!

PFi dastém pouzivani vyrobku dochdzi
ke znedisténi hlavné predni ¢dsti do-
tykem prst(. Vycistéte predni stranu,
tladitka a okénka vihkym hadfikem.
Doporucujeme pouzit vodu s malym
mnozstvim Cisticiho prostifedku.
Poté otfete suchym mékkym hadfi-
kem. Pokud vyrobek nebude delsi
dobu pouzivdn, zakryjete jej hadfi-
kem na ochranu pred prachem.
Pokud vyrobek nepouzivdte, skla-
dujte jej vzdy suchy a Cisty pfi poko-
jové teploté.

DULEZITE! K &i$téni nikdy nepouzi-
vejte agresivni Cistici prostiedky.

Pokyny k likvidaci

Tento doprovodny symbol
E oznaduje, Ze toto zafizeni

podléhd smérnici 2012/19/EU.

Tato smérnice uvadi, ze toto
zarizeni nesmite po skonéeni jeho
zivotnosti likvidovat s béZnym domov-
nim odpadem, ale musite jej odevzdat
na specidlné zfizenych sbérnych
mistech, v recyklaénich stfediscich
nebo ve spole¢nostech pro likvidaci
odpadu. Chrarite zivotni prostredi a
provddéjte fadnou likvidaci.
Poskozeni Zivotniho prostredi v di-
sledku nesprdvné likvidace baterii/
akumuldtor(! Baterie/akumuldtory
nesméji byt likvidovdny spolu s ko-
mundlnim odpadem. Mohou obsa-
hovat toxické tézké kovy a podléhaji
zpracovdni nebezpeéného odpadu.
Chemické symboly téZkych kovu jsou
ndsledujici: Cd = kadmium, Hg = rtut,
Pb = olovo. Pouzité nebo vadné ba-
terie/dobijeci baterie proto odevzdd-
vejte na obecni sbérné misto v soula-
du s nafizenim EU 2023/1542.

® O moznostech likvidace
"\ i 2 .
% vyslouzilého vyrobku se
informujte u Vasi obecni nebo
méstské sprdvy. Vyrobek a obaly
likvidujte ekologicky. Uchovdvejte
obalové materidly (jako napt. féliové
sdAc¢ky) nedostupné pro déti.
/N, Pritiidéni odpadu dodrZujte
L"‘) oznaceni balicich materidld,

2 které jsou oznadeny zkratkami
(a) a ¢isly (b) s ndsledujicim vyzna-
mem: 1-7: plasty / 20-22: papir
a karton / 80-98: smiSeny odpad.

Vyrobek a balici materidly jsou re-
cyklovatelné, likvidujte je oddélené
pro lepsi zpracovdni odpadu.

Pokyny k zdruce a pribéhu
sluzby

Vyrobek byl vyroben s velkou péci

a za stdlé kontroly. DELTA-SPORT
HANDELSKONTOR GmbH poskytuje
koncovym privatnim zdkaznikdim
na tento vyrobek tfi roky zdruky od
data ndkupu (zaruéni lhita) podle
ndsledujici ustanoveni. Zaruka se
tykd pouze vad materidlu a zdavad
ve zpracovdni. Zaruka se nevztahu-
je na dily, které podléhaji béznému
opotfebeni, a proto je tfeba je po-
vazovat za opotiebitelné dily (napf.
baterie), ani na kiehké dily, jako jsou
vypinace nebo dily ze skla.

Ndroky z této zdaruky jsou vylouéeny,
pokud vyrobek byl pouzivan neod-
borné nebo nedovolenym zplsobem
nebo nikoli v rdmci stanoveného
ucelu ur€eni nebo predpoklddaného
rozsahu pouzivdani nebo nebyla do-
drzena zaddni v ndvodu k obsluze,
ledaze by koncovy zdkaznik prokda-
zal, Zze existuje vada materidlu nebo
doslo k chybé ve zpracovdni, které
nevyplyvaji z nékteré vysSe uvede-
nych okolnosti.

Ndroky ze zdruky Ize uplatnit pouze
v rdmci zdruéni Ihlty po predlozeni
origindiniho pokladniho dokladu.
Proto si prosim uschovejte origindl
pokladniho dokladu. Doba zdruky se
neprodluzuje pfipadnymi opravami
na zdkladé zaruky, zdkonné zdaruky
nebo kulance. Totéz plati také pro
vyménéné a opravené dily.

Pri reklamacich se prosim obra-
cejte na nize uvedenou horkou

linku servisu nebo se s ndmi spojte
e-mailem. Pokud se vyskytne pfipad
reklamace, vyrobek Vam - dle nasi
volby - bezplatné opravime, vymeé-
nime nebo Vdm vrdtime kupni cenu.
DalSi prava ze zdruky nevznikaji.
Vase zdkonnd prdva, zejména ndro-
ky na zajisténi zaruky vici konkrét-
nimu prodejci, nejsou touto zdrukou
omezena.

IAN: 487646_2501

@@ Servis Cesko
Tel.: 800143873
E-Mail: deltasport@lidl.cz
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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

60 SK

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-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.



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!

/\ Zabrdanenie 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.

3. Oznadte si ceruzkou prislusné
otvory za pomoci priloZzenej vrtnej
Sablény. Znacky oznadené ,+" su
pripravou na zavesenie teréa. Znac-
ky oznaéené , 0" predstavuju otvory
pre trvald 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 ndasadku 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-

chddzaju na zadnej strane teréa.

Uvedomte si, ze inStaldcia teréa

méze mat vplyv na hru. Pri inStaldcii

je ter¢ skloneny a poloha sa nedd
optimadlne 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 casti

(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 ter¢a
«Bull" je za 25 bodoy, Uplny stred
ter¢a ,Bull 's Eye" je za 50 bodov

H Ochranny kruh: hod na okraj,
Ziaden bod

A Reproduktor

Zdsuvka pre sietovy adaptér

B 4 LED displeje

B Funkéné tlagidld

8 Zoznam hier

i Drziak teréa
B Vrtné otvory
e 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 tlacidla 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 hracov alebo to
mozu byt timy (2 po2az8 po 8
hrdcov).

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

Podrzanim kldvesy PLAYER zobrazi-
te skodre ostatnych hracov.
Upozornenie: Pocet hracov zobra-
zia na LED displejoch prislusné
diody.
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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.
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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. Stlacéte tlacidlo
<PLAYER> a vyberte hrdca 2.
Nastavte handicap pre hrdéa 2.
Nastavte tol'ko handicapov, kol'ko je
hrdacov.

Stlacdenim 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.



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), vyhrava hru. Ak do-
siahnete zdpornu hodnotu, kolo sa
nepocita a vy pokracujete stavom

z predchddzajuceho kola.

Zvol'te 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 ukonéenie
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 vacésinu seg-
mentov. Ak ste vai¢Sinu segmentov
zatvorili, ale mdte menej bodoy,
musite sa pokusit zasiahnut otvo-
rené segmenty predtym, ako super
tieto segmenty zatvori.

Vyberte rbzne moznosti cez tlac¢idlo
<SELECT>.
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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
hrdaé¢ 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 vds super, hraé
2, pokusi zatvorit vSetky segmenty
a vy sa pokusate ziskat body. Vyhrd-
vad hrdé¢ 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 skongéi
a v druhom kole sa ulohy vymenia.

G06 ADVANCED CRICKET

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

a trojité segmenty, priCom 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-
rikrdt. Ked' poéitaé vyberie ,Bull 's
Eye", potom sa ,Bull” pocita dvakrat
a ,Bull “s Eye" Styrikrdt. Vyhrdva
hrda¢ s najvaésim 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.

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

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

OP1: 3 Zivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 Zivotov

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 zZivoty

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.



Pocet zZivotov 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 skdére pomocou
tladidla <SELECT>:

OP1: 300

OP2:400

OP3: 500

OP4: 600

OP5:700

OPé6: 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 hrd¢ musi po sebe zasiahnut
segmenty 10z 20 a tiez segment
«Bull” a/alebo ,Bull “s Eye". Mdate 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.

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. Hrd¢, 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, Ze 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 = hddze 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.
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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,
¢i moéze 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 vonkajsi 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” (mdzete skusit len

s tretou Sipkou)
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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

Tdto hra je ako prekdzkovy beh, kto-
ry sa za¢ina v segmente 20 a vedie
okolo ter¢a v smere hodinovych
ruciciek. Koniec je vsegmente 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 pocdet 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 spodnu 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 tlacidla
<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 nepripogditaju.

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&djne prvok rychlo uvolni. Hra
potom méze pokracovat dalej, vy-
sledok sa pripocéita 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 teréa nevyénieva, mbze byt
zatla¢eny cez otvor dovnutra terca.
Mdakky hrot neposkodi elektroniku,
ktord je za prvkom.



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 elektricka 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.

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.
M6zu 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 zdrucnej lehoty po predlozeni
origindlu pokladni¢ného dokladu.
Origindl pokladniéného dokladu
preto prosim uschovaijte. Zdrué¢nd
doba sa kvoli 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 prdva zo zdruky
nevyplyvaiju.

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

IAN: 487646_2501

GK Servis Slovensko
Tel.: 0850 232001
E-Mail: deltasport@lidl.sk
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iEnhorabuena!
Con su compra se ha decidido por
un articulo de gran calidad. Fami-
liaricese con el articulo antes de la
primera puesta en marcha.

Para ello, lea detenidamente

las siguientes instrucciones

de manejo y reglas de juego.
Use el articulo solo de la forma
descrita y para los campos de apli-
cacidn indicados. Conserve estas
instrucciones de manejo y reglas
de juego a buen recaudo. Entregue
todos los documentos en caso de
traspasar el articulo a terceros.

Alcance de suministro

1diana electrénica
(incl. dos patas de apoyo)
12 caias
12 barriles
12 plumas
112 puntas suaves (punta)
1adaptador de red
4 tornillos y clavijas
1linea de tiro
1 plantilla de perforacién
1instrucciones de manejo y reglas
de juego

Datos técnicos

Diana electrénica

Modelo: DL-15038, DL-15039
Dimensiones: aprox.42 x 51,7 x 2,6 cm
(FxAxL)

Valores de conexiéon: 9 V==500 mA
Adaptador de red

Modelo: UE: GQ06-090050-ZG
Modelo: RU: GQ06-090050-AB
Entrada:

100-240 V N\, 50/60 Hz 0,3 A Max
Salida:9V=500mA 45W
Nombre o nombre comercial del
fabricante, nUmero de registro
mercantil y direccion:
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

Identificacién del modelo:

EU: GQ06-090050-Z2G

UK: GQ06-090050-AB

Tensién de entrada: 100-240 V
Frecuencia de corriente alterna de
entrada: 50/60 Hz
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Tensién de salida: 90V

Corriente de salida: 0,5 A

Eficiencia media en activo: 78,57 %
Eficiencia con poca carga (10 %): / %
Consumo de potencia en vacio:
0,069 W

@ = Clase de proteccioén i

——= Simbolo de la tensién continua

e-<eo Polaridad del conector hueco

FTEE El enchufe no debe utilizarse si
las clavijas estdn dobladas.

Simbolo de la tensién alterna

Fecha de fabricacion
(mes/ano): 07/2025

Delta-Sport Handelskontor
c € GmbH declara por la presen-
te que este articulo cumple los
requisitos esenciales y las demds
disposiciones pertinentes.

Uso previsto

Este articulo es un producto depor-
tivo y no es apropiado para nifios
menores de 14 afos.

El articulo contiene piezas peque-
fnas que podrian ser ingeridas por
menores; ademds, como producto
deportivo requiere precision, con-
centracion asi como una demanda
motora muy alta.

El articulo es solo para uso domés-
tico en interiores y no estd desti-
nado a uso comercial ni al uso en
exteriores.

Este articulo es apropiado solo para
el uso de dardos con punta suave
(Soft-Tip). El uso con dardos con
punta de acero produce dafios irre-
parables. Quite la pelicula protecto-
ra de la diana.

Indicaciones de
seguridad

N\ iPeligro de muerte!

* Nunca deje a nifios sin
supervision con el mate-
rial de embalaje. jExiste
peligro de asfixial

JAN iPeligro de lesiones!

» Este articulo no es apro-
piado para su uso por
personas (ninos inclui-
dos) con capacidades
fisicas, sensoriales o
mentales limitadas y/o
con falta de experiencia
y/o con falta de conoci-
mientos, al menos que
son supervisadas por una
persona que es respon-
sable de su seguridad,

o recibieron de ellos las
indicaciones sobre como
se debe utilizar el articulo.

» Se debe vigilar a los nifios
para asegurarse de que
no jueguen con el articulo.

e Lalimpiezay el mante-
nimiento por parte del
usuario no deben ser
efectuados por nifios sin
supervision.

* No apunte ni lance con
los dardos a personas o
animales.

» Asegurese de que el ar-
ticulo se encuentre o se
instale en un lugar al que
no tenga acceso ninguna
persona durante su uso.

* Noinstalarlo en puertas.

* No se deben usar puntas
metadlicas.

* No se debe efectuar nin-
guna modificacién en el
articulo.

» Utilice el adaptador de
red solo con la diana
DL-15038, DL-15039.

» Utilice solamente el adap-
tador de red suministrado.



* Desconecte primero el
adaptador de red de la
red eléctrica antes de
interrumpir la conexiéon
entre el adaptador de red
y la diana.

e El adaptador de red es
apropiado solo para la
utilizacién en interiores.
Manténgalo alejado de la
humedad.

e Interrumpa el uso del
adaptador de red si el
compartimiento o el
cable de alimentacion al
articulo estdn dafados.

» Desconecte el articulo de
la red eléctrica cuando
no lo vaya a utilizar por un
periodo de tiempo prolon-
gado.

* No se puede cortocircui-
tar el cable de salida.

* No se puede reemplazar
el cable de conexién de
este transformador; si
el cable estd danado, se
debe desechar el trans-
formador.

» En caso de averias, utili-
ce solamente repuestos
originales.

YAN jEvite daflos materiales!

» Utilice solo puntas de re-
puesto apropiadas para
evitar el rebote de los
dardos de la diana. No se
recomiendan las puntas
largas para dianas elec-
tronicas. Se doblan pron-
to o se rompen fdcilmente
(Eliminar puntas rotas de
la diana, Localizacion de
averias).

» No exponga el articulo a
temperaturas o condicio-
nes climdticas extremas.

» Proteja el articulo del
aguay la humedad. El
sistema electrénico po-
dria ser dafado.

Instrucciones de montaje

Montaje de la diana

(Fig.ByC)

1. Seleccione un lugar adecuado con
un espacio libre de aprox. 3 m.

2. La «linea de tiro» se encuentra a
2,37 m de la diana. Fije la diana a
la pared de manera que el centro
de la diana se encuentre a una
altura de 1,73 m sobre el piso.

3. Marque con un Idpiz los orificios
de perforacién usando la plantilla
de perforacién incluida. Las mar-
cas indicadas con «+» muestran
los dispositivos de suspension de
la diana. Las marcas indicadas
con «O» muestran las aberturas
de la diana para un montaje per-
manente en la pared.

4. Monte la diana ya sea mediante
el dispositivo de suspension (13)
(3 tornillos) o bien mediante el
montaje de pared permanente
(12) (4 tornillos). La cruz en el cen-
tro de la plantilla de perforacion
indica la altura del centro de la
diana en la diana. Al final instale
la diana con los tornillos y clavijas
incluidos.

Montaje de los dardos

(Fig.D)

Enrosque la puntay la caia al barril
como se indica e inserte las plumas
extendidas en la ranura en forma de
cruz.

Nota: Tenga cuidado de que la pun-
ta se atornille firmemente en el lado
plano de la empufiadura.

Montaje de las patas de apoyo

(Fig.E)

Con la ayuda de las dos patas de

apoyo (14) también puede colocar la

diana de pie en una superficie apro-
piada sin montarla en la pared. Las
dos patas de apoyo (14) se encuen-
tran en la parte trasera de la diana.

Tenga en cuenta que la colocaciéon

de pie de la diana puede perjudicar

el juego. Al colocarla de pie, la diana
queda inclinada y la posicién no se
puede ajustar de manera éptima.

1. Suelte las patas de apoyo (14) del
soporte en la parte trasera de la
diana.

2. Fije las patas de apoyo (14) en la
parte trasera de la diana tal como
se muestra en la Fig. E.

Nota: Asegurese de que el suelo es
adecuado para la cargay que los
puntos de apoyo no pueden hundirse.
Nota: Ajuste todos los puntos de
apoyo de modo que toquen el suelo
y garanticen la estabilidad.

Nombrey funcion de las

partes

(Fig.AyC)

Kl Sencillo/Single: Puntuacién como
se indica

B Doble/Double: Puntuacion x 2

H Triple/Triple: Puntuacién x 3

A Diana: El anillo exterior vale
25 puntos; el centro de la diana
vale 50 puntos

H Disco protector: Tiro en el borde,
sin puntos

A Altavoz

Enchufe de red para adaptador
dered

A 4 indicadores LED

B Teclas de funcionamiento

il Lista de juegos

M Sujetador para dardos

¥ Orificios de perforacién

iE Dispositivo de suspension (atrds)

Manejo de la diana

Nota: El aparato se calienta du-
rante el funcionamiento normal.

