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Spiel- und Bedienungsanleitung
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Before reading, fold out the illustration page and get to know all of the functions of your unit.

@

Elolvasas elétt haijtsa ki az oldalt az dbrdkkal és ezt kévetéen ismerkedjen meg a késziilék valamennyi funkcidjdval.
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Preden za&nete brati, odprite stran s slikami in se seznanite z vsemi funkcijami naprave.

@

Pfed ¢tenim si nejdfive vyklopte stranku s obrézky a seznamte se se viemi funkcemi pfistroje.

€

Skér nez zaénete névod ¢&itaf, si ho otvorte na strane s obrézkami a obozndmte sa so vietkymi funkciami pristroja.
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Klappen Sie vor dem Lesen die Seite mit den Abbildungen aus und machen Sie sich anschlieBend mit allen Funktionen des Artikels vertraut.
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Congratulations!
You have chosen to purchase a high-quality
product. Familiarise yourself with the prod-
uct 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 care-
fully. When passing the product on to third
parties, please also hand over all accompa-
nying documents.

Package contents

1 x electronic dartboard (incl. two feet)

12 x shaft (3 each blue, green, red and
black)

12 x dart grip

12 x wing (3 each in blue/white, green/
white, red/white and black/white)

112 x softdip (tip)

1 x power adaptor

4 x screw & dowel

1 x throw-off point

1 x drill template

1 x game and operating instructions

Technical data

Electronic dartboard

Model: DL-13115, DL-13116

Dimensions: approx. 42 x 51.7 x 2.6cm

(WxHxL)

Power supply values: 9V == 500mA

Power adaptor

Model: EU: GQ06-090050-ZG

Model: UK: GQ04-090050-AB

Input:

100-240V v 50/60Hz 0.3A Max

Output: 9V == 500mA 4.5W

Name or trademark of the manufacturer,

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: 78.35%

Efficiency under light load (10%): / %

No-load power consumption: 0.061W

Dl = protection class ||

———= Symbol for direct voltage

N\, Symbol for alternating voltage
oo Polarity of the coaxial connector

Date of manufacture (month/year):

08/2023

UK UK Conformity Assessed

CA Delta-Sport Handelskontor GmbH
hereby declares that this product meets the
following basic requirements, as well as
other important regulations:

Electrical Equipment (Safety)
Regulations 2016

Electromagnetic Compatibility
Regulations 2016

The Restriction of the Use of Certain
Hazardous Substances in Electrical and
Electronic Equipment Regulations 2012

Delta-Sport Handelskontor GmbH
c € hereby declares that this product
meets the following basic requirements, as
well as other important regulations:

2014/30/EU - EMC Directive
2011/65/EU - RoHS Directive
2014/35/EU - Low Voltage Directive
Intended use

The product is not suitable for children
under 14 years of agel!

The product contains small parts which
could be swallowed by children and, as

a sporting product, requires concentration
and good motor skills.

The product is for private indoor use only
and is not intended for commercial 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
A Life-threatening hazard!

* Never leave children unattend-
ed with the packaging materi-
als. There is a risk of suffocation!

A\ Risk of injury!

* This product is not intended
for use by persons (including
children) with limited physical
abilities, motor skills or mental
handicaps, nor for persons
who lack experience and/
or knowledge, unless they are
supervised by a safety officer,
or have received instruction on
the use of the product from a
safety officer.

* Children should be supervised
to ensure that they don't play
with the product.

* Cleaning and maintenance
must not be carried out by chil-
dren without supervision.

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

* Take care to position or set up
the product in an inaccessible
place when in use.

* Do not mount onto doors!

* Metal points cannot be used!

* No modifications may be
made to the product!

* Only use the power adaptor
for Dartboard DL-13115,
DL-13116.

* Use only original adaptor!

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

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

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

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

* The output cable must not be
short-circuited.

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



* Use only original replacement
parts in case of malfunctioning
parts!

/\ Preventing damage to
the product!

* Use only appropriate replace-
ment 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 bro-
ken tips from the dartboard -
error messages).

* Do not expose the product to
extreme weather conditions or
temperatures.

* Protect the product from wet
and moist conditions. The elec-
tronics may be damaged.

Assembly instructions

Assembly of the dartboard

(Fig. B and 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 bull's eye is around 1.73m from the
ground.

3. Mark the relevant drill holes with a pencil,
using the drill template included. The mark-
ings “+” designate the dartboard’s mount-
ing bracket. The markings “O” designate
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
bull's eye on the dartboard. Afterwards,
mount the dartboard with the screws and
dowels included.

Assembly of the darts

(Fig. D)

Screw the fips and the shaft to the grip, as
shown, and insert the wings into the crossslits.
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 sur-
face, 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 dart-

board is set up on a horizontal surface, it is

tilted and can’t be optimally positioned.

1. Remove the feet (14) from the holder on
the back of the dartboard.

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

Designation and function of
each of the parts

(Fig. A and C)

H Single: Number of points as shown

H Double: Number of points x 2

E Triple: Number of points x 3

B3 Bull: Outer ring counts for 25 points;
bull's eye counts for 50 points

H Catching border: Border, no points

B Loud-speaker

Connection point for power adaptor

H 4 LED displays

E Functional buttons

i Play list

I Dart holder

iE Drill holes

[E 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 automatic 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 sys-
tems are automatically switched off (standby
mode). As long as the power adaptor is
plugged in, the product will “remember” 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 prod-
uct 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.

Press the PLAYER button to select the num-
ber of players before the game begins.
You have options to play with 1 to 16 play-
ers, or fo play team games (2-2 to 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.

Press the button DOUBLE/MISS, to set the
function Double In or Double Out for the
GO1 game.

Press 1 time: Double In,

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

Press 3 times: with Double In, Double 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 after 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 fo 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 one throw you can delete the
last throw by pressing the CYBER MATCH
button and repeat it.

Press the button DARTOUT/SCORE to
receive an electronic throw suggestion, for
games 301, 401, 501 etc. when your score is
below 160. The double and triple throws are
designated with 2 and 3 lines respectively.
Note: if you keep the button depressed
during the game, the left-over lives of the
players are indicated, while playing a
specific game.

BOUNCE OUT

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

GB 7



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

Note: the volume is reset to the standard
setting of 3.

GAME GUARD
The GAME GUARD button blocks all but-

tons 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 varying difficult levels for
the different players.

First press the button <PLAYER> and select
Player 1. Then press the <HANDICAP> but-
ton and set the handicap for Player 1. Then
press the button <PLAYER> and select Play-
er 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 individ-
val 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 <CYBER-

MATCH>, 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 select further
options.

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

Game progression

1. Every player throws 3 darts per round.
Atfter 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 removed

from the dartboard by twisting each dart

gently to the right, as you remove them.

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



Game options and list of game options

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

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

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

G02 CRICKET Cri Std/nc

GO03 SCRAM Ser

G04 CUT THROAT CRICKET Cut Ciri

GO05 ENGLISH CRICKET EnG

G064 ADVANCED CRICKET ACr

G07 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

Gl COUNT UP Cup 300, 400, 500, 600, 700, 800, 200, 999
Gl12 HIGH SCORE HSC 3r, 4r, 5r, 6r, 7r, 8r, 9r, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r
G13 ROUND THE CLOCK ron r01, r05, r10, r15, d01, d05, d10, d15, 101, t05, +10, 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, SO1, SO5, S10, S15

G19 GOLF Gol O9H, 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 BATTLEGROUND | Adb

G27 PAINTBALL PbA Sin, dou, tri

GB




Games

GO1 301-901
With this game, points for every dart
played per round (3 throws per player) 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 evalu-
ated, and you start with the point from the
previous round again.

Select the options Double-IN/Double-OUT
via the button <DOUBLE/MISS>:

OP1: DoubleIN - 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.

OP5: 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 be-
tween 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 bull's eye.
The aim is fo 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 gather 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 opponent closes of the segments.

Choose the various options via the <SE-
LECT> 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
segments.

Choose this option via the <SELECT>
button.
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GO03 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
bull's eye, counts.

You play two rounds. In the first round, Play-
er 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 seg-
ments 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
as possible. The player with the lowest point
value, wins.

You only earn points in this game variant, if
your opponent strikes segments 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 bull's eye nine times, to
end the round. The bull's eye counts twice.
If your opponent fails to strike the bull's
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
bull's eye, your opponent will forfeit a bull
or bull's eye respectively. You gain more
time to collect points. When your opponent
strikes the bull's eye nine times, the first
round is over, and the second round begins,
as the roles are reversed.

G06 ADVANCED CRICKET

This Cricket variant is for advanced players.
Only double and triple segments 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.

GO7 SHOOTER

In this game, the computer chooses 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 selects a
bully-eye, then a bull counts double and a
bull's 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 seg-
ment. 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 Llives

OP5: 7 Lives

GO09 OVERS

Every player throws three times. If their
throws earn the most points in the first
round, their opponent must exceed the
point score. Otherwise s/he loses a life. The
first player to lose all his/her lives, loses the
game.

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

OP1: 3 Lives

OP2: 4 lives

OP3: 5 Lives

OP4: 6 Lives

OP5: 7 Lives

G10 UNDERS

This game pre-supposes a point score of
180. Every player throws three times. If
you throw the least points in the first round,
your opponent must score less than you.
Otherwise 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

G11 COUNT UP

The aim of this game is to reach a specified
point score. Every successful 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

OPé: 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

OPé: 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
bull's eye in sequence, from segments 1 to
20. You have three throws per round, and
you must hot the specified segments. Once
you've hit the specified segment, 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 seg-

ments 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 num-
ber you wish to hit. The LED display shows
SEL. This is your number, and all the players
must select different numbers. Once every
player has selected a number, each player
must hot the double segment of their select-
ed number to earn the “killer” status. Once
you are a killer, you can kill the other play-
ers 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 segment

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 <SE-
LECT> 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, 81 or 91 in every
round. In order to get results, the total points
for each round must be divisible by 5. If, for
example, a player aims for 20 points in a
round, the result is 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-results round. The
first player to reach or exceed the selected
point score, is the winner.

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

OP1: 51 Points

OP2: 61 Points

OP3: 71 Points
OP4: 81 Points
OP5: 91 Points

G18 SHANGHAI

In this game, you need to hit segment one
in the first round, segment 2 in the second
round etc. until segment 20 is reached, e.g.
bull or bull's 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 Shang-
hai, with the exception that you must hit
double and triple segments.

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 segment 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 segment 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 advantage of your
second throw.

If you miss the relevant segment, your score
increases from 3 to 5 points. If you better
your performance in your second throw,
your point score will decrease from 3 to 2,
and you may again choose to throw a triple
to improve your score (or you may worsen
your score again). If you go over your
selected point score, you are eliminated
from the game.
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The winner is the last standing player, 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 segment, then
the outer ring, single segment 20, triple-20,
inner ring single segment 20, bull, bull's eye,
inner ring single-3-segment, friple 3, outer
ring, single-3-segment, double-3-segment. The
segments which must be hit, are displayed.

G21 BASEBALL

With this game, you play nine rounds (in-
nings). Every player throws 3 darts per inning.
Single segment = one station

Double segment = two stations

Triple segment = three stations

Bull and/or bull's 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 displays shows
the relevant stations.

G22 STEEPLECHASE

This game is like an obstacle course, start-
ing in segment 20, all the way around the
electronic dartboard once, in a clock-wise
direction. The end is in segment 5, and then
you still need to hit the bull, or the bull's eye.
During the obstacle course, you may only
hit the inner single elements, those that are
positioned between the bull or bull's 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
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G25 BATTLEGROUND

In this game, you take over the upper half of
the electronic dart game, and you must hit
the bottom half with your three throws. Your
opponent must take over the bottom half,
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 Battle-
ground game, but you need to strike the
bull and/or the bull's 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 standard Battle-
ground 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 Battleground
game. Hit the bull's eye twice, you capture
the enemy’s flag. The aim is to destroy

the enemy’s segments, or to capture the
enemy’s flag.

Choose the various options via the
<SELECT> button:

Paintball Double

Here, only double segments count, and the
bull's 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
info a mains power source, and the power
adaptor connection is plugged into the
connection plug on the dartboard.

No results

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

Stuck display elements or stuck
function buttons

During the transport, or during normal oper-
ation 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 element 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 o 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 protrude 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, however,
expressly recommend using an undamaged
softtip 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 elec-
tro-magnetic disruptions occur, the electron-
ics may cease to function, or may deliver
incorrect results.

Examples:

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

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

Storage, cleaning

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

Only clean the dartboard with a
moist cloth! The network adaptor
may not 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 af room temperature.
IMPORTANT! Never clean the product with

harsh cleaning agents.



Disposal
K 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
collection sites, valuable substance collec-
tion stations, or waste disposal 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 follows:
Cd = cadmium, Hg = mercury, Pb = lead.
Dispose of used batteries at a municipal
collection site.

>4 For further information about
B disposal of the product no longer
needed, contact your local council.
Dispose of the product and the packaging
in an environmentally friendly manner. Store
the packaging materials (foil bags, for
example) out of the reach of children.

/\, Note the label on the packaging

L: materials when separating waste, as
these are labelled with abbreviations

(a) and numbers (b) with the following
meaning: 1-7: plastics / 20-22: paper
and cardboard / 80-98: composite
materials.
The product and the packaging materials
can be recycled, dispose of them separate-
ly for better treatment of waste.
The Triman logo only applies to France.

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 manufacturing
defects. The guarantee does not cover parts
subject to normal wear and tear that are
thus considered wear parts (e.g. batteries)
or fragile parts such as switches, rechargea-
ble batteries, or parts made of glass.
Claims under this guarantee are excluded

if the product has been used incorrectly,
improperly, or contrary to the intended pur-
pose, or if the provisions in the instructions
for use were not observed, unless the end
customer proves that a material or manufac-
turing defect exists that was not caused by
one of the aforementioned 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 guaran-
tee, under statutory guarantees, or as a
gesture of goodwill. This also applies to
replaced and repaired parts.

If you wish to make a claim please first con-
tact 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, depending
on our choice.

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

IAN: 425625_2301
Service Great Britain

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

GB



Szivbél gratuldlunk!
Vésarldsaval kivalé mindségl terméket
vdlasztott. Hasznélata el8tt ismerje meg a
terméket.
Figyelmesen olvassa el az
alabbi jatékszabaly és kezelé-
si Utmutato.
A terméket kizarélag az itt ismertetett
médon, a rendeltetésének megfelels-
en haszndlja. Gondosan 8rizze meg a
jatékszabdly és kezelési Gtmutaté. A termék
tovdbbaddsakor adja 4t az sszes kapcso-
|6d6 dokumentumot is.

Csomag tartalma

1 x elektronikus darts tabla (két tartélabbal)

12 x szdr (3-3 kék, zsld, piros és fekete)

12 x markolat

12 x szdrny (3-3 kék/fehér, zsld/fehér,
piros/fehér és fekete/fehér)

112 x puha hegy

1 x hélézati adapter

4 x csavar és dibel

1 x dobévonal

1 x forésablon

1 x jétékszabdly és kezelési Gtmutatd

MUszaki adatok

Elektronikus céltabla
Modell: DL-13115, DL-13116
Méretek: kb. 42 x 51,7 x 2,6 cm
(Szé x Ma x H)
Csatlakozdsi értékek: 9 V===500 mA
Halézati adapter
Modell: EU: GQ06-090050-ZG
Modell: UK: GQ06-090050-AB
Bemenet:
100-240 V™, 50/60 Hz 0,3 A Max
Kimenet: 9 V=500 mA 4,5W
A gydrté neve vagy védjegye, cégjegyzék-
szdma és cime:
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
Tipusijelslés: EU: GQ06-090050-ZG

UK: GQ06-090050-AB
Bemené fesziltség: 100-240 V
Bemend valtéarami frekvencia: 50/60 Hz
Kimend fesziltség: 9,0 V
Kimend dram: 0,5 A
Uzem kézbeni dtlagos hatdsfok: 78,35%
Hatdsfok kis terhelésnél (10%): / %
Teljesitményfelvétel iresjaraton: 0,061 W

14 HU

D = |I. védelmi osztaly

———= Egyendram szimbdluma
N\, Véltddram szimbédluma
oo A csatlakozédugé polaritdsa

Gyaértési datum (hénap/év):
08/2023

C A Delta-Sport Handelskontor
GmbH kijelenti, hogy a termék

megfelel az algbbi dltaldnos kévetelmé-

nyeknek és az egyéb vonatkozé rendelke-

zéseknek:

2014/30/EU - Elektromégneses &sszefér-

het8ségi irdnyelv

2011/65/EU - RoHS irdnyelv

2014/35/EU - LVD-irdnyelv

Rendeltetésszeri haszndlat

A termék sporteszkéz. 14 éven aluli gyer-
mekeknek nem ajénlott!

A termék apré alkatrészeket is tartalmaz,
amelyeket lenyelhetnek a gyermekek. Spor-
teszkdzként pontos célzdst, koncentrécidt
igényel és magas kdvetelményeket tdmaszt
a motorikus mozgéssal szemben.

A termék csak beltérben és magéniellegl
haszndlatra alkalmas, kéziletek szdmara,
ill. kiltérre nem alkalmas.

A termék kizarélag puha hegyG darts
haszndlatéra alkalmas. Az acélhegyd darts

haszndlata javithatatlan kérokat okoz. Tévo-

litsa el a véddféliat a céltablarsl.
Biztonsagi utasitasok

YA Eletveszély!

* Soha ne hagyjon gyermeket
feligyelet nélkiil a csomagolé-
anyaggal. Légutak kilsé elzé-
réddsa miath fulladdsveszély!

A\ Balesetveszély!

¢ A termék nem alkalmas arrq,
hogy korlétozott fizikai, érzék-
szervi vagy szellemi képessé-
gekkel rendelkez8 személyek
(a gyermekeket is beleértve),
valamint kell§ tapasztalattal és
ismeretekkel nem rendelkez8k
haszndljdk, kivéve a biztonsagu-
kért felelés személy feligyelete
mellett vagy ha a termék hasz-
ndlatét elmagyardztdk nekik.

* Gondoskodni kell a gyermekek
felugyeletérdl, hogy ne jatssza-
nak a termékkel.

o Tisztitdst és felhasznéléi kar-
bantartést gyermek feligyelet
nélkil nem végezhet.

* Tilos a darts jatékkal emberre,
dllatra dobni, célozni.

* Figyelien arra, hogy a termékkel
mds személyek éltal lehetdleg
nem haszndlt helyen jatsszanak,
ill. ilyen helyen dllitsék fel.

* Ne rogzitse ajtéral

* Fémhegyet nem szabad hasz-
nélnil

* A terméket nem szabad dtala-
kitani, médositanil

* A hélézati adaptert kizérélag
DL-13115, DL-13116 céltablé-
hoz haszndlja.

* Kizdrélag a termékhez mellékelt
hélézati adaptert haszndljal

* Vélassza le az dramhélézatrél a

hdlézati adaptert, mielStt meg-
szinteti a csatlakozdst a hdléza-
ti adapter és a céltdbla kdzstt.

* A hélézati adapter csak beltéri
haszndlatra alkalmas. Tartsa
tavol nedvességtél.

* Ne haszndlja a tovébbiakban a
hélézati adaptert, ha megséril
a burkolata vagy a tédpvezetéke.

* Vdlassza le a terméket az
aramhalézatrél, ha hosszabb
idén keresztil nem haszndlja.

* A kimend vezetéket nem sza-
bad révidre zdrni.

* A transzformator kilsé csatla-
kozé vezetéke nem cserélhetd;
ha megséril a vezeték, le kell
selejtezni a transzformatort.



* Meghibdsodés esetén kizaré-
lag eredeti pétalkatrészeket
haszndljon!

/\ Elézze meg az anyagi
karokat!

* Kizdrélag alkalmas tartalék-
hegyet haszndljon, nehogy
visszapattanjon a darts a
céltdblérdl. Hosszi hegy nem
javasolt elektronikus céltablé-
hoz. Mert hamar elgérbil, ill.
kdnnyen letérik (a letért hegyek
eltdvolitdsa a céltéblabdl -
Hibakeresés).

* Ne tegye ki a terméket szélsé-
séges id8jarasi korilmények-
nek, ill. h8mérsékletnek.

* Ovja a terméket nedvességtdl,
folyadéktdl, mert megrongéléd-
hat az elektronikdja.

Szerelési utmutatéd

A céltabla 6sszeszerelése

(B és C abra)

1. Vélasszon ki kb. 3 m-es ires teriiletet.

2. A tablatdl 2,37 m-re kell éllnia a dobé-
nak. A tdbla kézéppontjanak magassé-
ga a talajtél mérve 1,73 mre legyen.

3. Ceruzaval jelélie meg a megfelels
furatlyukakat a termékhez mellékelt furs-
sablon segitségével. A ,+" jelG jelolések
a céltébla felfiggeszté szerkezetét mu-
tatjak. Az ,O” jelslések a tabla nyildsait
mutatidk, ha véglegesen falra rogzitik.

4. Szerelje fel a tablét vagy az akasztéval
(13) (3 csavar) vagy a végleges fali
régzitével (12) (4 csavar). A forésablon
kézepén 1évé x jel mutatia a céltdblan
a bull's eye magassdgdt. Utdna szerelje
fel a tablat a mellékelt csavarokkal és

dibelekkel.

A darts-ok 6sszeszerelése

(D abra)

Az dbra szerint csavarozza a hegyet és a
szarat a markolatra és tegye a felhajtoga-
tott szarnyakat a kereszt alakd nyilésba.
Megjegyzés: igyelien arra, hogy a
fogantyd ellapositott oldalén meg kell hozni
a hegyet.

A tartélabak felszerelése

(E dbra)

A céltgblét nem szikséges a falra felszerel-
ni, azt egy megfelels felileten feldllithatia a
két tartélab (14) segitségével is. A két tarts-
lab (14) a céltdbla hatoldaldn taldlhats.
Vegye figyelembe, hogy a céltabla feldllits-
sa a jatékot hétranyosan befolydsolhatia.

Feldllitaskor a céltdbla enyhén meg van

déntve, és a helyzetét nem lehet optimdli-

san bedllitani.

1. Vegye ki a két tartéldbat (14) a céltdbla
hatoldaldn talélhaté tartébél.

2. Régzitse a két tartdldbat (14) a céltdbla
hétoldaldn az E &brdn lathaté médon.

Az alkatrészek megnevezése

és funkcidja

(A és C abra)

H Szimpla/Single: Pontszam a jelslés
szerint

H Dupla/Double: Pontszém x 2

H Tripla/Triple: Pontszam x 3

B Bull: A kiilsé gyiri 25 pontot ér; a bull's
eye 50 pontot

H Fogégyri: Széldobds, nincs pont

[ Hangszéré

Csatlakozé dugalj hélézati adapterhez

H 4 LED-es kijelzé

Bl Funkciégombok

i Jatéklista

M Dartstarté

iE Furatlyukak

[E Akasztészerkezet (hatul)

A céltabla kezelése
Megjegyzés: a készilék normdl
miksédés kdzben felmelegszik.
Be-/kikapcsolas

A termék kikapcsolé automatikéval rendel-
kezik. A termék bekapcsoldsdhoz csatla-
koztassa a hdlézati adaptert a céltdblara
és a dugéra. Ha 10 percnél hosszabb ideig
nem haszndljék a terméket, automatikusan
kikapcsolnak a kijelz8k és a rendszerek
(standby méd). Amig a hélézati adapter be
van dugva, a termék ,emlékszik” a legutol-
s6 jaték dallasara. Barmelyik funkciégomb
megnyomdsdra visszakapcsol a termék.

A termék telies lekapcsoldsdhoz hizza ki a
halézati csatlakozd dugét.

Funkciégombok
(A dbra)

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

Nyomja meg a GAME gombot valamelyik
jaték kikeresésére. Az eredménykijelz8ksn
balra fent a jaték szama, jobbra fent a jaték
neve, balra lent a jatékopcidk és jobbra lent
a jatékosok szama jelennek meg.
Megjegyzés: jGték kdzben nyomja meg a
GAME gombot a jaték megszakitdsdhoz és
eldlrél kezdéséhez.

Nyomja meg a SELECT gombot, hogy a
jatékon beliil az dsszes jatékos szémdra
opciékat vélasszanak ki.

Megjegyzés: az opcidk réviditései a
kijelz&n, balra lent jelennek meg.

Nyomja meg a PLAYER gombot a jaték
megkezdése eldtt a jatékosok szdmanak
kivélasztédsdhoz.

Jatszhat akér 1-16 jétékos vagy csapatban is
lehet jatszani (2-2 vagy 8-8).

Jaték kdzben a PLAYER gomb megnyo-
mdsdra megjelenik az elsé négy jatékos
pontszédma.

Tartsa lenyomva a PLAYER gombot, hogy
megnézze a tébbi jatékos pontjait is.
Megjegyzés: a LED-kijelz8kben a jatéko-
sok szdmdt a megfeleld lampdk jelzik.

DOUBLE/MISS

Nyomja meg a DOUBLE/MISS gombot a
Double In vagy Double Out funkcié bedlli-
tdsdhoz a GO1 jaték kdzben.

Nyomja meg 1x: Double In,

Nyomja meg 2x: Double Out

(piros Idmpa a bal oldali pontszamlapon,
10),

Nyomja meg 3x: Double In-nel, Double
Outtal,

Nyomija meg 4x: Master Out,

Nyomja meg 5x: Double In/Master Out,
Nyomija meg 6x: mindent kikapcsol - nincs
LED.

Nyomja meg a DOUBLE/MISS+ dobds
utdn, hogy csékkentse a megmaradt darts-
ok szamdt, ha nem taldlja el a céltdblat.

El8bedllitds: SOUND 4-e. hangerd.
Nyomja meg a SOUND gombot a 7 han-
gerd8szint kivalasztdsdhoz vagy a hang
kikapcsoldsdhoz.

START/HOLD

Nyomja meg a START/HOLD gombot a
jaték inditdsdhoz vagy jaték kdzben a
kévetkezd jatékosra valtdshoz.

CYBER MATCH

Nyomja meg a CYBER MATCH gombot vir-
tudlis ellenféllel szembeni jaték inditdsdhoz.
A gomb t8bbszéri megnyoméséval dllitsa
be a virtudlis ellenfél jatékerejét (C1 =
legnehezebb ellenfél - C5 = legkdnnyebb
ellenfél).

Megjegyzés: dobds utdn a CYBER
MATCH gomb megnyomdsaval térélheti

a legutolsé dobdst és dobdst ismételhet.
Nyomja meg a DARTOUT/SCORE gombot,
hogy elekironikus dobdasi javaslatot kapjon
a 301-es, 401-es, 501-es sth. jatékban 160
vagy anndl kisebb pontszam esetén. A dup-
la és tripla dobdsokat 2 és 3 vonal jeldli.
Megjegyzés: ha lenyomva tartja

a gombot jaték kézben, kijelzi a jatékosok
maradék életét, ha életekkel jatszanak.
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BOUNCE OUT

Ha jaték kézben megnyomja ezt a GOM-
BOT, az utolsé dobdst visszavonja. Nem
szabad megismételni a dobdst.

Nyomija meg a RESET gombot az 8sszes
beallités és a jaték pontjainak visszavoné-
séhoz.

Megjegyzés: a hangerd alapértelmezés
szerint visszadll 3-re.

GAME GUARD

Hasznélja a GAME GUARD gombot, hogy
jaték kdzben lezarja a gombokat. A LED
~game guard” figyelmeztéként vilagit.

HANDICAP

Ezzel a gombbal a jaték kezdése el&it
kilénb&z8 nehézségi fokokat dllithat be a
kilonbsz8 jatékosok szamdra.

El8sz&r nyomja meg a <PLAYER> gombot
és vdlassza ki az 1-es jatékost. Nyomja
meg a <HANDICAP> gombot, és dllitsa
be handicapet az 1. jGtékosnak. Nyomja
meg a <PLAYER> gombot és vélassza ki az
2-es jatékost. Allitsa be handicapet az 2.
iGtékosnak. Allitson be annyi handicapet,
ahdny jatékos jatszik.

Nyomja meg a START/HOLD gombot a
jaték inditdsahoz.

Megjegyzés: mieldit a jaték elkezd8dik,
az egyes handicapek a LED kijelz8kén
megjelennek.

Jaték bedllitasa és menete

Allitsa be a jaték menetét az aldbbiak szerint:

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

2. Nyomja meg a <PLAYER> gombot a
jatékosok szémdnak (1-16 jatékos)
bedllitasdra.

Megjegyzés: ha megnyomja a

<CYBERMATCH> gombot, akkor a sz&mité-

gép ellen jatszik.

3. A <HANDICAP> gombbal éllithat be
minden jatékos szamdra nehézségi
szintet.

4. Nyomja meg a <DOUBLE/MISS> gom:-
bot a 301-901-es jatékokhoz, tovabbi
opciék kivalasztéséra.

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

A jaték menete

1. Kérénként minden jatékos 3 darts-ot dob.
A harmadik darts utdn hangjelzés hallat-
szik és a kijelzé villog.

2. Ovatosan hizza ki a darts-ot a céltdb-
labdl.

Megjegyzés: a darts-okat Ggy a leg-

kénnyebb eltdvolitani a céltablabél, hogy

évatosan jobbra forgatva kihdzza.

3. Nyomja meg a <START/HOLD> gombot
és a kdvetkezd jatékos lesz a soros.
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Jaték kivalasztasa és jatékopcio lista

A kévetkezd tdblazat a lehetséges jatékokat sorszdmmal, megnevezéssel, roviditéssel és valasztdsi lehetéséggel listédzza.

