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ELEKTRONICKY TERC

Ndvod na hru a obsluhu
ELEKTRONISK DARTSKIVE

Spil- og betjeningsvejledning
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ELEKTRONIKUS DARTS TABLA
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ELECTRONIC DARTBOARD
Game and operating instructions
@D

ELEKTRONISCH DARTBORD
Spelregels en bedieningshandleiding

@
ELEKTRONICKY TERC NA SIPKY
Ndvod ke hfe a obsluze

&
DIANA ELECTRONICA

Instrucciones de manejo y reglas de juego

@
GIOCO FRECCETTE ELETTRONICO
Istruzioni operative e di gioco
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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.

Q@® Before reading, fold out the illustration page and get to know all of the functions of your unit.

Dépliez la page avec les illustrations avant la lecture et informez-vous ensuite au sujet des fonctions de I'appareil.

@D @B Klap voor het lezen de pagina met de afbeeldingen open en maak u vervolgens vertrouwd met alle functies van het apparaat.

Przed przeczytaniem nalezy roztozyé bok z ilustracjami a nastepnie zapoznad sig ze wszystkimi funkcjami urzqdzenia.

@ Pred ¢tenim si nejdiive vyklopte strdnku s obrdzky a seznamte se se viemi funkcemi pfistroje.

@ Skér nez zaénete ndvod ¢itaf, si ho otvorte na strane s obrdzkami a obozndmte sa so vietkymi funkciami pristroja.

@ Antes de leer, abra la pdgina con las ilustraciones y familiaricese seguidamente con todas las funciones del aparato.

Klap siden med illustrationerne op inden du laeser dem og ger dig efterfalgende fortrolig med alle apparatets funktioner.

@D Prima di leggere ribaltare la pagina con le immagini e familiarizzare poi con tutte le funzioni dell“apparecchio.

@D Elolvasds elétt hajtsa ki az oldalt az dbrakkal és ezt kdveten ismerkedjen meg a készilék valamennyi funkcisjaval.
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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, grin, 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 V\, 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

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 ausschlieBlich
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 langeren Zeitraum nicht
verwenden.

* Die Ausgangsleitung darf nicht
kurzgeschlossen werden.

DE/AT/CH 7



* Die duBBere 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 Aufhéngevorrichtung (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.
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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 abgewdhlt - 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.



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 standardmé-
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.

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.

DE/AT/CH
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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

GO03 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 3,4,5 6,7

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

Gl19 GOLF Gol O9H, 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

10 DE/AT/CH



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.

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 z&hlen 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.

Woahlen 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
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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-
wiéhlte Punktzahl erreicht oder Gberschrei-
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

12 DE/AT/CH

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 z&hlen einfach.

ROUND THE CLOCK Double

Wahlen Sie fir dieses Spiel iber 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 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.

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 wéhlen. 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, kdnnen 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, mijssen 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 ndchsten 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.



SUPER SHANGHAI (S)

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

Waéhlen 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 ibrig
bleibt oder nach 18 Zielfeldern den ge-
ringsten Punktestand aufweist.

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 dirfen 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
lhnen 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 Halfte 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 z&hlen nur die Triple-Segmente und das
Bull's Eye muss dreimal getroffen werden.

DE/AT/CH 13



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 gezdhlt 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 Mikrowellengeréten.

14 DE/AT/CH

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

for 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.



Die Garantiefrist wird durch etwaige Re-
paraturen aufgrund der Garantie, gesetz-
licher Gewdhrleistung oder Kulanz nicht
verléngert. 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 eingeschrénkt.

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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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

16 GB/IE

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.
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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.
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Game options and list of game options

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

No. Designation Abb. SELECT (Option 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
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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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G03 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.

GO4 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.

GO07 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 Lives

OPS5: 7 lives

G09 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

QB> Service Ireland
Tel.: 1800 101010
E-Mail: deltasport@lidl.ie
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Félicitations |
Vous venez d'acquérir un article de grande
qualité. Avant la premiére utilisation, fami-
liarisez-vous avec |article.

Pour celq, veuillez lire atten-
l@] tivement la régles du jeu et

notice d’utilisation suivante.
Utilisez I'article uniquement comme indiqué
et pour les domaines d'utilisation mention-
nés. Conservez bien cefte régles du jeu et
notice d'utilisation. Si vous cédez I'article &
un tiers, veillez & lui remettre I'ensemble de
la documentation.

Etendue de la livraison

1 jeu de fléchettes électronique
(avec deux pieds)

12 tiges (3 de chaque en bleu, vert, rouge
et noir)

12 barillets

12 ailettes (3 de chaque en bleu / blanc,
vert / blanc, rouge / blanc et noir /blanc)

112 softtip (pointes)

1 adaptateur secteur

4 vis et chevilles

1 ligne de délimitation

1 gabarit

1 régles du jeu et notice d'utilisation

Caractéristiques techniques

Jeu de fléchettes électronique
Modeéle : DL-13115, DL-13116
Dimensions : env. 42 x 51,7 x 2,6 cm
(Ixhxl)
Valeurs de raccordement : 9 V=500 mA
Adaptateur secteur
Modéle : UE : GQ04-090050-ZG
Modgéle : Royaume-Uni : GQ046-090050-AB
Entrée :
100 -240 V™, 50/60 Hz 0,3 A Max
Sortie: 9V==500mA 45W
Nom ou marque commerciale du fabricant,
immatriculation commerciale et adresse :
Manufacturer : Dong Guan City
GangQi Electronic Co., Ltd.
Trade mark : N/A
Commercial Number :
914419007929512928
Address : Privately Operated Industrial District,
ShiYong, 532600 Heng Li Town, Dong
Guan, Guangdong, People’s Republic of
China
Modéle : EU : GQ04-090050-ZG

UK : GQ06-090050-AB
Tension d’entrée : 100 - 240 V
Fréquence de courant alternatif d’entrée :
50/60 Hz
Tension de sortie : 9,0 V
Courant de sortie : 0,5 A
Rendement moyen en mode actif : 78,35 %
Rendement & charge faible (10 %) : / %
Consommation énergétique hors charge :

0,061 W
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D = classe de protection ||

———= Symbole de courant continu
N\, Symbole de courant alternatif
oo Polarité de la fiche creuse

Date de fabrication (mois/année) :

08/2023
C € Delta-Sport Handelskontor GmbH

déclare par la présente que cet
article répond aux exigences essentielles et
aux autres dispositions en vigueur suivantes :
2014/30/UE - Directive européenne CEM
2011/65/UE - Directive RoHS
2014/35/UE - Directive relative aux
limites de tension (LVD)

Utilisation conforme a sa
destination

Cet arficle est un appareil sportif et ne
convient pas aux enfants de moins de 14 ans |
L'article comporte des petites piéces que les
enfants risquent d’avaler et nécessite une
précision de lancer, une concentration ainsi
que des hautes exigences de motricité en
tant qu’appareil sportif.

L'article est destiné & un usage privé en
intérieur et n'est pas prévu pour un usage
commercial ou une utilisation en extérieur.
Cet article est exclusivement approprié pour
une utilisation avec des fléchettes & pointe
souple (softtip). Une utilisation de fléchettes
avec des pointes en acier occasionnera des
endommagements irréparables. Retirez le
film protecteur de la cible.

Consignes de sécurité
A\ Danger de mort !

* Ne laissez jamais les enfants
sans surveillance avec le maté-
riel d’emballage. Dangers de
suffocation |

/\ Risque de blessure !

* Cet article n’est pas destiné &
étre utilisé par des personnes (y
compris des enfants) disposant
de facultés physiques, senso-
rielles ou mentales réduites ou
manquant d'expérience et / ou
manquant de connaissances, &
moins que cellesci se trouvent
sous la surveillance d’'une
personne responsable de leur
sécurité ou que celle-ci leur ait
donné les instructions relatives
a l'utilisation de I'article.

* Les enfants doivent se trouver
sous surveillance afin de s'as-
surer qu'ils ne jouent pas avec
I"article.

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

* Ne lancez et ne visez pas avec
des fléchettes sur des per-
sonnes ou des animaux.

* Veuillez veiller & ce que lors de
I'utilisation, I"article se situe ou
soit mis en place & un endroit
difficilement accessible pour les
personnes.

* Ne pas fixer sur des portes |

* Les pointes métalliques ne
doivent pas étre utilisées |

* Aucune modification ne doit
étre apportée a 'article |

* Utilisez I'adaptateur secteur
uniquement avec la cible élec-
tronique DL-13115, DL-13116.

* Utilisez uniquement |'adapta-
teur secteur fourni |

* Commencez par débrancher
I’adaptateur du réseau élec-
trique avant de déconnecter la
liaison entre I'adaptateur et la
cible.

* l'adaptateur secteur est unique-
ment adapté & une utilisation &
I'intérieur. Tenez-le éloigné de
toute humidité.

* N'utilisez plus I'adaptateur
secteur en cas de dommage
au niveau du boitier ou de la
conduite vers |'article.

* Déconnectez |'article du ré-
seau électrique, quand vous
ne |'utilisez pas pendant une
longue durée.

* La conduite de sortie ne peut
étre court-circuitée.



* La conduite de raccordement
extérieure de ce transformateur
ne peut pas étre remplacée ; si
la conduite est endommagée,
le transformateur doit &tre mis
au rebut.

* Utilisez uniquement des piéces

de rechange d’origine en cas
de défaut |

/\ Eviter les dommages
matériels !

* Utilisez exclusivement des
pointes de rechange appro-
priées afin d’éviter un refus de la
fléchette par la cible. Les pointes
longues ne sont pas recomman-
dées pour les cibles électro-
niques. Elles se plient rapidement
ou cassent facilement (élimina-
tion de pointes cassées de la
cible - Recherche d’erreurs).

* N'exposez pas |'article & des
conditions météorologiques ou
a des températures extrémes.

* Protégez |'article de la pluie
et de I'’humidité. L'électronique
pourrait en étre endommagée.

Instructions de montage

Montage de la cible

(fig. B et C)

1. Choisissez un lieu d'installation approprié
disposant d'un espace libre d’env. 3 m.

2. Lla « ligne de délimitation » se situe & une
distance de 2,37 m de la cible. Fixez la
cible au mur de sorte que le centre du
Bull's Eye (la bulle) se situe & une hauteur
de 1,73 m au-dessus du sol.

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

4. Montez la cible soit & I'aide du dispositif
d’accrochage (13) (3 vis), soit avec un
montage mural durable (12) (4 vis). La
croix au milieu du gabarit indique la
hauteur du Bull's Eye sur la cible. Montez
ensuite la cible avec les vis et chevilles
jointfes.

Montage des fléchettes

(fig. D)

Vissez la pointe et la tige comme I'indique
la figure sur le barillet et introduisez les ai-
lettes déployées dans les fentes cruciformes.
Remarque : veillez & ce que la pointe soit
bien vissée sur le c6té plat du manche.

Montage des pieds

(fig. E)

Vous pouvez également poser la cible sur

une surface appropriée, sans fixation mu-

rale, & 'aide des deux pieds (14). Les deux

pieds (14) sont situés & |'arriére de la cible.

Veuillez noter que ce type d'installation de

la cible peut affecter le jeu. Avec cette ins-

tallation, la cible est inclinée et sa position

ne peut étre réglée de maniére optimale.

1. Retirez les pieds (14) de la fixation située
a I'arrigre de la cible.

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

Désignation et fonction des

piéces

(fig. A et C)

H Simple / Single : Points comme indiqué

H Double / Double : Points x 2

E Triple / Triple : Points x 3

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

B Anneau : lancer sur les ctés, pas de point

B Hautparleur

Prise pour adaptateur réseau

B 4 offichages a LED

E2 Touches de fonction

i Liste de jeu

I Support a fléchettes

iE Trous

[E Dispositif d’accrochage (dos)

Utilisation de la cible

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

Allumer et éteindre

L'article est doté d'une fonction de coupe
automatique. Pour mettre en marche I'ar-
ticle, branchez I'adaptateur secteur a une
prise et & la cible. Lorsque I'article n'est pas
utilisé pendant plus de 10 minutes, I'affi-
chage et les systémes s'éteignent automati-
quement (mode standby). Dés que |'adap-
tateur réseau reste branché, |'article se

« souvient » des derniers jeux. En appuyant
sur n'importe quelle touche, I'article se met
en marche.

Pour éteindre complétement |'article, dé-
branchez la fiche réseau.

Touches de fonction
(fig. A)

Appuyez sur la touche POWER pour allu-
mer et éteindre |'article.

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

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

Appuyez sur la touche SELECT pour sélec-
tionner des options dans un jeu pour tous
les joueurs.

Remarque : les sigles des options s'af-
fichent en bas & gauche de I'écran.

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

Vous pouvez jouer avec 1 a 16 joueurs ou
en équipes (2-2 &4 8- 8).

Pendant un jeu, appuyer sur la touche
PLAYER permet d’afficher le nombre de
points des quatre premiers joueurs.
Maintenez la touche PLAYER appuyée pour
voir le nombre de points des autres joueurs.
Remarque : le nombre des joueurs
s'affiche & I'écran LED avec les témoins
correspondants.

DOUBLE / MISS

Appuyez sur la touche DOUBLE / MISS,
pour régler la fonction Double In ou Double
Out pour le jeu GOT.

