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

Package contents

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

12 x dart grip

12 x wing

112 x soft-tip (tip)

1x power adaptor

4 x screw & dowel

1x throw-off point

1x drill template

1x game and operating instructions

Technical data

Electronic dartboard

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

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

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

Input:

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

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

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

Trade mark: N/A

Commercial Number:
914419007929512928

Address: Privately Operated
Industrial District,

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

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

Input voltage: 100-240V

A/C input frequency: 50/60Hz

Output voltage: 9.0V

Output current: 0.5A

Average operational efficiency:
78.57%

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

@ = protection class |l

——-= Symbol for direct voltage
N

e Polarity of the coaxial connector

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

Symbol for alternating voltage

Date of manufacture
(month/year):10/2025

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.

e 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.

» Use only original adaptor!

* 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.

GB/CY 7



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.

8 GB/CY

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.

DOUBLE/MISS

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

Press 1time: Double In,

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

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

Press 4 times: Master Out,

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

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

START/HOLD

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

CYBER MATCH

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

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

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

nated with 2 and 3 lines respectively.

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

BOUNCE OUT

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

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

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

GAME GUARD

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

HANDICAP

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

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

Press the button START/HOLD to
start a game.

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

Game settings and sequence

Set a game as follows:

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

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

Note: when you press the button

<CYBERMATCH?>, you play against

the computer.

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

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

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

Game progression

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

2. Carefully remove the darts form
the dartboard.

Note: the darts are most easily re-

moved from the dartboard by twist-

ing each dart gently to the right, as

you remove them.

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

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

GB/CY 1



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.
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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 vid the <SELECT> button:
OP1: 51 Points

OP2: 61 Points

OP3:71Points

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.



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 3to 2,
and you may again choose to throw
a triple to improve your score (or you
may worsen your score again). 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.

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.
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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.
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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.

/N, 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.



Your legal rights, in particular guar-
antee claims against the respective
seller, are not limited by this guar-
antee.

IAN: 487646_2504

Service Great Britain

Tel.: 0800404 7657

E-Mail: deltasport@lidl.co.uk
@ Service Cyprus

Tel.: 8009 4241

E-Mail: deltasport@lidl.com.cy




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): 10/2025

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.

HU 17



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 megprdbadlja 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 el6szor
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 stdtuszdt 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 kbvetkezé szadmmal
folytatddik. 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-
ldInia. Ha az ellenfél dtveszi az alsé
felét, akkor a fels6 felét kell eltaldl-
nia. On dénti el a jaték elétt, hogy
melyik felét ki vegye dt.

A kdvetkezd opcidk valaszthatdk a
<SELECT> gombbal:

Battleground Double

Csak a dupla szektorok szdmitanak.
Battleground Triple

Csak a tripla szektorok szdmitanak.
Battleground General

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

Felsé fél: szektorok:

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

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

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Ez a jatékot ugy kell jatszani, mint

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

G27 PAINTBALL

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

Vdlassza ki az opcidkat a <SELECT>
gombbal:

Paintball Double

Itt csak a dupla szektorok szdmita-
nak, és a bull s eye-t hdromszor kell
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 el6-
szOr az aldbbi szervizvonalat hivja,
vagy e-mailen keressen minket.
Garancidlis esetekben a terméket
sajdt dontésiink alapjdn ingyene-
sen megjavitjuk, kicseréljik vagy
megtéritjik a vételdrat. A garancid-
bél tovdabbi jogok nem kévetkeznek.
Ajelen garancia nem korldtozza az
On tdrvényes jogait, kiildndsen a
mindenkori értékesitével szembeni
garanciaigényét.

IAN: 487646_2504

@Y Szerviz Magyarorszdag
Tel.: 06800 21225
E-Mail: deltasport@lidl.hu
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Cestitamo!
Z nakupom ste se odlogili za viso-
kokakovosten izdelek. Pred prvo
uporabo se seznanite z izdelkom.
V ta namen natanéno
preberite naslednje navodila
za igranje in upravljanje.
Izdelek uporabljajte, kot je opisano,
in za navedena podroc¢ja uporabe.
To navodila za igranje in upravljanje
skrbno hranite. Ce boste izdelek
predali tretjim osebam, zraven prilo-
zite vso dokumentacijo.

Obseg dobave

1x elektronska taréa za pikado
(vklj. z dvema nogama)

12 x trup

12 x drzalo

12 x pero

112 x mehka konica (konica)

1x omrezni adapter

4 x vijakin vlozek

1x &rta za metanje

1x vrtalna Sablona

1x navodila za igranje in upravljanje

Tehnicni podatki
Elektronska tarca

Model: DL-15038, DL-15039

Mere: pribl. 42 x 51,7 x2,6 cm
(SxVxD)

Prikljuéne vrednosti: 9 V=500 mA
Omrezni adapter

Model: EU: GQ06-090050-2G
Model: ZK: GQ06-090050-AB
Vhod:

100-240 V N\, 50/60 Hz 0,3 A Max
Izhod:9V=500mA 45W

Ime ali blagovna znamka proizvajal-
cd, matiéna Stevilka in naslov:
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

Oznaka izdelka:

EU: GQ06-090050-2G

UK: GQ06-090050-AB

Vhodna napetost: 100-240 V
Vhodna frekvenca izmeniénega
toka: 50/60 Hz

Izhodna napetost: 90V

Izhodni tok: 0,6 A

Povpre¢na ucéinkovitost pri
delovanju: 78,57 %

Ucinkovitost pri manjsi obremenitvi
(10%): / %

Poraba energije pri ni¢elni obreme-
nitvi: 0,069 W

@ = Razred za&cite Il
——- Simbol za enosmerno napetost
\/ Simbol za izmeni&no napetost

oo Polariteta votlega vti¢a
Ce so zati&i upognjeni, vti¢a ne
smete uporabljatil

Datum izdelave
(mesec/leto): 10/2025

C € Delta-Sport Handelskontor

GmbH izjavlja, da ta izdelek
izpolnjuje bistvene zahteve in druge
ustrezne dolocbe.

Predvidena uporaba

Ta izdelek je Sportna naprava in ni
primeren za otroke, mlajSe od 14 let!
Ta izdelek vsebuje majhne dele, ki
jih otroci lahko pogoltnejo, in so zanj
kot za Sportno napravo potrebne
natancénost, koncentracija in dobre
motori¢ne sposobnosti.

Izdelek je predviden le za zasebno
uporabo v notranjih prostorih in ni
predviden za poslovno uporabo ali
uporabo na prostem.

Ta izdelek je primeren izkljuéno za
uporabo puséic z mehko konico
(Soft-Tip). Uporaba pusgéic z jekleno
konico povzroéi nepopravljivo Sko-
do. Odstranite zasc¢itno folijo s tarce.

Varnostni napotki

/\ Smrtno nevarno!

» Otrok nikoli ne pus¢aj-
te brez nadzora v blizini
embalaze. Obstaja nevar-
nost zadusitve zunanje
zapore!

/\ Nevarnost poskodb!

» Taizdelek ni predvi-
den za uporabo s strani
oseb (vkljuéno z otroki)

z omejenimi fizi€nimi,
zaznavnimi ali dusevnimi
sposobnostmi ali s po-
manjkanjem izkusenj in/
ali znanja, razen ¢€e jih
nadzira oseba, odgovorna
za njihovo varnost, oz. Ce
jih je oseba, odgovorna za
njihovo varnost, poucila

o nacinih uporabe izdelka.

» Otroci morajo biti pod
nadzorom, s ¢imer je za-
gotovljeno, da se ne igrajo
z izdelkom.

e Otroci ne smejo brez nad-
zora ¢istiti in vzdrzevati
naprave.

» Puscéic ne mecite v osebe
ali zivali ter jih ne usmer-
jajte proti njim.

» Poskrbite, da je izdelek
med uporabo postavljen
0z. nameséen na mesto,
Ki je za osebe po moznos-
ti nedostopno.

* |lzdelka ne names¢&ajte na
vrata!

e Kovinskih konic se ne sme
uporabljati!

* |zdelka na noben nacin
ne smete spreminjati!

o Omrezni adapter upo-
rabljajte le v povezavi s tar-
¢o DL-15038, DL-15039.

» Uporabljajte izkljuéno pri-
loZeni omrezni adapter!

» Preden prekinete poveza-
vo med omreznim adap-
terjem in tarco, najprej
izklju€ite omrezni adapter
iz elektricnega omrezja.
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o Omrezni adapter je pri-
meren le za uporabo
v notranjih prostorih. Ne
priblizujte ga mestom,
Kjer je prisotna viaga.

 Omreznega adapterja ne
uporabljajte veg, Ce sta
ohisje ali napajalni kabel
izdelka poskodovana.

 lzdelek izkljucite iz elek-
tricnega omrezja, ¢e ga
dalj ¢asa ne uporabljate.

* Naizhodnem kablu ne
smete ustvariti kratkega
stika.

e Zunanjega prikljuéne-
ga kabla tega trans-
formatorja ni mogoce
zamenjati; Ce je kabel
poskodovan, je treba
transformator zavredi
med odpadke.

e V primeru okvare upora-
bite izkljuéno originalne
nadomestne dele!

/\ Prepreéevanje

materialne Skode!

» Uporabljajte izkljuéno
primerne nadomestne ko-
nice, da preprecite odboj
puscice od tarce. Dolgih
konic ni mogoce priporo-
Citi za elektronske tarce.
Hitro se ukrivijo ali zlomijo
(odstranitev zlomljenih
konic s tarce - odpravlja-
nje napak).

* Izdelka ne izpostavljajte
ekstremnim vremenskim
pogojem ali temperatu-
ram.

* lzdelek zascitite pred
mokroto in viago. Lahko bi
prislo do poskodb elek-
tronike.
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Navodila za montazo

Montaza tarce

(slikiBin C)

1. Izberite primerno mesto postavi-
tve s pribl. 3 m prostega prostora.

2.»Crta za metanje« je od tarée od-
daljena 2,37 m. Taréo namestite
na steno tako, da je sredina notra-
njega srediSénega kroga na visini
1,73 m nad tlemi.

3. S prilozeno vrtalno Sablono
in svinénikom oznadite ustrezne
polozaje izvrtin. Oznake, ki vsebu-
jejo »+«, kazejo obesne priprave
tarée. Oznake, ki vsebujejo »O«,
kazejo odprtine tar¢e za stalno
namestitev na steni.

4. Tar¢o montirajte ali z obesnimi
pripravami (13) (3 vijaki) ali pa
izberite stalno namestitev na
steni (12) (4 vijaki). Kriz na sredini
vrtalne Sablone oznaduje visino
notranjega srediS¢nega kroga na
tarc€i. Nato montirajte tarco s pri-
loZzenimi vijaki in vioZki.

Sestavljanje puscic

(slika D)

Konico in trup privijte na roc¢aj tako,

kot je prikazano na sliki, in vtaknite

razprta peresa v krizne zareze.

Napotek: Pazite na to, da je konica

na sploséeni strani ro¢aja privita.

Montaza nog

(slika E)

Tablo za pikado lahko postavite na

primerno podlago s pomocjo dveh

nog (14), ne da bi jo montirali na
steno. Obe nogi (14) se nahajata na
zadnji strani table za pikado.

Bodite pozorni, da postavitev table

za pikado lahko vpliva na igro. Pri

postavitvi je tabla za pikado na-
gnjena in polozaja ne morete nasta-
viti optimalno.

1. Nogi (14) sprostite iz drzala na
zadniji strani table za pikado.

2. Nogi (14) pritrdite na zadnjo stran
table za pikado, kot je prikazano
na sliki E.

Napotek: Prepricajte se, da so tla

primerna za obremenitev in da se

podporne to¢ke ne morejo pogrezni-
ti.

Napotek: Vse podporne toCke

nastavite tako, da se dotikajo tal in

zagotavljajo stabilnost.

Opisi in funkcije delov

(slikiAin C)

Bl Enojno/Single: $tevilo togk, kot je
prikazano

B Dvojno/Double: Stevilo tock x 2

E Trojno/Triple: stevilo tock x 3

Bl Zunaniji srediséni krog: zuna-
nji srediSéni krog vam prinese
25 toCk, notranji srediS¢ni krog pa
50 tock

A Ostevileni predel: met na rob,
brez tock

A zZvo&nik

Prikljuéna vti¢nica za omrezni
adapter

A 4 zasloni LED

Bl Funkcijske tipke

i Seznam iger

i Drzalo za pusdice

&® Izvrtine

& Obesna priprava (zadaj)

Uporaba tarce

Napotek: Pri normalnem delova-
nju se naprava segreje.

Vklop/izkilop

Izdelek ima avtomatiko za izklop. Za
vklop izdelka povezite omrezni adap-
ter s taréo in z vtiénico. Ce izdelka

ne uporabljate ve¢ kot 10 minut, se
prikazi in sistemi samodejno izklo-
pijo (nacdin pripravljenosti). Dokler je
omrezni adapter vtaknjen, prikli¢e
izdelek zadnje stanje igre iz »pomnil-
nika«. Ce pritisnete poljubno funkcij-
sko tipko, se izdelek znova vklopi.

Ce Zelite popolnoma izklopiti izdelek,
izvlecite elektri¢ni vti¢ iz vti¢nice.
Funkcijske tipke

(slika A)

Ce zelite vklopiti in izklopiti izdelek,
pritisnite tipko POWER (NAPAJA-
NJE).

Pritisnite tipko GAME (IGRA) za
izbiro igre. V prikazih rezultatov je
zgoraj levo prikazana Stevilka igre,
zgoraj desno ime igre, spodaj levo
moznosti igre in spodaj desno Stevi-
lo igralcev.

Napotek: Med igro enkrat pritisnite
tipko GAME (IGRA), da prekinete
igro in za¢nete znova.

Ce zelite za vse igralce izbrati
moznosti znotraj ene igre, pritisnite
in pridrzite tipko SELECT (IZBIRA).
Napotek: Spodadj levo so prikazane
okrajSave moznosti.



Ce zelite pred zagetkom igre izbra-
ti Stevilo igralcey, pritisnite tipko
PLAYER (IGRALEC).

Izberete lahko moznost igranja za
od 1do 16 igralcev ali ekipe (od 2-2
do 8-8).

Ce med igro pritisnete tipko PLAYER
(IGRALEC), se prikaze Stevilo to¢k za
prve Stiri igralce.

Ce si zelite ogledati Stevilo tock
nadaljnjih igralcey, pridrzite tipko
PLAYER (IGRALEC).

Napotek: Stevilo igralcev je prika-
zano na zaslonih LED z ustreznimi
luémi.

Ce zelite nastaviti funkcijo Double In
(zacetek z dvojnim poljem) ali Dou-
ble Out (zakljuéek z dvojnim poljem)
pri igri GO1, pritisnite tipko DOUBLE/
MISS (DVOJNO/ZGRESENO).
Pritisnite 1 x: Double In (zacetek

z dvojnim poljem),

Pritisnite 2 x: Double Out (zaklju¢ek
z dvojnim poljem)

(rdeca lu¢ na obmogju leve table

z rezultati, 10),

Pritisnite 3 x: z Double In (zadetek

z dvojnim poljem), Double Out (za-
klju¢ek z dvojnim poljem),

Pritisnite 4 x: Master Out (zaklju¢ek
igre z metom v dvojni ali trojni krog),
Pritisnite 5 x: Double In/Master Out
(zacetek z dvojnim poljem/zakljucek
igre z metom v dvojni ali trojni krog),
Pritisnite 6x: vse je preklicano - luéi
LED ne svetijo.

Po enem metu pritisnite tipko DO-
UBLE/MISS (DVOJNO/ZGRESENO),
Ce zelite zmanjsati Stevilo preostalih
puscic, ko taréa ni zadeta.

Prednastavitev: jakost zvoka tipke
SOUND (ZVOK) 4.

Ce Zelite izbirati med 7 stopnjami
glasnosti ali izklopiti zvok, pritisnite
tipko SOUND (ZVOK).

START/HOLD

Ce zelite zageti igro ali med igro
preklopiti na naslednjega igralca,
pritisnite tipko START/HOLD (ZAC-
NI/USTAVI).

CYBER MATCH

Ce zelite zageti igro z navideznim
nasprotnikom, pritisnite tipko
CYBER MATCH (KIBERNETSKA
TEKMA). Z veckratnim pritiskom na
tipko nastavite mo¢ igranja navi-
deznega nasprotnika (C1= najmoc¢-
nejsi nasprotnik, C5 = najsibkejsi
nasprotnik).

Napotek: Ko je mo¢ predvajanja
C5, sistem samodejno preskoéi na
izbiro predvajalnika. Izbiro igralca
lahko preskocite tako, da ponovno
pritisnete gumb CYBER MATCH.
Napotek: Po enem metu lahko

s pritiskom na tipko CYBER MATCH
(KIBERNETSKA TEKMA) izbrisete
zadnji met in met ponovite.

Ce zelite vigrah 301, 401, 501 itd. pri
stanju to¢k 160 ali manj pridobiti
elektronsko priporocilo glede meta,
pritisnite tipko DARTOUT/SCORE
(ZAKLJ./REZULTAT). Dvojni in trojni
meti so oznaceni z 2 in s 3 Erticami.
Napotek: Ce med igro pridrzite tip-
ko, se prikazejo preostala zivljenja
igralcey, in sicer takoj, ko zaénete
igro z Zivljenji.

Ce to tipko pritisnete med igro, je
zadnji met ponastavljen. Meta ne
smete ponoviti.

Ce Zelite ponastaviti vse nastavitve
in toCke igre, pritisnite tipko RESET
(PONASTAVI).

Napotek: S pritiskom tipko RESET

shranite zadnjo nastavitev glasnosti.

GAME GUARD

S tipko GAME GUARD (NADZOR
IGRE) zaklenete tipke med igro. Kot
napotek zasveti lu¢ LED »game
guard« (nadzor igre).

HANDICAP

S to tipko lahko pred zac¢etkom

igre nastavite razli€ne tezavnostne
stopnje za razli¢ne igralce.

Najprej pritisnite tipko <PLAYER>
(IGRALEC) in izberite igralca 1. Pri-
tisnite tipko <HANDICAP> (HEN-
DIKEP) in nastavite hendikep za
igralca 1. Pritisnite tipko <PLAYER>
(IGRALEC) in izberite igralca 2.
Nastavite hendikep za igralca 2.
Nastavite toliko hendikepov, kolikor
je igralcev.

Za zacetek igre pritisnite tipko
START/HOLD (ZACNI/USTAVI).
Napotek: Pred zaéetkom igre so na
zaslonih LED prikazani posamezni
hendikepi.

Nastavitev in potek igre

Potek igre nastavite na naslednji

nadin:

1. S tipko <GAME> (IGRA) izberite
zeleno igro.

2. Ce Zelite dologiti tevilo igralcev
(od 1do 16 igralcev), pritisnite
tipko <PLAYER> (IGRALEC).

Napotek: Ce pritisnete tipko

<CYBERMATCH> (KIBERNETSKA

TEKMA), igrate z racunalnikom.

3. S tipko <HANDICAP> (HENDIKEP)
nastavite tezavhostno stopnjo za
vsakega igralca.

4. Priigrah 301-901 pritisnite tipko
<DOUBLE/ MISS> (DVOJNO/
ZGRESENO), &e Zelite izbrati na-
daljnje moznosti.

5.Da zaénete z igro, pritisnite tipko
<START/HOLD> (ZACNI/USTAVI).

Potekigre

1. Vsak igralec mece 3 puscice na
rundo. Po tretji puséici se sprozi
signal in zaslon utripa.

2. Previdno odstranite pusdice iz
tarce.

Napotek: Puscice najlazje odstra-

nite iz tarce tako, da jih izvlieCete

z rahlim krozenjem v desno.

3. Ce pritisnete tipko <START/
HOLD> (ZACNI/USTAVI), je na
vrsti naslednji igralec.
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Izbira igre in seznam moznosti igre
V naslednji tabeli so navedene igre, ki so na voljo, skupaj s Stevilko, z opisom, okrajSavo in moznostmi izbire.

St. Opis Okr. SELECT (IZBIRA) (OP 1 do najv. 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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Igre

G01301-901

Pri tej igri se vam Stevilo to¢k vsake
puscice na krog (3 meti na igralca)
odsteje od (zacetnega) stanja igre
(npr. 301 ali 501 itd.). Igralec, ki prvi
doseze O (in sicer natanko), zmaga. Ce
vrzete mimo, se krog ne oceni in zag-
nete s stanjem igre pred krogom.
Izberite moznosti Double-IN/Dou-
ble-OUT (zacetek z dvojnim poljem/
zakljuéek z dvojnim poljem) s tipko
<DOUBLE/MISS> (DVOJNO/ZGRE-
SENO):

OP1: Double-IN (zacetek z dvojnim
poljem) - igra se zac¢ne Sele, ko za-
denete dvojni segment.

OP2: Double-OUT (zaklju¢ek z dvoj-
nim poljem) - ¢e Zelite zakljugiti igro,
morate zadeti dvojni segment.

OP3: Double-IN-OUT (zagetek in za-
klju¢ek z dvojnim poljem) - zadeti
morate dvojni segment, da se igra
zacne in konéa.

OP4: MASTER-OUT (zaklju¢ek igre

z metom v dvojni ali trojni krog) - ¢e
zelite zakljuciti igro, morate zadeti
dvojni ali trojni segment.

OPS5: Double-IN/MASTER-OUT
(zaCetek igre z metom v dvojni krog/
zakljuéek igre z metom v dvojni

ali trojni krog) - najprej morate za
zacetek igre zadeti dvojni segment,
nato pa za zakljuéek igre dvojni ali
trojni segment.

Pritisnite tipko <SELECT> (IZBIRA),
da izberete med igrami 301-901.
OP6: Standard - igra se zacne, ne
glede na to, kateri segment zadenete.

GO02 CRICKET

Tukaj igrate izkljuéno s Stevili od 15
do 20, z zunanjim srediSénim krogom
(bull) in notranjim sredi§&nim krogom
(Bulls Eye). Cilj je doseci najvec tock
in zapreti ustrezna Stevila (segmen-
te). V posameznem krogu vrzete tri
pusdice. Ce vam uspe Stevilo trikrat
zadeti, je Stevilo (segment) odprto.
Tocke prejmete le, e zadenete odprti
segment. Ce tudi vas nasprotnik
trikrat zadene odprti segment, se se-
gment znova zapre in vtem segmen-
tu ne morete ve¢ zbirati tock.

Dvojni in trojni segmenti so Steti kot
2in 3 zadetki.

Segmente lahko odpirate v poljub-
nem vrstnem redu.

Zmaga tisti igralec, ki doseze naj-
viSje Stevilo to¢k in zapre vecino
segmentov. Ce ste ve&ino segmen-
tov zaprli, a imate manj to¢k, morate
poskusiti zadeti odprte segmente,
preden jih nasprotnik zapre.

Izberite razliéne moznosti s tipko
<SELECT> (IZBIRA).

NO-SCORE-CRICKET

V tem primeru igrate razli¢ico krike-
ta, v okviru katere zapirate segmen-
te z zadetki. Pri tej razli¢ici se ne
zbirajo to¢ke, zmaga pa tisti igralec,
ki je zaprl ve¢ino segmentov. Pri tej
razliCici se ne zbirajo to¢ke, zmaga
pa tisti igralec, ki je zaprl ve€ino
segmentov.

To moznost izberite s tipko
<SELECT> (IZBIRA).

GO3 SCRAM

(za 2 igralca ali 2 ekipi)

Pri tej razli€ici kriketa so Steta le
Stevila od 15 do 20, zunanji srediSéni
krog in notranji srediS¢ni krog.
Igrate dve rundi. V prvi rundi posku-
Sa igralec 1 zapreti odprte segmen-
te. Nasprotnik, tj. igralec 2, lahko
zbira tocke le v odprtih segmentih.
Prva runda se zakljuéi, ko so zaprti
vsi odprti segmenti.V 2. rundi po-
skusa nasprotnik, tj. igralec 2, zap-
reti vse segmente, vi pa poskusate
dobiti to¢ke. Zmaga igralec z najved
toCkami.

GO04 CUT THROAT CRICKET

Pri tej razli€ici kriketa morate zapre-
ti segmente in zbrati ¢im manj to¢k.
Zmaga igralec z najmanjsim Stevi-
lom tock.

Pri tej razli€ici prejmete tocke le, e
vas$ nasprotnik zadene ze zaprte
segmente.

Primer: Segment 20 zaprete

z drugim metom, vas nasprotnik

je s prvim metom zadel enojno 20,

z drugim metom pa dvojno 20.

Ce s tretjim metom znova zadene
segment 20, se Stevilo toCk tretjega
meta pristeje nasprotniku.

GO05 ENGLISH CRICKET

(le za 2 igralca)

Pri tej razli¢ici kriketa morate zu-
nanji sredi$éni krog in/ali notranji
sredi$¢ni krog zadeti devetkrat, e
zelite zakljuciti rundo. Notraniji sre-
dig&ni krog se $teje dvakrat. Ce vas
nasprotnik zgresi zunanji srediséni
krog in/ali notranji sredi§éni krog,
so mu pristete tocke, ki so dosezene
z metom. V prvi rundi lahko prido-
bite tocke, toda nasprotnik mora
dosedi vsaj 40 tock. Ce zadenete
zunanji sredi§éni krog in/ali notraniji
srediS¢ni krog, se vaSemu nasprot-
niku odsteje zunanji sredi$éni krog
in/ali notraniji srediséni krog. Vi pri-
dobite ve¢ ¢asa za zbiranje tock.

Ce vas$ nasprotnik devetkrat zadene
zunanji sredi$éni krog in/ali not-
ranji sredi$éni krog, je prva runda
zakljuéena in zaéne se druga runda
z zamenjanima vlogama.

GO06 ADVANCED CRICKET

Ta razliica kriketa je primerna za
napredne igralce. Tukaj se Stejejo le
dvojni in trojni segmenti, pri ¢emer
so dvojni segmenti Steti enojno,
trojni segmenti pa dvojno. Zunaniji
sredi$éni krog je enojno Stet, notra-
nji sredi$éni krog pa dvojno, kot pri
kriketu.

GO7 SHOOTER

Pri tej igri raunalnik nakljuéno
izbere segment, kar je pred vsako
rundo na novo prikazano na za-
slonu. Ta segment morate zadeti.
Enojni segmenti so Steti enojno,
dvojni dvojno, trojni trojno, zunanji
sredi$éni krog pa stirikratno. Ce
racunalnik izbere notranji srediS&ni
krog, se zunaniji sredi§¢ni krog Steje
dvojno, notranji srediSéni krog pa
Stirikratno. Zmaga igralec z najveé
toCkami.

Izberite Stevilo rund s tipko
<SELECT> (IZBIRA):

OP1: 6 rund

OP2:7 rund

OP3: 8 rund

OP4:9 rund

OP5:10 rund

OP6: 11 rund

OP7:12 rund

GO08 BIG SIX

Pri tej igri je 6 prvi ciljni segment. Ce
ne zadenete Stevila 6, se vam odSte-
je zivljenje.

Nato poskusi Stevilo 6 zadeti vas
nasprotnik. Ce ciljni segment za-
denete s prvima dvema metoma,

o novem ciljnem segmentu odloca
tretji met.

Zmagate, ko vas nasprotnik prvi
izgubi vsa zivljenja.

Izberite Stevilo Zivljenj s tipko
<SELECT> (IZBIRA):

OP1: 3 zivljenja

OP2: 4 zZivljenja

OP3: 5 zivljen;j

OP4: 6 zivijen;j

OPb5: 7 zivljenj

GO9 OVERS

Vsak igralec medée trikrat. Ce v prvi
rundi pridobite veéino to¢k, mora
vas nasprotnik preseci Stevilo tock.
Sicer izgubi eno Zivljenje. Igro izgubi
igralec, ki prvi izgubi vsa Zivljenja.
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Izberite Stevilo Zivljenj s tipko
<SELECT> (IZBIRA):

OP1: 3 zZivljenja

OP2: 4 Zivljenja

OP3: 5 Zivljen;j

OP4: 6 zivljen;j

OP5: 7 zZivljenij

G10 UNDERS

Pri tej igri je dolo€eno Stevilo

tock 180. Vsak igralec mece trikrat.
Ce v prvi rundi pridobite najmanj
to€k, mora vas nasprotnik pridobiti
manj tock. Sicer izgubi eno Zivlje-
nje. Priizgubljenem metu prejmete
60 kazenskih tock.

Sicer izgubi eno Zivljenje. Igro izgubi
igralec, ki prvi izgubi vsa Zivljenja.
Izberite Stevilo Zivljenj s tipko
<SELECT> (IZBIRA):

OP1: 3 Zivljenja

OP2: 4 Zivljenja

OP3: 5 Zivljen;j

OP4: 6 zivljen;j

OP5: 7 zivljen;j

G11 COUNTUP

Pri tej igri je vas cilj doseganje dolo-
genega Stevila tock. Stet je vsak met
z zadetkom.

Igralec, ki prvi doseze ali preseze
predhodno izbrano Stevilo tock,
zmaga.

Izberite ciljna Stevila to€k s tipko
<SELECT> (IZBIRA):

OP1: 300

OP2:400

OP3: 500

OP4: 600

OP5:700

OP6: 800

OP7:900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

Vsak igralec sme na rundo vreci tri
skupni rezultat. Ce na koncu dolo-
¢enih rund dosezete najvisje skupno
Stevilo, ste zmagovalec.

Izberite Stevilo rund s tipko
<SELECT> (IZBIRA):

OP1: 3runde

OP2: 4 runde

OP3: 5 rund

OP4: 6 rund

OP5:7 rund

OP6: 8 rund

OP7: 9 rund

OP8:10 rund

OP9: 11 rund

OP10:12 rund

OP11: 13 rund

OP12: 14 rund
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G13 ROUND THE CLOCK

Vsak igralec mora zaporedoma za-
deti segmente od 1do 20 in zunanji
sredi$¢ni krog in/ali notranji sre-
diséni krog. Na rundo imate na voljo
tri mete, zadeti pa morate prikazane
segmente. Ce zadenete segment,

je prikazan naslednji segment, ki

ga je treba zadeti. Zmagate, e prvi
zadenete vse segmente.

Izberite moznosti s tipko <SELECT>
(IZBIRA):

OP1: Igra se zaéne v segmentu 1.
OP2: Igra se za¢ne v segmentu 5.
OP3: Igra se za¢ne v segmentu 10.
OP4: Igra se za¢ne v segmentu 15.
Dvojni in trojni segmenti so Steti
enojno.

ROUND THE CLOCK Double

Za to igro izberite s tipko <SELECT>
(IZBIRA) moznost d = double (dvoj-
no).

Pri tej razli¢ici veljajo enaka pravila
kot priigri ROUND THE CLOCK, a
Steti so le dvojni segmenti.

Izberite moznosti s tipko <SELECT>
(IZBIRA):

OP1: Igra se zaéne v segmentu 1.
OP2: Igra se za¢ne v segmentu 5.
OP3: Igra se zaéne v segmentu 10.
OP4: Igra se zaéne v segmentu 15.

ROUND THE CLOCK Triple

Za to igro izberite s tipko <SELECT>
(IZBIRA) moznost t = triple (trojno).
Pri tej razliici veljajo enaka pravila
kot priigri ROUND THE CLOCK, a
Steti so le trojni segmenti.

Izberite moznosti s tipko <SELECT>
(IZBIRA):

OP1: Igra se zaéne v segmentu 1.
OP2: Igra se za¢ne v segmentu 5.
OP3: Igra se za¢ne v segmentu 10.
OP4: Igra se zacne v segmentu 15.

G14 KILLER

Za dva igralca ali ved. Izberite
Stevilko, ki jo zelite zadeti. Zaslon
LED prikaze SEL (1ZB.). To je vaSa
Stevilka, vsi igralci pa morajo izbrati
razliéne Stevilke. Ko vsak igralec
izbere Stevilko, morate v svojem
izbranem segmentu zadeti dvojni
segment, Ce Zelite pridobiti sta-

tus Killer (unigevalec). Ce ste Killer
(uni¢evalec), lahko »unigite« druge
igralce tako, da zadenete njihove
segmente. S tem zadevni igralec iz-
gubi eno zivljenje in sam ni ve¢ Killer
(unigevalec). Ce zeli igralec znova
pridobiti status Killer (uni€evalec),
mora znova zadeti izbrani segment
v dvojnem segmentu.

Ce kot Killer (uni¢evalec) nehote
zadenete svoj segment, izgubite
status Killer (uni¢evalec) in eno
zivljenje. Kdor ostane na koncu med
prezivelimi, je zmagovalec.

Izberite Stevilo Zivljenj s tipko
<SELECT> (IZBIRA):

OP1: 3 Zivljenja

OP2: 4 Zivljenja

OP3: 5 Zivljenj

OP4: 6 zivljenj

G15 DOUBLE DOWN

Ciljigre je prejeti najvec to¢k v aktiv-
nih segmentih. Vsi igralci imajo na
zacetku 40 tocCk. Igro zaénete z me-
tom v segment 15. Ce segmenta 15
ne zadenete, se vase to¢ke razpolo-
vijo. Ce zadenete segment 15, je va-
Semu Stevilu toc¢k dodanih 15 toc¢k.
Steti so dvojni in trojni zadetki.
Naslednjo rundo zaénete s segmen-
tom 16. Igrate po segmentih glede
na vrstni red tabele. Zmaga igralec
z najvecjim Stevilom tock.

G16 Forty One

To igro igrate kot igro Double Down,
le da tukaj igrate Se dodatno rundo.
S tremi meti morate dosedi natanko
41 tock.

G17 ALLFIVES

Cilj igre je zmanjSanje predhodno
nastavljenega rezultata 51, 61, 71, 81
ali 91 v vsaki rundi. Da bi dosegli re-
zultat, mora biti skupno Stevilo to¢k
za vsako rundo deljivo s Stevilom 5.
Ce npr.en igralec v eni rundi doseze
20 tock, je rezultat 4 (20 + 5 = 4). No-
ben rezultat runde, ki ga ni mogoce
deliti s 5, ni vrednoten.

Ce z eno od treh puséic ne zadenete
cilja, je met ocenjen kot met brez
rezultata. Prvi igralec, ki najprej
doseze izbrano Stevilo to¢k ali ga
preseze, je zmagovalec.

Izberite skupno Stevilo to€k, ki ga

je treba dosedi, s tipko <SELECT>
(IZBIRA):

OP1: 51 tock

OP2: 61toCk

OP3: 71tock

OP4: 81tock

OP5: 91 tock

G18 SHANGHAI

Pri tej igri morate v prvi rundi zadeti
prvi segment, v drugi rundi drugi se-
gment itd., vse do segmenta 20 oz.
zunanjega sredi§énega kroga in/ali
notranjega sredi$énega kroga. Steti
so le zadetki, ki so izvedeni v pravil-
nem vrstnem redu.



Ce eno $tevilo zgresite, ne prejmete
tock in naslednji¢ nadaljujete z na-
slednjim Stevilom. Zmaga igralec, ki
lahko zbere najveé tock.

Izberite moznosti igre s tipko
<SELECT> (IZBIRA):

OP1: Igra se zaéne v segmentu 1.
OP2: Igra se za¢ne v segmentu 5.
OP3: Igra se za¢ne v segmentu 10.
OP4: Igra se za¢ne v segmentu 15.

SUPER SHANGHAI (S)

To igro igrate podobno kot igro
Shanghai, le da morate zadeti dvoj-
ne in trojne segmente.

Izberite moznosti igre s tipko
<SELECT> (IZBIRA):

OP1: Igra se zaéne v segmentu 1.
OP2: Igra se zaéne v segmentu 5.
OP3: Igra se zaéne v segmentu 10.
OP4: Igra se zaéne v segmentu 15.

G19 GOLF

Zaporedoma mecite v rundah v cilj-
na polja s Stevilkami 1-18 in jih zapo-
redoma zadenite (1. runda = mece
se v ciljno polje s Stevilko 1, 2. runda
=mece se v ciljno polje s Stevilko 2
itd.). Cilj igre je na rundo pridobiti
¢im manj tock.

Vrednotenje zadetkov:

Trojno =1toc¢ka (hajboljSa ocena,
samodejno je na vrsti nasledniji
igralec)

Dvojno = 2 toc¢ki

Enojno = 3 toCke

Brez zadetka v doloéenem ciljnem
polju =5 to¢k

Igralec ima na ciljno polje na voljo

3 mete.

Ce ste pri prvem metu zadovoljni

z enim zadetim dvojnim, lahko nato
takoj prepustite metanje naslednje-
mu igralcu in za ustrezno ciljno polje
prejmete 2 tocki.

Ce s prvim metom dosezZete enojno
vrednost ciljnega polja, ki ga morate
zadeti, prejmete 3 toCke. Nato se
lahko odlogite, ali boste prepustili
metanje naslednjemu igralcu ali pa
boste poskusili z drugim metom.

Ce zgresite ciljno polje, ki ga je treba
zadeti, se vase Stevilo to¢k poveda

s 3 na 5 to¢k. Ce z drugim metom
izboljSajte vrednost na dvojno, se
vaSe Stevilo to¢k znizas 3 na 2

in znova imate moznost preneha-

ti z metanjem oz. lahko s tretjim
metom izboljSate vrednost na trojno
(ali pa poslab$ate svoj rezultat). Ce
glede na moznost presezete izbrano
stanje tock, ste izloCeni iz igre.
Zmagovalec je tisti igralec, ki je zadniji
neizloc¢eni igralec, ali tisti, ki ima po
18 ciljnih poljih najnizje Stevilo tock.

G20 FOOTBALL

Igralno polje izberite z metom v tar-
¢o ali z izbiranjem s tipko. Ko izbere-
te, se doloéi érta, ki jo je treba zade-
ti. Izbrani segment je za¢etna tocka,
nasproti leze€i segment je cil].
Primer: Ce ste izbrali segment 20, je
vas cilj segment 3.

Igralno polje je razdeljeno na 11 se-
gmentoy, ki jih morate zaporedoma
zadeti.

Vrstni red: Najprej dvojni se-

gment 20, nato zunanji enojni
segment 20, trojni 20, notranji
enojni segment 20, zunanji srediSéni
krog, notranji sredi§éni krog, zuna-
nji sredisSéni krog, notranji enojni
segment 3, trojni 3, zunanji enojni
segment 3, dvojni segment 3. Prika-
zani so tisti segmenti, ki jih je treba
zadeti.

G21BASEBALL

V tej igri igrate devet rund (»innin-
gov« 0z. menjav). Vsak igralec mece
3 puscéice na menjavo.

Enojni segment = ena baza

Dvojni segment = dve bazi

Trojni segment = tri baze

Zunaniji srediséni krog in/ali notraniji
sredis$éni krog, »domaci tek« (mogo-
Ce ga je poskusiti izvesti le s tretjo
puscico)

Vas cilj je, da na rundo opravite ¢im
vecd »tekov«. Na zaslonu so prikaza-
ne posamezne baze.

G22 STEEPLECHASE

Ta igra je podobna teku z ovirami, Ki
se za¢ne v segmentu 20 in poteka
enkrat v smeri urnega kazalca po
elektronskem pikadu. Konca se pri
segmentu 5, nato morate zadeti Se
zunanji sredi$¢ni krog in/ali notranji
sredi$¢ni krog.

Pri teku z ovirami je dovoljeno zadeti
le notranje enojne elemente, torej
tiste, ki so med zunanjim srediSénim
krogom in/ali notranjim sredis¢-
nim krogom ter trojnim krogom.
Segmenti Trojni 13, Trojni 17, Trojni 8
in Trojni 5 so ovire, ki jih tudi morate
zadeti.

G23 ELIMINATION

V tej igri morate s tremi meti preseci
Stevilo to€k nasprotnika, ki je bil na
vrsti pred vami.

Ce vam ne uspe, izgubite eno Zivlje-
nje.

Izberite Stevilo zivljenj z moznostjo
<SELECT> (IZBIRA):

OP1: 3 zivljenja

OP2: 4 Zivljenja

OP3: 5 Zivljenj

G24 HORSESHOES

V tej igri so Steti le zadetki v se-
gmentih 20 in 3. Steti so tudi dvojni
in trojni segmenti na obmodgju.
Izberite Stevilo toc¢k s tipko
<SELECT> (IZBIRA):

OP1:15 tock

OP2:16 to¢k

OP3:17 tock

OP4:18 tock

OP5: 19 to¢k do OP10: 25 to¢k

G25 BATTLEGROUND

Pri tej igri prevzamete zgornjo po-
lovico elektronskega pikada, zadeti
pa morate spodnjo polovico s tremi
meti. Nasprotnik prevzame spodnjo
polovico in mora zadeti zgornjo po-
lovico. Kdo bo prevzel katero polovi-
co, se odlogite pred igro.

Izberete lahko naslednje moznosti
s tipko <SELECT> (IZBIRA):
Battleground Double

Steti so le dvojni segmenti.
Battleground Triple

Steti so le trojni segmenti.
Battleground General

Igro igrate kot normalno igro Battle-
ground, toda ¢e jo zelite zakljuditi,
morate zadeti zunanji srediS¢ni
krog in/ali notranji sredi§éni krog.
Zgornja polovica: segmenti:
11,14,9,12, 5, 20,1,18, 4,13.

Spodnja polovica: segmenti:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
To igro igrate kot normalno igro
Battleground. Toda tukaj so dvojni
in trojni segmenti nedotakljivi in jih
ni dovoljeno zadeti. Ce zadenete
nedotakljivi segment, izgubite eno
zivljenje.

G27 PAINTBALL

Ta igra je podobna igri Battlegro-
und. Ce dvakrat zadenete notraniji
sredis¢ni krog, zasezete nasprot-
nikovo zastavo. Cilj je uniciti vse
nasprotnikove segmente ali zaseci
nasprotnikovo zastavo.

Izberite moznosti s tipko <SELECT>
(IZBIRA):

Paintball Double

Tukaj so Steti le dvojni segmenti,
notranji srediS¢ni krog pa je treba
trikrat zadeti.

Paintball Triple

Tukaj so Steti le trojni segmenti,
notranji srediS¢ni krog pa je treba
trikrat zadeti.
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Odpravljanje napak

Ni elektrike

Prepri¢ajte se, da je omrezni adap-
ter vtaknjen v elektri¢no vti¢nico

in da je priklju¢ek omreznega adap-
terja v prikljuéni vti¢nici tarce.