Encendery apagar

El articulo estd provisto con dispo-
sitivo de apagado automdtico. Para
encender el articulo, conecte el
adaptador de red con la diana a la
toma de corriente. Si no se utiliza el
articulo mds de 10 minutos, la pan-
tallay los sistemas se apagan au-
tomdticamente (modo en espera).
Mientras el adaptador de red esté
conectado el articulo «recuerda» el
ultimo marcador. Al pulsar una tecla
de funcién cualquiera, el articulo se
vuelve a activar.

Para apagar por completo el articu-
lo, desconecte la clavija de enchufe.

Teclas de funcionamiento
(Fig.A)

Pulse la tecla POWER para encen-
dery apagar el articulo.

Pulse la tecla GAME, para elegir un
juego. En la parte superior izquierda
de la pantalla de resultados se mues-
tra el nimero de juego, en la parte
superior derecha el nombre del juego,
en la parte inferior izquierda las op-
ciones de juegoy en la parte inferior
derecha el numero de jugadores.
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Nota: Durante el juego, pulse una
vez GAME para interrumpir el juego
y comenzar desde el principio.

Pulse la tecla SELECT para elegir
las opciones en un juego para todos
los jugadores.

Nota: Se mostrardn abreviaturas
de las opciones en la parte inferior
izquierda de la pantalla.

Pulse la tecla PLAYER para elegir
el nimero de jugadores antes de
iniciar el juego.

Pueden jugar de 1a 16 jugadores o
en equipos (2-2 a 8-8).

Al pulsar la tecla PLAYER durante
un juego se muestra la puntuacion
de los primeros cuatro jugadores.
Mantenga pulsada la tecla PLA-
YER para ver la puntuacién de mds
jugadores.

Nota: El nimero de jugadores se
muestra en los indicadores LED me-
diante las luces correspondientes.

DOUBLE/MISS

Pulse la tecla DOUBLE/MISS para
ajustar la funcién de Double In o
Double Out en el juego GO1.
Pulsar 1vez: Double In,

Pulsar 2 veces: Double Out

(luces rojas en el tablero de puntua-
cién izquierdo, 10),

Pulsar 3 veces: con Double In, Dou-
ble Out,

Pulsar 4 veces: Master Out,

Pulsar 5 veces: Double In/Master
Out,

Pulsar 6 veces: todo deselecciona-
do — ningun LED.

Pulse la tecla DOUBLE/MISS
después de un tiro para reducir el
numero de los dardos restantes al
no acertar en la diana.

Ajuste previo: SOUND volumen de
sonido 4.

Pulse la tecla SOUND para elegir
entre 7 niveles de volumen de soni-
do o apagar el volumen de sonido.

START/HOLD

Pulse la tecla START/HOLD para
iniciar un juego o para cambiar al
siguiente jugador durante un juego.
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CYBER MATCH

Pulse la tecla CYBER MATCH para
iniciar un juego contra un contrin-
cante virtual. Al pulsar varias veces
la tecla, ajusta el nivel de juego del
contrincante virtual (C1= contrin-
cante mds fuerte — C5 = contrin-
cante menos fuerte).

Nota: Después de la fuerza de
reproduccion C5, el sistema salta
automdticamente a la seleccion de
jugador. Puede saltarse la seleccion
de jugador pulsando de nuevo el
botén CYBER MATCH.

Nota: Después de un tiro puede
pulsar la tecla CYBER MATCH para
borrarlo y repetirlo.

Pulse la tecla DARTOUT/SCORE
para obtener una recomendacion
de tiro electrénica en los juegos 301,
401, 501, etc., con un puntaje de 160
o menor. Los tiros dobles y triples
estdn marcados con 2y 3 rayas.
Nota: Si mantiene pulsada la tecla
durante el juego, se le mostrardn las
vidas restantes del jugador, si estd
jugando un juego con vidas.

BOUNCE OUT

Si pulsa esta TECLA durante un
juego, se cancelard el dltimo tiro. No
puede repetir el tiro.

Pulse la tecla RESET, para restable-
cer todos los ajustes y puntos de un
juego.

Nota: Al pulsar la tecla RESET se
guarda el ultimo ajuste de volumen.

GAME GUARD

Con la tecla GAME GUARD bloquea
las teclas durante el juego. EI LED
«game guard» se ilumina como
nota.

HANDICAP

Con esta tecla puede ajustar antes
del juego diferentes niveles de difi-
cultad para distintos jugadores.
Pulse primero la tecla <PLAYER>y
seleccione el jugador 1. Pulse la te-
cla <HANDICAP>y ajuste el handi-
cap para el jugador 1. Pulse la tecla
<PLAYER>y seleccione el jugador 2.
Ajuste el hdndicap para el jugador
2. Ajuste todos los hdndicaps de
todos los jugadores que participen.
Pulse la tecla START/HOLD para
iniciar el juego.

Nota: Antes del inicio del juego se le
mostrardn los hdndicaps individua-
les en los indicadores LED.

Establecimiento y desarrollo

del juego

Proceda de la siguiente manera

para jugar:

1. Con la tecla <GAME> seleccione
un juego de su preferencia.

2. Pulse la tecla <PLAYER> para de-
terminar el nimero de jugadores
(1a16 jugadores).

Nota: Si pulsa la tecla <CYBER-

MATCH>, juega contra el ordenador.

3. Ajuste un grado de dificultad para
cada jugador con la tecla <HAN-
DICAP>.

4. Pulse la tecla <DOUBLE/MISS> en
los juegos 301-901, para seleccio-
nar mds opciones.

5. Pulse la tecla <START/HOLD>
parainiciar el juego.

Desarrollo del juego

1. Cada jugador tira 3 dardos por
ronda. Después del tercer dardo
se emite una sefal y la pantalla
parpadea.

2. Retire con cuidado los dardos de
la diana.

Nota: La manera mds fdcil de retirar

los dardos de la diana es con un

movimiento giratorio ligero a la
derecha para extraerlos.

3. Pulse la tecla <START/HOLD>y es
el turno del siguiente jugador.



Seleccion del juego y lista de las opciones de juego
La siguiente tabla enumera los juegos posibles con nimero, nombre, abreviatura y opciones.

Ne° Nombre Abr. SELECT (OP 1 hasta 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
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Juegos

G01301-901

En este juego se resta la puntuacion
de cada dardo por tirada (3 tiros
por jugador) del marcador (inicial)
(p.ej., 3010 501, etc.). El jugador que
primero llega a O (exactamente)
gana el juego. Si se pasaq, la tirada
no cuenta y comienza con el marca-
dor anterior a la tirada.

Elija las opciones Double-IN/Dou-
ble-OUT mediante la tecla <DOU-
BLE/MISS>:

OP1: Double-IN: el juego comienza
hasta que haya acertado en un
segmento doble.

OP2: Double-OUT: debe acertar en
un segmento doble para terminar el
juego.

OP3: Double-IN-OUT: debe acertar
en un segmento doble para que el
juego comiencey termine.

OP4: MASTER-OUT: debe acertar
en un segmento doble o triple para
terminar el juego.

OP5: Double-IN/MASTER-OUT: para
iniciar el juego primero debe acer-
tar en un segmento doble y para
terminar el juego debe acertar en
un segmento doble o triple.

Pulse la tecla <SELECT> para elegir
entre los juegos 301-901.

OPé6: Estandar: el juego comienza
independientemente del segmento
en el que acertado.

GO02 CRICKET

Aqui juega solo con los nimeros del
15 al 20, con la diana y el centro de
la diana. El objetivo es lograr el ma-
yor niumero de puntosy cerrar los
numeros (segmentos) correspon-
dientes. Por tirada lanza tres dar-
dos. Si logra acertar en un nimero
tres veces, el nUumero (segmento)
estd abierto. Solo los aciertos en el
segmento abierto obtienen puntos.
Si su contrincante acierta también
tres veces al segmento abierto, este
se volverd a cerrary en este seg-
mento ya no puede acumular mads
puntos.

Los segmentos dobles y triples va-
lencomo 2y 3 aciertos.

Puede abrir los segmentos en el
orden que prefiera.

El ganador es el que logra la pun-
tuaciéon mds alta y cierra el mayor
numero de segmentos. Si cerrd

el mayor nimero de segmentos,
pero menos puntos, debe intentar
acertar en los segmentos abiertos
antes que el contrincante cierre los
segmentos.
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Seleccione las diversas opciones
mediante la tecla <SELECT>.

NO-SCORE-CRICKET,

CRICKET SIN PUNTUACION

Aqui juega una variante de cricket
en la que cierra los segmentos me-
diante aciertos. En esta variante no
se acumular puntos y gana el que
haya cerrado el mayor nimero de
segmentos.

Seleccione esta opcién mediante la
tecla <SELECT>.

GO3 SCRAM

(para 2 jugadores o 2 equipos)

En esta variante de cricket valen
solo los niumeros del 15 al 20, la dia-
nay el centro de la diana.

Se juegan dos rondas. En la primera
ronda el jugador 1intenta cerrar los
segmentos abiertos. Su contrincan-
te, el jugador 2, solo puede acumular
puntos en los segmentos abiertos.
La primera ronda termina cuando
todos los segmentos abiertos hayan
sido cerrados. En la ronda 2 su con-
trincante, el jugador 2, intenta cerrar
todos los segmentos y usted intenta
acumular puntos. Gana el jugador
con el mayor niumero de puntos.

GO04 CUT THROAT CRICKET,
CORTACUELLOS

En esta variante de cricket se trata
de cerrar los segmentos y de acu-
mular el menor niumero de puntos
posible. Gana el jugador con la
puntuaciéon mds baja.

Usted recibe puntos en esta va-
riante solo cuando su contrincante
acierte en segmentos ya cerrados.
Ejemplo: Usted cierra el segmento
20 en el segundo tiro, su contrin-
cante ha acertado en 20 sencillo
en el primer tiro, en el segundo tiro
al 20 doble. Sivuelve a acertar en
un segmento 20 en el tercer tiro, la
puntuacion del tercer tiro se le con-
tabilizard al contrincante.

GO5 ENGLISH CRICKET,

CRICKET INGLES

(solo para 2 jugadores)

En esta variante de cricket debe
acertar nueve veces a la diana y/o al
centro de la diana, para terminar la
ronda. El centro de la diana cuenta
doble. Cuando su contrincante falle
la diana y/o el centro de la diana, se
le sumardn a él los puntos logrados
en el tiro. Usted puede lograr puntos
en la primera ronda pero él debe lo-
grar por lo menos 40 puntos. Si usted
acierta en la diana y/o al centro de la
diang, se le restard a su contrincante
una diana y/o un centro de la diana.

Usted recibe mds tiempo para acu-
mular puntos. Cuando su contrincan-
te acierte nueve veces en la diana y/o
el centro, termina la primera ronda

y comienza la segunda ronda inter-
cambiando los papeles.

GO06 ADVANCED CRICKET,
CRICKET AVANZADO

Esta variante del cricket es para
jugadores avanzados. Aqui cuentan
solo los segmentos dobles y triples,
pero los segmentos dobles cuentan
como sencillos y los segmentos tri-
ples como dobles. La diana cuenta
aqui como sencillay el centro de

la diana cuenta doble, como en el
cricket.

GO07 SHOOTER, TIRADOR

En este juego, el ordenador selec-
ciona al azar un segmento que se
muestra en la pantalla antes de
cada ronda. Debe acertar en este
segmento. Los segmentos sencillos
cuentan una vez, los segmentos do-
bles cuentan doble, los segmentos
triples cuentan triple, la diana cuen-
ta cuddruple. Si el ordenador elige el
centro de la diana, entonces la diana
cuenta doble y el centro de la diana
cuenta cuddruple. Gana el jugador
con el mayor nimero de puntos.
Seleccione el nimero de rondas
mediante la tecla <SELECT>:

OP1: 6 rondas

OP2:7 rondas

OP3: 8 rondas

OP4: 9 rondas

OP5:10 rondas

OPé6: 11 rondas

OP7:12 rondas

GO08 BIG SIX, GRAN SEIS

En este juego el primer segmento
objetivo es el 6. Sifalla el 6, se le
resta una vida.

Ahora su contrincante intenta
acertar en el 6. Si usted acierta en el
segmento objetivo en los primeros
dos tiros, el tercer tiro decide sobre
el nuevo segmento objetivo.

Usted habrd ganado cuando su
contrincante haya perdido todas
sus vidas.

Seleccione el nimero de vidas me-
diante la tecla <SELECT>:

OP1: 3vidas

OP2: 4 vidas

OP3: 5 vidas

OP4: 6 vidas

OPb5: 7 vidas



GO09 OVERS, ARRIBA

Cada jugador tira tres veces. Si us-
ted tira la mayo cantidad de puntos
en la primera ronda, su contrincan-
te debe sobrepasar el nimero de
puntos. De lo contrario pierde una
vida. Pierde el jugador que primero
pierda todas las vidas.

Seleccione el numero de vidas me-
diante la tecla <SELECT>:

OP1: 3vidas

OP2: 4 vidas

OP3: 5 vidas

OP4: 6 vidas

OP5: 7 vidas

G10 UNDERS, ABAJO

En este juego la puntuacién de 180
estd predeterminada. Cada jugador
tira tres veces. Si usted tira la menor
cantidad de puntos en la primera
ronda, su contrincante no debe
sobrepasar el numero de puntos.
De lo contrario pierde una vida. Por
un tiro errado recibe 60 puntos de
castigo.

De lo contrario pierde una vida.
Pierde el jugador que primero pier-
da todas las vidas.

Seleccione el numero de vidas me-
diante la tecla <SELECT>:

OP1: 3vidas

OP2: 4 vidas

OP3: 5 vidas

OP4: 6 vidas

OP5: 7 vidas

G11 COUNT UP, CONTEO FIJO

En este juego el objetivo es lograr
una puntuacién determinada. Se
cuenta cada tiro acertado.

Gana el jugador que logra primero
la puntuacién seleccionada o que la
sobrepasa.

Seleccione los niumeros de puntos
objetivo mediante la tecla <SE-
LECT>:

OP1: 300

OP2: 400

OP3: 500

OP4: 600

OP5:700

OP6: 800

OP7:900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE,

PUNTUACION ALTA

Cada jugador puede tirar tres dar-
dos por ronda. El objetivo del juego
es lograr el resultado total mds
alto. Cuando al final del nimero de
rondas establecidas haya logrado
el nimero total mds alto, serd el
ganador.

Seleccione el nimero de rondas
mediante la tecla <SELECT>:
OP1: 3rondas

OP2: 4 rondas

OP3:5rondas

OP4: 6 rondas

OP5: 7 rondas

OPé6: 8 rondas

OP7: 9 rondas

OP8:10 rondas

OP9: 11 rondas

OP10:12 rondas

OP11: 13 rondas

OP12: 14 rondas

G13 ROUND THE CLOCK,
ALREDEDOR DEL RELOJ

Cada jugador debe acertar conse-
cutivamente en los segmentos 1a 20
y en la diana y/o el centro de la dia-
na. Tiene tres tiros por ronda y debe
acertar en el segmento mostrado.
Cuando acierte en el segmento, se
mostrard el siguiente segmento ob-
jetivo. Ganard cuando haya acerta-
do primero en todos los segmentos.
Seleccione las opciones mediante
la tecla <SELECT>:

OP1: El juego comienza en el seg-
mento 1.

OP2: El juego comienza en el seg-
mento 5.

OP3: El juego comienza en el seg-
mento 10.

OPA4: El juego comienza en el seg-
mento 15.

Los segmentos dobles y triples
cuentan como sencillos.

ROUND THE CLOCK Double,
ALREDEDOR DEL RELOJ doble
Para este juego seleccione median-
te la tecla <SELECT> d = doble.
Aqui son vdlidas las mismas reglas
como en el juego de ROUND THE
CLOCK pero solo cuentan los seg-
mentos dobles.

Seleccione las opciones mediante
la tecla <SELECT>:

OP1: El juego comienza en el seg-
mento 1.

OP2: El juego comienza en el seg-
mento 5.

OP3: El juego comienza en el seg-
mento 10.

OPA4: El juego comienza en el seg-
mento 15.

ROUND THE CLOCK Triple,
ALREDEDOR DEL RELOJ triple
Para este juego seleccione median-
te la tecla <SELECT> t = triple.

Aqui son vdlidas las mismas reglas
como en el juego de ROUND THE
CLOCK pero solo cuentan los seg-
mentos triples.

Seleccione las opciones mediante
la tecla <SELECT>:

OP1: El juego comienza en el seg-

mento 1.

OP2: El juego comienza en el seg-
mento 5.

OP3: El juego comienza en el seg-
mento 10.

OP4: El juego comienza en el seg-
mento 15.