Appuyer 1x : Double In,

Appuyer 2x : Double Out (témoin rouge
dans le tableau de score gauche, 10),
Appuyer 3x : avec Double In, Double Out,
Appuyer 4x : Master Out,

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

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

Préréglage : SOUND volume 4.

Appuyez sur la touche SOUND pour choi-
sir entre les 7 niveaux de volume ou pour
éteindre le volume.

START / HOLD
Appuyez sur la touche START / HOLD pour

démarrer un jeu ou pendant un jeu pour
passer au joueur suivant.
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CYBER MATCH

Appuyez sur la touche CYBER MATCH
pour démarrer un jeu contre un adversaire
virtuel. En appuyant plusieurs fois sur la
touche, il est possible de régler I'adresse
de jeu du joueur virtuel (C1 = adversaire le
plus fort, C5 = adversaire le plus faible).
Remarque : suite & un lancer, vous pou-
vez supprimer le dernier lancer et le répéter
en appuyant sur la touche CYBER MATCH.
Appuyez sur la touche DARTOUT / SCORE
pour obtenir une recommandation de
lancer électronique dans les jeux 301, 401,
501 etc., & un score de 160 ou moins. Les
lancers Double et Triple sont désignés par
2 et 3 traits.

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

BOUNCE OUT

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

Appuyez sur la touche RESET pour réinitiali-
ser tous les réglages et les points d’un jeu.
Remarque : le volume est réinitialisé par
défaut sur 3.

GAME GUARD
La touche GAME GUARD verrovuille les

touches pendant le jeu. La LED « game
guard » s’allume en tant qu'indication.

HANDICAP

Cette touche vous permet de régler diffé-
rents niveaux de difficultés pour les diffé-
rents joueurs avant le démarrage du jeu.
Appuyez sur la touche <PLAYER> et
sélectionnez le joueur 1. Appuyez sur la
touche <HANDICAP> et réglez le handicap
pour le joueur 1. Appuyez sur la touche
<PLAYER> et sélectionnez le joueur 2. Ré-
glez le handicap pour le joueur 2. Réglez
autant de handicaps que de joueurs.
Appuyez sur la touche START / HOLD pour
démarrer un jeu.

Remarque : avant le début du jeu, les
différents handicaps s'affichent sur les
écrans LED.

Réglage et déroulement

du jeu

Réglez un jeu comme suit :

1. Al'aide de la touche <GAME> sélection-
nez un jeu de votre choix.

2. Appuyez sur la touche <PLAYER>, pour
déterminer le nombre de joueurs (1 & 16
joueurs).

Remarque : si vous appuyez sur la

touche <CYBERMATCH>, vous jouez contre

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

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

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

Déroulement du jeu

1. Chaque joueur jette 3 fléchettes &
chaque tour. Un signal retentit aprés la
troisiéme fléchette et I'écran clignote.

2. Retirez les fléchettes de la cible avec
précaution.

Remarque : retirez tout simplement les flé-

chettes de la cible en les faisant Iégérement

tourner vers la droite pour les enlever.

3. Appuyez sur la touche <START / HOLD>,
c’est le tour du prochain joueur.



Sélection du jeu et liste des options de jeu

Le tableau suivant répertorie les jeux possibles avec le numéro, la désignation, I'abréviation et les options.

N° Désignation Abr. SELECT (OP 1 & 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
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Jeux
GO1 301 - 901

Pour ce jeu, le score de chaque fléchette
est retiré & chaque passage (3 lancers par
joueur) du score de départ (par ex. 301 ou
501 etc.). Le joueur qui atteint le premier

O (précisément) gagne le jeu. Si un joueur
dépasse le score, le tour n’est pas compta-
bilisé. Le score revient a celui qui avait été
atteint au four précédent.

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

OP1 : Double-IN - Le jeu démarre unique-
ment lorsque vous avez atteint un segment
Double.

OP2 : Double-OUT - Vous devez toucher
un segment Double pour terminer le jeu.
OP3 : Double-IN-OUT - Vous devez
toucher un segment Double pour que le jeu
débute et se termine.

OP4 : MASTER-OUT - Vous devez toucher
un segment Double ou Triple pour terminer
le jeu.

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

Appuyez sur la touche <SELECT>, pour
choisir entre les jeux 301 - 901.

OP6 : Standard - Le jeu débute, quel que
soit le segment que vous avez touché.

GO02 CRICKET

Vous jouez ici uniquement avec les chiffres
entre 15 et 20, avec le Bull et le Bull's Eye.
Le but est d’obtenir le plus de points et de
toucher les chiffres (segments) correspon-
dants. Vous lancez trois fléchettes par tour.
Si vous réussissez & toucher trois fois un
chiffre, le chiffre (segment) s'ouvre. Seuls les
touchés sur le segment ouvert apportent des
points. Si votre adversaire touche égale-
ment trois fois le segment ouvert, ce dernier
se referme et vous ne pouvez plus collecter
aucun point dans ce segment.

Les segments Double et Triple comptent
comme double et triple.

Vous pouvez ouvrir les segments dans
I'ordre de votre choix.

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

Sélectionnez les différentes options avec la
touche <SELECT>.
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NO-SCORE-CRICKET

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

Sélectionnez cette option avec la touche
<SELECT>.

GO03 SCRAM

(pour 2 joueurs ou 2 équipes)

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

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

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

GO04 CUT THROAT CRICKET

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

Dans cette variante, vous obtenez unique-
ment des points lorsque votre adversaire
touche des segments déja fermés.
Exemple : Vous fermez le segment 20 lors
du second lancer, votre adversaire a touché
le 20 simple lors du premier lancer, et le

20 double lors du second lancer. S'il touche
& nouveau un segment 20 lors du troisiéme
lancer, le nombre de points du troisiéme
lancer est comptabilisé & I'adversaire.

GO5 ENGLISH CRICKET

(uniquement pour 2 joueurs)

Pour cette variante du cricket, vous devez
toucher neuf fois le Bull et / ou le Bull's Eye,
pour terminer le tour. Le Bull's Eye compte
double. Si votre adversaire rate le Bull et

/ ou le Bull's Eye, les points obtenus lors

du lancer lui seront comptabilisés. Vous
pouvez obtenir des points au premier tour,
mais il doit obtenir au moins 40 points. Si
vous touchez le Bull et / ou le Bull's Eye, un
Bull et / ou un Bull's Eye est soustrait & votre
adversaire. Vous avez plus de temps pour
collecter des points. Si votre adversaire
touche neuf fois le Bull et / ou le Bull's Eye,
le premier tour est terminé et le second tour
débute avec les rdles inversés.

GO06 ADVANCED CRICKET

Cette variante de cricket s'adresse aux
joueurs experts. Seuls les segments Double
et Triple comptent ici, les segments Double
comptant simple et les segments Triple
comptant double. Le Bull compte ici égale-
ment simple et le Bull's Eye compte double,
comme au cricket.

GO07 SHOOTER

Pour ce jeu, I'ordinateur choisit un seg-

ment au hasard, qui s'affiche & nouveau

& I'écran avant chaque tour. Vous devez
toucher ce segment. Les segments Single
comptent simple, les segments Double
comptent double, les segments Triple
comptent triple, le Bull compte quatre fois.
Si I'ordinateur choisit le Bull's Eye, le Bull
compte alors double et le Bull's Eye quatre
fois. Le joueur qui a obtenu le plus de points
gagne.

Sélectionnez les nombre de tours avec la
touche <SELECT>:

OP1 : 6 tours

OP2:
OP3:
OP4 :
OP5 -
OP6 :
OP7 :

GO8 BIG SIX

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

Votre adversaire essaie maintenant de
toucher le 6. Si vous touchez le segment
cible durant les deux premiers lancers, le
troisiéme lancer décide du nouveau seg-
ment cible.

Vous avez gagné, lorsque votre adversaire
perd toutes ses vies en premier.
Sélectionnez le nombre de vies avec la
touche <SELECT> :

OP1
OP2
OP3 : 5 vies
OP4 :
OP5 :

GO09 OVERS

Chaque joueur lance trois fois. Si vous mar-

7 tours
8 tours
9 tours
10 tours
11 tours
12 tours

: 3 vies
: 4 vies

6 vies
7 vies

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

OP1
OP2
OP3 : 5 vies
OP4 :
OP5 -

: 3 vies
: 4 vies

6 vies
7 vies



G10 UNDERS

Le nombre de points 180 est prédéfini pour
ce jeu. Chaque joueur lance trois fois. Si
vous marquez le moins de points lors du
premier tour, votre adversaire doit dépasser
négativement le nombre de points. Sinon

il perd une vie. En cas de lancer raté, vous
obtenez 60 points d’amende.

Sinon il perd une vie. Le premier joueur qui
perd toutes ses vies a perdu.

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

OP1 : 3 vies

OP2 : 4 vies

OP3: 5 vies

OP4 : 6 vies

OP5 : 7 vies

G11 COUNT UP

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

Le joueur qui obtient ou dépasse le nombre
de points sélectionné en premier a gagné.
Sélectionnez les nombres de points avec la
touche <SELECT>:

OP1:300

OP2 : 400

OP3:500

OP4: 600

OP5:700

OP6 : 800

OP7 : 900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

Chaque joueur doit lancer trois fléchettes
par tour. Le but de ce jeu est d’obtenir le
résultat total le plus élevé. Si vous avez
atteint le nombre de points maximum & la
fin des tours déterminés, vous étes alors le
gagnant.

Sélectionnez les nombre de tours avec la
touche <SELECT> :

OP1
OP2
OP3 : 5 tours
OP4 :
OP5 :
OP6 :
OP7 :

: 3 tours
: 4 tours

6 tours
7 tours
8 tours
9 tours
OP8: 10 tours
OP9 : 11 tours
OP10 : 12 tours
OP11 : 13 tours
OP12 : 14 tours

G13 ROUND THE CLOCK

Chaque joueur doit toucher & la suite les
segments de 1 & 20 et le Bull et / ou le
Bull's Eye. Vous avez trois lancers par tour
et devez toucher les segments affichés. Si
vous touchez le segment, le prochain seg-
ment & toucher s'affiche. Vous avez gagné
lorsque vous touchez tous les segments en
premier.

Sélectionnez les options avec la touche
<SELECT>:

OP1 : Le jeu débute dans le segment 1.
OP2 : Le jeu débute dans le segment 5.
OP3 : Le jeu débute dans le segment 10.
OP4 : Le jeu débute dans le segment 15.
Les segments Double et Triple comptent
simple.

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

Les mémes régles que pour le jeu ROUND
THE CLOCK sont ici applicables, mais seuls
les segments Double comptent.
Sélectionnez les options avec la touche
<SELECT>:

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

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

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

Sélectionnez les options avec la touche
<SELECT>:

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

G14 KILLER

Pour deux joueurs ou plus. Sélectionnez un
chiffre que vous voulez toucher. L'écran LED
indique SEL. Ce numéro est le votre et tous
les joueurs doivent choisir différents numé-
ros. Dés que chaque joueur a sélectionné
un numéro, vous devez toucher le segment
Double dans le segment de votre choix
pour obtenir le statut Killer. Vous étes un
Killer, en touchant les segments des autres
joueurs, vous pouvez les « tuer ». Le joueur
concerné perd alors une vie et n'est lui-
méme plus un Killer. Pour retrouver le statut
Killer, le joueur doit toucher & nouveau

le segment sélectionné dans le segment
Double.

Si en tant que Killer vous touchez par inad-
vertance votre propre segment, vous perdez
& nouveau votre statut et une vie. Celui qui
reste en dernier gagne.

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

OP1 : 3 vies

OP2 : 4 vies

OP3: 5 vies

OP4 : 6 vies

G15 DOUBLE DOWN

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

G16 Forty One

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

G17 ALL FIVES

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

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

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

OP1 : 51 points

OP2 : 61 points

OP3 : 71 points

OP4 : 81 points

OP5 : 91 points

G18 SHANGHAI

Pour ce jeu, vous devez toucher le segment
un lors du premier tour, lors du second tour
le segment deux etc., jusqu’au segment 20
ou Bull et / ou Bull's Eye. Seuls les touchés
dans I'ordre correspondant comptent.

Si vous manquez un chiffre, il n'y a pas

de points et le jeu continue avec le chiffre
suivant. Le joueur qui a réussi & marquer le
plus de points gagne.

Sélectionnez les options de jeu avec la
touche <SELECT> :

OP1 : Le jeu débute dans le segment 1.
OP2 : Le jeu débute dans le segment 5.
OP3 : Le jeu débute dans le segment 10.
OP4 : Le jeu débute dans le segment 15.
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SUPER SHANGHAI (S)

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

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

G19 GOLF

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

Scores :

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

Double = 2 points

Single = 3 points

Pas de lancer réussi dans le champ défini =
5 points

Par champ, le joueur 3 a trois lancers.

Si vous étes satisfait aprés un lancer Double
dés la premiére fléchette, vous pouvez
directement passer votre tour au joueur
suivant et obtenir 2 points pour le champ
correspondant.

Si vous obtenez lors de votre premier
lancer un Single du champ & toucher, vous
obtenez 3 points. Vous pouvez maintenant
décider de passer votre tour au joueur
suivant ou d'utiliser votre second lancer.

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

Le gagnant est le dernier joueur restant ou
qui présente aprés le champ 18 le score le
plus faible.