Ni rezultatov

Preverite, ali je igra v nacinu »Na-
stavitve« ali »Premor«. Nato preveri-
te, ali so polja z rezultati ali funkcij-
ske tipke zataknjene.

ZatikajocCi se element z rezultati ali
zatikajoca se funkcijska tipka

Med transportom ali med normal-
nim delovanjem tar€e se lahko
zgodi, da se elementi z rezultati ob-
¢asno zataknejo in Stetje rezultatov
ni ve¢ mozno.

Sprozen je opozorilni signal in prikaz
z utripanjem prikazuje zataknjeni
element.

Ce nezno vledete pusdico iz elemen-
ta ali potiskate element z rahlim pri-
tiskom s prsti v nasprotnih smereh,
po navadi hitro sprostite element.
Igro lahko nato nadaljujete in Stet-
je rezultatov se nadaljuje natanko
tam, kjer je bilo prekinjeno.
Odstranjevanje zlomljenih konic
puscéic

Mehke konice so sicer varnejse pri
uporabi, vendar ne trajajo veéno. Ce
pride do loma konice in se ta zatak-
ne v tardi,

jo poskusite s primernimi kleS¢ami
previdno izvledi. Ce je odlomljen zelo
majhen del konice, tako da ne strli

iz tarce, jo je mogoce vtakniti skozi
odprtino v plo§¢o. Mehka konica ne
more poskodovati elektronike, ki je
za elementom.

Pri tem postopku kljub temu izrecnho
priporoéamo uporabo mehke konice
puscice, ki je Se uporabna. Konice,
katere odlomljeni del je majhen,
nikoli ne potiskajte skozi tar¢o

s koni¢astim kovinskim predmetom,
saj lahko kovinska konica povzrogi
manj$o S§kodo na tarci, ¢e jo vsta-
vite pregloboko v taréo. Tezja ko

je puséica, tem veéja je nevarnost
lomljenja konice.

Tokovna nihanja ali
elektromagnetne motnje

V ekstremnih situacijah, ko pride do
masivnih elektromagnetnih motil-
nih impulzov, lahko pride do izpada
elektronike ali napaénih rezultatov.
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Primeri:

Pri moé&nih neurjih, ekstremnih
nihanjih napetosti v elektricnem
omrezju, napetostnih motnjah ali
postavitvi pikada preblizu elektri¢-
nim motorjem ali pri mikrovalovnih
pecicah.

Da se ponovno vzpostavi normalno
delovanje, je treba izvledi elektriéni
vti¢ za ve¢ sekund in ga nato znova
vtakniti v vtiénico. Pri tem je treba
seveda zagotoviti, da je vzrok mo-
tnje odpravljen.

Shranjevanje, ¢iS¢enje
Pomembno! Izvlecite omreZzni vtié
iz vtinice, preden Cistite izdelek.
Z vlazno krpo za ¢iSéenje Cistite
le taréo! Omrezni adapter ne sme
priti v stik z viago!

Pri pogosti uporabi izdelka nastane-
jo zaradi dotikanja s prsti predvsem
na sprednji strani madezi. Odistite
sprednjo stran, tipke in okenca

z vlazno krpo.

Kot topilo priporo¢amo vodo

z manjso koli¢ino blagega deter-
genta. Nato obrisite s suho, mehko
krpo. Ce izdelka dalj 8asa ne boste
uporabljali, je najbolje, da ga pokri-
jete s krpo in ga tako zasgitite pred
prahom.

Ce izdelka ne uporabljate, ga shra-
nite na suho, ¢isto mesto pri sobni
temperaturi.

POMEMBNO! Nikoli ne Cistite

z ostrimi Cistilnimi sredstvi.

Napotki za odlaganje v smeti

Sosednji simbol oznaduje, da
za to napravo velja Direktiva

2012/19/EU. Ta direktiva

doloca, da te naprave po
koncu njene Zivljenjske dobe ne
smete odvrec¢i med obi¢ajne gospo-
dinjske odpadke, temve¢ jo morate
oddati na posebej vzpostavljenih
zbirnih mestih, v centrih za reciklira-
nje ali v podjetjih za odstranjevanje.
Varujte okolje in pravilno odstranjuj-
te med odpadke.
Baterij/akumulatorskih baterij ni
dovoljeno odlagati med gospodinj-
ske odpadke. Lahko vsebujejo tezke
kovine, zato so podvrzene prede-
lavi posebnih odpadkov. Kemiéni
simboli tezkih kovin so nasledniji:
Cd = kadmij, Hg = Zivo srebro,
Pb = svinec. Zato izrabljene ali po-
kvarjene baterije/baterije za ponov-
no polnjenje odlozite na ob&inskem
zbirnem mestu v skladu z Uredbo
EU 2023/1542.

® Druge informacije o odstra-
o . N
% njevanju odsluzene opreme

med odpadke lahko dobite pri

svoji ob&inski ali mestni upravi.
Opremo in embalazo zavrzite okolju
prijazno. Embalazni material (kot so
npr. vrecke iz folije) hranite izven
dosega otrok.

/\, PriloCevanju odpadkov

L",) upostevajte oznake embalaz-
#  nih materialov. Oznaceni so

s kraticami (a) in Stevilkami (b)

z naslednjim pomenom: 1-7: umetne

mase / 20-22: papir in lepenka /

80-98: kompozitni materiali.

Izdelek in embalazne materiale je

mogoce reciklirati, zato jih zavr-

zite lo€eno, da jih je mogoce lazje

predelati.

Napotki za garancijo in
izvajanje servisne storitve

Izdelek je bil izdelan z veliko
skrbnostjo in pod stalno kontrolo.
DELTA-SPORT HANDELSKONTOR
GmbH zasebnim konénim kupcem
od datuma nakupa (garancijskega
obdobja) v skladu z naslednjimi
dolo¢bami odobri triletno garanci-
jo na to postavko. Garancija velja
samo za napake v materialu in
obdelavi. Garancija ne velja za dele,
ki so podvrzeni obi€ajni obrabi in jih
je zato treba Steti za obrabljive dele
(npr. baterije), in za lomljive dele, kot
so npr. stikala ali deli iz stekla.
Zahtevki iz te garancije so izklju-
¢eni, ¢e je bil izdelek uporabljen
nepravilno ali pretirano ali e ni bil
uporabljen v okviru predvidenega
namena ali predvidenega obsega
uporabe ali ¢e niso bile uposStevane
specifikacije v navodilih za uporabo,
razen ¢e konéni kupec lahko doka-
ze,da gre za napako v materialu

ali izdelavi, ki ne temelji na eni od
zgoraj navedenih okoliS&in.
Garancijski zahtevki se lahko
uveljavljajo le v garancijskem roku
ob predIlozitvi originalnega racu-
na. Zato originalni radun shranite.
Garancijski ¢as se zaradi morebi-
tnih popravil na podlagi garancije,
zakonskega jamstva ali kulance ne
podaljSa. To velja tudi za zamenjane
in popravljene dele.



Pri morebitnih reklamacijah se
najprej obrnite na spodaj navedeno
servisno Stevilko za nujne primere
ali stopite z nami v stik po elektron-
ski posti. Ce obstaja garancijski pri-
mer, vam bomo izdelek po nasi izbiri
brezpla¢no popravili, zamenjali ali
pa vam bomo povrnili kupnino. Dru-

ge pravice iz garancije ne obstajajo.

Ta garancija ne omejuje vasih za-
konskih pravic, Se posebej garancij-
skih zahtevkov do prodajalca.

IAN: 487646_2504

GD Servis Slovenija
Tel.: 080 080917
E-Mail: deltasport@lidl.si

°f Garancijski list

1.

&

2.

o

4,

5.

6.

S tem garancijskim listom
DELTA-SPORT HANDELSKONTOR
GMBH jam¢&imo, da bo izdelek v
garancijskem roku ob normaini in
pravilni uporabi brezhibno deloval in
se zavezujemo, da bomo ob izpol-
njenih spodaj navedenih pogojih
odpravili morebitne pomanjkljivosti
in okvare zaradi napak v materialu
ali izdelavi oziroma po svoji presoji
izdelek zamenijali ali vrnili kupnino.
Garancija je veljavna na ozemlju
Republike Slovenije.

Garancijski rok za proizvod je 3 leta
od datuma izrogitve blaga. Datum
izroditve blaga je razviden iz raéuna.
Ce izdelek ne izpolnjuje specifika-
cij ali nima lastnosti, navedenih v
garancijskem listu ali oglaseval-
skem sporo¢ilu, lahko potrosnik
najprej zahteva odpravo napak. O
napaki mora potrosnik obvestiti
proizvajalca ali pooblaséeni servis
(kontaktna Stevilka in elektronski
naslov navedena zgoraj) in zahtevati
odpravo napak. Kupec je dolzan ob
uveljavljanju zahtevka predloziti
garancijski list in ra¢un, kot potrdilo
in dokazilo o nakupu ter dnevu izro-
¢itve blaga. Svetujemo vam, da pred
tem natanéno preberete navodila o
sestavi in uporabi izdelka.

Rok za odpravo napake je 30 dni

od dneva, ko je proizvajalec ali
pooblaséeni servis prejel zahtevo

za odpravo napake. Ce napake v
tem roku niso odpravljene, mora
proizvajalec potro$niku brezplaéno
zamenjati blago z enakim, novim in
brezhibnim blagom. Rok se lahko za-
radi narave in kompleksnost blaga,
narave in resnosti neskladnosti ter
naporaq, ki je potreben za dokonéanje
popravila ali zamenjave podaljSa

za najkrajsi ¢as, ki je potreben za
dokonéanje popravila, vendar najveé
za 15 dni. O Stevilu dni podaljSanega
roka in razlogih za podaljSanje mora
biti potros$nik obveséen pred pote-
kom 30 dnevnega roka za odpravo
napak.

Ce v roku 30 dni oz. v primeru
podaljSanja v roku 45 dni blago ni
popravljeno ali blago ni zamenjano z
novim, lahko potros$nik od proizvajal-
ca zahteva vragilo celotne kupnine
ali zahteva sorazmerno zniZzanje
kupnine. Sorazmerno zniZzanje
kupnine je sorazmerno zmanj$anju
vrednosti blaga, ki ga je potrosnik
prejel, v primerjavi z vrednostjo, ki bi
jo imelo blago, ¢e bi bilo skladno.

10.

1.

12.

13.

14.

15.

16.

Ce se neskladnost pojavi v man;j

kot 30 dneh od dobave blaga, lahko
potrosnik ob predlozitvi blaga od
proizvajalca takoj zahteva vracilo
plaéanega zneska.

Proizvajalec oziroma pooblascée-

ni servis lahko potro$niku za ¢as
popravila blaga, za katero je bila
izdana obvezna garancija, zagotovi
brezplaéno uporabo podobnega
blaga. Ce proizvajalec potro$niku
ne zagotovi nadomestnega blaga

v za¢asno uporabo, ima potros$nik
pravico uveljavljati §kodo, ki jo je
utrpel, ker blaga ni mogel uporabljati
od trenutka, ko je zahteval popravilo
ali zamenjavo, do njune izvrsitve.
Stroske za material, nadomestne
dele, delo, prenos in prevoz izdelkov,
ki nastanejo pri odpravljanju okvar
oziroma nhadomestitvi blaga z novim,
krije proizvajalec.

V primeru zamenjave blaga ali
zamenjave bistvenega dela blaga z
novim se potro$niku izda nov garan-
cijski list.

V primeru, da proizvod popravlja ne-
pooblaséeni servis ali nepooblascée-
na oseba, kupec ne more uveljavljati
zahtevkov iz te garancije.

Vzroki za okvaro oziroma nedelo-
vanje izdelka morajo biti lastnosti
stvari same in ne vzroki, ki so zunaj
proizvajaléeve oziroma prodajalée-
ve sfere. Kupec ne more uveljavljati
zahtevkov iz te garancije, ¢e se ni
drzal prilozenih navodil za sestavo
in uporabo izdelka ali e je izdelek
kakorkoli spremenjen ali nepravilno
vzdrzevan.

Proizvajalec zagotavlja proti plagilu
popravilo, vzdrzevanje blaga, nado-
mestne dele in priklopne aparate
vsaj tri leta po poteku garancijskega
roka.

Obrabni deli oz. potro$ni material so
izvzeti iz garancije.

Vsi potrebni podatki za uveljavljanje
garancije in podatki, ki identificirajo
blago za katerega velja garancija se
nahajajo na dveh lo¢enih dokumen-
tih (garancijski list, raéun).

Ta garancija proizvajalca ne izklju-
¢uje zakonske pravice potro$nika, da
zoper prodajalca v primeru neskla-
dnosti blaga brezplaéno uveljavlja
jamcéevalne zahtevke. Ta garan-

cija prav tako ne izkjucuje pravic
potrosnika, ki izhajajo iz obveznega
jamstva za skladnost blaga.

Prodajalec: Lidl Slovenija d.o.o. k.d.,
Pod lipami 1, SI-1218 Komenda
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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

34 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): 10/2025

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.
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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

Ccz
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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.
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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
hrdé¢ 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 bodl
v aktivnich segmentech. Kazdy
hra¢ zacind se 40 body. Hra zaé¢ind
hodem v segmentu 15. Pokud seg-
ment 15 nezasdhnete, pak ztrdcite
polovinu skére. Pokud zasdhnete 15,
bude vdm pfiéteno 15 bodu. Poditaji
se double a triple zdsahy. Dalsi kolo
zadind v segmentu 16. Segmenty

se hraji v poradi tabulky. Vyhrdavd
hrdc¢ 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 zac¢dtkem 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 nepogcitaji. Vyhrava hragé, 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 bodi

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-
kdvdate zadné body a v dalsim kole
pokradujete dalSim Eislem. 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.
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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 zacind v segmentu 10.
OP4: Hra zadind v segmentu 15.

G19 GOLF

Postupné v jednotlivych kolech hda-
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 bod(.
Pokud si v druhém hodu vylepsite
skére 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 zUstdvd 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.
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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 ter¢e, 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 vSechny nepfdtel-
ské segmenty nebo ziskat prapor
soupere.

Vyberte moznosti pomoci tlagitka
<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_2504

@@ 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
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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): 10/2025

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 priloZenej vrtnej
Sablény. Znacky oznadené ,+" su
pripravou na zavesenie teréa. Znac-
ky oznacéené , 0" predstavuju otvory
pre trvali montdz teréa na stenu.

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

Montaz Sipok

(obr.D)

Zaskrutkujte hrot a ndsadku na

Sipku k telu Sipky ako je zndzornené

a vlozte rozlozené kridla do krizo-

vych drdzok.

Upozornenie: Ddvajte pozor na to,

aby bol hrot utiahnuty na splostenej

strane drzadla.

Montaz podpernych noh

(obr.E)

Teré mdzete aj bez montdze na

stenu postavit na vhodny podklad

pomocou dvoch podpernych néh

(14). Dve podperné nohy (14) sa na-

chdadzaju na zadnej strane terca.

Uvedomte si, ze inStaldcia teréa

méze mat vplyv na hru. Pri inStaldcii

je teré skloneny a poloha sa nedd
optimdlne nastavit.

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

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

Upozornenie: Uistite sq, ze podla-

ha je vhodnd pre zatazenie a ze sa

oporné body nemézu prepadnut.

Upozornenie: Nastavte vSetky opor-

né body tak, aby sa dotykali podlahy

a zabezpedili stabilitu.

Nazov a funkcia ¢asti

(obr.AaC)

Kl Jednoduchy segment/Single:
Skére ako je zobrazené

B Dvojity segment/Double: Skére x 2

H Trojity segment/Triple: Skére x 3

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

H Ochranny kruh: hod na okraij,
ziaden bod

A Reproduktor

Zdsuvka pre sietovy adaptér

B 4 LED displeje

B Funkéné tlagidld

8 Zoznam hier

i Drziak teréa
B Vrtné otvory
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. Hrag, 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,
¢imoéze ist dalSi hrac alebo sa roz-
hodnete pre druhy hod.

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

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

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

cv v

G20 FOOTBALL

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

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

Poradie: Najprv dvojity segment
20, potom 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 tladidla
<SELECT>:

Paintball Double

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

Paintball Triple

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

RieSenie problémov

Ziadna elektrina

Skontrolujte, Ci je sietovy adaptér

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

terca.

Ziadne vysledky

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

s vysledkami alebo funkéné tlacidld
zaseknuté.

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

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

Odstranenie zlomenych Sipkovych
hrotov

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

Ak by sa odlomil velmi maly kusok,
ktory z ter¢a nevyénieva, mbze byt
zatla¢eny cez otvor dovnutra terca.
Mdakky hrot neposkodi elektroniku,
ktord je za prvkom.



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

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

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

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

IAN: 487646_2504

GK Servis Slovensko
Tel.: 0850 232001
E-Mail: deltasport@lidl.sk
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Cestitamo!
Ovom kupnjom odlugili ste se za vi-
sokokvalitetan proizvod. Upoznajte
se s proizvodom prije prve upotrebe.
Stoga pazljivo proéitajte
sljedeéu upute za igru i
rukovanje.
Koristite se proizvodom samo na
nacdin kako je ovdje opisanoiu
navedene svrhe. Dobro ¢uvajte ove
upute za igru i rukovanje. Ako pro-
izvod predajete drugim osobama,
svakako im predajte i svu dokumen-
taciju.

Opseg isporuke

1x elektriéni pikado (uklj. dva nogara)
12 x tijelo

12 x drzaé

12 x krilce

112 x soft tip (meki vrh)

1x mrezni adapter

4 x vijaki tipl

1x linija bacanja

1x Sablona bacanja

1x upute za igru i rukovanje

Tehnicki podaci

Elektroni¢ka plo¢a za pikado
Model: DL-15038, DL-15039
Dimenzije: cca42x51,7x2,6 cm
(Sxvxd)

Priklju¢ne vrijednosti: 9 V==500 mA
Mrezni adapter

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

100 - 240V N\, 50/60 Hz 0,3 A max
zloz:9V=500mA 45W
Naziv ili zastitni znak proizvodaca,
broj upisa u trgovacki registar i
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

Identifikacijska oznaka

modela:

EU: GQ06-090050-2G

UK: GQ06-090050-AB

Ulazni napon: 100 - 240V
Frekvencija ulazne izmjeniéne stru-
je: 50/60 Hz
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I1zlazni napon: 90V

Izlazna struja: 0,5 A

Prosje¢na ucinkovitost u pogonu:
78,57 %

Ucinkovitost pri manjem optereéenju
(10%):/ %

Potro$nja energije bez opterecéenja:
0,069 W

@ = razred zastite Il

——- Simbol za istosmjerni napon

e-<® Polaritet koaksijalnog utika¢a

Simbol za izmjeniéni napon

FTEE Konektor se ne smije Kkoristiti
ako su igle savijene!

Datum proizvodnje
(mjesec/godina): 10/2025

Delta-Sport Handelskontor
c € GmbH ovime izjavljuje da je
ovaj proizvod u skladu s osnovnim
zahtjevima i drugim relevantnim
odredbama.

Namjenska upotreba

Ovaj je proizvod sportski uredaj i
nije primjeren za djecu mladu od

14 godina!l

Proizvod sadrzi male dijelove koje
djeca mogu progutati, a kao sport-
ski uredaj zahtjeva preciznost cilja-
nja, koncentraciju i visoke motori¢ke
sposobnosti.

Proizvod je namijenjen samo za
privatne svrhe u zatvorenim prosto-
rima i nije namijenjen za komercijal-
nu upotrebu ili upotrebu u vanjskim
prostorima.

Ovaj je proizvod namijenjen iskljuci-
Vo za upotrebu strelica s mekanim
vrhom (soft tip). Upotreba strelica s
¢eliénim vrhom uzrokuje nepoprav-
ljivu Stetu. Uklonite zastitnu foliju s
ploce za pikado.

Sigurnosne napomene

JAN Opasnost po zivot!

» Nikada ne ostavljajte dje-
cu bez nadzora u blizini
ambalaznog materijala.
Postoji opasnost od dav-
ljenja!

A Opasnost od ozljeda!

e Ovaj proizvod ne smiju
upotrebljavati osobe (uk-
ljuujudi djecu) s ograni-
¢enim fizi€kim, senzornim
ili duSevnim sposobnosti-
ma ili s manjkom iskustva
i/ili manjkom znanja, osim
ako se ne nalaze pod
nadzorom osobe odgo-
vorne za njihovu sigur-
nost ili dobivaju od nje
upute kako treba upotre-
bljavati proizvod.

» Djeca trebaju biti pod
nadzorom kako bi se
osiguralo da se ne igraju
proizvodom.

« Cidéenje i korisnicko odr-
Zavanje ne smiju izvoditi
djeca bez nadzora.

* Nemojte bacati strelice
na osobe ni Zivotinje niti ih
nemojte ciljati strelicama.

» Pripazite da se proizvod
pri upotrebi nalazi, odn.
da je uévrséen na mjestu
koje je po moguénosti
nedostupno za ljude.

» Nemojte pri¢vrscivati na
vrata!

* Ne smiju se upotrebljavati
metalni vrhovi!

e Na proizvodu se ne smiju
izvoditi preinake!

» Upotrebljavajte mrezni
adapter samo u spoju s
ploéom za pikado
DL-15038, DL-15039.

e Upotrebljavajte samo pri-
loZeni mrezni adapter!

» Prvo odvojite mrezni
adapter od strujne mreze
prije nego odvojite spoj
izmedu mreznoga adap-
tera i plo¢e za pikado.



» Mrezni je adapter prikla-
dan samo za upotrebu u
unutrasnjosti. Drzite ga
dalje od viage.

» Nemojte viSe upotreblja-
vati adapter ako je kudéi-
Ste ili vod do proizvoda
ostecen.

» Odvojite proizvod iz struj-
ne mreze ako ga ne upo-
trebljavate dulje vrijeme.

¢ Izlazni vod ne smije se
spojiti tako da nastane
kratki spoj.

» Vanjski priklju¢ni vod
ovoga transformatora ne
smije se zamijeniti; ako je
vod ostecéen, transforma-
tor je potrebno zbrinuti u
otpad.

e Pri kvaru upotrebljavajte
samo originalne rezervne
dijelove!

/\ Izbjegavanje

materijalne Stete!

» Upotrebljavajte iskljuci-
vo prikladne zamjenske
vrhove kako bi se izbjeglo
odbijanje strelica od plo-
¢e za pikado. Dugi se vr-
hovi ne mogu preporuditi
za elektronicke ploce za
pikado. Brzo se savijaju
ili lako pucaju (uklanjanje
slomljenih vrhova iz plo¢e
za pikado - ispravljanje
pogresaka).

» Neizlazite proizvod ekstre-
mnim vremenskim uvjeti-
ma ili temperaturama.

» Zastitite proizvod od te-
kuéina i vlage. Elektronika
se moze ostetiti.

A OPREZ A

UPOZORENJE:
Moguénost strujnog udara!
Ne otvarati kuciste proizvodal!

Upute za montazu

Montaza ploée za pikado

(sl.BiC)

1. Odaberite prikladno mjesto za
stajanje s cca 3 m slobodnoga
prostora.

2. ,Linija bacanja” nalazi se na
udaljenosti od 2,37 m od ploce za
pikado. Uévrstite plodu za pikado
na zid tako da se sredina mete
nalazi na visini od 1,73 m od poda.

3. Olovkom oznadite odgovarajude
rupe s pomocu prilozene Sablone
s rupama. Oznake obiljezene s
«1" pokazuju vieSalicu ploce za
pikado. Oznake obiljezene s 0"
pokazuju otvore na ploéi za pika-
do za trajnu montazu na zid.

4. Montirajte plo¢u za pikado ili
vjeSalicom (13) (3 vijka) ili trajnom
montazom na zid (12) (4 vijka).
Kriz u sredini Sablone s rupama
oznacava visinu mete na plodi za
pikado. Montirajte plo€u za pika-
do iskljuéivo prilozenim vijcima i
tiplima.

Montaza strelica

(sl.D)

Zategnite vrh i tijelo kako je prikaza-

no na drzadu i prikljucite prekloplje-

na krilca na poprecéni presjek.

Napomena: pazite da se vrh zate-

gne na spljostenoj strani rucke.

Montaza nogara

(sl.E)

Plo¢u za pikado ne morate posta-
viti na zid, ve¢ i na odgovarajuéu
podlogu pomocéu dva nogara (14).
Dva nogara (14) nalaze na straznjoj
strani plo¢e za pikado.

Vodite ra¢una o tome da naéin
postavljanja plo¢e za pikado moze
utjecati na igru. Prilikom postavlja-
nja plo¢a za pikado ée se nakositi

i polozaj se ne¢e modi optimalno
podesiti.

1. Odvojite nogare (14) iz drza¢a na
straznjoj strani plo¢e za pikado.
2. Priévrstite nogare (14) na straznju
stranu ploce za pikado kao Sto je

prikazano na sl. E.
Napomena: provijerite je li pod
prikladan za optereéenje i da tocke
oslonca ne mogu potonuti.
Napomena: podesite sve tocke
oslonca tako da dodiruju tlo i osigu-
rajte stabilnost.

Oznaka i funkcija dijelova

(sl.AiC)

Kl Jednostruko/Single: Broj bodova
kako je prikazano

B Dvostruko/Double: Broj bodova x 2
(bacanije vrijedi dvostruko)

H Trostruko/Triple: Broj bodova x 3
(bacanje vrijedi trostruko)

B Centar: Vanjski prsten nosi 25 bo-
dova; centar nosi 50 bodova

A Prsten za hvatanje: Bacanje na
rub, bez bodova

A zZvuénik

Uti&nica za mrezni adapter

E 4 LED zaslona

Bl Funkcijske tipke

it Popis igara

& Nosa¢ za strelice

2 Rupe za montiranje

& Vjesalica (straga)

Upotreba ploce za pikado

Napomena: uredaj je pri normal-
nome pogonu topao.
Ukljuéivanje i iskljuéivanje
Proizvod je opremljen automat-
skom funkcijom iskljuéivanja. Za
uklju¢ivanje proizvoda povezite
mrezni adapter s ploéom za pika-
do i uti¢nicom. Ako se proizvod ne
upotrebljava dulje od 10 minuta,
prikazi i sustavi automatski se

gase (stanje mirovanja). Dok mrezni
adapter ostaje priklju¢en, proizvod
se ,sje¢a” zadnjeg rezultata. Priti-
skom na proizvoljnu funkcijsku tipku
proizvod se opet ukljuéuje.

Za potpuno gasenje proizvoda po-
vucite mrezni utikad.

Funkcijske tipke

(sl.A)

Pritisnite tipku POWER kako biste
ukljugéivaliiiskljucivali proizvod.

Pritisnite tipku GAME kako biste
potrazili igru. Na prikazu rezultata
gore lijevo prikazuje se broj igre,
gore desnho naziv igre, dolje lijevo
opcije igre i dolje desno broj igraca.
Napomena: tijekom igre jedanput
pritisnite GAME kako biste prekinuli
igru i poceli otpocetka.

Pritisnite tipku SELECT kako biste
odabrali sve opcije igra¢a unutar
jedneigre.

Napomena: kratice opcije prikazuju
se ha zaslonu dolje lijevo.
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Pritisnite tipku PLAYER kako biste
prije poCetka igre odabrali broj
igraca.

Mozete biratiizmedu 1i16 igraca
ili mozete odabrati igru u timovima
(od2-2do8-8).

Tijekom igre prikazuje se broj bo-
dova prva Cetiri igraca pritiskom na
tipku PLAYER.

Drzite tipku PLAYER pritisnutom
kako biste vidjeli broj bodova dalj-
njih igraca.

Napomena: broj igra¢a prikazuje
se na LED zaslonu odgovarajué¢im
svjetlima.

DOUBLE/MISS

Pritisnite tipku DOUBLE/MISS kako
biste postavili funkciju Double In ili
Double Out pri igri GO1.

1x pritisnite: Double In,

2x pritisnite: Double Out

(crveno svjetlo na lijevoj ploci s re-
zultatima (Score Board), 10),

3x pritisnite: s Double In, Double
Out,

4x pritisnite: Master Out,

5x pritisnite: Double In/Master Out,
6x pritisnite: sve je odabrano - bez
LED-a.

Pritisnite tipku DOUBLE/MISS
nakon jednoga bacanja kako biste
smanijili broj preostalih strelica
kada ne pogodite plo¢u za pikado.

Tvorni¢ka postavka: SOUND jacina
glasnocée 4.

Pritisnite tipku SOUND kako biste
odabrali 7 stupnjeva glasnode ili
kako biste iskljugéili zvuk.

START/HOLD

Pritisnite tipku START/HOLD kako
biste pokrenuli igru ili se prebacili
na sljedeéeg igraca tijekom jedne
igre.

CYBER MATCH

Pritisnite tipku CYBER MATCH kako
biste pokrenuli igru protiv virtualno-
ga protivnika. ViSestrukim pritiskom
tipke postavite jacinu igranja virtu-
alnoga igraca (C1 = najtezi protivnik
- C5 = najlaksi protivnik).
Napomena: Nakon igranja razine
C5, sustav se automatski preba-
cuje na odabir igra¢a. Ponovnim
pritiskom na tipku CYBER MATCH
mozete preskoditi odabir igraca.
Napomena: nakon bacanja pritisni-
te tipku CYBER MATCH kako biste
izbrisali posljednje bacanje i pono-
vili bacanje.
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Pritisnite tipku DARTOUT/SCORE
kako biste uigrama 301, 401, 501
itd., pri broju bodova od 160 ili manje
dobili elektroni¢ku preporuku baca-
nja. Dvostruka i trostruka bacanja
oznacend su s pomodu 2 i 3 crte.
Napomena: ako tipku drzite priti-
shutom tijekom igre, prikazuje vam
se preostali broj Zivota ako igrate
igru u kojoj postoje zivoti.

BOUNCE OUT

Ako tu TIPKU pritisnite tijekom igre,
ponovno se poniStava posljednje
bacanje. Ne smijete ponavljati igru.

Pritisnite tipku RESET kako biste
ponovno postavili postavke i bodo-
ve igre.

Napomena: kada pritisnete tipku
RESET, zadnja postavka glasnodée
se sprema.

GAME GUARD

Tipkom GAME GUARD blokirajte tip-
ke tijekom igre. LED ,game guard”
svijetli kao napomena.

HANDICAP

Ovim tipkom mozete prije pocCetka
igre postaviti razliite stupnjeve
tezine za razli¢ite igrace.

Prvo pritisnite tipku <PLAYER> i
odaberite igraca 1. Pritisnite tipku
<HANDICAP> i postavite zahtjev-
nost za igraca 1. Pritisnite tip-
ku<PLAYER> i odaberite igraca 2.
Postavite zahtjevnost za igraca 2.
Postavite toliko zahtjevnosti koliko
ima igraca.

Pritisnite tipku START/HOLD za
pocdetak igre.

Napomena: prije pocetka igre na
LED zaslonima prikazuju vam se
pojedinadne zahtjevnosti.

Postavljanje i tijek igre
Postavite postupak igre kao u na-
stavku:

1. Tipkom <GAME> odaberite igru
po izboru.

2. Pritisnite tipku <PLAYER> kako
biste utvrdili broj igra¢a (od 1do
16 igraca).

Napomena: kada pritisnete tip-

ku <CYBERMATCH>, igrate protiv

rac¢unala.

3. Tipkom <HANDICAP> za svakoga
igraca postavite stupanj tezine.

4. Pritisnite tipku <DOUBLE/MISS>
priigrama 301 - 901 kako biste
odabrali daljnje opcije.

5. Pritisnite tipku <START/HOLD> za
pocetak igre.

Tijekigre

1. Svaki igra¢ baca 3 strelice po ru-
ndi. Nakon trecée strelice oglasava
se signal i zaslon zatrepde.

2. Oprezno izvadite strelice iz ploce
za pikado.

Napomena: najlakse ¢éete ukloniti

strelice iz plo¢e za pikado tako da

ih izvucete laganim okretanjem u

desno.

3. Pritisnite tipku <START/HOLD> za
sljedecéeg igra¢a u redu.



Odabir igre i popis opcija igre

U sljedecoj su vam tablici prikazane mogucde igre s brojem, oznakom, kraticom i moguénostima izbora.

Br. Oznaka Kr. SELECT (OP 1do 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 ADVANCED BATTLEGRO- Adb _
UND
G27 PAINTBALL PbA Sin, dou, tri

HR
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Igre

G01301-901

Pri ovoj igri skida vam se broj bodova
svake strelice pri prolazu (3 bacanja
po igracu) od (pocetnog) stanja igre
(npr. 301ili 501itd.). Igrac koji prvi do-
stigne O (to jest pogodi to¢no) pobje-
duje uigri. Predaleko ste bacili strelicu
ako prolaz nije vrednovan i po€injete
sa stanjem igre prije prolaza.
Odaberite opcije Double-IN/Double-
OUT tipkom <DOUBLE/MISS>:

OP1: Double-IN - Igra pocinje tek
kada ste pogodili dvostruki odjeljak.
OP2: Double-OUT - Morate pogo-
diti dvostruki odjeljak kako bi igra
zavrSila.

OP3: Double-IN-OUT - Morate po-
goditi dvostruki odjeljak, ¢ime igra
zapodinje i zavrsava.

OP4: MASTER-OUT - Morate po-
goditi dvostruki ili trostruki odjeljak
kako bi igra zavrsila.

OP5: Double-IN/MASTER-OUT -
Prvo morate za pocetak igre pogoditi
dvostruki odjeljak i za kraj igre pogo-
diti dvostruki ili trostruki odjeljak.
Pritisnite tipku <SELECT> kako biste
odabraliigre 301 - 901.

OPé6: Standard - Igra poc€inje bez
obzira na to koji ste odjeljak pogodili.
GO02 CRICKET

Ovdije igrate iskljuéivo brojevima od 15
do 20 s uzim centrom i centrom. Cilj je
osvojiti veéinu bodova i zatvoriti odgo-
varajuce brojeve (odjeljke). Bacate tri
strelice po prolazu. Ako uspijete jedan
broj pogoditi tri puta, broj je (odjeljak)
otvoren. Samo pogotci ha otvorenom
odjeljku donose bodove. Ako vas pro-
tivnik tri puta pogodi otvoreni odjeljak,
opet se zatvara i u tome odjeljku ne
mozete viSe skupljati bodove.
Dvostruki i trostruki odjeljci vrijede
kao 2i 3 pogotka.

Mozete otvarati odjeljke bilo kojim
redoslijedom.

Pobjednik je onaj koji ostvari najvise
bodova i zatvori najviSe segmenata.
Ako ste zatvorili najvise segmenata,
ali prikupili manje bodova, morate
pokusati pogoditi otvorene odjeljke
prije nego ih protivnik zatvori.
Odaberite razli¢ite opcije tipkom
<SELECT>.

NO-SCORE-CRICKET

Ovdje igrate varijantu kriketa u ko-
jemu odjeljke zatvarate pogotkom.
Bodovi se u ovoj varijanti ne skuplja-
ju i pobijedio je onaj koji je zatvorio
najviSe segmenata.

Odaberite ovu opciju tipkom
<SELECT>.
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GO3 SCRAM

(za 2igraéaili 2 tima)

U ovoj varijanti kriketa broje se samo
brojevi15i 20, uzi centari centar.
Igrate dvije runde. U prvoj igri igraé
1 nastoji zatvoriti otvorene odjelj-
ke. Njegov protivnik, igra¢ 2, moze
prikupiti bodove samo u otvorenim
odjeljcima.Prva runda zavr$ava
samo kada se zatvore svi otvore-

ni odjeljci. U rundi 2 vas protivnik,
igra¢ 2, nastoji zatvoriti sve odjeljke,
a vi prikupljate bodove. Igraé s naj-
vi§im brojem bodova pobjeduje.
GO04 CUT THROAT CRICKET

Kod ove varijante kriketa radi se o za-
tvaranju segmenata i prikupljanju to
je manje bodova mogucée. Pobijedio
je igrad s najnizim brojem bodova.
Pri ovoj varijanti dobivate bodove
samo kada vas protivnik pogodi veé
zatvorene odjeljke.

Primjer: Zatvarate odjeljak 20 u
drugom bacanju, vas je protivnik u
prvom bacanju pogodio jednostruki
20, u drugom dvostruki 20. Ako u
tre¢em bacanju ponovno pogodi
odjeljak 20, broj bodova tre¢ega
bacanja dodaje se protivniku.

GO5 ENGLISH CRICKET

(samo za 2 igraca)

Kod ove varijante kriketa morate de-
vet puta pogoditi uzi centar i/ili cen-
tar kako biste zavrsili rundu. Centar
vrijedi dvostruko. Ako vas$ protivnik
promasi uzi centar ili centar, dodaju
mu se postignuti bodovi pri bacaniju.
U prvoj rundi mozete osvojiti bodo-
ve, ali on mora dobiti najmanje 40
bodova. Ako pogodite uzi centar ili
centar, vasem se protivniku oduzi-
maju uzi centar ili centar. Dobivate
viSe vremena za prikupljanje bo-
dova. Ako vas$ protivnik devet puta
pogodi uzi centar ili centar, prva je
runda gotova i druga runda pocinje
sa zamijenjenim ulogama.

G06 ADVANCED CRICKET

Ova je varijanta kriketa za napred-
ne igrace. Ovdje se ra¢unaju samo
dvostruki i trostruki odjeljci, pri
¢emu se dvostruki odjeljci ra€una-
ju jednostruko, a trostruki odjeljci
dvostruko. Uzi centar ovdje vrijedi
jednostruko, a centar vrijedi dvo-
struko, kao kod kriketa.

GO7 SHOOTER

U ovo igri raéunalo nasumce bira
odjeljak, Sto se prije svake runde
iznova pokazuje na zaslonu. Morate
pogoditi odjeljak.

Jednostruki odjeljci vrijede jedno-
struko, dvostruki odjeljci dvostruko,
trostruki odjeljci trostruko, a uzi
centar ¢etverostruko. Kada raéuna-
lo odabere centar, uzi centar vrijedi
dvostruko, a sami centar detve-
rostruko. Igraé s najviSim brojem
bodova pobjeduje.

Odaberite broj rundi tipkom
<SELECT>:

OP1: 6 rundi

OP2: 7 rundi

OP3: 8 rundi

OP4: 9 rundi

OP5: 10 rundi

OP6: 11 rundi

OP7:12 rundi

GO08 BIG SIX

Kod ove igre 6 je prvi ciljni odjeljak. Ako
promasite 6, oduzima vam se zivot.
Vas protivnik sada nastoji pogoditi
6. Ako pogodite ciljni odjeljak u oba
prva bacanja, treée bacanje odlu-
¢uje o novom ciljnom odjeljku.
Pobijedili ste ako je vas protivnik
prvi izgubio sve Zivote.

Odaberite broj zivota tipkom
<SELECT>:

OP1: 3 Zivota

OP2: 4 zZivota

OP3: 5 zivota

OP4: 6 zivota

OP5: 7 Zivota

G09 OVERS

Svaki igra¢ baca tri puta. Ako u
prvoj rundi bacite najviSe bodova,
vas protivnik mora prijeci taj broj
bodova. Inade gubi zZivot. Izgubio je
igrac koji je prvi izgubio sve zivote.
Odaberite broj zivota tipkom
<SELECT>:

OP1: 3 Zivota

OP2: 4 zZivota

OP3: 5 zivota

OP4: 6 zivota

OP5: 7 Zivota

G10 UNDERS

U ovoj je igri propisano 180 bodo-
va. Svaki igra€ baca tri puta. Ako u
prvoj rundi bacite najmanje bodo-
va, vas protivnik mora skupiti jos
manje bodova. Inace gubi zivot. Pri
neispravnom bacanju dobivate 60
kaznenih bodova.

Inage gubi zivot. Izgubio je igrac¢ koji
je prvi izgubio sve zivote.
Odaberite broj zivota tipkom
<SELECT>:

OP1: 3 zivota

OP2: 4 Zivota

OP3: 5 zivota

OP4: 6 zivota

OPb5: 7 zivota



G11 COUNT UP

U ovoj je igri cilj ostvariti utvrdeni broj
bodova. Rac¢una se svako bacanje.
Pobijedio je igra¢ koji prvi postigne
odabrani broj bodova ili ga nadmasi.
Odaberite broj ciljnih bodova tip-
kom <SELECT>:

OP1: 300

OP2:400

OP3:500

OP4: 600

OP5:700

OP6: 800

OP7:900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

Svaki igra¢ smije baciti tri strelice
po rundi. Cilj je ove igre ostvariti
najvisi ukupni rezultat. Ako na kraju
utvrdenih rundi postignete najvisi
ukupni broj, pobijedili ste.
Odaberite broj rundi tipkom
<SELECT>:

OP1: 3runde

OP2: 4 runde

OP3: 5 rundi

OP4: 6 rundi

OP5: 7 rundi

OP6: 8 rundi

OP7: 9 rundi

OP8: 10 rundi

OP9: 11 rundi

OP10: 12 rundi

OP11: 13 rundi

OP12: 14 rundi

G13 ROUND THE CLOCK

Svaki igra¢ mora odjeljke od 1do
20 jedan za drugim pogoditi u uzi
centar ili centar. Imate tri bacanja
po rundi i morate pogoditi prikaza-
ne odjeljke. Ako pogodite odjeljak,
prikazuje se sljededi odjeljak za po-
goditi. Pobijedili ste ako prvi pogodi-
te sve odjeljke.

Odaberite opcije tipkom <SELECT>:
OP1: Igra po¢inje u odjeljku 1.

OP2: Igra pocinje u odjeljku 5.

OP3: Igra pocinje u odjeljku 10.

OP4: Igra pocinje u odjeljku 15.
Dvostruki i trostruki odjeljci vrijede
jednostruko.

ROUND THE CLOCK Double

Za ovu igru odaberite tipkom
<SELECT>

d =double.

Ovdje vrijede ista pravila kao i u igri
ROUND THE CLOCK, ali ovdje vrije-
de samo dvostruki odjeljci.
Odaberite opcije tipkom <SELECT>:
OP1: Igra poé€inje u odjeljku 1.