Nr. Megnevezés Révidités | SELECT (OP 148l max. 12)

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

G02 CRICKET Cri Std/nc

GO03 SCRAM Ser

G04 CUT THROAT CRICKET Cut Ciri

GO05 ENGLISH CRICKET EnG

G06 ADVANCED CRICKET ACr

G07 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

Gl COUNT UP Cup 300, 400, 500, 600, 700, 800, 200, 999
Gl12 HIGH SCORE HSC 3r, 4r, 5r, 6r, 7r, 8r, 9r, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r
G13 ROUND THE CLOCK ron r01, r05, r10, r15, d01, d05, d10, d15, 101, t05, +10, 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, SO1, SO5, S10, S15

G19 GOLF Gol O9H, 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 BATTLEGROUND | Adb

G27 PAINTBALL PbA Sin, dou, tri




Jatékok

GO1 301-901

Ebben a jatékban minden darts pontszé-
mat kdrénként levonjdk (3 dobds/jatékos)
a (kezdé) jatékallasbol (pl. 301 vagy

501 stb.). Az a jatékos nyeri a jatékot, aki
el8szor éri el a 0-4t (méghozzd pontosan).
Ha tébbet dob, azt nem fogja értékelni és a
jaték allaséval a kér eldttrd| kezd.

Vélassza ki a Double-IN/Double-OUT opci-
6kat a <DOUBLE/MISS> gombbal:

OP1: DoubleIN - A jaték csak akkor kez-
dédik, ha On dupla szektorba taldlt.

OP2: Double-OUT - Dupla-szektor taldlat
szilkséges a jaték befejezéséhez.

OP3: DoubleIN-OUT - A jaték kezdésé-
hez és befejezéséhez dupla szektort kell
eltaldlnia.

OP4: MASTER-OUT - Dupla vagy fripla
szektort kell eltaldInia a jéték befejezéséhez.
OPS5: Double-IN/MASTER-OUT - A jaték
inditdsdhoz dupla szektort kell eltaldlnia.

A jaték befejezéséhez dupla vagy tripla
szektort kell eltaldlnia.

Nyomja meg a <SELECT> gombot a
301-901-es jatékok kézil valasztdshoz.
OPé6: Standard - A jaték attdl figgetlenil
is elindul, hogy melyik szektort taldlta el.

GO02 CRICKET

Itt kizarélag 15-20-as szdmokkal jétszik, a
bull-lal és a bull's eye-jel. A cél az, hogy a
legtdbb pontot elérjik és bezarjuk a megfe-
lel8 szamokat (szektorokat). Harom darts-ot
dobnak kérénként. Ha hdromszor eltaldlia
ugyanazt a szdmot, a szdm (szektor) nyitva
van. Csak a nyitott szektorra lévé taldlat
kap pontot. Ha az ellenfele szintén hérom-
szor taldlja el a nyitott szektort, djra bezdr,
és nem tud t8bb pontot gydijteni ebben a
szektorban.

A dupla és tripla szektor 2 és 3 taldlatnak
szamit.

A szektorokat tetszéleges sorrendben
nyithatja meg.

Az nyer, aki a legmagasabb pontszdmot
éri el és a legtobb szektort zarja le. Ha On
zarta le a legtébb szektort, de kevesebb a
pontja, meg kell prébdlnia eltalélni a nyitott
szektorokat, mielétt az ellenfél bezarja
azokat.

Vélassza ki a killénbdz8 opcidkat a

<SELECT> gombbal.

NO-SCORE-CRICKET

Itt krikettvéltozatot jatszik, amelyben a szek-
torokat taldlatokkal zarja le. Nem pontokat
gy(ijtenek ebben a vdltozatban, hanem az
nyer, aki a legtdbb szektort zdrja le.

Ezt az opciét a <SELECT> gombbal vélaszt
hatja ki.
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GO03 SCRAM

(2 jatékos vagy 2 csapat esetén)
Ebben a krikeftvéltozatban csak a 1548l
20-ig terjedd szamok, a bull és a bull's eye
szémitanak.

Két kért jatszanak. Az elsé kérben az 1.
jatékos megprébadlja lezdrni a nyitott szek-
torokat. Az ellenfele, a 2. jatékos csak a
nyitott szektorokban gydijthet pontokat.

Az els8 kor akkor ér véget, ha az ésszes nyi-

tott szektor lezar. A 2. kérben az ellenfele,
a 2. jatékos megprébadlja lezdmi az dsszes
szektort, és megprébdl pontot szerezni. A
legtébb pontot szerz8 jGtékos nyer.

GO04 CUT THROAT CRICKET

Ez a krikettvaltozat a szektorok lezarasard|
sz6| és a lehetd legkevesebb pontot kell
szerezni. A legkevesebb pontszammal
rendelkez§ jatékos nyer.

Csak akkor szerez pontokat ebben a vélto-
zatban, ha az ellenfele lezart szektorokat
taldl el.

Példaul: A masodik dobésban a 20-as
szektort lezdrja, az ellenfele az elsé dobds-
ban a szimpla 20-at taldlta el, a mésodik
dobdsban a dupla 20-at. Ha az ellenfél

a harmadik dobds sordn ismét eltaldlja a
20-as szektort, akkor a harmadik dobas
pontszamat is & kapja.

GO5 ENGLISH CRICKET

(csak 2 jatékosnak)

Ebben a krikettvaltozatban kilencszer kell
eltaldlni a bullt és/vagy a bull's eyet a

kér befejezésére. A bull's eye kétszeresen
szamit. Ha az ellenfele elhibdzza a bullt
és/vagy a bull's eyet, 8 kapja a dobds
pontjait. On szerezhet pontokat az elsé
kérben, neki azonban legaldbb 40 pontot
kell elérnie. Ha eltaldlja a bullt és/vagy a
bull's eye+, az ellenfelétél egy bullt és/vagy
egy bull's eye+t levonnak. On t6bb idét
kap a pontok gydijtésére. Ha az ellenfele
kilencszer taldlja el a bullt és/vagy a bull's
eyet, vége az elsé kérnek és a masodik kér
felcserélt szerepekkel kezd8dik.

G06 ADVANCED CRICKET

Ez a krikeftvéltozat haladé jatékosoknak
vald. It csak a dupla és a tripla szekto-

rok szdmitanak, ahol a dupla szektorok
egyszeresen, a fripla szektorok kétszeresen
szdmitanak. A bull egyszer szamit, a bull's
eye kétszer, mint a krikettben.

GO07 SHOOTER

Ebben a jétékban a szamitégép véletlensze-

rGen kivdlaszt egy szektort, amelyet minden
kér elétt megjelenit a kijelzén. Onnek el kell
taldlnia ezt a szektort. Az egyes szektorok
egyszeresen szdmitanak, a dupla szektorok
kétszer, a tripla szektorok hdromszor, a

bull négyszer. Ha a szdmitégép kivalasztja
a bull's eye-et, a bull kétszeresen, a bull's
eye négyszeresen szamit. A legtébb pontot
szerzd jGtékos nyer.

Vdlassza ki a kérok szdmét a <SELECT>
gombbal:

OP1: 6 kor

OP2: 7 kér

OP3: 8 kor

OP4: 9 kér

OP5: 10 kor

OP6: 11 kor

OP7: 12 kér

GO8 BIG SIX

Ebben a jatékban a 6-0s az elsd célszektor.
Ha elhibdzza a é-ost, egy életet levonnak.
Az ellenfele megprébdlja eltaldlni a 6-ost.
Ha az elsd két dobdsban eltaldlja a cél-
szektort, a harmadik dobds hatdrozza meg
az 0j célszektort.

Akkor nyer, amikor az ellenfele az &sszes
életét elveszti.

Vélassza ki a <SELECT> gombbal az életek
szamat:

OP1: 3 élet

OP2: 4 élet

OP3: 5 élet

OP4: 6 élet

OP5: 7 élet

GO09 OVERS

Minden jatékos hdrmat dob. Ha On dobja
a legtébb pontot az elsé kérben, az ellenfe-
[ének t8bb pontot kell szereznie. Ellenkez8
esetben elveszit egy életet. Az veszit, aki
el8szdr veszti el az &sszes életét.

Vélassza ki a <SELECT> gombbal az életek
szdmat:

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 jétékos harmat dob. Ha On dobja
a legkevesebb pontot az els8 kérben, az
ellenfelének kevesebb pontot kell elérnie.
Ellenkezd esetben elveszit egy életet. Ha
elvéti a dobdst, 60 biintetépontot kap.
Ellenkezd esetben elveszit egy életet. Az
veszit, aki el8szdr veszti el az 6sszes életét.
Vélassza ki a <SELECT> gombbal az életek
szamat:

OP1: 3 élet

OP2: 4 élet

OP3: 5 élet

OP4: 6 élet

OPS5: 7 élet

G11 COUNT UP

Ebben a jatékban az a cél, hogy megha-
tarozott pontszédmot érjen el. Minden taldlt
dobds szamit.

Az a jatékos nyer, aki el8szér éri el a kiva-
lasztott pontszamot vagy tébbet dob.



Vélassza ki a célpont szdmokat 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
kérdnként. A jaték célia a legmagasabb
dsszeredmény elérése. Ha a meghatdrozott
kérok végén On éri el a legmagasabb pont-
szamot, On a gyéztes.

Vélassza ki a kérék szdmat a <SELECT>
gombbal:

OP1: 3 kér

OP2: 4 kér

OP3: 5 kér

OP4: 6 kér

OP5: 7 kér

OP6: 8 kér

OP7: 9 kér

OP8: 10 kor

OP9: 11 kér

OP10: 12 kér

OP11: 13 kér

OP12: 14 kér

G13 ROUND THE CLOCK

Minden jatékosnak egymds utdn el kell
taldlnia az 1-20 kézéth terjedd szektort, a
bullt és/vagy a bull's eye+. Harom dobdésa
van kérdnként, és el kell taldlnia a kijelzett
szektorokat. Amikor eltaldlja a szektort,
megjelenik a kévetkezé eltaldlandé szektor.
Akkor nyer, ha elséként taldlja el az 6sszes
szektort.

Vélassza ki az opcidkat a <SELECT>
gombbal:

OP1: A jaték az 1. szektorban kezd8dik.
OP2: A jaték az 5. szektorban kezdddik.
OP3: A jaték a 10. szektorban kezd&dik.
OP4: A jaték a 15. szektorban kezd8dik.
A dupla és a tripla szektor egyszeresen
szamit.

ROUND THE CLOCK Double

Ezt a jatékot a <SELECT> d = dupla gomb-
bal vélassza ki.

Ugyanazok a szabdlyok érvényesek, mint a
ROUND THE CLOCK jatékban, de csak a
dupla szektorok szdmitanak.

Vdlassza ki az opcidkat a <SELECT>
gombbal:

OP1: Ajéték az 1. szektorban kezd8dik.
OP2: A jéték az 5. szektorban kezd8dik.
OP3: A jéték a 10. szektorban kezdédik.
OP4: A jték a 15. szektorban kezd8dik.

ROUND THE CLOCK Triple
Vélasszon ki ehhez a jatékhoz a <SELECT>
gombbal a t = tripldt.

Ugyanazok a szabdlyok érvényesek, mint a
ROUND THE CLOCK jétékban, de csak a
tripla szektorok szamitanak.

Vélassza ki az opciékat a <SELECT>
gombbal:

OP1: A j4ték az 1. szektorban kezd8dik.
OP2: A j4ték az 5. szektorban kezdédik.
OP3: A jaték a 10. szektorban kezd&dik.
OP4: A jaték a 15. szektorban kezd8dik.

G14 KILLER

Két vagy t6bb jatékos szamdra. Valasszon
ki egy szdmot, amelyet szeretne eltaldlni. A
LED-kijelz3 SEL+ jelez. Ez a szém az Oné,
és minden jtékosnak kilénbdz8 szédmo-
kat kell vélasztania. Ha minden jatékos
kivalasztott egy szédmot, a kivélasztott
szektorban el kell taldlni a dupla szektort a
killer (gyilkos) szerepének megszerzésére.
Ha On a gyilkos, akkor ,elintézheti” a tbbi
jatékost a szektoraik eltaldldséval. Az elta-
a1t jatékos ezzel életet veszit és mér nem
gyilkos. A gyilkos stdtusz visszaszerzéséhez
a jatékosnak ujra el kell taldlnia a kivélasz
tott szektort a dupla szektorban.

Ha gyilkosként véletlenil eltaldlta a sajat
szektordt, akkor elvesziti gyilkos stdtuszdt és
egy életet. Az nyer, aki a végére ,életben”
marad.

Vélassza ki a <SELECT> gombbal az életek
szamdat:

OP1: 3 élet

OP2: 4 élet

OP3: 5 élet

OP4: 6 élet

G15 DOUBLE DOWN

A jaték célia az, hogy a legtdbb pontot
kapjuk az aktiv szektorokban. Minden
jatékos 40 ponttal kezd. A jaték a 15. szek-
torba dobdssal kezdédik. Ha nem taldlja
el a 15-6s szektort, pontjai felez8dnek. Ha
eltaldlia a 15-8st, 15 pontot kap a pontszé-
médhoz. A dupla és tripla taldlat szamit. A
kévetkezd menet a 16. szektorban kezds-
dik. A szektorokat a t&blézat sorrendjében
jatsszdk le. A legtébb ponttal rendelkez8
jatékos nyer.

G16 Forty One

Ezt a jatékot Ggy kell jétszani, mint a Doub-
le Down+, azzal a kiilldnbséggel, hogy
még egy extra kr jatszik. Harom dobdssal
pontosan 41 pontot kell elérnie.

G17 ALL FIVES

A jaték célja, hogy az elére bedllitott 51,
61,71, 81 vagy 91-es eredményt minden
kérben csékkentse. Az eredmény elérésé-
hez az &sszes pontszamnak 5-tel oszthaté-
nak kell lennie. Példdul, ha egy jétékos 20
pontot ért el az egyik menetben, az ered-
mény 4 (20+5=4). Az 5-el nem oszthaté
kéreredmény nem kap értékelést.

Ha a 3 nyil kézil valamelyik nem taldl,
akkor azt eredménytelennek értékeli. Az a
jatékos nyer, aki el8szdr éri el vagy haladja
meg a kivdlasztott pontszdmot.

Vélassza ki az elérend8 8sszes pontszdmot
a <SELECT> gombbal:

OP1: 51 pont

OP2: 61 pont

OP3: 71 pont

OP4: 81 pont

OP5: 91 pont

G18 SHANGHAI

Ebben a jatékban el kell taldlni az elsé kor-
ben az egyes szektort, a masodik kérben

a mdsodik szektort stb., egészen a 20-as
szektorig vagy amig el nem éri a bullt és/
vagy a bull's eye+. Csak a helyes sorrend(
taldlatok szamitanak.

Ha elhibdzta valamelyik szdmot, akkor
nincs pont, és a kévetkezd alkalommal a
kévetkez8 szammal folytatédik. Az nyer, aki
a legtébb pontot elérte.

Vélassza ki a jGtékopcidkat a <SELECT>
gombbal:

OP1: A jaték az 1. szektorban kezd8dik.
OP2: A jaték az 5. szektorban kezdddik.
OP3: A jaték a 10. szektorban kezd8dik.
OP4: A jaték a 15. szektorban kezd8dik.

SUPER SHANGHAI (S)

Ezt a jatékot gy kell jatszani, mint a Shang-
hait, azzal a kiilénbséggel, hogy csak a
dupla és a tripla szektorokat kell eltaldlni.
Vélassza ki a jatékopcidkat a <SELECT>
gombbal:

OP1: A j4ték az 1. szektorban kezd8dik.
OP2: A jaték az 5. szektorban kezdédik.
OP3: A jaték a 10. szektorban kezd8dik.
OP4: A jaték a 15. szektorban kezdédik.

G19 GOLF

Dobjon egymds utdn a kérékben a
célmezdre, az 1-18-ig terjedd szdmokra,
és taldlja el 8ket egymds utén (1. menet

= dobds a célmezére az 1-es szédmra, 2.
menet = dobds a célmez8re a 2-es szdmra
stb.). A jaték célia, hogy kérénként a lehetd
legkevesebb pontot érjék el.

Talélatok értékelése:

Tripla = 1 pont (legjobb pontszam, automa-
tikusan a kévetkezd jatékos a sorban)
Dupla = 2 pont

Szimpla = 3 pont

Nincs taldlat az adott célmez8ben = 5 pont
Minden célmezében a jatékosnak 3 dobd-
sa van.

Ha elégedett a dobott dupléval az elsé
dobdsban, utdna azonnal tovdbbadhatja

a kdvetkezd jatékosnak, és 2 pontot ér el a
megfeleld célmez8ért.

Ha az elsg dobdsaval az eltaldlésra varé
célmez8 szimplaijét érte el, akkor 3 pontot
kap. Most eldéntheti, hogy étadja-e a
kévetkez8 jatékosnak, vagy igénybe veszi a
mésodik dobdst.

HU 19



Ha elhibdzza a megcélzott célmezst, 3-rél
5-re ndvekszik a pontszama. Ha a mdsodik
dobdsban dupléra javit, 3-rél 2-re csdkken
a pontszdma, és akkor ismét vdlaszthat,
hogy kilép vagy a harmadik dobdsban
még lehet8sége van tripldra (vagy ismét
rontani). Ha t0llépi az opciénként kivdlasz-
tott pontdlldst, kimarad a jétékbdl.

Az nyer, aki utolsé jatékosnak marad vagy
akinek a 18 célmezd utdn van a legkeve-
sebb pontja van.

G20 FOOTBALL

Vélassza ki a jatékmezdt tébléra dobdssal
vagy gombbal. Kivdlasztds utén meghatd-
rozésra keril a taldlati vonal. A kivalasztott
szektor a kezd&pont, a masik oldali szektor
a cél. Példaul: Ha a 20. szektort valasztot-
ta, a 3. szektor a cél.

A jGtékmez8 11 szektorra van osziva, ame-
lyeket egymds utdn el kell taldlni.

Sorrend: El8szér a dupla-20-szektor, utdna
a kiilsé szimpla-20-szektor, a tripla-20, a
belsd szimpla-20-szektor, a bull, a bull's
eye, a bull, a belsg szimpla-3-szektor, a
tripla-3, a kiilsé szimpla-3-szektor, a dup-
la-3-szektor. Megjelennek a taldlatra varé
szektorok.

G21 BASEBALL

Ebben a jatékban kilenc kért jatszanak
(,Innings”). Kdrénként minden jatékos 3
darts-ot dob.

Szimpla szektor = egy dllomas

Dupla szektor = két dllomds

Tripla szektor = hdrom dllomds

Bull és/vagy bull's eye szektor, ,Home Run”

(csak a harmadik darts-szal prébdlhatd)
A cél az, hogy annyi runa legyen kérén-
ként, amennyi csak lehet. A kijelz8n az
egyes dllomésok jelennek meg.

G22 STEEPLECHASE

Ez a jaték olyan, mint az akaddlyfutés,
amely a 20. szektorban kezdédik és egy-
szer kérbe megy az éramutaté jarasdaval
megegyez§ iranyban az elektronikus darts
jaték koril. A vége az 5. szektorban van.
Utdna el kell taldlni a bullt és/vagy a bull's
eye-.

Akaddlyfutds kézben csak a belsd szimpla
elemeket szabad eltaldlni, amelyek a bull
és/vagy a bull's eye és a triple ring kzétt
vannak. A Triple 13, a Triple 17, a Triple 8
és a Triple 5 szektor jelenti az akaddalyokat,
amelyeket szintén el kell taldlni.

G23 ELIMINATION

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

Ha nem sikeril, akkor egy életet veszit.
Vélassza ki az életek szdmat a <SELECT>
opciéval:

OP1: 3 élet

OP2: 4 élet

OP3: 5 élet
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G24 HORSESHOES

Ebben a jatékban csak a 20-as és a 3-as
szektor taldlatai szamitanak. A dupla és
tripla szektorok is szamitanak a teriileten.
Vélassza ki a <SELECT> gombbal a pontok
szamdat:

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 felss felét veszi ét, és az alsé felét ha-
rom dobdssal el kell talélnia. Ha az ellenfél
datveszi az alsé felét, akkor a felss felét kell
eltaldlnia. On dénti el a jaték elétt, hogy
melyik felét ki vegye at.

A kévetkez8 opcidk valaszthaték a
<SELECT> gombbal:

Battleground Double

Csak a dupla szektorok szdmitanak.
Battleground Triple

Csak a tripla szektorok szamitanak.
Battleground General

Jdtssza Ggy, mint a normdl battlegroundot,
de a befejezéshez taldlja el a bullt és/vagy
a bull's eye.

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 elte-
l&Ini. Ha eltaldlja el az egyik tabu szektort,
elveszit egy életet.

G27 PAINTBALL

Ez a jaték hasonlé a battlegroundhoz. Ha
kétszer eltaldlja a bull's eye, elhéditia az
ellenséges zdszl6t. A cél az ellenséges
szektorok megsemmisitése vagy az ellenfél
zdszléjénak elhéditdsa.

Vélassza ki az opciékat a <SELECT>
gombbal:

Paintball Double

It csak a dupla szektorok szamitanak, és a
bull's eye-t hdromszor kell eltal&lni.
Paintball Triple

Itt csak a tripla szektorok szdmitanak, és a
bull's eye-t hdromszor kell eltal&lni.

Hibakeresés

Nincs aram

Gy8z8didn meg réla, hogy a hdlézati adap-
ter be van dugva a konnektorba és csatlako-
z4ja a dartstdbla csatlakozséjdban van.

Nincs eredmény

Ellendrizze, hogy a jaték ,Bedllitdsok”
vagy ,Szinet” izemmédban van-e. Utdna
ellen8rizze, hogy nem ragadtak-e be az
eredménymez8k vagy a funkcidbillentyk.

Beragadt az eredményelem vagy
beragadt a funkciégomb

Szdllitds vagy a darts tébla normdl miks-
dése kdzben eléfordulhat, hogy az eredmé-
nyelemek dtmenetileg beragadnak és nem
szdmoljdk az eredményeket.

Figyelmeztetd hangjelzés hallatszik, és a
kijelz8 villogdssal jelzi a beragadt elemet.
Ovatosan hizza ki a darts-ot az elembd|
vagy az elemet ide-oda tologatva, kénny
ujinyomdssal éltaldban gyorsan kiszabadit-
hatja az elemet. Utdna folytatédik a jéték,
az eredményszamldlé pontosan onnan
folytatia, ahol félbeszakadt.

Letort darts hegyek eltavolitasa

A puha hegyek bar biztonsédgosabban hasz-
ndlhaték, mégsem tartanak 6rokké. Ha a hegy
egyszer letdrott és elakadt a céltéblaban,
megfelel fogéval prébalia évatosan
kihGzni. Ha annyira révidre térne a hegy,
hogy nem latszik ki a céltablabél, akkor be
lehet nyomni a nyiléson keresztiil a tabléba.
A puha hegy nem kdrositja az elem m&gétt
elektronikat.

Ehhez azonban javasoljuk, hogy valamelyik
darts kizarélag még j6, puha végét haszndl-
ja. A révidre letdrt hegyet ne folja &t hegyes
fémtdrggyal a céltablan, mert a fémhegy
kénnyen megrongdlhatia a tébldt, ha tol
mélyre toljak. Minél nehezebb a darts, an-
ndl nagyobb a hegy letérésének veszélye.

Aramingadozasok vagy
elektromagneses zavarok
Széls8séges helyzetekben, amikor jelentds
elekiromdgneses zavarimpulzusok vannak,
az elekironika meghibésodhat vagy hibds
eredményeket adhat.

Példak:

Er8s zivatarban, szélséséges halézati
dramingadozdsok esetén vagy ha tol kézel-
re dllitjgk a darts jatékot villanymotorhoz,
mikrohullamu sitéhdz.

A normdl m(kédés folytatdsdhoz hizza ki a
halézati dugét néhdny mdsodpercre, majd
dugja vissza. Természetesen ilyenkor meg
kell sziintetni a hiba okdt.

Tarolas, tisztitas

Fontos! A termék tisztitasa elott
huzza ki a halézati csatlakozédu-
got az aljzatbél.

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

Ha gyakran hasznélja a terméket, féként az
elsé oldala szennyez8dhet az ujjal érinté-
sekt8l. Nedves ruhdval tisztitsa meg az elsd
oldalt, a gombokat és az ablakokat.
Oldészerként kis mennyiségl, enyhe mo-
sészert javaslunk. Ezutdn térélje at szdraz,
puha ruhdval. Ha hosszabb ideig nem
haszndlja a terméket, teritével takarja le,
hogy évja a portdl.



A terméket mindig szdraz, tiszta és szoba-
h&mérsékletd helyen tarolja, ha azt nem
haszndlja.

FONTOS! Ne haszndljon éles tisztitészere-
ket a tisztitdshoz.

Tudnivaldk a
hulladékkezelésrol

Az oldalsé szimbélum azt jelzi, hogy

a készilék a 2012/19/EU irdnyelv

hatdlya alé tartozik. Ez az irdnyelv
kimondja, hogy ezt a késziléket a hasznos
élettartamdnak végén nem szabad a
normdl héztartési hulladékkal egyitt
artalmatlanitani, hanem a specidlisan erre
a célra kialakitott gyGijtéhelyeken, Gjrahasz-
nosité kézpontokban vagy hulladékfeldol-
gozékndl kell leadni 8ket.Ovja a kérnyeze-
tet &s artalmatlanitsa szakszerden a
terméket.
Az elemeket/akkumuldtorokat tilos a
haztartési hulladékokkal egyitt kidobni.
Ugyanis mérgez8 nehézfémeket tartalmaz-
hatnak, ami a kilénleges hulladékkeze-
léshez tartozik. A nehézfémek vegyielei:
Cd = kadmium, Hg = higany, Pb = élom.
Ezért a haszndlt elemeket/akkumulatorokat
a kézségi gy(ijtéhelyen adja le.

>4 Az elhaszndlédott készilék artalmat-
A lanitaséval kapesolatos tovébbi infor-
mdcidkat a telepilési vagy varosi

dnkormanyzattél tudhatja meg. A készijlé-
ket és a csomagoldst kérnyezetbarat
médon értalmatlanitsa. A csomagoléanya-
gokat (példaul féliatasakokat) tartsa tévol a
gyermekekid|.

J\, A szelektiv hulladékgyités sordn

L: vegye figyelembe a csomagoléanya-
gokon 1év8 jelzéseket, ahol a

réviditések (a) és szamok (b) jelentése:
1-7: mGanyagok / 20-22: papir és karton /
80-98: kétéanyagok.
A termékek és a csomagoléanyagok Ujra-
hasznosithaték, ezért a jobb hulladékkeze-
lés érdekében kilon gy(ijtse ezeket.
A Triman logé csak Franciaorszagban
érvényes.

A garanciaval és a szerviz
lebonyolitasaval kapcsolatos
Utmutato

A termék nagy gondossdaggal és éllandé
ellen8rzés mellett készilt. A DELTA-SPORT
HANDELSKONTOR GmbH privét végsé
felhasznaldknak a vasarlas datumatsl
szdmitott hdrom év (garancia idétartama)
garancidt ad erre a termékre a kévet-

kezé rendelkezések szerint. A garancia
csak anyaghibéra és feldolgozdasi hibdra
érvényes. A garancia nem terjed ki a szo-
kdsos elhaszndléddasnak kitett, ezért kopd
alkatrésznek tekintendd alkatrészekre (pl.
elemek), valamint a t6rékeny alkatrészekre
sem, példdul a kapcsolékra, az akkumu-
l4torokra vagy az ivegbdl készilt alkatré-
szekre.

Kizérdsra keril a garanciaigény, ha a ter-
méket szakszer(tleniil vagy helytelenil, nem
rendeltetésszerGen vagy nem az el8irdny-
zott felhasznéldsi kérben haszndltdk, vagy
figyelmen kiviil hagytdk a kezelési Gtmutaté
elirésait, kivéve, ha a végsé felhaszna-

|6 bizonyftja, hogy olyan anyag- vagy
feldolgozési hiba all fenn, amely nem a fent
emlitett kérilmények valamelyikébdl ered.
A garanciaigény csak a garancia idétar-
tamdn beliil, az eredeti pénztdri bizonylat
bemutatasaval érvényesithets. Ezért kérjik,
8rizze meg az eredeti pénztdri bizonylatot.
A garancia, a térvényes garancia vagy a
méltanyosség alapjdn végzett esetleges
javitdsok a garancia idétartamdat nem hosz-
szabbitjdk meg. Ez vonatkozik a kicserélt és
javitott alkatrészekre is.

Kérijik, hogy reklamdcié esetén el8szér az
alébbi szervizvonalat hivja, vagy e-mailen
keressen minket. Garancidlis esetekben a
terméket sajat déntésiink alapjdn ingyene-
sen megjavitjuk, kicseréljik vagy megtéritjik
a vételdrat. A garancidbél tovébbi jogok
nem kévetkeznek.

A jelen garancia nem korldtozza az On
térvényes jogait, killdndsen a mindenkori
értékesitével szembeni garanciaigényét.

IAN: 425625_2301

®Y Szerviz Magyarorszdg
Tel. 06800 21225
E-Mail: deltasport@lidl.hu
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Cestitamol
Z nakupom ste se odlogili za visokoka-
kovosten izdelek. Pred prvo uporabo se
seznanite z izdelkom.
V ta namen natanéno prebe-
rite naslednje navodila za
igranje in upravljanje.
Izdelek uporabljajte, kot je opisano, in za
navedena podroéja uporabe. To navodila
za igranje in upravljanje skrbno hranite.
Ce boste izdelek predali tretjim osebam,
zraven priloZite vso dokumentacijo.