G20 FOOTBALL

Choisissez le champ de jeu soit en lan-
cant sur la cible, soit en appuyant sur une
touche. La ligne & toucher est déterminée
aprés la sélection. Le segment sélectionné
constitue le point de départ, le segment
opposé est la cible. Exemple : Si vous avez
choisi le segment 20, le segment 3 est votre
cible.

Le champ de jeu est réparti en 11 segments,
que vous devez toucher a la suite.
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Ordre : D’abord le segment 20 Double,
puis le segment 20 Single extérieur, le 20
Triple, le segment 20 Single, Bull, Bull's
Eye, Bull, segment 3 Single intérieur, Triple
3, segment 3 Single extérieur, segment 3
Double. Les segments & toucher s’affichent.

G21 BASEBALL

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

Segment Single = une station

Segment Double = deux stations

Segment Triple = trois stations

Segment Bull et / ou Bull's Eye, « Home
Run » (peut uniquement étre tenté avec une
troisiéme fléchette)

Votre objectif est d’obtenir autant de

« runs » que possible par tour. Chaque
station s'affiche & I'écran.

G22 STEEPLECHASE

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

G23 ELIMINATION

Pour ce jeu, vous devez dépasser le nombre
de points de votre adversaire, dont c’était le
tour avant vous.

Si vous n'y parvenez pas, vous perdez une
vie.

Sélectionnez le nombre de vies avec I'op-
tion <SELECT>:

OP1 : 3 vies

OP2 : 4 vies

OP3 : 5 vies

G24 HORSESHOES

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

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

OP1 : 15 points
OP2 : 16 points
OP3 : 17 points
OP4 : 18 points
OP5 : 19 points jusqu’a OP10 : 25 points

G25 BATTLEGROUND

Dans ce jeu, vous prenez en charge la
moitié supérieure du jeu de fléchettes
électronique et devez toucher la moitié
inférieure avec vos frois lancers. L'adver-
saire prend en charge la moitié inférieure
et doit toucher la moitié supérieure. Vous
décidez avant le jeu qui prend en charge
quelle moitié.

Vous pouvez sélectionner les options sui-
vantes avec la touche <SELECT> :
Battleground Double

Seuls les segments Double comptent.
Battleground Triple

Seuls les segments Triple comptent.
Battleground General

Se joue comme le Battleground normal,
mais pour terminer, vous devez toucher le
Bull et / ou le Bull's Eye.

Moitié supérieure : Segments :
11,14,9,12, 5,20, 1, 18, 4, 13.

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

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Ce jeu se joue comme le Battleground
normal. Cependant les segments Double
et Triple sont ici tabous, il ne faut pas les
toucher. Si vous touchez I'un des segments
tabous, vous perdez une vie.

G27 PAINTBALL

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

Paintball Double

Seuls les segments Double comptent ici et le
Bull's Eye doit étre touché trois fois.
Paintball Triple

Seuls les segments Triple comptent ici et le
Bull's Eye doit étre touché trois fois.

Recherche d’erreurs

Pas de courant

S'assurer que |'adaptateur secteur soit
enfiché dans une prise de courant et que
le raccordement de I'adaptateur se trouve
bien dans la connexion de la cible.

Pas de résultats

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

Elément de résultats coincé ou
touche de fonction coincée

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



Un signal d’avertissement refentit et un
affichage indique en clignotant I'élément
coincé.

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

Retirer les pointes de fléchettes
cassées

Les SoftTips présentent une bonne sécu-
rité de manipulation, mais ne durent pas
éternellement. Si une pointe vient & casser
et reste plantée dans la cible, essayez alors
de la retirer avec précaution & I'aide d'une
pince appropriée. Si une pointe est cassée
de maniére telle & ne plus dépasser de la
surface de la cible, elle peut également étre
poussée dans |'ouverture dans la cible. La
pointe souple ne peut pas endommager
I'électronique se situant derriére I'élément.
Pour cette opérorion, nous recommandons
cependant expressément |'utilisation d'un
SoftTip (pointe souple) encore en bon état
d'une fléchette. Une pointe cassée de mo-
niére & ne plus dépasser de la surface de
la cible ne doit jamais étre introduite dans
la cible en poussant & I'aide d'un objet
métallique pointu, une pointe métallique
pouvant facilement endommager la cible,
si celle-ci est introduite trop profondément.
Plus la fléchette est lourde, plus le risque
que la pointe casse est grand.

Variations de courant ou perturba-
tions électromagnétiques

Dans des situations extrémes, en présence
d'impulsions électromagnétiques parasites
massives, |'électronique peut tomber en
panne ou fournir des résultats erronés.
Exemples :

En cas d’orages violents, de variations
extrémes du courant du secteur, de manque
de tension ou de mise en place du jeu de
fléchettes trop prés de moteurs électriques
ou d’appareils & microondes.

Pour revenir au fonctionnement normal, la
fiche secteur doit étre retirée plusieurs se-
condes et étre de nouveau branchée. Vous
devez naturellement vous assurer ici que la
cause de la défaillance a été éliminée.

Stockage, nettoyage

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

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

Nous recommandons de |'eau avec un peu
de liquide vaisselle comme solvant. Essuyez
ensuite avec un chiffon sec et doux. En

cas de non utilisation prolongée, couvrez
I'article avec un drap, afin de le protéger
contre la poussiére.

Lorsque vous n'utilisez pas |'article,
rangez-le toujours dans un endroit sec et
propre & une température ambiante.
IMPORTANT | Ne jamais laver avec des

produits de nettoyage agressifs.

Mise au rebut

Le symbole ci-contre indique que ce

produit est soumis & la directive

2012/19/UE. Cette directive stipule
qu'd la fin de sa durée d'utilisation, vous ne
devez pas jeter ce produit avec les déchets
ménagers normaux, mais le déposer dans
des centres de collecte spécialement
aménagés, des centres de recyclage ou des
entreprises de traitement des déchets.
Protégez I'environnement et procédez &
une élimination dans le respect des normes
en vigueur.
Les piles/batteries ne doivent pas étre jetées
avec les ordures ménagéres. Elles peuvent
contenir des métaux lourds toxiques et sont
soumises & un traitement spécial des déchets.
Les symboles chimiques des métaux lourds
sont les suivants : Cd = cadmium, Hg = mer-
cure, Pb = plomb. Alors, retournez les piles/
batteries usagées & un point de collecte
municipal.

@ Ce produit est recyclable. Il est
¥ soumis a la responsabilité élargie du
fabricant et est collecté séparément.
5 Vous obtiendrez plus d'informations
E relatives & I'élimination du produit
usagé auprés de votre commune ou
de votre municipalité. Eliminez le produit et
I'emballage dans le respect de I'environne-
ment. Conservez les matériaux d’embal-
lage (comme les sachets en plastique) hors
de portée des enfants.

/\. Notez le marquage des matériaux

L:q) d’emballage lors du tri des déchets.
Ceux-ci sont marqués par les

abréviations (a) et les chiffres (b) avec la
signification suivante : 1 -7 : plastique /
20 - 22 : papier et carton / 80 - 98 :
matériaux composites.
Le produit et les matériaux d’emballage
sont recyclables. Eliminez-les séparément
pour une meilleure gestion des déchets.
Le logo Triman n’est valable que pour la
France.

Indications concernant

la garantie et le service
apreés-vente

L'article a été produit avec grand soin et
sous un contrdle constant. DELTA-SPORT
HANDELSKONTOR GmbH accorde au
client final privé une garantie de trois ans
sur cet article & compter de la date d’achat
(période de garantie) conformément aux
dispositions suivantes. La garantie ne vaut
que pour les défauts de matériaux et de
fabrication. La garantie ne couvre pas

les piéces soumises & une usure normale,
lesquelles doivent donc étre considérées
comme des piéces d'usure (comme par ex.
les piles), de méme qu’elle ne couvre pas
les piéces fragiles, telles que les interrup-
teurs, les batteries ou les piéces fabriquées
en verre.

Les réclamations au titre de cette garan-

tie sont exclues si 'article a été utilisé de
maniére abusive ou inappropriée, hors du
cadre de son usage ou du champ d'ap-
plication prévu ou si les instructions de la
notice d'utilisation n‘ont pas été respectées,
& moins que le client final ne prouve que

| article présentait un défaut de matériau
ou de fabrication n“étant pas di & |'une
des conditions mentionnées ci-dessus.

Les réclamations au titre de la garantie ne
peuvent étre adressées pendant la période
de garantie qu’en présentant le ticket de
caisse original. Veuillez pour cela conser-
ver le ticket de caisse original. Ceci s'ap-
plique également aux piéces remplacées et
réparées.

Si vous avez des plaintes & formuler, vevillez
d'abord contacter le service d'assistance té-
léphonique ci-dessous ou nous contacter par
courrier électronique. Si le cas est couvert
par la garantie, nous nous engageons - &
notre appréciation - & réparer ou & rempla-
cer |'article gratuitement pour vous ou & vous
rembourser le prix d'achat. Aucun autre droit
ne découle de la garantie.

Vos droits légaux, en particulier les droits
de garantie contre le vendeur concerné, ne
sont pas limités par cette garantie.
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*Article L217-16 du Code de
la consommation
Lorsque |'acheteur demande au vendeur,
pendant le cours de la garantie com-
merciale qui lui a été consentie lors de
I'acquisition ou de la réparation d’un bien
meuble, une remise en état couverte par
la garantie, toute période d’immobilisation
d’au moins sept jours vient s'ajouter & la
durée de la garantie qui restait a courir.
Cette période court & compter de la de-
mande d'intervention de |'acheteur ou de
la mise & disposition pour réparation du
bien en cause, si cette mise & disposition
est postérieure & la demande d'interven-
tion.

Indépendamment de la garantie commer-
ciale souscrite, le vendeur reste tenu des
défauts de conformité du bien et des vices
rédhibitoires dans les conditions prévues
aux articles L217-4 & 1217-13 du Code de
la consommation et aux articles 1641 &
1648 et 2232 du Code Civil.

Article L217-4 du Code de

la consommation

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

Il répond également des défauts de
conformité résultant de I'emballage, des
instructions de montage ou de l'installa-
tion lorsque celle-ci a été mise & sa charge
par le contrat ou a été réalisée sous sa
responsabilité.

Article L217-5 du Code de

la consommation

Le bien est conforme au contrat :

1° S’il est propre & I'usage habituelle-

ment attendu d’un bien semblable et, le

cas échéant :

* 5'il correspond & la description donnée
par le vendeur et posséder les qualités
que celui-ci a présentées & |'acheteur
sous forme d’échantillon ou de modéle ;

* 5'il présente les qualités qu’un acheteur
peut légitimement attendre eu égard
aux déclarations publiques faites par le
vendeur, par le producteur ou par son
représentant, notamment dans la publici-
té ou |'étiquetage ;

2° Ou s'il présente les caractéristiques

définies d’un commun accord par les

parties ou étre propre & tout usage
spécial recherché par I'acheteur, porté

4 la connaissance du vendeur et que ce

dernier a accepté.

Article L217-12 du Code de

la consommation

L'action résultant du défaut de conformité
se prescrit par deux ans & compter de la
délivrance du bien.
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Article 1641 du Code civil

Le vendeur est tenu de la garantie &
raison des défauts cachés de la chose
vendue qui la rendent impropre & I'usage
auquel on la destine, ou qui diminuent
tellement cet usage que I'acheteur ne
I'aurait pas acquise, ou n’en aurait donné
qu’un moindre prix, s'il les avait connus.

Article 1648 1er alinéa du Code
civil

L'action résultant des vices rédhibitoires
doit étre intentée par I'acquéreur dans un
délai de deux ans & compter de la décou-
verte du vice.

Les pieces détachées indispensables &
I'utilisation du produit sont disponibles
pendant la durée de la garantie du
produit.

IAN : 425625_2301

Service France

Tel.: 0800 919 270

E-Mail :deltasport@lidl.fr
Service Belgique

Tel.: 0800 12089

E-Mail :deltasport@lidl.be
*n’est valable que pour la France



Gefeliciteerd!
Met uw aankoop hebt u voor een hoog-
waardig artikel gekozen. Zorg ervoor dat
u voor de ingebruikname met het artikel
vertrouwd raakt.
Lees hiervoor de volgende
l@] spelregels en bedieningshand-
leiding zorgvuldig door.
Gebruik het artikel alleen zoals omschreven
en voor het aangegeven doel. Bewaar
deze spelregels en bedieningshandleiding
goed. Geef alle documenten mee als u het
artikel aan iemand anders geeft.

Leveringsomvang

1 x elektronisch dartbord
(incl. twee voeten)

12 x shaft (3 per kleur: blauw, groen, rood
en zwart)

12 x barrel

12 x flight (3 per kleurcomabinatie: blauw/
wit, groen/wit, rood/wit en zwart/wit)

112 x softtip (punt)

1 x netadapter

4 x schroeven en pluggen

1 x werplijn

1 x boormal

1 x spelregels en bedieningshandleiding

Technische gegevens

Elektronisch dartbord

Model: DL-13115, DL-13116

Afmetingen: ca. 42 x 51,7 x 2,6 cm

(bxhxl)

Aansluitwaarden: 9 V==500 mA

Netadapter

Model: EU: GQ06-090050-ZG

Model: VK: GQ06-090050-AB

Ingang:

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

Uitgang: 9 V=500 mA 4,5W

Naam of handelsmerk van de fabrikant,

handelsregisternummer en adres:

Manufacturer: Dong Guan City

GangQi Electronic Co., Ltd.