OP2: Igra poc¢inje u odjeljku 5.

OP3: Igra pocinje u odjeljku 10.
OP4: Igra pocinje u odjeljku 15.

ROUND THE CLOCK Triple

Za ovu igru odaberite tipkom
<SELECT>

t = triple.

Ovdje vrijede ista pravila kao i u igri
ROUND THE CLOCK, ali ovdje vrije-
de samo trostruki odjeljci.
Odaberite opcije tipkom <SELECT>:
OP1: Igra po¢inje u odjeljku 1.

OP2: Igra pocinje u odjeljku 5.

OP3: Igra pocinje u odjeljku 10.

OP4: Igra pocinje u odjeljku 15.

G14 KILLER

Zadvailivise igrac¢a. Odaberite jedan
broj koji Zelite. LED zaslon prikazuje
SEL.Taj je broj vas i svaki igraé¢ mora
imati razlic¢it broj. Ako je svaki igraé
odabrao broj, morate u odabranom
odjeljku pogoditi dvostruki odjeljak
kako biste dobili status Killer. Ako ste
Killer, mozete pogotkom segmenata
drugih igra¢a ,rijesiti" te odjeljke.
Onaqj koji time izgubi Zivot, viSe nije
Killer. Kako bi opet dobio status Killer,
taj opet mora pogoditi odabrani
odjeljak u dvostrukom odjeljku.

Ako slué¢ajno kao Killer pogodite
vlastiti odjeljak, gubite svoj status
kao Killerijedan Zivot. Tko ostane
posljedniji, pobjeduje.

Odaberite broj zivota tipkom
<SELECT>:

OP1: 3 Zivota

OP2: 4 Zivota

OP3: 5 Zivota

OP4: 6 zZivota

G15 DOUBLE DOWN

Cilj je igre dobiti najviSe bodova u ak-
tivnom odjeljku. Svi igradi pocinju s
40 bodova. Igra pocinje bacanjem u
odjeljak 15. Ako ne pogodite odjeljak
15, vasi se bodovi prepolavljaju. Ako
pogodite 15, vaSem se broju bodova
dodaje 15 bodova. Broje se dvostruki
i trostruki pogotci. Sljedec¢u rundu
zapodinjete u odjeljku 16. Odjeljci se
igraju redoslijedom tablice. Igra¢ s
najviSim brojem bodova pobjeduje.
G16 Forty One

Ovu igru igrate kao igru Double
Down, samo ovdje igrate jednu do-
datnu rundu. S tri bacanja morate
osvojiti toéno 41 bod.

G17 ALL FIVES

Cilj je svake igre smanijiti unaprijed
postavljeni rezultat od 51, 61, 71,
81ili 91. Kako bi se postigao rezul-
tat, ukupni bodovi za svaku rundu
moraju biti djeljivi s 5. Kada primje-
rice jedan igra¢ u rundi postigne

20 bodova, rezultat je 4 (20 + 5 =4).
Svaki rezultat runde koji nije djeljivs
5 ne vrijedi.

Ako se ne pogodi jedna od 3 strelice,
vrijedi kao da nema rezultata. Onaj
igra¢ koji prvi postigne odabrani broj
bodova ili ga nadmasi pobjednik.
Odaberite ukupne bodove koji se
trebaju postiéi tipkom <SELECT>:
OP1: 51 bod

OP2: 61bod

OP3:71bod

OP4: 81bod

OP5: 91 bod

G18 SHANGHAI

U ovoj igri morate u prvoj rundi pogo-
diti prvi odjeljak, u drugoj rundi drugi
odjeljak itd. do odjeljka 20 odn. uzeg
centra ili centra. Vrijede samo pogot-
ci uispravnom redoslijedu.

Ako promasite broj, ne dobivate
bodove i sljededi put nastavlja se sa
sljededéim brojem. Pobijedio je igraé¢
koji je prikupio najvise bodova.
Odaberite opcije igre tipkom
<SELECT>:

OP1: Igra pocinje u odjeljku 1.

OP2: Igra pocinje u odjeljku 5.

OP3: Igra pocinje u odjeljku 10.

OP4: Igra pocinje u odjeljku 15.
SUPER SHANGHAI (S)

Ova se igra kao i igra Shanghai,
samo ovdje morate pogoditi dvo-
struke i trostruke odjeljke.
Odaberite opcije igre tipkom
<SELECT>:

OP1: Igra pocinje u odjeljku 1.

OP2: Igra pocinje u odjeljku 5.

OP3: Igra pocinje u odjeljku 10.

OP4: Igra pocinje u odjeljku 15.

G19 GOLF

Bacajte jedni za drugim u rundama
na ciljna polja brojeva 1-18 i pogodite
ih jedni za drugim (runda 1= baca se
na ciljno polje broj 1, runda 2 = baca
se na ciljno polje broj 2 itd.). Cilj je igre
dobiti §to je manje bodova mogude.
Vrijednosti pogodaka:

Triple =1bod (najbolja vrijednost, to
je automatski sljededéi igraé¢ u redu)
Double =2 boda

Single = 3 boda

Bez pogodaka u zadanom ciljnom
polju =5 bodova

Igradima stoje na raspolaganju

3 bacanja po ciljnom polju.

Ako ste zadovoljni ba¢enim dvo-
strukim pogotkom u prvom bacaniju,
mozete zatim odmah pustiti sljede-
¢ega igraca i dobiti za odgovaraju-
¢e ciljno polje 2 boda.

Ako prvim bacanjem postignete
jednostruki pogodak, dobivate 3
boda. Sada mozete odluditi hocete li
pustiti sljedec¢ega igracaiili iskoristi-
ti svoje drugo bacanje.
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Ako promasite ciljno polje koje ste
gadali, vas broj bodova poraste s 3
na 5. Ako se poboljSate u drugom
bacanju i ostvarite dvostruki pogo-
dak, vas broj bodova pada s 3 na 2

i opet se nalazite pred izborom odn.
u treéem bacanju jos imate mogué-
nost da se poboljSate trostrukim
pogotkom (ili da se dalje pogorsa-
vate). Ako prijedete odabrani broj
bodovaq, izlazite iz igre.

Pobjednik je onaj koji ostane na kra-
ju ili koji nakon 18 ciljnih polja ima
najmaniji broj bodova.

G20 FOOTBALL

Odaberite polje za igru jednim baca-
njem na ploc¢u, ili odabirom tipkama.
Nakon odabira linija je za bacanje
odredena. Odabrani je odjeljak po-
¢etna toCka, odjeljak je na suprotnoj
strani cilj. Primjer: Ako ste odabrali
odjeljak 20, vas je cilj odjeljak 3.
Polje za igru podijeljeno je u 11 polja
koja se moraju gadati jedno za
drugim.

Redoslijed: Prvo odjeljak Double

20, zatim odjeljak Single 20, Triple
20, unutarnji odjeljak Single 20, uzi
centar, centar, uzi centar, unutarnji
odjeljak Single 3, Triple 3, vanjski
odjeljak Single 3, odjeljak Double

3. Prikazuju se odjeljci koje treba
pogoditi.

G21BASEBALL

Kod ove igre igra se devet rundi
(,Innings"). Svaki igra¢ baca 3 streli-
ce po Inningu.

Odjeljak Single = jedna stanica
Odjeljak Double = dvije stanice
Odjeljak Triple = tri stanice

Odjeljak uzeg centra ili centra,
+~Home Run" (moze se pokusati po-
goditi samo treéom strelicom)

Cilj vam je napraviti $to je moguce
viSe ,tréanja” po rundi. Na zaslonu
se prikazuju pojedinaéne stanice.
G22 STEEPLECHASE

Ova je igra poput poligona koji podi-
nje u odjeljku 20 i jedanput putuje u
smjeru kazaljke na satu oko elektro-
ni¢ke igre sa strelicom. Kraj je kod
odjeljka 5, tada morate jos pogoditi
uzi centar ili centar.

Na poligonu smijete pogoditi samo
unutarnje elemente Single, i one

koji se nalaze izmedu uzeg centraili
centra i prstena Triple-Ring. Odjeljci
Triple 13, Triple 17, Triple 8 i Triple 5
prepreke su koje takoder morate
pogoditi.
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G23 ELIMINATION

U ovoj igri morate s tri bacanja nad-
masiti broj bodova svojega protivni-
ka koji je prije vas bio na redu.

Ako vam to ne uspije, gubite Zivot.
Odaberite broj zivota opcijom
<SELECT>:

OP1: 3 Zivota

OP2: 4 Zivota

OP3: 5 Zivota

G24 HORSESHOES

U ovoj se igri radunaju samo vasi
pogotci u odjeljcima 20 i 3. Odjeljci
Double i Triple isto se radunaju u
tom podrucju.

Odaberite broj bodova tipkom
<SELECT>:

OP1: 15 bodova

OP2:16 bodova

OP3:17 bodova

OP4:18 bodova

OP5: 19 bodova do OP10: 25 bodova

G25 BATTLEGROUND

U ovoj igri preuzimate gornju polovi-
cu elektronike igre sa strelicama i
morate donju polovicu pogoditi svo-
jim trima strelicama. Protivnik preu-
zima donju polovicu i mora pogoditi
gornju polovicu. Prije igre odlucdujete
tko ¢e odabrati koju polovicu.
Mozete odabrati sljedece opcije
tipkom <SELECT>:

Battleground Double

Racunaju se samo dvostruki odjeljci.
Battleground Triple

Racunaju se samo trostruki odjeljci.
Battleground General

Igrate je kao normalnu igru Battle-
ground, ali na kraju morate pogoditi
uzi centar ili centar.

Gornja polovica: Odjeljci:
11,14,9,12,5,20,1,18, 4,13.

Donja polovica: Odjeljci:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Ovu igru igrate kao normalnu igru
Battleground. No ovdje su dvostruki
i trostruki odjeljci tabu, ne smijete ih
pogoditi. Ako pogodite tabu odjelj-
ke, gubite zivot.

G27 PAINTBALL

Ova je igra sliéna igri Battleground.
Ako dva puta pogodite srediSte,
osvojili ste protivni¢ku zastavu. Cilj
je ponistiti sve protivnic¢ke odjeljke ili
osvojiti protivni¢ke zastave.
Odaberite opcije tipkom <SELECT>:
Paintball Double

Ovdje se racunaju samo dvostruki
odjeljci i centar se mora pogoditi tri
puta.

Paintball Triple

Ovdje se rac¢unaju samo trostruki
odjeljci i centar se mora pogoditi tri
puta.

Ispravijanje pogresaka

Nema struje

Pobrinite se da je mrezni adapter
priklju€en u uti€¢nicu i da se pri-
klju€ak za mrezni adapter nalazi u
prikljuénoj uti€nici plo€e za pikado.
Nema rezultata

Provjerite nalazi li se igra u radnom
nacinu ,Postavke”ili ,Stanka”. Tada
provjerite jesu li se zaglavila polja s
rezultatima ili funkcijske tipke.
Zaglavljeni element za rezultate ili
zaglavljene funkcijske tipke
Tijekom transporta ili tijekom
normalnoga rada plo¢e za pikado
moze se dogoditi da se elementi za
rezultate povremeno zaglave i viSe
se ne prikazuju rezultati.

Oglasava se signal upozorenja i za-
glavljeni element treperi na prikazu.
Blago izvlaéenije strelice u elementu
ili gurkanje elementa naprijed-na-
trag laganim pritiskom prsta obi¢no
brzo oslobada element. Igra se
moze nastaviti, brojenje rezultata
nastavlja se toéno tamo gdje je
prekinuto.

Uklanjanje slomljenih vrhova
strelica

Meki vrhovi doista su sigurniji za
rukovanije, ali ipak ne traju vjeéno.
Ako se vrh odlomi i ostane u pikadu,
pokusajte ga pazljivo izvuéi kori-
steci se prikladnim klijestima. Ako
je vrh pukao na tako kratkom dijelu
da se viSe ne moze izvudi iz ploCe
za pikado, mozete ga gurnuti i kroz
otvor na plo¢i. Meki vrhovi ne mogu
ostetiti elektroniku koja se nalazi iza
elementa.

Za ovaj postupak medutim izricito
preporuc¢ujemo upotrebu mekog
vrha strelice koji je jos dobar. Vrh
koji je pukao na kratkom dijelu
nemojte nikad gurati kroz plocu za
pikado ostrim metalnim predme-
tom jer metalni vrh moze dovesti

do laganog o$tecéenja plode ako se
uvede preduboko u uredaj. Sto je
teza strelica, to je ve¢a opasnost od
loma strelice.

Kolebanja struje i elektromagnetske
smetnje

U ekstremnim situacijama kada se
pojave masivni elektromagnetski
impulsi smetnji, elektronika se moze
pokvariti ili se mogu prikazati neis-
pravni rezultati.



Primjeri:

Pri ozbiljnim vremenskim uvjetima,
ekstremnim kolebanjima struje,
manjku napona ili previse zabrtvlje-
nom postavljanju igre sa strelicama
na elektri¢ne motore ili pri uredaji-
ma s mikrovalovima.

Za ponovno pokretanje normalnoga
pogona potrebno je izvuéi mrezni
utika¢ na vise sekundi i zatim ga
opet prikljuciti. Pritom se naravno
morate pobrinuti da je uklonjen
uzrok smetnje.

SkladisStenje, ¢iSéenje

Vazno! Prije ¢iSéenja proizvoda
izvucite mrezni utikac¢ iz uticnice.
Cistite viaznom krpom samo ploéu
za pikado! Mrezni adapter ne smije
doéi u dodir s viangom!

Pri ¢escéoj upotrebi proizvoda na
prednjoj strani uglavhom dolazi do
zaprljanja zbog dodira prstima. O€i-
stite prednju stranu, tipke i prozor
vlaznom krpom.

Kao otapalo preporué¢ujemo vodu s
malo laganoga sredstva za CisS¢e-
nje. Nakon toga obriSite suhom
mekom krpom. Ako ga dulje vrijeme
ne upotrebljavate, najbolje bi bilo da
pokrijete proizvod krpom kako biste
ga zastitili od prasine.

Kada ne koristite proizvod, ¢uvajte
ga uvijek u suhom i €istom stanju na
sobnoj temperaturi.

VAZNO! Proizvod nikad nemojte

Cistiti oStrim sredstvima za ¢iSéenje.

Uputa za zbrinjavanje

Ovaj simbol oznac¢ava da
E uredaj podlijeze Direktivi

2012/19/EU. Ova direktiva

navodi da ovaj uredaj na kraju
njegovog vijeka trajanja ne smijete
odlagati s normalnim komunalnim
otpadom, veé¢ ga morate predati na
posebno ustrojenim sabirnim
mjestima, centrima za reciklazu ili
tvrtkama za zbrinjavanje. Zastitite
okoli§ i ispravno zbrinjavajte.
Baterije/akumulatori ne smiju se
odlagati u kuéni otpad. Bududi da
mogu sadrzavati teSke metale,
potrebno ih je zbrinuti u skladu s
odredbama o posebnim kategorija-
ma otpada. Kemijski simboli teskih
metala su sljedeci: Cd = kadmij,
Hg = Ziva, Pb = olovo. Stoga vas
molimo da rabljene ili neispravne
baterije/akumulatore odlozite na
gradskim sabirnim mjestima u skla-
du s Uredbom EU 2023/1542.

® Za viSe informacija o zbrinja-
"\ L < .
%A vunju_lstroseno_g_ureq_ajq .
obratite se svojoj opcinskoj ili
gradskoj upravi. Zbrinite uredaj i
ambalazu ekoloski. Cuvajte amba-
lazni materijal (kao $to su npr.
folijske vrecéice) izvan dohvata djece.
/. Prilikom odvajanja otpada pri-
L"‘) pazite na oznake ambalaznog
materijala. One sadrzavaju
kratice (a) i brojeve (b) sa sljedeéim
znadenjima: 1-7: plastika /
20 - 22: papiri karton /
80 - 98: kompozitni materijali.
Proizvod i ambalazni materijal
prikladni su za recikliranje. Odlozite
ih odvojeno od ostalog otpada radi
boljeg zbrinjavanja.

Napomene vezane za
garanciju i usluge servisa

Proizvod je proizveden s velikom
paznjom i pod stalnom kontrolom.
Tvrtka DELTA-SPORT HANDELS-
KONTOR GmbH privatnim krajnjim
kupcima na ovaj proizvod daje
trogodiSnju garanciju od datuma
kupovine (garancijsko razdoblje)

u skladu s sljedeéim odredbama.
Garancija se odnosi samo na greske
u materijalu i obradi. Garancija se
ne odnosi na dijelove koji su podloz-
ni uobi¢ajenom habanju te se stoga
moraju smatrati potroSenim dijelo-
vima (npr. baterije), niti na lomljive
dijelove poput sklopki ili dijelova koji
su izradeni od stakla.

Zahtjevi iz ove garancije su iskljuce-
ni ako je proizvod koriSten nepropi-
sno ili nepravilno ili ako nije koristen
u okviru predvidene namjene ili
predvidenog opsega uporabe ili ako
se nisu posStivale odredbe iz uputa
za uporabu, osim ako krajnji kupac
moze dokazati da se radi o gres-

ki u materijalu ili obradi koji se ne
temelji na nekoj od gore spomenutih
okolnosti.

Zahtjevi iz garancije mogu se
ostvariti samo unutar garancijskog
roka uz predodenje izvornog raéuna.
Cuvaijte stoga izvorni radun. Ga-
rancijski rok se nac¢elno ne produ-
zuje uslijed eventualnih popravaka
na temelju garancije, zakonskog
jamstva ili kulancije. To se takoder
odnosi i na zamijenjene i popravlje-
ne dijelove.

U sluéaju bilo kakvih prituzbi, moli-
mo kontaktirajte prvo nize navedeni
servisni telefon ili nas kontaktirajte
putem e-poste. Ako se radi o garan-
cijskom sluc¢aju, mi éemo proizvod -
po nasem izboru - besplatno popra-
viti ili zamijeniti ili é¢emo vam vratiti
kupoprodajnu cijenu. Druga prava
na temelju garancije ne postoje.
Ovom garancijom nisu ogranic¢e-
na vasa zakonska prava, posebno
jamstveni zahtjevi prema dotiénom
prodavatelju.

(1) U slué¢aju manjeg popravka
jamstveni rok se produljuje onoliko
koliko je kupac bio liSen uporabe
stvari.

(2) Medutim, kad je zbog neis-
pravnosti stvari izvrSena njezina
zamjena ili njezin bitni popravak,
jamstveni rok pocinje teéi ponovno
od zamjene, odnosno od vra¢anja
popravljene stvari.

(3) Ako je zamijenjen ili bitho po-
pravljen samo neki dio stvari,
jamstveni rok pocinje teéi ponovno
samo za taj dio.

IAN: 487646_2504

Servis Hrvatska
Tel.: 0800 777 999
E-Mail: deltasport@lidl.hr
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Srdaéno ¢estitamo!
Ovom kupovinom ste se odluéili za
kvalitetan proizvod. Upoznajte se sa
proizvodom pre nego $to pocnete
da ga koristite.
U tu svrhu pazljivo proéitajte
sledeée uputstva za igranje i
rukovanje.
Proizvod koristiti samo na opisani
nadin i za navedenu oblast primene.
Sacuvajte ova uputstva za igranje i
rukovanje. Kada proizvod predajete
treéem licu, prilozite i svu dokumen-
taciju.

Obim isporuke

1x elektronska pikado tabla (ukilj.
dve nozice)

12 x nastavak strelice

12 x telo strelice

12 x pero strelice

112 x Soft-Tip (vrh strelice)

1x mrezni adapter

4 x zavrtanji tipl

1x traka za bacanje

1x Sablon za busenje

1x uputstva za igranje i rukovanje

Tehnicki podaci

Elektronska pikado tabla

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

Prikljuéne vrednosti: 9 V=500 mA
Mrezni adapter

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

100-240 V N\, 50/60 Hz 0,3 A Max
zloz:9V=500mA 45W
Naziv robne marke proizvodaca,
registarski broj i 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

Oznaka modela:

EU: GQ06-090050-2G

UK: GQ06-090050-AB

Ulazni napon: 100-240 V
Frekvencija ulazne naizmeni¢ne
struje: 50/60 Hz
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I1zlazni napon: 90V

Izlazna struja: 0,5 A

Proseéna efikasnost u toku rada:
78,57 %

Efikasnost pri malom optereéenju
(10%): / %

Potros$nja elektri¢ne energije pri nul-
tom opterecéenju: 0,069 W

@ = Klasa zastite I

—=- Simbol za jednosmerni napon

N

Simbol za naizmeni¢ni napon

oo Polar.nos.t konektora za
napajanje
FTEE Konektor se ne sme koristiti

ako su igle savijene!
! | Datum proizvodnje
(mesec/godina): 10/2025
A , . ,
Srpski znak o usaglasenosti
AA P g
c € Delta-Sport Handelskontor
GmbH ovim izjavljuje da je
ovaj artikal uskladen sa osnovnim

zahtevima i drugim relevantnim
odredbama.

Namenska upotreba

Ovaj proizvod je sportski uredaj i
nije namenjen za decu mladu od

14 godina!l

Proizvod sadrzi sitne delove koje
deca mogu da progutaju, a kao
sportski uredaj zahteva preciznost,
koncentraciju, kao i visoke zahteve u
pogledu motorike.

Ovaj proizvod je namenjen samo

za privatnu upotrebu u zatvorenom
prostoru i nije predviden za komer-
cijalnu upotrebu ili upotrebu na
otvorenom prostoru.

Proizvod je namenjen iskljucivo za
upotrebu sa strelicama sa mekanim
vrhom (Soft-Tip). Upotreba strelica
sd ¢eliénim vrhom moze dovesti do
trajnih oStecenja. Uklonite zastitnu
foliju sa pikado table.

Bezbednoshe hapomene

JAN Opasnost po zivot!

» Nikada ne ostavljajte
decu bez nadzora sa
ambalaznim materijalom.
Postoji opasnost od gu-
Senja!

YAN Opasnost od povreda!

e Ovaj proizvod nije preduvi-
den da ga koriste osobe
(ukljuCujuéii decu) sa
smanjenim fizickim, sen-
zori¢kim ili mentalnim
sposobnostima ili nedo-
statkom iskustva i znanja,
osim ako su pod nad-
zorom odgovorne 0so-
be zaduzene za njihovu
bezbednostili su od nje
dobili uputstva o nac¢inu
upotrebe proizvoda.

e Deca moraju biti pod
nadzorom kako bi se osi-
guralo da se ne igraju sa
proizvodom.

* Deca ne smeju da obav-
ljaju €iS¢enje i korisnicko
odrzavanje bez nadzora.

 Nemojte da bacate niti da
ciljate prema ljudimaiili
zivotinjama.

e Pobrinite se da proizvod
tokom koriSéenja stoji,
odn. bude postavljen na
mesto koje je Sto nepristu-
pacénije drugim ljudima.

* Nemojte da ga priévrscéu-
jete na vratimal

e Metalni vrhovi ne smeju
da se koriste!

* Ne smeju da se vrSe nika-
kve modifikacije na proiz-
vodu!

» Ovaj mrezni adapter kori-
stite samo u kombinaciji
sa pikado tablom
DL-15038, DL-15039.

» Koristite isklju€ivo isporu-
¢eni mrezni adapter!

» Prvo odvojite mrezni
adapter iz elektricne mre-
Ze, a zatim uklonite vezu
izmedu mreznog adapte-
ra i pikado table.



» Mrezni adapter je pogo-
dan samo za kori§éenje u
zatvorenim prostorijama.
Drzite ga dalje od viage.

o Ako su kudiste ili prikljuc-
ni kabl proizvoda oStece-
ni, nemojte visSe da koristi-
te mrezni adapter.

» Odvojite proizvod iz elek-
tricne mreze ako ga nece-
te koristiti duze vreme.

* |zlaznivod se ne sme
kratkospajati.

» Spoljni prikljuéni kabl
ovog transformatora ne
moze da se zameni; u
slu€aju da se osteti kabl,
transformator treba odlo-
ziti na otpad.

» U slucaju kvara, koristite
isklju€ivo originalne re-
zervne delove!

/\ Sprecavanje

materijalnih oSteéenja!

« Koristite isklju¢ivo odgova-
rajuce rezervne vrhove da
bi se sprecilo odskakanje
strelica od pikado table.
Duzi vrhovi za elektronske
pikado table se ne prepo-
rucuju. Oni se brzo krive ili
se lako lome (uklanjanje
polomljenog vrha sa pika-
do table - trazenje greske).

» Ne izlazite proizvod ekstre-
mnim vremenskim uslovi-
ma ili temperaturama.

e Zastitite proizvod od tec-
nosti i vlage. Elektronika
moze da se osteti.

Uputstvo za montazu

Montaza pikado table

(sl.BiC)

1. Odaberite pogodnu lokaciju sa
cca 3 m slobodnog prostora.

2. ,Linija bacanja” se nalazi na
2,37 m od pikado table. Pikado
tablu priévrstite na zid tako da
centar polja Bull “s Eye bude na
visini od 1,73 miznad poda.

3. Obelezite olovkom odgovarajuée
otvore za busenje uz pomo¢ prilo-
zenog Sablona za busenje. Ozna-
ke obelezene znakom ,+" pokazu-
ju delove za zakacinjanje pikado
table. Oznake obelezene znakom
.0" pokazuju otvore na pikado
tabli za trajnu zidnu montazu.

4. Montirajte pikado tablu ili po-
modu dela za zakagéinjanje (13)

(3 zavrtnja) ili preko trajne zidne
montaze (12) (4 zavrtnja). Krstié¢
na sredini Sablona za busenje
oznacava visinu polja Bull “s Eye
na pikado tabli. Zatim montirajte
pikado tablu pomodu prilozenih
zavrtanja i tiplova.

Montaza strelica

(sl.D)

Navojno pri¢vrstite vrh i nastavak
na telo strelice i umetnite pero u
krstasti prorez.

Napomena: Vodite raCuna o tome
da vrh bude prévr§éen na ravnoj
strani drske.

Montaza nozica

(sl.E)

Pikado tablu mozete da postavite

na pogodnu podlogu i bez montaze

na zid, pomodu dve nozice (14). Dve
nozice (14) se nalaze na zadnjoj
strani pikado table.

Obratite paznju na to da se postav-

ljanjem pikado table moze uticati

na igru. Pikado tabla je nagnuta
prilikom postavljanja i pozicija ne
moze optimalno da se podesi.

1. Otpustite nozice (14) iz nosaca na
zadnjoj strani pikado table.

2. Priévrstite nozice (14) na zadnjoj
strani pikado table, kao Sto je
prikazano na sl. E.

Napomena: Uverite se da je pod

prikladan za opterecéenje i da tacke

oslonca ne mogu da potone.

Napomena: Podesite sve tacke

oslonca tako da dodiruju tlo i obez-

beduju stabilnost.

Nazivi i funkcije delova

(sl.AiC)

Kl Jednostruki/Single: Broj poena
kao §to je prikazano

A Dupli/Double: Broj poena x 2

H Trostruki/Triple: Broj poena x 3

B Bull: Spoljni prsten koji osvaja
25 poena; Bull 's Eye 50 poena

H Ivica: Bacanje na ivicu, bez poena

A Zvuénik

Prikljuéak za mrezni adapter

B 4 LED displeja

Bl Funkcijski tasteri

i Lista igara

[ Drzag strelica
B Otvori za busenje
¥ Deo za zakacinjanje (pozadi)

Rukovanje pikado tablom

Napomena: Uredaj se zagreva
pri normalnom radu.
Ukljuéivanje i iskljuéivanje

Ovaj proizvod je predviden sa funk-
cijom automatskog isklju¢ivanja. Da
biste ukljugili proizvod, prikljudite
mrezni adapter na pikado tablu i
mreznu uti¢nicu. Ako se proizvod ne
koristi duze od 10 minuta, displeji i
sistem se automatski isklju¢uju (re-
zim pripravnosti). Sve dok je mrezni
adapter ukljuéen u struju, proi-
zvod ,pamti” stanje poslednje igre.
Pritiskom na neki funkcijski taster
proizvod se ponovo ukljuéuje.

Za potpuno isklju€ivanje proizvoda,
izvucite mrezni utika¢ iz uti€nice.
Funkcijski tasteri

(sl.A)

Pritisnite taster POWER da biste

Pritisnite taster GAME da biste po-
trazili igru. Na displeju dogadaja se
u gornjem levom delu prikazuje broj
igre, u gornjem desnom delu naziv
igre, u donjem levom delu opcije
igre, a u donjem desnom delu broj
igraca.

Napomena: Tokom igre pritisnite
jednom taster GAME da biste preki-
nuli igru i poceli ispocetka.

Pritisnite taster SELECT da biste za
sve igrace izabrali opcije u okviru
igre.
Napomena: U donjem levom delu
displeja prikazuje se skrac¢enica za
opciju.

PLAYER

Pritisnite taster PLAYER da biste
pre pocetka igre izabrali broj igraca.
Imate moguénost da igrate sa 1do
16 igraca ili u ekipama (2-2 do 8-8).
Pritiskom na taster PLAYER tokom
igre prikazuje se broj poena za prva
Cetiri igraca.

Drzite pritisnut taster PLAYER da
vidite broj poena ostalih igraca.
Napomena: Broj igraca se prikazuje
na LED displeju preko odgovaraju-
¢ih lampica.
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DOUBLE/MISS

Pritisnite taster DOUBLE/MISS, da
biste podesili funkciju Double In ili
Double Out kod igre GO1.

Pritisnuti 1x: Double In,

Pritisnuti 2x: Double Out

(crvena lampica na levoj tabli rezul-
tata, 10),

Pritisnuti 3x: sa Double In, Double
Out,

Pritisnuti 4x: Master Out,

Pritisnuti 5x: Double In/Master Out,
Pritisnuti 6x: niSta nije izabrano -
bez LED indikatora.

Pritisnite taster DOUBLE/MISS
nakon bacanja da biste smanijili broj
preostalih strelica u slu¢aju nepo-
gadanja pikado table.

Podrazumevano podesavanje: SO-
UND ja¢ina zvuka 4.
Pritisnite taster SOUND da biste
izabrali neku od 7 jadina zvuka ili
iskljugili zvuk.

START/HOLD
Pritisnite taster START/HOLD da
biste zapoceliigruili za prelazak na
sledecéeg igrac¢a tokom igre.

CYBER MATCH

Pritisnite taster CYBER MATCH da
biste zapoceli igru protiv virtuelnog
protivnika. Sa vise pritisaka na ovaj
taster podesavate nivo igre virtuel-
nog protivnika (C1= najtezi protivnik
- C5 = najlaksi protivnik).
Napomena: Nakon igranja nivoa
C5, sistem se automatski prebacuje
na izbor igraé¢a. Ponovnim pritiskom
na dugme CIBER MATCH mozete
preskoditi izbor igraca.

Napomena: Nakon bacanja, pri-
tiskom na taster CYBER MATCH
mozete da ponistite zadnje bacanje
i ponovite bacanje.

Pritisnite taster DARTOUT/SCORE
da biste uigrama 301, 401, 501 itd.,
pri broju poena 160 ili manjem dobili
elektronsku preporuku za bacanje.
Double i Triple bacanja su oznaéena
sa2i3crte.

Napomena: Kada ovaj taster drzite
pritisnut tokom igre, prikazaé¢e vam
se broj preostalih Zivota ako igra
ima Zivote.

BOUNCE OUT

Kada tokom igre pritisnete taster
TASTE, ponistava se zadnje baca-
nje. Bacanje ne mozete da ponovite.
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Pritisnite taster RESET da biste
ponistili sva podeSavanja i poene
neke igre.

Napomena: Kada pritisnete taster
RESET, poslednja postavka jacine
zvuka se ¢uva.

GAME GUARD

Tasterom GAME GUARD blokirate
tastere tokom igre. LED indikator
~game guard” svetli kao upozorenje
na to.

HANDICAP

Pomodu ovog tastera mozete pre
pocetka igre da podesite razlicite
nivoe tezine za razli€ite igrace.
Prvo pritisnite taster <PLAYER>, a
zatim izaberite Igraéa 1. Pritisnite
taster <HANDICAP> i podesite hen-
dikep za Igraca 1. Pritisnite taster
<PLAYER>, a zatim izaberite Igra¢a
2. Podesite hendikep za Igraca 2.
Podesite onoliko hendikepa koliko
ima igraca.

Pritisnite taster START/HOLD da
biste zapoceli igru.

Napomena: Pre poc¢etka igre, na
LED displeju se prikazuju pojedi-
nacéni hendikepi.

PodesSavanje i tok igre

Podesite igru na sledeéi nadin:

1. Tasterom <GAME> izaberite igru
koju zelite.

2. Pritisnite taster <PLAYER> da
biste definisali broj igra¢a (od 1do
16 igraca).

Napomena: Kada pritisnete ta-

ster <CYBERMATCH?>, igrate protiv

racunara.

3. Tasterom <HANDICAP> podesite
nivo tezine za svakog igraca.

4. Pritisnite taster <DOUBLE/MISS>
kod igara 301-901 da biste iza-
brali dodatne opcije.

5. Pritisnite taster <START/HOLD>
da biste zapoceli igru.

Tok igre

1. Svaki igra¢ baca 3 strelice po run-
di. Nakon trece strelice se oglasa-
va zvuéni signal i displej treperi.

2. Pazljivo izvadite strelice iz pikado
table.

Napomena: Strelice ¢ete najlakse

izvaditi iz pikado table tako Sto éete

ih izvuéi uz lagano okretanje ude-

sho.

3. Pritisnite taster <START/HOLD>
za sledeéeg igraca po redu.



Izbor igre i lista opcija igre

U slededoj tabeli navedene su mogudée igre zajedno sa brojem, nazivom, skraéenicom i moguénostima izbora.

Br. Naziv Skr. SELECT (OP 1do 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\c/)ﬁ';j\jCDED BATTLE- Adb )

G27 PAINTBALL PbA Sin, dou, tri
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Igre

G01301-901

Kod ove igre vam se oduzima broj po-
ena za svaku strelicu po krugu (3 ba-
canja po igracu) od (pocetnog) broja
poena (npr. 301ili 501 itd.). Pobeduje
igrac koji prvi dode do O poena (i to
tac¢no). Ako prebacite, taj krug vam
se ne racuna i pocinjete sa brojem
poena koji ste imali pre tog kruga.
Izaberite opcije Double-IN/Double-
OUT putem tastera <DOUBLE/MISS>:
OP1: Double-IN - Igra pocinje tek
kada pogodite jedan dupli segment.
OP2: Double-OUT - Morate da
pogodite dupli segment da biste
zavrsiliigru.

OP3: Double-IN-OUT - Morate da
pogodite dupli segment da biste
igru poceli i zavrsili.

OP4: MASTER-OUT - Morate da
pogodite Double ili Triple segment
da biste zavrsili igru.

OPS5: Double-IN/MASTER-OUT - Da
biste zapoceli igru, prvo morate

da pogodite Double segment, a da
biste je zavrsili morate da pogodite
Double ili Triple segment.

Pritisnite taster <SELECT> da biste
izabrali neku igru od 301 do 901.
OPé6: Standard - Igra podinje od bilo
kog pogodenog segmenta.

GO2 CRICKET

Ovde igrate isklju¢ivo sa brojevima
od 15 do 20 i poljima BulliBull ' s
Eye. Cilj je da se postigne najvedi
broj poena i da se ,zatvore” odgo-
varajuéi brojevi (segmenti). Bacate
tri strelice po krugu. Ako uspete da
jedan broj pogodite tri puta, taj broj
(segment) je otvoren. Samo poga-
danje otvorenog segmenta donosi
poene. Ako vas protivnik takode tri
puta pogodi otvoreni segment, on
se ponovo zatvara i u tom segmentu
viSe ne mozete da sakupljate poene.
Dvostruki i trostruki segmenti se
broje kao 2 i 3 pogotka.

Segmente mozete da otvarate proi-
zvoljnim redosledom.

Pobednik je onaj koji je postigao
najveci broj poena i zatvorio najvise
segmenatad. Ako ste zatvorili najvise
segmenata, aliimate manje poena,
morate pokusati da pogodite otvo-
rene segmente pre nego $to protiv-
nik zatvori te segmente.

Izaberite razne opcije putem tastera
<SELECT>.
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NO-SCORE-CRICKET

Ovde igrate Cricket varijantu kod
koje se segmenti zatvaraju pogot-
kom. Kod ove varijante se ne saku-
pljaju poeni, a pobednik je onaj ko je
zatvorio najviSe segmenata.
Izaberite ovu opciju putem tastera
<SELECT>.

GO3 SCRAM

(za 2iigracéaili 2 ekipe)

Kod ove Cricket varijante se racu-
naju samo brojevi od 15 do 20, polja
Bull i Bull s Eye.

Igrate dve runde. U prvoj rundi igra¢
1 pokusSava da zatvori otvorene se-
gmente. Vas protivnik, igra¢ 2, moze
da sakuplja poene samo u otvore-
nim segmentima.

Prva runda se zavrSava kada svi
otvoreni segmenti budu zatvoreni.
U rundi 2, Vas protivnik, igra¢ 2,
pokusSava da zatvori sve segmente,
a vi pokusavate da osvojite poene.
Pobeduje igra¢ sa najviSe poena.
GO04 CUT THROAT CRICKET

Kod ove Cricket varijante cilj je za-
tvaranje segmenata i osvajanje sto
je moguée manje poena. Pobednik

je igra¢ sa najmanjim brojem poena.

Kod ove varijante dobijate poene
samo kada vas protivnik pogodi veé
zatvorene segmente.

Primer: Zatvarate segment 20 u
drugom bacanju, vas protivnik je u
prvom bacanju pogodio jednostru-
ko polje 20, a u drugom bacanju
dvostruko polje 20. Ako u treéem
bacanju ponovo pogodi segment
20, broj poena tre¢eg bacanja se
zaraéunavaju protivniku.

GO5 ENGLISH CRICKET

(samo za 2 igraca)

Kod ove Cricket varijante morate
devet puta da pogodite polje Bull i/
ili Bull " s Eye, da biste zavrsili rundu.
Bull s Eye se broji duplo. Kada vas
protivnik promasi Bull i/ili Bull " s
Eye, dodeljuju mu se poeni koje

je postigao pri bacanju. Vi u prvoj
rundi mozete da osvajate poene, ali
on mora da postighe najmanje 40
poena. Ako pogodite Bull i/ili Bull 's
Eye, vasem protivniku se oduzimaju
poeni za jedan Bull i/ili Bull "s Eye.
Dobijate viSe vremena da sakupite
poene. Ako vas protivnik devet puta
pogodi Bull i/ili Bull “s Eye, prva
runda je zavrSena i zapocinje druga
runda sa zamenjenim ulogama.

GO06 ADVANCED CRICKET

Ova Cricket varijanta je predvidena
za napredne igrace. Ovde se broje
samo Double i Triple segmenti, gde
se Double segmenti racunaju jedno-
struko, a Triple segmenti dvostruko.
Polje Bull se ovde rac¢una jednostru-
ko, a Bull “s Eye dvostruko, kao kod
Cricket-a.

GO07 SHOOTER

Kod ove igre racdunar slué¢ajnim
izborom bira segment koji se pre
svake runde prikazuje na displeju.
Taj segment morate da pogodite.
Single segmenti se ra¢unaju jedno-
struko, Double segmenti dvostruko,
Triple segmenti trostruko, a Bull
Cetvorostruko. Ako ra¢unar izabere
polje Bull “s Eye, onda se Bull radu-
na dvostruko, a Bull “s Eye ¢etvo-
rostruko. Pobeduje igra¢ sa najvise
poena.

Izaberite broj rundi putem tastera
<SELECT>:

OP1: 6 rundi

OP2:7 rundi

OP3: 8 rundi

OP4: 9 rundi

OP5: 10 rundi

OP6: 11 rundi

OP7:12 rundi

GO08BIG SIX

Kod ove igre je segment 6 prvi ciljni
segment. Ako promasite segment 6,
oduzima vam se jedan zivot.

Sada vas protivnik pokusava da
pogodi polje 6. Ako ciljni segment
pogodite pri prvom od dva bacanja,
tre¢e bacanje odluéuje o novom
cilinom segmentu.

Pobedili ste kada vas protivnik prvi
izgubi sve Zivote.

Izaberite broj zivota putem tastera
<SELECT>:

OP1: 3 Zivota

OP2: 4 Zivota

OP3: 5 Zivota

OP4: 6 zZivota

OP5: 7 zivota

GO9 OVERS

Svaki igra¢ baca tri puta. Ako ste u
prvoj rundi osvojili najvise poena,
vas korisnik mora da premasi taj broj
poena. U suprotnom ¢e izgubiti Zivot.
Gubi igra¢ koji prvi izgubi sve Zivote.
Izaberite broj zivota putem tastera
<SELECT>:

OP1: 3 Zivota

OP2: 4 Zivota

OP3: 5 Zivota

OP4: 6 Zivota

OPb5: 7 zivota



G10 UNDERS

Kod ove igre je unapred zadat broj
poena 180. Svaki igraé baca tri
puta. Ako ste u prvoj rundi osvojili
najmanje poend, vas korisnik mora
da osvoji jo§ maniji broj poena. U
suprotnom c¢e izgubiti Zivot. Ako pro-
masite, dobijate 60 kaznenih poena.
U suprotnom ée izgubiti zivot. Gubi
igraé koji prvi izgubi sve zZivote.
Izaberite broj zivota putem tastera
<SELECT>:

OP1: 3 Zivota

OP2: 4 Zivota

OP3: 5 zivota

OP4: 6 zivota

OP5: 7 zivota

G1T1COUNTUP

Kod ove igre vam je cilj da posti-
gnete odredeni broj poena. Broji se
svako pogodeno bacanje.
Pobeduje igra¢ koji prvi postigne il
prekoradi prethodno izabrani broj
poena.