Obseg dobave

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

12 x trup (po 3 x v modri, zeleni, rdedi
in &rni barvi)

12 x drzalo

12 x pero (po 3 x v modri/beli, zeleni/beli,
rdedi/beli in &rni/beli barvi)

112 x mehka konica (konica)

1 x omrezni adapter

4 x vijak in vlozek

1 x érta za metanje

1 x vrtalna $ablona

1 x navodila za igranje in upravljanje

Tehnicni podatki

Elektronska tarca

Model: DL-13115, DL-13116

Mere: pribl. 42 x 51,7 x 2,6 cm (S x V x D)

Priklju&ne vrednosti: 9 V=== 500 mA

Omrezni adapter

Model: EU: GQ06-090050-ZG

Model: ZK: GQ04-090050-AB

Vhod:

100-240 V™, 50/60 Hz 0,3 A Max

Izhod: 9V=500mA  45W

Ime ali blagovna znamka proizvajalca,

matiéna $tevilka 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-ZG
UK: GQ06-090050-AB

Vhodna napetost: 100-240 V

Vhodna frekvenca izmeni¢nega toka:

50/60 Hz

Izhodna napetost: 9,0 V

Izhodni tok: 0,5 A

Povpreéna uéinkovitost pri delovaniju: 78,35 %

U&inkovitost pri manii obremenitvi (10 %): / %

Poraba energije pri ni¢elni obremenitvi:

0,061 W

22 Sl

D = Razred zascite Il

——— Simbol za enosmerno napetost
N\, Simbol za izmeniéno napetost
oo Polariteta votlega vti¢a

Datum izdelave (mesec/leto):

08/2023
C Delta-Sport Handelskontor GmbH

izjavlja, da je ta izdelek skladen
z naslednjimi temeljnimi zahtevami in drugi-
mi ustreznimi dolo¢bami:
2014/30/EU - Direktiva EMC
2011/65/EU - Direktiva RoHS
2014/35/EU - Direktiva o nizki napetosti
(LVD)
Predvidena uporaba

Ta izdelek je $portna naprava in ni prime-
ren za otroke, mlaje od 14 let!

Ta izdelek vsebuje majhne dele, ki jih otroci
lahko pogoltnejo, in so zanj kot za $portno
napravo potrebne natanénost, koncentraci-
ja in dobre motori¢ne sposobnosti.

Izdelek je predviden le za zasebno upora-
bo v notranjih prostorih in ni predviden za
poslovno uporabo ali uporabo na prostem.
Ta izdelek je primeren izkljuéno za upo-
rabo puséic z mehko konico (SoftTip).
Uporaba puicic z jekleno konico povzrogi
nepopravljivo $kodo. Odstranite zaséitno
folijo s tarce.

Varnostni napotki

A Smrino nevarno!

* Oftrok nikoli ne puicaite brez
nadzora v bliZini embalaze.
Obstaja nevarnost zadusitve
zunanje zapore!

/\ Nevarnost poskodb!

* Ta izdelek ni predviden za
uporabo s strani oseb (vkljuéno
z otroki) z omejenimi fiziénimi,
zaznavnimi ali duevnimi spo-
sobnostmi ali s pomanijkanjem
izkuSenj in/ali znanja, razen &e
jih nadzira oseba, odgovorna
za njihovo varnost, oz. &e jih je
oseba, odgovorna za njihovo
varnost, pouéila o naéinih upo-
rabe izdelka.

* Otroci morajo biti pod nadzo-
rom, s Cimer je zagotovljeno,
da se ne igrajo z izdelkom.

* Oftroci ne smejo brez nadzora
Cistiti in vzdrZevati naprave.

* Puicic ne medite v osebe ali Zivo-
li ter jih ne usmerjajte profi njim.

* Poskrbite, da je izdelek med
uporabo postavlien oz. name-
$&en na mesto, ki je za osebe
po moznosti nedostopno.

* |zdelka ne nameséajte na vratal

* Kovinskih konic se ne sme upo-
rabljatil

* |zdelka na noben nadin ne
smete spreminjati!

* Omrezni adapter uporabljajte
le v povezavi s taréo DL-13115,
DL-13116.

* Uporabljajte izkljuéno priloZeni
omrezni adapter!

* Preden prekinete povezavo med
omreznim adapterjem in taréo,
najprej izkljucite omreZni adap-
ter iz elekiriénega omrezja.

* Omrezni adapter je primeren
le za uporabo v notranijih pro-
storih. Ne pribliZujte ga mes-
tom, kjer je prisotna vlaga.

* Omreznega adapterja ne upo-
rabljajte veg, &e sta ohisje ali
napajalni kabel izdelka posko-
dovana.

* |zdelek izkljuéite iz elektricne-
ga omreZja, ée ga dalj ¢asa ne
uporabljate.

* Na izhodnem kablu ne smete
ustvariti kratkega stika.

* Zunanjega prikljuénega kabla
tega transformatorja ni mogoée
zamenijati; ée je kabel posko-
dovan, je treba transformator
zavredi med odpadke.



* V primeru okvare uporabite
izkljuéno originalne nadome-
stne dele!

/\ Preprecevanje

materialne skode!

* Uporabljajte izkljuéno primerne
nadomestne konice, da prepre-
Cite odboj puséice od tarée.
Dolgih konic ni mogoée pripo-
ro¢iti za elektronske tarée. Hitro
se ukrivijo ali zlomijo (odstra-
nitev zlomljenih konic s tarée -
odpravljanje napak).

* |zdelka ne izpostavljajte ekstre-
mnim vremenskim pogojem ali
temperaturam.

* |zdelek za3éitite pred mokroto
in vlago. Lahko bi prislo do
poskodb elektronike.

Navodila za montazo

Montaza tarce

(sliki B in C)

1. Izberite primerno mesto postavitve
s pribl. 3 m prostega prostora.

2. »Crta za metanje« je od tarée oddaljena
2,37 m. Taréo namestite na steno tako,
da je sredina notranjega sredi¥¢nega
kroga na visini 1,73 m nad tlemi.

3. S prilozeno vrtalno $ablono in svinéni-
kom oznaéite ustrezne poloZaje izvrtin.
Oznake, ki vsebujejo »+«, kaZejo obesne
priprave tarée. Oznake, ki vsebujejo
»O«, kaZejo odprtine tarée za stalno
namestitev na steni.

4. Taréo montirajte ali z obesnimi pripra-
vami (13) (3 vijaki) ali pa izberite stalno
namestitev na steni (12) (4 vijaki). Kriz
na sredini vrtalne $ablone oznaduje
vi$§ino nofranjega sredi¥¢nega kroga na
tardi. Nato montirajte taréo s priloZenimi
vijaki in vlozki.

Sestavljanje puséic

(slika D)

Konico in trup privijte na roéaj tako, kot je

prikazano na sliki, in vtaknite razprta pere-

sa v krizne zareze.

Napotek: Pazite na to, da je konica na

splo3&eni strani roéaja privita.

Montaza nog

(slika E)

Tablo za pikado lahko postavite na pri-

merno podlago s pomodjo dveh nog (14),

ne da bi jo montirali na steno. Obe nogi

(14) se nahajata na zadnii strani table za

pikado.

Bodite pozorni, da postavitev table za

pikado lahko vpliva na igro. Pri postavitvi je

tabla za pikado nagnjena in polozaja ne

morete nastaviti 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.

Opisi in funkcije delov

(sliki A in C)

H Enojno/Single: 3tevilo tock, kot je prika-
zano

H1 Dvojno/Double: 3tevilo tock x 2

E Trojno/Triple: stevilo tock x 3

B3 Zunaniji srediséni krog: zunaniji sredisé-
ni krog vam prinese 25 tock, notranii
srediséni krog pa 50 togk

H Ostevilceni predel: met na rob, brez togk

B Zvoenik

Priklju¢na vtiénica za omrezni adapter

H 4 zasloni LED

B Funkcijske tipke

I Seznam iger

I Drzalo za puigice

iE Izvrtine

LE Obesna priprava (zadaj)

Uporaba tarce

Napotek: Pri normalnem delovaniju se
naprava segreje.

Vklop/izklop

Izdelek ima avtomatiko za izklop. Za vklop
izdelka poveZite omrezni adapter s taréo

in z vtiénico. Ce izdelka ne uporabljate

veé kot 10 minut, se prikazi in sistemi
samodejno izklopijo (nadin pripravljenosti).
Dokler je omreZni adapter vtaknijen, priklice
izdelek zadnje stanje igre iz »pomnilnika.
Ce pritisnete poljubno funkcijsko tipko, se
izdelek znova vklopi.

Ce zelite popolnoma izklopiti izdelek, izvle-
cite elektriéni vti¢ iz vtiénice.

Funkcijske tipke

(slika A)

Ce zelite vklopiti in izklopiti izdelek, prifisni-
te tipko POWER (NAPAJANJE).

Pritisnite tipko GAME (IGRA) za izbiro igre.
V prikazih rezultatov je zgoraj levo prika-
zana $tevilka igre, zgoraj desno ime igre,
spodaj levo moznosti igre in spodaj desno
Stevilo igralcev.

Napotek: Med igro enkrat pritisnite tipko
GAME (IGRA), da prekinete igro in zaéne-

te znova.

Ce zelite za vse igralce izbrati moznosti
znotraj ene igre, pritisnite in pridrZite tipko
SELECT (IZBIRA).

Napotek: Spodaj levo so prikazane
okraj$ave moznosti.

Ce zelite pred za&etkom igre izbrati $tevilo
igralcey, pritisnite tipko PLAYER (IGRALEC).
Izberete lahko moZnost igranja za od 1

do 16 igralcev ali ekipe (od 2-2 do 8-8).
Ce med igro pritisnete tipko PLAYER (IGRA-
LEC), se prikaze tevilo to¢k za prve $tiri
igralce.

Ce si zelite ogledati stevilo tock nadaljnjih
igralcev, pridrzite tipko PLAYER (IGRALEC).
Napotek: Stevilo igralcev je prikazano na
zaslonih LED z ustreznimi luémi.

DOUBLE/MISS

Ce zelite nastaviti funkcijo Double In
(zagetek z dvojnim poljem) ali Double Out
(zaklju¢ek z dvojnim polijem) pri igri GO1,
pritisnite tipko DOUBLE/MISS (DVOJNO/
ZGRESENO).

Pritisnite 1 x: Double In (zadetek z dvojnim
poliem),

Pritisnite 2 x: Double Out (zakljuéek z dvoj-
nim poljem)

(rdeca lué na obmodju leve table z rezultati,
10),

Pritisnite 3 x: z Double In (za&etek z dvoj-
nim poliem), Double Out (zakljuéek z dvoj-
nim poljem),

Pritisnite 4 x: Master Out (zakljugek igre

z metom v dvojni ali trojni krog),

Pritisnite 5 x: Double In/Master Out
(zagetek z dvojnim poljem/zakljugek igre
z metom v dvojni ali trojni krog),

Pritisnite 6x: vse je preklicano - lu&i LED ne
svetijo.

Po enem metu pritisnite tipko DOUBLE/
MISS (DVOINO/ZGRESENO), &e zelite
zmanijati Stevilo preostalih pusgic, 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 (ZACNI/USTAVI).

CYBER MATCH

Ce zelite zaceti igro z navideznim nasprot-
nikom, pritisnite tipko CYBER MATCH
(KIBERNETSKA TEKMA). Z veckratnim
pritiskom na tipko nastavite mog igranja na-
videznega nasprotnika (C1 = najmogne;si
nasprotnik, C5 = najsibkej3i nasprotnik).
Napotek: Po enem metu lahko s pritiskom
na tipko CYBER MATCH (KIBERNETSKA
TEKMA\) izbri3ete zadnji met in met ponovite.
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Ce zelite v igrah 301, 401, 501 itd. pri
stanju tock 160 ali manj pridobiti elektron-
sko priporocilo glede metaq, pritisnite tipko
DARTOUT/SCORE (ZAKLJ./REZULTAT).
Dvojni in trojni meti so oznadeniz 2 ins 3
Crticami.

Napotek: Ce med igro pridrzite tipko,
se prikaZejo preostala Zivljenja igralcey,
in sicer takoj, ko zagnete igro z Zivljeniji.

BOUNCE OUT

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: Glasnost je standardno ponas-
tavljena na stopnjo 3.

GAME GUARD
S tipko GAME GUARD (NADZOR IGRE)

zaklenete tipke med igro. Kot napotek zas-
veti lu¢ LED »game guard« (nadzor igre).

HANDICAP

S to tipko lahko pred za&etkom igre nastavi-
te razliéne teZavnostne stopnje za razliéne
igralce.

Naijprej pritisnite tipko <PLAYER> (IGRA-
LEC) in izberite igralca 1. Pritisnite tipko
<HANDICAP> (HENDIKEP) 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 zadetek igre pritisnite tipko START/
HOLD (ZACNI/USTAVI).

Napotek: Pred zacetkom igre so na zo-
slonih LED prikazani posamezni hendikepi.

Nastavitev in potek igre

Potek igre nastavite na nasledniji nadin:

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

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

Napotek: Ce pritisnete tipko <CYBER-

MATCH> (KIBERNETSKA TEKMA), igrate

z ra&unalnikom.

3. S fipko <HANDICAP> (HENDIKEP)
nastavite tezavnostno stopnjo za vsake-
ga igralca.

. Priigrah 301-901 pritisnite tipko <DO-
UBLE/ MISS> (DVOJNO/ZGRESENO),
e zelite izbrati nadaljnje moZnosti.

. Da zaénete z igro, pritisnite tipko

<START/HOLD> (ZACNI/USTAVI).

Potek igre
1. Vsak igralec meée 3 puicice na rundo.

I

(]

Po tretji puséici se sprozi signal in zaslon
utripa.

2. Previdno odstranite puscice iz tarce.

Napotek: Puiice najlaZje odstranite iz

tarée tako, da jih izvleéete z rahlim kroZe-

njem v desno.

3. Ce pritisnete tipko <START/HOLD>
(ZACNI/USTAVI), je na vrsti naslednii
igralec.



Izbira igre in seznam moznosti igre

V naslednii tabeli so navedene igre, ki so na voljo, skupaij s $tevilko, z opisom, okraj$avo in moZnostmi izbire.

~

St. Opis Okr. SELECT (IZBIRA) (OP 1 do najv. 12)

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

G02 CRICKET Cri Std/nc

GO03 SCRAM Ser

G04 CUT THROAT CRICKET Cut Ciri

GO05 ENGLISH CRICKET EnG

G06 ADVANCED CRICKET ACr

G07 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

Gl COUNT UP Cup 300, 400, 500, 600, 700, 800, 200, 999
Gl12 HIGH SCORE HSC 3r, 4r, 5r, 6r, 7r, 8r, 9r, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r
G13 ROUND THE CLOCK ron r01, r05, r10, r15, d01, d05, d10, d15, 101, t05, +10, t15
G4 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, SO1, SO5, S10, S15

G19 GOLF Gol O9H, 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 BATTLEGROUND | Adb

G27 PAINTBALL PbA Sin, dou, tri

S|
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Igre

GO1 301-901

Pri tej igri se vam $tevilo tock vsake puséice
na krog (3 meti na igralca) odsteje od (za-
Cetnega) stanja igre (npr. 301 ali 501 itd.).
Igralec, ki prvi doseze O (in sicer natanko),
zmaga. Ce vrzete mimo, se krog ne oceni
in zagnete s stanjem igre pred krogom.
Izberite moZnosti Double-IN/Double-O-
UT (zagetek z dvojnim poliem/zakljuéek

z dvojnim poljem) s tipko <DOUBLE/MISS>
(DVOJNO/ZGRESENOQ):

OP1: DoubleIN (zagetek z dvojnim
poliem) - igra se zaéne 3ele, ko zadenete
dvojni segment.

OP2: Double-OUT (zakljuéek z dvojnim
poliem) - &e Zelite zakljuéiti igro, morate
zadeti dvojni segment.

OP3: DoubleIN-OUT (zaetek in zakljuéek
z dvojnim poljem) - zadeti morate dvojni
segment, da se igra za¢ne in konéa.

OP4: MASTER-OUT (zakljuéek igre

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

OP5: Double-IN/MASTER-OUT (zacetek
igre z metom v dvojni krog/zakljuéek igre
z metom v dvojni ali trojni krog) - najprej
morate za zaletek igre zadeti dvojni se-
gment, nato pa za zakljuéek igre dvojni ali
trojni segment.

Pritisnite tipko <SELECT> (IZBIRA), da izbe-
rete med igrami 301-901.

OPé6: Standard - igra se zaéne, ne glede
na to, kateri segment zadenete.

GO02 CRICKET

Tukaj igrate izkljuéno s Stevili od 15 do 20,
z zunanjim sredi$énim krogom (bull) in no-
tranjim sredi$&nim krogom (Bulls Eye). Cilj je
dosedi najved tock in zapreti ustrezna Stevi-
la (segmente). V posameznem krogu vrzete
tri pus&ice. Ce vam uspe Stevilo trikrat
zadeti, je $tevilo (segment) odprto. Togke
prejmete le, &e zadenete odprti segment.
Ce tudi vas nasprotnik trikrat zadene odprti
segment, se segment znova zapre in v tem
segmentu ne morete vel zbirati tock.

Dvojni in trojni segmenti so $teti kot 2 in 3
zadetki.

Segmente lahko odpirate v poljubnem
vrstnem redu.

Zmaga fisti igralec, ki doseze najvisje Stevi-
lo tock in zapre vecino segmentov. Ce ste
vedino segmentov zaprli, a imate manj toék,
morate poskusiti zadeti odprte segmente,
preden jih nasprotnik zapre.

|zberite razli¢ne moZnosti s tipko <SELECT>

(IZBIRA).
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NO-SCORE-CRICKET

V tem primeru igrate razli€¢ico kriketaq,

v okviru katere zapirate segmente z za-
detki. Pri tej razlicici se ne zbirajo togke,
zmaga pa fisti igralec, ki je zaprl ve&ino
segmentov. Pri tej razlicici se ne zbirajo toé-
ke, zmaga pa tisti igralec, ki je zaprl veé&ino
segmentov.

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

GO03 SCRAM

(za 2 igralca ali 2 ekipi)

Pri tej razlicici kriketa so Steta le 3tevila

od 15 do 20, zunanii sredis&ni krog in not-
ranji sredid&ni krog.

Igrate dve rundi. V prvi rundi poskuda igra-
lec 1 zapreti odprte segmente. Nasprotnik,
j. igralec 2, lahko zbira tocke le v odprtih
segmentih.

Prva runda se zaklju&i, ko so zaprti vsi
odprti segmenti. V 2. rundi posku3a nasprot-
nik, j. igralec 2, zapreti vse segmente, vi
pa poskusate dobiti tocke. Zmaga igralec
z najvec tockami.

GO04 CUT THROAT CRICKET

Pri tej razli¢ici kriketa morate zapreti
segmente in zbrati ¢&im manj to¢k. Zmaga
igralec z najmanisim 3tevilom tock.

Pri tej razli¢ici prejmete tocke le, &e vad
nasprotnik zadene Ze zaprte segmente.
Primer: Segment 20 zaprete z drugim
metom, va3 nasprotnik je s prvim metom
zadel enojno 20, z drugim metom pa dvoj-
no 20. Ce s tretjim metom znova zadene
segment 20, se $tevilo tock tretiega meta
pridteje nasprotniku.

GO5 ENGLISH CRICKET

(le za 2 igralca)

Pri tej razli¢ici kriketa morate zunaniji
sredi3&ni krog in/ali notranji sredid&ni krog
zadeti devetkrat, e Zelite zakljugiti rundo.
Notranii sredii&ni krog se steje dvakrat. Ce
vas nasprotnik zgresi zunaniji sredidéni krog
in/ali notranii sredi¥¢ni krog, so mu pristete
tocke, ki so dosezene z metom. V prvi rundi
lahko pridobite tocke, toda nasprotnik mora
dosedi vsaj 40 tock. Ce zadenete zunanii
sredi3&ni krog in/ali notranii sredi¥¢ni krog,
se vasemu nasprotniku odsteje zunanii
sredid&ni krog in/ali notranii sredi¥¢ni krog.
Vi pridobite ve& &asa za zbiranje togk. Ce
vas nasprotnik devetkrat zadene zunanii
sredid&ni krog in/ali notranii sredi¥¢ni krog,
ie prva runda zakljuéena in zaéne se druga
runda z zamenjanima vlogama.

G06 ADVANCED CRICKET

Ta razligica kriketa je primerna za napre-
dne igralce. Tukaj se $tejejo le dvojni in troj-
ni segmenti, pri Eemer so dvojni segmenti
$teti enojno, trojni segmenti pa dvojno. Zu-
naniji sredi¥¢ni krog je enojno 3tet, notranii
sredid&ni krog pa dvojno, kot pri kriketu.

G07 SHOOTER

Pri tej igri ra¢unalnik nakljuéno izbere
segment, kar je pred vsako rundo na novo
prikazano na zaslonu. Ta segment morate
zadeti. Enojni segmenti so $teti enojno,
dvojni dvojno, trojni trojno, zunaniji srediséni
krog pa sfirikratno. Ce ragunalnik izbere
notraniji sredi$éni krog, se zunaniji sredid&ni
krog $teje dvojno, notraniji sredidéni krog pa
gtirikratno. 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

OPé6: 11 rund

OP7: 12 rund

GO8 BIG SIX

Pri tej igri je 6 prvi cilini segment. Ce ne
zadenete 3tevila 6, se vam odteje Zivljenje.
Nato poskusi 3tevilo 6 zadeti vas nasprot-
nik. Ce cilini segment zadenete s prvima
dvema metoma, o novem ciljnem segmentu
odloéa tretji met.

Zmagate, ko vas nasprotnik prvi izgubi vsa
zivljenja.

Izberite 3tevilo Zivljen; s tipko <SELECT>
(IZBIRA):

OP1: 3 zZivljenja

OP2: 4 zZivljenja

OP3: 5 Zivljeni

OP4: 6 zZivljeni

OP5: 7 zZivljeni

G09 OVERS

Vsak igralec meée trikrat. Ce v prvi rundi
pridobite vecino togk, mora vas nasprotnik
presedi $tevilo tock. Sicer izgubi eno Zivljenje.
Igro izgubi igralec, ki prvi izgubi vsa Zivljenja.
Izberite $tevilo Zivljen] s tipko <SELECT>
(IZBIRA):

OP1: 3 Zivljenja

OP2: 4 Zivljenja

OP3: 5 Zivljeni

OP4: 6 Zivljeni

OP5: 7 Zivljeni

G10 UNDERS

Pri tej igri je dolo&eno Stevilo tock 180.
Vsak igralec meée trikrat. Ce v prvi rundi
pridobite najmanj to¢k, mora va$ nasprot-
nik pridobiti manj tock. Sicer izgubi eno
zivljenje. Pri izgublienem metu prejmete
60 kazenskih tock.

Sicer izgubi eno Zivljenje. Igro izgubi igra-
lec, ki prvi izgubi vsa zivljenja.

Izberite 3tevilo Zivljenj s tipko <SELECT>
(IZBIRA):

OP1: 3 Zivljenja

OP2: 4 Zivljenja

OP3: 5 zivljenj

OP4: 6 zivljenj

OP5: 7 zivljenj



G11 COUNT UP

Pri tej igri je vas3 cilj doseganje dologenega
stevila tock. Stet je vsak met z zadetkom.
Igralec, ki prvi doseze ali preseze predhod-
no izbrano $tevilo togk, zmaga.

|zberite cilina $tevila tock s tipko <SELECT>
(IZBIRA):

OP1: 300

OP2: 400

OP3: 500

OP4: 600

OP5: 700

OP6: 800

OFP7: 900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

Vsak igralec sme na rundo vredi tri puigice.
Cilj te igre je dose&i najvi§ji skupni rezultat.
Ce na koncu dolo&enih rund dosezete naj-
vije skupno 3tevilo, ste zmagovalec.
|zberite 3tevilo rund s tipko <SELECT>
(IZBIRA):

OP1: 3 runde

OP2: 4 runde

OP3: 5 rund

OP4: 6 rund

OP5: 7 rund

OPé: 8 rund

OP7: 9 rund

OP8: 10 rund

OP9: 11 rund

OP10: 12 rund

OP11: 13 rund

OP12: 14 rund

G13 ROUND THE CLOCK

Vsak igralec mora zaporedoma zadeti
segmente od 1 do 20 in zunaniji sredi§éni
krog in/ali notraniji sredi$&ni krog. Na run-
do imate na voljo tri mete, zadeti pa morate
prikazane segmente. Ce zadenete segment,
ie prikazan nasledniji segment, ki ga je
treba zadeti. Zmagate, &e prvi zadenete
vse segmente.

|zberite moZnosti 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.

Dvoini in trojni segmenti so Steti enojno.
ROUND THE CLOCK Double

Za to igro izberite s tipko <SELECT> (IZBIRA)
moznost d = double (dvojno).

Pri tej razli¢ici veljajo enaka pravila kot

pri igri ROUND THE CLOCK, a $teti so le
dvojni segmenti.

|zberite mozZnosti 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.

ROUND THE CLOCK Triple

Za to igro izberite s tipko <SELECT> (IZBIRA)
moznost t = triple (trojno).

Pri tej razlicici veljajo enaka pravila kot pri
igri ROUND THE CLOCK, a 3teti so le trojni
segmenti.

Izberite mozZnosti s tipko <SELECT> (IZBIRA):
OP1: Igra se zacne v segmentu 1.

OP2: Igra se zacne v segmentu 5.

OP3: Igra se zacne v segmentu 10.

OP4: Igra se zac¢ne v segmentu 15.

G14 KILLER

Za dva igralca ali veé. Izberite $tevilko, ki
jo zelite zadeti. Zaslon LED prikaze SEL
(IZB.). To je vasa 3tevilka, vsi igralci pa
morajo izbrati razliéne 3tevilke. Ko vsak
igralec izbere $tevilko, morate v svojem
izbranem segmentu zadeti dvojni segment,
&e zelite pridobiti status Killer (unievalec).
Ce ste Killer (unievalec), lahko »unicite«
druge igralce tako, da zadenete njihove
segmente. S tem zadevni igralec izgubi eno
Zivljenje in sam ni ve€ Killer (uni¢evalec).
Ce zeli igralec znova pridobiti status Killer
(uni¢evalec), mora znova zadeti izbrani
segment v dvojnem segmentu.

Ce kot Killer (unievalec) nehote zadenete
svoj segment, izgubite status Killer (uni¢eva-
lec) in eno Zivljenje. Kdor ostane na koncu
med prezZivelimi, je zmagovalec.

Izberite $tevilo Zivljen; s tipko <SELECT>
(IZBIRA):

OP1: 3 Zivljenja

OP2: 4 Zivljenja

OP3: 5 Zivljeni

OP4: 6 Zivljeni

G15 DOUBLE DOWN

Cilj igre je prejeti najve tock v aktivnih
segmentih. Vsi igralci imajo na zaetku

40 tock. Igro zaénete z metom v se-
gment 15. Ce segmenta 15 ne zadenete,
se vade tocke razpolovijo. Ce zadenete
segment 15, je vademu 3tevilu to¢k dodanih
15 tok. Steti so dvojni in trojni zadetki.
Naslednjo rundo zaénete s segmentom 16.
Igrate po segmentih glede na vrstni red
tabele. Zmaga igralec z najvegjim 3tevilom
to&k.

G16 Forty One

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

G17 ALL FIVES

Cilj igre je zmanj3anje predhodno nastavlje-

nega rezultata 51, 61, 71, 81 ali 91 v vsaki
rundi. Da bi dosegli rezultat, 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).
Noben rezultat runde, ki ga ni mogoée
deliti s 5, ni vrednoten.

Ce z eno od treh puidic ne zadenete cilja,
je met ocenjen kot met brez rezultata. Prvi
igralec, ki najprej doseze izbrano 3tevilo
togk ali ga preseze, je zmagovalec.
Izberite skupno Stevilo tock, ki ga je treba
dosedi, s tipko <SELECT> (IZBIRA):

OP1: 51 tock

OP2: 61 tock

OP3: 71 tock

OP4: 81 tock

OP5: 91 tock

G18 SHANGHAI

Pri tej igri morate v prvi rundi zadeti prvi
segment, v drugi rundi drugi segment itd.,
vse do segmenta 20 oz. zunanjega sredi3¢-
nega kroga in/ali notranjega sredisénega
kroga. Steti so le zadetki, ki so izvedeni

v pravilnem vrstnem redu.

Ce eno $tevilo zgresite, ne prejmete tock

in naslednji¢ nadaljujete z naslednijim $tevilom.
Zmaga igralec, ki lahko zbere najved toék.
Izberite moZnosti igre s tipko <SELECT>
(IZBIRA):

OP1: Igra se zac¢ne v segmentu 1.

OP2: Igra se zac¢ne v segmentu 5.

OP3: Igra se zac¢ne v segmentu 10.

OP4: Igra se zacne v segmentu 15.

SUPER SHANGHAI (S)

To igro igrate podobno kot igro Shan-
ghai, le da morate zadeti dvojne in trojne
segmente.

|zberite mozZnosti igre s tipko <SELECT>
(IZBIRA):

OP1: Igra se za¢ne v segmentu 1.

OP2: Igra se zac¢ne v segmentu 5.

OP3: Igra se zacne v segmentu 10.