Trade mark: N/A

Commercial Number:

914419007929512928

Address: Privately Operated Industrial District,

ShiYong, 532600 Heng Li Town, Dong

Guan, Guangdong, People’s Republic of

China

Typeaanduiding: EU: GQ06-090050-ZG
UK: GQ06-090050-AB

Ingangsspanning: 100 - 240 V

Ingangswisselstroomfrequentie: 50/60 Hz

Uitgangsspanning: 9,0 V

Uitgangsstroom: 0,5 A

Gemiddelde efficiéntie in bedrijf: 78,35%

Efficiéntie bij geringe last (10%): / %

Opgenomen vermogen bij nullast: 0,061 W

D = beschermingsklasse ||

——— Symbool voor gelijkspanning
N\, Symbool voor wisselspanning
oo Polariteit van de DC-stekker

Productiedatum (maand/jaar):

08/2023

Hierbij verklaart Delta-Sport
C € Handelskontor GmbH dat dit artikel
voldoet aan de volgende basiseisen en de
overige ter zake doende bepalingen:

2014/30/EU - EMCrrichtlijn
2011/65/EU - RoHS-richtlijn
2014/35/EU - LVD-richtliin
Beoogd gebruik

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

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

Het artikel is vitsluitend bestemd voor pri-
végebruik binnenshuis en niet voor indus-
trieel gebruik of voor gebruik buitenshuis
bedoeld.

Dit artikel is vitsluitend geschikt voor
gebruik met darts met een zachte punt
(softtip). Het gebruik van darts met stalen
punten veroorzaakt onherstelbare scha-
de. Verwijder de beschermfolie van het

dartbord.
Veiligheidstips
A\ Levensgevaar!

* Laat kinderen nooit zonder
toezicht alleen met het ver-
pakkingsmateriaal. Er bestaat
verstikkingsgevaar!

/\ Kans op lichamelijk
letsel!

* Dit artikel is niet bestemd om
door personen (inclusief kin-
deren) met beperkte fysieke,
zintuiglijke of geestelijke vaar-
digheden, of met gebrekkige
ervaring en/of kennis, gebruikt
te worden, tenzij er toezicht op
hen wordt gehouden door een
persoon die verantwoordelijk
is voor hun veiligheid, of van u
aanwijzingen ontvingen hoe het
artikel gebruikt dient te worden.

* Er dient toezicht op kinderen
gehouden te worden om er-
voor te zorgen dat ze niet met
het artikel spelen.

* Reiniging en onderhoud door
de gebruiker mogen niet door
kinderen zonder toezicht wor-
den vitgevoerd.

* Werp en richt de darts niet op
personen of dieren.

* Let erop dat het artikel zich bij
het gebruik, indien mogelijk,
op een voor personen ontoe-
gankelijke plaats bevindt resp.
opgesteld wordt.

* Niet aan deuren bevestigen!

* Metalen punten mogen niet
worden gebruikt!

* Het artikel mag niet worden
gemodificeerd!

* Gebruik de netadapter alleen
in combinatie met dartbord
DL-13115, DL-13116.

* Gebruik vitsluitend de meege-
leverde netadapter!

* Koppel eerst de netadapter
van het elektriciteitsnet los,
voordat u de aansluiting tussen
de netadapter en het dartbord
losmaakt.

* De netadapter is alleen geschikt
voor gebruik binnenshuis. Houd
hem weg van vochtigheid.

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

* Koppel het artikel los van het
elektriciteitsnet als u hem gedu-
rende langere tijd niet gebruikt.

* De uitgangskabel mag niet
worden kortgesloten.

* De buitenste verbindingskabel
van deze transformator kan
niet worden vervangen; als de
kabel is beschadigd, dient de
transformator te worden weg-
gegooid.
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* Gebruik bij een defect vitslui-
tend originele vervangingson-
derdelen!

/\ Voorkomen van
materiéle schade!

* Gebruik uitsluitend geschikte
punten ter vervanging om het
terugkaatsen van de darts van
het dartbord te voorkomen.
Lange punten worden voor
elektronische dartborden niet
aanbevolen. Ze verbuigen snel
of breken gemakkelijk af (raad-
pleeg voor de verwijdering van
afgebroken punten uit het dart-
bord “Probleemoplossing”).

* Stel het artikel niet bloot aan
extreme weersomstandigheden
of temperaturen.

* Bescherm het artikel tegen nat-
tigheid en vocht. De elektronica
kan worden beschadigd.

Montagehandleiding

Montage van het dartbord

(afb. B en C)

1. Kies een geschikte plek met ca. 3 m vrije
ruimte.

2. De “werplijn” bevindt zich op 2,37 m
van het dartbord. Bevestig het dartbord
zodanig op de muur dat het midden van
de bull’s eye zich op een hoogte van
1,73 m boven de vloer bevindt.

3. Markeer met een potlood de betreffende
boorgaten met behulp van de meege-
leverde boormal. De met “+” gemerkte
markeringen tonen de ophanghaken van
het dartbord. De met een “O” gemerkte
markeringen tonen de openingen van het
dartbord voor een duurzame wandmon-
tage.

4. Monteer het dartbord op de ophang-
haak (13) (3 schroeven) of met de duur-
zame wandmontage (12) (4 schroeven).
Het kruis in het midden van de boormal
geeft de hoogte van de bull’s eye op het
dartbord aan. Monteer vervolgens het
dartbord met de bijgeleverde schroeven
en pluggen.

Montage van de darts

(afb. D)

Schroef de punt en de shaft zoals afge-
beeld op de barrel en steek de uvitgevou-
wen flights in de kruisgleuf.

Aanwijzing: let erop dat de punt aan de
afgevlakte zijde van de handgreep vastge-
draaid wordt.
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Montage van de voeten

(afb. E)

In plaats van de wandmontage kunt u het

dartbord met behulp van de twee voeten

(14) ook op een geschikte ondergrond

plaatsen. De twee voeten (14) bevinden

zich aan de achterkant van het dartbord.

Houd er rekening mee dat het plaatsen van

het dartbord op een ondergrond het spel

negatief kan beinvloeden. Bij het plaatsen

kantelt het dartbord, zodat de positie ervan

niet optimaal kan worden ingesteld.

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

2. Bevestig de voeten (14) aan de achter-
kant van het dartbord zoals getoond in

afb. E.

Naam en functie van de
onderdelen

(afb. A en C)

K Enkel/Single: aantal punten zoals
afgebeeld

B3 Dubbel/Double: aantal punten x 2

El Driedubbel/Triple: aantal punten x 3

B Bull: de buitenkant levert 25 punten op,
de bull’s eye 50 punten

H Buitenring: worp aan de buitenkant,
geen punten

B Luidspreker

Aansluitcontact voor de netadapter

H 4 leddisplays

B2 Functietoetsen

i Lijst met spellen

[ Darthouder

iE Boorgaten

[E Ophanghaak (achterkant)

Bediening van het dartbord

Aanwijzing: de netadapter wordt bij
normaal gebruik warm.

In-/uitschakelen

Het artikel is voorzien van een automati-
sche timerfunctie. Sluit voor het inschakelen
van het artikel de netadapter op het dart-
bord en het stopcontact aan. Als het artikel
langer dan 10 minuten niet wordt gebruikt,
gaan de aanduidingen en het systeem
automatisch uit (stand-bystand). Zolang de
netadapter blijft aangesloten, “onthoudt”
het artikel de laatste score. Door op een
willekeurige functietoets te drukken wordt
het artikel weer ingeschakeld.

Koppel voor een volledige uitschakeling
van het artikel de stekker los.

Functietoetsen
(afb. A)

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

Druk op de GAME-knop om een spel uit te
kiezen. Op de displays wordt linksboven
het spelnummer, rechtsboven de naam van
het spel, linksonder de spelopties en rechts-
onder het aantal spelers weergegeven.
Aanwijzing: druk tiidens het spel één-
maal op GAME om het spel af te breken en
van voren af aan te beginnen.

Druk op de SELECT-knop om voor alle spe-
lers de opties binnen een spel uit te kiezen.
Aanwijzing: de opties worden op de
display linksonder met een afkorting weer-
gegeven.

Druk op de PLAYER-knop om vé6r het begin
van een spel het aantal spelers te selecteren.
U heeft de mogelijkheid om met 1 tot 16
spelers of in teams (2 - 2 tot 8 - 8) te spelen.
Tijdens een spel wordt door het indrukken
van de PLAYERknop het aantal punten van
de eerste vier spelers weergegeven.

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

Aanwijzing: het aantal spelers wordt
door de corresponderende lichtjes op de
leddisplays weergegeven.

DOUBLE/MISS

Druk op de DOUBLE/MISS-knop om bij het
spel GO1 de functie Double In of Double
Out in te stellen.

1 x drukken: Double In,

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

3 x drukken: met Double In, Double Out,

4 x drukken: Master out,

5 x drukken: Double In/Master out,

6 x drukken; alles gedeselecteerd, geen
ledlampijes.

Druk na een worp op de DOUBLE/MISS-
knop om na het missen van het dartbord het
aantal overgebleven darts te verminderen.

Standaardinstelling: SOUND geluidsvolu-
me 4.

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

START/HOLD

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



CYBER MATCH

Druk op de CYBER MATCH-knop om een
spel tegen een virtuele tegenstander te
starten. Door meerdere keren op de knop
te drukken stelt u de speelsterkte van de
virtuele tegenstander in (C1 = zwaarste
tegenstander - C5 = lichtste tegenstander).
Aanwijzing: na een worp kunt u deze
worp wissen door op de CYBER MATCH-
knop te drukken en de worp herhalen.
Druk op de DARTOUT/SCORE-knop om
tiidens de spellen 301, 401, 501, enz. bij
de puntenstand 160 of daaronder een
elektronische aanbeveling van worpen te
ontvangen. De Double- en Triple-worpen
worden met 2 en 3 streepjes aangegeven.
Aanwijzing: als u de knop tijdens het
spel ingedrukt houdt, worden bij een spel
met levens de resterende levens van de
spelers weergegeven.

BOUNCE OUT

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

Druk op de RESET-knop om alle instellingen
en punten van een spel terug te zetten.
Aanwijzing: het geluidsvolume wordt
standaard teruggezet op 3.

GAME GUARD
Met de GAME GUARD-knop blokkeert u
de knoppen tijdens het spel. Ter aanwij-

zing gaat het ledlampje bij “game guard”
branden.

HANDICAP

Met deze knop kunt u vé6r het begin van
het spel verschillende moeilijkheidsgraden
voor verschillende spelers instellen.

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

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

Aanwijzing: voor het begin van het spel
worden op de leddisplays de individuele
handicaps weergegeven.

Spelinstelling en -verloop

Stel een spelverloop als volgt in:

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

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

Aanwijzing: als u op de

<CYBERMATCH>-knop drukt, speelt u tegen

de computer.

3. Stel met de <HANDICAP>knop een
moeilijkheidsgraad voor iedere speler in.

4. Druk bij de spellen 301 - 901 op de
<DOUBLE/MISS>knop om overige
opties te selecteren.

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

Spelverloop

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

2. Haal de darts voorzichtig uit het dart-
bord.

Aanwijzing: u kunt de darts het eenvou-

digst it de dartbord verwijderen door ze

met een lichte draaibeweging naar rechts

eruit te trekken.

3. Druk op de <START/HOLD>-knop; de

volgende speler is aan de beurt.
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Spelkeuze en lijst met spelopties

De volgende tabel is een overzicht van alle mogelijke spellen, met het nummer, de omschrijving, de afkorting en de verschillende opties
binnen elk spel.

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

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

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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Spellen
GO1 301 - 901

Bij dit spel wordt het aantal punten van
iedere dart per beurt (3 worpen per speler)
van de (begin-) score (bijv. 301 of 501,
enz.) afgetrokken. De speler die het eerst
(exact) de O bereikt wint het spel. Als u te
hoog gooit, is de beurt ongeldig en begint
u met de score van véér de beurt.

Selecteer de opties Double-IN/Double-OUT
met de <DOUBLE/MISS>-knop:

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

OP2: Double-OUT: u moet een Double-seg-
ment raken om het spel te be&indigen.
OP3: Double-IN-OUT: u moet een Dou-
ble-segment raken om het spel zowel te
beginnen als te beéindigen.

OP4: MASTER-OUT: u moet een Double-
of een Triple-segment raken om het spel te
beéindigen.

OP5: Double-IN / MASTER OUT: u moet
een Double-segment raken om het spel te
beginnen en een Double- of Triple-segment
om het spel te beéindigen.

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

OPé6: Standaard: het spel begint, ongeacht
welk segment u heeft geraakt.

02 CRICKET

Hier speelt u vitsluitend met de getallen 15
tot 20, de bull en de bull’s eye. Het doel

is om de meeste punten te behalen en de
betreffende getallen (segmenten) te sluiten.
U werpt drie darts per beurt. Als u erin
slaagt om een getal driemaal te raken is het
aantal (segment) geopend. Alleen treffers
van geopende segmenten leveren punten
op. Als uw tegenstander het geopende
segment ook driemaal raakt, wordt het
weer gesloten en kunt u in dit segment geen
punten meer verzamelen.

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

U kunt de segmenten in een willekeurige
volgorde openen.