G14 KILLER, ASESINO

Para dos o mds jugadores. Selec-
cione un numero en el que desee
acertar. El indicador LED muestra
SEL. Este numero es suyo y todos
los jugadores deben seleccionar
numeros diferentes. Después que
cada jugador haya seleccionado un
numero, deben acertar en el seg-
mento doble en su segmento elegi-
do para obtener el titulo de asesi-
no. Si usted es un asesino, puede
«eliminar» a otro jugador acertando
en su segmento. Este ultimo pierde
una vida y ya no es asesino. Para re-
cuperar el titulo de asesino, se debe
volver a acertar el segmento doble
en el segmento seleccionado.

Si en su papel de asesino acierta ac-
cidentalmente en su propio segmen-
to, pierde su titulo de asesinoy una
vida. Gana el que queda vivo al final.
Seleccione el nimero de vidas me-
diante la tecla <SELECT>:

OP1: 3vidas

OP2: 4 vidas

OP3: 5 vidas

OP4: 6 vidas

G15 DOUBLE DOWN, Doble o nada
El objetivo del juego es obtener el
mayor himero de puntos en el seg-
mento activo. Todos los jugadores
comienzan con 40 puntos. Comien-
ce el juego con un tiro en el segmen-
to 15. Si no acierta al segmento 15,
sus puntos se reducirdn a la mitad.
Si acierta al 15, se agregardn 15 pun-
tos a su puntuacion. Los aciertos
doblesy triples cuentan. Comience
la siguiente ronda en el segmento
16. Los segmentos se jugardn en el
orden de la tabla. Gana el jugador
con la puntuaciéon mds alta.

G16 Forty One, Cuarenta y uno
Juegue este juego como el juego
Double Down solo que aqui se juega
una ronda adicional. Debe lograr
exactamente 41 puntos con tres tiros.
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G17 ALL FIVES, SOLO CINCOS

El objetivo del juego es reducir en
cada ronda el resultado previamen-
te establecido de 51, 61,71,810 91.
Para lograr un resultado, los puntos
totales para cada ronda deben

ser divisibles entre 5. Cuando por
ejemplo, un jugador logre en una
ronda 20 puntos, el resultado es 4
(20+5=4). Cada resultado de una
ronda que no se pueda dividir entre
5 no serd contabilizado.

Siuna de las 3 flechas no acierta,
se contabiliza como sin resultado.
El ganador es el primer jugador que
logre o sobrepase primero la pun-
tuacioén seleccionada.

Seleccione los puntos totales a lo-
grar mediante la tecla <SELECT>:
OP1: 51 puntos

OP2: 61 puntos

OP3: 71 puntos

OP4: 81 puntos

OP5: 91 puntos

G18 SHANGHAI, SHANGHAI

En este juego debe acertar en la
primera ronda en el segmento uno,
en la segunda ronda en el segmento
dos y asi sucesivamente hasta el
segmento 20y la diana y/o el centro
de la diana. Solo cuentan los acier-
tos en el orden correcto.

Si no acierta en un ndmero, no obtie-
ne puntosy la siguiente vez se con-
tinda con el siguiente namero. Gana
el jugador que haya podido acumu-
lar la mayor cantidad de puntos.
Seleccione las opciones de juego
mediante la tecla <SELECT>:

OP1: El juego comienza en el seg-
mento 1.

OP2: El juego comienza en el seg-
mento 5.

OP3: El juego comienza en el seg-
mento 10.

OP4: El juego comienza en el seg-
mento 15.

SUPER SHANGHAI (S),

SUPER SHANGHAI (S)

Este juego se juega como el juego
Shanghdi solo que debe acertar en
los segmentos dobles y triples.
Seleccione las opciones de juego
mediante la tecla <SELECT>:

OP1: El juego comienza en el seg-
mento 1.

OP2: El juego comienza en el seg-
mento 5.

OP3: El juego comienza en el seg-
mento 10.

OP4: El juego comienza en el seg-
mento 15.
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G19 GOLF

Tire consecutivamente en las
rondas en los campos objetivo de
los nUmeros 1a 18y acierte en ellos
consecutivamente (ronda 1= se tira
al campo objetivo del nimero 1, ron-
da 2 = se tira al campo objetivo del
numero 2, etc.). El objetivo del juego
es obtener el menor nimero de pun-
tos por ronda como sea posible.
Evaluacidn de aciertos:

Triple =1 punto (la mejor evaluacion,
es el turno del siguiente jugador
automdticamente)

Doble = 2 puntos

Sencillo = 3 puntos

Si no se acierta en el campo objeti-
vo determinado =5 puntos

El jugador dispone de 3 tiros por
campo objetivo.

Si estd satisfecho con haber tirado
un doble en el primer tiro, puede
entonces ceder el turno al siguiente
jugadory recibe 2 puntos para el
campo objetivo correspondiente.

Si con su primer tiro acierta en el
sencillo del campo objetivo, obtiene
3 puntos. Puede entonces decidir
ceder el turno al siguiente jugador o
utilizar su segundo tiro.

Si no acierta en el campo objetivo,
aumenta su Puntuacionde 3a 5
puntos. Si mejora en el segundo tiro
a doble, se reduce su puntuacion de
3 a2y puede volver a decidir termi-
nary tiene la posibilidad de mejorar
en el tercer tiro a triple (o volver a
empeorar). Si sobrepasa el puntaje
seleccionado por opcidn, queda
fuera del juego.

Gana el jugador que queda al final
o el que tenga el puntaje mds bajo
después de 18 campos objetivo.

G20 FOOTBALL, FUTBOL
Seleccione el campo de juego ya
sed mediante un tiro a la diana o
mediante eleccion de teclas. Des-
pués de la seleccién se determina
la linea en la que se debe acertar. El
segmento seleccionado es el punto
de inicio, el segmento que se en-
cuentre enfrente de este es la meta.
Ejemplo: Si selecciond el segmento
20, el segmento 3 es su meta.

El campo de juego estd dividido en
11 segmentos, en los que debe acer-
tar consecutivamente.

Orden: Primero el segmento doble
de 20, después el segmento sencillo
de 20, triple 20, segmento interior
sencillo de 20, diana, centro de la
diana, segmento interior sencillo de
3, triple 3, segmento exterior sen-
cillo de 3, segmento doble de 3. Se
mostrardn los segmentos en los que
se debe acertar.

G21BASEBALL, BEISBOL

En este juego juega nueve rondas
(«entradas»). Cada jugador tira

3 dardos por entrada.

Segmento sencillo = una base
Segmento doble = dos bases
Segmento triple = tres bases

Diana y/o centro de la diana «jon-
rén» (solo se puede intentar con el
tercer dardo)

Su objetivo es anotar tantas «carre-
ras» por ronda como sea posible. En
la pantalla se mostrard cada base.

G22 STEEPLECHASE,

CARRERA DE OBSTACULOS

Este juego es como una carrera de
obstdculos que comienza en el seg-
mento 20 y transcurre en sentido
horario alrededor del juego electré-
nico de dardos. El final estd en el
segmento 5, entonces debe acertar
todavia en la diana y/o en el centro
de la diana.

En la carrera de obstdculos solo
puede acertar en los segmentos
sencillos internos, es decir, en lo
que se encuentran entre la diana
y/o el centro de la diana y el anillo
de triples. Los segmentos triple 13,
triple 17, triple 8 y triple 5 son los
obstdculos en los que también tiene
que acertar.

G23 ELIMINATION, ELIMINACION
En este juego debe sobrepasar
con tres tiros la puntuacién de del
contrincante con el turno anterior
al suyo.

Sino lo logra, pierde usted una vida.
Seleccione el nimero de vidas me-
diante la opcidon <SELECT>:

OP1: 3 vidas

OP2: 4 vidas

OP3: 5 vidas

G24 HORSESHOES,
LANZAMIENTO DE HERRADURAS
En este juego solo se contardn sus
aciertos en los segmentos 20y 3.
También se contardn los segmentos
doblesy triples en el drea.
Seleccione el nimero de puntos
mediante la tecla <SELECT>:
OP1:15 puntos

OP2:16 puntos



OP3:17 puntos

OP4:18 puntos

OP5:19 puntos hasta OP10: 25 pun-
tos

G25 BATTLEGROUND,

CAMPO DE BATALLA

En este juego usted toma la mitad
superior del juego electrénico de
dardosy debe acertar en la mitad
inferior con sus tres tiros. El contrin-
cante toma la mitad inferiory debe
acertar en la mitad superior. Antes
del juego deciden quién toma qué
mitad.

Puede seleccionar las siguientes op-
ciones mediante la tecla <SELECT>:
Battleground Double,

Campo de batalla doble

Solo cuentan los segmentos dobles.
Battleground Triple, Campo de
batalla triple

Solo cuentan los segmentos triples.
Battleground General, Campo de
batalla general

Juegue como el campo de batalla
normal, pero para terminar debe
acertar en la diana y/o el centro de
la diana.

Mitad superior: Segmentos:
11,14,9,12,5,20,1,18, 4,13.

Mitad inferior: Segmentos:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND,
CAMPO DE BATALLA AVANZADO
Este juego se juega como el cam-
po de batalla normal. Pero aqui

los segmentos dobles y triples son
tabu, no se deben acertar. Si acierta
a uno de los segmentos tabu, pierde
una vida.

G27 PAINTBALL

Este juego es similar al juego de
campo de batalla. Si acierta dos ve-
ces al centro de La diana, conquista
la bandera enemiga. El objetivo

es destruir todos los segmentos
enemigos o conquistar la bandera
enemiga.

Seleccione las opciones mediante
la tecla <SELECT>:

Paintball Double, Paintball doble
Aqui cuentan solo los segmentos
dobles y se debe acertar tres veces
en el centro de la diana.

Paintball Triple, Paintball triple
Aqui cuentan solo los segmentos
triples y se debe acertar tres veces
en el centro de la diana.

Localizacion de averias

No hay corriente

Asegurese de que el adaptador de
red estd enchufado en una toma

de corriente y que la conexidn del
adaptador de red se encuentra en el
enchufe de red de la diana.

No hay resultados

Compruebe si el juego se encuentra
en el modo «Ajustes» o «Pausa».
Después compruebe si los campos
de resultados o las teclas de funcio-
namiento estdn atascadas.

Elemento de resultados atascado o
tecla de funcionamiento atascada
Durante el transporte o durante el
funcionamiento normal de la diana
puede pasar que los elementos de re-
sultados se atasquen temporalmente
y que no se cuenten los resultados.
Se emite una sefial de advertencia
y una pantalla muestra el elemento
atascado intermitente.

Extraer suavemente el dardo en

el elemento o deslizar a ambos
lados el elemento con una ligera
presion de los dedos libera rdpido
normalmente el elemento. Entonces
se puede proseguir con el juego,

el conteo de resultados contintia
exactamente donde se interrumpid.

Retirar puntas de dardos rotas

El manejo de las puntas suaves es
seguro pero no duran mucho. Siuna
punta se rompiera y quedara atora-
da en la diana, intente extraerla con
cuidado con unas pinzas adecua-
das. Sila punta rota es tan corta
que no la puede extraer, también se
puede deslizar hacia dentro a través
de la abertura en el tablero. La pun-
ta suave no puede daiar el sistema
electrénico detrds del elemento.

Sin embargo, para este procedi-
miento le recomendamos explici-
tamente el uso de una punta suave
intacta de un dardo. No deslice nun-
Cd una punta corta rota a través de
la diana con un objeto metdlico, ya
que una punta metdlica puede oca-
sionar fdcilmente dafos al tablero
si se inserta muy profundamente en
la diana. Entre mds pesado sea el
dardo, mayor es el peligro de que se
rompa la punta.

Fluctuaciones de tensién o
interferencias electromagnéticas
En situaciones extremas en las que
existen impulsos de interferencias
electromagnéticas masivos, el
sistema electrénico puede fallar o
producir resultados erréneos.

Ejemplos:

En caso de tormentas eléctricas
fuertes, fluctuaciones de tensién

de red extremas, falta de tension o
colocacion del juego de dardos muy
cerca de motores o aparatos de
microondas.

Para restablecer el funcionamiento
normal, se debe retirar la clavija de
enchufe durante varios segundos y
volverla a conectar. Debe asegurar-
se naturalmente de que la causa de
la interferencia se haya eliminado.

Almacenamiento, limpieza

ilmportante! Extraiga el adaptador
de red del enchufe antes de limpiar
el articulo.

Limpie solo la diana con un paio
de limpieza humedo. El adaptador
de red no debe entrar en contacto
con la humedad.

La utilizacion frecuente del articulo
ocasiona que se ensucie principal-
mente en el lado delantero por el
contacto con los dedos. Limpie el
lado delantero, las teclas y las ven-
tanas con un trapo humedo.
Recomendamos utilizar agua con
un poco de detergente suave como
disolvente. Secar después con un
trapo seco y suave. Si no utiliza el
articulo por un tiempo prolongado,
cubralo con un pafio para proteger-
lo del polvo.

Si no va a utilizarlo, almacene
siempre el articulo secoy limpioy a
temperatura ambiente.
iIMPORTANTE! No lo limpie con pro-
ductos de limpieza agresivos.

Indicaciones para la
eliminacion
Este simbolo indica que el
dispositivo estd sujeto a la
Directiva 2012/19/UE. Esta
directiva especifica que este
dispositivo no puede ser eliminado
con la basura doméstica normal al
final de su vida atil, sino que debe
ser entregado en puntos de recogi-
da, centros de reciclaje o empresas
eliminadoras de basura especial-
mente habilitados al efecto. Proteja
el medio ambiente y elimine los
productos correctamente.
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No deseche las pilas/acumuladores
con la basura doméstica. Pueden
contener metales pesados y de-
ben ser tratados como residuos
especiales. Los simbolos quimicos
de los metales pesados son es-

tos: Cd = cadmio, Hg = mercurio,

Pb = plomo. Por lo tanto, deseche
las pilas o acumuladores usadas o
defectuosas en un punto de recogi-
da municipal de conformidad con el
Reglamento 2023/1542 de la UE.

& En suadministracion local o

%ﬂ municipal podrdn informarle
sobre otras posibilidades de

eliminacién del articulo usado. No
deje material de embalaje, como
bolsas de pldstico, en manos de
nifos. Guarde el material de emba-
laje en un lugar inaccesible para
éstos.

/. Alsepararlos residuos, tenga
L",) en cuenta la marcacién de los
2 materiales de embalaje, que

se indica con abreviaturas (a) y
numeros (b) que significan lo
siguiente: 1-7: pldsticos / 20-22: pa-
pely cartén / 80-98: materiales
compuestos.

El articulo y su material de embala-
je son reciclables, deséchelos sepa-
rados para un mejor tratamiento de
los residuos.

Indicaciones relativas a
la garantia y la gestion de
servicios

El articulo ha sido fabricado con
gran esmero y sometido a con-
troles constantes. Para el mismo,
DELTA-SPORT HANDELSKONTOR
GmbH ofrece a los clientes finales
particulares una garantia de tres
afos a contar desde la fecha de
compra (periodo de garantia) con
arreglo a las condiciones que se ex-
ponen a continuacidn. La garantia
tiene validez unicamente para fallos
del material y fabricacién. La garan-
tia no cubre las piezas sometidas a
un desgaste normal y se consideren
por ello piezas de desgaste (p. €j.,
pilas) asi como tampoco a piezas
fragiles como interruptores o piezas
fabricadas en vidrio o cristal.
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Se excluyen derechos derivados de
esta garantia, si se ha realizado un
uso incorrecto o abusivo del arti-
culo o que no se encuentre dentro
del marco del uso o dmbito de uso
previstos o si no se ha observado lo
recogido en el manual de instruc-
ciones, a no ser que el cliente final
demuestre que existen fallos del
material o fabricacién no deriva-
dos de una de las circunstancias
expuestas anteriormente.

Las demandas derivadas de la
garantia sélo podrdn presentarse
dentro del periodo de garantia exhi-
biendo el comprobante de compra
original. Le rogamos, por ello, que
conserve el comprobante de com-
pra original. El periodo de garantia
no se verd prolongado por ningln
tipo de reparacién realizada con
motivo de la garantia, la garantia
legal o como gesto de buena vo-
luntad. Esto se aplica también a las
piezas sustituidas o reparadas.
Por favor, dirija sus quejas primero
a la linea telefénica del servicio de
atencioén al cliente que se indica a
continuacién o péngase en contac-
to con nosotros por correo electroé-
nico. Si el caso estd cubierto porla
garantia, a nuestra eleccion, repa-
raremos o cambiaremos gratuita-
mente el articulo o le restituiremos
el precio de compra del mismo.

De la garantia no se derivan otros
derechos.

Esta garantia no limitard sus
derechos legales, especialmente
los derechos de garantia frente al
vendedor correspondiente.

IAN: 487646_2501

@& Servicio Espafia
Tel.: 900 984 989
E-Mail: deltasport@lidl.es



Hjertelig tillykke!
Du har valgt at kebe et kvalitetspro-
dukt. Leer produktet at kende, inden
du tager det i brug ferste gang.
Det gor du ved at lese
nedenstaende spil- og
betjeningsvejledning
omhyggeligt.
Brug kun produktet som beskrevet
og til de angivne anvendelses-
omrdader. Opbevar denne spil- og
betjeningsvejledning et sikkert sted.
Udlever ogsé alle dokumenter, hvis
produktet videregives til en tredje-
part.