OP4: Igra se zaéne v segmentu 15.

G19 GOLF

Zaporedoma megite v rundah v ciljna
polia s Stevilkami 1-18 in jih zaporedoma
zadenite (1. runda = meée se v cilino polje
s tevilko 1, 2. runda = mece se v cilino
polie s 3tevilko 2 itd.). Cilj igre je na rundo
pridobiti &im manj to&k.

Vrednotenje zadetkov:

Trojno = 1 to¢ka (najbolj$a ocena, samo-
dejno je na vrsti naslednii igralec)

Dvojno = 2 tocki

Enojno = 3 tocke

Brez zadetka v doloéenem cilinem polju =
5 toek

Igralec ima na ciljno polje na voljo 3 mete.
Ce ste pri prvem metu zadovoljni z enim zo-
detim dvojnim, lahko nato takoj prepustite
metanje naslednjemu igralcu in za ustrezno
cilino polie prejmete 2 togki.

Ce s prvim metom dosezete enojno vred-
nost cilinega polja, ki ga morate zadeti,
prejmete 3 tocke. Nato se lahko odloéite,
ali boste prepustili metanje naslednjemu
igralcu ali pa boste poskusili z drugim
metom.

SI 27



Ce zgresite cilino polje, ki ga je treba zade-
ti, se vase Stevilo tock poveda s 3 na 5 tock.
Ce z drugim metom izbolj3ajte vrednost na
dvojno, se vase stevilo to¢k zniza s 3 na 2
in znova imate moznost prenehati z meta-
njem oz. lahko s tretjim metom izboljSate
vrednost na trojno (ali pa poslab3ate svoj
rezultat). Ce glede na moznost presezete
izbrano stanje tock, ste izlo&eni iz igre.
Zmagovalec je fisti igralec, ki je zadniji ne-
izlo&eni igralec, ali tisti, ki ima po 18 ciljnih
poljih najnizje 3tevilo tock.

G20 FOOTBALL

Igralno polje izberite z metom v taréo ali

z izbiranjem s tipko. Ko izberete, se dolodi
&ria, ki jo je treba zadeti. Izbrani segment
je zadetna tocka, nasproti lezed&i segment
je cili. Primer: Ce ste izbrali segment 20, je
vas cilj segment 3.

Igralno polje je razdelieno na 11 segmen-
tov, ki jih morate zaporedoma zadeti.

Vrstni red: Naijprej dvojni segment 20, nato
zunaniji enojni segment 20, trojni 20, notraniji
enojni segment 20, zunanji srediéni krog,
notranii sredi$&ni krog, zunanii srediséni krog,
notraniji enojni segment 3, trojni 3, zunaniji
enojni segment 3, dvojni segment 3. Prikazao-
ni so tisti segmenti, ki jih je treba zadeti.

G21 BASEBALL

V tej igri igrate devet rund (»inningov« oz.
menjav). Vsak igralec mece 3 puicice na
menjavo.

Enojni segment = ena baza

Dvojni segment = dve bazi

Trojni segment = tri baze

Zunanii sredi$éni krog in/ali notraniji sre-
did¢ni krog, »domadi tek« ([mogoée ga je
poskusiti izvesti le s tretjo puséico)

Vas cilj je, da na rundo opravite &im veé
stekov«. Na zaslonu so prikazane posame-
zne baze.

G22 STEEPLECHASE

Ta igra je podobna teku z ovirami, ki se
zaéne v segmentu 20 in poteka enkrat

v smeri urnega kazalca po elektronskem
pikadu. Konéa se pri segmentu 5, nato
morate zadeti $e zunanii sredi3&ni krog in/
ali notranii srediséni krog.

Pri teku z ovirami je dovoljeno zadeti le
notranje enojne elemente, tore; tiste, ki so
med zunanjim sredi¥¢nim krogom in/ali
notranijim sredi¥&nim krogom ter trojnim kro-
gom. 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 presedi tevilo
tock nasprotnika, ki je bil na vrsti pred vami.
Ce vam ne uspe, izgubite eno Zivljenje.
Izberite 3tevilo Zivljenj z moZnostjo
<SELECT> (IZBIRA):

OP1: 3 Zivljenja

OP2: 4 Zivljenja

OP3: 5 Zivljen|
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G24 HORSESHOES

V tej igri so teti le zadetki v segmentih 20
in 3. Steti so tudi dvojni in trojni segmenti na
obmogju.

Izberite $tevilo to¢k s tipko <SELECT>
(IZBIRA):

OP1: 15 tock

OP2: 16 tock

OP3: 17 tock

OP4: 18 tock

OP5: 19 to¢k do OP10: 25 tock

G25 BATTLEGROUND

Pri tej igri prevzamete zgornjo polovico
elektronskega pikada, zadeti pa morate
spodnjo polovico s tremi meti. Nasprotnik
prevzame spodnjo polovico in mora zadeti
zgornjo polovico. Kdo bo prevzel katero
polovico, 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 Battleground,
toda &e jo zelite zakljugiti, morate zadeti
zunanii sredi&ni krog in/ali notranii sredisé-
ni 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 Battlegro-
und. Toda tukaj so dvojni in trojni segmenti
nedotakljivi in jih ni dovolieno zadeti. Ce
zadenete nedotakljivi segment, izgubite
eno Zivljenje.

G27 PAINTBALL

Ta igra je podobna igri Battleground. Ce
dvakrat zadenete notranii sredid¢ni krog,
zasezete nasprotnikovo zastavo. Cilj je uni-
Citi vse nasprotnikove segmente ali zasei
nasprotnikovo zastavo.

Izberite moznosti s tipko <SELECT> (IZBIRA):
Paintball Double

Tukaj so 3teti le dvojni segmenti, notranii
sredi3&ni krog pa je treba trikrat zadeti.
Paintball Triple

Tukaj so 3teti le trojni segmenti, notranii
sredi3&ni krog pa je treba trikrat zadeti.

Odpravljanje napak

Ni elektrike

Prepridaijte se, da je omrezni adapter vta-
knjen v elekiriéno vtiénico in da je prikljuéek
omreznega adapterja v prikljuéni vtiénici
tarce.

Ni rezultatov

Preverite, ali je igra v nacinu »Nastavitve«
ali »Premor«. Nato preverite, ali so polja

z rezultati ali funkcijske tipke zataknijene.

Zatikajodi se element z rezultati ali
zatikajoéa se funkcijska tipka

Med transportom ali med normalnim delo-
vanjem tarée se lahko zgodi, da se elementi
z rezultati ob&asno zataknejo in Stetje rezul-
tatov ni ve¢ mozno.

Sprozen je opozorilni signal in prikaz z utri-
panjem prikazuje zataknjeni element.

Ce nezno vlecete puitico iz elementa ali
potiskate element z rahlim pritiskom s prsti
v nasprotnih smereh, po navadi hitro spro-
stite element. Igro lahko nato nadaljujete

in 3tetje rezultatov se nadaljuje natanko
tam, kier je bilo prekinjeno.
Odstranjevanje zlomljenih konic
puscic

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

jo poskusite s primernimi kle3¢ami previdno
izvlegi. Ce je odlomlien zelo majhen del
konice, tako da ne 3irli iz tarle, jo je mogo-
&e viakniti skozi odprtino v plos¢o. Mehka
konica ne more poskodovati elekironike, ki
je za elementom.

Pri tem postopku kljub temu izrecno priporo-
&amo uporabo mehke konice puséice, ki je
3e uporabna. Konice, katere odlomljeni del
je majhen, nikoli ne potiskajte skozi tar¢o

s koni¢astim kovinskim predmetom, saj lah-
ko kovinska konica povzro&i manjo $kodo
na tardi, e jo vstavite pregloboko v tar&o.
TezZja ko je pudcica, tem vegja je nevarnost
lomljenja konice.

Tokovna nihanja ali
elektromagnetne motnje

V ekstremnih situacijah, ko pride do masiv-
nih elekfromagnetnih motilnih impulzov, lah-
ko pride do izpada elektronike ali napaénih
rezultatov.

Primeri:

Pri mo&nih neurjih, ekstremnih nihanjih na-
petosti v elekiriénem omreZju, napetostnih
motnjah ali postavitvi pikada preblizu
elektri¢nim motorjem ali pri mikrovalovnih
pecicah.

Da se ponovno vzpostavi normalno delo-
vanie, je treba izvledi elektriéni vti¢ za ved
sekund in ga nato znova vtakniti v vtiénico.
Pri tem je treba seveda zagotoviti, da je
vzrok motnje odpravljen.
Shranjevanije, ¢iscenje
Pomembno! Izvlecite omrezni vtié iz
vti¢nice, preden distite izdelek.

Z vlazno krpo za ¢iséenije distite le
taréo! Omreini adapter ne sme priti
v stik z vlago!

Pri pogosti uporabi izdelka nastanejo za-
radi dotikanja s prsti predvsem na sprednji
strani madezi. Odistite sprednjo stran, tipke
in okenca z vlazno krpo.



Kot topilo priporoéamo vodo z manjso
koli¢ino blagega detergenta. Nato obrisite
s suho, mehko krpo. Ce izdelka dalj ¢asa
ne boste uporabljali, je najbolje, da ga
pokrijete s krpo in ga tako zaicitite pred
prahom.

Ce izdelka ne uporabljate, ga shranite na
suho, &isto mesto pri sobni temperaturi.
POMEMBNOI! Nikoli ne ¢istite z ostrimi

Cistilnimi sredstvi.

Napotki za odlaganje v smeti

Sosedniji simbol oznaduje, da za to

napravo velja Direktiva 2012/19/

EU. Ta direktiva doloca, da te
naprave po koncu njene Zivljenjske dobe
ne smete odvredi med obi¢ajne gospodinj-
ske odpadke, temveg jo morate oddati na
posebej vzpostavljenih zbirnih mestih, v
centrih za recikliranje ali v podietjih za
odstranjevanije. Varuijte okolje in pravilno
odstranjujte med odpadke.
Baterij/akumulatorskih baterij ni dovoljeno
odlagati med gospodinjske odpadke. Lahko
vsebujejo tezke kovine, zato so podvrzene
predelavi posebnih odpadkov. Kemi&ni sim-
boli tezkih kovin so naslednji: Cd = kadmij,
Hg = Zivo srebro, Pb = svinec. Izrabljene
baterije/akumulatorske baterije zato oddaj-
te na komunalnem zbirnem mestu.

. . .. . .
5 Druge informacije o odstranjevaniju

B odsluzene opreme med odpadke
lahko dobite pri svoji ob&inski ali
mestni upravi. Opremo in embalaZo
zavrzite okolju prijazno. Embalazni
material (kot so npr. vregke iz folije) hranite
izven dosega otrok.

/N, Prilogevanju odpadkov upostevaite

L:q) oznake embalaZnih materialov.
Oznadeni so s kraticami (a) in Stevil-

kami (b) z naslednjim pomenom: 1-7: ume-
tne mase / 20-22: papir in lepenka /
80-98: kompozitni materiali.
Izdelek in embalazne materiale je mogoce
reciklirati, zato jih zavrzite loéeno, da jih je
mogode lazje predelati.
Logotip Triman velja samo za Francijo.

Napotki za garancijo in
izvajanje servisne storitve

Izdelek je bil izdelan z veliko skrbnostjo in
pod stalno kontrolo. DELTA-SPORT HAN-
DELSKONTOR GmbH zasebnim kon&nim
kupcem od datuma nakupa (garancijskega
obdobja) v skladu z naslednjimi dologbami
odobri triletno garancijo na to postavko.
Garancija velja samo za napake v mate-
rialu in obdelavi. Garancija ne velja za
dele, ki so podvrzeni obi&ajni obrabi in jih
je zato treba $teti za obrabljive dele (npr.
baterije), in za lomljive dele, kot so npr.
stikala, akumulatorii ali deli iz stekla.
Zahtevki iz te garancije so izkljuéeni, ge

ie bil izdelek uporabljen nepravilno ali
pretirano ali &e ni bil uporabljen v okviru
predvidenega namena ali predvidenega
obsega uporabe ali &e niso bile upostevane
specifikacije v navodilih za uporabo, razen
e konéni kupec lahko dokaze, da gre za
napako v materialu ali izdelavi, ki ne temelii
na eni od zgoraj navedenih okolicin.
Garancijski zahtevki se lahko uveljavljajo le
v garancijskem roku ob predloZitvi original-
nega raduna. Zato originalni radun shranite.
Garancijski ¢as se zaradi morebitnih po-
pravil na podlagi garancije, zakonskega
jamstva ali kulance ne podalja. To velja
tudi za zamenjane in popravliene dele.

Pri morebitnih reklamacijah se najprej obr-
nite na spodaj navedeno servisno $tevilko
za nujne primere ali stopite z nami v stik

po elektronski posti. Ce obstaja garancijski
primer, vam bomo izdelek po nasi izbiri
brezpla¢no popravili, zamenjali ali pa vam
bomo povrnili kupnino. Druge pravice iz
garancije ne obstajajo.

Ta garancija ne omejuje vadih zakonskih
pravic, $e posebej garancijskih zahtevkov do
prodajalca.

IAN: 425625_2301
(D Servis Slovenija

Tel: 080080917
E-Mail: deltasport@lidl.si
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“f Garancijski list

1. S tem garancijskim listom DELTA-SPORT
HANDELSKONTOR GMBH jamcimo,
da bo izdelek v garancijskem roku ob
normalni in pravilni uporabi brezhibno
deloval in se zavezujemo, da bomo ob
izpolnjenih spodaj navedenih pogojih
odpravili morebitne pomanikljivosti in
okvare zaradi napak v materialu ali
izdelavi oziroma po svoji presoji izdelek
zameniali ali vrnili kupnino.

2. Garancija je veljavna na ozemlju Repu-
blike Slovenije.

3. Garancijski rok za proizvod je 3 leta od
datuma izroéitve blaga. Datum izrogitve
blaga je razviden iz raduna.

4. Kupec je dolzan okvaro javiti pooblas-
&enemu servisu oziroma se informirati o
nadaljnjih postopkih na zgoraj navede-
ni telefonski 3tevilki. Svetujemo vam, da
pred tem natanéno preberete navodila
o sestavi in uporabi izdelka.

5. Kupec je dolzan poobla$éenemu servi-
su predlozZiti garancijski list in radun, kot
potrdilo in dokazilo o nakupu ter dnevu
izroditve blaga.

6. V primeru, da proizvod popravlja
nepoobla3&eni servis ali oseba, kupec
ne more uveljavljati zahtevkov iz te
garancije.

7. Vzroki za okvaro oziroma nedelovanje
izdelka morajo biti lastnosti stvari same
in ne vzroki, ki so zunaj proizvajaleve
oziroma prodajaléeve sfere. Kupec ne
more uveljavljati zahtevkov iz te garan-
cije, ¢e se ni drzal priloZenih navodil
za sestavo in uporabo izdelka ali &e je
izdelek kakorkoli spremenjen ali nepra-

vilno vzdrzevan.

8. Jamdimo servis in rezervne dele e
3 leta po preteku garancijskega roka.

9. Obrabni deli oz. potro$ni material so

izvzeti iz garancije.

10.Vsi potrebni podatki za uveljavljanje
garancije se nahajajo na dveh lo&enih
dokumentih (garancijski list, ra¢un).

11. Ta garancija proizvajalca ne izklju-
Cuje pravic potrodnika, ki izhajajo iz
odgovornosti prodajalca za napake na

blagu.

Prodajalec: Lidl Slovenija d.o.o. k.d.,
Pod lipami 1, SI-1218 Komenda
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Srdeé&né blahopiejemel!
Svym ndkupem jste se rozhodli pro kvalitni
vyrobek. Pfed prvnim pouZitim se prosim
seznamte s timto vyrobkem.
Pozorné si prectete nasleduijici
navod ke hfe a obsluze.
Pouziveijte tento vyrobek pouze tak, jak je
popsdéno, a pro uvedené G&ely. Uschoveite
si tento ndvod ke hie a obsluze pro budouci
pouziti. Pokud vyrobek pieddte tfeti osobg,
predeijte i i veskerou dokumentaci.

Obsah baleni

1 x elektronicky teré na Sipky (vé. dvou noZek)

12 x ndsadka (po 3 ks modrd, zelend,
dervend a &ernd)

12 x t&lo

12 x letka (po 3 ks modrd/bila, zelend/
bild, gervend/bild a gernd/bild)

112 x mékky hrot (3pickal)

1 x sifovy adaptér

4 x $roub a hmoZdinky

1 x zna&ka pro hod Sipek

1 x vrtaci 3ablona

1 x ndvod ke hfe a obsluze

Technické Udaje

Elektronicky teré

Model: DL-13115, DL-13116

Rozméry: cca 42 x 51,7 x 2,6 cm (3 x v x d)

Jmenovity pfikon: 9 V=== 500 mA

Sitovy adaptér

Model: EU: GQ06-090050-ZG

Model: UK: GQ04-090050-AB

Vstup:

100-240 V™, 50/60 Hz 0,3 A Max

Vystup: 9 V==500mA 4,5W

Ndzev nebo obchodni znacka vyrobce,

obchodni registraéni &islo 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

Oznaéeni modelu: EU: GQ06-090050-ZG
UK: GQ06-090050-AB

Vstupni napéti: 100-240 V

Vstupni frekvence stfidavého proudu:

50/60 Hz

Vystupni napéti: 9,0 V

Vystupni proud: 0,5 A

Promérnd G&innost v aktivnim rezimu: 78,35 %

Ucinnost pfi nizkém zatizeni (10 %): / %

Pfikon pfi nulovém zatiZeni: 0,061 W
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D = tfida ochrany ||

———= Symbol stejnosmérného napéti
N\, Symbol stfidavého napéti
oo Péblovani dutého koliku
Datum vyroby (mésic/rok):
08/2023

Spoleénost Delta-Sport Handelskon-
C tor GmbH timto prohla3uje, Ze tento
vyrobek je v souladu s ndsledujicimi
zékladnimi poZadavky a ostatnimi pfislu-
nymi ustanovenimi:
2014/30/EU - Smérnice o EMK
2011/65/EU - Smérnice RoHS
2014/35/EU - Smérnice - Elektrickd
zafizeni uréend pro pouzivéni v uréitych
mezich napéti
Pouziti dle urceni

Tento vyrobek predstavuje sportovni nécini
a neni vhodny pro déti do 14 let!

Tento vyrobek obsahuje drobné dily, které
mohou déti spolknout, a jako sportovni né-
&ini vyzaduje presnost, soustredéni a dobré
motorické schopnosti.

Vyrobek je uréen jen pro soukromé vnitini
pouziti a neni uréen pro komeréni vyuziti
nebo pro venkovni pouZziti.

Tento vyrobek je uréen pouze pro Sipky

s m&kkym hrotem (soft tip). Hra se Sipkami
s ocelovym hrotem zpUsobi nenapravitelné
$kody. Odstrafite ochrannou félii z terce.

Bezpecnostni pokyny

/\ Nebezpedi ohrozeni
Zivota!

* Nenechdvejte déti bez dozoru
s balicim materidlem. Hrozi
nebezpedi udusenil

A\ Nebezpedci poranéni!

* Tento vyrobek neni uréen pro
pouziti osobami (véetné déti)

s omezenymi fyzickymi, smyslo-
vymi nebo dusevnimi schopnost-
mi nebo s nedostatkem zkuse-
nosti a/nebo znalosti, pokud
nejsou pod dozorem osoby
odpovédné za jejich bezpeé-
nost nebo pokud od ni nedosta-
ly pokyny, jak vyrobek pouzivat.

* Déti by mély byt pod dohle-
dem, aby bylo zaqjisténo, Ze si
s vyrobkem nebudou hrét.

» Cisténi a uzivatelskou Gdrzbu ne-
sméji provadét déti bez dozoru.

Nehdzejte a nemifte Sipkami

na osoby nebo zvifata.

* Vyrobek musi byt pfi pouZivani
instalovén tak, aby byl, pokud
mozno na misté, které je nepfi-
stupné pro osoby.

* Neupeviujte na dvefe!

* Nesmi se pouzivat kovové hroty!

* Na vyrobku nejsou povoleny
24dné dpravy!

* Sifovy adaptér pouZivejte pou-
ze ve spojeni s teréem
DL-13115, DL-13116.

* PouZivejte pouze dodany sifo-
vy adaptér!

* Pfed odpojenim sifového adap-
téru od terée nejprve odpojte
sitovy adaptér od elektrické sité.

* Sifovy adaptér je uréen pouze
pro vnitini pouZiti. Chrafite jej
pred vlhkosti.

* Prestaiite sitovy adaptér pou-
Zivat, pokud je poskozeny kryt
nebo pfivodni kabel vedouci
k vyrobku.

* Pokud nebudete vyrobek del3i
dobu pouzivat, odpojte jej od
sité.

* Vystupni kabel nesmi byt zkra-
tovan.

* Vnéjsi pripojku tohoto transfor-
mdtoru nelze vyménit; pokud
je vedeni poskozeno, je tfeba
transformdtor zlikvidovat.

* V pfipadé zdvady pouZivejte
pouze origindlni ndhradni dily!

/\ Zamezeni vécnym

skodam!

* PouZivejte pouze vhodné

n&hradni hroty, aby nedochd-

zelo k odrézeni Sipek od terce.

Dlouhé Sipky se pro elektronic-

ké terée nedoporuduji. Rychle

se ohnou nebo se jim snadno
odlomi hroty (Odstranéni odlo-
menych hrotl z terée - Odstra-

Aovdni chyb).



* Nevystavujte vyrobek extrém-
ni povétrnostnim podminkdm
nebo teplotédm.

* Chrafite vyrobek pred mokrem
a vlhkosti. Mohlo by dojit k po-

$kozeni elektroniky.

Navod k instalaci

Instalace terce

(obr. B a C)

1. Zvolte vhodné misto s cca 3 m volného
prostoru.

2. ,Znacka pro hod Sipek” se nachdzi

ve vzddlenosti 2,37 m od terce. Pfipevné-

te ter& na sténu tak, aby byl vnitini stfed
terée (by¢i oko) ve vyice 1,73 m nad
zemi.

3. Pomoci pfiloZené vrtaci $ablony si
vyznaéte piisluiné otvory tuzkou. Znacky
ozna&ené symbolem ,+" oznaduji z&-
vésy terée. Zna&ky oznadené symbolem
.O" oznaluji otvory na terdi uréené pro
trvalou montdz na sténu.

4. Nainstalujte teré bud’ pomoci zavési
(13) (3 $rouby) nebo trvale namontujte
na sténu (12) (4 3rouby). Kfiz ve stfedu
vrtaci $ablony oznaduje vysku vnitiniho
sttedu teré&e. Namontujte teré¢ pomoci
pfilozenych $roubd a hmoZzdinek.

Sestaveni Sipek

(obr. D)

Nasroubuite hrot a ndsadku na télo tak, jak
je zndzornéno na obrdzku, a rozlozené
letky vloZte do kiiZzové drazky.
Upozornéni: Dejte pozor na to, aby $pi&-
ka byla na zplostélé strané drzadla pevné
dotaZend.

Montaz nozek

(obr. E)

Teré miZete umistit i bez montdze na sténu

postavenim na vhodny podklad, s pomoci

dvou nozek (14). Dv& nozky (14) se naché-

zeji na zadni strané terce.

Upozoriujeme, Ze postavenim terée mize

byt nepfiznivé ovlivnéna hra. Pfi postaveni

dojde k nakloné&ni terée a polohu tak neni

mozné optimdlné nastavit.

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

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

Oznadeni a funkce soudasti

(obr. A aC)

Hl Jednoduchy segment/Single: Skére x 1

B Dvojity segment/Double: Skére x 2

H Trojity segment/Triple: Skére x 3

B3 Vngjsi stred terce: Vnéijsi stred se poditd
jako 25 bodu; pfimy zdsah do vnitiniho
stredu se poditd jako 50 bodd

B Lapdk: zésah na okraji, zddny bod
[ Reproduktor

Pfipojovaci zditka pro sifovy adaptér
H 4 LED displeje

Bl Funkéni tlagitka

I Seznam her

[ Drzék sipek

iE Otvory

[E Zavésy (vzadu)

Obsluha terce

Upozornéni: Pfistroj se pfi bézného
pouzivani zahfiva.

Zapnuti/vypnuti

Tento vyrobek je vybaven automatickym
vypinanim. Pro zapnuti vyrobku spojte
sifovy adaptér s teréem a zdsuvkou. Pokud
se vyrobek nepouzivd déle nez 10 minut,
displeje a systémy se automaticky vypnou
(pohotovostni rezim). Dokud zistane sifovy
adaptér zapojen, vyrobek si ,pamatuje”
posledni stav hry. Stisknutim kteréhokoli
funkéniho tlacitka se vyrobek opét zapne.
Pro Gplné vypnuti vyrobku odpoijte sifovou
zdstreku.

Funkéni Haditka
(obr. A)

Stisknéte tlagitko POWER pro zapnuti a vy-
pnuti vyrobku.

Stisknéte tlagitko GAME pro vybér hry.

Na displejich s vysledky se vlevo nahote
zobrazi &islo hry, vpravo dole nézev hry,
vlevo dole mozZnosti hry a vpravo dole
pocet hr&&o.

Upozornéni: Pokud v prib&hu hry jednou

stisknete tlagitko GAME, hra se pferudi a za-

éne od zad&étku.

Stisknutim tlagitka SELECT vyberte moznosti
hry pro vechny hréce.

Upozornéni: Zkratky moznosti se zobra-
zuji v levém dolnim rohu displeje.

Stisknéte tlagitko PLAYER pro vybér poctu
hra&d pred zahdjenim hry.

Muizete zvolit 1 aZ 16 hrd&d nebo mizete
hrat v tymech (2-2 az 8-8).

B&hem hry se stisknutim tlagitka PLAYER
zobrazi skére prvnich &tyF hrago.

Podrzte stisknuté tla&itko PLAYER pro zobra-
zeni skére dalSich hracd.

Upozornéni: Polet hra&d je na LED
displejich zobrazovén odpovidaijicimi LED
kontrolkami.

DOUBLE/MISS

Stisknutim tlacitka DOUBLE/MISS nastavte
funkci Double In nebo Double Out ve hre
GO1.

Stisknéte 1x: Double In,

Stisknéte 2x: Double Out

(€ervend 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: vie zrudeno - z&dné LED.
Stisknutim tlagitka DOUBLE/MISS po hodu
snizite po&et zbyvaijicich 3ipek, pokud doslo
k minuti terce.

Prednastaveni: SOUND Hlasitost 4.
Stisknéte tlagitko SOUND pro vybér mezi 7
drovnémi hlasitosti nebo pro vypnuti zvuku.

START/HOLD

Stisknutim tla&itka START/HOLD zahdjite
hru nebo b&hem hry pfepnete na daliiho
hréce.

Stisknutim tlagitka CYBER MATCH zahdjite
hru proti virtudlnimu soupefi. Opakovanym
stisknutim tohoto tladitka nastavite Grovef
virtudlniho soupefe (C1 = nejsiln&$i soupef
- C5 = nejslabsi soupef).

Upozornéni: Po hodu mizete stisknutim
tlagitka CYBER MATCH vymazat posledni
hod a hod opakovat.

Stisknutim tlagitka DARTOUT/SCORE dosta-
nete ve hie 301, 401, 501, atd. v pfipadé
skére 160 a méné elekironické névrhy pro
hru. Nutnost hodit double a triple je znace-
na 2 a 3 &arkami.

Upozornéni: Podrzenim tlagitka b&hem
hry se zobrazi zbyvaijici Zivoty hra&g,
pokud hrajete hru na Zivoty.

BOUNCE OUT

Pokud stisknete toto TLACITKO béhem hry,
bude posledni hod zruen. Hod nesmite
opakovat.

Stisknutim tlagitka RESET vynulujete viechna
nastaveni a skére hry.

Upozornéni: Hlasitost se po resetovani
vrdti na droven 3.

GAME GUARD
Tlag¢itkem GAME GUARD uzamknete

tlagitka b&hem hry. Tento stav je indikovan
rozsvicenim LED kontrolky ,game guard”.

HANDICAP

Toto tlagitko umozZiiuje nastavit pred
zacdtkem hry rozné Grovné obtiznosti pro
jednotlivé hrace.
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Nejprve stisknéte tlagitko <PLAYER> a vyber-
te hrace 1. Stisknéte tlacitko <HANDICAP>
a nastavte obtiznost pro hra&e 1. Stisknéte
tlagitko <PLAYER> a vyberte hré&e 2. No-
stavte obtiznost pro hrd&e 2. Nastavte tolik
obtiznosti, kolik je hracd.

Stisknutim tlacitka START/HOLD zahdjite hru.
Upozornéni: Pfed zahdjenim hry se na
LED displejich zobrazuji jednotlivé obtiz-
nosti.

Nastaveni hry a probéh hry

Hru nastavite takto:

1. Pomoci tlagitka <GAME> vyberte hru.

2. Stisknutim tlagitka <PLAYER> nastavte
pocet hra&d (1 az 16 hra&d).

Upozornéni: Pokud stisknete tlacitko <CY-

BERMATCH>, budete hrét proti pogitadi.

3. Pomoci Hlagitka <HANDICAP> nastavte
roven obtiznosti pro jednotlivé hrége.

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

5. Stisknutim tla&itka <START/HOLD>
zahdjite hru.

Probéh hry

1. Kazdy hré&é hazi 3 Sipky za jedno kolo.
Po tieti Sipce se ozve signdl a displej
zablika.

2. Opatrné vyjméte Sipky z terce.

Upozornéni: Nejjednodus3i zpUsob, jak

vyjmout Sipky z terée, je pootdet s nimi

bé&hem vytahovani ve smé&ru hodinovych

ruicek.