Izaberite ciljni broj poena putem
tastera <SELECT>:

OP1: 300

OP2: 400

OP3: 500

OP4: 600

OP5:700

OP6: 800

OP7:900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

Svaki igra¢ moze da baca tri strelice
po rundi. Cilj igre je da se postigne
najveéi ukupan rezultat. Kada na kra-
ju odredene runde dostignete najvedi
ukupan broj poena, vi ste pobednik.
Izaberite broj rundi putem tastera
<SELECT>:

OP1: 3 runde

OP2: 4 runde

OP3: 5 rundi

OP4: 6 rundi

OP5: 7 rundi

OPé6: 8 rundi

OP7: 9 rundi

OP8:10 rundi

OP9: 11 rundi

OP10:12 rundi

OP11: 13 rundi

OP12: 14 rundi

G13 ROUND THE CLOCK

Svaki igra€ mora redom da pogodi
segmente od 1do 20 i polja Bull i/ili
Bull “s Eye. Imate tri bacanja po run-
di i morate da pogodite prikazani se-
gment. Kada pogodite taj segment,
prikazace se naredni segment koji
treba pogoditi. Pobedili ste kada prvi
pogodite sve segmente.

Izaberite opcije putem tastera
<SELECT>:

OP1: Igra poéinje u segmentu 1.
OP2: Igra pocéinje u segmentu 5.
OP3: Igra pocinje u segmentu 10.
OP4: Igra poéinje u segmentu 15.
Double (dvostruki) i Triple (trostruki)
segmenti se broje jednostruko.

ROUND THE CLOCK Double

Za ovu igru izaberite putem tastera
<SELECT> d = double.

Ovde vaze ista pravila kao u igri
ROUND THE CLOCK, ali se broje
samo dupli segmenti.

Izaberite opcije putem tastera
<SELECT>:

OP1: Igra pocinje u segmentu 1.
OP2: Igra poc¢inje u segmentu 5.
OP3: Igra pocinje u segmentu 10.
OP4: Igra pocinje u segmentu 15.

ROUND THE CLOCK Triple

Za ovu igru izaberite putem tastera
<SELECT> t = triple.

Ovde vaze ista pravila kao u igri RO-
UND THE CLOCK, ali se broje samo
Triple segmenti.

Izaberite opcije putem tastera <SE-
LECT>:

OP1: Igra poc€inje u segmentu 1.
OP2: Igra pocinje u segmentu 5.
OP3: Igra po¢inje u segmentu 10.
OP4: Igra poc€inje u segmentu 15.
G14 KILLER

Za dvaili viSe igraca. Izaberite broj
koji zelite da pogodite. Na LED
displeju se prikazuje SEL. Ovo je vas
broj, a svi igra€i moraju da izaberu
razli¢ite brojeve. Kada su svi igra-

¢i izabrali po jedan broj, u svom
izabranom segmentu moraju da
pogode Double segment da bi dobili
status Killera. Ako ste Killer, poga-
danjem segmenata drugih igraca
mozete da ih ,sredite”. Na taj nadin
neko moze da izgubi zZivot i viSe
nede biti Killer. Da bi povratio status
Killera, on mora ponovo da pogodi
Double segment u okviru izabranog
segmenta.

Ako kao Killer slu¢ajno pogodite svoj
segment, gubite status Killera i Zivot.
Ko preostane na kraju, taj je pobednik.
Izaberite broj zivota putem tastera
<SELECT>:

OP1: 3 zivota

OP2: 4 Zivota

OP3: 5 zivota

OP4: 6 Zivota

G15 DOUBLE DOWN

Cilj igre je da se osvoji najviSe poena
u aktivnim segmentima. Svi igradi
zapodinju sa 40 poena. Igru zapodi-
njete bacanjem u segment 15.

Ako ne pogodite segment 15, vasi
poeni se prepolovljuju. Ako pogodite
segment 15, vasem broju poena se
dodaje 15 poena. Ra¢unaju se Double
i Triple pogoci. Sledeéu rundu podi-
njete u segmentu 16. Segmenti se
igraju po redosledu u tabeli. Pobedu-
je igra¢ sa najveéim brojem poena.
G16 Forty One

Ovu igru igrate kao igru Double
Down, samo $to ovde dodatno igrate
jos jednu rundu. U tri bacanja morate
da postignete tac¢no 41 poen.

G17 ALL FIVES

Cilj igre se sastoji utome da seu
svakoj igri smanji unapred podeseni
rezultat od 51, 61,71, 81ili 91. Da bi se
postigao rezultat, ukupan broj po-
ena zd svaku rundu mora biti deljiv
sa 5. Kada, na primer, igra¢ u nekoj
rundi osvoji 20 poena, rezultat je 4
(20 = 5 = 4). Svaki rezultat po rundi
koji nije deljiv sa 5 neée se ra¢unati.
Ako nijedna od 3 strelice ne pogodi,
rezultat se ne racuna. Pobednik je
igrac koji prvi postigne ili premasi
izabrani broj poena.

Izaberite ukupan broj poena koji
treba postignuti putem tastera
<SELECT>:

OP1: 51 poen

OP2: 61 poen

OP3: 71 poen

OP4: 81 poen

OP5: 91 poen

G18 SHANGHAI

U ovoj igri u prvoj rundi morate da
pogodite prvi segment, u drugoj
rundi drugi segment itd. sve do
segmenta 20, odn. do Bull i/ili Bull 's
Eye (centar). Ra¢unaju se samo po-
goci po pravilnom redosledu.

Ako promasite neki broj, ne dobijate
poene i sledeéi put nastavljate sa
sledeéim brojem. Pobednik je onaj
ko je sakupio najviSe poena.
Izaberite opcije igre putem tastera
<SELECT>:

OP1: Igra pocinje u segmentu 1.
OP2: Igra pocinje u segmentu 5.
OP3: Igra pocinje u segmentu 10.
OP4: Igra po€inje u segmentu 15.

SUPER SHANGHAI (S)

Ova igra se igra kao igra Shangai,
samo $to morate da pogodite Dou-
ble i Triple segmente.

Izaberite opcije igre putem tastera
<SELECT>:

OP1: Igra poéinje u segmentu 1.
OP2: Igra poéinje u segmentu 5.
OP3: Igra pocéinje u segmentu 10.
OP4: Igra po€inje u segmentu 15.
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G19 GOLF

U toku runde, gadajte ciljna poja

sd brojevima od 1-18 i pogadaijte

ih redom (runda 1= gada se ciljno
polje sa brojem 1, runda 2 = gada se
ciljno polje sa brojem 2 itd.). Cilj igre
je da se po svakoj rundi osvoji §to je
mogucée manje poend.
Vrednovanje pogodaka:

Triple =1 poen (najbolji rezultat, on
je automatski sledeéi igraé u nizu)
Double =2 poena

Single = 3 poena

Bez pogodaka u zadatom ciljnom
polju =5 poena

Igraéu su na raspolaganju 3 baca-
nja po ciljnom polju.

Ako ste pri prvom bacanju zado-
voljni sa Double pogotkom, mozete
odmah da ga prosledite sledeéem
igracu i za odgovarajuée ciljno polje
dobiti 2 poena.

Ako svojim prvim bacanjem pogo-
dite ciljno polje, dobijate 3 poena.
Sada mozete da odlucite da li éete
to bacanje propustiti ili ¢ete predi
na drugo bacanje.

Kada promasite ciljno polje, vas broj

poena se povecéava sa 3 na 5 poena.

Ako se popravite u drugom bacanju
na Double, broj vasih poena pada
sa 3 na 2ipredvama je ponovo
izbor, odn. u treéem bacanju imate
jo$ moguénost da se popravite na
Triple (ili da ponovo oslabite). Ako
prekoradite broj poena koji je iza-
bran po opciji, ispadate iz igre.
Pobednik je onaj koji kao posledniji
ostane u igri ili koji nakon 18 broj¢a-
nih polja ima najmanji broj poena.
G20 FOOTBALL

Izaberite polje za igru ili bacanjem
na tablu iliizborom putem tastera.
Nakon izbora se definise linija ga-
danja. Izabrani segment je poéetna
tacka, a suprotni segment je cilj.
Primer: Ako ste izabrali segment 20,
vas cilj je segment 3.

Polje za igru je podeljeno na 11
segmenata koje redom morate da
pogodite.

Redosled: Prvo segment Double-20,
zatim spoljni segment Single-20,
Triple-20, unutrasnji segment Sin-
gle-20, Bull, Bull " s Eye, Bull, unu-
trasnji segment Single-3, Triple 3,
spoljni segment Single-3, segment
Double-3. Prikazuju se pogodeni
segmenti.
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G21BASEBALL

Kod ove igre igrate nove runde
(.,Innings"). Svaki igra¢ baca 3 streli-
ce po Inning-u.

Single segment = jedna stanica
Double segment = dve stanice
Triple segment = tri stanice

Polja Bull i/ili Bull s Eye, ,Home
Run" (moze da se pokusa samo sa
treéom strelicom)

Cilj je da napravite Sto je moguce
viSe ,run-ova” po rundi. Na displeju
se prikazuju pojedinaéne stanice.
G22 STEEPLECHASE

Ova igra li¢i na preskakanje pre-
preka, podinje u segmentu 20 i
nastavlja se u krug u smeru kazaljke
na satu. Kraj igre je na segmentu 5

i tada morate da pogodite jos polje
Bull i/ili Bull " s Eye.

Prilikom ,preskakanja prepreka”
imate pravo da pogadate samo unu-
trasnje Single elemente, dakle one
koji se nalaze izmedu polja Bull i/ili
Bull “s Eye i Triple prstena. Segmenti
Triple 13, Triple 17, Triple 8 i Triple 5 su
prepreke koje morate da pogodite.

G23 ELIMINATION

Kod ove igre morate sa tri bacanja
da premasite broj poena svog pro-
tivnika koji je igrao pre vas.

Ako vam to ne uspe, gubite zivot.
Izaberite broj zivota putem opcije
<SELECT>:

OP1: 3 Zivota

OP2: 4 Zivota

OP3: 5 zZivota

G24 HORSESHOES

U ovoj igri se broje samo vasi pogoci
u 20.i 3. segmentu. Double i Triple
segmenti se takode broje u ovom
polju.

Izaberite broj poena putem tastera
<SELECT>:

OP1:15 poena

OP2: 16 poena

OP3:17 poena

OP4:18 poena

OP5: 19 poena do OP10: 25 poena

G25 BATTLEGROUND

Kod ove igre preuzimate gornju po-
lovinu elektronskog pikada i morate
sa tri bacanja da pogodite donju
polovinu. Protivnik preuzima donju
polovinu i mora da pogodi gornju
polovinu. Ko ¢e preuzeti koju polovi-
nu odlugite pre igre.

Sledece opcije mozete izabrati pu-
tem tastera <SELECT>:
Battleground Double

Racunaju se samo Double segmenti.

Battleground Triple

Racunaju se samo Triple segmenti.
Battleground General

Igrate kao obié¢an Battleground, ali
na kraju morate da pogodite Bull i/
ili Bull “s Eye.

Gornja polovina: Segmenti:

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

Donja polovina: Segmenti:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Ova igra se igra kao obi¢an Battle-
ground. Medutim, ovde su Double i
Triple segmenti zabranjeni i ne sme-
ju se pogoditi. Ako pogodite neki
zabranjeni segment, gubite Zivot.
G27 PAINTBALL

Ova igra je sliéna igri Battleground.
Ako dvaput pogodite Bull “s Eye, za-
robljavate protivni¢ku zastavu. Cilj je
da se uniste svi protivni¢ki segmenti
ili da se zarobi protivni€ka zastava.
Izaberite opcije putem tastera
<SELECT>:

Paintball Double

Ovde se broje samo Double segmen-
ti i Bull "s Eye mora tri puta da se
pogodi.

Paintball Triple

Ovde se broje samo Triple segmenti i
Bull “s Eye mora tri puta da se pogodi.

Trazenje greske

Nema struje

Proverite da li je mrezni adapter
priklju¢en u mreznu uti¢nicuidalije
prikljuéak mreznog adaptera umet-
nut u uti¢nicu pikado table.

Nema rezultata

Proverite da li se igra nalazi u rezi-
mu ,Podesavanja” ili ,Pauza”. Pro-
verite tada da li su polja rezultata ili
funkcijski tasteri blokirani.

Blokirani element za rezultate ili
zaglavljeni funkcijski taster
Tokom transporta ili normalnog
rada pikado table moze se desiti da
se elementi za rezultate povremeno
blokiraju i da vise ne broje poene.
Oglasava se signal upozorenja, a
displej treperi da bi ukazao na bloki-
rani element.

Meko izvlaéenje strelice u elementu
ili pomeranje elementa levo-desno/
gore-dole uz lagani pritisak prstiju
normalno ¢e brzo osloboditi ele-
ment. Igra se tada moze nastaviti,
a rezultat se nastavlja od stanja na
kome je igra prekinuta.



Vadenje polomljenih vrhova strelice
Soft-Tips su pak bezbednije za
rukovanije, ali nisu veéne. U slu¢aju
da se vrh polomi i ostane zaboden u
pikado tablu, pokusajte da ga izvu-
Cete odgovarajuéim kleStima. Ako je
vrh toliko kratko slomljen da ne stréi
iz pikado table, onda se tabla mora
otvoriti da bi se izvadio. Meka streli-
cd nhe moze da oSteti elektroniku iza
elementa.

Za ovaj postupak preporué¢ujemo
da se koristi jo$ uvek dobar Soft-
Tip strelice. Polomljeni vrh nikad ne
gurati metalnim predmetom kroz
pikado tablu, zato §to metalni vrh
lako moze da dovede do oSteéenja
table ako se suviSe duboko umetne
u pikado tablu. Sto je strelica teZa,
to je ve¢a opasnost od loma vrha.

Kolebanja struje ili elektromagnetne
smetnje

U ekstremnim situacijama, kada

se pojave masivni elektromagnetni
impulsi smetnji, elektronika moze
da otkaze ili da prikazuje pogresne
rezultate.

Primeri:

U sluéaju jacih oluja, ekstremnih os-
cilacija u naponu elektri¢ne mreze,
nestanka napona ili postavljanja
pikado table suvise blizu elektromo-
tora ili mikrotalasnih rerni.

Da bi se povratio normalan rad,
izvucite mrezni prekida¢ na nekoliko
sekundi, a zatim ga ponovo priklju-
Cite. Pri tom treba da obezbedite da
su uzroci smetnje otklonjeni.
Cuvanje, ¢iSéenje

Vazno! Izvadite utikaé iz utiCnice
pre nego S§to poénete da Cistite
proizvod.

Pikado tablu istite samo viaznom
krpom za ¢iSéenje! Mrezni adapter
ne sme da dode u dodir sa viagom!
U slucaju ¢eséeg koriséenja proi-
zvodda, prednja strana ¢e se zaprljati
usled dodirivanja prstima. O¢istite
prednju stranu, tastere i staklo viaz-
nom krpom.

Kao rastvaraé preporucujemo vodu
sa blagim deterdzentom. Zatim
obrisite suvom mekom krpom. U
sluéaju duzeg nekoriséenja, proi-
zvod je najbolje pokriti krpom da bi
se zastitio od prasine.

Kada se ne koristi, proizvod ¢uvati

u suvom i ¢istom stanju na sobnoj
temperaturi.

VAZNO! Ne &istiti jakim sredstvima
za Ciséenje.

Napomene u vezi odlaganja
u otpad

Simbol pored oznacava da
E artikal podleze direktivi

2012/19/EU. Ova direktiva

nalaze da se artikal nakon
prestanka upotrebe ne sme odlaga-
ti u uobi¢ajenom dubretu iz doma-
¢instva veé se mora predati u
posebno uredena skladista, deponi-
je za reciklazu. Cuvaijte Zivotnu
sredinu i odlazite otpad propisno.
Baterije/punjive baterije se ne smeju
odlagati kao kuéni otpad. One mogu
sadrzati otrovne teSke metale i

podlezu tretmanu posebnog otpada.

Hemijski simboli teSkih metala su
slededi: Cd = kadmijum, Hg = Ziva,
Pb = olovo. Stoga, odlozite koriSéene
ili neispravne baterije/punjive ba-
terije na opstinsko sabirno mesto u
skladu sa Uredbom EU 2023/1542.

5 ® ZavisSe informacija o tome
% kako da odlozite iskoriS¢eni

uredaij, obratite se lokalnoj ili
gradskoj upravi. Odlozite uredaj i
pakovanje na ekoloski prihvatljiv
nacin. Drzite materijale za pakova-
nje (kao Sto su kese od folije) van
domasaja dece.

Prilikom sortiranja otpada,

L",) obratite paznju na oznake

? ambalaznih materijala koje
sadrze skracenice (a) i brojeve (b) sa
sledec¢im znacenjem: 1-7: plasti¢ni
materijali / 20-22: papir i karton /
80-98: kompozitni materijali.
Proizvod i ambalazni materijali se
mogu reciklirati; odlozite ih odvoje-
no radi bolje obrade otpada.

Napomene za garanciju i
postupak za servisiranje

Ovaj proizvod proizveden je pod
briznim nadzorom i stalnom kontro-
lom. Za ovaj proizvod DELTA-SPORT
HANDELSKONTOR GmbH odobra-
va privatnim krajnjim korisnicima
garanciju od tri godine od datuma
kupovine (garantni rok) u skladu

sa sledeé¢im odredbama. Garancija
se odnosi samo ha materijalne i
obradne greske. Garancijom nisu
obuhvaéeni delovi koji podlezu
standardnom habanju i stoga se
smatraju potroSnim delovima (npr.
baterije), kao ni lomljivi delovi kao
§to su prekidadi ili delovi izradeni od
stakla.

Prava koja proizlaze iz ove garanci-
ju gube se ako je predmet koriséen
nenamenski ili nepravilno i izvan
njegove predvidene namene ili
predvidenog obima upotrebe, kao

i ukoliko se korisnik nije pridrzavao
navoda iz uputstva za upotrebu
izuzev ako krajnji korisnik dokaze
da postoji greSka u materijalu ili
njegovoj obradi koja ne proizlazi iz
gorepomenutih okolnosti.

Prava koja proizlaze iz garancije
vaze iskljucivo za period u okviru
garantnog roka uz predoéenije origi-
nalnog ra¢una. Zato Vas molimo da
sacuvate originalni radun. Garantni
rok se ne produzava zbog popravki
koje se vrSe na osnovu garancije,
zakonske garancije ili dobrih po-
slovnih obic¢aja. To se odnosii na
zamenjene i popravljene delove.

U sluéaju bilo kakvih prituzbi, mo-
limo Vas da prvo kontaktirate nize
navedeni telefon deZzurne servisne
sluzbe ili nas kontaktirajte putem
e-poste. U sluéaju prava na garan-
ciju, mi éemo - po nasem izboru

- besplatno popraviti ili zameniti
proizvod ili Vam vratiti novac prema
kupoprodajnoj ceni. Druga prava
nisu obuhvaéena garancijom.

Ova garancija ne ograni¢ava Vasa
zakonska prava, a naroéito ne Vase
pravo na potrazivanje garancije
prema predmetnom prodavcu.

IAN: 487646_2504

Servis Srbija
Tel.: 0800 300180
E-Mail: deltasport@lidl.rs

Uvozii stavlja u promet:

Lidl Srbija KD,

Prva juzna radna 3,

22330 Nova Pazova, Republika
Srbija

Tel.: 0800 300 180,

E-Mail: kontakt@lidl.rs

Kako izjaviti reklamaciju?

Molimo Vas:

* da pozovete korisnicki servis:
0800 300180

» posaljete E-Mail na: kontakt@lidl.rs

» posetite najblizu Lidl prodavnicu.

Da bismo osigurali najbrzu asisten-

ciju, molimo da sacduvate fiskalni

racun i date ga na uvid prilikom

izjavljivanja reklamacije.
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Lidl i proizvodaé nisu u moguénosti
da garantuju obezbedivanje servisi-
ranja i dostupnost rezervnih delova
nakon isteka garantog perioda/pe-
rioda saobraznosti. Ukoliko za tim
bude potrebe, putem nase Sluzbe
za potroSace mozete proveriti do-
stupnost rezervnih delova i opcije za
popravku. Hvala ha razumevanju.




Felicitari!
Ati ales sd achizitionati un produs
de calitate superioard. Familiari-

zati-va cu produsul inainte de prima

punere in functiune a acestuia.
Cititi cu atentie cu atentie
urmdtoarele instructiuni de
joc si functionare.

Utilizati produsul numai in modul

descris siin scopurile de utilizare

prevdzute. PAstrati aceste instruc-

tiuni de joc si functionare intr-un loc

sigur. In cazul predérii produsului

unei alte persoane, transmiteti toa-

td documentatia acestuia.

Pachet de livrare

1x darts electronic, cu LED
(inclusiv doud picioare de
sustinere)

12 x coadd

12 x tija

12 x aripioara

112 x varfuri moi

1x adaptor de retea

4 x surub si diblu

1x linie de aruncare

1x sablon de gdurire

1x instructiuni de joc si functionare

Date tehnice

Tabld electronicd pentru darts
Model: DL-15038, DL-15039
Dimensiuni: cca. 42 x 51,7 x 2,6 cm
(Idtime x indltime x lungime)
Valorile puterii instalate:

9 V=500 mA

Adaptor de retea

Model: UE: GQ06-090050-2G

Model: Regatul unit al Marii Britanii:

GQ06-090050-AB

Intrare:

100-240 V N\, 50/60 Hz 0,3 A max
lesire:9V=500mA 45W
Numele sau marca comerciald a

producdtorului, numdrul de inregis-
trare comerciald si adresa producd-

torului:

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

Commercial Number:
914419007929512928

Address: Privately Operated Indus-

trial District,

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

Identificator de model:

EU: GQ06-090050-2G

UK: GQ06-090050-AB

Tensiune de intrare: 100-240 V
Frecventd de intrare CA: 50/60 Hz

Tensiune de iesire: 90V

Curent deiesire: 0,5 A

Eficienta medie in functionare: 78,57 %
Eficientd la sarcind redusd (10 %): / %
Consumul de putere fard sarcind:
0,069 W

@ = clasa de protectie Il

——- Simbol pentru curent continuu
”\_, Simbol pentru curent alternativ

oo Polaritatea conectorului cilindric

FTEE Stecherul nu trebuie utilizat
daca stifturile sunt indoite!

Data de fabricatie
(luna/anul): 10/2025

c € Delta-Sport Handelskontor

GmbH declard prin prezenta
cd acest articol este conform cu
cerintele esentiale si cu celelalte
dispozitii relevante.

Destinatie de utilizare

Acest produs este un articol sportiv
si nu este destinat utilizdrii de catre
copiii sub 14 ani!

Produsul contine piese mici, care
pot fiingerate de copii si, ca articol
sportiv, necesitd acuratete, concen-
trare, cat si bune aptitudini motrice.
Produsul este destinat exclusiv
utilizarii private in spatii inchise si
nu este prevdzut pentru utilizarea in
scop comercial sau in exterior.
Produsul este destinat exclusiv
utilizdrii sdgetilor cu varfuri moi.
Utilizarea sdgetilor cu varfuri din
inox provoacd daune ireparabile.
indepértati folia de protectie de pe
tabla de darts.

Indicatii cu privire la si-
gurantd

/\ Pericol de moarte!

» Nu ldsati niciodatd copiii
nesupravegheatiin preqj-
ma materialului de am-
balare. Exista pericol de
sufocare externd!

A Pericol de vatamare!
e Produsul nu este des-

tinat utilizarii de cdtre
persoane (inclusiv copii)
care au capacitdti fizice,
senzoriale sau mentale
reduse sau lipsa de expe-
rientd si/sau cunostinte,
cu exceptia cazuluiin
care acested sunt supra-
vegheate de o persoand
competentd pentru si-
guranta lor sau au primit
instructiuni de la acesta
referitoare la modul de
utilizare al produsului.
Copiii trebuie suprave-
gheati pentru a va asigura
cd nu se joacd cu produsul.
Curdtarea sau lucrari-

le de intretinere care se
efectueazd de catre utili-
zator nu trebuie efectuate
de copii nesupravegheati.
Nu aruncati si tintiti cu
sdgetile persoane sau
animale.

Asigurati-va cq, atunci
cdnd este utilizat, produ-
sul se regdseste, respec-
tiv este pozitionat intr-un
loc potential inaccesibil
pentru persoane.

Nu fixati produsul pe usi!
Nu trebuie utilizate varfuri
metalice!

Nu trebuie efectuate modi-
ficari la nivelul produsului!
Utilizati adaptorul de re-
tea numai pentru tabla de
darts DL-15038, DL-15039.
Utilizati exclusiv adapto-
rul de retea furnizat!
Decuplatiintdi adaptorul
de retea de la reteaua de
curent electric, inainte

de a decupla conexiunea
dintre adaptorul de retea
si tabla de darts.
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Adaptorul de retea este
destinat exclusiv utilizarii
in spatii inchise. Feriti-l de
umiditate.

e Nu mai utilizati adaptorul
de retea in cazul in care
carcasa sau cablul de
alimentare ale produsului
sunt deteriorate.

e Decuplati produsul de la
reteaua de curent elec-
tric, dacd nu-I utilizati
pentru o perioadd inde-
lungatd de timp.

o Cablul de iesire nu trebuie
scurtcircuitat.

» Cablul extern de conecta-
re al acestui transforma-
tor nu poate fiinlocuit; in
cazul in care cablul este
deteriorat, transformato-
rul trebuie aruncat.

o In cazul unei defectiuni,
utilizati numai piese de
schimb originale!

/\ Evitarea daunelor ma

teriale!

 Utilizati exclusiv varfuri
de rezerva adecvate,
pentru a evita ricosarea
sdgetilor de pe tabla de
darts. Nu se recomandad
utilizarea vérfurilor lun-
gi pentru table de darts
electronice. Acested se
indoaie repede sau se rup
usor (indepdrtarea varfu-
rilor rupte de pe tabla de
darts - detectarea defec-
tiunilor).

e Produsul nu trebuie expus
conditiilor climatice sau
temperaturilor extreme.

» Protejati produsul im-
potriva umiditatii. Com-
ponenta electronicd se
poate deteriora.
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Instructiuni de asamblare

Asamblarea tdblei de darts

(fig-B si C)

1. Alegeti un loc de amplasare adec-
vat, cu cca. 3 m de spatiu liber.

2.,Linia de aruncare” se aflé la o
distantd de 2,37 m faté de tabla
de darts. Fixati tabla de darts pe
perete astfel incat centrul inelului
Bull's eye sd se afle la o indltime
de 1,73 m fatd de podea.

3. Marcati cu un creion orificiile
corespunzdtoare cu ajutorul unui
sablon de gdaurire atasat. Mar-
cajele cu ,+" indicd dispozitivul
de suspendare al tablei de darts.
Marcajele cu 0" indica orificiile
tablei de darts, pentru un montaj
stabil pe perete.

4. Montati tabla de darts fie prin
dispozitivul de suspendare (13)

(3 suruburi), fie prin montarea
permanentd pe perete (12) (4
suruburi). Crucea din mijlocul
sablonului de gdurire marcheazd
indltimea inelului Bull's eye de

pe tabla de darts. Montati, apoi,
tabla de darts cu ajutorul surubu-
rilor si diblurilor furnizate.

Asamblarea scgetilor

(fig. D)

Insurubati varfurile si coada pe tijd,
asa cum este prezentat in figurd,

si introduceti aripioara extinsd in
despicdtura in formd de cruce.
Indicatie: asigurati-va ca varful
este strdins prin résucire pe partea
aplatizaté a manerului.

Montarea picioarelor de sustinere

(fig-E)

Puteti amplasa tabla pentru darts

pe o suprafatd adecvatd, cu ajuto-

rul celor doud picioare de sustinere

(14), fard a o monta pe perete. Cele

doud picioare de sustinere (14) se

gdsesc pe partea din spate a tablei
pentru darts.

Retineti cG amplasarea tablei

pentru darts poate afecta jocul. La

amplasare, tabla pentru darts este
inclinatd si pozitia nu poate fi regla-
td in mod optim.

1. Desprindeti cele doud picioare de
sustinere (14) din suportul de pe
partea din spate a tablei pentru
darts.

2. Fixati cele doud picioare de
sustinere (14) pe partea din spate
a tablei pentru darts, conform
reprezentdrii din fig. E.

Indicatie: asigurati-vd ca podeaua

este adecvatd pentru sarcind si ca

punctele de sprijin nu se pot infunda.

Indicatie: reglati toate punctele

de sprijin astfel incat acestea sd
atingd podeaua si sd asigure stabi-
litatea.

Descrierea si mo-

dul defunctionare al

componentelor

(fig.AsiC)

Kl Singular&/Single: Scorul asa cum
este afisat

B Dubld/Double: Scor x 2

H Tripl&/Triple: Scor x 3

B Bull: Inelul exterior are valoare
de 25 de puncte; Bull's eye are
valoarea de 50 de puncte

H Inel de prindere: Aruncarea in
margini, niciun punct

A Difuzor

Conector pentru adaptorul de
retea

A 4 aofisaje cu becuri LED

Bl Butoane pentru functii

e Listd de jocuri

¥ Recipient pentru ségeti

¥ Orificii

iE Dispozitiv de suspendare
(in partea posterioard)

Utilizarea tablei de darts

Indicatie: aparatul se incdlzeste
atunci cand functioneazd normal.

Pornirea si oprirea

Produsul este prevézut cu o functie
de decuplare automatd. Pentru a
porni produsul, conectati adapto-
rul de retea la tabla de darts si la
priza de alimentare. in cazul in care
produsul nu este utilizat timp de 10
minute, afisajele si sistemele se in-
chid automat (modul Standby). Atat
timp cat adaptorul rdméne conec-
tat, produsul ,isi aminteste” ultimul
scor. Prin apdsarea oricérui buton al
functiilor, produsul porneste din nou.
Pentru a opri complet produsul, scoa-
teti stecherul adaptorului din prizd.

Butoane pentru functii
(fig.A)

Apdsati butonul POWER, pentru a
porni si opri produsul.

Apdsati butonul GAME pentru a
selecta jocul. Pe tabela de scor
sunt afisate in stnga sus numdrul
jocului, dreapta sus numele jocului,
stdnga jos optiunile de joc si dreap-
ta jos numdrul de jucdtori.
Indicatie: in timpul jocului, apdsati
o datd pe butonul GAME pentru a
opri jocul actual si a incepe din nou.



Apasati butonul SELECT pentru a
selecta optiunile pentru toti jucéto-
rii dintr-un joc.

Indicatie: comenzile rapide pentru
optiuni sunt afisate in partea stn-
gd jos a ecranului.

Apdsati tasta PLAYER pentru a
selecta numdrul de jucdtori, inainte
de inceperea jocului.

Existd posibilitatea de a jucaintre 1
si 16 jucdtori sau in echipe (2-2 pand
la 8-8).

in timpul jocului, prin apdsarea
butonului PLAYER, este afisat scorul
primilor patru jucdtori.

Mentineti apdsat butonul PLAYER,
pentru a vedea scorul celorlaltor
jucatori.

Indicatie: numdrul de jucdtori este
indicat pe ecranele cu becuri LED
prin intermediul luminilor corespun-
zGtoare.

DOUBLE/MISS

Apdsati butonul DOUBLE/MISS,
pentru a seta functia Double In sau
Double Out in cadrul jocului GO1.
1x apdsare: Double In,

2x apdsare: Double Out

(lumind rosie in tabela de scor din
partea sténgaq, 10),

3x apdsare: cu Double In, Double Out,
4x apdsare: Master Out,

B5x apdsare: Double In/Master Out,
6x apdsare: au fost deselectate
toate functiile - fara LED.

Apdsati butonul DOUBLE/MISS
dupd o aruncare, pentru a redu-

ce numdrul de sd@igeti nearuncate
rdmase.

Setare initiald: SOUND volum 4.
Apdsati butonul SOUND pentru a
alege intre 7 niveluri de volum sau
pentru a opri volumul.

START/HOLD

Apdasati butonul START/HOLD
pentru aincepe un joc sau pentru d
trece la jocul urmdtor in timpul unui
joc.

CYBER MATCH

Apdasati butonul CYBER MATCH
pentru aincepe un joc impotriva
unui adversar virtual. Apésati tasta
de mai multe ori pentru a seta pute-
rea de joc a adversarului virtual
(C1=cel mai dificil adversar - C5 =
cel mai usor adversar).

Indicatie: Dupd redarea tdriei C5,
sistemul trece automat la selec-
tarea jucdtorului. Puteti sdri peste
selectia jucdtorului apdsdnd din
nou butonul CYBER MATCH.
Indicatie: dupd o aruncare, prin
apdsarea butonului CYBER MATCH,
puteti sterge ultima aruncare sio
puteti relua.

Apdsati butonul DARTOUT/SCORE
pentru a obtine o recomandare de
aruncare electronicd in jocurile 301,
401, 501 etc., la scorul mai mic sau
egal cu 160. Aruncdrile Dubld si Tri-
pld sunt marcate cu 2 si 3 linii.
Indicatie: dacd tineti apdsat bu-
tonul in timpul jocului, se afiseaza
vietile rdmase ale jucdtorul, in cazul
in care jucati un joc cu vieti.

BOUNCE OUT

Dacd apdsati acest BUTON in
timpul unui joc, ultima aruncare
este anulatd. Nu aveti voie sd reluati
daruncared.

Apdsati butonul RESET, pentru a
reseta toate setdrile si punctele
unui joc.

Indicatie: apdsarea butonul RESET
salveazd ultima setare a volumului.

GAME GUARD

Cu gjutorul butonului GAME GUARD,
blocati butoanele in timpul unui joc.
Becul LED ,game guard” lumineazd
intermitent pentru a indica acest
lucru.

HANDICAP

Cu gjutorul acestui buton, puteti
seta niveluri distincte de dificultate
pentru jucdtori diferiti, inainte de
inceperea jocului.

Apdsati, mai intdi, pe butonul
<PLAYER> si selectati jucatorul 1.
Apdsati butonul <HANDICAP> si
setati handicapul pentru jucdtorul 1.
Apdsati butonul <PLAYER> si selec-
tati jucdtorul 2. Setati handicapul
pentru jucdtorul 2. Setati attea
handicapuri, cati jucdtori iau parte
la acest joc.

Apdésati butonul START/HOLD pen-
tru aincepe jocul.

Indicatie: inainte de inceperea
jocului, sunt afisate handicapurile
individuale pe ecranele cu LED.

Setarea si desfdasurarea
jocului

Setati o procedurd de joc dupd cum

urmeaza:

1. Utilizati butonul <GAME> pentru a
selecta un joc la alegere.

2. Apdsati tasta <PLAYER> pentru a
stabili numdrul de jucdtori (1 pénd
la 16 jucdtori).

Indicatie: dacd apdsati butonul

<CYBERMATCH?>, jucati impotriva

calculatorului.

3. Utilizati butonul <HANDICAP>
pentru a seta un grad de dificul-
tate pentru fiecare jucator.

4. Apdsati butonul <DOUBLE/MISS>
din jocurile 301-901, pentru a se-
lecta optiuni suplimentare.

5. Apdsati butonul <START/HOLD>
pentru aincepe jocul.

Desfasurarea jocului

1. Fiecare jucdator aruncd 3 ségeti
per rundd. Dupd cea de-a treia
aruncare, se aude un semnal, iar
ecranul lumineazé intermitent.

2. Scoateti cu grija sdgetile din ta-
bla de darts.

Indicatie: cea mai usoard modali-

tate de a indepdrta sdgetile de pe

tabla de darts este sd le trageti spre

dreapta cu o miscare usoard de

rdsucire.

3. Apdsati butonul <START/HOLD>;
este randul jucdtorului urmator.
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Selectarea jocului si lista cu optiunile de joc

Tn urmétorul tabel sunt enumerate variantele de joc impreund cu numdrul, denumirea, prescurtarea si posibilitétile
de alegere.

Nr. Denumire Pre- SELECT (OP 1 pand la maxim 12)
scurtare

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 ég\éﬁl;l\lCDED BATTLE- Adb )

G27 PAINTBALL PbA Sin, dou, tri
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Jocuri

G01301-901

n acest joc, din scorul (initial) (de
exemplu, 301 sau 501 etc.) se scade
scorul fiecdrei sdgeti per runda (3
aruncdri per jucator). Jucdtorul care
a atins valoarea O (cu exactitate)
primul céstigd jocul. Aruncatiin
continuare, in cazul in care runda nu
este marcatd si incepeti cu scorul
dinainte de rundé.

Selectati optiunile Double-IN/
Double-OUT prin intermediul buto-
nului <DOUBLE/MISS>:

OP1: Double-IN - Jocul incepe numai
dupd ce ati nimerit un segment dublu.
OP2: Double-OUT - Trebuie sé&
nimeriti un segment dublu pentru a
finaliza jocul.

OP3: Double-IN-OUT - Trebuie sd
nimeriti un segment dublu, pentru a
incepe sau finaliza jocul.

OP4: MASTER-OUT - Trebuie sd
nimeriti un segment dublu sau triplu
pentru a finaliza jocul.

OPS5: Double-IN/MASTER-OUT - Mai
intai trebuie sd nimeriti un segment
dublu pentru a incepe jocul si un
segment dublu sau triplu pentru a
finaliza jocul.

Apdsati butonul <SELECT>, pentru
a alege intre jocurile 301-9201.

OPé6: Standard - Jocul incepe in-
diferent de segmentul pe care |-ati
nimerit.

GO02 CRICKET

n cadrul acestui joc, jucati numai
cu numerele de la 15 la 20, cu Bull si
Bull's eye. Obiectivul este s adunati
cele mai multe puncte si sa inchideti
numerele (segmentele) corespunza-
toare. Aruncati trei sGgeti per runda.
Incercati s& nimeriti un numér de
trei ori, dacd numdrul (segmentul)
este deschis. Acumulati puncte nu-
mai in cazul in care loviti segmentul
deschis. De asemeneaq, dacd adver-
sarul loveste de trei ori segmentul
deschis, acesta este inchis din nou
si nu mai aveti posibilitatea de a
acumula puncte in acest segment.
Segmentele duble si triple se iau in
calcul ca 2 si 3 lovituri.

Puteti deschide segmentele in orice
ordine.

Cel care are cel mai mare scor si
care inchide majoritatea segmen-
telor, castigd. In cazul in care ati
inchis majoritatea segmentelor,
insd aveti putine puncte, trebuie

sd incercati sd nimeriti segmente-
le libere, inainte ca acestea sd fie
inchise de cdtre adversar.

Selectati optiunile diferite prin inter-
mediul butonului <SELECT>.

NO-SCORE-CRICKET

n cadrul acestui joc, jucati o varian-
td de cricket in care inchideti seg-
mente prin intermediul loviturilor.

n cadrul acestei variante, punctele
nu sunt acumulate si castigate de
catre cel care a inchis majoritatea
segmentelor.

Selectati aceastd optiune prin inter-
mediul butonului <SELECT>.

GO03 SCRAM

(pentru 2 jucdtori sau 2 echipe)

n cadrul acestei variante de cricket
se iau in calcul numai numerele de
la 15 la 20, Bull si Bull's eye.

Se joacé doud runde. in prima rundé,
jucatorul 1incearcd sd inchidd seg-
mentele deschise. Adversarul acestu-
ia, adica jucdtorul 2, poate acumula
puncte numai in segmentele deschise.
Prima rundd este finalizatd daca
toate segmentele deschise sunt
inchise. in runda 2, adversarul
dumneavoastrd, adicd jucatorul 2,
incearcd sd inchidd toate segmen-
tele, iar dumneavoastrd incercati
sd punctati. Jucdtorul cu cele mai
multe puncte cdastigd.

GO04 CUT THROAT CRICKET

in cadrul acestei variante de cricket
este vorba despre inchiderea seg-
mentelor si acumularea de cat mai
putine puncte posibil. Jucdtorul cu
cel mai mic scor céistiga.

in cadrul acestei variante, primiti
puncte numai dacd adversarul
dumneavoastrd nimereste segmen-
te deja inchise.

Exemplu: Dumneavoastrd inchideti
segmentul 20 la cea de-a doua
aruncare; adversarul dumneavoas-
trd a nimerit la prima aruncare seg-
mentul 20 singular, iar la cea de-a
doua aruncare segmentul 20 dublu.
Dacd la cea de-a treia aruncare ni-
mereste din nou un segment de 20,
scorul celei de-a treia aruncdri este
addugat adversarului.

GO5 ENGLISH CRICKET

(numai pentru 2 jucditori)

In cadrul acestei variante de cricket
trebuie sd nimeriti Bull si/sau Bull's
eye de noud ori, pentru a finaliza
runda. Bull's eye este luatin cal-

cul de doud ori. Dacd adversarul
dumneavoastrda rateazd Bull si/sau
Bull's eye, Ti sunt addugate punc-
tele céistigate la aruncare. Puteti
castiga puncte in prima rundd, insd
adversarul trebuie sG acumuleze cel
putin 40 de puncte.

Daca nimeriti Bull si/sau Bull's eye,
adversarului dumneavoastra fi sunt
scdzute punctele pentru un Bull si/
sau Bull's eye. Aveti la dispozitie mai
mult timp pentru a acumula puncte.
Dacd adversarul dumneavoastrd
nimereste Bull si/sau Bull's eye de
noud ori, se incheie prima runda
siincepe ceda de-a doua rundd cu
rolurile schimbate.

G06 ADVANCED CRICKET
Aceastd variantd de cricket este
destinaté jucdtorilor avansati. in
cadrul acestui joc, se iau in calcul
numai segmente duble si triple;
segmentele duble se iau in calcul o
datd, iar cele triple de doud ori. Bull
se ia in calcul o datd, iar Bull's eye
de doud ori, la fel ca la cricket.

GO7 SHOOTER

in acest joc, calculatorul alege la
intmplare un segment, care va
apdrea din nou pe ecran inainte de
fiecare rundd. Trebuie sa loviti acest
segment. Segmentele singulare

se iau in calcul o datd, segmentele
duble de doud ori, segmentele triple
de trei ori, iar Bull de patru ori.n ca-
zul in care calculatorul alege Bull's
eye, atunci Bull se ia in calcul de
doud ori, iar Bull's eye de patru ori.
Jucdatorul cu cele mai multe puncte
castigd.