Leveringsomfang

1x elektronisk dartskive
(inkl. to fedder)

12 x skaft

12 x greb

12 x flight

112 x softtip (spids)

1x netadapter

4 x skrue og dyvel

1x kastelinje

1x boreskabelon

1x spil- og betjeningsvejledning

Tekniske data

Elektronisk dartskive

Model: DL-15038, DL-15039

Mal: ca.42x517x2,6cm (BxHxL)
Tilslutningsveerdier: 9 V==500 mA
Netadapter

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

100-240 V N\, 50/60 Hz 0,3 A maks.
Udgang:2V=500mA 45W
Producentens navn eller handels-
meerke, handelsregisternummer og
adresse:

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

Trade mark: N/A

Commercial Number:
914419007929512928

Address: Privately Operated Indu-
strial District,

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

EU: GQ06-090050-2G

UK: GQ06-090050-AB
Indgangsspanding: 100-240 V
Indgangsvekselstremfrekvens:
50/60 Hz

Udgangsspeaending: 90V
Udgangsstrem: 0,5 A
Gennemsnitlig effektivitet i drift:
78,57 %

Effektivitet ved lav belastning
(10%): / %

Effektforbrug uden belastning:
0,069 W

@ = Beskyttelsesklasse Il

——= Symbol for jeevnspaending
N

e<® Hulstikkets poler

FTEE Stikket mad ikke bruges, hvis
stifterne er bgjede!

Symbol for vekselspaending

Fremstillingsdato
(mdned/ar): 07/2025

c € Delta-Sport Handelskontor
GmbH erkleerer hermed, at
denne artikel er i overensstemmelse

med de vaesentlige krav og de
ovrige relevante bestemmelser.

Bestemmelsesmaessig brug

Denne artikel er sportsudstyr og
ikke egnet til bern under 14 ar!
Artiklen indeholder smddele, der
kan blive slugt af bern, og kreever
som sportsudstyr ngjagtighed,
koncentration og en veludviklet
motorik.

Artiklen er kun beregnet til privat,
indendgrs brug og ikke til erhvervs-
maessig brug eller udendegrs brug.
Denne artikel er udelukkende eg-
net til brug af pile med blad spids
(softtip). Brug af pile med stdlspids
fordrsager skader, der ikke kan
repareres. Fjern beskyttelsesfilmen
fra dartskiven.

Sikkerhedsanvisninger

A Livsfare!

e Lad aldrig bern veere
alene med emballagema-
terialet. Der er kveelnings-
fare!

A Fare for kvaestelser!

e Denne artikel er ikke be-
regnet til at blive anvendt
af personer (herunder
born) bed begraensede fy-
siske, sensoriske eller psy-
kiske evner eller mang-
lende erfaring og eller
manglende viden, med-
mindre de er under opsyn
af en person, som er an-
svarlig for deres sikkerhed
eller modtager vejledning
af denne person, mens de
anvender artiklen.

e Born skal veere under op-
syn for at sikre, at de ikke
leger med artiklen.

» Rengering og almindelig
vedligeholdelse maé ikke
udferes af barn uden op-
syn.

o Kast eller sigt ikke med
pilene mod personer eller
dyr.

o Veer opmaerksom pd, at
artiklen under brugen sd
vidt muligt skal opstilles
et sted, der er utilgeenge-
ligt for personer.

» Ma ikke fastgeres pd
dare!

» Metalspidser mad ikke an-
vendes!

o Der md ikke foretages mo-
difikationer pd artiklen!

« Anvend kun netadapteren
sammen med dartskiven
DL-15038, DL-15039.

e Anvend kun den medfgal-
gende netadapter!

o Afbryd netadapteren fra
stremnettet, for du afbry-
der forbindelsen mellem
netadapter og dartskive.

» Netadapteren egner sig
kun til indendgrs brug.
Hold den fri for fugt.
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» Netadapteren mad ikke
leengere anvendes, hvis
huset eller ledningen til
artiklen er beskadiget.

» Afbryd stremforbindelsen
til artiklen, hvis den ikke
skal anvendes i leengere
tid.

» Udgangsledningen mé
ikke kortsluttes.

e De udvendige tilslut-
ningsledninger til denne
transformator kan ikke
udskiftes. Hvis ledningen
er beskadiget, skal trans-
formatoren bortskaffes.

e Anvend kun originale re-
servedele i tilfeelde af en
defekt!

/\ Undgé tingsskader!

* Anvend udelukkende
egnede reservespidser for
at undgd, at pilene preller
af pd dartskiven. Lange
spidser anbefales ikke til
elektroniske dartskiver.
De bliver hurtigt bgjede
eller knaekker let af (Fjer-
ne knaekkede spidser fra
dartskiven - Fejlsagning).

» Udsaet ikke artiklen for
ekstreme vejrforhold eller
temperaturer.

e Beskyt artiklen mod veede
og fugt. Elektronikken kan
blive beskadiget.

Monteringsvejledning

Montering af dartskiven

(fig.Bog C)

1. Veelg en egnet placering med
ca. 3 m fri plads.

2."Kastelinjen" befinder sig 2,37 m
fra dartskiven. Fastger dartskiven
pd veeggen, sd midten af bull 's
eye sidder i en hgjde af 1,73 m over
gulvet.
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3. Marker de tilhgrende borehuller
med en blyant ved hjalp af den
medfelgende boreskabelon. Mar-
keringerne angivet med "+" viser
dartskivens ophaengningsbeslag.
Markeringerne angivet med "O"
viser hullerne i dartskiven til per-
manent vaegmontering.

4. Monter dartskiven enten med op-
haengningsbeslaget (13) (3 skruer)
eller med permanent vaegmonte-
ring (12) (4 skruer). Krydset i mid-
ten af boreskabelonen markerer
hejden af bull “s eye pd dartskiven.
Monter derefter dartskiven med de
medfalgende skruer og rawlplugs.

Montering af pilene

(fig. D)

Skru spids og skaft pd grebet som
vist, og seet det udfoldede flightind i
krydskaerven.

Bemaerk: Sgrg for, at spidsen skrues
fast pd den flade side af grebet.

Montering af fadderne

(fig.E)

Du kan ogsé opstille dartskiven

uden vaegmontering pd et egnet

underlag ved hjeelp af de to fedder

(14). De to fedder (14) befinder sig pd

bagsiden af dartskiven.

Bemaerk, at opstilling af dartskiven

kan gé ud over spillet. Ved opstillingen

fér dartskiven en haeldning, og positi-

onen kan ikke indstilles optimait.

1. Lesn de to fedder (14) fra holderen
pa bagsiden af dartskiven.

2. Fastger fedderne (14) pd bagsi-
den af dartskiven, som vist i fig. E.

Bemaerk: Sgrg for, at gulvet er egnet

til belastningen, og at stattepunk-

terne ikke kan synke ned.

Bemaerk: Juster alle stattepunkter,

sd de rgrer gulvet og sikrer stabilitet.

Delenes betegnelse og

funktion

(fig.Aog C)

Kl Enkelt/single: Pointtal som vist

A Dobbelt/double: Pointtal x 2

H Tredobbelt/triple: Pointtal x 3

B Bull: Yderringen teeller 25 point;
bull s eye teeller 50 point

H Fangring: Kantkast, ingen point

A Hojttaler

E1 Tilslutningsstik til netadapter

B 4 LED-displays

Bl Funktionstaster

e Spilleliste

[ Pileholder

& Borehuller

B Ophaengningsbeslag (bagside)

Betjening af dartskiven

Bemaerk: Apparatet bliver varmt
under normal drift.

Taende/slukke

Artiklen er udstyret med automa-
tisk slukning. Forbind netadapteren
med dartskiven og stikkontakten for
at taende for artiklen. Hvis artiklen
ikke anvendes i mere end 10 minut-
ter, slukker displays og systemer
automatisk (standby-tilstand). Sa
lsenge netadapteren er tilsluttet,
"husker” artiklen den seneste stil-
ling. Tryk pd en valgfri funktionstast
for at teende for artiklen igen.

Treek stikket ud af stikkontakten for
at slukke helt for artiklen.

Funktionstaster
(fig-A)

Tryk pd POWER-tasten for at taende
og slukke artiklen.

Tryk pd GAME-tasten for at veaelge et
spil. | resultatlisten vises spilnum-
meret gverst til venstre og spilnav-
net gverst til hajre, spillemulighe-
derne nederst til venstre og antal
spillere nederst til hgjre.

Bemaerk: Tryk én gang pd GAME i
lgbet af spillet for at afbryde spillet
og starte forfra.

Tryk pd SELECT-tasten for at vaelge
indstillinger for alle spillere i et spil.
Bemaerk: Forkortelser for indstil-
lingerne vises i displayet nederst til
venstre.

PLAYER

Tryk pd PLAYER-tasten for at vaelge
antal spillere, inden spillet starter.
Du har mulighed for at veelge 1 til

16 spillere eller at spille i hold (2-2 til
8-8).

Under et spil vises pointtal for de
fire forste spillere ved at trykke pd
PLAYER-tasten.

Hold PLAYER-tasten inde for at se
pointtal for de efterfelgende spillere.
Bemaerk: Antal spillere vises i
LED-displayene med de tilherende
indikatorlamper.



DOUBLE/MISS

Tryk péd DOUBLE/MISS-tasten for at
indstille funktionen Double In eller
Double Out i spillet GO1.

Tryk 1x: Double In,

Tryk 2 x: Double Out (red indikator i
venstre scoringstavle, 10),

Tryk 3 x: med Double In, Double Out,
Tryk 4 x: Master Out,

Tryk 5 x: Double In/Master Out,

Tryk 6 x: alle fravalgt - ingen LED.
Tryk péd DOUBLE/MISS-tasten efter
et kast, hvis dartskiven ikke blev
ramt, for at reducere antallet af
resterende pile.

Forudindstilling: SOUND lydstyrke 4.

Tryk pd SOUND-tasten for at veelge
mellem 7 lydstyrkeniveauer eller
slukke for lyden.

START/HOLD

Tryk pd START/HOLD-tasten for at
starte et spil eller at skifte til naeste
spiller under et spil.

CYBER MATCH

Tryk pd CYBER MATCH-tasten for at
starte et spil mod en virtuel mod-
stander. Ved at trykke flere gange
pdtasten indstiller du den virtuelle
modstanders styrke (C1= sveereste
modstander - C5 = letteste mod-
stander).

Bemaerk: Efter et kast kan du ved
at trykke pd tasten CYBER MATCH
slette det sidste kast og gentage
kasten.

Tryk pd DARTOUT/SCORE-tasten

i spillene 301,401, 501 osv. med
160 point eller feerre tilbage for at
fa en elektronisk kasteanbefaling.
Double- og triple-kast er angivet
med 2 og 3 streger.

Bemeerk: Hvis du holder tasten
inde under spillet, bliver spillernes
resterende liv vist, hvis du spiller et
spil med liv.

BOUNCE OUT

Hvis du trykker pd tasten BOUNCE
OUT under et spil, kan du annullere
det seneste kast. Du md ikke genta-
ge kastet.

Tryk pd RESET-tasten for at nulstille
alle indstillinger og point i et spil.
Bemaerk: Ved at trykke pd RE-
SET-knappen gemmes den seneste
lydstyrkeindstilling.

GAME GUARD

Med GAME GUARD-tasten spaerrer
du tasterne under spillet. LED'en
"game guard” lyser imens.

HANDICAP

Ved at trykke pd tasten HANDICAP
kan du fer spillets start indstille for-
skellige svaerhedsgrader for forskel-
lige spillere.

Tryk farst pd <PLAYER>-tasten,

og veelg spiller 1. Tryk pd <HANDI-
CAP>-tasten, og indstil handicap for
spiller 1. Tryk p& <PLAYER>-tasten,
og veelg spiller 2. Indstil handicap
for spiller 2. Indstil handicap for alle
deltagende spillere.

Tryk p& START/HOLD-tasten for at
starte spillet.

Bemaerk: For spillets start vises de
enkelte handicap pd LED-display-
ene.

Spilindstilling og -afvikling

Indstil et spilleforleb som falger:

1. Veelg et spil efter eget valg med
<GAME>-tasten.

2.Tryk pd <PLAYER>-tasten for
at bestemme antal spillere (1 til
16 spillere).

Bemazerk: Hvis du trykker pd <CY-

BERMATCH>-tasten, spiller du mod

computeren.

3. Indstil en svaerhedsgrad for hver
spiller med <HANDICAP>-tasten.

4. Tryk pd <DOUBLE/MISS>-tasten
for spillene 301-901 for at vaelge
yderligere indstillinger.

5. Tryk pd <START/HOLD>-tasten for
at starte spillet.

Spilafvikling

1. Hver spiller kaster 3 pile hver
runde. Efter den tredje pil lyder et
signal, og displayet blinker.

2. Fjern forsigtigt pilene fra dartski-
ven.

Bemaerk: Det er nemmest at fjerne

pilene fra dartskiven ved at dreje

dem let hgjre om, mens du traekker

ud.

3. Tryk p& <START/HOLD>-tasten for
at starte neeste spillers tur.
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Spiludvalg og liste over spillemuligheder
| falgende tabel er de mulige spil anfert med nummer, betegnelse, forkortelse og valgmuligheder.

Nr. Betegnelse Fork. SELECT (OP 1 til maks. 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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Spil

G01301-901

| dette spil bliver dine point for hver

pil pr. tur (3 kast pr. spiller) trukket fra
(start-)scoren (f.eks. 301 eller 501 osv.).
Spilleren der farst ndr O (hgjagtigt),
vinder spillet. Hvis du kaster for mange
point, bliver turen ikke medregnet, og
du starter naeste tur med samme antal
point, som du havde far forrige tur.
Veelg indstillingerne Double-IN/Doub-
le-OUT med <DOUBLE/MISS>-tasten:
OP1: Double-IN - Spillet begynder
forst, ndr du rammer et felt i doub-
le-ringen.

OP2: Double-OUT - Du skal ramme
et double-felt for at afslutte spillet.
OP3: Double-IN-OUT - Du skal
ramme et double-felt for at kunne
begynde og afslutte spillet.

OP4: MASTER-OUT - Du skal ram-
me et double- eller triple-felt for at
afslutte spillet.

OPS5: Double-IN/MASTER-OUT -
Farst skal du ramme et double-felt
for at starte spillet og et dobule- el-
ler triple-felt for at afslutte spillet.
Tryk pd <SELECT>-tasten for at veel-
ge mellem spillene 301-901.

OPé6: Standard - Spillet begynder,
uanset hvilket felt du har ramt.

GO02 CRICKET

Her spiller du udelukkende med tal-
lene fra 15 til 20 samt bull og bull 's
eye. Mdlet er at fd flest point og lukke
de enkelte tal (segmenter). Du far tre
pile pr. tur. Hvis du rammer et tal tre
gange, er tallet (segmentet) dbnet.
Kun treeffere i det dbnede segment
giver point. Rammer din modstander
ogsd det dbnede segment tre gange,
bliver det lukket igen, og du kan ikke
laengere samle point i dette segment.
Double- og triple-ringene teeller
henholdsvis 2 og 3 traeffere.

Du kan dbne segmenterne i en valg-
fri reekkefolge.

Vinderen er den, der far flest point
og lukker flest segmenter. Hvis du
har lukket flest segmenter, men har
faerre point, skal du prgve at ramme
de dbne segmenter, far modstande-
ren lukker dem.

Vaelg de forskellige indstillinger med
<SELECT>-tasten.

NO-SCORE-CRICKET

Her spiller du en variant af cricket,
hvor du lukker segmenterne med
treeffere. | denne variant samler
man ikke point.Vinderen er den, der
har lukket flest segmenter.

Vaelg denne indstilling med tasten
<SELECT>.

GO03 SCRAM

(for 2 spillere eller 2 hold)

| denne variant af cricket taeller kun
tallene fra 15 til 20, bull og bull " s eye.
Man spiller to runder. | forste runde
prever spiller 1 at lukke de dbne seg-
menter. Modstanderen, spiller 2, kan
kun samle point i de dbne segmenter.
Ferste runde slutter, ndr alle de
dbne segmenter er blevet lukket. |
runde 2 prgver din modstander, spil-
ler 2, at lukke alle segmenterne, og
du prever at score point. Spilleren
med flest point vinder.

GO04 CUT THROAT CRICKET

Denne variant af cricket gdr ud pé
at lukke segmenterne og lave sé

fa point som muligt. Spilleren med
feerrest point har vundet.

I denne variant f@r du kun point, nér
din modstander rammer segmenter,
der allerede er lukket.

Eksempel: Du lukker segment 20

i andet kast. Din modstander har i
forste kast ramt enkelt 20 og i andet
kast dobbelt 20. Hvis han rammer
et 20-segmentigen i tredje kast,

fdr modstanderen pointene fra det
tredje kast.