3. Stisknéte tlac¢itko <START/HOLD>, dalsi

hré&é je na fadé.
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Vybér her a seznam moznosti hry

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

v

C. Nézev Zkratka SELECT (moznost 1 az max. 12)

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

G02 CRICKET Cri Std/nc

GO03 SCRAM Ser

G04 CUT THROAT CRICKET Cut Ciri

GO05 ENGLISH CRICKET EnG

G064 ADVANCED CRICKET ACr

G07 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

Gl COUNT UP Cup 300, 400, 500, 600, 700, 800, 200, 999
Gl12 HIGH SCORE HSC 3r, 4r, 5r, 6r, 7r, 8r, 9r, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r
G13 ROUND THE CLOCK ron r01, r05, r10, r15, d01, d05, d10, d15, 101, t05, +10, 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, SO1, SO5, S10, S15

G19 GOLF Gol O9H, 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 BATTLEGROUND | Adb

G27 PAINTBALL PbA Sin, dou, tri
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Hry

GO1 301-901

V této hie je skére kazdé Sipky za kolo

(3 hody na hrage) odediténo z (podate-
niho) skére (napf. 301 nebo 501 atd.).
Hrag, ktery prvni dosdhne O (a to pFesné),
vyhrdvé hru. Je-i nula piekrogena, kolo

se nehodnoti a hrdéi zostdvd pocet bodd
stejny jako pFed timto kolem.

Tlagitkem <DOUBLE/MISS> zvolite moz-
nosti Double IN/Double OUT:

OP1: Double IN - Aby mohla hra zaéit,
musi byt zasaZen dvoijity segment.

OP2: Double OUT - Aby hra mohla skon-
&it, musi byt zasazen dvoijity segment.
OP3: Double IN a OUT - Aby hra mohla
zaéit a skonéit, musi byt zasazen dvoijity
segment.

OP4: MASTER OUT - Aby hra mohla
skon&it musi byt zasazen dvoijity nebo trojity
segment.

OP5: Double IN/MASTER OUT - Aby
hra mohla zagit, musi byt nejprve zasazen
dvojity segment, a pro ukonéeni hry musi
byt zasazen dvojity nebo trojity segment.
Stisknéte tlagitko <SELECT> pro vybé&r mezi
hrami 301-901.

OPé6: Standardni - Hra zadind bez ohledu
na to, ktery segment jste zasdhli.

GO02 CRICKET

V této hfe se hraje pouze na ¢isla 15 az
20, na vnéjsi stfed a vnitini stfed. Cilem je
ziskat co nejvice bod¥ a zavfit odpovidaijici
&isla (segmenty). Na jedno kolo se hazi

ffi Sipky. Pokud se Vam podaii zasdhnout
jedno &islo ffikrdt, je toto &islo (segment)
oteviené. Body ziskdvate pouze zdsahem
otevieného segmentu. Pokud soupef fikrét
zasahne otevieny segment, tenfo segment
tim opét zavre a v tomto segmentu iz nem{-
Zete ziskat zadné body.

Dvojité a trojité segmenty se pocitaji jako 2
a 3 zdsahy.

Segmenty mizZete ofeviit v libovolném
pofadi.

Vyhrdva hrég, ktery dosdhne nejvyssiho
skére a zavie vétsinu segmentl. Pokud jste
zavreli vétSinu segmentd, ale mdte méné
bod0, musite se pokusit zasdhnout oteviené
segmenty dfive, nez tyto segmenty zavfe
souper.

Pomoci tlacitka <SELECT> mizete vybirat
rizné moznosti.

NO SCORE CRICKET

Jednd se o variantu kriketu, v niz zavirate
segmenty zdsahem. V této varianté hry
se body nesbiraji a vyhravé hrég, ktery
zavie vétiinu segmenti.

Tuto mozZnost vyberte pomoci tlaéitka
<SELECT>.
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G03 SCRAM

(pro 2 hréace nebo 2 tymy)

V této varianté kriketu se poéitaji pouze &is-
la od 15 do 20, vnéjii stied a vnitini stfed.
Hraiji se dvé kola. V prvnim kole se poku-

si hrd¢ 1 zavfit oteviené segmenty. V43
soupef, hrd¢ 2, moze ziskat body pouze

v otevienych segmentech.

Prvni kolo kon&i, kdyZ jsou zavieny viechny
oteviené segmenty. V 2. kole se vds§ soupef,
hré& 2, snazi zaviit viechny segmenty a vy
se snaZite ziskat body. Vyhrdvé hréé, ktery
ziskal nejvic bodu.

GO04 CUT THROAT CRICKET

Viéto varianté kriketu je cilem zavfit seg-
menty a ziskat co nejmen3i pocet bodu.
Vyhréva hréé s nejniziim poctem bodd.

V této variantd ziskavdte body pouze tehdy,
pokud va3 soupef zasdhne jiz zaviené
segmenty.

Priklad: Zaviete segment 20 ve druhém
kole, v&3 soupef zasdhl v prvnim kole single
20, v druhém kole double 20. Pokud ve tre-
tim hodu opét zasdhne segment 20, bude
skére tietiho hodu opét pficteno soupefi.
GO5 ENGLISH CRICKET

(pouze pro 2 hraée

V této variant& kriketu musite devétkrat
zasahnout vnéjsi stied a vnitini stfed, abyste
mohly kolo ukonéit. Vnitini stfed se poéita
dvakrdt. Pokud vés soupef mine vnéj3i stfed
a/nebo vnitini stied, jsou mu pficteny body,
které hodem ziskal. V prvnim kole mizete
ziskat body, soupef viak musi ziskat ales-
pof 40 bodd. Pokud zasdhnete vnéjsi stfred
a/nebo vnitini stied, bude vasemu soupefi
vnéjsi stred a/nebo vnitfni stred odeéten.
Ziskdte vice &asu k nasbirani bodu. Jestlize
vas§ soupef devétkrdt zaséhne vnéjsi stied
a/nebo vnitini stied, prvni kolo kon&i a dru-
hé kolo zaging oto&enim Gkold.

G06 ADVANCED CRICKET

Tato kriketovd varianta je uréena pro po-
krocilé hréce. Zde se poéitaji pouze dvoijité
a trojité segmenty, pfi¢emz dvojité segmen-
ty se poditaji jedenkrdt a trojité segmenty
dvakrdt. Vnéjsi stied se pogéitd jedenkrdt

a vnitfni stfed se poéitd dvakrat, jako u nor-
mdlniho kriketu.

G07 SHOOTER

V této hfe poditag ndhodné vybere segment,
ktery je pred kazdym kolem vzdy zobrazen
na displeji. Musite zasdhnout tento segment.
Jednoduché segmenty se poditaji jedenkrat,
dvojité segmenty dvakrdt, trojité segmenty
tfikrdt, vnéjsi stted Ctyfikrat. Pokud poditad
vybere vnittni stfed, pak se vnéjsi stfed podi-
t4 dvakrét a vnitini stted CtyFikrat. Vyhravé
hrag, ktery ziskal nejvic bodo.

Vyberte poéet kol tlagitkem <SELECT>:
OP1: 6 kol

OP2: 7 kol

OP3: 8 kol

OP4: 9 kol

OP5: 10 kol
OPé6: 11 kol
OP7: 12 kol

GO8 BIG SIX

V této hie je prvnim cilovym segmentem
&islo 6. Pokud minete 6, ztratite Zivot.

V&3 soupef se nyni pokusi zasdhnout 6.
Pokud v prvnich dvou hodech zasdhnete
cilovy segment, ffeti hod rozhodne o novém
cilovém segmentu.

Vyhrévdte, pokud ostatni soupefi ziratili
viechny Zivoty.

Zvolte pocet Zivotl pomoci Haditka <SELECT>:
OP1: 3 zZivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 Zivotl

OP4: 6 zZivotld

OPS5: 7 Zivotl

G09 OVERS

Kazdy hra& hézi tikrét. Pokud v prvnim kole
ziskate nejvic bodd, musi vas soupef ziskat
vy33i poéet body, jinak ztréci Zivot. V opad-
nom pripade strati Zivot. Prohravé hrég,
ktery jako prvni ztrati viechny své Zivoty.
Zvolte pocet Zivotd pomoci tlagitka <SELECT>:
OP1: 3 Zivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 Zivotl

OP4: 6 zZivott

OPS5: 7 Zivotl

G10 UNDERS

V této hie je ddno skére 180. Kazdy hrég
hézi tiikrat. Pokud v prvnim kole hodite
nejméné bodd, musi vds soupef ziskat

jesté mensi po&et body, jinak ztrdci Zivot.

V opaé&nom pripade strati Zivot. Pokud mine-
te, obdrzite 60 trestnych bodd.

V opa&nom pripade strati Zivot. Prohravé hrag,
ktery jako prvni ztrati viechny své Zivoty.
Zvolte pocet Zivoth pomoci tagitka <SELECT>:
OP1: 3 Zivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 Zivotd

OP4: 6 zZivotl

OP5: 7 Zivotd

G11 COUNT UP

V této hie je vadim cilem dosdhnout uréitého
skére. Kazdy zdsah se zapoéitdva.

Vyhrévd hrdg, ktery joko prvni doséhne
nebo pfekroéi stanovené skére.

Tlagitkem <SELECT> vyberte cilové skére:
OP1: 300

OP2: 400

OP3: 500

OP4: 600

OP5: 700

OP6: 800

OP7: 900

OP8: 999



G12 HIGH SCORE

Kazdy hra& moze hodit ffi Sipky za jedno
kolo. Cilem této hry je dosdhnout nejvysiiho
celkového skére. Pokud na konci stanove-
ného poétu kol dosdhnete nejvyssiho poétu
bod0, vyhravdte.

Vyberte poéet kol tlacitkem <SELECT>:
OP1: 3 kola

OP2: 4 kola

OP3: 5 kol

OP4: 6 kol

OP5: 7 kol

OPé: 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 zasdhnout
segmenty 1 aZ 20 a vné{i stfed a/nebo
vnitini stfed. Médte tfi hody na kolo a musite
zasdhnout zobrazené segmenty. Kdyz za-
séhnete segment, zobrazi se dal3i segment,
ktery mate zasahnout. Vyhrdvate, kdyz jako
prvni zaséhnete viechny segmenty.

Vyberte moznosti pomoci tacitka <SELECT>:
OP1: Hra zaéind v segmentu 1.

OP2: Hra zaéind v segmentu 5.

OP3: Hra zaéind v segmentu 10.

OP4: Hra zadind v segmentu 15.

Dvoijité a trojité segmenty se pocitaiji jeden-
krat.

ROUND THE CLOCK Double

Pro tuto hru zvolte pomoci tlagitka <SELECT>
d = double.

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

Vyberte moznosti pomoci Haitka <SELECT>:
OP1: Hra zaéiné v segmentu 1.

OP2: Hra zaéind v segmentu 5.

OP3: Hra zaéind v segmentu 10.

OP4: Hra zaéiné v segmentu 15.

ROUND THE CLOCK Triple

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

Zde plati stejné pravidla jako pro hru
ROUND THE CLOCK, ale po¢itaiji se pouze
trojité segmenty.

Vyberte moznosti pomoci tla&itka <SELECT>:
OP1: Hra zaéiné v segmentu 1.

OP2: Hra zaéind v segmentu 5.

OP3: Hra zaéind v segmentu 10.

OP4: Hra zaéind v segmentu 15.

G14 KILLER

Pro dva nebo vice hra&d. Vyberte &islo,
které chcete zasdhnout. LED displej zobra-
zuje SEL. Toto &islo je vade a ostatni hrééi si
musi zvolit jind &isla. Jakmile si kaZdy hré¢
zvolil své &islo, musite ve svém zvoleném
segmentu zasdhnout dvojity segment, abyste
se ziskali status ,Killer”. Pokud jste ,Killer”,
mizZete zasaZenim segmenty ostatnich hréét
tyto hré&e ,vyfidit”. Zasazeny hréé zirdci Zi-
vot, a uz neni ,Killer”. Aby hrd& mohl znovu
ziskal status ,Killer”, musi znovu zasdhnout
vybrany segment ve dvojitém segmentu.
Pokud jako ,Killer” nedopatienim za-
sdhnete sv0j vlastni segment, ztratite svij
status ,Killer” a jeden Zivot. Kdo na konci
z0stane, vyhréva.

Zvolte pocet Zivotd pomoci tlagitka <SELECT>:
OP1: 3 zivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 zZivotd

OP4: 6 Zivotl

G15 DOUBLE DOWN

Cilem hry je ziskat co nejvice bodi v ak-
tivnich segmentech. Kazdy hraé zaging

se 40 body. Hra za&ind hodem v segmentu
15. Pokud segment 15 nezasdhnete, pak
zirdcite polovinu skére. Pokud zasdhnete
15, bude vém pFic¢teno 15 bodi. Pogitaiji

se double a triple zasahy. Dalsi kolo zag&ing
v segmentu 16. Segmenty se hraji v pofadi
tabulky. Vyhravéd hréé s nejvyssim skére.
G16 Forty One

Tato hra se hraje jako hra Double Down,

s tim rozdilem, Ze zde hrajete o jedno kolo
navic. Musite tfemi hody dosdhnout piesné

41 bodb.
G17 ALL FIVES

Cilem hry je snizit v kazdém kole skére
nastavené pred zaddtkem hry 51, 61, 71,
81 nebo 91. Pro dosazeni vysledku musi
byt celkové body na kazdé kolo délitelné
5. Napfiklad pokud hraé dosdhne 20 bodd
za kolo, vysledek je 4 (20 + 5 = 4). Jestlize
vysledné skére neni délitelné 5, zadné
body se nepoéitaiji.

Pokud né&kterd ze 3 Sipek mine, body

se nepocitaji. Vyhravéd hrég, ktery jako prvni
dosdhne nebo prekroci vybrané skére.
Pomoci tlacitka <SELECT> zvolte celkovy
pocet body, ktery mé& byt dosazen:

OP1: 51 bodd

OP2: 61 bodi

OP3: 71 bodd

OP4: 81 bodd

OP5: 91 bodd

G18 SHANGHAI

V této hie musite v prvnim kole zasdhnout
prvni segment, v druhém kole druhy seg-
ment atd. aZ do segmentu 20, resp. vngjsi
stted a/nebo vnitini stied. Poéitaji se pouze
zdsahy ve sprédvném poradi.

Pokud né&jaké &islo minete, neziskavate zad-
né body a v dal3im kole pokradujete dal3im
&islem. Vyhravé hrég, ktery dokdazal ziskat
nejvice bodd.

Moznosti hry vyberte pomoci tlaéitka
<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.

SUPER SHANGHAI (S)

Tato hra se hraje stejné jako hra Shanghai
s tim rozdilem, Ze musite zasdhnout dvoijité
a frojité segmenty.

Moznosti hry vyberte pomoci tlaéitka
<SELECT>:

OP1: Hra zadind v segmentu 1.

OP2: Hra zadind v segmentu 5.

OP3: Hra zadind v segmentu 10.

OP4: Hra zadind v segmentu 15.

G19 GOLF

Postupné v jednotlivych kolech hazite na
cilova pole ¢isel 1-18 a zasahujete je po
sobé (kolo 1 = hdzi se na cilové pole &isla
1, kolo 2 = hézi se na cilové pole &isla 2
atd.). Cilem hry je ziskat co nejméné bodd
za kolo.

Hodnoceni hodi:

Triple = 1 bod (nejlepsi skére, na fadé je
automaticky dal3i hrag)

Double = 2 body

Single = 3 body

Z&dny zdsah v uréeném cilovém poli = 5
bodd

Na kazdé cilové pole md hra& 3 hody.
Pokud jste spokojeni s dvojitym z&sahem

v prvnim hodu, mZete ihned nechat hrat
dalitho hraée a za pfisluiné cilové pole
ziskdvate 2 body.

Pokud prvnim hodem zasdhnete Single
uréeného cilového pole, ziskavate 3 body.
Nyni se mozete rozhodnout, zda nechdte
pokra&ovat dalitho hréée, nebo zda vyuZi-
jete svdj druhy hod.

Pokud minete uréené cilové pole, vase skére
se zvy3i ze 3 na 5 bodd. Pokud si v druhém
hodu vylepsite skére zdsahem na Double,
snizi se vase skére ze 3 na 2, a znovu

se rozhodujete, zda nechdte pokracovat
dalitho hraée, resp. mate moznost vylepsit
si skére ve tietim hodu jesté na Triple (nebo
si znovu pohorsit). Pokud pFekrogite zvoleny
pocet bodd, ve hfe koncite.

Vyhréva ten, kdo z0stdvd jako posledni
hré& nebo mé po 18 cilovych polich nejniz-
§i skére.

G20 FOOTBALL

Vyberte pole bud hodem na teré nebo tla-
&itkem. Po vybéru bude stanovena linie, kte-
rou je freba zasdhnout. Vybrany segment
je pocdteénim bodem, cilem je protilehly
segment. Pfiklad: Pokud jste vybrali segment
20, segment 3 je vasim cilem.
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Hraci pole je rozdéleno na 11 segmenty,
které musite postupné zasahnout.

Pofadi: Nejprve dvojity segment 20, pak
vnéjsi jednoduchy segment 20, trojity 20,
vnittni jednoduchy segment 20, vnéjsi stied,
vnitfni stfed, vnéjsi stfed, vnitini jednoduchy
segment 3, trojity 3, vnéjsi jednoduchy
segment 3, dvojity segment 3. Zobrazuji

se segmenty, které maiji byt zasazeny.

G21 BASEBALL

V této hie hrajete devét kol (,smén”). Kazdy
hré¢ hazi 3 Sipky za jednu sménu.
jednoduchy segment = jedna stanice
dvojity segment = dvé stanice

trojity segment = tfi stanice

Vnéjsi stred a/nebo vnitini stted, ,Home
Run” (Ize zkusit pouze tFeti Sipkou)

Vasim cilem je dosdhnout co nejvice ,runs”
v kazdém kole. Na displeji se zobrazi
jednotlivé stanice.

G22 STEEPLECHASE

Tato hra je néco jako piekdzkovy béh, ktery
zaé&ind v segmentu 20 a pokraduje dokola
ve sméru hodinovych ruiéek kolem elektro-
nického terée. Konec je na segmentu 5, pak
musite zasdhnout jedté vnéjii stted a/nebo
vnitfni stfed.

Béhem prekdzkového b&hu mizete zasdh-
nout pouze vnitini jednoduché segmenty,
tedy ty, které jsou mezi vnéjsim sttedem a/
nebo vnitfnim stfedem a trojitym kruhem.
Segmenty triple 13, triple 17, triple 8

a triple 5 jsou prekdazky, které také musite
zasdhnout.

G23 ELIMINATION

V této hfe musite tfemi hody hodit vétsi
pocet bodi, nez kolik hodil v&3 soupef
pred vami.

Pokud se vém to nepodafi, ztratite jeden Zivot.
Vyberte pocet Zivotd pomoci volby <SELECT>:
OP1: 3 zZivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 Zivotd

G24 HORSESHOES

V této hie jsou pocitény pouze vase zdsahy
v segmentu 20 a 3. Dvoijité a trojité seg-
menty se v této oblasti také poditaii.

Zvolte pocet bodi tla&itkem <SELECT>:
OP1: 15 bodd

OP2: 16 bodd

OP3: 17 bodi

OP4: 18 bodd

OP5: 19 bodd az OP10: 25 bodi

G25 BATTLEGROUND

V této hie budete mit horni polovinu elektro-
nického terée a musite tfemi hody zasdh-
nout dolni polovinu. Soupef bude mit dolni
polovinu a musi zasdhnout horni polovinu.
Koho bude kterd polovina terée, rozhodne-
te pred zahdjenim hry.

Pomoci tlacitka <SELECT> mizete vybrat
nésledujici moznosti:
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Battleground Double

Poéitat se pouze dvojité segmenty.
Battleground Triple

Pocitat se pouze trojité segmenty.
Battleground General

Hraje se jako normdlni hra Battleground,
ale k ukonéeni hry musite zasdhnout vnéjsi
stted a/nebo vnitni stfed.

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 normélni Battleground.
V této hie jsou viak dvoijité a trojité segmenty
tabu, nesmi byt zasazeny. Pokud zasahnete
segment, ktery je tabu, zirécite Zivot.

G27 PAINTBALL

Tato hra je podobné hfe Battleground. Pokud
dvakrat zasahnete vnitini stfed, ziskate pra-
por soupefe. Cilem je znicit viechny nepfdtel-
ské segmenty nebo ziskat prapor soupefte.
Vyberte moznosti pomoci tacitka <SELECT>:
Paintball Double

Zde se pocitaji pouze dvoijité segmenty

a hra& musi zasahnout tfikrdt vnitini stfed.
Paintball Triple

Zde se pocitaji pouze trojité segmenty

a hra& musi zasahnout ffikrdt vnitini stfed.

Odstranovani chyb

Chyba napajeni

Ujistéte se, ze je sifovy adaptér zapojen do
elekirické zasuvky a Ze je pfipojka sifového
adaptéru ve zdifce tere.

Zadné vysledky

Zkontrolujte, zda neni hra v reZimu ,Nasta-
veni” nebo ,Pozastaveni”. Poté zkontrolujte,
zda nedodlo k zaseknuti vysledkovych poli

nebo funké&nich tladitek.

Zaseknuty vysledkovy prvek nebo
zaseknuté funkéni tlacitko

B&hem piepravy nebo pfi normdlnim
pouzivani teréové desky se mize stat, ze

se vysledkové prvky docasné zaseknou

a pak nejsou pocitany vysledky.

Zazni varovny signdl a displej blikdnim
zobrazuje zaseknuty prvek.

Prvek Ize obvykle rychle uvolnit jemnym vyta-
zenim Sipky v prvku nebo zasunutim a vysu-
nutim prvku lehkym tlakem prstu. Ve hie pak
|ze pokracovat, poditdni vysledkd pokraduje
presné tam, kde bylo prerueno.
Odstranéni odlomenych hrotd sipek
Mé&kké hroty jsou sice bezpeé&néisi, ale
nemaiji dlouhou Zivotnost. Pokud se hrot
ulomi a zdstane uvizly v terdi, zkuste jej
pomoci vhodnych klesti opatrné vytéhnout.
Pokud by se hrot odlomil tak, Ze jiz nevyé-
nivé z terée, moZete ho zatladit otvorem do
teréové desky. M&kkym hrotem nemdZete po-
$kodit elektroniku nachdzeijici se za prvkem.

Dirazné viak doporucujeme pouZit pro ten-
to G¢el mékky hrot Sipky, ktery je jesté v dob-
rém stavu. Odlomeny hrot, ktery nevyénivg,
nikdy neprotladuijte teréem ostrym kovovym
predmétem, protoze kovovy hrot mize
snadno poskodit teréovou desku, pokud ji
zasunete piili§ hluboko do terée. Cim t&23i
je 3ipka, tim vét3i je riziko odlomeni hrotu.

Kolisani proudu nebo
elektromagnetické ruseni

V extrémnich situacich, v pfipadé silnych
elektromagnetickych rugivych impuls, mize
doijit k vypadku elektroniky nebo se mohou
zobrazovat chybné vysledky.

Priklady:

V pfipadé silnych boufi, extrémniho koliséni
proudu, nedostateéného napéti nebo
instalace elekironického terée pfili blizko
elekiromotord nebo mikrovlnné trouby.

Pro obnoveni normélniho provozu vytdhné-
te na nékolik sekund sifovou zéstreku a pak
ji znovu zastréte. Samoziejmé byste méli
zaijistit odstranéni pfiginy ruseni.

Uskladnéni, cisténi

Dulezité! Pred tim, nez zaénete
vyrobek distit, vytahnéte zastréku
ze zasuvky.

Cistéte teré pouze vlhkym hadFi-
kem! Sifovy adaptér nesmi pFijit do
kontaktu s vlhkosti!

Pi ¢astém pouzivéni vyrobku dochdzi

ke znecisténi hlavné piedni &asti dotykem
prstd. Vygistéte predni stranu, tla&itka

a okénka vlhkym hadfikem.
Doporuéujeme pouzit vodu s malym
mnozstvim &istictho prostfedku. Poté otfete
suchym mékkym hadfikem. Pokud vyrobek
nebude delsi dobu pouzivan, zakryjete jej
hadfikem na ochranu pred prachem.
Pokud vyrobek nepouzivéte, skladuite jej
vzdy suchy a &isty pfi pokojové teploté.
DULEZITE! K &isténi nikdy nepouZiveite
agresivni istici prostfedky.



Pokyny k likvidaci

Tento doprovodny symbol oznaduje,

Ze toto zafizeni podléhd smérnici

2012/19/EU. Tato smérnice uvadi,
Ze toto zafizeni nesmite po skon&eni jeho
Zivotnosti likvidovat s b&Znym domovnim
odpadem, ale musite jej odevzdat na
specidlné zfizenych sbé&rnych mistech, v
recyklaénich stfediscich nebo ve spoleénos-
tech pro likvidaci odpadu. Chrafite Zivotni
prostfedi a provédéjte Fadnou likvidaci.
Pogkozeni Zivotniho prostfedi v disledku
nesprévné likvidace baterii/akumulétord!
Baterie/akumuldtory nesméiji byt likvidové-
ny spolu s komunélnim odpadem. Mohou
obsahovat toxické t&zké kovy a podléhaiji
zpracovdni nebezpe&ného odpadu. Che-
mické symboly t&Zkych kovi jsou nésledu-
jici: Cd = kadmium, Hg = rtuf, Pb = olovo.
Pouzité baterie/akumuldtory proto likvidujte
v mistnim sb&rném misté.

o4 O moznostech likvidace vyslouzZilého

B vyrobku se informujte u Vasi obecni
nebo méstské sprdvy. Vyrobek a

obaly likvidujte ekologicky. Uchovdvejte
obalové materidly (jako napf. féliové sacky)
nedostupné pro déti.

/b\ Pfi tfidéni odpadu dodrzujte
oznadeni balicich materiald, které
jsou oznadeny zkratkami (a) a &isly

(b) s nésledujicim vyznamem: 1-7: plasty /
20-22: papir a karton / 80-98: smifeny
odpad.

Vyrobek a balici materidly jsou recyklo-
vatelné, likvidujte je oddélené pro lep3i
zpracovani odpadu. Logo Triman plati
pouze pro Francii.

Pokyny k zaruce a probéhu
sluzby

Vyrobek byl vyroben s velkou péé&i a za
stalé kontroly. DELTA-SPORT HANDEL-
SKONTOR GmbH poskytuje koncovym
privétnim zdkaznikim na tento vyrobek

fi roky zaruky od data ndkupu (zdruéni
lhdta) podle ndsledujici ustanoveni. Zaruka
se tykd pouze vad materidlu a zdvad ve
zpracovani. Zaruka se nevztahuje na dily,
které podléhaji normdlnimu opotfebeni, a
proto je nutné na né& pohlizet jako na rychle
opottebitelné dily (napf. baterie), a na kieh-
ké dily, napt. vypinage, akumulétory nebo
dily vyrobené ze skla.

Néroky z této zaruky jsou vylouéeny, po-
kud vyrobek byl pouzivén neodborné nebo
nedovolenym zpdsobem nebo nikoli v rémci
stanoveného G&elu uréeni nebo predpoklé-
daného rozsahu pouzivani nebo nebyla
dodrzena zaddni v ndvodu k obsluze,
ledaze by koncovy zékaznik prokézal, Zze
existuje vada materidlu nebo doslo k chybé
ve zpracovani, které nevyplyvaiji z n&které
vy3e uvedenych okolnosti.

Ndroky ze zdaruky Ize uplatnit pouze v
rédmci zdruéni lhity po predloZeni origindl-
niho pokladniho dokladu. Proto si prosim
uschoveite origindl pokladniho dokladu.
Doba zdruky se neprodluZuje pfipadnymi
opravami na zdkladé zdruky, zdkonné
zaruky nebo kulance. Totéz plati také pro
vymé&néné a opravené dily.
Pfi reklamacich se prosim obracejte na nize
uvedenou horkou linku servisu nebo se s
ndmi spojte e-mailem. Pokud se vyskytne
pfipad reklamace, vyrobek Vam - dle nadi
volby - bezplatné opravime, vyménime
nebo Vdm vrdtime kupni cenu. Dalsi prava
ze zdruky nevznikaji.
Vase zdkonnd prdva, zejména ndroky na
zajisténi zaruky vodi konkrétimu prodeici,
nejsou touto zdrukou omezena.
IAN: 425625_2301
@ Servis Cesko

Tel. 800 143 873

E-Mail: deltasport@lidl.cz
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Blahozeldmel
Svojim ndkupom ste sa rozhodli pre kvalitny
vyrobok. Pred prvym pouzitim sa s vyrob-
kom dékladne oboznédmte.
Pozorne si preditajte tento
navod na hru a obsluhu.
Vyrobok pouzivaite len uvedenym spéso-
bom a na uvedeny Géel. Tento névod na
hru a obsluhu si dobre uschovaijte. Pri odo-
vzddvani vyrobku tretej osobe odovzdaite
s vyrobkom aj vietky podklady.