De winnaar is degene die het hoogste
aantal punten bereikt en de meeste segmen-
ten sluit. Als u de meeste segmenten heeft
gesloten maar minder punten heeft, moet u
proberen om de open segmenten te raken
voordat de tegenstander de segmenten sluit.
Selecteer de verschillende opties met de
<SELECT>knop.

NO-SCORE-CRICKET

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

Selecteer deze optie met de <SELECT>knop.

GO03 SCRAM

(voor 2 spelers of 2 teams)

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

U speelt twee ronden. In de eerste ronde
probeert speler 1 om de open segmen-
ten te sluiten. Uw tegenstander, speler 2,
kan alleen in de open segmenten punten
verzamelen.

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

GO04 CUT THROAT CRICKET

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

U haalt bij deze variant alleen punten wan-
neer uw tegenstander segmenten raakt die
al zijn gesloten.

Voorbeeld: U sluit segment 20 in de
tweede worp, uw tegenstander heeft in de
eerste worp de enkele 20 geraakt en in de
tweede worp de dubbele 20. Wanneer hij
in de derde worp opnieuw een 20-segment
raakt, wordt het aantal punten van de der-
de worp aan de tegenstander toegekend.

GO5 ENGLISH CRICKET

(voor slechts 2 spelers)

Bij deze variant van cricket moet u negen-
maal de bull en/of de bull’s eye raken om
de ronde te begindigen. De bull’s eye telt
dubbel. Als uw tegenstander de bull en/of
de bull's eye mist, worden de bij de worp
behaalde punten aan hem toegekend. U
kunt in de eerste ronde punten halen, maar
uw tegenstander moet ten minste 40 punten
bereiken. Wanneer u de bull en/of de bull’s
eye raakt, wordt er een bull en/of bull's eye
van uw tegenstander afgetrokken. U heeft
meer tijd om punten te verzamelen. Als uw
tegenstander negenmaal de bull en/of de
bull's eye treft, is de eerste ronde voorbij

en begint de tweede ronde met de rollen
omgedraaid.

G06 ADVANCED CRICKET

Deze variant van cricket is voor gevorderde
spelers. Hierbij tellen alleen Double- en Tri-
ple-segmenten, waarbij de Double-segmen-
ten enkel en de Triple-segmenten dubbel
tellen. De bull telt hier slechts één keer en
de bull's eye dubbel, net als bij cricket.

G07 SHOOTER

Bij dit spel kiest de computer willekeurig
een segment uit. Dit segment wordt bij iede-
re ronde opnieuw op de display weergege-
ven. U moet dit segment raken. Single-seg-
menten tellen enkel, Double-segmenten
dubbel, Triple-segmenten driedubbel en de
bull vier keer. Als de computer de bull’s eye
selecteert, telt de bull twee keer en de bull’s
eye vier keer. De speler met de meeste
punten heeft gewonnen.

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

OP1: 6 ronden

OP2: 7 ronden

OP3: 8 ronden

OP4: 9 ronden

OP5: 10 ronden

OPé6: 11 ronden

OP7: 12 ronden

GO8 BIG SIX

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

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

U heeft gewonnen wanneer uw tegenstan-
der als eerste alle levens heeft verloren.
Selecteer het aantal levens met de
<SELECT>knop:

OP1: 3 levens

OP2: 4 levens

OP3: 5 levens

OP4: 6 levens

OP5: 7 levens

G09 OVERS

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

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

OP1: 3 levens

OP2: 4 levens

OP3: 5 levens

OP4: 6 levens

OP5: 7 levens

G10 UNDERS

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

Zo niet, dan verliest hij een leven. De ver-
liezer is de speler die als eerste alle levens
heeft verloren.
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Selecteer het aantal levens met de
<SELECT>knop:

OP1: 3 levens

OP2: 4 levens

OP3: 5 levens

OP4: 6 levens

OP5: 7 levens

G11 COUNT UP

Bij dit spel is het doel om een bepaald
aantal punten te bereiken. ledere rake
worp felt.

De speler die als eerste de vooraf uitge-
kozen score bereikt of overschrijdt heeft
gewonnen.

Selecteer de verschillende opties met de
<SELECT>-knop:

OP1: 300

OP2: 400

OP3: 500

OP4: 600

OP5: 700

OP6: 800

OP7: 900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

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

Selecteer het aantal ronden met de
<SELECT>knop:

OP1: 3 ronden

OP2: 4 ronden

OP3: 5 ronden

OP4: 6 ronden

OP5: 7 ronden

OPé6: 8 ronden

OP7: 9 ronden

OP8: 10 ronden

OP9: 11 ronden

OP10: 12 ronden

OP11: 13 ronden

OP12: 14 ronden

G13 ROUND THE CLOCK

ledere speler moet achtereenvolgens de
segmenten 1 tot en met 20 en de bull en/
of de bull's eye treffen. U heeft drie worpen
per beurt en moet de aangegeven segmen-
ten raken. Wanneer u het segment raak,
wordt het volgende te raken segment weer-
gegeven. U heeft gewonnen wanneer u als
eerste alle segmenten heeft geraakt.
Selecteer de opties met de <SELECT>-knop:
OP1: Het spel begint met segment 1.

OP2: Het spel begint met segment 5.

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

Double- en Triple-segmenten tellen éénmaal.

38  NL/BE

ROUND THE CLOCK Double

Selecteer deze optie met de <SE-
LECT>knop; d = double.

Hierbij gelden dezelfde regels als voor het
spel ROUND THE CLOCK, behalve dat
alleen de Double-segmenten tellen.
Selecteer de opties met de <SELECT>-knop:
OP1: Het spel begint met segment 1.

OP2: Het spel begint met segment 5.

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

ROUND THE CLOCK Triple

Selecteer deze optie met de
<SELECT>knop; t = triple.

Hierbij gelden dezelfde regels als voor het
spel ROUND THE CLOCK, behalve dat
alleen de Triple-segmenten tellen.
Selecteer de opties met de <SELECT>-knop:
OP1: Het spel begint met segment 1.

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

G14 KILLER

Voor twee of meer spelers. U kiest een getal
vit dat u wilt treffen. De leddisplay geeft SEL
weer. Dit getal is van u en elke andere spe-
ler moet een ander getal kiezen. Wanneer
iedere speler een getal heeft uitgekozen,
moet u in het door u uitgekozen segment
het Double-segment raken om de Killer-sta-
tus te verkrijgen. Als u een Killer bent, kunt u
door segmenten van andere spelers te tref-
fen de spelers in kwestie “afmaken”. Deze
spelers verliezen daarmee een leven en zijn
zelf geen Killer meer. Om de Killer-status
terug te krijgen moeten deze spelers het
vitgekozen segment in het Double-segment
opnieuw treffen.

Als u als Killer per ongeluk uw eigen seg-
ment raakt, verliest u uw Killer-status en een
leven. Wie aan het einde overblijft heeft
gewonnen.

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

OP1: 3 levens

OP2: 4 levens

OP3: 5 levens

OP4: 6 levens

G15 DOUBLE DOWN

Het doel van het spel is om de meeste
punten in de actieve segmenten te behalen.
Alle spelers beginnen met 40 punten. U
begint het spel met een worp in het segment
15. Wanneer u het segment 15 niet raakt,
worden uw punten gehalveerd. Als u de 15
raakt, worden er 15 punten bij uw score
opgeteld. De Double- en Triple-treffers tellen
als zodanig (dubbel en driedubbel). De
volgende ronde begint u in segment 16. De
segmenten worden in de volgorde van de
tabel gespeeld. De speler met de meeste
punten heeft gewonnen.

G16 Forty One

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

G17 ALL FIVES

Het doel van het spel bestaat eruit om in ie-
dere ronde de vooraf ingestelde score van
51, 61, 71, 81 of 91 te verminderen. Om
een score te behalen moet de totaalscore in
iedere ronde door 5 deelbaar zijn. Als een
speler bijvoorbeeld 20 punten haalt in een
ronde, is de score 4 (20/5=4). Elk resultaat
van een beurt dat niet door 5 deelbaar is is
ongeldig.

Indien één van de 3 pijlen niets raakt,
wordt hij als zonder resultaat beschouwd.
De eerste speler die de vitgekozen score
bereikt of overschrijdt is winnaar.

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

OP1: 51 punten

OP2: 61 punten

OP3: 71 punten

OP4: 81 punten

OP5: 91 punten

G18 SHANGHAI

In dit spel dient u in de eerste ronde
segment één te raken, in ronde twee het
tweede segment, enz., tot aan segment 20
resp. de bull en/of bull’s eye. Alleen treffers
in de juiste volgorde tellen.

Als u een getal mist, haalt u geen punten
en gaat u bij de volgende keer met het vol-
gende getal verder. De speler die de meest
punten heeft verzameld wint.

Selecteer de opties met de <SELECT>-knop:
OP1: Het spel begint met segment 1.

OP2: Het spel begint met segment 5.

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

SUPER SHANGHAI (S)

Dit spel wordt net als het Shanghai-spel
gespeeld, behalve dat u de Double- en
Triple-segmenten moet raken.

Selecteer de opties met de <SELECT>-knop:
OP1: Het spel begint met segment 1.

OP2: Het spel begint met segment 5.

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

G19 GOLF

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

Waardering treffers:

Triple = 1 punt (beste score; de volgende spe-
ler in de reeks is automatisch aan de beurt)
Double = 2 punten

Single = 3 punten



Geen treffer in het betreffende doelveld =
5 punten

Per doelveld heeft de speler 3 worpen ter
beschikking.

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

Als u met uw eerste worp de Single van

het betreffende doelveld raakt, krijgt u 3
punten. U kunt nu beslissen of u de beurt
wilt doorgeven aan de volgende speler of
dat u uw tweede worp wilt claimen.
Wanneer u vervolgens het te raken doelveld
mist, stijgt uw score van 3 naar 5 punten.
Verbetert u zich in de tweede worp met een
Double, dan daalt uw aantal punten van

3 naar 2 en staat u opnieuw voor de keus
om op te houden of met uw derde worp

de Triple proberen te raken en uw score te
verbeteren (of bij het missen daarvan juist
te verslechteren). Als u de uitgekozen score
overschrijdt, stopt u met het spel.

De winnaar is degene die als laatste speler
overblijft of na 18 doelvelden het geringste
aantal punten heeft.

G20 FOOTBALL

Selecteer het speelveld door een worp op
het bord of door selectie met de knoppen.
Na de selectie wordt de te treffen lijn
bepaald. Het uitgekozen segment is het
beginpunt, het tegenoverliggende segment
is het doel. Voorbeeld: Als u segment 20
heeft uitgekozen, is segment 3 uw doel.
Het speelveld is opgedeeld in 11 segmen-
ten, die u na elkaar dient te treffen.
Volgorde: eerst het Double-20-segment,
dan het buitenste Single-20-segment, Tri-
ple-20, binnenste Single-20-segment, bull,
bull's eye, bull, binnenste Single-3-segment,
Triple 3, buitenste Single-3-segment, Dou-
ble-3-segment. Het te raken segment wordt
weergegeven.

G21 BASEBALL

Bij dit spel speelt u negen ronden (”“innings”).
ledere speler werpt 3 darts per inning.
Single-segment = één honk
Double-segment = twee honken
Triple-segment = drie honken

Bull en/of bull’s eye = homerun (kan alleen
met de derde dart geprobeerd worden)
Uw doel is om zo veel mogelijk “runs” per
ronde te maken. Op de display worden de
afzonderlijke honken weergegeven.

G22 STEEPLECHASE

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

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

G23 ELIMINATION

Bij dit spel moet u met drie worpen het aan-
tal punten van uw tegenstander, die vé6r u
aan de beurt was, overtreffen.

Als u dat niet lukt, verliest u een leven.
Selecteer het aantal levens met de
<SELECT>knop:

OP1: 3 levens

OP2: 4 levens

OP3: 5 levens

G24 HORSESHOES

In dit spel worden alleen uw treffers in het
20ste en het 3e segment geteld. De Dou-
ble- en Triple-segmenten worden ook als
binnen het gebied geteld.

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

OP1: 15 punten

OP2: 16 punten

OP3: 17 punten

OP4: 18 punten

OP5: 19 punten tot aan OP10: 25 punten

G25 BATTLEGROUND

Bij dit spel neemt u de bovenste helft van
het elektronische dartspel en moet u de
onderste helft met uw drie worpen raken.
De tegenstander neemt de onderste helft en
moet de bovenste helft raken. Wie welke
helft neemt, beslist u vé4r het spel.

U kunt de volgende opties kiezen met de
<SELECT>-knop:

Battleground Double

Alleen de Double-segmenten tellen.
Battleground Triple

Alleen de Triple-segmenten tellen.
Battleground General

U speelt net als het normale Battleground,
maar om te be&indigen moet u de bull en/
of de bull's eye raken.

Bovenste helft: Segmenten:
11,14,9,12,5,20, 1, 18, 4, 13.
Onderste helft: Segmenten:
6,10,15,2,17,3,19,7, 16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Dit spel wordt net als het normale Battle-
ground gespeeld. De Double- en Triple-seg-
menten zijn hier echter taboe: u mag deze
niet treffen. Als u een taboesegment treft,
verliest u een leven.