Selectati numérul rundelor prin
intermediul butonului <SELECT>:
OP1: 6 runde

OP2:7 runde

OP3: 8 runde

OP4: 9 runde

OP5:10 runde

OP6: 11 runde

OP7:12 runde

GO08 BIG SIX

in cadrul acestui joc, primul seg-
ment tintd este 6. Daca ratati seg-
mentul 6, pierdeti o viatd.

in acest moment, adversarul dum-
neavoastrd incearcd s nimereascd
segmentul 6.1n cazul in care nime-
riti segmentul tint& in primele doud
aruncdri initiale, cea de-a treia
aruncare decide noul segment tintd.
Ati céstigat, dacd adversarul dum-
neavoastrd si-a pierdut primul toate
vietile.

Selectati numdrul de vieti prin inter-
mediul butonului <SELECT>:

OP1: 3 vieti

OP2: 4 vieti

OP3: 5 vieti

OP4: 6 vieti

OPb5: 7 vieti

RO 71



GO09 OVERS

Fiecare jucdtor aruncd de trei ori.

in cazul in care, in prima rundé,
acumulati cele mai multe puncte,
adversarul dumneavoastrd trebuie
s& vd depéiseascd scorul. in caz
contrar, pierde o viatd. Jucdtorul
care si-a pierdut primul toate vietile,
pierde jocul.

Selectati numdrul de vieti prin inter-
mediul butonului <SELECT>:

OP1: 3 vieti

OP2: 4 vieti

OP3: 5 vieti

OP4: 6 vieti

OP5: 7 vieti

G10 UNDERS

n cadrul acestui joc, este acordat
scorul de 180 de puncte. Fiecare
jucéitor aruncd de trei ori. in cazul in
care, in prima rundd, acumulati cele
mai putine puncte, adversarul dum-
neavoastrd trebuie sd nu va depd-
seascd scorul. In caz contrar, pierde
o viatd. Dacd ratati o aruncare,
primiti 60 de puncte de penalizare.
in caz contrar, pierde o viatd. Jucéi-
torul care si-a pierdut primul toate
vietile, pierde jocul.

Selectati numdrul de vieti prin inter-
mediul butonului <SELECT>:

OP1: 3 vieti

OP2: 4 vieti

OP3: 5 vieti

OP4: 6 vieti

OP5: 7 vieti

G11COUNTUP

n cadrul acestui joc, obiectivul
dumneavoastrd este s@ atingeti un
anumit scor. Se ia in calcul fiecare
aruncare nimeritd.

Jucdtorul, care atinge sau depdses-
te primul, scorul selectat anterior,
castigad.

Selectati scorurile tintd prin inter-
mediul butonului <SELECT>:

OP1: 300

OP2:400

OP3: 500

OP4: 600

OP5:700

OP6: 800

OP7:900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

Fiecare jucdtorul are voie sd arun-
ce trei sdgeti per rundd. Obiectivul
acestui joc este obtinerea celui mai
mare rezultat final. in cazul in care
ati acumulat cel mai mare numdr
total de puncte la sférsitul rundelor
stabilite, ati céstigat jocul.
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Selectati numdrul rundelor prin
intermediul butonului <SELECT>:
OP1: 3runde

OP2: 4 runde

OP3: 5 runde

OP4: 6 runde

OP5: 7 runde

OP6: 8 runde

OP7: 9 runde

OP8:10 runde

OP9: 11 runde

OP10: 12 runde

OP11: 13 runde

OP12: 14 runde

G13 ROUND THE CLOCK

Fiecare jucdtor trebuie sa nime-
reascd segmentele de la 11a 20 si
Bull si/sau Bull's eye unul dupd celd-
lalt. Aveti dreptul la trei aruncari per
rundd si trebuie s nimeriti segmen-
tele afisate. Dacd nimeriti segmen-
tul, atunci se afiseazd urmdtorul
segment care trebuie nimerit. Ati
cdstigat, dacd ati nimerit primul
toate segmentele.

Selectati optiunile prin intermediul
butonului <SELECT>:

OP1: Jocul incepe cu segmentul 1.
OP2: Jocul incepe cu segmentul 5.
OP3: Jocul incepe cu segmentul 10.
OP4: Jocul incepe cu segmentul 15.
Segmentele duble si triple se iau in
calcul o datd.

ROUND THE CLOCK Double
Pentru acest joc, selectati butonul
<SELECT>d = double.

n cadrul acestui joc se aplicd
aceleasireguli ca in jocul ROUND
THE CLOCK, cu exceptia faptului ca
se iau in calcul numai segmentele
duble.

Selectati optiunile prin intermediul
butonului <SELECT>:

OP1: Jocul incepe cu segmentul 1.
OP2: Jocul incepe cu segmentul 5.
OP3: Jocul incepe cu segmentul 10.
OP4: Jocul incepe cu segmentul 15.

Tripla ROUND THE CLOCK

Pentru acest joc, selectati butonul
<SELECT> t = triple.

n cadrul acestui joc se aplicd
aceleasireguli ca in jocul ROUND
THE CLOCK, cu exceptia faptului ca
se iau in calcul numai segmentele
triple.

Selectati optiunile prin intermediul
butonului <SELECT>:

OP1: Jocul incepe cu segmentul 1.
OP2: Jocul incepe cu segmentul 5.
OP3: Jocul incepe cu segmentul 10.
OP4: Jocul incepe cu segmentul 15.

G14 KILLER

Este destinat pentru doi sau mai
multi jucdtori. Alegeti un numdr pe
care doriti s@-I nimeriti. Afisajul cu
LED indica SEL. Acest numdr va
apartine, iar ceilalti jucatori trebuie
sd isi aleagd numere diferite. Dacd
fiecare jucdtor si-a ales un numdr,
dumneavoastrd trebuie sd nimeriti
segmentul dublu din cadrul seg-
mentului selectat, pentru a obtine
statusul de Killer. Dacd sunteti Killer,
puteti ,manipula” ceilalti jucdtori,
prin lovirea segmentelor acestora.
Astfel, cel care pierde o viatd isi
pierde si statusul de Killer.

Pentru a obtine din nou statusul de
Killer, trebuie ca acesta s& nime-
reascd din nou segmentul selectat
din cadrul segmentului dublu.

in cazul in care nimeriti propriul
segment din greseald, pierdeti
statusul de Killer si o viatd. Cel care
rdmane pdand la final, castigd.
Selectati numdrul de vieti prin inter-
mediul butonului <SELECT>:

OP1: 3 vieti

OP2: 4 vieti

OP3: 5 vieti

OP4: 6 vieti

G15 DOUBLE DOWN

Obiectivul jocului este de a primi
cele mai multe puncte din segmen-
tele active. Toti jucdtorii incep cu

un scor de 40 de puncte. Jocul se
incepe cu o aruncare in segmentul
15.1n cazul in care nu nimeriti seg-
mentul 15, punctele dumneavoastra
se injumétditesc. in cazul in care
nimeriti segmentul 15, se adaugd 15
puncte la scorul dumneavoastrd. Se
iau in calcul lovitura dubld si tripld.
in urmdtoarea rundd se incepe cu
segmentul 16. Segmentele se joaca
in ordinea tabelelor. Jucdtorul cu cel
mai mare scor, castigd.

G16 Forty One

Acest joc este asemdandtor cu
Double Down, numai cd in acest caz
jucati o rundd suplimentard. Trebuie
sd acumulati exact 41 de puncte cu
trei aruncdri.

G17 ALL FIVES

Obiectivul jocului este a reduce
scorul prestabilit de 51, 61,71, 81 sau
91,in fiecare rundd. Pentru a obtine
un rezultat, numarul total de puncte
pentru fiecare runda trebuie sa fie
divizibil cu 5. De exemplu, in cazul in
care un jucdtor obtine 20 de punc-
te intr-o rundg, rezultatul este 4
(20+5=4). Orice rezultat al rundei care
nu este divizibil cu 5, nu va fi marcat.



in cazul in care una din cele 3 sdgeti
nu nimereste segmentul, rezultatul
este luat in calcul ca neconcludent.
Primul jucdtor care acumuleazd sau
depdseste primul scorul selectat,
castigad.

Selectati numdrul total de puncte
acumulate prin intermediul butonu-
lui <SELECT>:

OP1: 51de puncte

OP2: 61de puncte

OP3:71de puncte

OP4: 81de puncte

OP5: 91de puncte

G18 SHANGHAI

in cadrul acestui joc, trebuie sé ni-
meriti segmentul unu in prima rundd,
segmentul doi in cea de-a doua rundd
etc pdnd la segmentul 20, respectiv
Bull si/sau Bull's eye. Se iau in calcul
numai loviturile in ordinea corectd.

In cazul in care ratati un numdr, nu
se acordd puncte si data viitoare
se va continua cu urmdtorul numar.
Cel care a reusit sd acumuleze cele
mai multe puncte, castigd.
Selectati optiunile de joc prin inter-
mediul butonului <SELECT>:

OP1: Jocul incepe cu segmentul 1.
OP2: Jocul incepe cu segmentul 5.
OP3: Jocul incepe cu segmentul 10.
OP4: Jocul incepe cu segmentul 15.

SUPER SHANGHAI (S)

Acest joc se joacd in acelasi mod
ca Shanghai, cu exceptia faptului
cd numai segmentele duble si triple
trebuie lovite.

Selectati optiunile de joc prin inter-
mediul butonului <SELECT>:

OP1: Jocul incepe cu segmentul 1.
OP2: Jocul incepe cu segmentul 5.
OP3: Jocul incepe cu segmentul 10.
OP4: Jocul incepe cu segmentul 15.

G19 GOLF

Aruncati sdgetile una dupé cealaltd
in rdndul cGmpurilor tintd ale nume-
relor 1-18 si loviti-le unul dupé altul
(runda 1= sdgeata este aruncatd pe
c@mpul tinté al numdarului 1, runda 2
= sdgeata este aruncatd pe campul
tintd al numarului 2 etc.). Obiectivul
jocului este de a obtine cat mai pu-
tine puncte posibile per runda.
Valorile aruncdrilor:

Tripld = 1 punct (cea mai bund va-
loare, este, in mod automat, urmd-
torul jucator la rand)

Dubla = 2 puncte

Singulard = 3 puncte

Nicio aruncare in cdmpul tintd sta-
bilit =5 puncte

Jucatorii au la dispozitie 3 aruncdri
per cGmp tintd.

in cazul in care sunteti multumit cu
o dubld la prima aruncare, puteti sa
fi oferiti oportunitatea de a arunca
urmdtorului jucdtor si sd obtineti
pentru cdmpul tintd corespunzdtor,
2 puncte.

Dacd inscrieti cu prima aruncare
un segment singular al cmpului
tintd care urmeaza a fi lovit, primiti
3 puncte. Vd puteti decide daca
cedati locul urmdtorului jucdtor sau
dacd folositi cea de-a doua arun-
care.

in cazulin care ratati cdmpul tintd,
scorul dumneavoastrd creste de la

3 la 5 puncte. Dacd va imbundtdtiti
dublarea la cea de-a doua arunca-
re, scorul dumneavoastrd scade de

la 3 la 2 si din nou va confruntati cu
optiunea de aincheia sau de a avea
ocazia s& vd imbundtdtiti tripla th a
treia aruncare (sau chiar sd scadd din
nou). in cazul in care depdsiti scorul
selectat prin optiune, pdrdsiti jocul.
Cel care rdmadne ultimul jucdtor sau
cel care dupd 18 campuri tintd are
cel mai mic scor, castigd.

G20 FOOTBALL

Selectati cGmpul de joc fie printr-o
aruncare la tabld, fie prin selectarea
butoanelor. Dupd selectare, se sta-
bileste linia care urmeazad sd fie lo-
vitd. Segmentul selectat reprezintd
punctul de pornire, segmentul opus
reprezintd tinta. Exemplu: Daca ati
selectat segmentul 20, atunci tinta
este segmentul 3.

Campul de joc este impdrtitin

11 segmente, care trebuie lovite unul
dupd celdlalt.

Ordine: Trebuie lovite mai intdi
segmentul dublu 20, apoi segmen-
tul exterior singular 20, tripla 20,
segmentul interior singular 20, Bull,
Bull's eye, Bull, segmentul interi-

or singular 3, tripla 3, segmentul
singular exterior 3, segmentul dublu
3. Sunt afisate segmentele care
urmeazd a fi lovite.

G21BASEBALL

n cadrul acestui joc, se joacd noud
runde (,Innings"). Fiecare jucator
aruncd 3 sdgeti per Inning.
Segment singular = o bazd
Segment dublu = doud baze
Segment triplu = trei baze
Segmentul Bull si/sau Bull's
eye-Segment, ,Home Run” (poate

fi incercat numai cu cea de-a treia
sdgeatd)

Obiectivul este de a face cat mai
multe ,runs” posibile per rundd. Pe
ecran sunt afisate bazele individuale.

G22 STEEPLECHASE

Acest joc este precum o cursd cu
obstacole care incepe cu segmentul
20 si merge o datd in sensul acelor
de ceasornic pe jocul electronic cu
darts. Segmentul 5 reprezintd sfar-
situl, apoi mai rdmdén de lovit Bull si/
sau Bull's eye.

La cursa cu obstacole aveti voie sd
nimeriti numai elementele singu-
lare interioare, adicd cele care se
regdsesc intre Bull si/sau Bull's eye
si inelul triplu. Segmentele tripld

13, tripld 17, tripla 8 si tripld 5 sunt
obstacolele, pe care trebuie, de ase-
mened, sd le loviti.

G23 ELIMINATION

in cadrul acestui joc trebuie sd de-
pasiti scorul adversarului care era
inaintea dumneavoastré la réind, cu
trei aruncdri.

Daca nu reusiti, pierdeti o viatd.
Selectati numdrul de vieti prin inter-
mediul optiunii <SELECT>:

OP1: 3 vieti

OP2: 4 vieti

OP3: 5 vieti

G24 HORSESHOES

in cadrul acestui joc sunt luate

in considerare numai loviturile in
segmentele 20 si 3. De asemeneaq,
se iau in calcul segmentele duble si
triple din zona respectivd.
Selectati numdérul de puncte prin
intermediul butonului <SELECT>:
OP1:15 puncte

OP2:16 puncte

OP3:17 puncte

OP4:18 puncte

OP5: 19 puncte pdnd la OP10: 25
puncte

G25 BATTLEGROUND

in cadrul acestui joc, vi se atribu-

ie jumdtatea superioard a jocului
electronic pentru darts si trebuie

sd nimeriti jumdtatea inferioard cu
cele trei aruncdri. Adversarului i
este atribuitd jumdtatea inferioard
a jocului electronic si trebuie sd
nimereascd jumdtatea superioard.
Distribuirea jumatdtilor este efectu-
atd inainte de inceperea jocului.
Puteti selecta urmdtoarele optiuni
prin intermediul butonului <SELECT>:
Battleground Double

Se iau in calcul numai segmentele
duble.

Battleground Triple

Se iau in calcul numai segmentele
triple.
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Battleground General

Se joacd la fel ca si Battleground,
insd, pentru a finaliza trebuie sd
nimeriti Bull si/sau Bull's eye.
Jumdtatea superioard: Segmente:
11,14,9,12,5,20,1,18, 4,13.
Jumdtatea inferioard: Segmente:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Acest joc se joacd la fel ca si Battle-
ground normal. Cu toate acesteq,
in acest caz, segmentele duble si
triple nu sunt permise si nu trebuie
lovite. Dacd nimeriti un segment
nepermis, pierdeti o viatd.

G27 PAINTBALL

Acest joc este asemdandtor cu jocul
Battleground. Dacé loviti de doud
ori Bull's eye, luati steagul adversa-
rului. Obiectivul este de a distruge
segmentele adversarului sau de a
lua steagurile acestuia.

Selectati optiunile prin intermediul
butonului <SELECT>:

Paintball Double

In acest caz se iau in calcul numai
segmentele duble, iar Bull's eye
trebuie lovit de trei ori.

Paintball Triple

In acest caz se iau in calcul numai
segmentele triple, iar Bull's eye tre-
buie lovit de trei ori.

Detectarea defectiunilor

Lipsa curentului

Asigurati-vd ca adaptorul de retea
este cuplat la o priz& de alimentare si
cd, conectorul adaptorului se aflé in
priza de conectare a tablei de darts.

Lipsa rezultatelor

Verificati daca jocul se aflé in modul
Lsetdri” sau ,pauzd” Ulterior, verifi-
cati dacd butoanele de functionare

si tabela cu rezultate sunt blocate.

Elementele care afiseazd
rezultatul sau butoanele de
functionare blocate

Tn timpul transportului sau in timpul
functiondrii normale a tablei de
darts, elementele care afiseazd re-
zultatele pot fi blocate temporar, iar
rezultatele nu mai sunt inregistrate.
Se aude un semnal de avertizare,
iar un marcaj lumineazd intermitent
elementul blocat.

Scoaterea usoard a sdgetii din
element sau impingerea elemen-
tului Tnainte si inapoi cu presiunea
usoard a degetului elibereazd de
obicei elementul rapid. Ulterior, jocul
poate fi continuat, iar calcularea
rezultatelor este reluatd exact din
momentul in care a fost intreruptad.
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indepdrtarea vérfurilor rupte ale
sagetilor

Varfurile moi sunt, intr-adevdar, mai
sigure la contactul cu tabla, insd nu
rezit& la nesfdrsit. In cazul in care
un varf se rupe o datd si rdimdane
blocat in tabla de darts, incercati
sd-l scoateti cu atentie, cu ajutorul
unui cleste. in cazul in care un vérf
este rupt atdt de scurt incat sd nu
mai iasé din tabla de darts, acesta
poate fi de asemenea impins prin
orificiul din tabld. Varful moale nu
poate deteriora componenta elec-
tronicd din spatele elementului.
Totusi, pentru aceastd procedurd,
vd recomanddm utilizarea exclu-
siv a unui varf moale nou adecvat

al sdgetii. Nu impingeti niciodatd
un varf scurt si rupt cu un obiect
metalic ascutit prin tabla de darts,
deoarece un varf de metal poate
deteriora usor tabla dacd este intro-
dus prea adénc in tabla de darts. Cu
cat sdgeata este mai greq, cu atat
creste pericolul de rupere a varfului.

Fluctuatii ale curentului sau
tulburdri electromagnetice

in situatii extreme, atunci cénd
existd perturbdri electromagnetice
masive ale unui impuls, componen-
ta electronicd se poate defecta sau
furniza rezultate incorecte.
Exemple:

n cazul unor furtuni puternice,
fluctuatii extreme de curent, lipsa
puterii sau instalarea jocului darts
prea aproape de motoare electrice
sau cuptoare cu microunde.

La reluarea modului normal de
functionare, stecherul de retea tre-
buie scos pentru cdteva secunde si
apoi reintrodus. Bineinteles, in acest
caz trebuie sd va asigurati cd moti-
vul defectiunii a fost eliminat.

Depozitare si curdatare

Important! Scoateti cablul de
alimentare din prizd, inainte de a
curata produsul.

Curdtati numai tabla de darts cu o
lavetd umeda! Adaptorul de retea
nu trebuie sd vind in contact cu
umezeala!

La utilizarea frecventd a produsului,
acesta se murddreste in principal
pe partea frontald, prin contactul cu
degetele. Curatati partea frontald a
produsului, butoanele si geamul cu
o lavet& umedad.

Ca solvent, vé recomanddm s folo-
siti apa cu putin detergent. Ulterior,
stergeti produsul cu o lavetd moale
si uscatd. Atunci cand nu il folositi
mult timp, acoperiti produsul cu o
lavetd pentru a-| proteja de praf.

in cazul in care nu il folositi, depo-
zitati intotdeauna produsul in stare
uscatd si curatd, la temperatura
camerei.

IMPORTANT! Nu curdtati niciodatda
produsul cu detergenti agresivi.

Instructiuni privind
eliminarea

Simbolul aldturat indicd
faptul cd acest dispozitiv face
obiectul Directivei 2012/19/
UE. Aceastd directiva prevede
cq, la sfarsitul duratei de viatd a
dispozitivului, nu trebuie sda il
aruncati impreund cu deseurile
menajere obisnuite, ci trebuie sd il
duceti la punctele de colectare
special amenajate, la centrele de
reciclare sau la societdtile de
eliminare a deseurilor. Protejati
mediul inconjurdtor si eliminati
produsul in mod corespunzdator.
Bateriile/acumulatoarele nu tre-
buie eliminate impreund cu guno-
iul menajer. Acestea pot contine
metale grele toxice si necesitd un
tratament special pentru deseuri
periculoase. Simbolurile chimice
ale metalelor grele sunt urmatoa-
rele: Cd = cadmiu, Hg = mercur,
Pb = plumb. Prin urmare, eliminati
bateriile/acumulatoarele uzate sau
defecte la un punct de colectare
municipal in conformitate cu Regu-
lamentul UE 2023/1542.

® Puteti afla mai multe informa-
% tii despre alte optiuni de
eliminare a aparatului uzat de
la municipalitatea sau administra-
tia orasului. Eliminati aparatul si
ambalajul in mod ecologic. Nu Idsati
materialele de ambalare (cum ar fi

pungi din folie) la indemd&na copiilor.
/N, Respectati marcajele de pe
Lb‘) materialele de ambalare in
cazul sortdrii deseurilor;
acestea contin abrevieri (a) si
numere (b) avand urmdtoarea
semnificatie: 1-7: mase plastice /
20-22: hértie si carton / 80-98: ma-
teriale compozite.
Produsul si materialele de ambalare
sunt reciclabile si trebuie eliminate
separat pentru o mai bund tratare a
deseurilor.



Indicatii referitoare la
garantie si operatiuni de
service

Articolul a fost fabricat cu mare
atentie si supus unui control per-
manent. DELTA-SPORT HANDELS-
KONTOR GmbH acordd clientilor
finali privati o garantie de trei ani
pentru acest articol de la data
achizitiei (perioada de garantie) in
conformitate cu urmdtoarele dispo-
zitii. Garantia se aplicd doar pentru
defectele de material si de prelucra-
re. Garantia nu se extinde asupra
pieselor supuse unei uzuri normale,
considerate astfel drept piese de
uzurd (de ex. baterii) si nici asupra
pieselor fragile, de ex. comutatoare
sau piese fabricate din sticld.

Se exclude orice drept legal in lega-
turd cu aceastd garantie daca arti-
colul a fost utilizat necorespunzdtor
sau abuziv, fara respectarea preve-
derilor stabilite sau al scopului de
utilizare prevézut sau daca specifi-
catiile din instructiunile de utilizare
nu au fost respectate, cu exceptia
cazului in care clientul final poate
dovedi cd existd defecte de material
sau de prelucrare care nu se dato-
reazd uneia dintre circumstantele
mentionate anterior.

Drepturile din garantie pot fi reven-
dicate doar cu respectarea terme-
nului de garantie si prin prezenta-
rea bonului de casd in original. Va
rugdm astfel sd pdstrati bonul de
casa in original. Durata garantiei nu
se va prelungi prin eventuale repa-
ratii realizate in baza garantiei, ca
urmare a garantiei legale sau prin
service-ul acordat dupd expirarea
garantiei. Acest lucru se aplicé siin
cazul pieselor inlocuite sau repa-
rate. In cazul lipsei de conformitate
survenite in perioada de garantie,
termenul de garantie legald de
conformitate si termenul garantiei
comerciale se prelungesc cu durata
de nefunctionare a produsului.
Pentru produsele de folosintd in-
delungatd, inlocuite in perioada de
garantie, va curge un nou termen de
la data inlocuirii acestora.

Pentru reclamatii, v& rugdm sd vd
adresati intdi liniei telefonice de
service indicatd mai jos sau sa luati
legdtura cu noi prin e-mail. Dacd
este un caz de garantie, articolul

va fi reparat, inlocuit gratuit sau vi
se va restitui pretul de achizitie - la
alegerea noastrd. Nu se acordd alte
drepturi prin prezenta garantie.
Drepturile dvs. legale, in special ce-
rerile de garantie fatd de vanzdtorul
respectiv, nu sunt restrictionate de
aceastd garantie.

IAN: 487646_2504
Service Romdnia

Tel.: 0800 896 637
E-Mail: deltasport@lidl.ro

RO
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Mo3gpaBaeHus!
C Bawama nokynka Bue uzépaxme
npogykm ¢ Bucoko kauecmBo. Mpegu
ga 20 u3znon3zBame 3a nbpBu nbm,
mps6B8a ga ce 3ano3Haeme ¢ Hezo.
3a yenma npouememe
8HuMamenAHo canegBauwomo
pvkoB8ogcmBo 3a uzpa u
o6¢cayXkBane.
N3non3B8alime npogykma camo 8
cvomBemcmBue c onucaHuemo u
30 hocoueHume o6AaCMuU Ha hpu-
noXkeHue. CbxpaHaBalime gobpe
pokoBogcmBo 3ad uepa u 06¢cAyk-
B8aHe. Mpu npegaBaHemo Ha hpogy-
kma Ha mpema cmpaHa npegalime
u Bcuuku gokymeHmu.

O6x8am Ha gocmaBkama

1x eAeKmpoHHO MUWeHa 3a gapmc
(Bkn. gBa onopHu kpaka)

12 x onawku 30 cmpeau

12 x mena 30 cmpeanu

12 x nepa 30 cmpeau

112 x meko ocmpue (Bpbx)

1x mpe>koB8 aganmep

4 x BuHma&globena

1x cmapm AuHus

1x wabAoH 3a npobuBaHe

1x pvkoBogcmBo 3a uzpa u
o6¢Ay>kBaHe

TexHuuecku gaHHuU

EnekmpoHHO MuwieHa

Mogena: DL-15038, DL-15039
Pa3mepu: ok.42 x 51,7 x 2,6 cm
(LUxBxA)

Mapamempu Ha 3axpaHBaHemo:
9 V=500 mA

Mpe)koB8 aganmep

Mogena: EU: GQ06-090050-ZG
Mogea: UK: GQ06-090050-AB
Bxog:

100 - 240V N\, 50/60 Hz 0,3 A max
N3x0g:9V=500mA 45W
Mme uau movpaoBcka mapka

Ha npou3Bogumens, Homep 8
mbpaoBckus peaucmbp u agpec:
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
NgeHnmudpukamop Ha mogeAa:
EU: GQ06-090050-2G

UK: GQ06-090050-AB

BxogHo HanpekeHue: 100 - 240V
BxogHa uecmoma Ha npomeHAuBus
mok: 560/60 Hz
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MN3xogHo HanpeXkeHue: 9,0 V
MN3xogeH mok: 0,5 A

CpegHa epukacHocm npu paéoma:
78,57 %

EdukacHocm npu caa6o
HamoBapBaHe (10%): / %
KoHcyMupaHa MowHocm npu
HyAeBo HamoBapBaHe: 0,069 W

@ = 3awumeH kaac Il

——- CumBona 30 nocmosiHHO
HanpeXkeHue

N

CumBon 3a npomeHAUBo
HanpeXkeHue

e<® NMongpHocm Ha koHekmopa

FTEE LLlencenbm He mps168a ga ce
u3noA38a, ako wudpmoBeme
ca o2bHamMu!
Aama Ha npou3BogcmBo
(meceu/zoguHa): 10/2025

C Hacmosaw,omo Delta-Sport
c € Handelskontor GmbH gekaa-
pupda, ye mo3u apmukya omaoBaps
Ha cvbwecmBeHume u3zuckBaHus u Ha
gpyaume cbomBemHu paznopeg6u.

MN3non3BaHe no
npegHa3HAayeHue

To3u npogykm e cnopmeH ypeg U He
€ hogxogsaw, 3a geuya nog 14 2oguHu!
Mpogykmbm cbvgbprka gpebHu
yacmu, koumo mo2am ga 6bgam
no2bAHOMU om geuya, u kamo cnop-
meH ypeg uzuckBa mouHocm, koH-
ueHmpauyus u go6pu gB8uaamenHu
YMEHUS.

Mpogykmbm e npegHa3HaueH
eguHCmMBeHOo 30 AUYHO Ynompe6a

8 3akpumu npocmpaHcmBa, a He
30 komepcuanHa ynompe6a uau
ynompe6a Ha omkpumo.

To3u npogykm e nogxogsiw, camo
3a u3non3B8aHe Ha cmpeau ¢ mek
Bpbx (Meko ocmpue). U3non3BaHe-
MO HO CMpPEeAU CbC CMOMOHEH Bpbx
NPUYUHSB8a HenonpaBumu wemu.
OmcmpaHeme 3awumHomo poauo
om ma6Aomo 30 gapmec.

Yka3aHusa 3a
6e3onacHocm

/\ OnacHocm 3da >kuBomat!

» Hukoza He ocmaBsalume
geua 6e3 Hag30p ¢ ona-
koBbuHUME MmamepuaAu.
CvwecmByBa onacHocm
om 3agywaBaHe!

/\ OnacHocm om
HapaHgaBaHe!

e To3u npogykm He e npeg-
HO3HAUEeH 30 ynompe6a
om Auua (Bkalouumen-
HO geyad) C 02paHUYEHU
duzuuecku, ceH30pHU
uAu ncuxuuecku cno-
CcO6HOCMU UAU C HegocC-
MAamMbYHO onum u/uAu
HegocmambUHO NO3HA-
Hus, ocBeH ako He ca nog
HOg30pa Ha AUUE, OM20-
BopHO 30 maxHama 6e30-
NACHOCM UAU hoAyyaBam
uHcmpykuuu om He2o
OMHOCHO HAOUUHA HA u3-
noA3B8aHe Ha npogykma.

 Aeuama mps68a ga ca
nog Hag30p, 30 ga ce 2a-
paHmMupa, ue He ugpasm
c hpogykma.

e [MouucmBaHemo u no-
mpeéumenckomo 06-
cny>kBaHe He mps68a ga
6bgam u3zB8bpwBaHU om
geua 6e3 Hag30p.

* He xBbvbpaglme u He ue-
AEeme CbC cmpeAume no
Xopa uAu XkuBomHu.

e O6bpHEME BHUMAOHUE
Ha moBa npu ynompe-
6ama cu npogykmbm
ga ce HaOMUpPO UAU ga e
MOHMUPAH HA Bb3MOXk-
HO HalU-HegoCcmMbnNHO 3d
gpyau xopa Mmacmo.

e He mMoHmMupalme Ha Bpa-
mul!

 He mps68a ga ce u3znon3-
8am memanHu BbpxoBe!

» He mpa68a ga ce uz-
B8bpwBam mogudukayuu
Ha npogykmal



N3non3Balime mperkoBus
aganmep camMo ¢ mabao
3a gapmc DL-15038,
DL-15039.

N3non3Balime camo
BkaloueHus 8 komnaekma
MpexkoB aganmep!
MbpBo uzkaloueme
MpeXkoBusg aganmep om
3axpaHBawama mpexka,
npegu ga 20 omgeAaume
om ma6Aaomo 30 gapmc.
Mpe>koBussm aganmep e
npegHA3HAaueH camo 3a
ynompe6a 8 3akpumu
nomeweHus. lNazeme 20
om Bhaazaa.

He uznon3Balme mpexko-
Busg aganmep, ako kopny-
Ccbm uAu cBbp3Bawusm
ka6enA ca noBpegeHu.
N3knloueme npogykma
om 3axpaHBaHemo, ako
HSMa ga 20 u3noAn3B8ame
30 ho-npogbMkumeneH
nepuog om Bpeme.
N3xoggawuam kaben He
mpa68a ga ce cBbp38a
Hak®bco.

BbHWHuUSIM cB8bp3B8awy,
ka6en HO MO3uU MpPAH-
cdopmamop He moxke ga
6bge cmeHeH; ako kabe-
Abm ce hoBpegu, mpaH-
cdopmamopbm mps68a
ga ce u3xBuvpAu.

B cayual Ha gedekm uz-
non3Balme camo opuau-
HOAHU pe3epBHuU yacmu!

JAN NMpegomBpamsBaHe HA

MamepuanHu wemu!

N3non3Balme camo
nogxogsiwu pe3epBHu
BbpxoBe, 3a ga npego-
mB8pamume omcka-
UaHemo HaO cmpeAume
om muweHama. He ce
npenopbuBam gbazu
BbpxoBe 30 enekmpoOHHU
ma6aa 3a gapmc. Te ce
02bB8am 6bp30 UAU AeC-
HO ce npeuynBam (Om-
cmpaHsaB8aHe Ha cuyneHu
BbpxoBe om mabéaomo 3a
gapmc - OmcmpaHaB8aHe
Ha Heu3npaBHocmu).

He u3gnazalime npogy-
kma Ha ekecmpemHu kau-
MamuuHU ycAoBus uau
memnepamypu.
3awumeme npogykma
om meyHocmu u Baaza.
EnekmpoHukama moyke
ga ce noBpegu.

MHcmpykyuu 3a moHmak

MoHnmaXk Ha maéaomo 3a gapme
(pua.BuC)

1.

N36epeme nogxogsuwo Msicmo ¢
ok. 3 m cBo60gHO hpocmpaHcmBo.

2.,.Cmapm AuHUsSmMa" ce HOMUpPA Ha

2,37 m om ma6aomo 3a gapmc.
Mpukpeneme maéaomo 30 gapmc
kbm cmeHama maka, ue yeHmMb-
pbm Ha ,6yac al” ga ce HOMupaA
Ha BucoyuHa 1,73 m Hag 3emMmsamad.

3. Mapkupalime ¢ MmoAuB cbom-

B8emHume omBopu 3a npo6uBa-
He C hoMowmad HA hPUAOXKeHUst
WAB6A0H 30 hpob6uBaHe. O603HaA-
yeHume c ,+" mapkupoBku noka3g-
8am mexaHu3ma 30 okauBaHe Ha
MuweHama. O6o3HayeHume ¢, 0"
mapkupoBku nokazB8am omB8opu
HO MUWEHamMA 30 NOCMOSIHEH
MOHMAK HO cmeHa.

4. MoHmupalime maéaomo 3d
gapmc uau upe3 okauBawus me-
XaHU3®M (13) (3 BuHMA) UAU Upe3
NOCMOSIHHUSI MOHMODK HO cCMeHa
(12) (4 BuHma). Kpbecmbvm B cpe-
gama HO WAaBAOHA 30 hpobuBaHe
Mapkupa BucouuHama Ha ,,6ync
al” Ha MmuweHama. Caeg moBa
MOHmMupatime maéaomo 3d
gapmc ¢ hpuaoXkeHume BuHmMoBe
u glo6enu.

Moumak Ha cmpeaume

(pua.D)

3aBulime Bvpxa u onawkama kbm
msnomo, kakmo e noka3aHo, u
nocmaBeme cebHamMume nepa 8
kpbcmocaHus npouen.

YkazaHue: yBepeme ce, ue Bopxovm
€ 3a0mea2Ham Ha haockama cmpaHa
Ha gpbXkkama.

Moumak Ha onopHume kpaka

(puaz.E)

Moykeme ga u3znpaBume muweHa-

ma 3a gapmc gopu 6e3 cmeHeH

MOHMaXk Bbpxy hogxogsw,a OCHO-

8a, c nomowma Ha gBama onopHuU

kpaka (14). ABama onopHu kpaka

(14) ce Hamupam om 3agHama

CMPAHO HO MUWeHama 3a gapmc.

Mmalime npegBug, ue nocmaBsiHe-

Mo HO MUuweHama 3a gapmc Bbpxy

onopHume kpaka moyke ga noBauge

Ha ugpama. NMpu hocmaBaHemo

B8bpxy onopHume kpaka MmuweHa-

ma 3a gapmc ce HakAaHS u no3u-

yusima U He mo)ke ga ce Hacmpou

ONMUMUOAHO.

1. U3Bageme onopHume kpaka (14)
om gbp)kaua Ha 3agHama cmpad-
HO HO MUWEHamMa 3a gapmec.

2. Qukcupalime onopHume kpa-
ka (14) Ha 3agHaOMA cMpAHa Ha
MuweHama 3a gapmc, kakmo e
noka3aHo Ha ¢ue. E.

Yka3zaHue: yBepeme ce, ue nogbm

e hogxogsauw, 3a HamoB8apBaHemo u

ye onopHume mouku He Mo2am ga

nombvHam.

Yka3gzaHue: peayaupalime B8cuuku

onopHu mouku maka, ue ga gokoc-

8am noga u ga ocuayps8am cma-
6unHOCM.
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HaumeHoB8aHue u pyHkyus
HO yacmume

(pua.AuC)

K1 EguHuuHo/CuHabA: Bpol Ha
moukume kakmo e noka3aHo

B YgBosiBaHe/gy6bA: Bpol Ha
moukume x 2

H YmpogB8aHe/mpe6ba: Bpoli Ha
moukume x 3

A, ByA": BbHWHUSM kpba ce 6pou
3a 25 mouku; ,6yac ali” 3a
50 mouku

B MNpvcmeH 30 yaaBsiHe: Ygap no
pb6a, He Hocu mouku

A BucokozoBopumen

CBvp3Bawa 6ykca 3a mpexkoB8
aganmep

El 4 cBemoguogHu gucnaes

Bl dyHkyuoHAAHU BymMOHU

! Cnucvk Ha ugpume

i Cmotika 3a cmpeau

& Mpo6uBayu Ha omBopu

IE MexaHu3bm 30 okauBaHe

(om3ag)

Ynhompe6a Ha maéaomo 3d
gapmc

YkazaHue: ypegbm ce Haz2psB8a
no Bpeme HO HOPMAAHO pa6oma.

BkalouBaHe/u3kalouBaHe
Mpogykmbm e cHa6geH c aBmoma-
muuHo u3kalouBaHe. 3a ga Bkalouu-
me npogykma, cBbprkeme mperkoBus
aganmep ¢ maéaomo 3a gapmc u
3axpaHB8aHemo. Ako npogykmbm He
ce u3noA3B8a noBeue om 10 MuHymu,
gucnaeume u cucmemume aBmo-
MamuuHo ce ugkalouBam (pexkum Ha
2omoBHocm). Aokamo mpeXkoBusim
aganmep ocmaHe BkaloueH, npogyk-
mbm ,NOMHU" hoCAegHOMO CbCMosi-
Hue Ha ugpama. C HamuckaHemo Ha
npousBoneH dyHkyuoHaAeH 6YMOH
npogykmbm ce BkalouBa omHoBo.
3d nbAHO u3kalouBaHe Ha npogy-
kma uzBageme wencena.

dyHkyuoHanHU 6ymoHu

(puz.A)

HamucHeme 6ymoHa POWER, 3a
ga Bkalouume u uzkalouume npo-
gykma.

HamucHeme 6ymoHa GAME, 3a ga
u3z6epeme uepa. Ha guchaeume ¢
pe3lyamamume B 20pHuUs g8 baba
ce noka3Ba Homepa Ha uepama,

B 20pHUS geceH babA UMEMO Ha
ugpama, 8 goaHuUs As1B babA onyuu-
me 30 uzpa u B goAHUS geceH babAa
6pos Ha uepayume.
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Yka3dHue: HomucHeme BegHbyk
GAME no Bpeme Ha uepa, 3d ga
npekpamume uzpama u ga 3anou-
Heme oMmHaAUAAO.

HamucHeme 6ymoHa SELECT, 3a
ga u3zbepeme onyuu 3a Bcuuku
uepayu B8 uepama.

Yka3aHue: cvkpaweHusma Ha on-
yuume ce noka3Bam B gonHug Aa8
b2bA HO guchAes.

HamucHeme 6ymoHa PLAYER, 3a
ga u3zbepeme 6p0os HO uzpayume
npegu HOUAAOMO HO U2pamda.
Mmame Bb3morkHoCcm ga uepaeme
mexkgy 1u 16 ugpaua uau 8 om6opu
(2-2go8-18).

Mo Bpeme Ha ugpa HamuckaHemo
Ha 6ymoHa PLAYER nokagBa pe-
3yamama Ha nbpBume uemupuma
u2pauu.

3agpwkme HamucHam 6ymoHa
PLAYER, 30 ga Bugume pe3yama-
ma Ha gpyaume u2payu.
YkazaHue: 6posim HO ugpayume ce
noka3Ba upe3 cobomBemHume cBem-
AUHU HO cBemoguogHUmMe gucnaeu.

DOUBLE/MISS

HamucHeme 6ymoHa DOUBLE/MISS,
30 ga Hacmpoume ¢yHkyusima
Double In uau Double Out npu uzpa-
ma GO1.

HamucHeme 1x: Double In,
HamucHeme 2x: Double Out
(uepBeHa cBemauHa HO MAa6AOMO
3a pegyanmamu, 10),

HamucHeme 3x: ¢ Double In,
Double Out,

HamucHeme 4x: Master Out,
HamucHeme 5x: Double In/

Master Out,

HamucHeme 6x: Bcuuko e aHyAupa-
HO - Hama LED.

HamucHeme 6ymoHa DOUBLE/MISS
cneg XBbpAasiHe, 30 ga HOMaAume
6p0ost HO OCMAHAAUME OM Heyc-
newHume onumu 3d XBbpAsHe no
MUWeHama cmpeau.

dab6puuHa Hacmpolka: SOUND
cuna Ha 3B8yka 4.

HamucHeme 6ymoHa SOUND, 3a ga
u3z6epeme mexkgy 7 HUBdA Ha cuna
Ha 3B8yka uau ga uzkalouume cuna-
ma Ha 38yka.

START/HOLD
HamucHeme 6ymona START/HOLD,
30 ga 3anouyHeme u2pdad UAu ga npe-
MuHeme kbm caegBauwus u2pay no
B8peme Ha uzpa.

CYBER MATCH

HamucHeme 6ymoHa CYBER
MATCH, 3a ga 3anouHeme uzpa
cpewy BupmyaneH npomuBHuk.
Upe3 mHo20kpamHo HamuckaHe Ha
6ymoHa HacmpoUlBame cuanama Ha
uz2pa Ha BupmyanHust npomuBHuk
(C1=Hal-cuanHusm npomuBHuk -
C5 = Hal-caa6usm npomuBHuk).
Yka3zaHue: Caeg Bb3npouzBexkga-
Hemo Ha cuanama Ha 38yka C5 cuc-
memama a8MmoMamuUYHO NPEMUHd-
B8a kbm uz6opa Ha uzpau. Moxkeme
ga npeckouume u3z60pa Ha uzpay,
kamo HamucHeme omHoB80o 6ymoHa
CYBER MATCH.

YkazaHue: caeg xBbpasiHe upel
HamuckaHe Ha 6ymoHa CYBER
MATCH mo>keme ga ugzmpueme
nocaegHomo xXBbpAasiHe U ga 20
noBmopume.