Rozsah dodavky

1 x elektronicky teré
(vrat. dvoch podpernych néh)

12 x nésadka na Sipku (3 x - modrg,
zelend, Cervend a Cierna)

12 x telo Sipky

12 x kridla (3 x - modré/biele, zelené/
biele, ervené/biele a Cierne/biele)

112 x makky hrot

1 x siefovy adaptér

4 x skrutka a hmoZdinky

1 x $tartovacia diara

1 x vrind 3abléna

1 x ndvod na hru a obsluhu

Technické Udaje
Elektronicky teré
Model: DL-13115, DL-13116
Rozmery: cca 42 x 51,7 x 2,6 cm (S x V x D)
PoZiadavky na napdjanie: 9 V===500 mA
Siefovy adaptér
Model: EU: GQ06-090050-ZG
Model: UK: GQ04-090050-AB
Vstup:
100 - 240 V™, 50/60 Hz 0,3 A Max
Vystup: 9 V==500mA 4,5W
Ndézov a obchodnd zna¢ka 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
|dentifikaény kéd
modelu: EU: GQ06-090050-2G

UK: GQ06-090050-AB
Vstupné napdtie: 100 - 240 V
Vstupné frekvencia striedavého produ:
50/60 Hz
Vystupné napdtie: 9,0 V
Vystupny prid: 0,5 A
Priemernd G&innost v prevadzke: 78,35 %
Ucinnost pri nizkej zétazi (10 %): / %
Prikon pri nulovej zéfazi: 0,061 W
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D = trieda ochrany ||

———= Symbol pre jednosmerné napdtie
N\, Symbol pre striedavé napdtie
oo Pélovanie dutej zéstreky
Datum vyroby (mesiac/rok):
08/2023

C Spolo&nost Delta-Sport Handel-
skontor GmbH tymto vyhlasuije, ze

tento vyrobok je v silade s nasledujicimi

zdkladnymi poziadavkami a ostatnymi

prislunymi ustanoveniami:

2014/30/EU - Smernica o elekiromagne-

tickej kompatibilite

2011/65/EU - Smernica RoHS

2014/35/EU - Smernica o LVD

Urcené pouzitie

Tento vyrobok je Sportovy pristroj a nie je

vhodny pre deti do 14 rokov!

Vyrobok obsahuje malé Zasti, ktoré by

mohli deti prehlindf. Ako Sportovy pristroj

si vyzaduje presnost a koncentréciv a mé

vysoké ndroky na motorické zruénosti.

Vyrobok je uréeny len na sdkromné pouzitie

vo vnitornych priestoroch, nie je uréeny na

komeréné Gcely alebo pouzivanie v exte-

riéri.

Tento vyrobok je vhodny len pre Sipky

s makkym hrotom. Sipky s ocelovym hrotom

spdsobujl pri pouzZiti nenapravitelné skody.

Odstrarite ochrannd féliv z teréa.

Bezpecnostné pokyny

/\ Nebezpeéenstvo
ohrozenia zivota!

* Nikdy nenechdvajte deti bez
dozoru s obalovym materidlom.
Hrozi nebezpeé&enstvo udusenial

/\ Nebezpeéenstvo
poranenia!

* Tento vyrobok nie je uréeny oso-
bam (ani defom) s obmedzeny-
mi fyzickymi, zmyslovymi alebo
dudevnymi schopnostami alebo
s nedostatoénymi skdsenostami
a/alebo vedomostami, ak na
ne nedohliada osoba zodpo-
vednd za ich bezpeénost alebo
ak od nej nedostavaji pokyny
ako maji vyrobok pouZivat.

* Deti by mali byt pod dohla-
dom, aby sa zabezpedilo, Ze
sa s vyrobkom nebudy hraf.

* Bezné Cistenie a Gdrzbu
zo strany pouzivatela nesmi
vykondvaf deti bez dozoru.

* Nehddzte a nemierte $ipky na
[udi alebo zvieraté.

* Ddvajte pozor na to, aby sa vy-
robok poéas pouZivania naché-
dzal na &o najmenej dostup-
nom mieste pre [udi, resp. bol
na takomto mieste umiestneny.

* Neupeviiujte ho na dvere!

* Kovové hroty sa nesmd pouzi-
vat!

* Na vyrobku sa nesmi vykoné-

vaf Ziadne zmeny!

* PouZivaite siefovy adaptér iba

s tymto Sipkovym teréom

DL-13115, DL-13116.

* PouZivaijte vyluéne len dodany

siefovy adaptér!

* Ako prvy odpoijte siefovy

adaptér z elekirickej siete, aZ
potom odpojte siefovy adaptér
od teréa.

* Siefovy adaptér je vhodny len

na pouZitie v vo vnitornych
priestoroch. Neskladuijte ho vo
vlhkom prostredi.

* Siefovy adaptér viac nepou-

Zivajte, ak je jeho kryt alebo
privodny kdbel pre vyrobok
poskodeny.

* Odpojte vyrobok z elektrickei

siete, ak ho nebudete dlhsi ¢as
pouzivat.

* Vystupny kébel nesmie byt

skratovany.

* Vonkajsi pripojny kdbel toh-

to transformdtora nemozno
vymenit. Ak je kébel poskode-
ny, transformdtor je potrebné
zlikvidovat'.



* Pri poruche pouzivajte len ori-
gindlne ndhradné diely!

/\ Zabrdnenie vecnym

skodam!

* PouZivajte len vhodné ndhradné
hroty, aby ste zabrdnili odraze-
niu $ipok od teréa. DIhé hroty sa
pre elektronické ipkové terée
neodporiéaju. Rychlo sa ohni
alebo sa lahko zlomia (odstré-
nenie zlomenych hrotov z teréa,
pozri rieSenie problémov).

* Nevystavuijte vyrobok extrém-
nym poveternostnym podmien-
kam alebo teplotam.

* Chréte vyrobok pred vlahou
a vlhkostou. Mohla by sa po-
$kodit elektronika.

Pokyny pre montaz

Montaz sSipkového terca

(obr. B a C)

1. Vyberte na umiestnenie vyrobu vhodné
miesto s volnym priestorom cca 3 m.

2. ,Startovacia &iara” sa nachddza pribliz-
ne 2,37 m od teréa. Pripevnite ter¢ ku
stene tak, aby stred teréa bol vo vyske
1,73 m nad podlahou.

3. Oznadte si ceruzkou prisluiné otvory za
pomoci priloZenej vrinej $ablény. Znacky
oznadené ,+" sl pripravou na zavesenie
teréa. Znagky oznaéené ,O" predstavujd
otvory pre trvald montdz teréa na stenu.

4. Namontujte teré bud' cez pripravu na za-
vesenie (13) (3 skrutky) alebo za pomoci
otvorov na trvald montdz na stenu (12)
(4 skrutky). Kriz v strede vitacej 3ablény
oznaduje vysku stredu teréa na Sipkovom
teréi. Potom namontuijte teré 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 krizovych drazok.

Upozornenie: Ddvajte pozor na to,

aby bol hrot utiahnuty na splostenej strane

drzadla.

Montaz podpernych néh

(obr. E)

Teré mbzete aj bez montdze na stenu po-

stavif na vhodny podklad pomocou dvoch

podpernych néh (14). Dve podperné nohy

(14) sa naché&dzajo na zadnej strane ter&a.

Uvedomte si, Ze instaldcia teréa méze maf

vplyv na hru. Pri in3taldcii je teré skloneny

a poloha sa nedd optimdlne nastavit.

1. Podperné nohy (14) uvolnite z drziaka
na zadnej strane teréa.

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

obr. E.

Nazov a funkcia éasti

(obr. Aa ()

Il Jednoduchy segment/Single: Skére ako
je zobrazené

H1 Dvojity segment/Double: Skére x 2

E Trojity segment/Triple: Skére x 3

B ,Bull”: vonkaisi kruh stredu teréa ,Bull”
je za 25 bodov, Oplny stred teréa ,Bull's
Eye” je za 50 bodov

H Ochranny kruh: hod na okraj, Ziaden
bod

B Reproduktor

Zasuvka pre siefovy adaptér

H 4 LED displeje

B Funkéné tlacidla

€ Zoznam hier

I Drziak teréa

iE Vrtné otvory

[E Zavesné zariadenie (vzadu)

Obsluha Sipkového teréa

Upozornenie: Pristroj sa pocas nor-
mdlnej prevadzky zahreje.
Zapnutie/vypnutie

Vyrobok je vybaveny automatickym vyp-
nutim. Ak chcete vyrobok zapnuf, pripojte
siefovy kdbel k teréu a zdsuvke. Ak sa
vyrobok 10 mindt nepouziva, ukazovatele
a systémy sa automaticky odpoja (reZim
Standby). Pokial siefovy adaptér zostane
zapojeny, vyrobok si ,pamé&td” posledny
stav hry. Stlagenim [ubovolného funk&ného
tlacidla sa vyrobok opéf zapne.

Pre Uplné vypnutie vyrobku odpoijte siefovi
zdstreku.

Funkéné tladidla
(obr. A)

Stlacenim tla&idla POWER vyrobok zapne-
te alebo vypnete.

Stlacte tlagidlo GAME pre vyber hry. Na
ukazovatel'och vysledkov sa vlavo hore
zobrazi &islo hry, vpravo hore ndzov hry,
vlavo dole moznosti hry a vpravo dole
pocet hracov.

Upozornenie: Stlaéte podas hry jeden-
krat tlacidlo GAME pre prerusenie hry
alebo jej zadatie odznova.

Stlagenim tlagidla SELECT vyberte moZnosti
pre vietkych hrééov v rdmci jednej hry.
Upozornenie: Skratky pre mozZnosti si
zobrazené na displeji viavo dolu.

Stlagenim tlacidla PLAYER vyberte pred
spustenim hry pocet hrécov.

Hraf méze 1 az 16 hraéov alebo to mézu
byt timy (2 po 2 az 8 po 8 hré&cov).

Polas hry sa stlagenim tlagidla PLAYER
zobrazi skére prvych styroch hré&ov.
Podrzanim klavesy PLAYER zobrazite skére
ostatnych hrécov.

Upozornenie: Poéet hra&ov zobrazia na
LED displejoch prislusné disdy.

DOUBLE/MISS

Stlagte tlagidlo DOUBLE/MISS pre nasta-
venie funkcie ,Double In” alebo ,Double
Out” pri hre GOT1.

Stlaéte 1x: ,Double In”,

Stlaéte 2x: ,Double Out”

(€ervend diéda na lavej vysledkovei tabuli,
10),

Stlaéte 3x: ,Double In”, ,Double Out”,
Stlaéte 4x: ,Master Out”,

Stlacte 5x: ,Double In/Master Out”,
Stlacte 6x: vietko zrusené - Ziadne LED.
Stlaéte po hode tlacidlo DOUBLE/MISS
pre znizenie poctu zostdvajicich $ipok po
netrafeni teréa.

Predvolené: SOUND hlasitost 4.
Stlaéte tlaéidlo SOUND pre volbu 7 drovni
hlasitosti alebo vypnutie zvuku.

Stlagenim tlagidla START/HOLD spustite
hru alebo poéas hry prejdete na daliieho
hréa.

Stlaéte tlagidlo CYBER MATCH pre
spustenie hry proti virtudlnemu siperovi.
Opakovanym stlacenim tlacidla nastavite
silu virtudIneho sdpera (C1 = najfaZsi sdper
- C5 = najlahii stper).

Upozornenie: Po hode mézete stlade-
nim tla¢idla CYBER MATCH posledny hod
zmazaf a hod zopakovatf.

Stlacte tlagidlo DARTOUT/SCORE, aby

ste pri hrach 301, 401, 501 atd. dostali

pri skére 160 alebo mensom pocte bodov
elektronické odpori&anie hodu. Dvoijité

a trojité hody s oznagené 2 a 3 Ciarkami.
Upozornenie: Ak po&as hry podrzite stla-
&ené tlacidlo, zobrazia sa vém zostévajice
Zivoty hr&&ov, pokial hrate hru so Zivotom.

BOUNCE OUT

Stlagenim toto TLACIDLA pocas hry zruite
posledny hod. Hod nesmiete opakovat.

Stlagenim tlacidla RESET obnovite vietky
nastavenia a body v hre.
Upozornenie: Hlasitost je $tandardne
nastavend na hodnotu 3.
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GAME GUARD
Tla¢idlom GAME GUARD uzamknete

tlagidla poéas hry. Ako upozornenie sa
rozsvieti LED népis ,game guard”.

HANDICAP

Tymto tladidlom umoznite pred zaciatkom
hry nastavif rézne Grovne obfaznosti pre
réznych hra&ov.

Naijprv stlagte tla¢idlo <PLAYER> a vyberte
hraéa 1. Stlacte Hagidlo <HANDICAP>

a nastavte handicap pre hré&a 1. Stlagte
tlagidlo <PLAYER> a vyberte hra&a 2.
Nastavte handicap pre hrdéa 2. Nastavte
tolko handicapov, kolko je hrécov.
Stlagenim tlacidla START/HOLD spustite hru.
Upozornenie: Pred zaciatkom hry sa na
LED displejoch zobrazia jednotlivé handi-

capy.

Nastavenie hry a jej priebeh

Nastavte hru takto:

1. Zvolte si tlag¢idlom <GAME> hru, ktor
chcete hraf.

2. Stlagenim tla¢idla <PLAYER> nastavte
pocet hradcov (1 az 16 hragov).

Upozornenie: Ak stladite tlagidlo <CY-

BERMATCH>, budete hraf proti poéitacu.

3. Nastavte tlagidlom <HANDICAP> pre
kazdého hrdca stupen obfaznosti.

4. Stlacte tlacidlo <DOUBLE/MISS> pri
hrach 301 - 901 pre vyber dalsich
moznosti.

5. Stlagenim tlagidla <START/HOLD>

spustite hru.

Priebeh hry

1. Kazdy hré¢ hadze 3 sipky v jednom
kole. Po tretej Sipke zaznie signdl a disp-
lej zaéne blikaf.

2. Opatrne odstrdrite Sipky z teréa.

Upozornenie: Najjednoduchsi spdsob,

ako odstrénit ipky z teréa, je vytiahnut ich

[ahkym pootocenim doprava.

3. Stlacte tlacidlo <START/HOLD>, na rade
je dalsi hraé.
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Vyber hier a zoznam moznosti hry

V nasledujicej tabulke je zoznam moznych hier s &islom, ndzvom, skratkou a moznostou vyberu.

v

C. Nézov Skratka SELECT (moznost 1 az max. 12)

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

G02 CRICKET Cri Std/nc

GO03 SCRAM Ser

G04 CUT THROAT CRICKET Cut Ciri

GO05 ENGLISH CRICKET EnG

G064 ADVANCED CRICKET ACr

G07 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

Gl COUNT UP Cup 300, 400, 500, 600, 700, 800, 200, 999
Gl12 HIGH SCORE HSC 3r, 4r, 5r, 6r, 7r, 8r, 9r, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r
G13 ROUND THE CLOCK ron r01, r05, r10, r15, d01, d05, d10, d15, 101, t05, +10, 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, SO1, SO5, S10, S15

G19 GOLF Gol O9H, 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 BATTLEGROUND | Adb

G27 PAINTBALL PbA Sin, dou, tri
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Hry

GO1 301 - 901

Pri tejto hre sa vdm odpoéitavajd body pri
kazdej 3ipke v kazdom kole (kazdy hr&é mé
3 hody) z pociato&ného stavu hry (napr.
301 alebo 501 atd"). Hrég, ktory ako prvy
dosiahne O (a to presne), vyhrdva hru.

Ak dosiahnete zdpornd hodnotu, kolo sa
nepodéita a vy pokradujete stavom z pred-
chadzajioceho kola.

Zvolte moznosti ,Double-IN/Double-OUT”
za pomoci tlagidla <DOUBLE/MISS>:
OP1: Double IN - hra sa zagne aZ vtedy,
ak zasiahnete dvojity segment.

OP2: Double-OUT - musite zasiahnuf
dvojity segment, aby ste ukonili hru.
OP3: DoubleIN-OUT - musite zasiahnuf
dvoijity segment, aby hra za&ala a skonéila.
OP4: MASTER-OUT - musite trafif dvojity
alebo trojity segment, aby ste ukondili hru.
OP5: Double-IN/MASTER-OUT - naj-

prv musite pre spustenie hry trafif dvoijity
segment a pre ukoncenie hry dvoijity alebo
trojity segment.

Stlagenim tlagidla <SELECT> vyberte hry
301 - 901.

OPé6: Standardne sa hra zaéne bez ohla-
du na to, ktory segment zasiahnete.

GO02 CRICKET

Tu hrdte vyhradne s &islami od 15 do 20

a so segmentami ,Bull” a ,Bull's Eye”. Cie-
lom je ziskaf ¢o najviac bodov a zatvorif
prisluné &isla (segmenty). V jednom kole
sa hadze troma Sipkami. Ak sa vém podari
zasiahnut &islo trikrdt, &islo (segment) je
otvorené. Len zdsahy na otvorenom seg-
mente sa bodujd. Ak vas siper tiez trikrat
zasiahne otvoreny segment, ten sa opéf
zatvori a v tomto segmente uz nie je mozné
ziskavaf body.

Dvojité a trojité segmenty sa poéitaji ako 2
a 3 zdsahy.

Segmenty mbzete otvaraf v [ubovolnom
poradi.

Vifazom je ten, kto dosiahne najvyssie skére
segmentov zatvorili, ale méte menej bodoy,
musite sa pokUsit zasiahnuf otvorené seg-
menty predtym, ako siper tieto segmenty
zatvor.

Vyberte rézne moznosti cez tlacidlo

<SELECT>.

NO SCORE CRICKET

Je to verzia kriketu, v ktorej segmenty
zatvérate hodmi. Body sa v tejto verzii
hry nespoditavaji, vyhra ten, kto zatvoril
najviac segmentov.

Tito moznost vyberte pomocou tladidla
<SELECT>.
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G03 SCRAM

(pre 2 hraéov alebo 2 timy)

V tejto verzii kriketu sa poditaju iba &isla od
15 do 20, ,Bull” a ,Bull's Eye”.

Hraji sa dve kold. V prvom kole sa hré¢

1 pokid3a zatvorit otvorené segmenty. V&3
soper, hré¢ 2, moéze ziskat body iba v otvo-
renych segmentoch.

Prvé kolo konéi vtedy, ked' sa vietky otvorené
segmenty podarilo zatvorit. V druhom kole
sa vé§ soper, hrd& 2, pokisi zatvorif vetky
segmenty a vy sa pokusate ziskat body.
Vyhréva hréé s najva&sim poétom bodov.
GO04 CUT THROAT CRICKET

Pri tejto verzii kriketu ide o zatvaranie segmen-
tov a ziskanie &o najmensieho poétu bodov.
Vyhréva hréé s najmensim poctom bodov.

V tejto verzii dostanete body len vtedy, ak
va3 sOper zasiahne uz zatvorené segmenty.
Priklad: Segment 20 zatvorite druhym
hodom. Vé&s stper trafil pri prvom pokuse
jednoduchd 20-ku, pri druhom hode dvoijitd
20-ku. Ak s tretim hodom opét zasiahne
segment s 20-kou, skére tretieho hodu sa
pripocita sUperovi.

GO5 ENGLISH CRICKET

(len pre 2 hraéov)

V tejto verzii kriketu musite devétkrat trafif
.Bull” a/alebo ,Bull's Eye”, aby ste ukonéili
kolo. ,Bull's Eye” sa po&ita dvakrdt. Ak vas
siper nezasiahne ,Bull” a/alebo ,Bull's
Eye”, body ziskané pocas hodu sa mu
pripoéitaju. V prvom kole mézete ziskaf
body, on viak musi ziskaf najmenej 40
bodov. Ak zasiahnete ,Bull” a/alebo ,,Bull's
Eye”, va¥mu siperovi sa odéita jeden ,Bull”
a/alebo ,Bull's Eye”. Vy ziskate viac &éasu
na zbieranie bodov. Ak vé3 stper devat-
krat zasiahne ,Bull” a/alebo ,Bull's Eye”,
prvé kolo skonéi a v druhom kole sa dlohy
vymenia.

G06 ADVANCED CRICKET

Této verzia kriketu je pre pokrocilych hr&éov.
Tu sa poéitajd iba dvoijité a trojité segmenty,
pri¢om dvoiité segmenty sa poditaji jedno-
ducho a trojité segmenty sa pocitaji dvakrdt.
.Bull” sa poéita jednoducho a ,Bull's Eye”
dvojnésobne ako pri krikete.

GO07 SHOOTER

V tejto hre pocitaé ndhodne vyberie seg-
ment, ktory sa pred kazdym oknom zobrazi
na displeji. Tento segment musite zasiahnuf.
Jednoduché segmenty sa pocitajo jeden-
krdt, dvojité segmenty dvakrdt, trojité seg-
menty trikrdt a ,Bull” Styrikrat. Ked' poéitag
vyberie ,Bull's Eye”, potom sa ,Bull” poéita
dvakrét a ,Bull's Eye” $tyrikrdt. Vyhréva
hré¢ s najva&sim poétom bodov.

Polet kél zvolte pomocou tHadidla <SELECT>:
OP1: 6 kel

OP2: 7 kel

OP3: 8 kel

OP4: 9 kel

OP5: 10 kel
OPé6: 11 kel
OP7: 12 kel

GO8 BIG SIX

V tejto hre je prvym cielom &islo 6. Ak &islo
6 netrafite, stratite Zivot.

V&3 siper sa teraz pokisi zasiahnut é-ku.
Ak v prvych dvoch hodoch zasiahnete cie-
[ovy segment, treti hod rozhodne o novom
cielovom segmente.

Vyhréte, ked vé3 siper ako prvy pride

o vietky Zivoty.

Poget Zivotov si zvolte pomocou tlaidla
<SELECT>:

OP1: 3 zZivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 Zivotov

OP4: 6 zZivotov

OP5: 7 Zivotov

G09 OVERS

Kazdy hré¢ hédze trikrat. Ak v prvom kole
hodite najviac bodov, va3 siper musi pre-
konaf toto skére. V opaé&nom pripade strati
Zivot. Prehral ten hré¢, ktory ako prvy stratil
vietky Zivoty.

Pocet Zivotov si zvolte pomocou tladidla
<SELECT>:

OP1: 3 Zivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 Zivotov

OP4: 6 Zivotov

OP5: 7 Zivotov

G10 UNDERS

V tejto hre sa uvddza skére 180. Kazdy
hra& hadze trikrat. Ak v prvom kole ziskate
najmenej bodov, v43 siper musi hodif este
menej. V opa&nom pripade strati Zivot.

Pri chybnom hode dostanete 60 trestnych
bodov.

V opaé&nom pripade strati Zivot. Prehral ten
hrag, ktory ako prvy stratil vetky Zivoty.
Pocet Zivotov si zvolte pomocou tlaidla
<SELECT>:

OP1: 3 Zivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 Zivotov

OP4: 6 Zivotov

OP5: 7 Zivotov

G11 COUNT UP

Cielom tejto hry je dosiahnuf uréité skére.
Kazdy hod sa podita.

Hr&¢, ktory ako prvy dosiahne alebo prevy-
$i zvolené skére, vyhral.

Vyberte cielové skére pomocou tlacidla
<SELECT>:

OP1: 300

OP2: 400

OP3: 500

OP4: 600

OP5: 700

OPé: 800

OP7: 900

OP8: 999



G12 HIGH SCORE

Kazdy hrd& méze v jednom kole hddzaf
troma Sipkami. Cielom hry je ziskaf o
najvyssie skére. Ak dosiahnete na konci sta-
novenych kél najvyssi celkovy pocet bodov,
ste vitazom.

Pocet kél zvolte pomocou tladidla <SELECT>:
OP1: 3 kola

OP2: 4 kolé

OP3: 5 kel

OP4: 6 kel

OP5: 7 kel

OPé: 8 kel

OP7: 9 kel

OP8: 10 kel

OP9: 11 kal

OP10: 12 ksl

OP11: 13 kal

OP12: 14 kal

G13 ROUND THE CLOCK

Kazdy hra& musi po sebe zasiahnut seg-
menty 1 az 20 a tiez segment ,Bull” a/
alebo ,Bull's Eye”. Mdte tri hody na jedno
kolo a musite zasiahnut zobrazené segmen-
ty. Ak segment zasiahnete, zobrazi sa dalsi
segment, ktory musite trafif. Vyhrate, ked
ako prvy zasiahnete vietky segmenty.
Moznosti si zvolte pomocou tagidla
<SELECT>:

OP1: Hra zaéina v segmente 1.

OP2: Hra zaéina v segmente 5.

OP3: Hra zaéina v segmente 10.

OP4: Hra zaéina v segmente 15.

Dvoijité a trojité segmenty sa poéitaji ako
jednoduché.

ROUND THE CLOCK Double

Tito hru si zvolte pomocou tladidla
<SELECT> d = double.

Tu platia rovnaké pravidla ako pri hre
ROUND THE CLOCK, pogitaji sa viak iba
dvoijité segmenty.

Moznosti si zvolte pomocou tlagidla
<SELECT>:

OP1: Hra zaéina v segmente 1.

OP2: Hra zaéina v segmente 5.

OP3: Hra zaéina v segmente 10.

OP4: Hra zaéina v segmente 15.

ROUND THE CLOCK Triple

Tito hru si zvolte pomocou tladidla
<SELECT>t = triple.

Tu platia rovnaké pravidla ako pri hre
ROUND THE CLOCK, pogitaji sa viak iba
trojité segmenty.

Moznosti si zvolte pomocou tlagidla
<SELECT>:

OP1: Hra zaéina v segmente 1.

OP2: Hra zaéina v segmente 5.

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

G14 KILLER

Pre dvoch alebo viacerych hraéov. Vyberte
&islo, ktoré chcete trafif. Na LED displeji sa
zobrazi SEL. Toto &islo je vase a vietci hrddi
si musia vybraf iné &isla. Akondhle si kazdy
hré¢ vybral &islo, musite vo vasom vybratom
segmente zasiahnut dvojity segment, aby
ste ziskali status zabijaka. Ak ste zabijak,
mézete inych hrééov ,znidit” tak, Zze zasiah-
nete ich segmenty. Tento hr&¢ potom strati
svoj zivot a uZ nie je zabijakom. Ak si chce
opdf udrzaf status zabijaka, musi opéf za-
siahnut vybrané ¢islo v dvojitom segmente.
Ak ako zabijak nedopatrenim zasiahnete
svoj vlastny segment, pridete o status zabi-
jaka a o jeden Zivot. Kto prezije dokoncaq,
ten vyhrd.

Poget Zivotov si zvolte pomocou tadidla
<SELECT>:

OP1: 3 zivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 Zivotov

OP4: 6 zivotov

G15 DOUBLE DOWN

Cielom hry je ziskaf najviac bodov v ak-
tivnych segmentoch. Vietci hrééi za&inajd
so 40 bodmi. Hra zacina triafanim do
segmentu 15. Ak segment 15 nezasiahnete,
body sa vém zniZia na polovicu. Ak trafite
do segmentu 15, 15 bodov sa vam k vasim
bodom pripo&ita. Dvojité a trojité zdsahy
sa poditajd. Daliie kolo za&nite segmentom
16. Segmenty sa hrajd podla poradia v ta-
bulke. Hré¢ s najvy3sim skére vyhra.

G16 Forty One

Této hru hrajte ako hru Double Down, aku-
rét hréte o jedno kolo viac. Musite dosiah-
nuf presne 41 bodov s troma hodmi.

G17 ALL FIVES

Cielom hry je zniZif v kazdom kole vopred
nastavené skére 51, 61, 71, 81 alebo 91.
Aby ste dosiahli vysledok, musia byt celkové
body za kazdé kolo delitelné 5. Napriklad,
ak hréé ziska v kole 20 bodov, vysledok je 4
(20 + 5 = 4). Akykolvek vysledok, ktory sa
nedd vydelif &islom 5, sa nehodnoti.

Ak niekto nehodi jednu z troch 3ipok, neza-
poéita sa mu ziaden vysledok. Hrdg, ktory
ako prvy dosiahne alebo prevysi zvolené
skére, je vitazom.

Zvolte tlagidlom <SELECT> celkovy pocet
bodov, ktoré sa maji dosiahnuf:

OP1: 51 bodov

OP2: 61 bodov

OP3: 71 bodov

OP4: 81 bodov

OP5: 91 bodov

G18 SHANGHAI

V tejto hre musite v prvom kole zasiahnuf
prvy segment, v druhom kole 2 segment

a tak d'alej, az do segmentu 20 alebo
.Bull” a/alebo ,Bull's Eye”. Pocitajd sa iba
zdsahy v sprédvnom poradi.

Ak niektoré &islo netrafite, nedostanete
ziadne body, pokradujete s daliim &islom.
Vyhrd ten hrég, 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 zadina v segmente 10.

OP4: Hra zadina v segmente 15.

SUPER SHANGHAI (S)

Této hra sa hrd ako ,Shanghai”, s tym
rozdielom, Ze musite trafit dvojité a trojité
segmenty.

MozZnosti hry si zvolte pomocou tlaéidla
<SELECT>:

OP1: Hra zacina v segmente 1.

OP2: Hra zacina v segmente 5.

OP3: Hra zadina 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 = hadze sa na cielové pole &islo 1,

2 kolo = hadze sa na cielové pole &isla 2
atd). Cielom hry je ziskaf v jednom kole
vzdy &o najmenej bodov.

Hodnotenie zasahov:

Trojity = 1 bod (najlepsie skére, automatic-
ky je na rade nasledujici hrag)

Dvojity = 2 body

Jednoduchy = 3 body

Ziaden zdsah v predpisanom cielovom poli
=5 bodov

Pre kazdé cielové pole ma hré¢ k dispozicii
3 hody.