GO5 ENGLISH CRICKET

(kun for 2 spillere)

| denne variant af cricket skal du
ramme bull og/eller bull "s eye

9 gange for at afslutte runden. Bul-

| s eye teeller dobbelt. Hvis din mod-
stander ikke rammer bull og/eller
bull 's eye, far han lagt de point til,
som han rammer ved kastet. Du kan
f& point i ferste runde, han skal dog
mindst nd 40 point. Rammer du bull
og/eller bull s eye, far din modstan-
der trukket en bull og/eller en bull 's
eye fra. Du far mere tid til at samle
point. Nar din modstander har ramt
bull og/eller bull “s eye 9 gange, er
forste runde forbi, og anden runde
starter med ombyttede roller.

GO06 ADVANCED CRICKET

Denne variant af cricket er for ruti-
nerede spillere. Her taeller kun doub-
le- og triple- segmenterne, men
double taeller enkelt, og triple taeller
dobbelt. Bull teeller enkelt, og bull 's
eye dobbelt ngjagtig som i Cricket.

GO07 SHOOTER

| dette spil vaelger computeren tilfeel-
digt et segment, som vises i display-
et for hver runde. Du skal ramme det-
te segment. Single-segmenter teeller
enkelt, double-segmenter dobbelt,
triple-segmenter tredobbelt, bull
firdobbelt. Hvis computeren vaelger
bull ' s eye, sd taeller bull dobbelt og
bull“s eye firdobbelt. Spilleren med
flest point vinder.

Veelg antal runder med
<SELECT>-tasten:

OP1: 6 runder

OP2:7 runder

OP3: 8 runder

OP4: 9 runder

OP5:10 runder

OP6: 11 runder

OP7:12 runder

GO08 BIG SIX

| dette spil er 6 det farste mdlseg-
ment. Hvis du ikke rammer 6, mister
du et liv.

Nu skal din modstander prove at
ramme 6. Rammer du mélsegmen-
teti begge de to farste kast, afger
tredje kast det nye mdlsegment.
Du vinder, ndr din modstander har
mistet alle sine liv.

Veelg antal liv med
<SELECT>-tasten:

OP1: 3 liv

OP2: 4 liv

OP3:5 liv

OP4: 6 liv

OP5: 7 liv

GO09 OVERS

Hver spiller kaster tre gange. Hvis
man med tre pile far feerre point end
modstanderen, mister man et liv. El-
lers mister han et liv. Den spiller der
forst mister alle sine liv, har tabt.
Veelg antal liv med
<SELECT>-tasten:

OP1: 3 liv

OP2: 4 liv

OP3: 5 liv

OP4: 6 liv

OP5:7 liv

G10 UNDERS

Dette spil starter fra 180 point. Hver
spiller kaster tre gange. Hvis du ka-
ster feerrest point i forste runde, skal
din modstander undergd dit antal
point. Ellers mister han et liv. Ved et
fejlkast far du 60 strafpoint.

Ellers mister han et liv. Den spiller
der forst mister alle sine liv, har tabt.
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Veelg antal liv med
<SELECT>-tasten:
OP1: 3 liv
OP2: 4 liv
OP3:5 liv
OP4: 6 liv
OP5: 7 liv

G1T1COUNTUP

| dette spil er dit mdl at opnd et
bestemt antal point. Alle traeffere
teeller med.

Spilleren som farst ndr det forudbe-
stemte antal point eller hgjere, har
vundet.

Veelg antal point med
<SELECT>-tasten:

OP1: 300

OP2: 400

OP3:500

OP4: 600

OP5:700

OP6: 800

OP7:900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

Hver spiller md kaste tre pile pr. run-
de. Mdlet med dette spil er at fa det
hojeste, samlede resultat. Den som
har flest point efter det fastlagte
antal runder, er vinderen.

Vaelg antal runder med
<SELECT>-tasten:

OP1: 3 runder

OP2: 4 runder

OP3: 5 runder

OP4: 6 runder

OP5: 7 runder

OP6: 8 runder

OP7: 9 runder

OP8: 10 runder

OP9: 11 runder

OP10:12 runder

OP11: 13 runder

OP12: 14 runder

G13 ROUND THE CLOCK

Hver spiller skal i reekkefolge ramme
segmenterne fra 1til 20 og bull og/
eller bull “s eye. Du har tre kast pr.
runde og skal ramme de viste seg-
menter. Nar du rammer segmentet,
vises det naeste segment, du skal
ramme. Vinderen er den, som forst
har ramt alle segmenter.

Veelg indstillingerne med
<SELECT>-tasten:

OP1: Spillet starter i segment 1.
OP2: Spillet starter i segment 5.
OP3: Spillet starter i segment 10.
OP4: Spillet starter i segment 15.
Double- og triple-segmenter taeller
enkelt.
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ROUND THE CLOCK Double

Til dette spil veelger du med
<SELECT>-tasten d = double.

Her geelder de samme regler som i
spillet ROUND THE CLOCK, men her
teeller kun double-segmenterne.
Veelg indstillingerne med
<SELECT>-tasten:

OP1: Spillet starteri segment 1.
OP2: Spillet starter i segment 5.
OP3: Spillet starter i segment 10.
OP4: Spillet starter i segment 15.

ROUND THE CLOCK Triple

Til dette spil veelger du med
<SELECT>-tasten t = triple.

Her geelder de samme regler som i
spillet ROUND THE CLOCK, men her
teeller kun triple-segmenterne.
Veelg indstillingerne med
<SELECT>-tasten:

OP1: Spillet starter i segment 1.
OP2: Spillet starter i segment 5.
OP3: Spillet starter i segment 10.
OP4: Spillet starter i segment 15.

G14 KILLER

For to eller flere spillere. Vaelg et tal,
som du vil ramme. LED-displayet vi-
ser SEL. Dette nummer er dit, og alle
spillere skal vaelge forskellige numre.
Ndr alle spillere har valgt et nummer,
skal du ramme double-ringen i dit
valgte segment for at blive “Killer".
Ndar du er Killer, kan du "ekspedere”
en anden spiller ved at ramme ved-
kommendes segment. Den pdgael-
dende mister et liv og er ikke laengere
selv Killer. For at fd status af Killer
igen, skal man igen ramme doub-
le-ringen i sit udvalgte segment.
Hvis du som Killer kommer til at ram-
me dit eget segment ved et uheld,
mister du status som Killer og et liv.
Den sidste overlevende spiller vinder.
Veelg antal liv med
<SELECT>-tasten:

OP1: 3 liv

OP2: 4 liv

OP3: 5 liv

OP4: 6 liv

G15 DOUBLE DOWN

Malet med spillet er at fa flest point
i de aktive segmenter. Alle spillere
begynder med 40 point. Spillet star-
ter med et kast i segment 15. Hvis du
ikke rammer segment 15, bliver dine
point halveret. Rammer du 15, far du
lagt 15 point til din score. Double- og
triple-traeffere teeller. Naeste runde
starter i segment 16. Segmenter-

ne spilles igennem i raekkefalgen i
tabellen. Spilleren med flest point
vinder.

G16 Forty One

Dette spil foregdr pd samme mdde
som Double Down, her spiller du
bare en runde mere. Du skal ramme
nojagtig 41 point med tre kast.

G17 ALLFIVES

Spillet gdr ud pd at formindske det
forudindstillede resultat i hver runde
pd 51, 61,71, 81 eller 91. For at fé et
resultat, skal det samlede antal
point for hver runde veere deleligt
med 5. Hvis en spiller for eksempel
far 20 pointien runde, er resultatet
4 (20 + 5 = 4). Runderesultater der
ikke kan deles med 5, taeller ikke.
Hvis en spiller ikke rammer med en af
de 3 pile, teeller resultatet heller ikke.
Den farste spiller der ndr eller over-
skrider det valgte antal point, vinder.
Veaelg det samlede antal point, der
skal nds, med <SELECT>-tasten:
OP1: 51 point

OP2: 61 point

OP3: 71 point

OP4: 81 point

OP5: 91 point

G18 SHANGHAI

| dette spil skal du ramme segment
eti forste runde, det andet segment
i runde to osv. indtil segment 20 hhv.
bull og/eller bull " s eye. Kun treeffere
i den rigtige raekkefalge teeller.

Hvis du misser et tal, giver det ingen
point, og naeste gang fortsaetter du
med naeste tal. Spilleren der kunne
samle flest point, vinder.

Veelg spilleindstillingerne med
<SELECT>-tasten:

OP1: Spillet starter i segment 1.
OP2: Spillet starteri segment 5.
OP3: Spillet starter i segment 10.
OP4: Spillet starter i segment 15.

SUPER SHANGHAI (S)

Dette spil foregér pd saumme made
som Shanghai, men du skal ramme
double- og triple-segmenter.

Veelg spilleindstillingerne med
<SELECT>-tasten:

OP1: Spillet starter i segment 1.
OP2: Spillet starter i segment 5.
OP3: Spillet starter i segment 10.
OP4: Spillet starter i segment 15.

G19 GOLF

Kast efter hinanden i runder efter
felterne med tallene 1-18, og ram
dem i rekkefolge (runde 1= der ka-
stes efter felt 1, runde 2 = der kastes
efter felt 2 osv.). Mdlet med spillet
er at fa sa fa point som muligt pr.
runde.



Tildeling af point:

Triple =1 point (den bedste score,
turen gdr automatisk videre til nae-
ste spiller i raeekken)

Double =2 point

Single = 3 point

Ingen treeffer i det angivne felt =

5 point

Hver spiller har 3 kast for hvert felt.
Hvis du er tilfreds med at have kastet
en double i farste kast, kan du lade
turen gd videre til naeste spiller og f&
2 point for det pdgaeldende felt.

Hvis du rammer en single i mdlfeltet
i farste kast, far du 3 point. Nu kan
du veelge, om du vil lade naeste spil-
ler overtage, eller om du vil bruge dit
andet kast.

Hvis du ikke rammer malfeltet,
stiger dit pointtal fra 3 til 5 point.
Forbedrer du dit kast til en double i
andet kast, falder din score fra 3 til
2, 0g du kan igen vaelge at stoppe
eller preove at forbedre til en triple
(eller f& en darligere score igen).
Hvis du overskrider det maksimale
antal point valgt i indstillingerne,
udgdr du af spillet.

Vinderen er den sidste spiller, der er
tilbage, eller den med lavest score
efter 18 felter.

G20 FOOTBALL

Veelg banen enten ved at kaste pd
skiven eller med tasterne. Nar du har
valgt, bliver linjen der skal rammes,
fastlagt. Det valgte segment er start-
punktet, det modstdende segment
er mdlet. Eksempel: Har du valgt
segment 20, er segment 3 dit mal.
Banen er opdelt i 11 felter, som du
skal ramme efter hinanden.
Raekkefalge: Farst double 20, sd det
yderste single 20-segment, triple
20, inderste single 20-segment,
bull, bull " s eye, bull, inderste single
3-segment, triple 3, yderste single
3-segment, double 3. Segmenterne
man skal ramme, bliver vist.

G21BASEBALL

Dette spil bestd af ni runder ("in-
nings"). Hver spiller kaster 3 pile pr.
inning.

Single-segment = en base
Double-segment = to baser
Triple-segment = tre baser

Bull og/eller bull *s eye ="home run”
(kan kun forsgges med den tredje pil)
Malet er at lave s mange "runs"” pr.
runde som muligt. De enkelte baser
vises pa displayet.

G22 STEEPLECHASE

Dette spil er som et forhindrings-
lab, der starter i segment 20 og gdr
en gang rundt pd den elektroniske
dartskive i urets retning. Du slutter
ved segment 5, og derefter skal du
ramme bull og/eller bull "s eye.

| forhindringslgbet md du kun ram-
me de inderste single-felter, altsd
dem der ligger mellem bull og/eller
bull “s eye og triple-ringen. Segmen-
terne triple 13, triple 17, triple 8 og
triple 5 er forhindringerne, som du
ogsd skal ramme.

G23 ELIMINATION

| dette spil skal du med tre kast
overgd scoren for den modstander,
dervar foran dig i reekken.

Hvis det mislykkes, mister du et liv.
Veelg antal liv med
<SELECT>-insdstillingen:

OP1: 3 liv

OP2: 4 liv

OP3: 5 liv

G24 HORSESHOES

| dette spil teeller det kun, ndr du
rammer segmenterne 20 og 3.
Double- og triple-felterne taeller
ogsd med.

Veelg antal point med
<SELECT>-tasten:

OP1: 15 point

OP2: 16 point

OP3:17 point

OP4:18 point

OP5: 19 point op til OP10: 25 point
G25 BATTLEGROUND

| dette spil har du everste halvdel af
den elektroniske dartskive og skal
ramme den nederste halvdel med
dine tre pile. Modstanderen har den
nederste halvdel og skal ramme
overste halvdel. Hvem der har hvilken
halvdel, bestemmer du fer spillet.
Du kan veelge falgende indstillinger
med <SELECT>-tasten:
Battleground Double

Kun double-segmenter teeller.
Battleground Triple

Kun triple-segmenter teeller.
Battleground General

Spilles som almindelig Battleg-
round, men for at lukke skal du
ramme bull og/eller bull “s eye.
@verste halvdel: Segmenter:
11,14,9,12, 5,20, 1,18, 4,13.
Nederste halvdel: Segmenter:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Dette spil spilles som almindelig
Battleground. Men her er double- og
triple-segmenterne forbudt - de md
ikke rammes. Rammer du et af de
forbudte segmenter, mister du et liv.

G27 PAINTBALL

Dette spil minder om Battleground.
Rammer du to gange i bull “s eye,
erobrer du modstanderens fane.
Madlet er at tilintetgare alle mod-
standerens segmenter eller erobre
modstanderens fane.

Veelg indstillingerne med
<SELECT>-tasten:

Paintball Double

Her teeller kun double-segmenterne,
og man skal ramme bull “s eye tre
gange.

Paintball Triple

Her teeller kun triple-segmenterne,
og man skal ramme bull "s eye tre
gange.

Fejlsogning

Ingen strem

Kontroller, at netadapteren er slut-
tet til en stikkontakt, og at netadap-
tertilslutningen er sat i dartskivens
tilslutningsstik.

Ingen resultater

Kontroller, om spillet eri tilstanden
"Indstillinger” eller "Pause”. Kontrol-
ler derefter, om resultatfelter eller
funktionstaster binder.

Resultatelement binder, eller
funktionstast binder

Under transport eller normal drift af
dartskiven kan det ske, at resulta-
telementerne seetter sig fast og ikke
laengere registrerer resultater.

Der lyder et advarselssignal, og en
indikator blinker og viser elementet,
der binder.

Normalt kan elementet hurtigt
frigares ved at traekke pileni ele-
mentet forsigtigt ud eller skubbe
elementet frem og tilbage med et
let fingertryk. Derefter kan spillet
fortseette, og resultatoptaellingen
fortsaetter, hvor den blev afbrudt.
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Udtagning af knaekkede spidser
Softtips er ganske vist sikrere at
hdndtere, men de holder ikke evigt.
Hvis en spids skulle knaekke og blive
siddende i dartskiven, kan du preve
at forsigtigt treekke den ud med

en egnet tang. Hvis det kneekkede
stykke af spidsen er sd kort, at det
ikke rager ud af dartskiven, kan det
ogsa trykkes ind i skiven igennem
dbningen. Den blgde spids kan ikke
beskadige elektronikken, der ligger
bag elementet.

Til denne fremgangsmdde anbefa-
ler vi pd det kraftigste at anvende
en softtip pd en pil, der stadig er i
god stand. En kort, knaekket spids
md aldrig trykkes ind i dartskiven
med en spids metalgenstand, da en
metalspids let kan fordrsage skader,
hvis den feres for dybt ind i dartski-
ven. Jo tungere pil, desto starre er
risikoen for, at spidsen knaekker.

Stremsvingninger eller
elektromagnetisk interferens

| ekstreme situationer med massiv,
elektromagnetisk interferens kan
elektronikken svigte eller give for-
kerte resultater.

Eksempler:

| kraftigt tordenvejr, ved ekstreme
svingninger i netstremmen, spaen-
dingsmangel eller opstilling af
dartspillet for taet pd elektromotorer
eller ved mikrobglgeapparater.

For at genoptage normal drift skal
stikket tages ud af kontakten i flere
sekunder og derefter seettes iigen.
Det skal naturligvis ogsd sikres, at
drsagen til fejlen er afhjulpet.

Opbevaring, rengering
Vigtigt! Traek netstikket ud af stik-
kontakten, inden du renger artiklen.
Rengor kun dartskiven med en
fugtig klud! Netadapteren ma ikke
komme i kontakt med fugt!

Ved hyppig brug af artiklen kom-
mer der isaer pd forsiden snavs fra
berering med fingre. Rengeor forsi-
den, tasterne og vinduerne med en
fugtig klud.

Som rengeringsmiddel anbefaler vi
vand med en smule opvaskemiddel.
Tor efter med en tor, blad klud. Hvis
artiklen ikke skal anvendes i leenge-
re tid, er det bedst at daekke den til
med et stykke stof for at beskytte
den mod stov.