G27 PAINTBALL

Dit spel lijkt op het spel Battleground. Als u

de bull's eye tweemaal raakt, verovert u de
vlag van de tegenstander. Het doel is om alle
segmenten van de tegenstander te vernietigen
of de vlag van de tegenstander te veroveren.
Selecteer de opties met de <SELECT>-knop:

Paintball Double

Hier tellen alleen de Double-segmenten en
moet de bull's eye driemaal geraakt worden.
Paintball Triple

Hier tellen alleen de Triple-segmenten en
moet de bull’s eye driemaal geraakt worden.

Probleemoplossing

Geen stroom

Controleer of de netadapter is aangesloten

op een stopcontact en of de aansluiting van
de netadapter zich in de aansluiting van het

dartbord bevindt.

Geen resultaten

Controleer of het spel zich in de modus
“Instellingen” of “Pauze” bevindt. Contro-
leer vervolgens of de resultaatvelden of
functieknoppen klemmen.

Een klemmend resultaatelement of
klemmende functieknoppen

Tijdens het transport of tiidens de normale
werking van het dartbord kan het gebeu-
ren dat de resultaatelementen of en toe
klemmen en er geen scores meer worden
weergegeven.

Er wordt een waarschuwingssignaal weer-
gegeven en een aanduiding geeft knippe-
rend het klemmende element aan.

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

Verwijderen van afgebroken
dartpunten

Softips zijn wel veilig in het gebruik, maar
ze gaan niet eeuwig mee. Als een punt
afbreekt en in het dartbord blijft steken,
probeert u om deze er met een geschikte
tang voorzichtig uit te trekken. Als een punt
zo kort is afgebroken dat hij niet meer uit
het dartbord steekt, kan deze ook door de
opening in het bord naar binnen worden
geschoven. De zachte punt kan de elektro-
nica achter het element niet beschadigen.
Voor dit proces bevelen we echter uit-
drukkelijk aan om softtips van een dart te
gebruiken die nog goed zijn. Schuif een
kort afgebroken punt nooit met een puntig
metalen voorwerp door het dartbord, aan-
gezien een metalen punt gemakkelijk tot
beschadigingen van het bord kan leiden,
wanneer deze te diep in het dartbord wordt
ingestoken. Hoe zwaarder de dart, des te
groter is het gevaar dat de punt afbreekt.

Stroomschommelingen of
elekiromagnetische storingen

In extreme situaties, wanneer er enorme
elekiromagnetische storende impulsen
aanwezig zijn, kan de elektronica uitvallen
of gebrekkige resultaten leveren.
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Voorbeelden:

Bij zwaar onweer, extreme stroomschom-
melingen, gebrek aan spanning of wanneer
het dartspel zich te dicht bij een elektromo-
tor of een magnetron bevindt.

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

Opslag, reiniging

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

Reinig het dartbord alleen met een
vochtige schoonmaakdoek! De net-
adapter mag niet met vochtigheid
in aanraking komen!

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

Als oplosmiddel bevelen we water met een
beetje afwasmiddel aan. Veeg daarna

met een droge, zachte doek af. Als u het
dartbord voor een langere tijd niet gebruikt,
kunt u het artikel beter met een doek bedek-
ken om het tegen stof te beschermen.
Bewaar het artikel wanneer u dit niet gebruikt
altijd droog en schoon op kamertemperatuur.
BELANGRIJK! Reinig nooit met agressieve
reinigingsmiddelen.

Afvalverwerking

Het hiernaast afgebeelde symbool

geeft aan dat dit apparaat aan de

richtliin 2012/19/EU onderworpen
is. Deze richtlijn impliceert dat u dit
apparaat op de einde van de gebruiksduur
daarvan niet samen met het normale
huisvuil mag afvoeren, maar op speciaal
voorziene inzamelpunten, in recyclagecen-
tra of bij afvalverwerkende bedrijven moet
afgeven. Draag zorg voor het milieu en
voer deskundig af.
Batterijen/accu’s mogen niet via het huis-
afval worden afgevoerd. Ze kunnen giftige
zware metalen bevatten en moeten worden
behandeld als klein chemisch afval. De
chemische symbolen van de zware metalen
zijn als volgt: Cd = cadmium, Hg = kwik,
Pb = lood. Geef verbruikte batterijen/
accu’s daarom af bij een gemeentelijk
inzamelpunt.
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5 Bijkomende informatie over de
E A afvoer van het onbruikbaar gewor-
den apparaat krijgt u bij uw

gemeente-of stadsbestuur. Voer het
apparaat en de verpakking milieuvriende-
lik of. Berg verpakkingsmaterialen (zoals
bv. foliezakjes) op buiten het bereik van
kinderen.

/N, Neem de markering van verpak-
D kingsmaterialen voor de afvalschei-
? ding in acht. Deze zijn gemarkeerd
met afkortingen (a) en nummers (b) met de
volgende betekenis: 1 - 7: kunststoffen /
20 - 22: papier en karton / 80 - 98:
composietmaterialen.
Het artikel en de verpakkingsmaterialen zijn
recyclebaar; voer ze gescheiden af voor
een betere afvalbehandeling.
Het Triman-logo is alleen van toepassing
voor Frankrijk.

Opmerkingen over garantie
en serviceafhandeling

Het artikel werd met de grootste zorgvuldig-
heid en onder permanent toezicht gepro-
duceerd. De firma DELTA-SPORT HAN-
DELSKONTOR GmbH verleent particuliere
eindklanten op dit artikel drie jaar garantie,
te rekenen vanaf de datum van aankoop
(garantietermijn) en dit op grond van de
volgende bepalingen. De garantie geldt
alleen voor materiaal- en verwerkingsfou-
ten. De garantie is niet van toepassing op
onderdelen die aan een normale slijfage
onderhevig zijn en daarom als nietslijivaste
onderdelen te beschouwen zijn (bv. batterij-
en) en evenmin op breekbare onderdelen,
bv. schakelaars, accu’s of onderdelen die
van glas gemaakt zijn.

Uit de garantie voortvloeiende claims zijn
vitgesloten als het artikel onvakkundig, ver-
keerd of niet in het kader van de voorziene
bepaling of in het kader van het voorziene
gebruiksdoeleinde gebruikt werd of indien
richtlijnen in de gebruiksaanwijzing niet in
acht genomen werden, tenzij de eindklant
aantoont dat er sprake is van een materiaal-
of verwerkingsfout die niet op één van de
hoger vermelde omstandigheden gebaseerd
is.

Uit de garantie voortvloeiende claims
kunnen alleen tildens de garantieperiode
op vertoon van de originele kassabon
ingediend worden. Gelieve daarom de
originele kassabon te bewaren. De garan-
tieperiode wordt door eventuele repara-
ties op grond van de garantie, wettelijke
waarborg of coulance niet verlengd. Dit
geldt ook voor vervangen en gerepareerde
onderdelen.

Gelieve u bij klachten in eerste instantie

tot de hieronder vermelde servicehotline te
richten of met ons per e-mail contact op te
nemen. Is er sprake van een garantiegeval,
dan wordt het artikel door ons - naar onze
keuze - voor u gratis gerepareerd, wordt
het vervangen of wordt de aankoopsom
terugbetaald. Verdere rechten op grond
van de garantie bestaan niet.

Uw wettelijke rechten, in het bijzonder rech-
ten op garantie tegenover de betreffende
verkoper, worden door deze garantie niet
beperkt.

IAN: 425625_2301

Service Belgié
Tel.. 0800 12089
E-Mail: deltasport@lidl.be
@D Service Nederland
Tel. 0800 0249630
E-Mail: deltasport@lidl.nl



Gratulujemy!
Decydujqc sie na ten produkt, otrzymujq
Panstwo towar wysokiej jakosci. Nalezy
zapoznaé sie z produktem przed jego
pierwszym uzyciem.
Nalezy uwaznie przeczytaé
nastepujacq instrukcja gry i
obstugi.
Produkt ten nalezy uzytkowaé wytqeznie
w opisany sposéb oraz zgodnie ze wskaza-
nym przeznaczeniem. Niniejszq Instrukcja gry
i obstugi nalezy przechowywaé w bezpiecz-
nym miejscu. Przekazujqc produkt innej oso-
bie, nalezy upewni¢ sig, ze otrzyma ona takze
catq dokumentacje dotyczqeq produktu.

Zakres dostawy

1 x elektroniczna tarcza do gry w darta
(z dwoma nézkami)

12 x trzonek (po 3 w kolorze niebieskim,
zielonym, czerwonym i czarnym)

12 x uchwyt

12 x lotka (po 3 w kolorze niebieskim/
biatym, zielonym/biatym, czerwo-
nym/biatym i czarnym/biatym)

112 x soft tip (koricédwki)

1 x zasilacz

4 x wkret i kotek

1 x linia rzutéw

1 x szablon wiercenia

1 x instrukcja gry i obstugi

Dane techniczne

Elektroniczna tarcza do gry w rzutki
Model: DL-13115, DL-13116

Wymiary: ok. 42 x 51,7 x 2,6 cm

(szer. x wys. x dt.)

Zasilanie: 9 V== 500 mA

Zasilacz

Model: UE: GQ06-090050-ZG

Model: Wielka Brytania: GQ046-090050-AB
Weiscie:

100-240 V™, 50/60 Hz 0,3 A Max
Wyiscie: 9 V==500 mA 4,5W

Nazwa lub marka handlowa producenta,
numer w rejestrze handlowym i adres:
Manufacturer: Dong Guan City

GangQi Electronic Co., Ltd.

Trade mark: N/A

Commercial Number:

914419007929512928

Address: Privately Operated Industrial District,
ShiYong, 532600 Heng Li Town, Dong
Guan, Guangdong, People’s Republic of
China
Oznaczenie
modelu: EU: GQO6-090050-2G

UK: GQ06-090050-AB
Napiecie wejsciowe: 100-240 V
Czestotliwosé wejsciowego prgdu
przemiennego: 50/60 Hz
Napiegcie wyjsciowe: 2,0 V
Prqd wyjsciowy: 0,5 A
Przecigtna wydajno$¢ pracy: 78,35%
Wydaijno$é przy niskim obcigzeniu (10%): / %
Pobér mocy przy zerowym obcigzeniu:

0,061 W
D = Klasa ochrony I

——= Symbol napiecia statego
N\, Symbol napiecia przemiennego
oo Bieguny wtyku rurkowego

Data produkciji (miesige/rok):
08,/2023

Firma Delta-Sport Handelskontor
c € GmbH oéwiadcza, ze niniejszy
produkt spetnia najwazniejsze wymagania
oraz jest zgodny z podanymi ponizej
wytycznymi:
2014/30/UE - dyrektywa EMC
2011/65/UE - dyrektywa RoHS
2014/35/UE - dyrektywa niskonapigciowa
LVD

Uzytkowanie zgodne
Z przeznaczeniem

Ten produkt jest sprzetem sportowym i nie
nadaje sig dla dzieci ponizej 14 lat!
Produkt zawiera drobne elementy, ktére
mogq zostaé potkniete przez dzieci, a jako
urzqdzenie sportowe wymaga doktad-
noéci, koncentraciji i wysokiego poziomu
umiejetnosci motorycznych.

Produkt ten jest przeznaczony tylko do pry-
watnego uzytku w pomieszczeniach, a nie
do uzytku komercyjnego lub na zewngtrz.

Ten produkt jest przeznaczony tylko do uzy-

wania rzutek z migkkq koncéwkg (soft tip).
Uzywanie rzutek ze stalowq koncédwkg
powoduje nieodwracalne uszkodzenia.
Usun folie ochronng z tarczy.

Wskazowki

bezpieczenstwa

A\ Zagrozenie zycia!

* Nigdy nie pozwalaé, aby dzie-
ci miaty dostep do opakowa-

nia bez nadzoru. Niebezpie-
czenstwo uduszenial

/\ Niebezpieczenstwo
odniesienia obrazen!

* Ten produkt nie jest przezno-
czony do uzytku przez osoby
(w tym dzieci) z ograniczong
sprawnosciq fizyczng, senso-
ryczng lub umystowg bqdz nie-
posiadajgce do$wiadczenia i/
lub wiedzy, chyba ze sq nadzo-
rowane przez osobe odpowie-
dzialng za ich bezpieczenstwo
lub otrzymaty instrukcje doty-
czqce uzytkowania produktu.

* Nalezy nadzorowaé dziedi,
aby upewnié sie, ze nie bawiq
sie produktem.

* Czyszczenie i konserwacja
nie mogq byé wykonywane
przez dzieci bez nadzoru.

* Nie rzucaj rzutkami w ludzi
lub zwierzeta.

* Upewnij sig, ze produkt podczas
uzytkowania znajduje sie w miej-
scu niedostepnym dla ludzi.

* Nie mocowaé na drzwiach!

* Nie wolno uzywaé metalo-
wych koricéwek.

* Nie wolno dokonywaé modyfi-
kacji produktu.

* Uzywaj zasilacza tylko
z tarczqg DL-13115, DL-13116.

* Nalezy uzywaé wytgcznie zasi-
lacza zatqczonego w zestawie!

* Przed odtqczeniem zasilacza
od tarczy nalezy najpierw
odiqczyé zasilacz z sieci.

* Zasilacz sieciowy jest prze-
znaczony wytgcznie do uzytku
w pomieszczeniach. Trzymaj
zasilacz z dala od wilgoci.

PL 4]



* Przestan uzywaé zasilacza
sieciowego, jesli obudowa
lub przewéd doprowadzajqcy
do produktu sq uszkodzone.