Ak ste spokojny s dvojitym hodom v prvom
hode, méze isf hned dalsi hrég a vy za
prislusné ciel'ové pole ziskate 2 body.

Ak prvym hodom zasiahnete jednoduché
cielové pole, dostanete 3 body. Teraz sa
mézete rozhodnit, & méze ist dalsi hréé
alebo sa rozhodnete pre druhy hod.

Ak cielové pole nezasiahnete, stipne vase
skére z 3 na 5 bodov. Ak sa v druhom
hode zlepsite a zasiahnete dvoijity segment,
vade skére klesne z 3 na 2. Opéf stojite
pred rozhodnutim skonéif alebo sa v trefom
hode pokdsif zlepsit zasahom trojitého
segmentu (alebo sa znova zhorsite). Ak
prekroéite poéet bodov vybrany cez moz-
nosti, vypaddévate z hry.

Vifazom je ten, kto zostane ako posledny
hré& alebo md po 18 cielovych poliach
najniziie skore.

G20 FOOTBALL

Vyberte hracie pole bud hodom do teréa
alebo vyberom tlagidla. Po vybere sa uréi
Iinia, ktor& mé& byf zasiahnutd. Zvoleny
segment predstavuje 3tartovacie pole,
protilahly segment je zas ciel. Priklad: Ak
ste vybrali segment 20, tak segment 3 je
vés ciel.
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Hracie pole je rozdelené na 11 segmentoy,
ktoré musite po sebe zasiahnuf.

Poradie: Najprv dvojity segment 20, potom
vonkaisi jednoduchy segment 20, trojity
segment 20, vnitorny jednoduchy segment
20, Bull, Bull's Eye, Bull, vnitorny jednodu-
chy segment 3, trojity segment 3, vonkajsi
jednoduchy segment 3, dvojity segment 3.
Segmenty, ktoré treba zasiahnut sa zobrazia.

G21 BASEBALL

V tejto hre sa hrd devat kél (,Innings”).
Kazdy hrag hodi 3 Sipky v jednom ,Inning”.
Jednoduchy segment = jedna stanica
Dvojity segment = dve stanice

Trojity segment = tri stanice

segment ,Bull” a/alebo ,Bull's Eye”, -
.Home Run” (moZete skusif len s trefou
Sipkou)

Vasim cielom je urobif tolko ,stredovych”
segmentov v jednom kole, ako je to len
mozné. Na displeji sa zobrazuji jednotlivé
stanice.

G22 STEEPLECHASE

Tdto hra je ako prekdzkovy beh, ktory

sa zadina v segmente 20 a vedie okolo
teréa v smere hodinovych rucigiek. Koniec
je v segmente 5, potom musite ete trafif
,Bull” a/alebo ,Bull's Eye”.

Pri prekdzkovom behu smiete zasiahnut iba
vnitorné jednoduché prvky, teda tie, ktoré
s0 medzi polami ,Bull” a/alebo ,Bull's Eye”
a trojitym kruhom. Trafit musite tieZ trojité
segmenty 13, 17, 8 a 5, ktoré st prekdzkami.
G23 ELIMINATION

V tejto hre musite troma hodmi prevysif skére
vagho sipera, ktory bol na rade pred vami.
Ak sa vam to nepodari, stratite jeden Zivot.
Zvolte pocet zivotov pomocou tlagidla
<SELECT>:

OP1: 3 Zivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 Zivotov

G24 HORSESHOES

V tejto hre sa zapocitavajl iba vase zdsahy
v segmentoch 20 a 3. Dvojité a trojité seg-
menty sa v tejto oblasti tieZ pocitajo.
Zvolte si poéet bodov pomocou tladidla
<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 hornd polovicu
elektronickej $ipkovej hry a troma hodmi
musite zasiahnut spodni polovicu. Stper
mé spodnl polovicu a musi trafif hornd po-
lovicu. Kto md ktord polovicu sa rozhodnete
pred zaciatkom hry.

Pomocou tlacidla <SELECT> mézete vybraf
nasledujice moZnosti:

44  SK

Battleground Double

Poéitajd sa len dvojité segmenty.
Battleground Triple

Poéitajte sa len trojité segmenty.
Battleground General

Hraijte ako normdlny ,Battleground”, ale
na zdver musite trafit ,Bull” a/alebo ,Bull's
Eye”.

Horné 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 normélny ,Battleground”. Aviak
dvoiité a trojité segmenty st zakdzané,

tie nesmiete zasiahnut. Ak trafite jeden zo
zakdzanych segmentov, stratite jeden Zivot.

G27 PAINTBALL

Této hra je podobnd hre ,Battleground”. At
trafite dvakrat Bull's Eye, ziskate siperovu
vlajku. Cielom je znicif vietky siperove
segmenty alebo ziskat siperovu vlajku.
Moznosti si zvolte pomocou tlagidla
<SELECT>:

Paintball Double

Tu sa poéitajd iba dvoiité segmenty a Bull's
Eye musi byt zasiahnuty trikrét.

Paintball Triple

Tu sa poéitajd iba trojité segmenty a Bull's
Eye musi byt trikrat zasiahnuty.

Riesenie problémov

Ziadna elektrina

Skontrolujte, &i je siefovy adaptér zapojeny
do zdsuvky a & sa siefovy adaptér nachd-
dza v konektore teréa.

Ziadne vysledky

Skontroluite, &i je hra v reZime ,Nastave-
nia” alebo ,Prestavka”. Potom skontrolujte,
&i nie sU polia s vysledkami alebo funkéné
tlagidla zaseknuté.

Zaseknuty prvok s vysledkami
alebo zaseknuté funkéné tlacidlo
Pocas prepravy alebo po&as beznej pre-
vadzky 3ipkového teréa méze dojst k do-
Zasnému zaseknutiu vysledkovych prvkov
a ziadne vysledky sa nepripoéitajd.

Na displeji zaznie varovny signdl a zobrazi
sa blikajoci zaseknuty prvok.

Jemnym vytiahnutim $ipky z prvku alebo
posunutim prvku sem a tam sa spolu s [ah-
kym tlakom prsta zvy&ajne prvok rychlo
uvolni. Hra potom méze pokragovat dale;j,
vysledok sa pripocita presne tam, kam mal
byt pripoéitany pred prerudenim.

Odstranenie zlomenych Sipkovych
hrotov

Mékké hroty st bezpeénejsie, ale nevydr-
Zia navzdy. Ak by sa hrot

zlomil a uviazol v teréi, pokdste sa ho vy-
tiahnut vhodnou pinzetou. Ak by sa odlomil
velmi maly kisok, ktory z teréa nevyénieva,
mdze byt zatladeny cez otvor dovnitra
teréa. Makky hrot neposkodi elektroniku,
ktord je za prvkom.

Pri tomto procese viak dérazne odporiéa-
me pouZivaf mékky hrot ipky, ktory je este
dobry. Nikdy nevilé&aijte krétky zlomeny
hrot cez ter¢ s ostrym kovovym predme-
tom, pretoze kovovy hrot by mohol [ahko
poskodif terg, ak by do neho prenikol prili3
hlboko. Cim je 3ipka fazsia, tym je riziko
Kolisanie priudu alebo elekiromag-
netické rusenie

V extrémnych situdcidch, pri vyskyte silnych
elektromagnetickych rusivych impulzov,
méze zlyhat elektronika alebo priniesf
chybné vysledky.

Priklady:

Pri silnych burkach, extrémnych vykyvoch
napdjania, nedostatku napétia alebo
umiestneni teréa do blizkosti elektromotorov
alebo mikrovinnych ror.

Pre obnovenie normélnej prevédzky, od-
pojte siefovi zdstréku na niekolko sekind
a potom ju znova zapojte. Samozrejme by
ste sa mali vistif, Ze pri¢ina poruchy bola
odstrdnena.

Skladovanie, distenie
Dolezité! Pred cistenim vyrobku
vytiahnite elektricks zastrcku zo
zasuvky.

Vydistite iba ter¢ s vlhkou handri¢-
kou! Siefovy adaptér nesmie prist
do kontaktu s vlhkostou!

Pri ¢astom pouzivani vyrobku sa za3pini
predovietkym jeho prednd strana dotyk-
mi prstov. Vy&istite predni &ast, tadidld

a okienka vlhkou handri¢kou.

Ako rozpiifadlo odporié¢ame vodu

s malym mnoZstvom &istiaceho prostriedku.
Potom vyrobok utrite suchou, jemnou han-
drickou. Ak sa vyrobok dlhsi ¢as nebude
pouzivat, zakryte ho plachtou, aby ste ho
chrénili pred prachom.

Pri nepouzivani skladuijte vyrobok vzdy
suchy a &isty pri izbovej teplote.
DOLEZITE! Vyrobok nikdy negistite ostrymi
&istiacimi prostriedkami.



Pokyny k likvidacii
Vedla uvedeny symbol zndzorfuje,
Ze tento pristroj podlieha smernici
2012/19/EU. Této smernica
oznamuje, Ze tento vyrobok nesmiete na
konci jeho doby pouzivania likvidovaf
spolu s beznym domdcim odpadom, ale ho
musite odovzdat v $pecidlne zriadenych
zbernych dvoroch, recyklagnych centréch
alebo likvidaénych prevadzkach.
Chréfte Zivotné prostredie a likvidujte
odborne.
Batérie/akumulétory sa nesm likvido-
vaf spolu s domovym odpadom. Mézu
obsahovatf toxické fazké kovy a podliehajd
spracovaniu $pecidlneho odpadu. Chemic-
ké symboly fazkych kovov st nasledovné:
Cd = kadmium, Hg = ortuf, Pb = olovo. Po-
vZité batérie/akumulétory preto odovzdaite
v komundlnom zbernom mieste.

-~ Dalsie informdcie o moznostiach
B likvidacie zastaraného pristroja
dostanete na svojej obecnej alebo
mestskej sprdve. Pristroj a obal zlikvidujte
ekologicky. Obalovy materidl (ako napr.
féliové vreckd) uschovajte mimo dosahu
deti.

/b\, Pri triedeni odpadu dodrziavajte

oznaéenie obalovych materidloy,
ktoré si oznacéené skratkami (a)

a &islami (b) s nasledujicim vyznamom:

1 - 7: plasty / 20 - 22: papier a lepenka /

80 - 98: kompozitné latky.

Vyrobok a obalové materidly st recyklova-

telné, likvidujte tieto oddelene pre lepsie

spracovanie odpadu.

Logo Triman je len pre Francizsko.

Pokyny k zaruke a priebehu
servisu

Vyrobok bol vyrobeny velmi starostlivo a
pod stélou kontrolou. Na tento vyrobok po-
skytuje DELTA-SPORT HANDELSKONTOR
GmbH sdkromnym koncovym uZivatelom
trojroénd zdruku odo dia kdpy (zaruénd le-
hota) po splneni nasledovnych podmienok.
Zéaruka plati len na chyby materiélu a
spracovania. Zaruka sa netyka dielov, ktoré
podliehaji beznému opotrebeniu a preto
ich mozno povazovaf za opotrebitelné die-
ly (napr. batérie), ako aj krehkych dielov,
napr. vypinace, akumulétory alebo diely,
ktoré sU vyrobené zo skla.

Néroky z tejto zaruky zanikaiju, ked sa
vyrobok pouzival neodborne alebo ne-
spravne, mimo uréenia na pouzivanie alebo
uréeného rozsahu pouzivania alebo neboli
dodrzané pokyny ndvodu na obsluhu, s vy-
nimkou, Ze koncovy uZivatel preukdze, ze
ide o chybu materidlu alebo spracovania,
ktor& nebola spbsobend niektorou z hore
uvedenych okolnosti.

Zaruku je mozné uplatnit len poéas zdrué-
nej lehoty po predloZeni origindlu poklad-
ni¢ného dokladu. Origindl pokladni¢ného
dokladu preto prosim uschovaite. Zaruénd
doba sa kvéli pripadnym zdruénym opra-
vém, zdkonnej zdruke alebo ako obchodné
gesto nepred|Zuje. Plati to aj pre vymenené
a opravené diely.

Pri reklamécidch sa prosim najskér obréfte
na dole uvedent Service-Hotline alebo sa s
nami spojte prostrednictvom e-mailu. Ak sa
jednd o zdruény pripad, vyrobok - podla
nasej volby - bezplatne opravime, vymeni-
me alebo vratime kipnu cenu. Dalsie préva
zo zéruky nevyplyvaid.

Vade zdkonné prava, hlavne ndroky na z&-
ruéné plnenie vodi prisludnému predajcovi,
nie sU touto zarukou obmedzené.

IAN: 425625_2301

&K Servis Slovensko
Tel. 0850232001
E-Mail: deltasport@lidl.sk
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Herzlichen Glickwunsch!
Mit IThrem Kauf haben Sie sich fir einen
hochwertigen Artikel entschieden. Machen
Sie sich vor der ersten Inbetriebnahme mit
dem Artikel vertraut.
Lesen Sie hierzu aufmerksam
die nachfolgende Spiel- und
Bedienungsanleitung.
Benutzen Sie den Artikel nur wie beschrie-
ben und fir die angegebenen Einsatz-
bereiche. Bewahren Sie diese Spiel- und
Bedienungsanleitung gut auf. Héndigen Sie
alle Unterlagen bei Weitergabe des Artikels
an Dritte ebenfalls mit aus.

Lieferumfang

1 x Elektronische Dartscheibe
(inkl. zwei StandfiifBe)

12 x Schaft (je 3 x in blau, griin, rot
und schwarz)

12 x Griff

12 x Fligel (je 3 x in blau/weiB3, grin/weiB,
rot/wei3 und schwarz/weif})

112 x SoftTip (Spitze)

1 x Netzadapter

4 x Schraube und Dibel

1 x Abwurflinie

1 x Bohrschablone

1 x Spiel- und Bedienungsanleitung

Technische Daten

Elektronische Dartscheibe

Modell: DL-13115, DL-13116

MaBe: ca. 42 x 51,7 x 2,6 cm (B x H x L)

Anschlusswerte: 9 V===500 mA

Netzadapter

Model: EU: GQ06-090050-ZG

Model: UK: GQ06-090050-AB

Eingang:

100-240 VN, 50/60 Hz 0,3 A Max

Ausgang: 9 V=500 mA 4,5W

Name oder Handelsmarke des Herstellers,

Handelsregisternummer und Anschrift:

Manufacturer: Dong Guan City

GangQi Electronic Co., Ltd.

Trade mark: N/A

Commercial Number:

914419007929512928

Adresse: Privately Operated Industrial District,

ShiYong, 532600 Heng Li Town, Dong Guan,

Guangdong, People’s Republic of China

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

Eingangsspannung: 100-240 V

Eingangswechselstromfrequenz: 50/60 Hz

Ausgangsspannung: 9,0 V

Ausgangsstrom: 0,5 A

Durchschnittliche Effizienz im Betrieb: 78,35 %

Effizienz bei geringer Last (10 %): / %

Leistungsaufnahme bei Nulllast: 0,061 W
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D = Schutzklasse Il

——= Symbol fir Gleichspannung

N\, Symbol fir Wechselspannung

oo Polung des Hohlsteckers
Herstellungsdatum (Monat/Jahr):
08/2023

Hiermit erklart Delta-Sport Handels-
C € kontor GmbH, dass dieser Artikel
mit den folgenden grundlegenden Anforde-
rungen und den Ubrigen einschlégigen
Bestimmungen ibereinstimmt:
2014/30/EU - EMV-Richtlinie
2011/65/EU - RoHS-Richtlinie
2014/35/EU - LVD-Richtlinie

BestimmungsgemadbBe

Verwendung

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

Der Artikel beinhaltet Kleinteile, die von
Kindern verschluckt werden kénnen, und
erfordert als Sportgerét Zielgenauigkeit,
Konzentration sowie eine hohe Anforde-
rung an die Motorik.

Der Artikel ist nur fir den privaten Ge-
brauch in Innenrdumen bestimmt und nicht
fir den gewerblichen Gebrauch oder den
Gebrauch im AuBenbereich vorgesehen.
Dieser Artikel ist ausschlieBlich fir die
Verwendung von Darts mit weicher Spitze
(SoftTip) geeignet. Die Verwendung von
Darts mit Stahlspitze verursacht irreparable
Schéden. Entfernen Sie die Schutzfolie vom
Dartboard.

Sicherheitshinweise
/\ Lebensgefahr!

* Lassen Sie Kinder niemals
unbeaufsichtigt mit dem Ver-
packungsmaterial. Es besteht
Erstickungsgefahr!

/\ Verletzungsgefahr!

* Dieser Artikel ist nicht dafir be-
stimmt, von Personen (einschlief3-
lich Kindern) mit eingeschrankten
physischen, sensorischen oder
geistigen Fahigkeiten oder man-
gels Erfahrung und/oder man-
gels Wissen benutzt zu werden,
es sei denn, sie werden durch
eine fir ihre Sicherheit zustan-
dige Person beaufsichtigt oder
erhielten von ihr Anweisungen,
wie der Artikel zu verwenden ist.

* Kinder sollten beaufsichtigt wer-
den, um sicherzustellen, dass sie
nicht mit dem Artikel spielen.

* Reinigung und Benutzer-War-
tung dirfen nicht von Kindern
ohne Beaufsichtigung durchge-
fohrt werden.

* Werfen und zielen Sie mit den
Darts nicht auf Personen oder
Tiere.

* Achten Sie darauf, dass sich
der Artikel bei Verwendung an
einem fir Personen maglichst
unzugdnglichen Ort befindet
bzw. aufgestellt wird.

* Nicht an Tiren befestigen!

* Metallspitzen dirfen nicht ver-
wendet werden!

* Es dirfen keine Modifikatio-
nen am Artikel vorgenommen
werden!

* Verwenden Sie den Netzadap-
ter nur in Verbindung mit dem
Dartboard DL-13115, DL-13116.

* Verwenden Sie ausschlieB3lich
den mitgelieferten Netzadapter!

* Trennen Sie den Netzadapter
zuerst vom Stromnetz, bevor
Sie die Verbindung zwischen
dem Netzadapter und dem
Dartboard trennen.

* Der Netzadapter ist nur fir die
Verwendung in Innenréumen
geeignet. Halten Sie ihn von
Feuchtigkeit fern.

* Verwenden Sie den Netzadap-
ter nicht mehr, wenn das Ge-
hause oder die Zuleitung zum
Artikel beschadigt sind.

* Trennen Sie den Artikel vom
Stromnetz, wenn Sie ihn iber
einen ladngeren Zeitraum nicht
verwenden.

* Die Ausgangsleitung darf nicht
kurzgeschlossen werden.



* Die guBBere Anschlussleitung
dieses Transformators kann
nicht ersetzt werden; falls die
Leitung beschadigt ist, sollte der
Transformator entsorgt werden.

* Bei einem Defekt verwenden
Sie ausschlieBlich Original-
Ersatzteile!

/\ Vermeidung von
Sachschéden!

* Verwenden Sie ausschlief3lich
geeignete Ersatzspitzen, um ein
Abprallen der Darts von der
Dartscheibe zu vermeiden. Lan-
ge Spitzen kénnen fir elektroni-
sche Dartboards nicht empfohlen
werden. Sie verbiegen schnell
oder brechen leicht ab (Entfer-
nung abgebrochener Spitzen aus
dem Dartboard - Fehlersuche).

* Setzen Sie den Artikel keinen
extremen Witterungsbedingun-
gen oder Temperaturen aus.

* Schitzen Sie den Artikel vor Néas-
se und Feuchtigkeit. Die Elekiro-
nik kénnte beschadigt werden.

Montageanleitung

Montage des Dartboards

(Abb. B und C)

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

2. Die , Abwurflinie” befindet sich 2,37 m
vom Dartboard entfernt. Befestigen Sie
das Dartboard so an der Wand, dass
sich die Mitte des Bullseye in einer Héhe
von 1,73 m iiber dem Boden befindet.

3. Markieren Sie mit einem Bleistift die
entsprechenden Bohrlcher mit Hilfe der
beigelegten Bohrschablone. Die mit ,+”
gekennzeichneten Markierungen zeigen
die Aufhdngevorrichtungen der Dart-
scheibe. Die mit einem ,O" gekennzeich-
neten Markierungen zeigen Offnungen
der Dartscheibe fiir eine daverhafte
Wandmontage.

4. Montieren Sie das Dartboard entweder
Uber die Aufhéingevorrichtung (13)

(3 Schrauben) oder iiber die dauerhafte
Wandmontage (12) (4 Schrauben). Das
Kreuz in der Mitte der Bohrschablone
markiert die Hohe des Bullseye auf dem
Dartboard. Montieren Sie anschlieBend
das Dartboard mit den beigelegten
Schrauben und Dibeln.

Montage der Darts

(Abb. D)

Schrauben Sie Spitze und Schaft wie
abgebildet an den Griff und stecken Sie die
aufgefalteten Fligel in die Kreuzschlitze.
Hinweis: Achten Sie darauf, dass die Spit-
ze an der abgeflachten Seite des Griffes
festgedreht wird.

Montage der StandfiiBe
(Abb.E)
Sie kénnen das Dartboard auch ohne
Wandmontage auf einen geeigneten Un-
tergrund, mit Hilfe der zwei StandfiBe (14)
aufstellen. Die zwei Standfife (14) befin-
den sich auf der Riickseite des Dartboards.
Beachten Sie, dass durch das Aufstellen des
Dartboards das Spiel beeintréchtigt werden
kann. Beim Aufstellen wird das Dartboard
geneigt und die Position kann nicht optimal
eingestellt werden.
1. Lésen Sie die StandfiBe (14) aus der Hal-
terung auf der Riickseite des Dartboards.
2. Befestigen Sie die StandfiBe (14) auf
der Riickseite des Dartboards, wie in der

Abb. E dargestellt.

Bezeichnung und Funktion
der Teile

(Abb. A und C)

K Einfach/Single: Punktzahl wie angezeigt

E Doppel/Double: Punktzahl x 2

E Dreifach/Triple: Punktzahl x 3

B3 Bull: AuBenring zahlt 25 Punkte;
Bull's Eye z&hlt 50 Punkte

B Fangring: Kantenwurf, kein Punkt

B Lautsprecher

Anschlussbuchse fir Netzadapter

B 4 LED-Displays

B2 Funktionstasten

T Spieleliste

i Darthalter

B Bohrlscher

[E Aufhangevorrichtung (hinten)

Bedienung des Dartboards

Hinweis: Der Netzadapter wird bei
normalem Betrieb warm.

Ein-/Ausschalten

Der Artikel ist mit einer Abschaltautomatik
versehen. Verbinden Sie zum Einschalten
des Artikels den Netzadapter mit Dart-
board und Steckdose. Wenn der Artikel
mehr als 10 Minuten nicht verwendet wird,
schalten Anzeigen und Systeme automa-
tisch ab (Standby Modus). Solange der
Netzadapter eingesteckt bleibt, ,erinnert”
sich der Artikel an den letzten Spielstand.
Durch Driicken auf eine beliebige Funktions-
taste schaltet sich der Artikel wieder ein.

Zur Komplet-Abschaltung des Artikels
ziehen Sie den Netzstecker.

Funktionstasten
(Abb. A)

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

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

Hinweis: Driicken Sie wéhrend des Spiels
einmal auf GAME, um das Spiel abzubre-
chen und von vorne anzufangen.

Driicken Sie die Taste SELECT, um fiir alle
Spieler-Optionen innerhalb eines Spiels
auszuwdhlen.

Hinweis: Kiirzel der Optionen werden im
Display unten links angezeigt.

PLAYER

Driicken Sie die Taste PLAYER, um vor dem
Spielstart die Anzahl der Spieler auszuwdéh-
len.

Sie haben die Mé&glichkeit, zwischen 1 bis
16 Spieler auszuwdhlen oder in Teams (2-2
bis 8-8) zu spielen.

Waéhrend eines Spieles wird durch das
Driicken der Taste PLAYER die Punkizahl
der ersten vier Spieler angezeigt.

Halten Sie die Taste PLAYER gedriickt, um
die Punktzahl weiterer Spieler zu sehen.
Hinweis: Die Anzahl der Spieler wird in
den LED-Displays durch die entsprechenden
Leuchten angezeigt.

DOUBLE/MISS

Driicken Sie die Taste DOUBLE/MISS, um
die Funktion Double In oder Double Out
beim Spiel GO1 einzustellen.

1x driicken: Double In

2x driicken: Double Out

(rote Leuchte im linken Score Board, 10)
3x driicken: mit Double In, Double Out
4x driicken: Master out

5x driicken: Double In/Master out

6x driicken: alles abgewdahlt - keine LED
Driicken Sie die Taste DOUBLE/MISS
nach einem Wurf, um die Anzahl der ibrig
gebliebenen Darts bei Nichttreffen der
Dartscheibe zu reduzieren.

Voreinstellung: SOUND Lautstérke 4.
Driicken Sie die Taste SOUND, um zwi-
schen 7 Lautstérkestufen auszuwdahlen oder
die Lautstérke auszuschalten.
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START/HOLD

Driicken Sie die Taste START/HOLD, um ein
Spiel zu starten oder wahrend eines Spieles
zum néchsten Spieler zu wechseln.

CYBER MATCH

Driicken Sie die Taste CYBER MATCH, um
ein Spiel gegen einen virtuellen Gegner zu
starten. Durch mehrmaliges Driicken der
Taste stellen Sie die Spielstérke des virtuel-
len Gegners ein (C1 = schwerster Gegner
- C5 = leichtester Gegner).

Hinweis: Nach einem Wurf kénnen Sie
durch Driicken der Taste CYBER MATCH,
den letzten Wurf 16schen und den Wurf
wiederholen.

Drijcken Sie die Taste DARTOUT/SCORE,
um in den Spielen 301, 401, 501 usw., bei

Punktestand 160 oder darunter eine elekiro-

nische Wurfempfehlung zu bekommen. Die
Double- und Triple-Wiirfe sind mit 2 und 3
Strichen gekennzeichnet.

Hinweis: Wenn Sie die Taste wéhrend
des Spiels gedriickt halten, werden lhnen
die Restleben der Spieler angezeigt, sofern
Sie ein Spiel mit Leben spielen.

BOUNCE OUT

Wenn Sie die Taste BOUNCE OUT wih-
rend eines Spiels driicken, wird der letzte
Wourf rickgéngig gemacht. Sie diirfen den
Wourf nicht wiederholen.

Driicken Sie die Taste RESET, um alle Ein-
stellungen und Punkte eines Spiels zuriick-
zusetzen.

Hinweis: Die Lautstdrke wird standardma-
Big zuriick auf 3 gesetzt.

GAME GUARD

Mit der Taste GAME GUARD sperren Sie
die Tasten wahrend des Spiels. LED ,game
guard” leuchtet als Hinweis auf.

HANDICAP

Durch driicken der Taste HANDICAP,
kénnen Sie vor dem Spielstart unterschied-
liche Schwierigkeitsstufen fir verschiedene
Spieler einstellen.

Driicken Sie zuerst die Taste <PLAYER> und
wdhlen Sie Spieler 1 aus. Driicken Sie die
Taste <HANDICAP> und stellen Sie das
Handicap fir Spieler 1 ein. Dricken Sie die
Taste <PLAYER> und wdhlen Sie Spieler 2
aus. Stellen Sie das Handicap fiir Spieler 2
ein. Stellen Sie so viele Handicaps ein, wie
Spieler mitspielen.

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

Hinweis: Vor Spielbeginn werden lhnen
auf den LED-Displays die einzelnen Handi-
caps angezeigt.
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Spieleinstellung und -ablauf

Stellen Sie einen Spielvorgang wie folgt ein:

1. Wahlen Sie mit der Taste <GAME> ein
Spiel Ihrer Wahl aus.

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

Hinweis: Wenn Sie die Taste

<CYBERMATCH> driicken, spielen Sie

gegen den Computer.

3. Stellen Sie mit der Taste <HANDICAP>
fir jeden Spieler einen Schwierigkeits-
grad ein.

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

5. Driicken Sie die Taste <START / HOLD>

um das Spiel zu starten.

Spielablauf

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

2. Entfernen Sie vorsichtig die Darts aus der
Dartscheibe.

Hinweis: Die Darts entfernen Sie am

einfachsten aus der Dartscheibe, indem

Sie diese mit einer leichten Drehbewegung

nach rechts herausziehen.

3. Driicken Sie die Taste <START / HOLD>

- der néchste Spieler ist an der Reihe.



Spielauswahl und Liste der Spieloptionen

In der folgenden Tabelle werden Ihnen die méglichen Spiele mit Nummer, Bezeichnung, Abkirzung und Auswahlméglichkeiten aufgelistet.

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

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

G02 CRICKET Cri Std/nc

G03 SCRAM Scr

G04 CUT THROAT CRICKET Cut Ciri

GO05 ENGLISH CRICKET EnG

G066 ADVANCED CRICKET ACr

GO07 SHOOTER Sho 6,7,8,9,10, 11,12

GO8 BIG SIX bSi 3,4,5,6,7

G09 OVERS Our 3,4,56,7

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

GN COUNT UP Cup 300, 400, 500, 600, 700, 800, 200, 999
Gl12 HIGH SCORE HSC 3r, 4r, 5r, 6r, 7r, 8r, 9r, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r
G13 ROUND THE CLOCK ron r01, r05, r10, r15, d01, d05, d10, d15, t01, 105, t10, t15
G4 KILLER HilL 3,4,5,6,

G15 DOUBLE DOWN don -

Gl16 DOUBLE DOWN 41 F41 -

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

G18 SHANGHAI Shi 01, 05, 10, 15, S0O1, S05, S10, S15

G19 GOLF Gol O%H, 10H, 1TH, 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 BATTLEGROUND | Adb

G27 PAINTBALL PbA Sin, dou, tri
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Spiele

GO1 301-901

Bei diesem Spiel wird Ihnen die Punkizahl
jedes Darts pro Durchgang (3 Wiirfe je
Spieler) von dem (Anfangs-) Spielstand

(z. B. 301 oder 501 usw.) abgezogen. Der
Spieler, der zuerst die O erreicht (und zwar
exakt), gewinnt das Spiel. Uberwerfen Sie,
wird der Durchgang nicht gewertet und Sie
starten mit dem Spielstand, den Sie vor dem
Durchgang hatten.