HamucHeme 6ymoHa DARTOUT/
SCORE, 30 ga noanyuume enek-
MPOHHAO npenopbka 3a xBbpasiHe B
uepu 301,401, 501 u M.H. npu pe3yA-
mam 160 uau no-Hucvk. ABoliHume
U MpoliHU XBbpAsSIHUS ce om6GeAs3-
8am ¢ 2 u 3 mupema.

YkagzaHue: ako cme HamucCHAAU
6ymoHa no Bpeme Ha uepama, we
Bu ce noka>ke ocmaHaausm >kuBom
Ha uepadyume, B cayual ue uepaeme
uepa ¢ kuBom.

BOUNCE OUT

Ako HamucHeme mo3u BYTOH no
Bpeme Ha u2pa, nocregHOMO XBbp-
ASIHE we 6bge omMeHeHo. He moxke-
me ga noBmopume xBbpasgHemMo.

HamucHeme 6ymoHa RESET, 3a ga
B8vb3cmaHoBume Bcuuku Hacmpou-
ku u mouku B gageHa uepa.
Yka3zaHue: HamuckaHemo Ha 6y-
moHa RESET 3ana38a nocregHama
Hacmpouka Ha cunama Ha 38yka.

GAME GUARD

C 6ymoHa GAME GUARD 3akalou-
B8ame 6ymoHume no Bpeme Ha
uepama. CBemoguogHugm uHgu-
kamop Ha 6ymoHa ,game guard”
cBemBa 30 npegynpexkgeHue.



HANDICAP

C mo3u 6ymoH mo)keme ga 3agd-
geme pa3AudHU HUBa HO Mpyg-
HOCM 3d PAa3AUYHUME Uu2payu,
npegu ga 3anoyHeme uzpama.
MopBo HaOMucHeme 6ymoHa
<PLAYER> u u3z6epeme ugpau 1.
HamucHeme 6ymoHa <HANDICAP>
u HacmpoUlme xaHgukan 3a naelibp
1. HamucHeme 6ymoHa <PLAYER>

u uzbepeme uzpau 2. Hacmpoume
xaHgukan 3ad naelibp 2. Hacmpou-
me monakoB8a xaHgukanu, konkomo
u2payu we uzpasm.

HamucHeme 6ymoHa START/HOLD,
30 ga 3anoyHeme uepama.
Yka3aHue: npegu HAUOAOMO HA ue-
pama Ha cBemoguogHume gucnaeu
ce noka3zBam uHguBugyanHUmMme
xaHgukanu.

Hacmpoiika u npomuuaHe
HO u2pama

Hacmpolime xoga Ha uepama no

CAEgHUS HOUUH:

1. C 6ymoHa <GAME> u36epeme
uz2pa no Baw uz6op.

2. HamucHeme 6ymoHa <PLAYER>,
30 ga 3agageme 6pos HA ugpa-
yume (om 1go 16 uepauu).

Yka3zaHue: ako HamucHeme 6ymo-

Ha <CYBERMATCH>, we uepaeme

cpewy komnlomubpa.

3.C 6ymoHa <HANDICAP> moxke-
me ga Hacmpoume pa3AudHaA
cmeneH Ha mpygHocm 3a Bceku
uepau.

4. HamucHeme 6ymoHa <DOUBLE/
MISS> npu uepu 301 - 901, 3a ga
uzbepeme u gpyau onyuu.

5. HamucHeme 6ymoHa START/
HOLD, 30 ga 3anouHeme ugpama.

MpomuuaHe Ha uzpama

1. Bceku uepau xBvbpasg 3 cmpeau Ha
eguH nee. Cheg mpemama cmpe-
Ad ce UyBa cug2HaA U guchAaesm
3anouBa ga muaa.

2. BHUMameaHo u3Bageme cmpe-
AUME oM MUuweHama.

YkagaHue: Hali-AecHUSIM HAYUH gad

u3zBagume cmpeAaume om MUWeHd-

ma e ga 2u u3gbpname HAgsICHO C

Aeko BbpmenuBo gBurkeHue.

3. HamucHeme 6ymoHa START/
HOLD, cnegBawusim uepad e Ha

peg.
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N360p Ha u2pa u chucvk HO onyuume 3a uz2pa

B crnegHama ma6éauua ca uzpegeHu Bb3moXkHUME u2pu ¢ Homep, HaumeHoBaHue, cvkpaweHue u BbamoyxkHocmu
30 u360p.

Ne HaumeHoBaHue Cokp. SELECT (Ol 1go makc. 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

626 g,lsz\:z%i%um Adb )

G27 PAINTBALL PbA Sin, dou, tri
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Uepu

G01301-901

B ma3gu uzpa ce uzBarkga 6pos
mouku Ha Bcsika cmpena Ha Aee

(3 xBovpAsgHUS Ha u2pay) om (Nbp-
BoHauaaHus) 6poli (Hanp. 301 uau
501 u m.H.). Uepaubm, kolimo npbB8
nocmuzaHe O (U Mo MOUHO), neuenu
uepama. Ako hponycHeme, He ce
u3uucaaB8a pe3yamam u 3anouBa-
me ¢ 6post mouku om npegu mo8a.
N36epeme onyuume Double-IN/
Double-OUT ¢ 6ymoHa <DOUBLE/
MISS>:

OP1: Double-IN - Uepama 3anouBa
egBa moaaBa, koeamo yyeaume
gBoeH cekmop.

OP2: Double-OUT - Tpsa68a ga yue-
AuUmMe gBoeH cekmop, 3a ga 3a8vp-
wume ugpama.

OP3: Double-IN-OUT - Tpa68a ga
yueAaume gBoeH cekmop, 3a ga
Moyke uepama ga 3anouHe u ga
3dB8vpuwiu.

OP4: MASTER-OUT - Tps168a ga
yueAaume gB8oeH uau mpoeH cek-
mop, 30 ga 3aBbpwiume uzpama.
OPS5: Double-IN/MASTER-OUT -
MopBo mpa6Ba ga yueanume gBoeH
cekmop 3ad Hayano Ha uepama, a
30 3a8bpwBaHemo U gBoeH uau
mpoeH cekmop.

HamucHeme 6ymoHa <SELECT>,
3d ga uzbepeme om uzpu mexkgy
301-901.

OP6: CmaHgapmHo - Mepama
3anouBa 6e3 3HaueHue kakvbB cek-
mop cme yUeAuAuU.

GO02 CRICKET

Tyk uepaeme camo c uucaama om
15 go 20, ¢ ,.6yn" u ,,6ync al”. Llen-
ma e ga nocmuzgHeme Hal-MHOo20
mouku u ga 3amBopume cbom-
BemHume yucaa (cekmopu). XBbp-
ASIME mpu cmpeAu Ha eguH Aee. Ako
ycheeme gad yueAaume egHo UUCAO
mpu nbmu, Yucromo (cekmopbm)
ce omBaps. NMpucwvrkgam ce mouku
CaMo npu honageHus Bbpxy omBo-
peH cekmop. Ako npomuBHukbm Bu
CbW,0 yueAu mpu nbmu omBopeHus
cekmop, mol ce 3amBaps omHoBo
u Beue HaMa ga moXkeme ga cbbu-
pame mouku 8 mo3u cekmop.
ABoliHume u mpoliHume cekmopu
ce 6posim kamo 2 u 3 nhonageHus.
Mokeme ga omBapsame cekmopu-
me B npou3BoAHa hocaegoBamen-
HoCcm.

Mo6egumen e mo3u, kolimo no-
cmuzHe Hau-Bucokus pe3zyamam u
3amBopu Hall-MHo20 cekmopu. Ako
cme 3amBopunu noBeuemo cek-
mopu, HO uMmame ho-maako mouku,
mps68a ga ce onumame ga yueAu-
me omBopeHume cekmopu, npegu
npomuBHukbm ga 2u 3amBopul.
N36epeme pa3auyHUmMe on-

yuu, kamo uznon3Bame 6ymoHad
<SELECT>.

NO-SCORE-CRICKET

Tyk ce uegpae BapuaHm Ha kpu-
kema, 8 kolimo cekmopume ce
3amBapsm ¢ nonageHus. Touku npu
mo3u BapudHm He ce cvbupam u
no6egumen cmaBa mo3u, kolimo
3amBopu Hall-MHo20 cekmopu.
N36epeme ma3lu onyusg, kamo u3-
non3Bame 6ymoHa <SELECT>.

GO3 SCRAM

(3a 2 uzpauu uau 2 omé6opa)

Mpu mo3u Bapuaum Ha kpukema ce
6posm camo yucaama om 15 go 20,
«Oyn" u,6ync au”.

Nepasm ce gBa neza. B nbpBug nez
uepad 1 ce onumBa 3a 3amBopu
omBopeHume cekmopu. NMpomuB-
Hukbm, uzpau 2, moXke ga cvbupa
mouku camo 8 omBopeHume cek-
mopu.

MopBusim Aee 3aB8bpwBa, koza-

mo Bcuuku omBopeHu cekmopu

ce 3amBopsm. B ne2 2 Bawusm
npomuBHuk, ugpau 2, ce onumBa ga
3amBopu Bcuuku cekmopu, a Bue
onumBame ga om6enekume mou-
ku. Meuenu uepaybm ¢ Hal-MHO20
mouku.

G04 CUT THROAT CRICKET

Mpu mo3u BapuaHm Ha kpukema
cmaBa Bbvnpoc 3a 3amBapsiHe Ha
cekmopume u om6ena38aHe Ha
B8b3Mo>kHO Hali-manko mouku. Me-
ueAu ugpaybm ¢ Hal-manvk 6pol
mouku.

Mpu mo3u BapuaHm noayuaBame
mouku camo, ako Bawusim npo-
muBHuUk yueau Beue 3amBopeHu
cekmopu.

Mpumep: 3amBapsame cekmop 20
npu Bmopomo xBvpasHe, Bawusm
npomuBHuUK e yyeAun eguHuuHo 20
8 nbpBomo xBbpasiHe, npu Bmopo-
mo xBbpasiHe gBoliHo 20. Ako npu
mpemomo cu xBbpasiHe nak yueau
cekmop 20, pegyamambm om mpe-
momo xBbpasiHe ce go6aBs kbm
moukume Ha npomuBHuka.

GO5 ENGLISH CRICKET

(camo 3a 2 uepauu)

Mpu mo3u BapuaHm Ha kpukema
mps668a ga yueAume geBem nbmu
«OyA" u/uau ,6ync al”, 3a ga 3a8bp-
wume Aeed.,,Bync ai” ce 6pou gBa
nbmu. Ako Bawusm npomuBHuk
nponycHe ,6yA" u/uau ,6yac al”, my
ce npucvxkgam moukume, omée-
AS130HU npu XBbpagHemo. Moykeme
ga cheueaume mouku B nbpBus Aee,
HO mMps68a ga hocmuaHeme noHe
40 mouku. Ako yueanume ,,6yA” u/uau
«0yAc ali’, om Bawusg npomuBHuk
we 6bge omHem eguH ,6yA” u/uau
«0yAc al”. MoayuaBame noBeue Bpe-
Me, 30 ga cb6epeme mouku. Ako
Bawusim npomuBHuk yueau geBem
nvmu ,6yA" u/uau ,6yac al”, nop-
Busim Ae2 3aB8bpwBa u Bmopuam
3anouBa ¢ pa3MeHeHU PoAU.

G06 ADVANCED CRICKET

To3u BapuaHm Ha kpukema e 3a
HanpegHAAU uepayu. Tyk ce 6po-
gm camo gB8oliHume u mpolHume
cekmopu, kamo gBoliHume cekmo-
pu ce 6posim BegHb)k, d mpoUHU-
me cekmopu ce 6posim gB8a nomul.
Tyk ,6yn” ce 6pou BegHbk, a ,,6ync
al” ce 6pou gBa nbmu, kamo npu
kpukema.

GO7 SHOOTER

Mpu ma3zu uzpa komnlombpbm
u36upa eguH cekmop Ha npou3Bo-
A€H npuHuyun, kotimo ce noka3Ba Ha
gucnaest omHoBo npegu Bceku Aea.
Tps6B8a ga yueaume mo3u cekmop.
EguHuuHume cekmopu ce 6posm
BegHwb)k, gBoliHume cekmopu gBoli-
HO, mpoUHUmMe cekmopu mpoUHo,
«Oyn" uemBopHo. Ako komnlombpbm
u36epe ,6ync au’, moeaBa ,6yn” ce
6pou gBoliHo, a ,6ync al” uemBop-
Ho. MNeueAu uzpaubm ¢ Hal-MHO20
mouku.

N36epeme 6pos HO Ae2oBeme €
6ymoHa <SELECT>:

OP1: 6 ne2a

OP2:7 neca

OP3: 8 ne2a

OP4: 9 neza

OP5:10 neaa

OP6: 11 ne2a

OP7:12 nea2a

GO08 BIG SIX

B ma3u uzpa 6 e nbpBusim ueneBu
cekmop. Ako nponycHeme 6, 2y6u-
me eguH >kuBom.

Cema npomuBHukbm Bu onumBa
ga yueau 6. Ako yueaume yeneBus
cekmop 8 nbpBume gBe xBbpAsHug,
mpemomo xBbpasiHe onpegens
HoBug ueneBu cekmop.
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Meuenume, ako Bawusm npomuB-
Huk npbB 3a2y6u Bcuukume cu
»kuBomu.

N36epeme 6pos Ha >kuBomu-
me, kamo uznoa3zBame 6ymoHa
<SELECT>:

OP1: 3>kuBoma

OP2: 4 kuBoma

OP3: 5>kuBoma

OP4: 6 >kuBoma

OP5: 7 kuBoma

GO09 OVERS

Bceku uepau xBbpasi mpu nomu.
Ako x8bpAaume Hali-MHo20 mouku 8
nbpBus Aee, Bawusm npomuBHuk
mps68a ga HagMuHe pe3yamama.
B npomuBeH cayuall moli 2y6u eguH
»kuBom. Ny6u uzpauyvm, kolimo npvuB8
3aey6u Bcuukume cu >kuBomu.
N36epeme 6pos Ha >kuBomu-

me, kamo u3noa3B8ame 6ymoHa
<SELECT>:

OP1: 3>kuBoma

OP2: 4 kuBoma

OP3: 5>kuBoma

OP4: 6 >kuBoma

OP5: 7 >kuBoma

G10 UNDERS

B ma3u uzpa ce gaBam npegBa-
pumenHo 180 mouku. Bceku ugpau
XB8bpag mpu hbmu. Ako xBbpaume
Hal-manko mouku B nbpBus Aee,
Bawugm npomuBHuk mps68a ga
XB8bpAu hog mo3u 6poli mouku. B
npomuBeH cayuall moul 2y6u eguH
»kuBom. Mpu HeychewHO XBbpAasi-
He noAyuaBame 60 HakazameAHu
mouku.

B npomuBeH cayuali moli 2y6u eguH
>kuBom. lN'y6u uepauvm, kolimo npvB8
3aey6u Bcuukume cu >kuBomu.
N36epeme 6pos Ha >kuBomu-

me, kamo u3noA38ame 6ymoHa
<SELECT>:

OP1: 3>kuBoma

OP2: 4 >kuBoma

OP3: 5>kuBoma

OP4: 6 >kuBoma

OP5: 7 >kuBoma

G11COUNTUP

B ma3u uzpa ueama Bu e ga no-
cmuzHeme onpegeneH pe3yamam.
Bcgako ychewHo xB8bpasiHe ce 6poul.
Meuenu uepauvm, kolimo npvB
nocmuzHe uAu HagMuHe npegBapu-
meAHO 3agageHus 6pol mouku.
N36epeme yeneBug 6poli mou-

ku, kamo uznon3B8ame 6ymoHa
<SELECT>:

OP1: 300

OP2: 400

OP3: 500

OP4: 600
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OP5:700
OP6:800
OP7:900
OP8: 999

G12 HIGH SCORE

Bceku uzpau moke ga x8bpau mpu
cmpeAu Ha nee. Llenma Ha ma3gu
u2pa e ga ce nocmuzHe Hau-B8ucok
obw pezyanmam. Bue cme no6e-
gumen, ako gocmuzaHeme Hal-8u-
cokusi 06w, 6poll mouku 8 kpasi Ha
onpegeneHume nezoBe.
N36epeme 6pos Ha Ae2oBeme ¢
6ymoHa <SELECT>:

OP1: 3 ne2a

OP2: 4 ne2a

OP3: 5 neaa

OP4: 6 ne2a

OP5:7 ne2a

OP6: 8 neca

OP7: 9 ne2a

OP8:10 neeaa

OP9: 11 ne2a

OP10: 12 ne2a

OP11: 13 Ae2a

OP12: 14 neaa

G13 ROUND THE CLOCK

Bceku uzpau mpa68a ga yueau
eguH cneg gpye cekmopume om
1go 20 u ,6yA" u/uau ,6ync al”.
Mmame mpu xBbpAsiHUS HO Ae2 u
mps66a ga yueAume nokazaHume
cekmopu. Koeamo yueaume cek-
mopaq, ce noka3Ba caegBawusim
cekmop, kolimo mpsi68a ga 6bge
yueneH. Neueaume, ako npvB yue-
Aume Bcuuku cekmopu.
N36epeme pa3auyHUmMe on-

uuu, kamo ugznon3B8ame 6ymoHa
<SELECT>:

OP1: Uepama 3anouBa 8 cekmop 1.
OP2: Uepama 3anouBa B8 cekmop 5.

OP3: Uepama 3anouBa 8 cekmop 10.
OP4: Uepama 3anouBa B8 cekmop 15.

ABoliHU U mpoliHU cekmopu ce
6posm BegHbXK.

ROUND THE CLOCK Double

3a ma3u uzpa uzbepeme upel 6y-
moHa <SELECT> d = double.

Tyk 8Bavkam cbwume npaBuaa
kamo 8 uezpama ROUND THE
CLOCK, Ho ce 6posim camo gBoUlHu-
me cekmopu.

N36epeme pa3auyuHUMe on-

yuu, kamo uznon3B8ame 6ymoHd
<SELECT>:

OP1: Uepama 3anouBa 8 cekmop 1.
OP2: Uepama 3anouBa B8 cekmop 5.

OP3: Uepama 3anouBa 8 cekmop 10.
OP4: Uepama 3anouBa B8 cekmop 15.

ROUND THE CLOCK Triple

3a ma3u uepa uzbepeme upes 6y-
moHa <SELECT> t = triple.

Tyk 8avkam cobwume npaBuaa
kamo 8 uepama ROUND THE
CLOCK, Ho ce 6posim camo mpol-
Hume cekmopu.

N36epeme pa3zAuyuHUmMe on-

yuu, kamo ugznoa3zBame 6ymoHa
<SELECT>:

OP1: Uepama 3anouBa B8 cekmop 1.
OP2: Nepama 3anouBa B cekmop 5.
OP3: Nepama 3anouBa 8 cekmop 10.
OP4: Nepama 3anouBa 8 cekmop 15.

G14 KILLER

3a gBama uau hoBeue uepauu. U3-
6epeme yucno, koemo uckame ga
yueaume. CBemoguogHusim guc-
nael noka3Ba SEL. ToBa uucno Beue
e Bawe u gpyaume uepayu mpa68a
ga cu uz6epam pa3AudHU Om Heeo
yucaa. Caeg kamo Bceku uzpau e
u36pan yucno, mpa68a ga yueau
gBouHug cekmop B8 uz6paHus om
Heao cekmop, 30 ga hoAyuu cma-
myc kuabp. Ako cme kuavp, morke-
me ga ,yéueme" gpyaume uzpauyu,
kamo yueaume mexHume cekmopu.
Mo mo3u HauuH moUl 2y6u »kuBom

u camusim mou Beue He e kuabp. 3a
ga Bb3B8bpHe cmamyca cu Ha kKu-
Abp, ugpaybm mps68a omHoBo ga
yuenu uzbpaHusi cekmop 8 gBouliHus
cekmop.

Ako kamo kunbp caydaliHO yueAu-
me cBog co6cmBeH cekmop, 2y6u-
me cmamycad cu Ha kuabp u eguH
»kuBom. Kolimo ocmaHe nocaegeH,
neuenu.

N36epeme 6pos Ha >kuBomu-

me, kamo u3non38dame 6ymoHa
<SELECT>:

OP1: 3>kuBoma

OP2: 4 >kuBoma

OP3: 5>kuBoma

OP4: 6 >kuBoma

G15 DOUBLE DOWN

LlenAma Ha uzpama e ga noayyume
Hal-mMHo20 mouku 8 akmuBHume
cekmopu. Bcuuku uepauu 3a-
nouBam ¢ 40 mouku. Mepama ce
3anouBa ¢ xBbpasiHe B8 cekmop 15.
Ako He yuenume cekmop 15, mouku-
me Bu we 6bgam HOMAAEHU HONO-
AoBuHa. Ako yueaume 15, 15 mouku
we 6bgam go6aBeHu kbm Bawus
6poli mouku. Bposm ce gBoliHume
u mpoulHuU honageHus. 3anouBame
cnegBawus nee 8 cekmop 16. Cek-
mopume ce uzuzpaBam B8 nocae-
goBameaHocmma HaO madAuyama.
Meuenu uepauvm c Hal-Bucok 6pol
mouku.



G16 Forty One

Tagu uepa ce uepae kamo Double
Down, ¢ masu pa3auka, ue myk
uepaeme gonbAHUMEAHO owe eguH
Aee. C mpu xBbvpasHUS mpsi68a ga
nocmuzgHeme mouHo 41 mouku.

G17 ALLFIVES

LleAma Ha uzpama e npegBapu-
meAHO 3agageHusim pe3yamam om
51, 61,71, 81 uAu 91 ga Hamans8a 868
B8ceku nea. 3a ga ce hoAyuu pe3ya-
mama, o6wume mouku 3a Bceku
Ae2 mps6Ba ga ce geasm Ha 5. Ha-
npumMep, dko eguH u2pay nocmueaHe
20 mouku B eguH nee, pe3lyama-
mbm e 4 (20 + 5 = 4). Bceku pegya-
mam om Aeg, kolimo He moXke ga
6bge pa3geneH Ha 5, Hama ga 6bge
omuumaH.

Ako egHa om 3 cmpeAu He yueAu, He
ce npucvkgam mouku. Mepausvm,
kolimo np®bB gocmuzaHe uAu Hag-
XB8bpAu uzbpaHus 6poli mouku, e
no6egumean.

N36epeme o6uus 6poli mouku,
kolimo mps168a ga 6bgam nocmua-
Ham, ¢ 6ymoHa <SELECT>:

OP1: 51 mouku

OP2: 61 mouku

OP3: 71 mouku

OP4: 81 mouku

OP5: 91 mouku

G18 SHANGHAI

B ma3u uzpa mpa6B8a ga yueaume
cekmop 18 nvpBus Aee, cekmop

2 BbB Bmopus Ae2 u m.H. go cek-
mop 20 pecn. ,6yA" u/unu ,6ync al”.
Bposim ce camo nonageHusima 8
npaBuAHamMa nocanegoBamenHocm.
Ako nponycHeme Uucao, HaMd ga
uma mouku u canegBauwust nbm we
npogbakume cbe caegBawomo
yucno. NMeueau uepauvm, kotimo yc-
nee ga cv6epe Hal-MHO20 mouku.
N36epeme onyuu 3a uepa, kamo
u3non3B8ame 6ymoHa <SELECT>:
OP1: Uepama 3anouBa 8 cekmop 1.
OP2: Uepama 3anouBa B8 cekmop 5.
OP3: Uepama 3anouBa 8 cekmop 10.
OP4: Uepama 3anouBa 8 cekmop 15.

SUPER SHANGHAI (S)

Ta3u uepa ce uepae kamo uzpa-
ma Shanghai ¢ ma3u pa3auka, ue
mpa68a ga uenume gB8oliHume u
mpoUlHu cekmopu.

N36epeme onyuu 3a uepa, kamo
u3non3B8ame 6ymoHa <SELECT>:
OP1: Uepama 3anouBa 8 cekmop 1.
OP2: Uepama 3anouBa B8 cekmop 5.
OP3: Uepama 3anouBa 8 cekmop 10.
OP4: Uepama 3anouBa 8 cekmop 15.

G19 GOLF

XBbpasime eguH caeg gpye Ha
ne20Be no yeneBume nonema Ha
yucaama 1-18 u 2u yueneme egHo
cneg gpyao (nea2 1=xBbpas ce no
ueneBo none Ha yucnomo 1, ne2 2 =
XB8bpAg ce ho ueneBo noAe Ha yuc-
AOMO 2 U M.H.). Llenma Ha uepama e
ga noAayyume B8b3MoXkHO HaU-MaA-
ko mouku Ha Aea.

OueHka Ha nonageHusma:

Tpe6bAa =1 mouka (Hali-go6pama
oueHka, aBmomamuuHo caegBawu-
gm u2pau e Ha pey)

Ay6bA =2 mouku

CuHeba = 3 mouku

Be3 nonageHue B 3agageHomo
ueneBo none = 5 mouku

3a Bcgako ueneBo none ugpauvm
pa3nonaaa ¢ 3 XBbpAsIHUSI.

Ako cme goBonHuU om xBbpae-

HUs gy6bA B nbpBomo xBbpAasiHe,
Moxkeme BegHaed caeg moBa ga
npegageme Ha caegBawus ugpay

u ga hoAydume 2 mouku 3a cbom-
B8emHomo ueneBo none.

Ako ¢ nbpBomo cu xBbpasiHe
HanpaBume cuHa2bA Ha yeneBomo
none, koemo mps168a ga 6bge yue-
A€HO, we noanyuume 3 mouku. Ceza
moxkeme ga ugzbepeme gaau ga
npegageme Ha caegBawus ugpay
uAu ga ce Bb3non3B8ame om Bmo-
pomo cu xBbpAagHe.

Ako nponycHeme ga yuyeaume ue-
AeBomo noae, Bawusm 6poli mouku
ce yBeauuaBa om 3 Ha 5. Ako nogo-
6pume Bb8 Bmopomo cu xBbvpAasHe
Ha gy6bAa, Bawusm 6pol mouku we
nagHe om 3 Ha 2 u omHoBo we cme
u3npaBeH npeg uz6opa ga npekpa-
mume UAU ga u3non38ame Bb3-
MoXkHocmma 8 mpemomo xXBbpAasg-
He ga hogo6pume ¢ mpe6bA (UAU
omHoBo ga BAowume pe3yamama
cu). Ako HagxBbpaume 6pos mouku,
kolimo cme u36panu, Hanyckame
uepama.

Mo6egumen e mo3u, kolimo ocmaHe
nocAegeH UAU UMad Hau-manbk 6pot
mouku cneg 18 yeneBu noanema.

G20 FOOTBALL

N36epeme u2paAHOMO NOAE UAU
upe3 XBbpAasiHE ho MUWEHOMA, UAU
upe3 uz6op Ha 6ymoH. Caeg uzbopa
ce onpegensd AuHusama, kosmo mp«6-
Ba ga 6bge yeneHa. N36paHuam
cekmop e HauanHama mouka, a npo-
muBononoXkHuUsm cekmop e ueama.
Mpumep: Ako cme u3z6panu cekmop
20, Bawama uen e cekmop 3.

MapanHomMo none e pa3geneHo Ha
11 cekmopa, koumo mpsi68a ga
yueaume eguH caeg gpya.
MocaegoBamenHocm: NbvpBo
gBoliHugsm cekmop 20, cneg moBa
BbHWHUSIM eguHudeH cekmop 20,
mpotiHusm cekmop 20, Bbmpeuw-
HUsSIM eguHuueH 20, ,6yA", ,,6yAc
ad’, ,.6yn", BbmpewHuUsIM eguHU4YeH
cekmop 3, mpoliHugsm cekmop 3,
BbHWHUSIM eguHuYeH cekmop 3,
gBoliHugsm cekmop 3. MokazBam
ce cekmopume, koumo mpa68a ga
6bgam yueneHu.

G21BASEBALL

Mpu ma3zu uzpa ce uepasim geBem
neaa (,uHuHau"). Bceku uzpau x8vp-
A1 3 CMpeAU HaO UHUHE.

EguHuueH cekmop = egHa cmaHyus
ABoeH cekmop = gBe cmaHyuu
TpoeH cekmop = mpu cmaHyuu
Cekmop ,6yA" u/uau ,6ync al”,
~XOYMpPBH" (MOXKe ga ce nocmuzHe
CaMO C mpemama cCmpeAq)
Bawama uyen e ga HanpaBume koa-
komo ce moke noBeue ,xoympbHU”
Ha Ae2. Ha gucnaes ce noka3Bam
omgeAHUmMe CMAaHyuu.

G22 STEEPLECHASE

Ta3u uzpa e kamo 6si2aHe ¢ npe-
namcmBusg, koemo 3anouBa 8
cekmop 20 u BbpBu no nocoka Ha
uacoBHukoBama cmpenka okono
enekmpoHHOmMa ugpa Ha gapmc.
Kpasm e npu cekmop 5, crneg moBa
mps68a ga yueaume u ,,6yn” u/uau
«Oync atd”.

Mpu 6s120HEemMo ¢ npenamcmBus
Mokeme ga yeaume camo Bb-
mpewHuUmMe eguHUYHU cekmopu,
m.e. me3u, koumo ce Hamupam
mexkgy ,6yA” u/uau ,6ync ali” u
mpoUlHusg npbcmeH. TpolHume
cekmopu 13,17,8 u 5 ca npensm-
cmBugma, koumo cbwo mpa68a ga
yueaume.

G23 ELIMINATION

Mpu ma3u uzpa mpa6B8a ¢ mpu
XBbpAgHUS ga HOgMuUHeme 6pos
mouku Ha Bawusi npomuBHuk, kou-
mo e 6UA Ha peg hpegu Bac.
Ako He ycheeme, 2y6ume eguH
>kuBom.

N36epeme 6pos Ha >kuBomu-
me, kamo u3non38ame 6ymoHa
<SELECT>:

OP1: 3>kuBoma

OP2: 4 >kuBoma

OP3: 5>kuBoma
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G24 HORSESHOES

B magu uzpa ce 6posim camo hond-
geHusima Bu 8 20-usg u 3-ug cek-
mop. ABoliHume u mpoliHume cek-
mopu B8 3o0HamMa cbw,o ce 6posm.
N36epeme 6post HO moukume,
kamo uznon3zBame 6ymoHa
<SELECT>:

OP1: 15 mouku

OP2:16 mouku

OP3:17 mouku

OP4:18 mouku

OP5: 19 mouku npu OP10: 25 mouku

G25 BATTLEGROUND

B ma3u uzpa Bue noemame 20pHa-
ma noAoBuHA om enekKmpoHHama
u2pda Ha gapmce u mpsi68a ga yue-
AUMeEe goAHOMA NoAOBUHA ¢ mpume
Ccu xBbpAasHUS. Bawusm npomuB-
Huk hoema goAHama nonoBuHa u
mps68a ga yueAu 20pHAMA NOAO-
B8uHa. Kol kost nonoBuHa ga noeme,
pewaBame npegu uepama.
Mokeme ga uz6epeme crnegHuUme
onyuu, kamo u3non38ame 6ymoHa
<SELECT>:

Battleground Double

Camo gBoliHume cekmopu ce 6posm.

Battleground Triple

Camo mpouHume cekmopu ce
6posim.

Battleground General

Nzpae ce kamo HopmaAHamMaA
Battleground, Ho 30 ga 3aB8bpwiu-
me, mpa68a ga yueaume ,,6yn” u/
UAU ,6yAc al”.

MopHa nonoBuHa: Cekmopu:
11,14,9,12,5,20,1,18, 4,13.

AonHa nonoBuHa: Cekmopu:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Uepae ce kamo HopmaaHama
Battleground. Mpu Bcuuku cayuau
o6aue myk gBoliHume u mpouiHu
cekmopu ca 3a6paHeHU, me He
mpa6B8a ga 6bgam yuenBaHu. Ako
yuenume Hsikoll om 3a6paHeHuUme
cekmopu, 2y6ume eguH >kuBom.

G27 PAINTBALL

Ta3u uegpa e nogo6HA HO uzpama
Battleground. Ako yueaume gB8a
nbmu ,6yac al”, we 3a8rageeme
npomuBHukoBus ¢paae. Llenma e ga
yHuwo)xkume Bcuuku npomuBHuko-
B8u cekmopu uau ga 3a8hageeme
npomuBHukoBus ¢pnrae.

N36epeme pa3zauyHume on-

yuu, kamo uznon3B8ame 6ymoHa
<SELECT>:
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Paintball Double

Tyk ce 6posim camo gBoliHume cek-
mopu u,6yac al” mpsa68a ga 6bge
yUeAeH mpu nbmu.

Paintball Triple

Tyk ce 6posim camo mpoliHUme
cekmopu u ,6ync ali” mpsi68a ga
6bge yueneH mpu nbmu.

OmcmpaHs8aHe Ha
Heu3npaBHocmu

Hama 3axpaHBaHe

YBepeme ce, ue mpe>koBusm agan-
mep e BkaloueH 8 enekmpuuecku
koHmakm u koHekmopbm Ha mpexko-
Bug aganmep e B8 cBbp3B8awama
6ykca Ha ma6aomo 3a gapmc.

Hama pegyanmamu

MpoBepeme ganu uepama He e B
pekum ,Hacmpotku” uau ,May3a”
Caeg moBa npoBepeme gaau none-
mama 3a pe3yamamu uau ¢oyHk-
YUUOHAAHUME 6YMOHU He cd 3a6uAu.

3a6uno hone 30 pe3yamamu UAU
¢$yHkyuoHaneH 6ymoH

Moyke ga ce cayuu no Bpeme Ha
MpaHchopmMupaHe UAu ho Bpeme
HO HOPMAAHO pa6oma HaO mMaéAomo
30 gapmc nhoaAemama 30 pe3yama-
mume BpeMeHHO ga 3a6usim u ga
He ce omuumam HukakBu pe3ya-
mamu.

Mpo3ByuaBa npegynpegumeneH
Cu2HaA u guchaesm noka3Ba 3a6u-
AUSI eAeMEeHM.

Neko uzgbpnBaHe Ha cmpeaume
om eAneMeHMa UAU MeCMmeHe Ha
eneMeHmMa Hanpeg u Ha3ag ¢ Aeko
HamuckaHe o6ukHoBeHo 20 ocBo-
60>kgaBa 6bp30. Creg moBa ue-
pama moyke ga 6bge npogbaXkeHa,
om6posiBaHemo Ha pezyamama we
npogbaku mouHo mam, kbgemo e
6uno npekbcHamo.

OmcmpaHsi8aHe Ha cuyneHu
B8vpxoBe HO cmpeau

Mekume BbpxoBe ca no-6e3onac-
HU 30 paéoma, HO He u3gbprkam
BeuHo. Ako Hskol Bpbx ce cuynu u
ocmaHe 8 maéaomo 3a gapmc, on-
umalme ga 2o u3zgbpname BHuma-
MEeAHO C NoMoWw,mad HA hogxogsauwiu
knewiu. Ako Bbpxbm e cuyneH moa-
koBa manko, ue He mo)ke ga u3znelze
om ma6Aaomo 3a gapmc, moXke ga
6bge npomyweH u npe3 omBopa 8
MuweHama. Mekusam Bpbx He moXke
ga noBpegu HaMmupaw,ama ce 3ag
enemeHma enekmpoHuka.

MpouyegupaHe ho Mo3u HaUuUH o6a-
ue npenopvuBame camo B cayual
Ha Bce owe Heu3xabeH mek Bpbx
Ha cmpend. He npomywBalime
Manko napue cuyneH Bpbx nhpe3
MuweHama ¢ hoMmow,ma Ha ocmbp
MemaneH npegmem, mbl kamo me-
maneH Bpbx MoXke AeCHO ga HaHece
wemu Ha MmuweHama, ako ce Bkapa
mBbpge HagbAGoko B ma6aomo

3a gapmc. Konkomo no-meykka e
cmpenama, monkoBa no-2onam e
puckbm om cuynBaHe Ha Bbpxa.

Kone6aHus Ha moka uau
enekmpomaz2HUMHU cvyweHust

B ekcmpemHu cumyauyuu, koeamo
uma macuBHu enekmpomagHuUMHU
cmyweHus, enekmpoHukama moyke
ga u3ne3e om ekchaoamauus uau
ga gage 2pewHuU peayamamu.
Mpumepu:

B cayual Ha cuaHU 6ypu, eke-
mpemMHuU kone6aHus 8 mpe>koBomo
30XpPAHBaAHE, AUNCA HO HanpeXkeHue
UAU MOHMUPAHE HO u2pama Ha
gapmc mBbpge 6Au30 go enekmpu-
yecku gBuzamenu uau mukpoBba-
HOBU ¢pypHuU.

3a ga Bb306H0Bume HopMaAHOMA
paéoma, uzBageme 3axpaHBawus
wencen 3a Hakonko cekyHgu, caeg
koemo 20 nocmaBeme omHoB8o.
Mpu moBa, palz6bupa ce, mpsi68a
ga ce yBepume, ue npuyuHama 3a
epewkama e 6unad omcmpaHeHa.

CouxpaHeHue, noyucmBaHe

BarkHo! Mpegu nouucmBaHe ¢
8amkHa kbpna uzgvpnaiime wen-
cena om koHmakma.

Mouucmeme camo maéaomo 3a
gapmec ¢ 8aarkHa kbpna! 3axpaH-
Sawuam aganmep He mpsa68a ga
B8au3a 8 komakm ¢ 8aaza!

Mpu uecma ynompe6a Ha npogykma
ce cmuzad 2AaBHO ho npegHaMa
cmpaHa go 3ambpcsaBaHe om gonu-
pa ¢ npbecmu. Moyucmeme npegHa-
ma cmpaHa, GymoHuUmMe U CmpaHuy-
HUMe naHeAu ¢ BaaxkHa kbpna.
Kamo pa3zmBopumen npenopbuBa-
Me Boga ¢ manko mek uznaakBauw,
npenapam. Caeg moBa uz6bpweme
cbce cyxa, meka kbpna. Koeamo He
u3noa3Bame npogykma 30 no-gba-
20 Bpeme, 20 nokpuBaltime ¢ kbpna,
30 gad 20 hpegha3ume om npax.
CoxpaHgaBalime npogykma BuHazu
CyX U yucm, Ha cmalHa memMmnepa-
mypa, koeamo He 20 u3znoan3B8ame.
BAXXHO! Hukoaa He houucmBalme
C aegpecuBHU hoyucmBauwu npena-
pamu.



Yka3aHus 3a omcmpaHsiBaHe
kamo omnaguvk

CumBoabm omcmpaHu
K yka38a, ue 3a mo3u ypeg
B8avku AupekmuBama
2012/19/EC. Ta3u gupekmuBa
a2nacu, ue 8 kpasg Ha nepuoga Ha
u3noA3B8aHemo My He moXkeme ga
u3xBvpasme mo3u ypeg ¢ 06ukHo-
BeHume 6umoBu omnagvbyu, d
mps68a ga 20 npegageme 8
cheyuaAHo o60pygBaHuU gena,
ueHmpoBe 3a peyukAaupaHe uau
npegnpusimus 3a 06e38pexkgaHe
Ha omnagvyu. LLlageme okoAHama
cpega u u3xBvpaglime cb2AdCHO
u3uckBaHusma.
Bamepuume/akymyaamopHume 6a-
mepuu He Mpa6Ba ga ce uaxBbpasm
¢ 6umoBume omnagvuu. Te moXke
ga cbgbprkam ompoBHU mexkku
MeMmaAu U hogaexkam HA CNeYUTAHO
o6pa6omBaHe HO omnagbyu. Xu-
Muueckume cumBoau Ha mexkkume
memaau ca kakmo caegBa: Cd = kag-
mud, Hg =>kuBak, Pb = onoBo. 3amo-
8a u3zxBoupasiime uznoa3BaHUMe
unu gepekmHu 6amepuu/akymyna-
mopu 8 MecmeH nyHkm 3a cbbupa-
He B cbomBemcmBue c PeanameHm
2023/1542 Ha EC.
ﬁ AonbAHUMEAHO UHpopMayus
%n OMHOCHO U3XBbpAsgHEMO Ha
u3ne3Aus om ynompe6a ypeg
wie hoAnydyume om Bawama o6ujuH-
cka uau epagcka ynpaBa. U3xBbp-
Aeme ypega u onakoBkama ¢
e2pwka 3a okonAHama cpega. Coxpa-
Hg9B8alime onakoBbuHUME Mamepu-
anu (kamo Hanp. HalinoHoBuU nauko-
8e) Hao MsiIcmo, HegocmMbNHO 30
geua.
/N, CnazBaume mapkupoBkama
qu) Ha onakoBbuHUMe mamepua-
AU NPU COPMUPAHEMO Ha
omnagbyu, me ca 0603HAUEHU
upe3 cbkpaweHus (a) u Homepa (b)
CbC CAEgHOMO 3HAUEHUE:!
1-7: nnacmmacu / 20 - 22: xapmus
u kapmoH / 80 - 98: komno3umHu
MAMEepPUAAU.
Mpogykmume u onakoBbvuHume
Mamepuaau ca peyukaupyemu,
u3xBobpagalime 2u pa3genHo 3a
no-go6po o6pa6omBaHe HO omna-
gbuyume.

Yka3zaHus 3a 2apaHyusma
u hpoyeca Ha cepBu3Ho
o6cay)kBaHe

Mpogykmbm e npou3BegeH ¢
20ASIMO CMApaHUe U hog hocmo-
aHeH koHmpon. DELTA-SPORT
HANDELSKONTOR GmbH npegoc-
maBs Ha yacmHu kpatiHu kaueHmu
MpU 20gUHU 20paHyuUs 30 mo3u
npogykm om gamama Ha 3aky-
nyBaHe (2apaHyuoHeH cpok) 8
cbomBemcmBue cbc cregHUMe
pa3nopeg6bu. FapaHyusama Baxku
camo 3a gepekmu Ha mamepudaaa u
$abpuuHu gedpekmu. FrapaHyusma
He ce paznpocmupa Bbpxy uacmu,
koumo ca nognoXkeHU HO HOPMOAHO
u3HocBaHe u 3amoBa mpsi68a ga
6bgam paszanexkgaHu kamo AecHo
u3zHocBawu ce yacmu (Hanpumep
6amepuu), kakmo u Bbpxy uynauBu
yacmu, kamo Hanp. npeBkalouBa-
MeAU UAU Yyacmu, ugpa6omeHu om
cmbkano.