Opbevar altid artiklen ter og ren ved
stuetemperatur, ndr den ikke er i brug.
VIGTIGT! Md aldrig renggres med
skrappe renggringsmidler.
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Henvisninger vedr.
bortskaffelse

Symbolet ved siden af angiver,
E at denne enhed er omfattet af

direktiv 2012/19/EU. Dette

direktiv fastslar, at man ved
slutningen af denne enheds levetid
ikke md bortskaffe den sammen
med det normale husholdningsaf-
fald, men skal aflevere den hos
specielt udstyrede indsamlingsste-
der, pd genbrugspladser eller til
affaldshdndteringsvirksomheder.

Skdn miljget og bortskaf sagkyndigt.

Batterier, genopladelige eller ej, md
ikke bortskaffes sammen med hus-
holdningsaffaldet. De kan indeholde
giftige tungmetaller, og er derfor
underlagt den samme hdndtering
som farligt affald. Tungmetallernes
kemiske symboler er som falger:

Cd = cadmium, Hg = kviksgalv,

Pb = bly. Bortskaf derfor brugte eller
defekte batterier/genopladelige
batterier p& et kommunalt indsam-
lingssted i overensstemmelse med
EU-forordning 2023/1542.

.‘0‘ Yderligere informationer om

% bortskaffelse af det udtjente
apparat kan indhentes hos

kommunen. Bortskaf apparatet og

emballagen pé en miljgvenlig mdde.

Opbevar emballagematerialer (som f.

eks. folieposer) utilgeengeligt for bern.

/\, Veeropmzerksom pd emballa-

L",) gematerialernes maerkning
# under affaldssorteringen.

Disse er markeret med forkortelser
(a) og tal (b), der har felgende betyd-
ning: 1-7: Kunststoffer / 20-22: Papir
og pap / 80-98: Kompositmaterialer.
Produktet og emballagematerialer-
ne kan genbruges, hvorfor du bedes
bortskaffe dem separat for at opnd
en bedre affaldshdndtering.

Oplysninger om garanti og
servicehdandtering

Varen er fremstillet med storste
omhu og under Ilesbende kontrol.
DELTA-SPORT HANDELSKONTOR
GmbH yder private slutkunder tre
drs garanti pd varen fra kebsdato
(Garantifrist) i henhold til felgende
bestemmelser. Garantien gaelder
kun for materiale- og fremstillings-
fejl. Garantien daekker ikke dele,
der udseettes for normal slitage og
derfor md betragtes som sliddele
(f.eks. batterier) eller skrgbelige dele
sdsom afbrydere eller dele, der er
fremstillet af glas.

Garantien kan ikke gores geelden-
de, hvis varen er blevet anvendt
ukorrekt eller uagtsomt eller til
andre formdl end det tilsigtede eller
i det tilsigtede omfang. Garantien
bortfalder ligeledes ved manglen-
de overholdelse af anvisningerne

i betjeningsvejledningen. Kunden
skal kunne pdvise, at der er tale om
materiale- eller fremstillingsfejl og
ikke fejl som fglge af ovenstdende
omsteendigheder.

Garantien kan kun gores gaeldende i
garantiperioden mod fremvisning af
original kvittering. Gem derfor den
originale kvittering. Garantiperio-
den forleenges ikke i tilfaelde af re-
paration i henhold til garantien, den
lovpligtige garanti eller pr. kulance.
Dette geelder ogsé for udskiftede og
reparerede dele.

| tilfeelde af klager er det muligt at
kontakte nedenstdende service-
linje eller kontakte os pr. e-mail.

Ved garantisager vil vi efter eget
sken reparere varen uden bereg-
ning, ombytte varen eller refundere
kebsprisen. Der er ingen yderligere
rettigheder under garantien.

Dine lovmeessige rettigheder, her-
under navnlig garantikrav over for
saelger, indskraenkes ikke som falge
af denne garanti.

IAN: 487646_2501
Service Danmark

Tel.: 32710005
E-Mail: deltasport@lidl.dk



Congratulazioni!
Avete acquistato un articolo di alta
qualita. Consigliamo di familiarizza-
re con l'articolo prima di cominciare
ad utilizzarlo.
Leggere attentamente le
seguenti istruzioni operative
e di gioco.
Utilizzare l'articolo solo nel modo
descritto e per gli ambiti di applica-
zione indicati. Conservare accura-
tamente queste istruzioni operative
e di gioco. In caso di trasferimento
dell'articolo a terzi, consegnare tutti
i documenti insieme all'articolo.

Contenuto della fornitura

1x gioco freccette elettronico
(con due piedi di supporto)

12 x freccette

12 x corpi delle freccette

12 x alette

112 x soft-tip (punte)

1x adattatore ca

4 x viti e bulloni

1x linea per il lancio

1x dima di foratura

1x istruzioni operative e di gioco

Dati tecnici

Gioco freccette elettronico
Modello: DL-15038, DL-15039
Misure: ca.42x51,7x2,6 cm
(LxAXxI)

Caratteristiche alimentazione:

9 V=500 mA

Adattatore CA

Modello: UE: GQ06-090050-ZG
Modello: Regno Unito: GQO6-
090050-AB

Ingresso:

100-240 V N\, 50/60 Hz 0,3 A Max
Uscita:9V=500mA 45W
Nome o marchio commerciale del
produttore, numero di iscrizione al
registro imprese e indirizzo:
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
Denominazione del modello:

EU: GQ06-090050-2G

UK: GQ06-090050-AB

Tensione in ingresso: 100-240 V
Frequenza corrente alternata in
ingresso: 50/60 Hz

Tensione in uscita: 90V

Corrente in uscita: 0,5 A

Efficienza media durante l'utilizzo:
78,57 %

Efficienza con basso carico (10%):
/%

Potenza assorbita a vuoto: 0,069 W
@ = classe di protezione |l

——= Simbolo di tensione continua

\_ Simbolo di tensione alternata

e—<e Polaritd del connettore coassiale

FTEE La spina non deve essere
utilizzata se i perni sono piegati!

Data di produzione
(mese/anno): 07/2025

c € Delta-Sport Handelskontor

GmbH dichiara che questo
articolo & conforme ai requisiti
essenziali e alle altre disposizioni
pertinenti.

Uso conforme alla
destinazione

Questo articolo sportivo e non &
adatto a bambini di etd inferiore ai
14 anni.

Larticolo contiene pezzi piccoli, che
potrebbero essere ingeriti dai bam-
bini, e come attrezzatura sportiva,
richiede precisione, concentrazione
e buone abilitd motorie.

Larticolo & destinato unicamente

a uso privato e in interni e non ne &
consentito I'uso a fini commerciali o
in esterni.

Infine, 'articolo & adatto all'uso di
freccette con punta flessibile (Soft
tip). L'utilizzo di freccette a punta
rigida provoca danni irreparabili
all'articolo. Rimuovere la pellicola
protettiva dal bersaglio.

Indicazioni di sicurezza

A Pericolo di morte!

* Non lasciare il materiale
diimballaggio alla porta-
ta di bambini non sorve-
gliati. Rischio di soffoca-
mento!

A Pericolo di lesioni!
e Questo articolo non é

pensato per essere utiliz-
zato da persone (e bam-
bini) con capacita fisiche,
sensoriali o mentali limi-
tate, o che non dispongo-
no dell'esperienza o della
conoscenza necessarie,
eccetto nel caso in cui si-
ano supervisionati da una
persona responsabile
della loro sicurezza o rice-
vano istruzioni su come
utilizzare l'articolo.

| bambini dovrebbero es-
sere sorvegliati per assi-
curarsi che non giochino
con l'articolo.

La pulizia e la manutenzio-
ne a cura dell'utente non
devono essere eseguite da
bambini non sorvegliati.
Non lanciare né puntare
freccette contro persone
o animali.

Assicurarsi che l'articolo
si trovi in una posizione il
piu inaccessibile possibi-
le alle persone.

Non appendere alle porte!
Non utilizzare punte me-
talliche.

Non apportare modifiche
all'articolo.

Utilizzare l'adattatore CA
associato unicamente al
bersaglio DL-15038,
DL-15039.

Utilizzare solo I'adattato-
re CAin dotazione!
Scollegare l'adattatore
CA dalla corrente prima di
scollegarlo dal bersaglio.
L'adattatore CA e riserva-
to all'uso in interni. Tene-
re 'adattatore lontano
dall'umidita.



Sospendere l'utilizzo

dell'adattatore CA se la

custodia o il cavo dell'ar-

ticolo sono danneggiati.

» Scollegare lI'articolo dalla
corrente in caso di non
utilizzo per un lungo pe-
riodo di tempo.

* Lalinea d'uscita non deve
essere soggetta a corto-
circuiti.

|l cavo di collegamen-
to esterno del presente
trasformatore non puo
essere sostituito. Se la
linea € danneggiata, il
trasformatore deve esse-
re sostituito.

* In caso di difetti di fabbri-
caq, utilizzare solo pezzi di
ricambio originali!

/\ Evitare danni agli

oggetti!

o Utilizzare solo punte di
ricambio idonee per evi-
tare che le freccette rim-
balzino via dal bersaglio.
Le punte lunghe non sono
consigliabili per bersa-
gli elettronici poiché. Si
piegano rapidamente o
si staccano facilmente
(consultare la ricerca
errori per consigli sulla
rimozione delle punte dal
bersaglio).

* Non esporre l'articolo a
condizioni climatiche o
temperature estreme.

* Proteggere l'articolo

dall'umiditd. Le compo-

nenti elettroniche potreb-
be risultare danneggiate.
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Istruzioni di montaggio

Montaggio del bersaglio perle

freccette

(fig.Be C)

1. Scegliere un luogo adatto con
ca. 3 mdi spazio libero.

2.La"linea per il lancio” si trova a
2,37 m dal bersaglio. Appendere il
bersaglio al muro con il centro, o
Bullseye, posizionato a un'altezza
di 1,73 m da terra.

3. Utilizzare una matita per contras-
segnare i fori corrispondenti con
l'aiuto della dima di foratura in
dotazione. Le marcature contras-
segnate con il simbolo “+" indica-
no le sospensioni del bersaglio. Le
marcature contrassegnate con
il simbolo “O" indicano i fori del
bersaglio per il montaggio fisso
su parete.

4. Montare il bersaglio con il dispo-
sitivo di sospensione (13) (3 viti) o
con il montaggio fisso su parete
(12) (4 viti). La croce al centro del-
la dima di foratura contrassegna
l'altezza del centro del bersaglio.
Infine, montare il bersaglio con le
viti e i bulloni in dotazione.

Montaggio delle freccette

(fig. D)

Avvitare la punta e il corpo del-

la freccetta alla maniglia come
mostrato e inserire le alette piegate
nelle fessure trasversali.

Nota: assicurarsi che la punta sia
avvitata sul lato appiattito dell'im-
pugnatura.

Montaggio dei piedi di supporto

(fig-E)

E possibile utilizzare il bersaglio per

freccette anche senza montarlo a

parete, posizionandolo su una su-

perficie adatta tramite i due piedi di

supporto (14). | due piedi di supporto

(14) si trovano sul lato posteriore del

bersaglio.

Si prega di notare che posizionando

il bersaglio sui piedi di supporto il

gioco potrebbe venire compromes-

so. Se viene appoggiato sui piedi di

supporto, il bersaglio si inclina e non

€ possibile regolarne la posizione in
modo ottimale.

1. Staccare i due piedi di supporto
(14) dalla loro sede sul lato poste-
riore del bersaglio.

2. Fissare i piedi di supporto (14) sul
lato posteriore del bersaglio come
mostrato in fig. E.

Nota: verificare che il pavimento

sia adatto al carico e che i punti di
appoggio non possano affondare.
Nota: regolare tutti i punti di appog-
gio in modo che tocchino il pavi-
mento e garantiscano la stabilitd.

Denominazione e funzione
delle parti

(fig.AeC)

K1 Semplice/single: punteggio come
mostrato

B Doppio/double: punteggio x 2

H Triplo/triple: punteggio x 3

A Bull: colpire I'anello esterno vale
25 punti, il centro 50 vale punti

H Anello circostante: il limite, nes-
sun punto

A Altoparlante

Presa di collegamento per
adattatore CA

B 4 schermi LED

B Tasti funzione

il Lista di gioco

i Sostegno per bersaglio

¥ Viti e bulloni

iE Dispositivo di sospensione
(posteriore)

Utilizzo del bersaglio

Nota: I'apparecchio si scalda du-
rante il normale funzionamento.

Accensione e spegnimento
L'articolo & provvisto di un inter-
ruttore automatico. Per accendere
I'articolo, collegare lI'adattatore CA
al bersaglio e alla presa di corrente.
Se l'articolo non viene utilizzato per
piu di 10 minuti, schermi e sistemi si
spengono automaticamente (mo-
dalita standby). Finché I'adattatore
CArimane collegato, lI'articolo "ri-
corda” l'ultima partita salvata. Pre-
mendo su qualsiasi tasto funzione,
I'articolo si accende nuovamente.
Per lo spegnimento completo
dell'articolo scollegare la presa di
alimentazione.

Tasti funzione
(fig-A)

Premere il tasto POWER per accen-
dere e spegnere l'articolo.

Premere il tasto GAME per scegliere
un gioco. Lo schermo dei risultati
mostrad il numero del gioco in alto a
sinistra, il nome del gioco in alto a
destra, le opzioni di gioco in basso
a sinistra e il numero di giocatori in
basso a destra.



Nota: una volta iniziato il gioco,
premi GAME durante la partita per
interromperla e per ricominciarla.

Premere il tasto SELECT, per sce-
gliere tra tutte le opzioni per i gioca-
tori all'interno della partita.

Nota: le abbreviazioni delle opzioni
sono visualizzate nella parte inferio-
re sinistra dello schermo.

Premere il tasto PLAYER per sele-
zionare il numero di giocatori prima
dell'inizio del gioco.

Sono consentiti da 1 a 16 giocatori
singoli o in squadra (da 2 contro 2 a
8 contro 8).

Durante una partita, premendo il
tasto PLAYER viene visualizzato il
punteggio dei primi quattro gioca-
tori.

Tocca e tieni premuto il tasto
PLAYER per vedere il punteggio
degli altri giocatori.

Nota: il numero di giocatori € indi-
cato negli schermi a LED dalle spie
corrispondenti.

DOUBLE/MISS

Premere il tasto DOUBLE/MISS per
impostare la funzione Double In o
Double Out su GO1.

Premere 1volta: Double In,

Premere 2 volte: Double Out (luce
rossa nella Score Board sinistra, 10),
Premere 3 volte: con Double In,
Double Out,

Premere 4 volte: Master Out,
Premere 5 volte: Double In/Master
Out,

Premere 6 volte: nessuna selezione
- nessun LED.

Premere il tasto DOUBLE/MISS
dopo un tiro per ridurre il numero di
freccette rimaste se il bersaglio non
viene colpito.

Preimpostazione: SOUND volume 4.
Premere il tasto SOUND per sele-
zionare tra 7 livelli di volume o per
disattivare il volume.

START/HOLD

Premere il tasto START/HOLD per
iniziare una partita o per passare al
giocatore successivo durante una
partita.

CYBER MATCH

Premere il tasto CYBER MATCH per
iniziare una partita contro un avver-
sario virtuale. Premendo ripetuta-
mente il tasto, & possibile impostare
la forza di gioco dell‘avversario
virtuale (C1= avversario piu forte -
C5 = avversario meno forte).

Nota: dopo la riproduzione della
forza C5, il sistema passa automa-
ticamente alla selezione del gioca-
tore. E possibile saltare la selezione
del giocatore premendo nuovamen-
te il tasto CYBER MATCH.

Nota: dopo aver effettuato un tiro,

€ possibile eliminare l'ultimo tiro e
ripeterlo premendo il tasto CYBER
MATCH.

Premere il tasto DARTOUT/SCORE
per ottenere un consiglio di tiro elet-
tronico nei giochi 301, 401, 501, ecc.,
una volta raggiunto un punteggio

di 160 o uno inferiore. | tiri double e
triple sono contrassegnatida2e 3
trattini.

Nota: se si gioca una partita con le
vite, mantenendo premuto il tasto
durante la partita saranno visibili le
vite rimanenti dei giocatori.

BOUNCE OUT

Se viene premuto questo tasto
durante una partita, I'ultimo tiro
verrd annullato. Non sard possibile
ripetere il tiro.

Premere il tasto RESET per ripristi-
nare tutte le impostazioni e i punti
di una partita.

Nota: premendo il tasto RESET si
salva l'ultima impostazione del
volume.

GAME GUARD

Con il tasto GAME GUARD é possi-
bile bloccare i tasti durante il gioco.
Il LED "game guard” si accende
come segnale.

HANDICAP

Con questo tasto, & possibile impo-
stare diversi livelli di difficoltd per i
diversi giocatori prima di iniziare il
gioco.