Waéhlen Sie die Optionen Double-IN/
Double-OUT iiber die Taste <DOUBLE/
MISS> aus:

OP1: DoubleIN - Das Spiel beginnt erst,
wenn Sie in ein Double-Segment getroffen
haben.

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

OP3: DoubleIN-OUT - Ein Double-Seg-
ment missen Sie treffen, damit Sie das Spiel
beginnen und beenden kénnen.

OP4: MASTER-OUT - Sie missen ein Doub-
le- oder Triple-Segment treffen, um das Spiel
zu beenden.

OP5: Double-IN / MASTER-OUT - Zuerst
missen Sie zum Starten des Spiels ein
Double-Segment treffen und zum Beenden
des Spiels ein Double- oder Triple-Segment.
Driicken Sie die Taste <SELECT>, um zwi-
schen den Spielen 301-901 zu wéhlen.
OPé6: Standard - Das Spiel beginnt, egal
welches Segment Sie getroffen haben.

GO02 CRICKET

Hier spielen Sie ausschlieBlich mit den Zah-
len von 15 bis 20, mit dem Bull und dem
Bull's Eye. Ziel ist es, am meisten Punkte zu
erreichen und die entsprechenden Zahlen
(Segmente) zu schlieBen. Sie werfen pro
Durchgang drei Darts. Schaffen Sie es,
eine Zahl dreimal zu treffen, ist die Zahl
(Segment) gedffnet. Nur Treffer auf dem
gedffneten Segment geben Punkte. Trifft [hr
Gegner ebenfalls dreimal das gedffnete
Segment, wird es wieder geschlossen und
in diesem Segment kénnen keine Punkte
mehr gesammelt werden.

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

Sie kdnnen die Segmente in einer beliebi-
gen Reihenfolge 6ffnen.

Gewinner ist, wer die hdchste Punktzahl
erzielt und die meisten Segmente schliefBt.
Haben Sie die meisten Segmente geschlos-
sen, aber weniger Punkte, miissen Sie
versuchen, die offenen Segmente zu treffen,
bevor der Gegner die Segmente schlieft.
Wahlen Sie die verschiedenen Optionen
Uber die Taste <SELECT> aus.
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NO-SCORE-CRICKET

Hier spielen Sie eine Cricket-Variante, in
der Sie die Segmente durch Treffer schlie-
Ben. Punkte werden bei dieser Variante
nicht gesammelt. Gewonnen hat derjenige,
der die meisten Segmente geschlossen hat.
Wahlen Sie diese Option iber die Taste
<SELECT> aus.

GO03 SCRAM

(fur 2 Spieler oder 2 Teams)

Bei dieser Cricket-Variante zéhlen nur die
Zahlen von 15 bis 20, das Bull und Bull's Eye.
Sie spielen zwei Runden. In der ersten
Runde versucht Spieler 1, die offenen Seg-
mente zu schlieBen. Ihr Gegner, Spieler 2,
kann nur in den offenen Segmenten Punkte
sammeln.

Die erste Runde endet, wenn alle offenen
Segmente geschlossen wurden. In Runde 2
versucht lhr Gegner, Spieler 2, alle Seg-
mente zu schlieben, und Sie versuchen zu
punkten. Der Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt.

GO04 CUT THROAT CRICKET

Bei dieser Cricket-Variante geht es um das
SchlieBen der Segmente und darum, so
wenig Punkte wie méglich zu erzielen. Ge-
wonnen hat der Spieler mit der niedrigsten
Punktzahl.

Sie bekommen bei dieser Variante nur Punk-
te, wenn |hr Gegner bereits geschlossene
Segmente ftrifft.

Beispiel: Sie schlieBen Segment 20 im
zweiten Wurf. |hr Gegner hat im ersten
Wourf die einfache 20 getroffen, im zweiten
Wourf die zweifache 20. Wenn er im dritten
Wourf erneut ein 20er-Segment trifft, wird die
Punktzahl des dritten Wurfs dem Gegner
hinzugerechnet.

GO5 ENGLISH CRICKET

(nur for 2 Spieler)

Bei dieser Cricket-Variante mijssen Sie
neunmal das Bull und/oder das Bull's Eye
treffen, um die Runde zu beenden. Das
Bull's Eye z&hlt doppelt. Wenn Ihr Gegner
das Bull und/oder das Bull's Eye verfehlt,
werden ihm die beim Wurf erzielten Punkte
hinzugerechnet. Sie kénnen in der ers-

ten Runde Punkte erzielen, er muss aber
mindestens 40 Punkte erreichen. Treffen Sie
das Bull und/oder das Bull's Eye wird lhrem
Gegpner ein Bull und/oder ein Bull's Eye ab-
gezogen. Sie erhalten mehr Zeit, um Punkte
zu sammeln. Wenn |hr Gegner neunmal
das Bull und/oder das Bull's Eye trifft, ist die
erste Runde vorbei und die zweite Runde
beginnt mit vertauschten Rollen.

GO06 ADVANCED CRICKET

Diese Cricket-Variante ist fir fortgeschrittene
Spieler. Hier zahlen nur Double- und Triple-
Segmente, wobei die Double-Segmente
einfach und die Triple-Segmente zweifach
zé&hlen. Das Bull z&hlt hier einfach und das
Bull's Eye z&hlt zweifach, wie beim Cricket.

GO07 SHOOTER

Bei diesem Spiel wahlt der Computer zu-
fallig ein Segment aus, welches im Display
vor jeder Runde neu angezeigt wird. Sie
missen dieses Segment treffen. Single-Seg-
mente zé&hlen einfach, Double-Segmente
zweifach, Triple-Segmente dreifach, Bull
vierfach. Wenn der Computer Bull's Eye
auswdhlt, dann zahlt Bull zweifach und
Bull's Eye vierfach. Der Spieler mit den
meisten Punkten gewinnt.

Wahlen Sie die Anzahl der Runden iber
die Taste <SELECT> aus:

OP1: 6 Runden

OP2: 7 Runden

OP3: 8 Runden

OP4: 9 Runden

OPS5: 10 Runden

OP6: 11 Runden

OP7: 12 Runden

GO8 BIG SIX

Bei diesem Spiel ist die 6 das erste Zielseg-
ment. Wenn Sie die 6 verfehlen, wird lhnen
ein Leben abgezogen.

Ihr Gegner versucht nun, die 6 zu treffen.
Treffen Sie das Zielsegment in den ersten
beiden Wiirfen, entscheidet der dritte Wurf
Uber das neue Zielsegment.

Sie haben gewonnen, wenn lhr Gegner
zuerst alle Leben verloren hat.

Waéhlen Sie die Anzahl der Leben iber die
Taste <SELECT> aus:

OP1: 3 Leben

OP2: 4 Leben

OP3: 5 Leben

OP4: 6 Leben

OP5: 7 Leben

GO09 OVERS

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

Woéhlen Sie die Anzahl der Leben ber die
Taste <SELECT> aus:

OP1: 3 Leben

OP2: 4 Leben

OP3: 5 Leben

OP4: 6 Leben

OP5: 7 Leben



G10 UNDERS

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

Verloren hat der Spieler, der zuerst alle
Leben verloren hat.

Wéhlen Sie die Anzahl der Leben iiber die
Taste <SELECT> aus:

OP1: 3 Leben

OP2: 4 Leben

OP3: 5 Leben

OP4: 6 Leben

OP5: 7 Leben

G11 COUNT UP

Bei diesem Spiel ist es |hr Ziel, eine
bestimmte Punktzahl zu erreichen. Jeder
getroffene Wurf wird gezéhlt.

Der Spieler, der zuerst die vorher ausge-
wiéihlte Punktzahl erreicht oder Uberschrei-
tet, hat gewonnen.

Wahlen Sie die Zielpunktzahlen iber die
Taste <SELECT> aus:

OP1: 300

OP2: 400

OP3: 500

OP4: 600

OP5: 700

OP6: 800

OFP7: 900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

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

Wéhlen Sie die Anzahl der Runden iiber
die Taste <SELECT> aus:

OP1: 3 Runden

OP2: 4 Runden

OP3: 5 Runden

OP4: 6 Runden

OP5: 7 Runden;

OP6: 8 Runden

OP7: 9 Runden

OP8: 10 Runden

OP9: 11 Runden

OP10: 12 Runden

OP11: 13 Runden

OP12: 14 Runden

G13 ROUND THE CLOCK

Jeder Spieler muss nacheinander die Seg-
mente von 1 bis 20 und das Bull und/oder
das Bull's Eye treffen. Sie haben drei Wiirfe
pro Runde und missen die angezeigten Seg-
mente treffen. Wenn Sie das Segment treffen,

wird das néchste zu treffende Segment ange-

zeigt. Sie haben gewonnen, wenn Sie zuerst
alle Segmente getroffen haben.

Wahlen Sie die Optionen Uber die Taste
<SELECT> aus:

OP1: Das Spiel beginnt in Segment 1.
OP2: Das Spiel beginnt in Segment 5.
OP3: Das Spiel beginnt in Segment 10.
OP4: Das Spiel beginnt in Segment 15.
Double- und Triple-Segmente zahlen einfach.

ROUND THE CLOCK Double

Wahlen Sie fir dieses Spiel Uber die Taste
<SELECT> d = double.

Hier gelten dieselben Regeln wie im Spiel
ROUND THE CLOCK, es zdhlen aber nur
die Double-Segmente.

Wahlen Sie die Optionen iber die Taste
<SELECT> aus:

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

ROUND THE CLOCK Triple

Waéhlen Sie fir dieses Spiel iiber die Taste
<SELECT> t = triple.

Hier gelten dieselben Regeln wie im Spiel
ROUND THE CLOCK, es zdhlen aber nur
die Triple-Segmente.

Waéhlen Sie die Optionen iiber die Taste
<SELECT> aus:

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

G14 KILLER

Fir zwei oder mehr Spieler. Wéhlen Sie
eine Zahl aus, die Sie treffen wollen. Das
LED-Display zeigt SEL an. Diese Nummer ist
Ihre und alle Spieler missen unterschiedli-
che Nummern wiéhlen. Haben alle Spieler
eine Nummer ausgewdhlt, missen sie, in
ihrem ausgewdhlten Segment das Double-
Segment treffen, um den Status Killer zu
erhalten. Sind Sie ein Killer, kénnen Sie
durch Treffen der Segmente eines anderen
Spielers, diesen ,erledigen”. Derjenige
verliert somit ein Leben und ist selber kein
Killer mehr. Um wieder den Status Killer zu
erhalten, muss derjenige wieder das ausge-
wdhlte Segment im Double-Segment treffen.
Wenn Sie dls Killer versehentlich Ihr
eigenes Segment treffen, verlieren Sie Ihren
Status Killer und ein Leben. Wer am Schluss
Ubrig bleibt, gewinnt.

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

OP1: 3 Leben

OP2: 4 Leben

OP3: 5 Leben

OP4: 6 Leben

G15 DOUBLE DOWN

Ziel des Spiels ist es, die meisten Punkte in
den aktiven Segmenten zu bekommen. Alle
Spieler beginnen mit 40 Punkten. Das Spiel
beginnen Sie mit einem Wurf in das Seg-
ment 15. Wenn Sie das Segment 15 nicht
treffen, werden lhre Punkte halbiert. Treffen
Sie die 15, werden 15 Punkte zu lhrer
Punktzahl addiert. Die Double-und Triple-
Treffer z&hlen. Die néchste Runde beginnen
Sie in Segment 16. Die Segmente werden
in der Reihenfolge der Tabelle gespielt. Der
Spieler mit der héchsten Punktzahl gewinnt.

G16 Forty One

Dieses Spiel spielen Sie wie das Spiel Dou-
ble Down, nur dass Sie hier zusdtzlich eine
Runde mehr spielen. Sie mijssen mit drei
Wiirfen genau 41 Punkte erreichen.

G17 ALL FIVES

Das Ziel des Spiels besteht darin, in jeder
Runde das vorab eingestellte Ergebnis von
51, 61,71, 81 oder 91 zu verringern. Um
ein Ergebnis zu erzielen, missen die Ge-
samtpunkte fir jede Runde durch 5 teilbar
sein. Wenn beispielsweise ein Spieler in
einer Runde 20 Punkte erzielt, ist das Ergeb-
nis 4 (20+5=4). Jedes nicht durch 5 teilba-
re Rundenergebnis wird nicht gewertet.
Trifft einer der 3 Pfeile nicht, wird er als
ergebnislos gewertet. Der erste Spieler, der
zuerst die ausgewdhlte Punktzahl erreicht
oder berschreitet, ist der Gewinner.
Wahlen Sie die zu erreichenden Gesamt-
punkte Uber die Taste <SELECT> aus:

OP1: 51 Punkte

OP2: 61 Punkte

OP3: 71 Punkte

OP4: 81 Punkte

OP5: 91 Punkte

G18 SHANGHAI

In diesem Spiel mijssen Sie in der ersten
Runde Segment eins treffen, in Runde zwei
das zweite Segment usw. bis Segment 20
bzw. Bull und/oder Bull's Eye. Es z&hlen nur
die Treffer in der korrekten Reihenfolge.
Wenn Sie eine Zahl verfehlen, gibt es keine
Punkte und es geht beim néchsten Mal mit der
néchsten Zahl weiter. Es gewinnt der Spieler,
der die meisten Punkte sammeln konnte.
Weéhlen Sie die Spieloptionen iiber die Taste
<SELECT> aus:

OP1: Das Spiel beginnt in Segment 1.

OP2: Das Spiel beginnt in Segment 5.

OP3: Das Spiel beginnt in Segment 10.
OP4: Das Spiel beginnt in Segment 15.
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SUPER SHANGHAI (S)

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

Wahlen Sie die Spieloptionen iber die Taste
<SELECT> aus:

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

G19 GOLF

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

Triple = 1 Punkt (beste Wertung, es ist auto-
matisch der néchste Spieler an der Reihe)
Double = 2 Punkte

Single = 3 Punkte

Kein Treffer im vorgegebenen Zielfeld =

5 Punkte

Pro Zielfeld stehen dem Spieler 3 Wiirfe zur
Verfiigung.

Sollten Sie mit einem geworfenen Double
im ersten Wurf zufrieden sein, kdnnen

Sie anschlieBend sofort an den néchsten
Spieler weitergeben und erhalten fir das
entsprechende Zielfeld 2 Punkte.

Sollten Sie mit lhrem ersten Wurf Single des
zu treffenden Zielfeldes erzielen, erhalten Sie
3 Punkte. Sie kénnen sich jetzt entscheiden,
an den ndchsten Spieler abzugeben oder
lhren zweiten Wurf in Anspruch zu nehmen.
Wenn Sie das zu treffende Zielfeld verfeh-
len, steigt lhre Punktzahl von 3 auf 5 Punk-
te. Verbessern Sie sich im zweiten Wurf auf
Double, sinkt lhre Punktzahl von 3 auf 2
und Sie stehen erneut vor der Wahl aufzu-
héren bzw. haben im dritten Wurf noch die
Méglichkeit, sich auf Triple zu verbessern
(oder sich auch wieder zu verschlechtern).
Wenn Sie den per Option ausgewdhlten
Punktestand iiberschreiten, scheiden Sie aus
dem Spiel aus.

Gewinner ist, wer als letzter Spieler iibrig
bleibt oder nach 18 Zielfeldern den ge-
ringsten Punktestand aufweist.
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G20 FOOTBALL

Waéhlen Sie das Spielfeld entweder durch
einen Wurf auf die Scheibe- oder durch
Tastenauswahl aus. Nach der Auswahl
wird die zu treffende Linie festgelegt. Das
ausgewdhlte Segment ist der Startpunkt,
das gegeniberliegende Segment ist das
Ziel. Beispiel: Haben Sie das Segment 20
ausgewdhlt, ist das Segment 3 lhr Ziel.
Das Spielfeld istin 11 Segmente aufgeteilt,
die Sie nacheinander treffen missen.
Reihenfolge: Zuerst das Double-20-Seg-
ment, dann das &uBBere Single-20-Segment,
Triple-20, inneres Single-20-Segment, Bull,
Bull's Eye, Bull, inneres Single-3-Segment,
Triple 3, duBBere Single-3-Segment, Double-
3-Segment. Die zu treffenden Segmente
werden angezeigt.

G21 BASEBALL

Bei diesem Spiel spielen Sie neun Runden
(,Innings”). Jeder Spieler wirft 3 Darts pro
Inning.

Single-Segment = eine Station
Double-Segment = zwei Stationen
Triple-Segment = drei Stationen

Bull und/oder Bull's Eye-Segment, ,Home
Run” (kann nur mit dem dritten Dart versucht
werden)

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

G22 STEEPLECHASE

Dieses Spiel ist wie ein Hindernislauf, der
im Segment 20 beginnt und einmal im Uhr-
zeigersinn um das elektronische Dart-Spiel
geht. Das Ende ist bei Segment 5, dann
missen Sie noch das Bull und/oder das
Bull's Eye treffen.

Beim Hindernislauf diirfen Sie nur die
inneren Single-Elemente, also die, die sich
zwischen Bull und/oder Bull's Eye und dem
Triple-Ring befinden, treffen. Die Segmente
Triple 13, Triple 17, Triple 8 und Triple 5
sind die Hindernisse, die Sie auch treffen
missen.

G23 ELIMINATION

Bei diesem Spiel missen Sie mit drei Wir-
fen die Punktzahl lhres Gegners, der vor
Ilhnen an der Reihe war, bertreffen.

Gelingt es lhnen nicht, verlieren Sie ein Leben.
Waébhlen Sie die Anzahl der Leben iiber die
Option <SELECT> aus:

OP1: 3 Leben

OP2: 4 Leben

OP3: 5 Leben

G24 HORSESHOES

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

Wahlen Sie die Anzahl der Punkte iber die
Taste <SELECT> aus:

OP1: 15 Punkte

OP2: 16 Punkte

OP3: 17 Punkte

OP4: 18 Punkte

OP5: 19 Punkte bis OP10: 25 Punkte

G25 BATTLEGROUND

Bei diesem Spiel ibernehmen Sie die obere
Halfte des elekironischen Dart-Spiels und
missen die untere Halfte mit lhren drei
Wirfen treffen. Der Gegner Gbernimmt die
untere Halfte und muss die obere Hélfte
treffen. Wer welche Hdlfte ibernimmt,
entscheiden Sie vor dem Spiel.

Sie kénnen folgende Optionen iber die
Taste <SELECT> wdhlen:

Battleground Double

Nur Double-Segmente zghlen.
Battleground Triple

Nur Triple-Segmente zé&hlen.
Battleground General

Gespielt wird wie das normale Battle-
ground, aber zum Beenden miissen Sie das
Bull und/oder das Bull's Eye treffen.

Obere Hadlfte: Segmente:

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

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

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Dieses Spiel spielt man wie das normalen
Battleground. Allerdings sind hier die Dou-
ble- und Triple-Segmente tabu, sie diirfen
nicht getroffen werden. Treffen Sie eine der
Tabu-Segmente, verlieren Sie ein Leben.

G27 PAINTBALL

Dieses Spiel ist éhnlich wie das Spiel
Battleground. Treffen Sie zweimal das Bull's
Eye, erobern Sie die gegnerische Flagge.
Ziel ist es, alle gegnerischen Segmente zu
vernichten oder die gegnerische Flagge zu
erobern.

Waéhlen Sie die Optionen iiber die Taste
<SELECT> aus:

Paintball Double

Hier z&hlen nur die Double-Segmente

und das Bull's Eye muss dreimal getroffen
werden.

Paintball Triple

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



Fehlersuche

Kein Strom

Stellen Sie sicher, dass der Netzadapter in
eine Steckdose eingesteckt ist und dass sich
der Netzadapteranschluss in der Anschluss-
buchse des Dartboards befindet.

Keine Ergebnisse

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

Klemmendes Ergebniselement oder
klemmende Funktionstaste

Woéhrend des Transports oder wahrend des
normalen Betriebes des Dartboards kann es
passieren, dass sich die Ergebniselemente
zeitweise verklemmen und keine Ergebnisse
mehr gezd&hlt werden.

Es ertdnt ein Warnsignal und eine Anzeige
zeigt blinkend das klemmende Element an.
Sanftes Herausziehen des Darts im Element
oder Hin- und Herschieben des Elements

mit leichtem Fingerdruck befreit das Element
normalerweise schnell. Das Spiel kann dann
fortgesetzt werden, die Ergebniszéhlung
fahrt exakt dort fort, wo unterbrochen wurde.

Entfernen abgebrochener
Dartspitzen

SoftTips sind zwar sicherer im Umgang, sie
halten jedoch nicht ewig. Sollte eine Spitze
einmal abbrechen und im Dartboard ste-
cken bleiben, versuchen Sie sie mit einer ge-
eigneten Zange vorsichtig herauszuziehen.
Sollte eine Spitze so kurz abgebrochen sein,
dass sie nicht mehr aus dem Dartboard her-
ausragt, kann sie auch durch die Offnung in
die Scheibe hineingeschoben werden. Die
weiche Spitze kann die hinter dem Element
liegende Elektronik nicht beschédigen.

Fir diesen Vorgang empfehlen wir jedoch
ausdriicklich die Verwendung eines noch
guten SoftTips eines Darts. Eine kurz abge-
brochene Spitze niemals mit einem spitzen
Metallgegenstand durch das Dartboard
schieben, da eine Metallspitze leicht Beschd-
digungen der Scheibe herbeifihren kann,
wenn sie zu tief in das Dartboard eingefiihrt
wird. Je schwerer der Dart, desto gréfer ist

die Gefahr des Abbrechens der Spitze.

Stromschwankungen oder
elektromagnetische Stérungen

In extremen Situationen, wenn massive,
elektromagnetische Stérimpulse vorliegen,
kann die Elektronik ausfallen oder fehlerhaf-
te Ergebnisse liefern.

Beispiele:

Bei schweren Gewittern, extremen Netzstrom-
schwankungen, Spannungsmangel oder
Aufstellung des Dartspiels zu dicht an elekiri-
schen Motoren oder bei Mikrowellengeriten.

Zur Wiederaufnahme des Normalbetriebes
ist der Netzstecker fir mehrere Sekunden he-
rauszuziehen und dann wieder einzustecken.
Dabei sollten Sie natiirlich sicherstellen, dass
die Ursache der Stérung beseitigt wurde.

Lagerung, Reinigung

Wichtig! Ziehen Sie den Netzstecker
aus der Steckdose, bevor Sie den
Artikel reinigen.

Reinigen Sie nur das Dartboard mit
einem feuchten Reinigungstuch! Der
Netzadapter darf nicht mit Feuchtig-
keit in BerGhrung kommen!

Bei haufiger Benutzung des Artikels kommt
es hauptsdchlich auf der Vorderseite zu Ver-
schmutzungen durch Fingerberihrungen.
Reinigen Sie die Vorderseite, die Tasten und
die Fenster mit einem feuchten Tuch.

Als Lsemittel empfehlen wir Wasser mit
wenig leichtem Spilmittel. Danach mit ei-
nem trockenen, weichen Tuch nachwischen.
Bei léngerem Nichtgebrauch decken Sie
den Artikel am besten mit einem Tuch ab,
um ihn vor Staub zu schijtzen.

Lagern Sie den Artikel bei Nichtbenutzung im-
mer trocken und sauber bei Raumtemperatur.
WICHTIG! Nie mit scharfen Reinigungsmit-
teln reinigen.

Hinweise zur Entsorgung

Die durchgestrichene Miilltonne ist
K ein Verbraucherhinweis der Richtlinie

2012/19/EU und weist darauf hin,
dass dieses Gerdt am Ende seiner Nut-
zungszeit nicht im Hausmill entsorgt
werden darf. Das Gerdt ist bei eingerichte-
ten Sammelstellen, Wertstoffhéfen oder
Entsorgungsbetrieben abzugeben. Zudem
sind Vertreiber von Elekiro- und Elektronik-
gerdten sowie Vertreiber von Lebensmitteln
zur Riicknahme verpflichtet. LIDL bietet
Ihnen Rickgabemdglichkeiten direkt in den
Filialen und Mérkten an. Rickgabe und
Entsorgung sind fiir Sie kostenfrei. Beim
Kauf eines Neugeréts haben Sie das Recht,
ein entsprechendes Altgerat unentgeltlich
zuriickzugeben.
Zusétzlich haben Sie die Méglichkeit,
unabhéngig vom Kauf eines Neugerdits,
unentgeltlich (bis zu drei) Altgeréte abzu-
geben, die in keiner Abmessung gréfer als
25 cm sind.
Bitte I6schen Sie vor der Riickgabe alle
personenbezogenen Daten.
Bitte entnehmen Sie vor der Rickgabe
Batterien oder Akkus, die nicht vom Altgerét

umschlossen sind, sowie Lampen, die zerst&-

rungsfrei enfnommen werden kénnen, und
fihren diese einer separaten Sammlung zu.

Batterien/Akkus diirfen nicht Gber den
Hausmiill entsorgt werden. Sie kénnen gifti-
ge Schwermetalle enthalten und unterliegen
der Sondermiillbehandlung. Die chemi-
schen Symbole der Schwermetalle sind wie
folgt: Cd = Cadmium, Hg = Quecksilber,
Pb = Blei.

Geben Sie deshalb verbrauchte Batterien/
Akkus bei einer kommunalen Sammelstelle

ab.

o4 Weitere Informationen zur Entsor-
B gung des ausgedienten Geréts erhal-
ten Sie bei lhrer Gemeinde- oder

Stadtverwaltung. Entsorgen Sie das Gerét
und die Verpackung umweltschonend.
Bewahren Sie Verpackungsmaterialien (wie
z. B. Folienbeutel) fir Kinder unerreichbar
auf.

/b\ Beachten Sie die Kennzeichnung der
Verpackungsmaterialien bei der
Abfalltrennung, diese sind gekenn-

zeichnet mit Abkirzungen (a) und Num-
mern (b) mit folgender Bedeutung:

1-7: Kunststoffe / 20-22: Papier und

Pappe / 80-98: Verbundstoffe. Der Artikel
und die Verpackungsmaterialien sind
recycelbar, entsorgen Sie diese getrennt fir
eine bessere Abfallbehandlung. Das
Triman-Logo gilt nur fir Frankreich.

Hinweise zur Garantie und
Serviceabwicklung

Der Artikel wurde mit groBBer Sorgfalt und
unter stéindiger Kontrolle produziert. DELTA-
SPORT HANDELSKONTOR GmbH réumt
privaten Endkunden auf diesen Artikel

drei Jahre Garantie ab Kaufdatum (Ga-
rantiefrist) nach MaBBgabe der folgenden
Bestimmungen ein. Die Garantie gilt nur

fir Material- und Verarbeitungsfehler. Die
Garantie erstreckt sich nicht auf Teile, die
der normalen Abnutzung unterliegen und
deshalb als VerschleiBteile anzusehen sind
(z. B. Batterien) sowie nicht auf zerbrechli-
che Teile, z. B. Schalter, Akkus oder Teile,
die aus Glas gefertigt sind.

Anspriiche aus dieser Garantie sind ausge-
schlossen, wenn der Artikel unsachgemaf
oder missbréuchlich oder nicht im Rahmen
der vorgesehenen Bestimmung oder des
vorgesehenen Nutzungsumfangs verwendet
wurde oder Vorgaben in der Anleitung/
Anweisung nicht beachtet wurden, es sei
denn, der Endkunde weist nach, dass ein
Material- oder Verarbeitungsfehler vorliegt,
der nicht auf einem der vorgenannten Um-
stdnde beruht. Anspriiche aus der Garantie
kdnnen nur innerhalb der Garantiefrist unter
Vorlage des Originalkassenbelegs geltend
gemacht werden. Bitte bewahren Sie des-
halb den Originalkassenbeleg auf.
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Die Garantiefrist wird durch etwaige Re-
paraturen aufgrund der Garantie, gesetz-
licher Gewdhrleistung oder Kulanz nicht
verléingert. Dies gilt auch fir ersetzte und
reparierte Teile.

Bitte wenden Sie sich bei Beanstandungen
zunéchst an die untenstehende Service-
Hotline oder setzen Sie sich per E-Mail mit
uns in Verbindung. Liegt ein Garantiefall
vor, wird der Artikel von uns - nach unserer
Wahl - fir Sie kostenlos repariert, ersetzt
oder der Kaufpreis erstattet. Weitere

Rechte aus der Garantie bestehen nicht.
lhre gesetzlichen Rechte, insbesondere
Gewdhrleistungsanspriiche gegenilber dem
jeweiligen Verkaufer, werden durch diese
Garantie nicht eingeschréinkt.

IAN: 425625_2301

Kundenservice Deutschland
Tel.. 0800 5435 111
E-Mail: deltasport@lidl.de

Service Osterreich
Tel: 0800 447744
E-Mail: deltasport@lidl.at

@ Service Schweiz
Tel. 080056 44 33
E-Mail: deltasport@lidl.ch
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