MpemeHyuu No Ma3u 2apaHyus ca
u3kaloueHu, ako npogykmbm e 6un
u3NoA3B8aH HENPABUAHO UAU HENnpa-
BoMepHO, u He B pamkume Ha npeg-
BugeHOMo npegHA3HAYEHUE UAU
npegBugeHust o6x8am Ha ynompe-
60 UAU He cd cha3eHu ykazaHusima
8 pvkoBogcmBomo 3a o6¢cay>kBaHe,
ocBeH ako kpaliHugm kaueHm ga
gokarke, ue ca Haauue gedekmu

HO MOMeEpPUAAd UAu 2pewku npu
o6pa6omkama, koumo He ce OCHO-
B8aBam Ha Hakoe om 2opechomeHda-
mume o6cmosimeAncmBa.
MpemeHyuu N0 Ma3u 2apaHyus
Mo2am ga 6bgam npegaB8eHu camo
8 pamkume Ha 2apdHYUOHHUS cpok
cneg hpegcmaBsiHe HaO OpU2UHOA-
Hama kacoBa 6enedkka. 3amoBa
MOASI, 3a0nd3eme OpuauHAAHAMA
kacoBa 6enexkka.

Ako umame onaakBaHus, MoAs,
ob6ageme ce HO 2opew,ama AUHUS
30 06cAy>kBaHe, nocoueHa ho-goay,
UAU ce cBbprkeme ¢ HaC no umelA.
Bawume 3akoHoBu npaBad, no-che-
YUOAHO 20paHUUOHHU uckoBe cpe-
wy cbomBemHus npogaBauy, He ca
O2pdHUUYEHU oM MA3u 2apaHyus.

Mapadyusa

YB8arkaemu kanueHmu, 3a mo3u ypeg
noAyuaBame 3 20guHU 2apaHYUS
om gamama Ha nokynkama. B
cayuall Ha HecbomBemcmBue Ha
npogykma c go2oBopa 3a npo-
gak6a Bue umame 3akoHHO npaBo
ga npegsBume pekaamayus npeg
npogaBaua Ha npogykma npu
ycnoBusma u 8 cpokoBeme, onpe-
geneHu B8 anaBa mpema, pazgenllu
Il u enaBa uemBovpma om 3akoHa
30 npegocmaBsiHe Ha yudpoBo cb-
gbp>kaHue u yugppoBu ycayau u 3a
npogaxk6a Ha cmoku (3MUCLUYMC)*~
Bawume npaBa, npouzmuuawu om
nocoueHume pa3nopeg6u, He ce
o2paHuyaBam om Hawama no-go-
AY npegcmaBeHa mbpeaoBcka 2a-
paHuyus, He ca cBbp3aHU € pa3zxogu
30 hompebumeAume u He3aBucumo
om Heg hpogaBaubm Ha hpogykma
omeoBaps 3a Auncama Ha cbom-
B8emcmBue Ha nompe6umenckama
cmoka ¢ go2oBopa 3a hpogarkéa
cbanacHo 3MUCLynncC.

MapaHyuoHHU ycAoBusa
FapaHyuoHHUSIM cpok e 3 20guHU
om gamama Ha noAyyaBaHe Ha
cmokama. Nazeme gobpe opuau-
HanHama kacoBa 6enexkka. Tozu
gokymeHm e Heob6xogum kamo
gokazamencmBo 3a hokynkama.
Ako 8 pamkume HO mpu 20guHU Om
gamama Ha 3akynyBaHe Ha mo3u
npogykm ce nosiBu gepekm Ha
MOmepuUaAd UAU npou3BogcmBeH
gedpekm, npogykmom wie 6bge 6e3-
NAGMHO PEMOHMUPAH UAU 30MEHEH.
MapaHyusma npegnoaaza 8 pamku-
Mme HO MpuU2oguWHUS 20PUHYUOHEH
cpok ga ce npegcmaBsm gedpekm-
Husim ypeg, kacoBama 6enexkka
(kacoBusim 60H), kakmo u Bcuuku
gpyau gokymeHmu, ycmaHoB8sa8auwu
HaAaudyuemo Ha gedekm u nucmeHo
ga ce 06sicHu B kakBo ce cbcmou
gedpekmovm u koza e Bb3HUKHAA. Ako
gedpekmbm e nokpum om Hawama
2dpdaHyus, Bue we nonyuume o6pa-
MHO PEMOHMUPAHUS UAU HOB npo-
gykm. B cayuall Ha 3amsiHa Ha ge-
dekmHa cmoka nbpBoHAauaAHUME
20pdHYuUoHeH cpok U 2apaHYUOHHU
ycnoBusg ce 3anazBam. B cayuat

HO peMoHM Ha gedekmHa cmoka,
cpokbm Ha pemoHMa ce npubaBs
kbm 2apaHyuoHHUS cpok. 3a eBeH-
MYCAHO HOAUUHUME U ycmaHoBe-
HU hoBpegu u gedpekmu ow,e npu
nokynkama mpa68a ga ce cvo6uyu
BegHaza caeg pazonakoBaHemo.
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EBeHmyaAHUMe peMoHmMuU caeg
uzmuuaHe Ha 20pPAHYUOHHUS cpok
ca cpewy 3anAduiaHe.
PemMoHmMb®bmM uau 3amMsiHaOMaA Ha
npogykma He hopakgam HoBa
20paHyus.

O6x8am Ha 2apaHyusma
Ypegbm e npou3BegeH epurkauBo
chopeg cmpoaume u3uckBaHus
3d kauecmBo u go6pocvBecmHo
u3znumaH npegu gocmaBka. Na-
paHyusama Baxku 3a gedpekmu Ha
MamepuaAd uAu hpou3zBogcmBeHu
gedpekmu. MapaHyusma He 06-
xBaw,a koHcymamuBume, kakmo
uyacmume Ha npogykma, koumo
nogae>kam Ha HOPMAAHO U3HOC-
B8aHe, nopagu koemo mozam ga
6bgam paszanexkgaHu kamo 6bp30
u3HocBawu ce yacmu (Hanpumep
duampu uau npucmaBku) uau
noBpegume Ha UynAuBu yacmu (Ha-
npumep npekbcBauu, 6amepuu uau
makuBa npou3zBegeHu om cmbkno).
FapaHyusma omnaga, ako ypegbm
e noBpegeH nopagu HenpaBuAHO
u3noA3BaHe uau B pe3yamam Ha
HeocbwecmBsaBaHe HO mexHuue-
cka noggpvrkka. 3a npaBuaHama
ynompe6a Ha npogykma mpa68a
MOYHO ga ce cha38am Bcuuku yka-
3dHuUs 8 ynbmBaHemo 3a ekcnaoa-
mauus. NMpegHa3HaueHue u gelicm-
Bus, koumo He ce npenopbuBam om
ynbmBaHemo 3a ekchaoamauyus
uAu 3a koumo mo npegynpeXkga-
8a, mpsi68a 3agbAkumenHo ga ce
u3z6g28am. NMpogykmvm e npeg-
HO3HAYEH CAMO 30 UOCMHA, d He
30 npodeCUOHAAHO ynompe6a.
Mpu 3An0ynompe6a u HenpaBUAHO
mpemupaHe, ynompe6a Ha CUAd
U npu uHMepBeHyuu, koumo He ca
u3B8bpweHuU om KAOHO HO HawuS
omopu3upaH cepBu3z, 2apaHyusama
omnaga.
Mpoyegypa npu 2apaHYyuUOHEH
cayuatl
3a ga ce 2apaHmupa 6bp3a 06pa-
6omka Ha Bawusg cayuad, cnegBal-
me canegHume ykasaHus:
¢ 3a B8cuuku 3a0numBaHus hog-
2omBeme kacoBama 6enexkka u
ugeHmudukayuoHHus Homep (IAN
487646_2504) kamo goka3zamen-
cmBo 3a nokynkama.
+ Bgzememe apmukyAHust Homep om
dabpuyHama mabenka.
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 [pu Bb3HUKBaHe Ha dpyHkyuo-
HOAHU UAU gpyau gedekmu nbpBo
ce cBvprkeme no menedpoHa uau
upe3 umelin C gOAYyNOCOUEHUS
cepBu3zeH omgen. Creg moBa we
noAyuyume gonbAHUMEAHO UH-
dopmauyus 3a yperkgaHemo Ha
Bawama pekaamauus.

» Cneg cbenacyBaHe ¢ Hawus
cepBu3 moXkeme ga ugnpamume
gedpekmHus npogykm Ha nocoue-
Hus Bu agpec Ha cepBu3a 6e3-
nAamHo 3a Bac, kamo npunoyku-
me kacoBama 6enexkka (kacoBus
60H) U hocouume hucmeHo B
kakBo ce cvcmou gedpekmvm
u koza e Bb3HUkHaA. Ba ga ce
u3z6e2HaM hpobAeMU C hpuemda-
HEmMOo U goNbAHUMEAHU pa3xogu,
3agbrkumenHo uznoa3Batime
camo agpeca, kolimo Bu e noco-
ueH. Ocuzypeme uznpaw,aHemo
ga He e kamo ekcnhpeceH moBap
uAu kamo gpye cheyuaneH mo-
B8ap. U3npameme ypega 3aegHoO
¢ Bcuuku npuHagae>kHocmu,
gocmaBeHu npu nokynkama, u
ocugypeme gocmamubUyHO cuayp-
Ha mpaHchopmHa onakoBka.

PemoHmeH cepBu3 / u3zB8vH2apaH-
YUOHHO 06¢cny)kBaHe

PemoHmMu u3BbH 2apaHyusima Mo-
»keme ga Bb3anoxkume Ha knoHa Ha
Hawus cepBu3 cpewy 3anAdWaHe.
Toli ¢ ygoBoacmBue wie Bu HanpaBu
npegBapumenHa kaakyaayus. Mo-
»kem ga o6pabomBame camo ypegu,
koumo ca gocmamvbuHo onakoBaHu
U u3znpameHu ¢ NAOMeHU mpaHc-
NOpPMHU pa3xogu.

BHumaHue: 3npameme Bawus
ypeg Ha kKnoHa Ha Hawus cepBu3
nouucmeH u ¢ ykazaHue 3a gede-
kma.

Ypegume, npegMmem Ha u3BbHaa-
POHYUOHO 06¢cAy>kBaHe, ugnpame-
HU C HENAOMEHU MPAHCNOPMHU
pa3xogu - ¢ HanoXkeH naamedk,
kamo ekcnpeceH uau gpye cneyua-
AeH moBap - He ce npuemam.

Hue we u3zBvbpwum 6e3nAamHo
u3XxBbpPATHEMO HA U3NPAMEeHUMe
om Bac gedpekmHu ypegu.

CepBu3Ho 06¢cny>kBane
Bbvazapus

Tea.: 00800 1114920
E-meln: deltasport@lidl.bg
IAN 487646_2504

BHocumen

Mons, 06bpHEME BHUMAOHUE, Ue
cnegBawusam agpec He e agpec Ha
cepBu3za. MbpBo ce cBbprkeme ¢
2openocoueHus cepBu3eH ueHMbp.

AEATA-CMNMOPT XAHAEACKOHTOP
rMBX

Bpazekamn 6

22397 Xambype

lepmaHug

* Kamo ¢ugzuuecko Aauue - nompe-
6umen, He3dBucumo om Hacmo-
au,ama mbvpaoBcka sapaHyus, Bue
ce hon3B8ame om npaBama Ha 3a-
koHoBama 2apaHuyus, npegocma-
B8eHa om 3akoHa 30 hpegocmaBgaHe
Ha yudpoBo cbgbprkaHue u yudpo-
B8u ycayau u 3a npogaXk6ama Ha
cmoku /3MUCLYTC/. Mo-cneyuan-
Ho Bue umame npaBo npu Hecbom-
B8emcmBue Ha cmokama ga 6bge
u3BbpweH peMoHM UAU 3aMSHaA

no Baw u36op, ocBeH ako moBa

€ HeBb3MOXKHO uAU e cBbp3aHo ¢
HEeNPONOPUUOHAAHO 20AeMU Pa3-
Xogu 3a hpogaBaua. Bue umame
npaBo Ha NPONOPYUUOHAAHO HOMA-
AsIBaHe HO yeHama uAu Ha pal3B8a-
AsIHe HO go20Bopda npu HaAudue

Ha ycAoBusima Ha UA. 33, an. 3 om
3MNUCUYIC. YeaoBusima u cpoko-
B8eme Ha 3akoHoBama eapaHyusg ca
peanaMeHmupaHu B8 2aaBa mpema,
pazgenll ulll u 8 2anaB8a uemBbpma
Ha 3Mycuync.

IAN: 487646_2504

CepBu3Ho o6¢cAykBaHe
Boa2apus
Ten.: 00800 1114920
E-meln: deltasport@lidl.bg



Tuyxapntripia!
Me tnv ayopd cag emAggate éva
mpoiév uPnAng moldtntag. EEoikel-
wOeiTe Ye TO TIPOIOV, TIPIV ATTO TNV
mpwTtn B€on oe Asitoupyia.
DA1aBAocTte MPOCEKTIKA TIG
odnyieg maiXvidiou Kai
XEIPICHOU TIOU KOAOUBOOoUV.
Xpnoiportolgite 1o MPoidv uévo
oUudwva pe tov TpoTo TrEplypadnig
Kal yia ta redia epappoyng mou
avagdepovtal. QuldEte Tig Tapouoeqg
odnyieq maiyvidiou Kal XEIPIGHOU.
Mapadwaote 6Aa Ta CUVOSEUTIKA £Y-
ypada étav mapaxwpeite To mpoidv
o€ Tpitouq.

Mapadotéog eEOMAICHOG
1 X NAEKTPOVIKOG OTOXOG
(pe duo M6dI1a oTAPIENG)
12 X cwpata
12 x cwpata-AaBeg BeAwv
12 x ptepod
112 x soft-tip (MaAakn pUTn)
1x 1p0odod0oTIKO
4 x Bideq kai outia
1x ypappn BoAng
1x mMAdka di1dtpnong
1x 0dnyieq maixvidiou Kail XEIPIGHOU

TeXVIKA XapaKTNPIoOTIKA

HAektpoVvIKGG 0TOX0G

Movtého: DL-15038, DL-15039
Alaotdoeig: rep. 42 x 51,7 x 2,6 cm
MxYxM)

Tipég ouvdeong: 9 V=500 mA
Tpododotikd

Movtého: EE: GQO6-090050-Z2G
Movtého: H.B.: GQ06-090050-AB
Oupa e100d0u:

100 - 240 V N\, 50/60 Hz 0,3 A max
Oupa eE6d0ouU: 9V=500mA 45W
‘Ovopa A EPTTOPIKN ETTWVUHIA Kata-
OKEUAOTH, ApPIOUOG EPTTOPIKOU HN-
TPWOU KdI TaXUdPOoUIKA dieuduvon:
Manufacturer: Dong Guan City
GangQi Electronic Co., Ltd.

Trade mark: N/A

Commercial Number:
914419007929512928

AiguBuvon: Privately Operated
Industrial District,

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

AvayvwpIoTIKO HoVTEAOU:

EE: GQ06-090050-ZG

H.B.: GQO6-090050-AB

Tdaon €10680u: 100 - 240V
Zuxvétnta EVaAAACGCOUEVOU
pevpatog e166d0ou: 50/60 Hz

Tdaon €€6d0u: 9,0V

PelUpa €€6d0u: 0,5 A

Méon andédoon katd tn Asltoupyia:
7911 %

Amédoaon e ehayxioto ¢poptio (10%):
/%

KatavdAwon 1oXU0g o€ PNJEVIKO
$oprtio: 0,055 W

@ = emimedo nmpootaaciag Il

—— XUpBoAo tdong ouvexouq
peUATOqg

~, YUpBoAo Tdong evaANacoOpe-
vou pelpaToqg

o IONKOTNTO OpOOAEOVIKOU
Buopatog

EEE To Buopa amayopeveTal va
Xpnoluotrolgital Qv €xouv
Auyioel ol reipol!
Huepounvia kataockeung
(MARvag/€tog): 10/2025

c € H Delta-Sport Handelskontor

GmbH dnAwvel 6T To Tapov
TIPOIOV MANPOI TIG BACIKEG ATIAITACEIG
KalI TIG AOITTEG OXETIKEG JIaTAEEIG.

MpoBAemopevn Xprion

To mrpoidv autod amoteAei aOANTIKO
€EOMAIGHO Kal ival akatdAANnAo yid
maidid Katw twv 14 etwv!

To TIpoidV TEPIEXEI HIKPA KOUMATIO
TA OTToia EVEXOUV Kiviuvo Katd-
moong yia maidid, evaw wg abAnTi-
KOG €EomAIGHOG aTalTtei euotoyia,
OUYKEVTPWON, KOOWG Kal UPNAEQ
ATTAITACEIG O€ KIVNTIKEG IKAVOTNTEG.
To mipoidv mpoopiletal ATTOKAEICTIKA
YIa IBIWTIKA XPAON O€ E0WTEPIKOUG
XWEOUG Kal OXI YIa EMTTOPIKA XPnon
N yia eEwTePIKA Xpnon.

To mrpoidv auto eival KatdAAnAo
ATTOKAEIOTIKA Yia Xprion ye Dart ye
paAakn putn (Soft-Tip). H xpnon
Dart pe XaAuBdivn putn mMPoKaAei
avenavopOwteq Znuieg. AbaipEate
TNV TPOCTATEUTIKA diadaveia amo
to Dartboard.

MpoeidomoiNoeIg

acdaleiag

/\ Kivduvoc yia tn Zwr!

e Mnv adrjvete ta maidia
M€ Ta UAIKG CUOKeUaoiag

Xwpiq emtipnon. Ymdpxel
Kivduvog acdugiag!

YAN Kivduvog tpauvpaticpou!

e To mrpoidv auto dev MPoo-
pietal yia xprion amo ato-
Ha (cuptrepIAapBavopEvwy
maIdiwV) JE TTEPIOPICHEVEG
CWHATIKEG, AICONTNPIAKESG
I TTVEUUATIKEG IKAVOTNTEG
N Me ENAeIdn ieipag kai/n
EN\eIYPN YVWONG, EKTOG
Kl av Bpiokovtal utié Tnv
EMITAPNON EVOG ATOUOU
TTou €ival utteubuvo yia tnv
acddAAeid Toug,  EXouv
Aael amd auto odnyieq
OXETIKA HE TOV TPOTTO TTOU
TIPETIEI VA XPNOIHOTIoIEITAl
TO TIPOIOV.

o Ta maidia 6a mpermel va
gmtnpouvTtal yia va dia-
odaliletal 6t dev mai-
ZOUuV HE TO TIPOIOV.

» O KOBapIoUOG KAl N oU-
VTHpPNoN anayopeueTal va
TpayuatorolouvTal amo
maidid Xwpig emtApnon.

* Mn otoxeuete Kal pixvete
ta Dart mavw og dtopa n
dwa.

e [pooEtte, wote 1O TIPOIOV
va Bpioketal A va Tomo-
Oeteital Katd tn Xpron o€
XWPEO TTOU KAtd to duva-
oV dev gival TpooBaAci-
HOG Yia dAAa dtopa.

e MnV 10 OTEPEWVETE OE
mopteg!

» Amayopeuetal va Xpnol-
HoTtToIoUVTAl HETAAAIKEG
akpeg!

o Agv emTPETTOVTAI Ol TPO-
TTOTIOINCEIG OTO TTPOoIOV!

» Xpnoiporrolgite To Tpo-
$0d0TIKO HOVO O€E GUV-
duaouo pe to Dartboard
DL-15038, DL-15039.

o XpNOIUOTIOIEITE ATIOKAEI-
OTIKA TO TTAPEXOHEVO
TPOoPodOoTIKO!

GR/CY 87



ATTOGUVOEETE TO TPO-
$podoTIkd apxIka amod To
NAEKTPIKO SiKTUO, TIPIV
ATTOCUVOEOETE TO TPOPo-
dotik6 amé to Dartboard.
To tpododoTiko gival ka-
TAAANAO pOVoO Yia XpHon
0€ ECWTEPIKOUG XWPOUG.
Kpatdte to pakpid amno
uypdaaia.

Mn xpnoiportoigite A€oV
TO TPOoPOSOTIKO, AV TO TEPI-
BAnua n o aywyog mpog to
TIPOIOV €XEI UTTOOTEI NuId.
ATTOCUVSEDTE TO TIPOIOV
aro TO NAEKTPIKO SiKTUO, av
O€EV TO XPNOIUOTIOIEITE YIa
HEYAAO XpOVIKO didotnua.
O aywyog €€6d0uU dev
EMITPEMETAI VA BPaXUKU-
KAWOEI.

O eEwTEPIKOG aywyoqg
ouvdeong autou Tou pe-
TAoXNUATIOTH deV UTTopEi
vVad aVTIKAaTaotadei. Xe
TIEPITITWON TTOU 0 AyWwYyoqg
gxel umootei ¢nuid, o pe-
TAOXNUATIOTNG TIPETIEI Va
amoppiPOei.

Xe Trepimtwon eAATTW-
HaTOG XPNOoIUOTIOIEITE
ATTOKAEIOTIKA auBOevTIKA
AVTAAAAKTIKA!

/\ Amroduyn UAIKWV

Znpiwv!
Xpnoiyorolgite amokAel-
OTIKA KAOTAAANAEG avTaA-
AQKTIKEG pUTEQG, YIa va
armoduyete EEO0CTPAKIOUO
twv Dart amd to otoxo.
Makpi€g yuteqg pmopei
Va JN cuvIcTWwVTdl Yid
nAektpovika Dartboard.
Kuptwvouv ypriyopa n
omiave eUKoAa (adailpeite
TIG OTTOCHEVEG HUTEG ATIO
to Dartboard - Avaditn-
on cdaApdatwv).
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e Mnv ekBETETE TO TTIPOIOV
O€ AKPAieq KAIPIKEG CUV-
Onkeqg n OepuoKpaavieg.

» To TIPOIOV TIPEMEI VA TIPO-
otatevetal ano vepo Kal
uypacia. To NAEKTPOVIKO
ouoTnua UIopEi va uto-
otei Znuia.

O3dnyieg cuvappoAdynong
TuvappoAdynon tou Dartboard
(e1x. B ka1 C)

1. EmA£&ETe €vav KataAAnAo toTo
eykataotaong he rep. 3 m eAeU-
Oepo xwpo.

2. H «ypappn BoAng» Bpioketal
2,37 m pakpid amoé to Dartboard.
Xtepewote to Dartboard otov
TOiX0 €101 Wote TO HEco Tou Bull's

Eye (kévtpo) va Bpioketal o€ UPog

1,73 m amné to damedo.
3. ZnuadePte Ye €va HOAURI TG
avTioTOoIXEG OTTEG JIATPNONG HE TN

BonRBeia tng ocuvodEUTIKNG TAAKAG

diatpnong. Ta onuadia mou ¢é-
POUV TN Crhavon «+» deiXvouv Tig
d1atd&eig avaptnong Tou GTOXoU.

Ta onuddia mou pEpouv TN Cripav-

on «O» dgixvouVv Ta avoiyhata Tou
OTOXOU YId HOVILN GUVAPHOASYN-
on o€ Toixo.

4. XuvappoAoynote to Dartboard
gite y€ow tng diIdtagng avaptn-

ong (13) (3 Bideg) eite y€ow tNg OI-
apkouUg ocuvappoAdynong o€ ToixXo

(12) (4 Bideg). O otaupdg oTo HECO
NG MAdKag d1IATPNoNg AvTITPo-
owtevel to UYogq tou Bull's Eye
méavw oto Dartboard. Tuvappuolo-
ynote otn cuveéxela to Dartboard
M€ TIG CUVOJBEUTIKEG Bideq Kal Ta
oura.

ZuvappoAdynon twv Dart

(eik.D)

BidwoTte tn yutn Kai tnv oupd oto
cwpa-Aan, 6mwg ameikovidetal, Kal
elocaydyete ta avolyueva ptepd otn
OTAUPWTH EYKOTIN.

Ynodeign: Opovtidete wote n pUTN
va gival KaAd BIdwHEVN oTNnV £TiTE-
on mAeupd tng AaBng.
ZuvapHoASGynon TwV ModIwV
otipigng

(elk.E)

Mmnopeite va ToTToOeTACETE TO
Dartboard xwpig cuvappoAoynon
O€ TOiX0, o€ KATAAANAO 3Amedo e
TN BorBeia twv dUo ModIwvV CTAPI-
&ng (14). Ta dUo nodia otnpI§ng (14)
Bpiokovtal otnv miow TMAgUpPd ToU
Dartboard.

NdaBete unoyn cag 6t to TmaXVvidl
MTTopEi va ettnpeactei Adyw TG To-
moBétnong tou Dartboard. Katd tnv
Tommo®£tnon, to Dartboard Ba €xel
kAion Kai n ©€on tou dev umopei va
puUBUIoTEi e TOV KAAUTEPO dUVATO
TpOTIO.

1. Adpaipéote ta mé6dia otApPIENg (14)
amé tn Bdon otnv miow TMAgUpd
tou Dartboard.

2. Ytepewote Ta modia otnpi§ng (14)
otnv mmiow mAgupd tou Dartboard,
onwg amneikovidetal otnv €IK. E.

Ynodei§n: BeBaiwbeite 6t To ddane-

50 gival katdAAnAo yia to popTtio Kal

611 ta onueia otAPIENG dev PTopouv

va BuBioTtouv.

Ynédei§n: PuBpuiote 6Aa ta onueia

oTAPIENG £€TCI WOTE VA AKOUMTIOUV

oto ddamedo Kai va eEaodalidetal n

otaBepodTnTa.

Ovopacia kal Asitoupyia Twv

HEPWV

(eik. Akai C)

E1 Mové/Single: BaBuoi omwg
epdavidetal

B AimA6/Double: BaBpoi x 2

H TpimA6/Triple: BaBpoi x 3

A Bull (e§wTtepIkn {wvn KEVTPOU):
O eEwtepIkOG DAKTUAIOG HETPA-
€1 yia 25 BaOpuoug. To Bull's Eye
petpdel yia 50 Badpoug

B AaktUAiog cuykpdtnong: BoAn
TAVW OTIG AKHEG TNG TTEPIPETPOVU,
Kaveévag Baduoqg

A Hyeio

Ynodoxn cuvdeong yia tpododo-
TIKO

B 4 066veg LED

B NAnktpa Asitoupyiag

i Aiota maixvidiwv

M ©¢ose1g cuykpdatnong Dart

I Onég Siatpnong

E Aidatagn avaptnong (miow)

Xpnion tou Dartboard

YnodeigEn: To tpododotikd
OepuaiveTal KATA TNV KAVOVIKA
Aeitoupyia.

Evepyomoinon Kal amevepyomoinon
To mpoidv dIaBETEI AUTOUATO HN-
Xaviouo amevepyoroinong. Ma tnv
€vePYOTI0iNoN TOU TTPOIOVTOG CUVSE-
ote 10 TpododoTikd Ye to Dartboard
kai tnv mpida. ‘Otav to mpoidv dev
XPNOIMOTIOIEITAl YIa TTEPICGOTEPO
amd 10 Aemrtd, ol evdei&elg Kal ta ou-
OTAMATA ATrEVEPYOTIOIoUVTAl AUTO-
pata (katdotaon avaPovig).



Eddoov 10 Tpod0odoTIKO Mapapevel
OUVOEDENEVO, TO TTIPOITOV «OUUA-
Ta» TNV teAeutaia BaduoAoyia Tou
maixvidiou. Matwvtag omolodATIOTE
TANKTPO AgiToupyidag, To TTpoidv
EVEPYOTIOIEITAI EK VEOU.

Ma tnv mMARpPn anevepyorioinon tou
mpoiévtog, Tpangte to Pig.
MARktpa Asitoupyiag

(e1k.A)

MatRote 1o mMARktpo POWER, yia va
EVEPYOTIOINCETE KAl VA ATIEVEPYO-
TIOIOETE TO TPOIOV.

Matriote 1o mMARKtpo GAME, yia va
avadntAoete €va TTaIXVvidl. XTig ev-
deikeig amoteAeopdtwy epdavidetal
emdvw apioTtepd o apIOudg TTaIxVvi-
d10U, emdvw 3§14 To évoua maixVvi-
S10U, KATw aplotePd ol EMAOYEQ
maixvidiou Kai KAtw 3€&1d 1o TARB0G
TWV TTAIKTWV.

Ynodei§n: Katd tn didpkeia tou
maixvidiou matiote pia popd mavw
oto mMAARKtpo GAME, yia va di1akoye-
TE TO TAIXVIdI Kal vad EEKIViOETE AT
™V apxn.

MatAote to mAnRktpo SELECT, yia va
EVEPYOTIOINTETE EMAOYEG Yid OAOUG
TOUG TTAIKTEG €VTIOG EVOG TTAIXVISIOU.
Yn6dei§n: O1 cuvtopoypadieg Twv
emAoywv epdavidovtal otnv 006vn
KATW apiotepd.

Matnote to mAnktpo PLAYER, yia va
€MAEEETE TO MANOOG TWV TTAIKTWV
npiv amd TNV Evapgn tou maixvidiou.
‘Exete tn duvatotnta va emAEEeTe
amnd 1 €wg 16 Maikteg, ) va maigete
og 0JAadeqg (2 -2 €wg 8 - 8).

Katd tn didpkela evog maiyvidiou
epdavidovtal ol Babpoi Twv TECOA-
PWV TTPWTWV TTAIKTWYV, EAV TIATIOETE
to mARKtpo PLAYER.

Kpatriote matnuEVO TO TANKTPO
PLAYER, yia va deite toug Babuoug
EMITTAEOV TTAIKTWV.

Ynodeign: To MARO0G TwV MAIKTWY
epdavidetal otig 0006veqg LED péow
TWV AVTIOTOIXWV AUXVIWV.

DOUBLE/MISS

MatAote to mAnktpo DOUBLE/MISS,
yia va puBuiocete tn Asitoupyia
Double In ) Double Out oto maixvidi
GO1.

1x matnpa: Double In

2 x matuata: Double Out (KOKKIVN
Auxvia oto apiotepod Score Board
(mivakag okop), 10)

3 x matApata: ye Double In, Double
Out

4 x matApata: Master Out

5 x matApata: Double In/Master Out
6 x Tatpata: OAa amoemAeyHEvVa -
kapia Auxvia LED

MatAote to mAnktpo DOUBLE/MISS
META atmo pia BOAR, yid VA PUEIWOETE
To MARB0G Twv Dart mou amopévouy,
o€ epimtwaon mou to BEAog dev
KaTtaAR&el mavw oTo oTOXO.

MpoemAoyn;: SOUND é€vtaon xou 4.
MatAote to mARKktpo SOUND, yia

va emMAggeTe avapeoa oe 7 eminmeda
€vtaong fXou r vad amevepyoTioinoe-
TE TOV NXO.

START/HOLD
MatAote 1o mAnktpo START/HOLD,
yla va Eekivijoete €va mraiyvidl A va

peTapeite oToV EMOUEVO TIAIKTN KATA
TN d1IdpKela evog maixvidiou.

CYBER MATCH

Matiote to mAnktpo CYBER MATCH,
yla va EeKIVAoeTE €va TaIxVidl pe
évav eikovikoé avtimalo. Matwvtag to
MANKTPO emavelAnuuéva pubpidete
TNV EUCTOXid TOU EIKOVIKOU AVTITIA-
Aou (C1= 8UuoKOAOTEPOG AVTITTAAOG

- C5 = eUKOAOTEPOG AVTITTIAAOQ).
Ynoédei§n: tnv euctoyia C5, to
ouotnua petaBaivel autopata otTnv
emAoyn naiktn. Eav matioete Eava
to koupumi CYBER MATCH, uymopeite
Vad TTAPAKAUYETE TNV EMAOYA TTAiKTN.
Ynédei§n: Metd and pia BoAn pmo-
peite, matwvtag to mMARKTpo CYBER
MATCH, va diaypdagete tnv teAeU-
Taia BoAn kai va emavaAdpete tn
BoAn.

MatAiote 1o mARnktpo DARTOUT/
SCORE, yia va AdRBete pia NAEKTPO-
VIKA ouotaon yia BoAn ota mraixvidia
301, 401, 501 k.A1., O€ TIEPITTTWOON
BaBuoloyiag kdtw amd A €wg 160.
O1 BoAég Double kai Triple emonuai-
vovTdl he 2 Kal 3 YPAHMEG.
Ynodei§n: Av KpATACETE TO TTARKTPO
matnUévo Katd tn SIApKeIa ToU TTal-
XVI310U, epdavidovtal ol UTTOAOITIEG
ZwEg TwV TaIKTwy, epocov MaideTe
éva mraixVvidl pe wéeg.

BOUNCE OUT

Av TATAGETE AUTO TO TTANKTPO
BOUNCE OUT katd tn didpKeia evog
aiVvidioU, aKUPWVETAI N TEAeUTaia
BoAn. Agv emiTpETETAl VA EMAVAAA-
Bete tn BOAN.

MatARote 1o mAnKtpo RESET, yia

va TIPAyHAToToIfoete emavadopd
OAWV TWV PUBUICEWV Kal TWV TTOVTWV
evog mmaixvidiou.

Ynodei§n: Edv matioete 10 MANKTIPO
RESET, armoBnkeUetal n évtacn AXou
TTou puBpicate teAeutaia.

GAME GUARD

Me to mAnktpo GAME GUARD kAel-
SWVETE TA MANRKTPA KATA TN SIdpKeId
Tou maixVidiou. H Auxvia LED «game
guard» avdel wg uttodeIgN.

HANDICAP

Me to mAnktpo HANDICAP pmiopeite
va puBpioete diddopa enimeda du-
oKoAiag yia d1ddopouq MAIKTEG TIPIV
amd tnv €vapgn tou maixvidiou.
MatARote apxikd To TARKTPO
<PLAYER> kal emA&Ete Tov Taiktn 1.
MatAiote 1o mARnktpo <HANDICAP>
kai puBpiote to Handicap (Badué
duokoAiag) yia tov mmaiktn 1. MatAote
To MARKTPO <PLAYER> KaI emA&gTe
Tov maiktn 2. PuBpuiote to Handicap
yia tov maiktn 2. Pubpiote téoa
Handicap, écol gival ol maikteg.
Matriote 1o mARKtpo START/HOLD,
via va EEKIVACETE TO TTaIXVidl.
Ynédei§n: MNpiv anéd tnv €vapgn tou
maixvidiou epdavidovtal oTig 000-
veg LED ta pepovwpéva Handicap.

Mposctoipacia kal eEEMEN Tou

maixvidiou

Pubpiote tn diadikaacia maryvidiou

wg egNg:

1. EmA€Ete pe to mAnktpo <GAME>
€va maiyvidl tng emAoyng oag.

2.MatAote to MARKtpo <PLAYER>,
yia va kaBopicete 1o MAROO0G Twv
maiktwv (1 €wg 16 TAIKTEQ).

Ynodei§n: Av matAoeTe To TTARKTPO

<CYBERMATCH>, maidete evavtia

OTOV UTTOAOYIOTH.

3. PuBpiote pe 1o MAAKTPO
<HANDICAP> 1o BaBud duckoAiag
yia k@O¢g TaikTn.

4. MatAote 1o mAnktpo <DOUBLE/
MISS> ota maiyvidia 301 - 901, yia
Vad TTIPAYHUATOTIOINCETE TIEPAITEPW
EMAOYEQG.

5. MatAote 1o mAnKtpo <START/
HOLD>, yia va &gkIviioeTe To mai-
XViol.
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EEENIEN Tou maiyviSio0

1. KaBe naiktng pixvel 3 Dart oe
kGO¢g yUupo. Metd to tpito Dart
akouyeTal €va CAPA Kal n obovn
avapel.

2. Adpaipéote TpooeKTIKA ta Dart
atd 1o oToXo0.

Ynodei§n: Mmopeite va adaipécete

€UKoAOTepa ta Dart amd to otédxo,

neplotpedovtdg ta eEAddpwg TTPOG

Ta 5€&1d Kal TPaBwvTag Ta MPog Td

€EWw.

3.MatARote 1o MARKtTpo <START/
HOLD> yia va €pBel n oelpd Tou
eMOUEVOU TTAIKTN.
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EmAoyn maixvidioU Kal AicTta Twv EMAOYWV TTAIXViSiou
ITov TapaKATW mMivaka mapdtiOevtal ta diabgaoipa maixvidia pe api®uo, ovopacia, cuvtopoypadia kai duvatotnteq

EMAOYWV.
Ap. Ovopagia JuvT. SELECT (OP 1 £wgq pey. 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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Maixvidia

G01301-901

Xto maixvidl autd adg adaipouvtal
ol BaBpoi kaBe Dart ava yupo (3 Bo-
A&g avd maiktn) amo tn BaduoAoyia
Tou TraixVvidiou (apxikn Baduoioyia)
(m.x. 301 501 k.Am). O TTaikTng MOV
0a Pptaocel mpwtog oto O (Kal JAAI-

ota Pe akpiela) kepdidel To maiyvidl.

Av TTeTUXETE TTIEPICOOTEPOUG BaO-
pouUg amd autoug Tou gival anmapdi-
TNTOI YIA TO OKOTIO auTo, 0 YUPOogQ dev
petpdel kal EeKivate Pe tn Baduolo-
yia Tou mmaixviSIoU TToU UTIRPXE TIPIV
TO YUpoO.

Evepyomoifote tig emAoyeg Double-
IN/Double-OUT péow tou MANRKTPOU
<DOUBLE/MISS>:

OP1: Double-IN - To maixvidi Eekiva-
€1 WOAIG TTeTUXETE €va TuRMa Double.
OP2: Double-OUT - MNMpémnel va
metuxete €va TuApa Double, yia va
OAOKANPWOCETE TO TIAIXVIidI.

OP3: Double-IN-OUT - Mpénel va
metuxete €va tuApa Double, wote to
maiyvidl va EEKIVACEI KAl va OAOKAN-
pwoeEi.

OP4: MASTER-OUT - Mpémelva
metuxete €va TuApa Double A Triple,
Y10 va OAOKANPWOETE TO TIAIYVIdI.
OPS5: Double-IN/MASTER-OUT - Ap-
XIKA TIPETIEI va TIETUXETE €vd TUAMA
Double yia va Eekivioete to TTaixvidi
Kal éva Double i Triple yia va 1o
OAOKANPWOETE.

Matriote to mMARKTpo <SELECT> yia
vad eMAEEeTE €va amo ta maixvidia
301-901.

OPé6: Standard - To mraixvidi &eki-
vdel, aveEdptnta amd To TUAUA To
omoio meTUXaTE.

GO02 CRICKET

Edw maidete amokAeIoTIKA PE TOUG
ap1Bpoug amod 15 €wg 20, pe to Bull
kai to Bull's Eye. O otdxo0g €ivai va
TIETUXETE TOUG TIEPITTOTEPOUG BaO-
poUg Kal va KAEioETE TOUG avTioTol-
XOUug ap1Opoug (tunuata). Pixvete
tpia Dart ava yupo. Otav katade-
pETE va TIETUXETE Evav apiOpo TpeIq
$opEg, 0 apiOuoG (TURUa) avoiyel.
BaBuoug divouv pévo ol EMITUXEIQ
BoAEg mMAvw oTo AVoIKTO TUNpHa. Av o
avtimalog oag TETUXEl ETTIONG TPEIG
$opEQ TO AVOoIKTO TUNAKA, TO TUAMA
KAgivel Eava kal dev Pmopeite MAEov
VO CUYKEVTPWOETE Badpoug amod
auTo TO TURMA.

Ta SITAd kail TPITTAA TPAMATA Pe-
TPOUV WG 2 Kal 3 ETMTUXEIG BOAEG.
Mmopeite va avoigete ta TUAUATa Pe
Tuxaia oeipa.
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O vikNnTNAq ival ekeivog mou Ba
OUYKEVTPWOEI TOUG TTEPICOOTEPOUG
BaBuoug kal Ba KAeioel Ta TTEPIO-
ootepd TURMATa. Av KAsioete ta
mePIcoOTEPA TUAMATA, AANG €XETE
OUYKeVTIpwaoel Aiydtepoug Baduoug,
TIPETIEI VA TPOOTIAOACETE VA TIETUXE-
TE TA AVOIKTA TUAMATA, TIPIV KAEIoEI
Ta TUAMATA O avTimaAog.
Evepyotmoinote Tig diddopeg emA0-
Y£GQ Ue To MANKTPO <SELECT>.
NO-SCORE-CRICKET

Edw maidete yia mapaAAayn Tou
Cricket, otnv omoid kAgivete ta
TMAMATA TTETUXAIVOVTAG Ta. £€ AUTAV
TNV MAapaAAdyr €V CUYKEVTIPWVETE
BaBuoug. Kepdilel 6olog KAeioel Ta
meplocooTEPA TUAKATA.
Evepyotmoinote autiv Tnv emMAoyYN
pe To MANKTpo <SELECT>.

GO03 SCRAM

(y1a 2 maikteg } 2 opadeg)

Xe autnv tnv mapaAiayn Cricket
HMETPOUV HOvVo o1 aplBuoi amd 15 €wg
20, to Bull ka1 to Bull's Eye.

MaiZete dU0 yUpPOUG. TOV TTPWTO
YUpO, o0 Taiktng 1 mpoomaBei va
kAgioel ta avoiktd tuApata. O avti-
TAAOG oag, O TTAIKTNG 2, UTTopEi va
OUYKEVTIpwWaoel BaBuoug povo amod ta
AVOIKTd TUARMATA.

O mpwTOog YUPOG OAOKANpwWVETAI, OTAV
kAgioouv OAd TA AVOIKTA TUAMATA. XTO
20 yUpo, 0 avtimaAdg oag, o TaiKINg 2,
mpoomaBei va kKAgiogl OAa Ta TUAPATA
Kdl €0€iG TIPOOTIAOEITE va TIETUXETE
BaBuoug. Kepdidel o maiktng pe Toug
mepPIcooTEPOUG Baduoug.