Innanzitutto, premere il tasto
<PLAYER> e selezionare il giocatore
1. Premere il tasto <HANDICAP> e
impostare I'handicap per il gioca-
tore 1. Premere il tasto <PLAYER> e

selezionare il giocatore 2. Impostare

I'handicap per il giocatore 2. Impo-
stare un numero di handicap pari al
numero dei giocatori.

Premere il tasto START/HOLD per
iniziare la partita.

Nota: prima dell'inizio della partita,
i singoli handicap vengono visualiz-
zati sugli schermi a LED.

Impostazioni e progressi del

gioco

Impostare un‘azione di gioco come

segue:

1. Scegliere un‘opzione di gioco a
proprio piacimento con il tasto
<GAME>.

2. Premere il tasto <PLAYER> per
stabilire il numero di giocatori (da
1a16).

Nota: premendo il tasto <CYBER-

MATCH>, & possibile giocare contro

il computer.

3. Premere il tasto <HANDICAP> per
impostare un livello di difficolta
per ogni giocatore.

4.Premere il tasto <DOUBLE/MISS>
nelle partite 301-901 per selezio-
nare piu opzioni.

5. Premere il tasto <START/HOLD>
periniziare la partita.

Progresso del gioco

1. Ogni giocatore lancia 3 freccette
per turno. Dopo la terza freccetta,
suona il segnale e lo schermo si
illumina.

2. Rimuovere con cura le frecce dal
bersaglio.

Nota: il modo pit semplice per

rimuovere le freccette dal bersa-

glio & tirarle delicatamente verso

destra con un leggero movimento di

rotatorio.

3. Premere il tasto <START/HOLD>
per passare al prossimo giocatore.



Scelta del gioco ed elenco delle opzioni di gioco
La seguente tabella elenca i possibili giochi con numero, denominazione, abbreviazione e opzioni.

N. Denominazione Abb. SELECT (OP 1fino a 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




Giochi

G01301-901

In questo tipo di gioco, viene sot-
tratto il punteggio di ciascuna frec-
cetta per round (3 tiri per giocatore)
dal punteggio iniziale (ad esempio
3010501, ecc.). ll giocatore che per
primo raggiunge O (ossia il pun-
teggio finale) vince la partita. Se il
tiro non va a buon fine, il round non
viene segnato e si riparte dal pun-
teggio precedente al round.
Seleziona le opzioni Double-IN/
Double-OUT con il tasto <DOUBLE/
MISS>:

OP1: Double-IN: la partita non inizia
finché non si colpisce un segmento
double.

OP2: Double-OUT: la partita non
finisce finché non si colpisce un
segmento double.

OP3: Double-IN-OUT: & necessario
colpire un segmento double, al fine
di fare iniziare e terminare la partita.
OP4: MASTER-OUT: & necessario
colpire un segmento double o triple,
al fine di terminare la partita.

OPS5: Double-IN/MASTER-OUT:
innanzitutto & necessario colpire
un segmento double per iniziare il
gioco, quindi & necessario colpire un
segmento double o triple per termi-
nare il gioco.

Premere il tasto <SELECT> per sce-
gliere tra i giochi 301-901.

OPé6: Standard: il gioco inizia ap-
pena viene colpito un segmento
qualsiasi.

GO02 CRICKET

In questo caso, si gioca esclusiva-
mente con numeri da 15 a 20, con
Bull e Bull " s Eye. Lobiettivo & otte-
nere il maggior numero di punti e di
completare le cifre corrispondenti
(segmenti). Si lanciano tre freccette
per round. Nel caso in cui si riesca a
colpire un numero tre volte, la cifra
(segmento) & aperta. Unicamente
se si colpisce sul segmento aperto &
possibile accumulare punti. Se l'av-
versario colpisce tre volte lo stesso
segmento aperto, esso verrd chiuso
nuovamente e non sard piu possi-
bile accumulare punti colpendo il
segmento.

| segmenti double e triple devono
essere colpiti 2 o 3 volte.

E possibile aprire i segmenti in qual-
siasi ordine.

Vince chi ottiene il punteggio pil
alto e chiude il maggior numero di
segmenti. Se la maggior parte dei
segmenti € chiusa, ma i punti sono
meno rispetto a quelli dell'avversa-
rio, € necessario provare d colpire i
segmenti aperti prima che l'avver-
sario li chiuda.

E possibile selezionare le varie op-
zioni usando il tasto <SELECT>.

NO-SCORE-CRICKET

Questa variante Cricket consente
di chiudere i segmenti colpendoli.
Non vi sono punti in questa variante
e vince colui che chiude il maggior
numero di segmenti.

E possibile selezionare questa op-
zione usando il tasto <SELECT>.

GO3 SCRAM

(per 2 giocatori o 2 squadre)

In questa variante di cricket conta-
no solo i punteggi da 15 a 20, ossia
Bull and Bull " s Eye.

La partita si compone di due round.
Nel primo, il giocatore 1 tenta di chiu-
dere i segmenti aperti. Lavversario,

il giocatore 2, pud guadagnare punti
unicamente nei segmenti aperti.

Il primo round termina quando tutti
i segmenti aperti sono stati chiusi.
Nel round 2 I'avversario, il giocatore
2, cerca di chiudere tutti i segmenti
mentre il giocatore 1tenta di segha-
re punti. Vince chi ha accumulato
piu punti.

GO04 CUT THROAT CRICKET
Questa variante di cricket prevede

la chiusura dei segmenti e il minor
numero possibile di punti. Vince il
giocatore con il punteggio piu basso.
In questa variante, si ottengono
punti solo se l'avversario colpisce
segmenti gid chiusi.

Esempio: viene chiuso il segmen-
to 20 al secondo tiro, I'avversario
colpisce una volta il segmento
Single 20 nel primo tiro e colpisce
nuovamente il sesgmento Double 20
nel secondo tiro. Se colpisce ancora
una volta il segmento 20 con il terzo
lancio, il punteggio del terzo lancio
viene conteggiato all'avversario.

GO5 ENGLISH CRICKET

(solo per 2 giocatori)

In questa variante di cricket, & ne-
cessario colpireil Bulle/oil Bull ‘s
Eye (centro) nove volte, al fine di ter-
minare il round. Il Bull s Eye conta
doppio. Se l'avversario manca il Bull
e/o il Bull s Eye, i punti segnati con
il tiro vengono aggiunti a lui. E pos-
sibile segnare punti nel primo round,
ma devono essere almeno 40 punti.

Se viene colpito il Bull e/oil Bull 's
Eye, all'avversario verra dato un Bull
e/o Bull " s Eye. In questo modo si
ottiene piu tempo per segnare un
maggior numero di punti. Se l'avver-
sario colpisce il Bull e/o il Bull “s Eye
per nove volte, il primo round é finito
e il secondo round inizia con ruoli
invertiti.

G06 ADVANCED CRICKET

Questa variante di cricket € adatta
a giocatori esperti. Vengono con-
teggiati solo i segmenti double e
triple. | segmenti double vengono
conteggiati una volta, mentre quelli
triple due volte. Il Bull viene conteg-
giato una volta, mentre il Bull s Eye
due volte, come nel Cricket.

GO7 SHOOTER

In questo caso, il computer selezio-
na casualmente un segmento, che
viene visualizzato di nuovo sullo
schermo prima di ogni round. E
necessario colpire tale segmento. |
segmenti single vengono conteggia-
ti una volta, quelli double due volte,
quelli triple tre volte e il Bull quattro
volte. Se il computer seleziona il Bul-
| “s Eye, allora il Bull conta due volte
e il Bull “s Eye quattro volte. Vince
chi ha accumulato pil punti.

E possibile selezionare il numero di
round usando il tasto <SELECT>:
OP1: 6 round

OP2:7 round

OP3: 8 round

OP4: 9 round

OP5:10 round

OP6: 11 round

OP7:12 round

GO08 BIG SIX

In questo caso, il primo segmento
da colpire € il numero 6. Se il seg-
mento 6 non viene colpito, cid com-
porterd la perdita di una vita.
L'avversario prova a colpire il
segmento 6. Se viene colpito il
segmento in questione entro i primi
due lanci, il terzo tiro comporterad la
scelta del nuovo segmento di desti-
nazione.

Sivince quando l'avversario perde
tutte le vite.

Selezionare il numero di vite usando
il tasto <SELECT>:

OP1: 3 vite

OP2: 4 vite

OP3: 5 vite

OP4: 6 vite

OP5: 7 vite



GO09 OVERS

Ogni giocatore ha a disposizione 3
tiri. Se viene totalizzato il maggior
numero di punti nel primo round,
l'avversario deve riuscire a battere
il punteggio. Altrimenti, perde una
vita. Perde il giocatore che esauri-
sce per primo il numero di vite.
Selezionare il numero di vite usando
il tasto <SELECT>:

OP1: 3 vite

OP2: 4 vite

OP3: 5 vite

OP4: 6 vite

OP5: 7 vite

G10 UNDERS

In questo caso, vengono conferiti
180 punti. Ogni giocatore ha a di-
sposizione 3 tiri. Se viene totalizzato
il minor numero di punti nel primo
round, l'avversario deve riuscire a
ottenere un numero di punti infe-
riore. Altrimenti, perde una vita. Nel
caso di un lancio erroneo vengono
accumulati 60 punti di penalita.
Altrimenti, perde una vita. Perde il
giocatore che esaurisce per primo il
numero di vite.

Selezionare il numero di vite usando
il tasto <SELECT>:

OP1: 3 vite

OP2: 4 vite

OP3: 5 vite

OP4: 6 vite

OP5: 7 vite

G1T1 COUNTUP

In questo caso, I'obiettivo é rag-
giungere un determinato punteggio.
Viene conteggiato ogni tiro.

Il giocatore che per primo raggiun-
ge o supera il punteggio selezionato
in precedenza ha vinto.

E possibile selezionare i punteg-

gi da raggiungere usando il tasto
<SELECT>:

OP1: 300

OP2: 400

OP3:500

OP4: 600

OP5:700

OP6: 800

OP7:900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

Ciascun giocatore puo lanciare tre
frecce per turno. Lobiettivo di que-
sto gioco € di ottenere il punteggio
totale piu alto. Vince chi raggiunge il
punteggio totale piu alto al termine
dei round selezionati.
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E possibile selezionare il numero di
round usando il tasto <SELECT>:
OP1: 3round

OP2: 4 round

OP3: 5 round

OP4: 6 round

OP5: 7 round

OPé6: 8 round

OP7: 9 round

OP8:10 round

OP9: 11 round

OP10:12 round

OP11: 13 round

OP12: 14 round

G13 ROUND THE CLOCK

Ogni giocatore deve colpire i seg-
menti da 1a 20 in sequenza, quindi
il Bull e/o il Bull " s Eye. Ciascun gio-
catore dispone di tre tiri per round e
deve colpire i segmenti visualizzati.
Una volta colpito il segmento, viene
visualizzato il segmento successivo
da colpire. Vince chi colpisce per
primo tutti i segmenti.

E possibile selezionare le varie op-
zioni usando il tasto <SELECT>:
OP1: la partita comincia nel seg-
mento 1.

OP2: la partita comincia nel seg-
mento 5.

OP3: la partita comincia nel seg-
mento 10.

OP4: la partita comincia nel seg-
mento 15.

| segmenti double e triple vengono
conteggiati una volta.

ROUND THE CLOCK Double

E possibile selezionare questo
gioco usando il tasto <SELECT>d =
double.

Vengono applicate le stesse regole
di ROUND THE CLOCK, ma vengono
conteggiati solo i segmenti double.
E possibile selezionare le varie op-
zioni usando il tasto <SELECT>:
OP1: la partita comincia nel seg-
mento 1.

OP2: la partita comincia nel seg-
mento 5.

OP3: la partita comincia nel seg-
mento 10.

OP4: la partita comincia nel seg-
mento 15.

ROUND THE CLOCK Triple

E possibile selezionare questa
opzione usando il tasto <SELECT>t
= triple.

Vengono applicate le stesse regole
di ROUND THE CLOCK, ma vengono
conteggiati solo i segmenti triple.

E possibile selezionare le varie op-
zioni usando il tasto <SELECT>:
OP1: la partita comincia nel seg-
mento 1.

OP2: la partita comincia nel seg-
mento 5.

OP3: la partita comincia nel seg-
mento 10.

OP4: la partita comincia nel seg-
mento 15.

G14 KILLER

Per due o piu giocatori. Selezionare
una cifra da colpire. Lo schermo
LED mostra la scritta “SEL". Que-
sta cifra appartiene al giocatore
che la selezionaq, ciascun giocatore
dovrd selezionare la propria. Una
volta che i giocatori hanno scelto

il proprio numero, devono colpire

il segmento double allinterno del
segmento seleziondato per ottenere
lo stato di “killer”. Il "killer” pud “uc-
cidere” gli altri giocatori colpendo

i loro segmenti. In questo modo, il
giocatore colpito perde una vita e
non ricopre piu il ruolo di “killer". Per
riguadagnare lo stato di “killer”, il
giocatore deve colpire nuovamente
il segmento selezionato all'interno
del segmento double.

Se in veste di “killer” colpisce acci-
dentalmente il proprio segmento, per-
de lo stato di “killer" e una vita. Vince
l'ultimo giocatore che rimane in vita.
Selezionare il numero di vite usando
il tasto <SELECT>:

OP1: 3vite

OP2: 4 vite

OP3: 5 vite

OP4: 6 vite

G15 DOUBLE DOWN

Lo scopo del gioco & ottenere il
maggior numero di punti all'interno
dei segmenti attivi. Tutti i gioca-
tori iniziano con 40 punti. Il gioco
inizia con un lancio all'interno del
segmento 15. Se il giocatore non
colpisce il segmento 15, i suoi punti
verranno dimezzati. Se colpisce il
segmento 15, verranno aggiunti 15
punti al suo punteggio.

Vengono conteggiati i tiri double e
triple. Il round successivo inizia nel
segmento 16. | segmenti vengono
mostrati nell'ordine riportato sulla
tabella. Vince il giocatore con il pun-
teggio piu alto.

G16 Forty One

Questo gioco segue le stesse regole
di Double Down, eccetto per il fatto
che in questo caso viene giocato un
round in piu. Il giocatore deve segna-
re esattamente 41 punti con tre tiri.



G17 ALLFIVES

L'obiettivo di questo gioco & di ridur-
re il punteggio iniziale di 51, 61, 71, 81
0 91in ogni round. Per ottenere un
risultato, i punti totali per ciascun
round devono essere divisibili per 5.
Ad esempio, se un giocatore ottiene
20 punti in un round, il risultato & 4
(20+5 =4). Qualsiasi risultato del
round non possa essere diviso per
5 non verrd conteggiato.

Se una delle 3 freccette manca il
bersaglio, non si ottiene alcun risul-
tato. Il primo giocatore a raggiunge-
re o superare per primo il punteggio
selezionato vince.

E possibile selezionare i punteg-

gi totali da raggiungere usando il
tasto <SELECT>:

OP1: 51 punti

OP2: 61 punti

OP3: 71 punti

OP4: 81 punti

OP5: 91 punti

G18 SHANGHAI

In questo caso il giocatore deve
colpire il segmento uno nel primo
round, il secondo segmento nel
secondo round e cosi via fino al
segmento 20 o al Bulle/o al Bull's
Eye. Contano soloi tiri che seguono
l'ordine prestabilito.

Nel caso di mancanza di un numero,
non vengono totalizzati punti e nei
round successivi dovranno essere
colpiti i numeri mancanti in ordine.
Vince il giocatore che totalizza il
maggior numero di punti.

E possibile selezionare le varie opzio-
ni di gioco usando il tasto <SELECT>:
OP1: la partita comincia nel seg-
mento 1.

OP2: la partita comincia nel seg-
mento 5.

OP3: la partita comincia nel seg-
mento 10.

OP4: la partita comincia nel seg-
mento 15.

SUPER SHANGHAI (S)

Questo gioco segue le stesse regole
di Shangai, 'unica differenza € che
€ necessdrio colpire i segmenti dou-
ble e triple.

E possibile selezionare le varie opzio-
ni di gioco usando il tasto <SELECT>:
OP1: la partita comincia nel seg-
mento 1.

OP2: la partita comincia nel seg-
mento 5.

OP3: la partita comincia nel seg-
mento 10.

OP4: la partita comincia nel seg-
mento 15.

G19 GOLF

Tirare le freccette una dopo l'altra a
turno sui campi meta dei numeri da
1018 e colpirli in sequenza (round 1=
tirare la freccetta sul campo meta del
numero 1; round 2 = tirare la freccetta
sul campo meta del numero 2 ecc.).
Lo scopo del gioco &€ ottenere il minor
numero possibile di punti per round.
Punteggi per tiro:

Triple =1 punto (miglior punteggio,
automaticamente passa al turno
del giocatore successivo)

Double = 2 punti

Single = 3 punti

Nessun tiro nel campo meta indica-
to =5 punti

Per ogni campo meta il giocatore ha
a disposizione 3 tiri.

Se si € soddisfatti di un double

nel primo tiro, € possibile passare
immediatamente al giocatore suc-
cessivo e totalizzare 2 punti per il
campo meta corrispondente.