* Odtqcz produkt od sieci, jesli
nie zamie-rzasz go uzywadé
przez diuzszy czas.

* Przewéd wyjsciowy nie moze
byé zwarty.

 Zewnetrzny przewéd przytg-
czeniowy tego transformatora
nie moze byé wymieniany; jesli
przewdd jest uszkodzony, nale-
zy zutylizowaé transformator.

* W przypadku uszkodzenia na-
lezy uzywaé wytgcznie orygi-
nalnych czeséci zamiennych!

/\ Zapobieganie szkodom

rzeczowym!

* Uzywaj tylko odpowiednich
koncéwek zamiennych, aby
zapobiec odskakiwaniu rzutek
z tarczy. Nie zaleca sig diu-
gich koricéwek do elektronicz-
nej tarczy na rzutki. Szybko sie
wyginajq lub tatwo odrywaiq
(usuwanie uszkodzonych kon-
céwek z tarczy - Rozwigzywa-
nie problemdw).

* Nie wystawiaj produktu na dzia-
tanie ekstremalnych warunkéw
pogodowych lub temperatur.

* Chron produkt przed wilgocig.
Elektronika moze zostaé uszko-
dzona.

Instrukcja montazu

Montaz tarczy do gry w rzutki

(rys.BiC)

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

2. ,Linia rzutu” znajduje sie 2,37 m od tar-
czy. Przymocuj tarcze do $ciany w taki
sposdb, aby $rodek tarczy znajdo-wat
sie na wysokosci 1,73 m nad podioga.

3. Za pomocq otéwka zaznacz odpowied-
nie otwory, korzystajqc z dofqczonego
szablonu do wiercenia. Oznaczenia
.1" pokazujq miejsca wyposazenia
do zawieszenia tarczy. Oznaczenia
symbolami ,O" pokazujq otwory tarczy
do trwatego mocowania na $cianie.
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4. Zamocuj tarcze za pomocq wyposaze-

nia do zawieszania (13) (3 wkrety) albo
poprzez staty montaz na $cianie (12)
(4 wkrety). Krzyzyk w érodku szablonu
wyznacza $rodek tarczy. Nastepnie za-
montuj tarcze za pomocqg zatqgczonych
wkretéw i kotkéw.

Montaz rzutek

(rys. D)

Przykreé koricéwke i trzonek do uchwyty,

jak pokazano na rysunku, i wtéz ztozong

lotke do poprzecznych szczelin.

Wskazéwka: zwréé uwage, aby grot

po splaszczonej stronie lotki byt odpowied-

nio mocno dokrecony.

Montaz nézek

(rys. E)

Tarcze do gry w rzutki mozna réwniez po-

stawié na odpowiednim podtozu, uzywajgc

do tego dwéch nézek (14). Obie nézki

(14) umieszczone sq z tytu tarczy do gry

w rzutki.

Nalezy pamietaé, ze ustawienie tarczy

do gry w rzutki na nézkach moze mieé

negatywny wptyw na gre. Po postawieniu

tarcza do gry w rzutki stoi pochylona i nie

ma mozliwosci jej optymalnego ustawienia.

1. Wyijmij nézki (14) z uchwytu umieszczo-
nego z tytu tarczy do gry w rzutki.

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

Nazwa i funkcja czesci

(rys. AiC)

H Pojedyncza/single: Liczba punktéw
zgodnie ze wskazaniem

B3 Podwdina/double: Liczba punktéw x 2

E Potréjna/triple: Liczba punktéw x 3

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

H Krqg poczatkowy: Obrzeza, bez punktu

B Gtosnik

Gniazdo przytgczeniowe do zasilacza
sieciowego

B 4 wyswietlacze LED

B2 Przyciski funkcyjne

i Lista gier

I Uchwyt na rzutki

B Odwierty

[E Wyposazenie do zawieszania (z tytu)

Obstuga tarczy do gry w rzutki

Wskazéwka: urzqdzenie nagrzewa
sie¢ podczas normalnej pracy.
Wiqczanie i wylqgcezanie

Produkt jest wyposazony w automatyczne
wyltqczanie. Aby wigczyé produkt, podiqgez
zasilacz do tarczy i gniazda zasilania. Jesli
produkt nie jest uzywany przez wigcej niz
10 minut, wyéwietlacze i systemy automa-
tycznie wylqczajq sig (tryb czuwanial).

Dopéki zasilacz sieciowy pozostaje podtg-
czony, produkt ,pamieta” ostatnio zapisang
gre. Po nacisnieciu dowolnego przycisku
funkcyjnego produkt wigcza sie ponownie.
W celu catkowitego wytqczenia produkiu
odigczyé wtyczke zasilania.

Przyciski funkcyjne

(rys. A)

Naciénij przycisk POWER, aby uruchamiaé
i zatrzymywaé dziatanie produktu.

Naciénij przycisk GAME, aby wybraé gre.
Ekran wynikéw pokazuje numer gry w le-
wym gérnym rogu, nazwe gry w prawym
gérnym rogu, opcje gry w lewym dolnym
rogu i liczbe graczy w prawym dolnym
rogu.

Wskazéwka: naciénij raz GAME

w trakcie gry, aby przerwaé gre i zaczqé
od nowa.

Naciénij przycisk SELECT, aby wybieraé
opcje dla wszystkich graczy w grze.
Wskazéwka: skréty dla opcji sq wyswie-
tlane w lewym dolnym rogu wyswietlacza.

Naciénij przycisk PLAYER, aby wybra¢
liczbe graczy przed rozpoczeciem gry.
Mozesz gra¢ od 1 do 16 graczy lub w dru-
zynach (2-2 do 8-8).

Podczas gry, nacisniecie przycisku PLAY-
ER wyswietla wynik pierwszych czterech
graczy.

Przytrzymaj przycisk PLAYER, aby zoba-
czyé wynik innych graczy.
Wskazéwka: liczba graczy na wy-
$wietlaczach LED jest wskazywana przez
odpowiednie lampki.

DOUBLE/MISS

Nacisnij przycisk DOUBLE/MISS, aby
ustawi¢ funkcje Double In lub Double Out
w grze GO1.

Pojedyncze nacisniecie: Double In,
Podwdijne naciénigcie: Double Out
(czerwona lampka na lewej tablicy wyni-
kéw, 10),

Trzykrotne naciséniecie: z Double In, Double
Out,

Czterokrotne naci$niecie: Master Out,
Pigciokrotne nacisniecie: Double In/Master
Out,

Szesciokrotne nacisnigcie: wszystko odzna-
czone - brak lampek LED.

Nacisnij przycisk DOUBLE/MISS po rzucie,
aby zmniejszy¢ liczbe rzutek, jesli tarcza
nie zostanie trafiona.



Ustawienia fabryczne: Gtosnosé¢ DZWIEKU 4.
Naciénij przycisk SOUND, aby wybraé je-
den z 7 poziomdw gloénosci lub wytgczyé
gtodnosé.

START/HOLD
Naciénij przycisk START/HOLD, aby rozpo-
czqé gre lub przejé¢ do nastepnego gracza
podczas gry.

CYBER MATCH

Nacisnij przycisk CYBER MATCH, aby
rozpoczqé gre przeciwko wirtualnemu

przeciwnikowi. Kilkakrotnie naciskajgc przy-

cisk, ustawiasz trudnoéé gry wirtualnego
przeciwnika (C1 = najtrudniejszy przeciw-
nik - C5 = najstabszy przeciwnik).
Wskazéwka: po wykonaniu rzutu mo-
zesz skasowaé ostatni rzut i powtérzyé go,
naciskajgc przycisk CYBER MATCH.
Nacisnij przycisk DARTOUT/SCORE, aby
uzyskaé polecenie rzutu elektronicznego
w grach 301, 401, 501 itd., w przypadku
wyniku 160 lub nizszego. Podwdijne i po-
tréjne rzuty sq oznaczone 2 i 3 kreskami.
Wskazéwka: przytrzymanie przycisku
w trakcie gry wyswietla pozostate zycia
graczy, o ile grasz na zycia.

Jedli naciéniesz ten PRZYCISK podczas gry,
zostanie cofnigty ostatni rzut. Nie wolno
powtarzaé rzutu.

Naci$nij przycisk RESET, aby zresetowaé
wszystkie ustawienia i punkty zebrane
w grze.

Wskazéwka: gtosnoséé jest domyslnie
resetowana do poziomu 3.

GAME GUARD
Uzyj przycisku GAME GUARD, aby zablo-

kowaé przyciski podczas gry. Dioda LED
Jstraznik gry” $wieci jako wskazéwka.

HANDICAP

Ten przycisk pozwala ustawié rézne po-
ziomy trudnosci dla réznych graczy przed
rozpoczeciem gry.

Naijpierw naciénij przycisk <PLAYER> i wy-
bierz gracza 1. Naciénij klawisz <HANDI-
CAP> i ustaw poziom trudnodci dla gracza
1. Nacisnij przycisk <PLAYER> i wybierz
gracza 2. Ustaw poziom trudnodci dla
gracza 2. Nalezy ustawié tyle pozioméw
trudnosci, ilu jest graczy.

Naciénij przycisk START/HOLD, aby rozpo-
czqdé gre.

Wskazéwka: przed rozpoczeciem gry
poszczegdlne poziomy trudnosci sq wy-
$wietlane na wyswietlaczach LED.

Ustawienia i przebieg gry

Ustaw przebieg gry w nastepujqcy sposéb:

1. Uzyj przycisku <GAME>, aby wybraé
gre.

2. Naci$nij przycisk <PLAYER>, aby wybra¢
liczbe graczy (od 1 do 16 graczy).

Wskazéwka: jesli nacisniesz przycisk

<CYBERMATCH>, grasz przeciwko kompu-

terowi.

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

4. Nacisnij przycisk <DOUBLE/MISS>
w grach 301-901, aby wybra¢ wiecej
opgiji.

5. Naciénij przycisk <START/HOLD>, aby
rozpoczqé gre.

Przebieg gry

1. Kazdy gracz rzuca 3 rzutkami na runde.
Po trzeciej rzutce rozlega sie sygnat
dzwiekowy, a wyswietlacz miga.

2. Ostroznie zdejmij rzutki z tarczy.

Wskazéwka: najprostszym sposobem

na zdejmowanie rzutek z tarczy jest

wycigganie ich w prawo z lekkim ruchem
obrotowym.

3. Po nacisnigciu przycisku <START/HOLD>
przypada kolejka nastgpnego gracza.
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Wyboér gier i lista opcji gry

W tabeli przedstawiono dostepne gry wraz z numerem, nazwq, skrétem oraz mozliwoéciami wyboru.

Nr Nazwa Skrét SELECT (OP 1 do mak. 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
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Gry

GO1 301-901

W tej grze odejmuje sie wynik kazdej rzutki
na runde (3 rzuty na gracza) z (poczqt-
kowego) stanu gry (np. 301 lub 501 itd.).
Gracz, ktéry pierwszy osiggnie O (i to do-
ktadnie), wygrywa gre. Jesli chybisz, runda
nie jest punktowana i zaczynasz od wyniku
z poprzedniej rundy.

Woybierz opcje Double IN/Double OUT
za pomocq przycisku <DOUBLE/MISS>:
OP1: Double IN - gra nie rozpocznie sig,
dopdki nie trafisz w podwdijny segment.
OP2: Double OUT - musisz trafi¢ podwdj-
ny segment, aby zakorficzy¢ gre.

OP3: Double IN-OUT - musisz trafi¢ po-
dwdjny segment, aby rozpoczqé i zakon-
czyd gre.

OP4: MASTER OUT - musisz trafi¢
podwdijny albo potréjny segment, aby
zakoriczy¢ gre.

OP5: Double IN/MASTER OUT - naj-
pierw musisz trafié¢ podwdjny segment, aby
rozpoczqé gre, a takze podwdijny lub po-
tréjny segment, aby zakorczyé gre.
Nacisnij przycisk <SELECT>, aby wybieraé
pomiedzy grami 301-901.

OPé6: Standard - rozpoczyna sig gra

bez wzgledu na to, ktéry segment trafisz.

GO02 CRICKET

Tutaj grasz wytgcznie z liczbami od 15

do 20, z Bullem i Bulls Eye. Celem jest zdo-
bycie jak najwigkszej liczby punktéw i za-
mknigcie odpowiednich numeréw (segmen-
téw). Rzucasz po trzy rzutki na runde. Jesli
uda sig trafi¢ trzykrotnie, liczba (segment)
zostaje otwarta. Tylko trafienia na otwartym
segmencie dajq punkty. Jedli przeciwnik
trafi trzy razy w otwarty segment, zostanie
on ponownie zamkniety i nie bedzie juz
mozna zbieraé punktéw w tym segmencie.
Podwdijne i potréjne segmenty liczq sie jako
2 i 3 trafienia.

Mozesz otwieraé segmenty w dowolnej
kolejnosci.

Zwycigzcq zostaje ten, kto osiqgga najwyz-
szy wynik i zamyka wigkszo$é segmentéw.
Jedli masz wiekszo$¢ segmentéw zamknie-
tych, ale mniej punktéw, musisz sprébowaé
trafiaé w otwarte segmenty, zanim przeciw-
nik je zamknie.

Woybieraj rézne opcje za pomocq przyci-
sku <SELECT>.