GO04 CUT THROAT CRICKET

Xe autrv tnv mapaAiayn Cricket ermi-
SIWKETE VO KAEIOETE TA TURAPATA KAl
VOa CUYKEVTPWOETE 600 TO SUVATOV
Miyotepoug Babpoug. Kepdidel o mai-
KTNg Y€ Tn xapnAotepn Baduoloyia.
Xe autn tnv mapaAAayn aipvete
BaBpoug poévo otav o avtimaidg
oag METUXEI TUNMATA TTOU €XOUV 10N
KAgioEl.

Napaderypa: KAgivete 1o tunpa 20
otn deutepn BoAn. O avtimaAog cag
€XE1 TTETUXEI TO PovO 20 otnv MPwTn
BoAn kai to SImAG 20 otn deutepn
BoAn. Av metuxel §ava €va tunpa 20
BaBuwv otnv tpitn BoAn, ol Babuoi
NG TPiTtNg BoARg cuvumoAoyidovtal
oTov avTimaAo.

GO5 ENGLISH CRICKET

(Hovo yia 2 maikteg)

e autiv tnv mapaAiayn Cricket
TIPETIEI VA TIETUXETE EVVEA POPEQ

to Bull kai/ry to Bull's Eye, yia va
teAeiwoel o yupog. To Bull's Eye
peTpdagl SITTAO.

Av o avtitaAdg cag dev TTIETUXEI TO
Bull kai/ry To Bull's Eye, cuvutioho-
yidovtal og autov ol BaBpoi TTou
TMETUXE KATA TN BOAN. IOV MPWTOo
YUpoO PTTopeite va TreTuxete Bab-
HoUg, aAAd autdg TIPETIEI va TIETUXEI
TouAdyictov 40 BaBuoug. Av TTetu-
Xete 1o Bull kai/f to Bull's Eye, amé
Tov avtinmaAod cag adalpeital €va
Bull kai/ny €éva Bull's Eye. Kepdilete
TTEPICOOTEPO XPOVO, VIO VA CUYKE-
vipwoete Baduoug. Av o avtimaAdg
oag mretuxel to Bull kai/f to Bull's
Eye evvéa ¢opég, 0 TPWTOG yUpog
TeAeIWVEI Kal EeKIVAEL 0 SeUTEPOG
YUpog e avtibetoug péAoug.

G06 ADVANCED CRICKET

AuTtA n mapaAAayn Cricket givai

YIa TIPOXWPNHEVOUG TTAIKTEG. ESW
peTpdve poévo ta tunuata Double
kai Triple, 6TTou ta Tuuata Double
peTpdve pova Kal ta TpApata Triple
petpdve dITAA. To Bull petpdel edw
povo Kai to Bull's Eye petpdei SI1mAo,
o6nwg oto Cricket.

GO07 SHOOTER

X1o maixvidl auto, o UTTOAOYIOTAG
€MAEYEI TUXAia €va TUANA TTOU EY-
daviletal ek véou aTnv 00o6vn TIpIV
amd KABe yupo. Mpérmel va metuxete
TO TUAMAa auto. Ta tuAuata Single
METPOUV pova, ta TuApata Double
SITTAG, Ta TuApata Triple TPITTAG Kal
to Bull petpdel tetpamAd. Av o utio-
Noyiotng emAggel to Bull's Eye, tote
To Bull petpdel 31mAo6 kai to Bull's
Eye tetpamAd. Kepdidel o maiktng Ye
TOoug TrepioccoTePOoUG Baduoug.
EmA£ETe To MAROOG TwV YUPWV PE TO
TMARKTPO <SELECT>:

OP1: 6 yupol

OP2: 7 yupoi

OP3: 8 yupol

OP4: 9 yUpol

OP5: 10 yupoli

OP6: 11 yupol

OP7:12 yupol

GO08 BIG SIX

Xe auto to Traixvidl, To 6 gival to
TTPWTO TUAHA-0TOX0G. AV dev TETU-
XETE TO 6, 0dg adaipeital pia {wn.
O avtimaAdg cag mpooTabei Ye tn
oelpd tou va Tretuxel To 6. Av TreTu-
XETE TO THHA-0TOXO OTIG TTPWTEG
U0 BOoAEG, n Tpitn BoAn kaBopilel
mmolo Oa €ival To VEO TUNHA-0TOXOG.
Kepdidete, av o avtimaAdg cag Xdaoel
TPWTOG OAeG TIG {WEG TOU.

EmA£ETe 1o MANOO0G Twv WV JE TO
TMARKTPO <SELECT>:

OP1: 3 ¢weg

OP2: 4 Cweg

OP3: 5 2weqg



OP4: 6 Qwéqg

OP5:72wéq

G09 OVERS

KdaBe mmaiktng pixvel tpeig popéEq.
Av oTOV TTPWTO YUPO TIETUXETE TOUG
meploocotepoug Baduoug, o avtina-
AOG oag TpEmel va EeTTEPACEl AUTAV
™ BaduoAoyia. AladpopeTIKA XAVEI
pia Zwn. Xdavel o maiktng, mou XdAvel
TTPWTOG OAEG TIG WEQ.

EmA£ETe 1o MARBOG TwV {WwV JE TO
TANKTpo <SELECT>:

OP1: 32weq

OP2: 4 2wéeqg

OP3: 5 2weqg

OP4: 6 Qweg

OP5: 7 2wéqg

G10 UNDERS

Xe auto to maividl divovtal amd tnv
apxn 180 Babpoi. KaBe maiktng pixvel
TPEI§ PopEG. AV oTOV TIPWTO YUPO
meTUXETE TOUG Alyotepoug Babpoug,
0 avtimaAdg oag TPETEl va TTIETUXEI
Aiyotepouq Babpoug. AladopeTIKA
xavel pia Jwn. e nepinmtwon dotoxng

BoAng Aaupavete 60 Babuoug MoIVAS.

AladopeTtikda xavel pia Jwn. Xavei o
TTAIKTNG, TTOU XAVEI TTIPWTOG OAEG TIG
dweq.

EmA£ETe 1o MARBOG TwV {wwV PE TO
MARKTpO <SELECT>:

OP1: 3 qweq

OP2: 4 Qweq

OP3: 5 Qweqg

OP4: 6 Qweg

OP5: 7 ¢weg

G11COUNT UP

Xe auto to TraixVvidl, oTtoxX0G oag
€ival va TETUXETE EVAV GUYKEKPIUE-
vo apiOuoé Baduwv. Metpdel kaBe
emTUXnG BoAn.

Kepdidel o TTaiktng, TTOU TIETUXAIVEI
mpwTtog ap1Bud Babuwv ico n yeya-
AUTEPO Ao aUTOV TToU €XEI TIPON-
YOUMEVWG ETTIAEYEI.

EmA£gTe Tov apiOuod Babuwv-otoxo
pe To MANKTpo <SELECT>:

OP1: 300

OP2:400

OP3:500

OP4: 600

OP5:700

OP6: 800

OP7:900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

KdaBe maiktng emtpémnetal va pigel
Tpia Dart avd yupo. Ztoxog autou
Tou maixVvidiou gival to ugnAdtepo
OUVOAIKO atrotéAeca. Av 0To TEAOG
TWV KABOOPICHEVWYV YUPWV EXETE
metuxel tov uPnAdTEPO GUVOAIKO
apIOuo Babuwy, eiote 0 VIKNTAG.

EmA£ETe To MARO0G TwV YUPWV E TO
MANKTpo <SELECT>:

OP1: 3 yUpol

OP2: 4 yUpol

OP3: 5 yupol

OP4: 6 yupol

OP5: 7 yupol

OP6: 8 yupoil

OP7: 9 yupol

OP8:10 yupol

OP9: 11 yupol

OP10: 12 yupol

OP11: 13 yUpol

OP12: 14 yuUpol

G13 ROUND THE CLOCK

KdaBe mmaiktng mpe€mel va metuxel, 0
€vag Jetd tov AAAo, Ta TUAPATA aTro
1£€wgq 20 kai to Bull kai/n to Bull's
Eye. Exete tpeig BoAEG avd yUpo Kali
TIPETEl va TIETUXETE Ta epdavidope-
vad TUAMATa. Av TTETUXETE TO THAMA,
epdavidetal To EMOYEVO TUAMA TTOU
npénel va metuxete. Kepdidete, av
TETUXETE MPWTOG/N OAA TA TUAMATA.
EvepyotoinoTe TIg EMAOYEG UE TO
MANKTpOo <SELECT>:

OP1: To maixvidi Eekivael e 1o
THAMa 1.

OP2: To maiyvidi Eekivael e To
TuAMa 5.

OP3: To mmaixvidi Eekivael e to
TuAua 10.

OP4: To mmaividl Eekivael e To
TuAMa 15.

Ta tpApata Double kai Triple
petpdve pova.

ROUND THE CLOCK Double

MNa to maixvidl autd emAeEte pe

TO MARKTPO <SELECT> d = double
(S1TTAO).

ESw 1oxXU0uUV 01 id101 KAOVOVEG OTTIWG
oto mmaixvidl ROUND THE CLOCK,
aAAd petpdve HOVO Ta TURMATA
Double.

EvepyotmoinoTe TIg EMAOYEG UE TO
TMARKTPO <SELECT>:

OP1: To maixvidi Eekivagl e To
TuHAMa 1.

OP2: To maixvidi Eekivagl pJe To
TuAMa 5.

OP3: To maixvidi Eekivael Je To
TuAua 10.

OP4: To maixvidi Eekivael e To
TuAMa 15.

ROUND THE CLOCK Triple

MNa to maixvidl autd emAEETE pE TO
mANKtTpo <SELECT> t = triple (tpI-
AO).

ESw 1oxUouV 01 id101 KAOVOVEG OTTWG
oto mmaixvidi ROUND THE CLOCK,
aAAd petpdve gOVo Ta TURpATa
Triple.

EvepyotoIRoTe TIg EMAOYEG UE TO
MANKTpo <SELECT>:

OP1: To maixvidl &eKivdel Ye to
THAMO 1.

OP2: To maividi Eekivael pe 1o
TUAMa 5.

OP3: To maixvidi &ekivael e to
TUAMa 10.

OP4: To maixvidi Eekivael pe 1o
TUAMa 15.

G14 KILLER

Ma dUo N MePIcCOTEPOUG TTAIKTEG.
EmAgETe évav apiOud mou B€AeTe va
metuxete. H 066vn LED gpdavidel
TnVv évdelgn SEL. Autdg o apiBudg
gival 31kdg oag Kal 6ol ol TTAIKTEG
nipémel va emAEEouv diadopeTikoug
ap1Buoug. ‘Otav KABe maikTng emi-
AEEEI Evav apIOUO, Ol TTAIKTEG TTPETIEI
va TTETUXoUV To Tunua Double tou
TUAMATOG TTOU £XOUV EMAEEEL yIa

va yivouv Killer. Otav yivete Killer,
MTTOPEITE VO «EEOVTWOETE» TOUG
AAMNoUG TTaiKTEG, TETUXAiVOVTAG Ta
TUAMATa toug. Ekeivog o raiktng
Xavel €101 pia wn Kal dev gival ma
Killer. Na va yivel maAi Killer, mpémnel
0 TIAIKTNG EKEIVOG va TIETUXEI TTAAI
T0 TUAMa Double Tou TuAPaTog mou
€ixe emAEgel

Av etuxeTe Katd AdOog to d1kd cag
TuRMa evw eiote Killer, mavete va
eiote Killer ka1 xavete pia dwn. Kep-
dide1 6molog amopeivel tTeAeutaiog.
EmA£ETe 1o MANB0G Twv JwwV UE TO
MANKTpo <SELECT>:

OP1: 32weq

OP2: 4 2wéqg

OP3: 5 2wéqg

OP4: 6 2wéeg

G15 DOUBLE DOWN

Y1tdx0G autou Tou maixVvidiou gival va
AaBete Toug TepioccoTEPOUG BaO-
pouUg amo ta evepyd TuApata. Ohol
ol Taikteq §ekivouv pe 40 Badpoug.
ZeKIvATE TO TTaIXVidl ge pia BoAn oto
TUARMA 15. Av dev TTETUXETE TO TURMA
15, o1 BaBpoi oag peiwvovtal oTo
p106. Av metuxete to 15, MpooTiOe-
vtail 15 Babuoi otn BaduoAoyia cag.
Metpouv ol emtuxeiq BoAég Double
kai Triple. Zekivate tov eMOpeVO
YUpo oto TuiRua 16. Maidete ta tun-
pata pe tn ogipd tou mivaka. Kep-
dice1 0 maiktng Ye TNV UPnAdTEPN
BaBuoloyia.

G16 Forty One

To mraixvidl autd maidetal Omwg To
Double Down, pévo mou edw maidete
€MMAEOV €va yUpo akopa. Mpémel va
meTuXeTe akpIBwg 41 Babuoug pe
TPEIG BOAEG.
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G17 ALLFIVES

ZTOX0G ToU TTaIXVIdIoU gival og KAOe
YUPO vd HEIWVETAI TO ATIOTEAECHA
TTOU €iX€ PUBOUIOTEI €K TWV TIPOTEPWV,
51, 61,71,811 91. Na va retuxete €va
ATTOTEAEG A, TIPETIEI OI GUVOAIKOI
BaBpoi kaBe yUpou va diaipouvtal he
10 5. Av, yia TTapddelypa, évag maiktng
TETUXEI o€ €va yUpo 20 Babpoug, 1o
amotéAecpa gival 4 (20 + 5 = 4). Kabe
amotéAecpa yupou mou o€ diaipeital
pe to 5 dev mpoopeTpdTtal.

Av éva amé ta 3 BEAn de Bpel oTdXO,
T0 B€A0g auto Bewpeital BoAR Xwpig
amotéAeopa. O MPwWTOG MAIKTNG, TTOU
Oa mretuxel MpwTtog Babuoloyia ion
i HEYAAUTEPN ATIO TOUG EMIAEYUE-
voug Badpoug, givai o VIKNTAG.
EmA£ETe Toug cuvoAikoug Baduoug
TTOU TIPETEI va EMITEUXOO0UV UE TO
TANKTpo <SELECT>:

OP1: 51 BaBpoi

OP2: 61 BaBuoi

OP3: 71 Babpoi

OP4: 81 BaBpoi

OP5: 91 BaBpoi

G18 SHANGHAI

Yto maixVvidl autd TpEMEl va TIETUXE-
TE TO TUNAMA €Va OTOV TIPWTO YUPO, TO
TUAMA 3U0 0To 3eUTEPO YUPO K.ATL.
pEXpP! To TuAMAa 20 kai to Bull kai/n
To Bull's Eye. MetpouUv pévo ol emitu-
X€igq BoAEg ot cwoTth oeIpa.

Av dev TIETUXETE €vav ApIOuO, dev
maipvete kaveéva BaOuo Kal tnv
emépevn popd cuveyilete Ye Tov
emopevo apiOuo. Kepdidel o maiktng
TTOU UTTOPEGCE VO CUYKEVTPWOEI TOUG
meploocotepoug Baduoug.
Evepyotoifjote tiq emAoyEG TaIxvi-
310U pe to MANKTPO <SELECT>:

OP1: To maixvidi EeKIvael e to
TUAMO 1.

OP2: To maixvidi Eekivael pye to
TuAMa 5.

OP3: To maixvidil Eekivael pe To
TuAMa 10.

OP4: To maixvidi Eekivael pye to
TuAMa 15.

SUPER SHANGHAI (S)

AuTo to raixvidl maidetal 6Trwg To
Shanghai, yévo mou mipérel va mai-
Eete ta tpfuata Double kai Triple.
Evepyoroifjote tig emAoyEg maixvi-
310U pe to MANKTPOo <SELECT>:
OP1: To maixvidi Eekivael e 1o
TuAMa 1.

OP2: To maividi Eekivael Je to
TuAMa 5.

OP3: To maiyvidi Eekivael pe To
TuARMa 10.

OP4: To maixvidi Eekivael ye to
TuAMa 15.
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G19 GOLF

Pi€te 0 évag petd tov dAAov o
yUpoug ota edia-octéxXoug Twv
ap1®pwv 1- 18 Kal TETUXETE TOUG
OTOXOUG ToV €va PETA ToV AAAO
(YUpog 1= pixvete oto TTEdiO-0TOXO
TOoU ap1Opou 1, yUpog 2 = pixvete
o010 Medio-0TdX0 ToU apIduou 2
K.ATT.). ZTdX0G Tou TTaixVvidiou givai va
AdRete 6060 1O dUVATOV AIYOTEPOUG
BaBuolg ava yupo.

Ba®puoAoyia emituxwv BoAwv:

Triple =1Baduég (n kaAUutepn
BaBuoloyia, akoAouBei autdpata o
€MOMEVOG TTAIKTNG OTN OEIPd)
Double =2 BaBuoi

Single = 3 Babpoi

Actoxia BoANg 0To KOBOPICHEVO
nedio-otoxo = 5 Babdpoi

Avd Tiedio-oTtdX0, 0 TTAIKTNG €XEI OTN
31d0¢eon tou 3 BoAEG.

Av otnv Tpwtn BoAn METUXETE €va
Double kai giote euxapioTnuévog,
MTTOPEITE OTN CUVEXEIA VA SWOETE TN
©€0on cag oTov EMOUEVO TIAIKTN KAl
vVa KpAtnoeTe Toug 2 BaOuouqg yid To
avtiotoixo medio-otdyo.

Av otnv Tpwtn BoAn METUXETE €va
Single tou rediou-otoxou, AauRdve-
te 3 BaBuoug. Téte pmopeite va amo-
dacioete av O€Aete va cuveyioel o
€MOEVOG TAIKTNG 1 Va SOKIPAoETE
Tn deutepn BoAn oag.

Av aTTOTUXETE VA OTOXEUCETE TO
medio-otoxo, N Baduoloyia cag
augdvetal and 3 oe 5 Babuoug. Av

n deutepn BoAn oag gival KAAUTeEPN
Kal TreTuxete €va Double, n Badpo-
Aoyia cag peiwvetal anod 3 o€ 2 Kal
€XETE EK VEOU TNV EMMAOYN VA oTaUa-
TACETE I vd SOKIPACETE va TIETUXETE
To Triple otnv tpitn BoAn, BeAtiwvo-
vTag tn Baduoloyia oag (R pmopei
Kal va tn Xelpotepeuoete Eava). Av
uttepeite tn Badpoloyia mou emi-
AEEaTe wq emAoyn, amokAeieote amod
TO TTaIXVidl.

NIkntAg givai 6molog Traiktng aro-
peivel tTeAeutaiog A €xel Tn Xaun-
Aotepn BaduoAoyia petd amd 18
nedia-otéxoug.

G20 FOOTBALL

EmA£Ete to medio maixvidiou gite

pE BoAN MAvw GTO OTOXO €iTE MATW-
vTag €va MANKTPo. Metd tnv emAoyn
KaBopidetal N ypauun TTou TTPETEI
va TreTuxete. To emMAgyHEVO TUAMA
€ival To onueio ekKivnong Kai to
TUAMa TToU BpiokeTal amevavti gival
0 otox0G. Mapdadeiypa: Av €XeTe emI-
AEEel To TARMA 20, To TuAPa 3 gival o
OTOX0G GaG.

To medio maixvidiou gival KATavepn-
Mévo og 11 TuRUaTa, TTou TPETTEl Va
TIETUXETE TO €va PEeTA To AAAo.
Yelpd: Npwta to TuAua Double-20,
HETA To eEWTEPIKO TURHa Single-20,
10 Triple-20, To ecWTEPIKO TUARMA
Single-20, to Bull, to Bull's Eye, To
Bull, To ecwtepikd TPRpa Single-3, o
Triple 3, to e§wtePIKO TP Single-3,
To TuAHa Double-3. Epudavidovtal ta
TUAMATA TTOU TIPETIEI VA TIETUXETE.

G21BASEBALL

Ye autd to maixvidl maidete evvea
YUpoug («mrep16doug»). Kabe maiktng
pixvel 3 Dart avd mrepiodo.

TuAua Single = pia Bdaon

TuAua Double = dUo Bdaoceig

TuAua Triple = tpeiq Bdoeig

Bull kai/fy tupa Bull's Eye, «<cHome
Run» (umTopeite va dokiydceTe va To
TIETUXETE POVO e To Tpito Dart)
Y16x0G oag gival va KAVETE 600 TO
duvaTtov ePICCOTEPA «runs» avd
YUpo. Xtnv 0006vn epdavidovtai ol
MepoOVwHEvVEG Baoelg.

G22 STEEPLECHASE

To mmaiyvidl auto eival évag dpopog
MET' epmTodiwy, 0 omoiog EeKIvAagl oTo
TuARMA 20 Kal kAvel yia repiotpodn
de&i6otpoda yupw amd tov nAe-
KTpoviko otoxo Dart. To t€ppa eival
TO TUAMA 5 KAl TN CUVEXEID TIPETTEI
va TTIETUXETE aKOua to Bull kai/nf to
Bull's Eye.

210 SPOPO YET EUTTOBiWV ETITPE-
TTIETAI VA TTETUXETE YOVO TA ECWTE-
pIka TpARpata Single, dnA. autd mou
Bpiokovtal avapeoa oto Bull kai/n
to Bull's Eye kai to daktuAio Triple.
Ta tpAuata Triple 13, Triple 17, Triple
8 kai Triple 5 gival ta epmédia, mou
TIPETIEI ETTIONG va TIETUXETE.

G23 ELIMINATION

Yto mmaixVvidl autod TIPETEI UE TPEIG
BoAgg va Eemepdoete tn Baduoloyia
TOU avTIMTAAoU oag TTou Atav Tpiv
amnd €0dg otn oeipd.

Av dev ta katadEpeTe, Xavete pia qwrj.
EmA£ETe To MAO0G Twv {wwV YE TNV
emAoyn <SELECT>:

OP1: 3 qweg

OP2: 4 Cweqg

OP3: 5 2weqg

G24 HORSESHOES

e auTo to maixVvidl yetpdve povo

ol emituxeig BoAEg cag oto 200 Kai
10 30 tuARpa. Ta tpApata Double kai
Triple petpdve emiong otnv repIoxn.
EmAEETe To MAROOG TV BaBUWYV PE
T0 MANKTPO <SELECT>:

OP1:15 BaBuoi

OP2:16 BaBpuoi



OP3: 17 Babpoi

OP4:18 BaBdpoi

OP5: 19 BaBpuoi éwg OP10: 25 Babpoi
G25 BATTLEGROUND

Y& auto To TTaixVidl TmaipveTe 10 Avw
106 ToU NAEKTPOVIKOU otoxou Dart
KQl TIPETTEI VA TIETUXETE TO KATW HICO
He tpeig BoAgg. O avtimalog ava-
AapBdvel To KAtw PIcd Kal TIPETEl va
meTUXEI TO Avw PIc6. Molo pico Ba
mdpel 0 KABe Maiktng, amogaacidetal
TIPIV ATTd TO TTAIXVidl.

Mtmopeite va evepYOTIOINCETE TIG
TTAPAKATW EMAOYEQ UE TO TTANKTPO
<SELECT>:

Battleground Double

Metpdve poévo ta tunuata Double.
Battleground Triple

Metpdve poévo ta tunuata Triple.
Battleground General

Maicetal 6TTwg To KAvoVIko
Battleground, aAAd yia va oAoKAN-
PWOETE TIPETIEI VA TTIETUXETE TO Bull
Kai/n to Bull's Eye.

Avw J100: THAMATA:
11,14,9,12,5,20,1,18, 4,13.

Kdatw p1o6: TpApata:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
To maiyvidl auto maietal 6TTwg To
Kavoviké Battleground. Qotoco, edw
ta tuApata Double kai Triple givai
amayopeupéva Kal Sev ETITPEMETAI
Vad TA TIETUXETE. AV TTIETUXETE TA ATIA-
yopeupéva TUAPAata, Xavete yia dwn.
G27 PAINTBALL

To maiyvidl auto gival TapOpoIo pe
To mmaixvidl Battleground. Av retuxe-
Te dUo dopeEg to Bull's Eye, kataktd-
TE TN onpaia Tou avumdAou. XToxX0G
gival va eEoAoBpeloete OAa ta
avTITTaAd TUAPATA ) VO KATAOKTHOETE
TNV avtimaAn onuaia.
Evepyoroifote Tig eMAOYEQ UE TO
MARKTpO <SELECT>:

Paintball Double

Edw petpdve pbévo ta tuApata
Double kai Tp€rmel va TETUXETE TO
Bull's Eye tpeiq popeg.

Paintball Triple

Edw petpdve povo ta tunpata Triple
Kal TTpETel va metuxete 1o Bull's Eye
TPEIG POPEG.

AvaZntnon cpaipatwv

Aev untapyel pevpa

BeRaiwOeite 611 To Tpod0odoTIKO
gival tomoBetnUéVo o€ pia Tpida Kal
4TI N oUvdeon Tou TPodOodoTIKOU

Bpioketal otnv uttodoxnA cUvdeoNg
Tou Dartboard.

Aev utapyouv amoteAécpata
EAéyEte av to maixvidl Bpicketal otn
Aeitoupyia «PuBuiceig» N «Mauony».
EAéyETe ot CUVEXEIQ AV UTTAPXEI
EMTTAOKA o€ edia amoteAeCUATWY R
TANKTPA AEITOUPYIWV.

EpmAoKn o€ GToIxEi0 AMOTEAEGHATOG
| epIAOKN o€ MARKTPO Asitoupyiag
Katd tn didpkela tng petadopdqg

1 KAtd tn SIAPKEIA TNG KAVOVIKAG
xpnong tou Dartboard evdéxetal ta
OTOIXEIO ATTOTEAECUATWYV VA KOA-
Afjoouv Katd dIacTAKATA Kai va Un
yivetal AoV HETPNOoN TwV aTToTteAE-
opATWV.

AkouUyeTal €va TTPOEISOTTIOINTIKO
onua Kai pia €vdeign mou avaBoofn-
vel eudavidel To OTOIXEIO OTO oToio
UTTAPXEI N EMTTAOKN.

TpaBwvtag paAakd to Dart amé to
OTOIXEIO | OCTIPWYVOVTAG ITTPOG-TTi-
OW TO CTOoIXEIO pe eAadpId TTieon
Tou daKtUAoU, UTTOpEiTE Va aTtre-
AeUBEPWOETE TO OTOIXEIO CUVAOWG
ypnyopa. To maixvidi ymopei tote va
CUVEXIOTEI KAl N HETPNON aTToTeEAE-
opdtwv cuveyidel akpIBwg amo To
onueio 61ou €ixe OIAKOTIEI.
Adaipeon omacpévwv putwv Dart
O1 puteg Soft-Tip eivail yev mo
acdaleiq otn xpnon, dev kpatouv
woTOo0 yid Tavtd. Av gia putn
OoTdoel KAl TTapapeivel odnVwPEVN
oto Dartboard, mpooma®niote va tnv
TPARNAEETE MPOOEKTIKA TTPOG TA £EW
ME pIa KATAAANAN Tévoa. Av n putn
€XEI OTIACEI O TOGO HIKPO PNKOG,
WOTE VA PNV TTIPOEEEXEI TTAEOV ATIO TO
Dartboard, pmropeite emiong va tnv
OTIPWEETE TMPOG TA HECA GTO GTOXO
p€oa atd to avolypd. H yaAakni putn
dev pmiopei va pokaAeoel Znuid 6To
NAEKTPOVIKO cUCTNUa TToU BpiokeTal
miow amd To oToIXEio.

MNa tn diadikagia auth, wotdoo,
OUVIOCTOUHE PNTA VA XPNCIYOTIONN-
O€TE YIa KAAR putn Soft-Tip amé €va
Dart. Mnv wBeite mot€ péoa amnod to
Dartboard pia putn mou €xel omdcel
o€ TTOAU KOVTO PNKOG UE €va aixun-
PO HETAAAIKO QVTIKEIPEVO, KOBWG

N METAAAIKN pUTN UTTopEi EUKOAQ

va TTIPOKAAECEI {NUIEG OTO OTOXO,

av eicaxOei ToAU Babid péoa oto
Dartboard. Oco Baputepo eival to
Dart, téco pyeyaAutepoOq €ival o Kiv-
duvog va oTrdacel N YuTn.

Alakupavoeig évtaong NAEKTPIKOU
PEUHATOG | NAEKTPOHAYVNTIKEG
diatapayég

Y& aKpaieg KataotAoeIlg, OTav utdp-
XOUV €VTOVEG NAEKTPOUAYVNTIKEG
TTAAUIKEG TTAPEHPBOAEG, TO NAEKTPOVI-
k6 cUoTNUa PTopEi va Tapoucidcel
actoyia Aeitoupyiag fj va epdavioel
AavOacpuéva anmoteAéopata.
Mapadeiypata:

Y& éVTOoveGg KaTalyideg, akpaieg
SIaKUPAVOEIG TOU NAEKTPIKOU peU-
paTog, averdpkela tTdong f TommoOé-
Tnon tou maixvidiou Dart ToAU kovtd
o€ NAEKTPIKOUG KIVNTAPEG I CUCKEU-
£G MIKPOKUUATWV.

lMa va armoKATACTAOETE TNV KAVOVIKNA
Aeitoupyia, Tpémel va adaipéceTte

T0 PIG YIa ApKETA SEUTEPOAETTTA KAl
0OTn cuvEXEId va To elcaydyete Eava.
Tautoxpova Ba mpemel GUTIKA va
dlacdaliocete 0TI AvVTIPETWTTIOATE

TnVv artia tng BAARNG.

AmoOnkeuon, KAOAPIGHOG
Znpavtko! Amocuvdéote To BUcHA
SiktUou amo tnv mpida, mpotou
KaOapioete TO IPOIOV.
KaOapilete povo to Dartboard pe
uypo mavi ka@apiocpou! To tpodo-
S0TIKO SeV EMITPEMETAI VA EPXETAI
oe emadn pe uypacia!l

Y& mePITITwon cUXVAG XpPriong tou
mpoidvtog, mapouacidalovtail puUTIOl
KUpiwg atnV umpooTtivr) mAeupd
AOyw NG emadng pe ta SAKTUAQ.
KaBapiote tnv pmpoaotivr mAeupd,
Ta MANKTPA KAl Ta Tapdadupa Pe eva
uypo Travi.

Qg dIaAUTIKO PECO GUVIGTOUHE
vePO PE Aiyo NTTI0 KAOAPICTIKO. XN
OUVEXEIQ OKOUTTIOTE YE €va OTEYVO,
HAAGKO TTavi. Xe Tepimtwon mou
€V XPNOIYOTIOINGETE TO TTPOIOV YIa
HEYAAO XpOoVIKO didoTnua, KAAUYTE
TO KAAUTEPO PE €Va TTAVI, YIA VA TO
TTPOCTATEUOETE AMO Tr OKOVI.

Edv dev 1o xpnoliyoroligite, amobn-
KEUETE TO TIPOIOV TTAVTA GTEYVO KAl
kaBapo og Bepuokpacia dwudatiou.
YHMANTIKO! Mnv ka®apilete mote
TO TIPOIOV PE IGXUPA KABApPIoTIKA.
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Ymodei&eig wg mpog tnv
anéppiyn

To dimAavéd cuuBoAo uttodel-
KvUE€I OTI QUTA N CUCKEUN
unokeltal otnv Odnyia
2012/19/EE. AutnA n odnyia
opidel 6TI dev TIPETTEI VA ATTIOPPITITETE
QUTHA TN CUCKEUN UE TA KAVOVIKA
OIKIOKd aTToppiduaTa oTo TEAOG TNG
XPNONG TNG, AAAG TIPETIEI VA TNV
mapadidete o€ €10IKA SiApopPwHE-
vad onpeia cUANOYNG, KEVTPA avaKu-
KAwoNg A etaipeieg anmdéppiyng.
Mpootateuete To TIEPIBAANOV KAl
KAVETE WOt amoppiyn.
O1 yrmatapieq/cUCCWPEUTEG dev
TIPETIEI VA ATTIOPPITITOVTAI OTA OIKIAKA
amoppippata. Evééxetal va mepié-
XOuv 3nAntnpiwdn Bapea pETAAAa
KdI UTTOKEIVTAI OTOUG KAVOVIOHOoUG
NG diaxeipiong €131KWV ATToBARTWV.
AkoAouBouUv ta Xnuika cUpBoAa
TwV Bapewv YeTAAAwV: Cd = kadyio,
Hg = udpdpyupog, Pb = uéAuBdog. Qq
€K TOUTOU, amoppiYTe TI§ XpnOoILOoTIOoI-
NUEVEG 1 EAATTWHATIKEG pTTaTapieg/
OUCCWPEUTEG UTTATAPIEG O€ €va
SNUOTIKO onueio GUANOYRG cUudwva
Me Tov Kavoviou6 2023/1542 tng EE.

& [amepaItépw MAnpodopieq
A
%n C'ffopplllmq NG Xpnoiporoin-

HEVNG CUCKEUNG UTTOPEITE va

EVNHUEPWVECTE ATIO TNV KOIVOTNTA N
Tn dnuotikn dloiknon. Aoppimtete
TN CUCGKEUN KAl TN CUCKEUACid JE
$1Aikd TTpog to EPIBAAAOV TPOTTO.
Alatnpeite ta UAIKG cuoKeuaoiag
(6nmwg cakoUAeqg pepBpdavng) Hakpid
amné ta maidid.

/N, \appavete umoyn tnv emon-
L",) Havon TwV UAIKWY CUCKEUAOi-
2 0g KATA ToV SIaXWPICHO TWV

amoBAntwv. Emonuaivovtal pe
ouvtopoypadieg (a) kai vouuepa (b)
Kal €Xouv TNV €§NG onuagia:
1-7:mAaotiko / 20 - 22: xapti kai
Xaptovi / 80 - 98: cuvOeTa UAIKA.
To mpoidv Kal Ta UAIKA GucKeuaaoiag
TOU €ival avakukAwaolua. MNpénel va
Ta amoppintete EEXWPIOTA yId TNV
KaAUtepn Siaxeipion Twv amoBAn-
TWV.
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Ymodei&eig oXeTIka pe TNV
€yyunon Kai tn diadikagia
oépPig

To TPoidV €XEI KATAOKEUAGCTEI hE
MEYAAN TTPOCOXN Kal UTTO GUVEXN
€Aeyxo. H DELTA-SPORT HANDELS-
KONTOR GmbH mapéxel o€ 181Tte]
TeAIKoUg meAATeq Tpia Xpodvida eyyun-
on yld autd to mpoidv and tnv nue-
pounvia ayopdg (d1dpKela eyyunoe-
wgQg), cUPPWVA PE TOUG aKOAOUBOoUG
o0poug. H eyyunon 1oxuel yévo yia
odAAPaTa UAIKWV Kal eTTeEepyaaoiag.
H eyyunon &ev KaAUTITEl €PN TTOU
UTTOKEIVTAI O€ KAVOVIKN $Bopd Kal
eMONEVWG Bewpouvtal pOeipoueva
pépN (MX. yTTaTapieq) A eUBpaucta
HEpn OnTwg SiakoTmteg A eEaptRuata
amoé yudAi.

AEiwoelg amd autA tnv eyyun-

on atokAgiovtal, e TEPITTTWwon

TTOU TO TIPOIOV XPNOIKOTIoINONKE
€odaApéva R KaTaxpnoTtika A dev
XPNOIMOTIOINONKE oTa TMAdIcId TWV
TPORBAETMOUEVWY OPWV I TOU TIPO-
BAemépevou eUpoug Xprnong A dev
€Xouv tnpnOei mpodiaypadEg Twv
odnYIwV XpNong, EKTOG Kal €Av o Te-
Aik6G reAdTng amodei&el 0TI upiota-
Ttal cddAApa UAIKoU A emegepyaaiag,
TO otoio dev odeiletal oe pia amo
TIG WG AVW KATACTACEIG.

O1 aglwoelg eyyURoEWG ICXUOUV
H6vo evtdg Tou XPOVOoU EYYUNCEWS
KAl ye TNV UToBOoAN TNG YVACIAG
amnmédeiEng ayopdq. NMapakaieiobe,
Aoiméy, onTwg PuAdEete T yVAoIa
amédeiEn ayopdg.

Y& MePITITWON TAPATIOVWY, ATIEU-
BuvOeite apxikad otnv KATWOI avoi-
Xt Ypappn tnAedwvikng egumn-
pPETNONG N €MKoIVWVACTE padi pag
péow email. Eav udiotatal B6€pa
€YYUnoewg, 6a eMOKEUACOUE N
6d avtikatactAcoupe dwpedv To
mPOoI6V A Bd eMOTPEYOUUE TO TTOCO
ayopdgq - cUpdwva Je TNV Kpion
pag. Aoitrd SIKAIWPaTd €K TNG EYYU-
noewg dev udioctavral.

Ta vopipa SIKaIwPATd oag, ISIKA

0l a&IWoEIg EYYUNOEWG £vaVTI TOU
ekdotote MwANTH, dev Trepiopidovtal
AOYw TNG Mapoucdg eyyunong.

*Me tnv avtikatdotaon tng ou-
OKEUNG, cuudwva pe to NOMO
2251/1994, EekivAel EK VEOU N
mepiodog NG eyyunong. Metd tnv
AAEN TNG €yyuNnong TPOKUTITOUCEG
ETIOKEUEG gival Pe KOOTOG,.

IAN: 487646_2504

TépPig EANGSa
Tel.: 00800 490826606
E-Mail: deltasport@lidl.gr
@ T£pRig Kumpog
Tel.: 8009 4241
E-Mail: deltasport@lidl.com.cy

*loxUel povo yia tnv EAAGda
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GARANCIJA | GARANTNILIST

Postovani,

Ovim putem Vas upoznajemo sa Vasim pravima

i obavezama koje proisti¢u iz Zakona o zastiti
potrosaca, a u pogledu ostvarivanja prava iz
garancije.

Ova garancija ni na koji naéin ne utice, niti isklju-
Cuje prava koja kupac ima u skladu sa vazeéim
Zakonom o zastiti potroSaca po osnovu zakonske
odgovornosti prodavca za nesaobraznost robe
ugovoru koja traje 2 godine od dana kada je roba
predata kupcu.

Davalac garancije ovom izjavom preuzima oba-
vezu da kupcima svojih aparata, a pod uslovima
definisanim u ovoj izjavi, obezbedi:

- besplatno otklanjanje kvarova u garantnom
roku, koji bi nastali kod uobi¢ajene upotrebe ili
zbog greSaka u proizvodnji i materijalu, ili

- zamenu aparata, u garantnom roku predvide-
nim ovom garancijskom izjavom, u sluéaju da
opravka nije moguéa, ili

- ako otklanjanje kvara nije mogucée, kupac ima
pravo da zahteva od prodavca povrat novca.

Ukupan rok garancije je 3 godine.

Garantni rok poc¢inje da vazi od datuma kupovine
proizvoda, odnosno od prijema istog od strane
kupca, a sto se dokazuje fiskalnim raunom.

Garancija vazi na teritoriji Republike Srbije.

Kupac moze da izjavi reklamaciju usmeno u
nekom od prodajnih objekata Lidl Srbija KD, od-
nosno telefonom, pisanim putem ili elektronskim
putem na kontakte kompanije Lidl Srbija KD, uz
dostavu fiskalnog rac¢una na uvid.

U cilju ispravnog funkcionisanja proizvod se kori-
sti u skladu sa njegovom nhamenom i Uputstvom
za upotrebu.

Na zahtev kupca, koji je izjavljen u garanthom
roku, prodavac ¢e izvrsiti otklanjanje kvarova i
nedostataka na proizvodu u roku predvidenom
Zakonom.

Garantni uslovi:

Pre obraéanja prodavcu za tehni¢ku pomog¢,
potrebno je proveriti ispravnost instalacije i
ostalih potrebnih uslova naznaéenih u Uputstvu
za upotrebu.

Kupac je duzan da prodavcu preda sve pripada-
juce delove proizvoda koje je preuzeo u trenutku
kupovine.

Popravke u roku garancije:

Garancija vazi po¢ev od dana kada je roba preda-
ta kupcu, a na osnovu fiskalnog odsecka. U istom
periodu davalac garancije, odnosno prodavac

je u obavezi da otkloni sve tehnicke kvarove bez
naknade, u zakonskom roku.

Garancija ne vazi u sledeéim sluéajevima:

1. Ukoliko prodavcu uz aparat nije priloZzen fiskalni
raéun sa datumom prodaje.

2. Ukoliko je kvar prouzrokovan udarom groma,
strujnim udarom ili sliénim delovanjem spoljne
sile na sam uredaj (pozar, poplava, naponski
udar..).

3. Ukoliko su nastali kvarovi i o§teéenja na uredaju
posledica delovanja spoljnih uticaja, kao $to su:
velika vlaga, previsoka i suvise niska tempera-
tura (pucanje cevi usled smrzavanja, oSteéenja
gumenih delova, rdanje, itd.)

4. Ukoliko proizvod nije kori§éen u skladu sa Uput-
stvom za upotrebu.

5. Ukoliko je proizvod pokusalo da popravi treée
neovlaséeno lice.

6. Ukoliko proizvod nije koriséen u skladu sa na-
menom.

7. Ukoliko je ¢iSéenje i odrzavanje uredaja urade-
no protivno Uputstvu za upotrebu.

8. Ukoliko je proizvod kori§éen u profesionalne
svrhe.

Naziv proizvoda:

Elektronska pikado tabla

Model:

Delta-Sport-Nr.: DL-15038, DL-15039

IAN / Serijski broj: IAN: 487646_2504

Proizvodac: GERMANY

DELTA-SPORT HANDELSKONTOR GMBH « Wragekamp 6 « 22397 Hamburg

Davalac garancije- uvoznik:

Lidl Srbija KD, Prva juzna radna 3, 22330 Nova Pazova, Republika Srbija,
Tel.: 0800 300 180, E-Mail: kontakt@lidl.rs

Datum predaje robe
potrosacu:

datum sa fiskalnog raéuna

Uvozii stavlja u promet:

Lidl Srbija KD, Prva juzna radna 3, 22330 Nova Pazova, Republika Srbija,
Tel.: 0800 300 180, E-Mail: kontakt@lidl.rs
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