Se viene totalizzato un single con

il primo tiro nel campo meta da
colpire, si totalizzano 3 punti. Quindi
€ possibile decidere se passare al
giocatore successivo o se effettuare
il secondo tiro.

Se non viene colpito il campo meta,
il punteggio aumentera da3 a5
punti. Se si migliora il Double al se-
condo tiro, il punteggio scende da 3
a 2 eil giocatore deve nuovamente
scegliere se fermarsi o cogliere l'op-
portunita di migliorare il Triple nel
terzo lancio (con il rischio di peggio-
rarlo nuovamente). Se il giocatore
supera il totale di punti selezionato,
deve abbandonare il gioco.

Vince il giocatore che rimane in vita
per ultimo o che ha il punteggio pil
basso dopo 18 campi meta.

G20 FOOTBALL

Selezionare il campo o tirando una
freccetta sul bersaglio o selezio-
nandolo con il tasto. Dopo la sele-
zione, viene determinata la linea

da colpire. Il segmento selezionato
e il punto di partenza, il segmento
opposto & quello di fine. Esempio: se
e stato selezionato il segmento 20, il
segmento 3 costituird l'obiettivo.

Il campo & diviso in 11 segmenti, da
colpire uno dopo l'altro.

Ordine da seguire: prima il segmen-
to Double 20, poi il segmento Single
20 esterno, Triple 20, segmento
Single 20 interno, Bull, Bull “s Eye,
Bull, segmento Single 3 interno,
Triple 3, segmento Single 3 esterno,
segmento Double 3. Vengono visua-
lizzati i segmenti da colpire.

G21BASEBALL

In questo gioco ci sono nove round
("inning"”). Ogni giocatore tira 3 frec-
cette per “inning".

Segmento Single = una stazione
Segmento Double = due stazioni
Segmento Triple = tre stazioni
Segmento Bull e/o Bull s Eye,
"Home Run" (¢ possibile provare a
ottenerlo solo dopo il terzo tiro)
L'obiettivo & effettuare il maggior
numero possibile di “run” per tur-
no. Lo schermo mostra le singole
stazioni.

G22 STEEPLECHASE

Questo gioco & simile a un percorso
ad ostacoli che inizia nel segmento
20 e gira in senso orario lungo tutto
il bersaglio elettronico. La fine si tro-
va al segmento 5, quindi &€ necessa-
rio colpire il Bull e/o il Bull " s Eye.
Durante il percorso ad ostacoli,

€ possibile colpire solo i singoli
elementi interni, cioé quelli che si
trovano tra Bull e/o Bull s Eye e Tri-
ple Ring. | segmenti Triple 13, Triple
17, Triple 8 e Triple 5 sono gli ostacoli
da superare.

G23 ELIMINATION

In questo gioco & necessario usare
tre tiri per superare il punteggio
dell'avversario.

Se cid non avviene, si perde una vita.
Selezionare il numero di vite usando
l'opzione <SELECT>:

OP1: 3 vite

OP2: 4 vite

OP3: 5 vite

G24 HORSESHOES

In questo caso, vengono conteggiati
solo i tiri che colpiscono i segmenti
20 e 3.1 segmenti double e triple
vengono conteggiati anche se ven-
gono colpite le parti circostanti.
Selezionare il numero di punti usan-
do il tasto <SELECT>:

OP1:15 punti

OP2:16 punti

OP3: 17 punti

OP4:18 punti

OP5: 19 punti fino a OP10: 25 punti

G25 BATTLEGROUND

In questo gioco, viene esclusa la
metd superiore bersaglio elettroni-
co ed & necessario colpire la meta
inferiore coni tre tiri a disposizione.
L'avversario esclude la metd inferio-
re e deve colpire la meta superiore.
Il destinatario di ciascuna meta,
viene stabilito prima dell'inizio della
partita.



E possibile selezionare le seguenti
opzioni usando il tasto <SELECT>:
Battleground Double

Vengono conteggiati unicamente i
segmenti double.

Battleground Triple

Vengono conteggiati unicamente i
segmenti triple.

Battleground General

Questo gioco segue le stesse regole
di Battleground classico, ma per
terminare & necessario colpire il Bull
e/oil Bull "s Eye.

Metd superiore: segmenti:
11,14,9,12,5, 20, 1,18, 4,13.

Meta inferiore: segmenti:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Questo gioco segue le regole del
Battleground classico. Tuttaviq, in
questo caso i segmenti double e
triple sono un tabu e non devono
essere colpiti. Se il giocatore colpi-
sce uno dei segmenti tabu, perde
una vita.

G27 PAINTBALL

Questo gioco segue le stesse regole
di Battleground. Colpire due volte il
Bull s Eye consente di conquistare
la bandiera nemica. Lobiettivo &
distruggere tutti i segmenti degli
avversari o conquistare la bandiera
nemica.

E possibile selezionare le varie op-
zioni usando il tasto <SELECT>:
Paintball Double

In questo caso, vengono conteggiati
solo i segmenti double e il Bull's
Eye dev'essere colpito tre volte.
Paintball Triple

In questo caso, vengono conteggiati
solo i segmenti triple e il Bull "s Eye
dev'essere colpito tre volte.

Ricerca degli errori

Assenza di corrente

Assicurarsi che l'adattatore CA sia
collegato a una presa di corrente e
che il connettore dell'adattatore CA
sia inserito all'interno del connetto-
re sul bersaglio.

Assenza dirisultati

Controllare se il gioco si trova in
modalitd “Impostazioni” o “Pausa”.
Quindi verificare se i campi risultato
o i tasti funzione sono bloccati.

92 IT

Risultato bloccato o tasto di
funzione bloccato

Durante il trasporto o durante il
normale funzionamento del bersa-
glio, gli elementi che contribuisco-
no a ottenere il risultato possono
incepparsi temporaneamente e non
conteggiare alcuni elementi.

Verrd emesso un segnale di acu-
stico e una luce lampeggera sullo
schermo indicando I'’elemento
bloccato.

Normalmente, per risolvere il pro-
blema & sufficiente estrarre delica-
tamente le freccette nell'elemento o
spingere l'elemento avanti e indietro
con una leggera pressione delle
dita. Dopodiché, il gioco puo con-
tinuare e il conteggio dei risultati
riprende esattamente dal punto in
cui & stato interrotto.

Rimuovere le punte delle freccette
danneggiate

Le punte morbide sono piu sicure
da gestire, ma non durano a vita.
Se una punta dovesse staccarsi e
rimanere bloccata nel bersaglio,
provare a estrarla con le apposite
pinze. Se una punta si rompe in un
frammento tanto piccolo da non
sporgere dal bersaglio, &€ anche
possibile spingerla attraverso
l'apertura del bersaglio. La punta
morbida non danneggia le compo-
nenti elettroniche dell'elemento.
Per compiere questo processo, tut-
tavia, consigliamo vivamente l'uso
di una punta morbida di una frec-
cetta ancora intera. Non spingere
mai una punta rotta con un oggetto
metallico appuntito attraverso il
bersaglio, poiché una punta metal-
lica puo facilmente danneggiare il
bersaglio, se viene inserita troppo in
profonditd. Pil pesante € la freccet-
ta, maggiore ¢é il rischio di rompere
la punta.

Oscillazioni di potenza o interfe-
renze elettromagnetiche

In situazioni estreme, in presenza di
forti impulsi di interferenza elettro-
magnetica, le componenti elettro-
niche potrebbero non funzionare o
fornire risultati errati.

Esempi:

In caso di forti temporali, forti
oscillazioni di potenza, mancanza
di potenza o posizionamento del
bersaglio troppo vicino a motori
elettrici o a forni a microonde.

Per riprendere il normale funzio-
namento, scollegare la presa di
alimentazione per alcuni secondi,
quindi ricollegarla. Ovviamente, &
opportuno assicurarsi che la causa
del guasto sia stata eliminata.

Conservazione, pulizia

Importante! Staccare la presa dal-
la spina prima di pulire l'articolo.
Pulire solo il bersaglio con un pan-
no umido! In nessun caso, I'adat-
tatore CA deve entrare in contatto
con lI'umidita!

A causa dell'uso frequente, l'articolo
tende a sporcarsi principalmente
sulla parte anteriore a causa del
contatto con le dita. Pulire la parte
anteriore, i tasti e lo schermo con un
panno umido.

Come detergente, consigliamo di
mischiare con l'acqua una picco-

la quantita di sapone delicato. In
seguito, asciugare con un panno
morbido e asciutto. In caso di non
utilizzo per un lungo periodo di tem-
po, coprire l'articolo con un panno
per proteggerlo dalla polvere.

In caso di mancato utilizzo, riporre
I'articolo a temperatura ambiente in
un luogo asciutto e pulito.
IMPORTANTE! Non utilizzare mai
detergenti aggressivi.

Smaltimento

Il simbolo accanto indica che
questa apparecchiatura &
soggetta alla Direttiva
2012/19/UE. Questa direttiva
prevede che alla fine del suo perio-
do di impiego non sia consentito
smaltire questa apparecchiatura
insieme ai normali rifiuti domestici,
bensi presso centri di raccolta
appositamente allestiti, presso
strutture di riciclaggio dei materiali
oppure presso aziende di smalti-
mento.
Rispettate 'ambiente e smaltite i
rifiuti correttamente.



Le batterie non devono essere
smaltite come rifiuti domestici.
Possono contenere metalli pesanti
tossici e sono soggetti a un tratta-
mento speciale dei rifiuti. | simboli
chimici dei metalli pesanti sono i
seguenti: Cd = cadmio, Hg = mercurio,
Pb = piombo. Pertanto, smaltire le
batterie usate o difettose presso un
punto di raccolta comunale in confor-
mitd al Regolamento UE 2023/1542.

& Presso la propria amministra-

% zione comunale o cittadina &
possibile ottenere ulteriori

informazioni sullo smaltimento
dell'apparecchiatura usata. Smalti-
re l'apparecchiatura e la confezione
nel rispetto dell'ambiente. Conser-
vare i materiali della confezione
(come ad es. i sacchetti) in modo
che non siano raggiungibili peri
bambini.

/. Sinotila marcatura dei

L",) materiali di imballaggio
2 durante la separazione dei

rifiuti, questi sono contrassegnati
da abbreviazioni (a) e numeri (b) con
il seguente significato: 1-7: materiali
plastici / 20-22: carta e cartone /
80-98: materiali compositi.
L'articolo e i materiali di imballaggio
sono riciclabili, smaltirli separata-
mente per una migliore gestione dei
rifiuti.
Avvertenze sulla garanzia
e sulla gestione dei servizi
di assistenza

Larticolo & stato prodotto con la
massima cura e sotto un continuo
controllo. DELTA-SPORT HANDELS-
KONTOR GmbH concede ai clienti
finali privati, su questo articolo, tre
anni di garanzia dalla data di acqui-
sto (termine di garanzia) sulla base
delle seguenti disposizioni. La ga-
ranzia vale per difetti del materiale
o di fabbricazione. Questa garanzia
non si estende a componenti del
prodotto esposti a normale logorio,
che possono pertanto essere consi-
derati come componenti soggetti a
usura (esempio capacita della bat-
teria, calcificazione, lampade, pneu-
matici, filtri, spazzole...). La garanzia
non si estende altresi a danni che

si verificano su componenti delicati
(esempio interruttori, batterie, parti
realizzate in vetro, schermi, acces-
sori vari) nonché a danni derivanti
dal trasporto o altri incidenti.

Dalla presente garanzia sono esclu-
se le richieste legate a casi di utiliz-
zo non conforme oppure di abuso
dell’articolo, oppure di utilizzo
avvenuto non nell'ambito delle con-
dizioni previste oppure del campo

di impiego previsto, oppure in caso
di non osservanza delle direttive
riportate nelle istruzioni d'uso, a
meno che il cliente non dimostri che
sussista un vizio di materiale o di
lavorazione che non sia riconducibi-
le ad una delle circostanze riportate
sopra.

Le richieste di garanzia possono
essere avanzate solo entro il relati-
vo termine, su presentazione dello
scontrino originale di acquisto. Si
prega quindi di conservare lo scon-
trino originale. Il termine di garanzia
non sard prolungato a seguito di
eventuali riparazioni effettuate sulla
base della garanzia, della garanzia
obbligatoria prevista per legge op-
pure di accondiscendenza. Cio vale
anche per le parti sostituite oppure
riparate.

In caso di contestazione rivolgersi
dapprima alla hotline di assistenza
sotto indicata oppure mettersi in
contatto con noi via e-mail. Laddo-
ve sussista un caso coperto dalla
garanzia, I'articolo sard - a nostra
discrezione - da noi riparato gratui-
tamente, sostituito oppure sard rim-
borsato il prezzo di acquisto. Non
sussistono ulteriori diritti derivanti
dalla garanzia.

| vostri diritti giuridici, in particolare
i diritti di garanzia obbligatoria pre-
vista dalla legge nei confronti del
relativo venditore, non sono limitati
dalla presente garanzia.

IAN: 487646_2501

aD Assistenza ltalia
Tel.: 800781188
E-Mail: deltasport@lidl.it
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Szivbél gratuldlunk!
Vdsdrldsdval kivalé minéségli 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 tartdlabbal)

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 céltabla
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-Z2G
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
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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
A\, 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,
koziiletek szamdraq, ill. kiiltérre nem
alkalmas.

A termék kizardlag puha hegyi
darts haszndlatdra alkalmas. Az
acélhegy( darts haszndlata javit-
hatatlan kdrokat okoz. Tavolitsa el a
védofolidat a céltablardl.

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.



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.

e 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.

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
mUikoédeés 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 valasszanak
Ki.

Megjegyzés: az opcidk roviditései a
kijelz6n, balra lent jelennek meg.
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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.
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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.



Jaték kivalasztasa és jatékopcio lista
A kdvetkezd tabldzat a lehetséges jatékokat sorszadmmal, megnevezéssel, roviditéssel és vdlasztdsi lehetéséggel
listdzza.

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 dlidsa-
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 eltaldinia.

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 attol
figgetleniil 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 szadmo-
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(ijteni 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.
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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 szadmok, a bull
és a bull s eye szadmitanak.

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
lezdrdsarodl 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 lezdrt
szektorokat taldl el.

Példdaul: A mdasodik 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 koérben, 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 szadmitanak, ahol a
dupla szektorok egyszeresen, a trip-
la szektorok kétszeresen szdmita-
nak. A bull egyszer szdmit, a bull s
eye kétszer, mint a krikettben.

GO07 SHOOTER

Ebben a jatékban a szadmitégép vé-
letlenszerlen 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 korok szamat a
<SELECT> gombbal:

OP1: 6 kor

OP2: 7 kor

OP3: 8 kor

OP4: 9 kor

OP5:10 kor

OP6: 11 kor

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 megprdbdlja eltaldlni a
6-ost. Ha az els6 két dobdsban elta-
Idlja a célszektort, a harmadik dobds
hatdrozza meg az Uj célszektort.
Akkor nyer, amikor az ellenfele az
oOsszes életét elveszti.

Vdlassza ki a <SELECT> gombbal
az életek szamat:

OP1: 3 élet

OP2: 4 élet

OP3:5 élet

OP4: 6 élet

OPb5: 7 élet

GO09 OVERS

Minden jatékos harmat dob. Ha On
dobja a legtdbb pontot az elsé kor-
ben, az ellenfelének tdbb pontot kell
szereznie. Ellenkez6 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

OP5: 7 élet



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

G1T1 COUNTUP

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 kdrok 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

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 szamit. A kdvetkez6 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 8sszes 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 kdrben 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.
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Ha elhibdzta valamelyik szdmot,
akkor nincs pont, és a kovetkez6
alkalommal a kdvetkez6 szadmmal
folytatédik. Az nyer, aki a legtobb
pontot elérte.

Vdlassza ki a jatékopcidkat a
<SELECT> gombbal:

OP1: Ajdaték az 1. szektorban kezdédik.

OP2: A jaték 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 szdmraq, 2. menet = dobds

a célmezdbre a 2-es szdmra stb.). 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 dobdsdval 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.
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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
zdaszlojanak 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
eltaldlni.

Paintball Triple

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



Hibakeresés

Nincs aram

Gy6z6djon meg réla, 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 eltavolitasa

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 tdal mélyre toljak. 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.

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 6nkormdny-
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
djrahasznosithatdk, 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 kapcsoldékra vagy az tivegbdl
készilt alkatrészekre.

Kizdrdsra kerill 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
koériilmények valamelyikébél ered.
A garanciaigény csak a garan-

cia idétartamdn beliil, 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
id6tartamat nem hosszabbitjdk
meg. Ez vonatkozik a kicserélt és
javitott alkatrészekre is.
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Kérjlik, hogy reklamdcio esetén elS-
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 térvényes jogait, kiildndsen a
mindenkori értékesitével szembeni
garanciaigényét.

IAN: 487646_2501

@Y Szerviz Magyarorszdag
Tel.: 06800 21225
E-Mail: deltasport@lidl.hu
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