NO-SCORE-CRICKET

Tutaj grasz w wariancie krykieta, w ktérym
zamykasz segmenty przez trafienia. Punkty
nie sq zbierane w tym wariancie i wygrywa
ten, kto zamkngt najwigcej segmentéw.
Woybieraj rézne opcje za pomocq przyci-
sku <SELECT>.

GO03 SCRAM

(dla 2 graczy lub 2 druzyn)

W tym wariancie krykieta liczq sig tylko
liczby od 15 do 20, Bull i Bulls Eye.

Grasz dwie rundy. W pierwszej rundzie
Gracz 1 prébuje zamkngé otwarte segmen-
ty. Twéj przeciwnik, Gracz 2, moze zdoby-
waé punkty tylko w otwartych segmentach.
Pierwsza runda koficzy sig, gdy wszystkie
otwarte segmenty zostang zamkniete.

W rundzie drugiej Twéj przeciwnik, Gracz
2, prébuje zamkngé wszystkie segmenty

i zdobywa¢ punkty. Wygrywa gracz z naj-
wigkszq liczbg punktéw.

GO04 CUT THROAT CRICKET

Ten wariant krykieta polega na zamykaniu
segmentéw i zdobyciu jak najmniejszej licz-
by punktéw. Wygrywa gracz z najnizszg
liczbg punktéw.

W tym wariancie ofrzymujesz punkty tylko
woéwezas, gdy Twoj przeciwnik trafi w juz
zamkniete segmenty.

Przyktad: zamykasz segment 20 w dru-
gim rzucie, przeciwnik trafia zwyktq 20

w pierwszym rzucie, a w drugim rzucie
podwdijng 20. Jeéli ponownie trafi segment
20 w trzecim rzucie, liczba punktéw trzecie-
go rzutu zostaje doliczona przeciwnikowi.

GO5 ENGLISH CRICKET

(tylko dla 2 graczy)

W tym wariancie krykieta musisz dziewigé
razy trafi¢ Bull i/lub Bulls Eye, aby ukor-
czyé runde. Bulls Eye liczy sie dwa razy. Jesli
Twdj przeciwnik nie trafi w Bull i/lub Bulls
Eye, zostang mu doliczone punkty zdobyte
podczas rzutu. Mozesz zdobywaé punkty
w pierwszej rundzie, ale on musi zdoby¢

co najmniej 40 punktéw. Jedli trafisz Bull
i/lub Bulls Eye, Twojemu przeciwnikowi
odlicza sig Bull i/lub Bulls Eye. Masz wigcej
czasu na zdobywanie punktéw. Jedli Twéj
przeciwnik trafi dziewie¢ razy Bull i/lub Bulls
Eye, pierwsza runda sig korczy, a druga
runda rozpoczyna sie odwréconymi rolami.

G06 ADVANCED CRICKET

Ten wariant krykieta przeznaczony jest dla
zaawansowanych graczy. liczq sie tu tylko
podwdijne i potrdjne segmenty, przy czym

podwdijne segmenty liczq sie normalnie,

a potréjne sq podwaijane. Bull liczony jest

normalnie, a Bulls Eye liczy sig podwdjnie,
tak jak w krykiecie.

GO07 SHOOTER

W tej grze komputer losowo wybiera
segment, ktdry jest wyéwietlany na wyswie-
tlaczu przed kazdg rundg. Musisz trafi¢
ten wlaénie segment. Pojedyncze segmenty
liczq sie normalnie, podwdjne segmenty

- podwdjnie, potréjne - potrdjnie, a bull -
czterokrotnie. Jesli komputer wylosuje Bulls
Eye, wéwczas Bull bedzie liczyt podwdjnie,
a Bulls Eye czterokrotnie. Wygrywa gracz
z najwiekszq liczbg punktéw.

Woybieraj liczbe rund za pomocq przycisku
<SELECT>:

OP1: 6 rund

OP2: 7 rund

OP3: 8 rund

OP4: 9 rund

OP5: 10 rund

OP6: 11 rund

OP7: 12 rund

GO8 BIG SIX

W tej grze pierwszym segmentem docelo-
wym jest 6. Jedli nie trafisz 6, tracisz zycie.
Teraz Twéj przeciwnik prébuie trafi¢ 6. Jedli
trafisz w segment docelowy w pierwszych
dwéch rzutach, trzeci rzut decyduje o no-
wym segmencie docelowym.

Wygrywasz, gdy Twdj przeciwnik jako
pierwszy straci wszystkie zycia.

Wybieraj liczbe zyé za pomocq przycisku
<SELECT>:

OP1: 3 zycia

OP2: 4 zycia

OP3: 5 zy¢

OP4: 6 zy¢

OP5: 7 zy¢

G09 OVERS

Kazdy gracz rzuca trzy razy. Jesli zdobe-
dziesz wiecej punktéw w pierwszej rundzie,
Twdj przeciwnik musi przebié ten wynik.
W przeciwnym razie traci zycie. Przegrywa
gracz, ktéry jako pierwszy utraci wszystkie
Zzycia.

Wybieraj liczbe zyé za pomocq przycisku
<SELECT>:

OP1: 3 zycia

OP2: 4 zycia

OP3: 5 zy¢

OPA4: 6 zy¢

OP5: 7 zy¢

G10 UNDERS

W tej grze wyznaczono prég 180 punktéw.
Kazdy gracz rzuca trzy razy. Jeéli zdobe-
dziesz najmniej punktéw w pierwszej run-
dzie, Twéj przeciwnik musi zdoby¢ jeszcze
mniej. W przeciwnym razie fraci zycie. Jedli
chybisz, otrzymujesz 60 punktéw karnych.
W przeciwnym razie traci zycie. Przegrywa
gracz, ktéry jako pierwszy utraci wszystkie
Zycia.

Wybieraj liczbe zy¢ za pomocq przycisku
<SELECT>:

OP1: 3 zycia

OP2: 4 zycia

OP3: 5 zy¢

OP4: 6 zy¢

OP5: 7 zy¢

G11 COUNT UP

W tej grze Twoim celem jest osiggniecie
okreélonego wyniku. Liczony jest kazdy
trafiony rzut.

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy osig-
gnie lub przekroczy uprzednio wyznaczo-
nq liczbe punktéw.
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Wybieraj docelowq liczbe punktéw za po-
mocq przycisku <SELECT>:

OP1: 300

OP2: 400

OP3: 500

OP4: 600

OP5: 700

OPé: 800

OP7: 900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

Kazdy gracz moze rzucaé trzema rzut-
kami w kazdej rundzie. Celem tej gry jest
uzyskanie najwyzszego ogdlnego wyniku.
Wygrywasz, jeéli po zakonczeniu wyzna-
czonej liczby rund osiqggniesz najwyzszq
liczbe punktéw.

Wybieraij liczbe rund za pomocq przycisku
<SELECT>:

OP1: 3 rundy

OP2: 4 rundy

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

Kazdy gracz musi kolejno trafiaé w segmen-

ty od 1 do 20 oraz w Bull i/lub Bulls Eye.
Masz trzy rzuty na runde i musisz trafiaé
w wyséwietlane segmenty. Po trafieniu

w segment wyswietlany jest nastepny seg-
ment, ktéry nalezy trafi¢. Wygrywasz, gdy
jako pierwszy trafisz wszystkie segmenty.
Wybieraj opcje za pomocq przycisku
<SELECT>:

OP1: Gra rozpoczyna sie w segmencie 1.
OP2: Gra rozpoczyna sie w segmencie 5.

OP3: Gra rozpoczyna sie w segmencie 10.
OP4: Gra rozpoczyna sie w segmencie 15.

Podwdijne i potréjne segmenty liczq sie
normalnie.

ROUND THE CLOCK Double
Wybierz d = podwéijny dla tej gry za po-
mocq przycisku <SELECT>.

Obowiqzujq tu takie same zasady jak

w grze ROUND THE CLOCK, ale liczq sie
tylko podwéjne segmenty.

Wybieraj opcje za pomocq przycisku
<SELECT>:

OP1: Gra rozpoczyna sie w segmencie 1.
OP2: Gra rozpoczyna sie w segmencie 5.

OP3: Gra rozpoczyna sie w segmencie 10.

OP4: Gra rozpoczyna sie w segmencie 15.
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ROUND THE CLOCK Triple

Wybierz t = potréjny dla tej gry za pomocq
przycisku <SELECT>.

Obowiqzujq tu takie same zasady jak

w grze ROUND THE CLOCK, dle liczq sie
tylko potréjne segmenty.

Woybieraj opcje za pomocq przycisku
<SELECT>:

OP1: Gra rozpoczyna sie w segmencie 1.
OP2: Gra rozpoczyna sie w segmencie 5.
OP3: Gra rozpoczyna sie w segmencie 10.
OP4: Gra rozpoczyna sie w segmencie 15.

G14 KILLER

Dla dwéch lub wigcej graczy. Wybierz
liczbe, ktérq chcesz trafié. Wyswietlacz LED
wskazuje symbol SEL. Jest to Twéj numer

i wszyscy gracze muszq wybierad inne
numery. Gdy kazdy gracz wybierze numer,
musi trafi¢ w podwdjny segment w wybra-
nym przez siebie segmencie, aby uzyskaé
status killera. Jesli jestes killerem, mozesz
,zabijaé” innych graczy, trafiajgec w ich
segmenty. Traci on wéwczas Zycie i sam nie
moze juz by¢ killerem. Aby odzyska¢ status
killera, gracz musi ponownie trafi¢ w wy-
brany podwdijny segment.

Jedli jako killer przypadkowo trafisz we wia-
sny segment, tracisz status killera i zycie. Wy-
grywa ten gracz, kiéry wytrwa do korica.
Wybieraij liczbe zy¢ za pomocq przycisku
<SELECT>:

OP1: 3 zycia

OP2: 4 zycia

OP3: 5 zy¢

OP4: 6 zy¢

G15 DOUBLE DOWN

Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej
liczby punktéw w aktywnych segmentach.
Wszyscy gracze zaczynaiq z liczbg 40
punktéw. Gra rozpoczyna sig od rzutu

w segment 15. Jeéli nie trafisz w segment
15, liczba Twoich punktéw zostanie zmniej-
szona o potowe. 15 punktéw zostanie
dodanych do Twojego wyniku, gdy trafisz
w segment 15. liczq sie podwéijne i potréj-
ne trafienia. Kolejna runda rozpoczyna sie
w segmencie 16. Segmenty sq odtwarzane
w kolejnoéci tabeli. Wygrywa gracz z naj-
wyzszq liczbg punktéw.

G16 Forty One

Ta gra jest rozgrywana tak jak Double
Down z wyjatkiem tego, ze grasz tutaj
jedng dodatkowq runde. Musisz uzyskaé
doktadnie 41 punktéw za trzy rzuty.

G17 ALL FIVES

Celem gry jest pomniejszanie w kazdej run-
dzie wstepnie ustawionego wyniku 51, 61,
71, 81 lub 91. Aby osiggnqé wynik, ogélna
suma punktéw za kazdq runde musi by¢
podzielna przez 5. Na przyktad, jesli gracz
zdobedzie 20 punktéw w jednej rundzie,
wynik wynosi 4 (20 + 5 = 4). Kazdy wynik
rundy niepodzielny przez 5 nie liczy sie.

Jedli ktéras z 3 lotek nie trafi, nie liczy sie. Wy-
grywa gracz, ktéry jako pierwszy osiggnie
lub przekroczy uprzednio wybrany wynik.
Woybieraj docelowq, catkowitq liczbe punk-
téw za pomocq przycisku <SELECT>:

OP1: 51 punktéw

OP2: 61 punktéw

OP3: 71 punktéw

OP4: 81 punktéw

OP5: 91 punktéw

G18 SHANGHAI

W tej grze musisz trafi¢ w pierwszy seg-
ment w pierwszej rundzie, drugi segment

- w drugiej rundzie i tak dalej, az do seg-
mentu 20 lub Bull i/lub Bulls Eye. Liczq sie
tylko trafienia w prawidtowej kolejnosci.

W przypadku pominigcia numeru nie ma
punktéw, a nastepny rzut bedzie kontynu-
owany z kolejno przypadajgcym numerem.
Wygrywa gracz, ktéry zdobedzie najwie-
cej punktéw.

Woybieraj opcje gry za pomocq przycisku
<SELECT>:

OP1: Gra rozpoczyna sie w segmencie 1.
OP2: Gra rozpoczyna sig w segmencie 5.
OP3: Gra rozpoczyna sie w segmencie 10.
OP4: Gra rozpoczyna sie w segmencie 15.

SUPER SHANGHAI (S)

Ta gra jest rozgrywana jak gra Shanghai,

z tym ze musisz trafiaé w podwdijne i potréj-
ne segmenty.

Woybieraj opcje gry za pomocq przycisku
<SELECT>:

OP1: Gra rozpoczyna sig w segmencie 1.
OP2: Gra rozpoczyna sig w segmencie 5.
OP3: Gra rozpoczyna sig w segmencie 10.
OP4: Gra rozpoczyna sie w segmencie 15.

G19 GOLF

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

Triple = 1 punkt (najlepszy wynik, auto-
matycznie nastepuje kolejka nastepnego
gracza)

Double = 2 punkty

Single = 3 punkty

Brak trafienia w danym polu docelowym =
5 punktéw

Gracz ma 3 rzuty do kazdego pola doce-
lowego.

Jesli uda Ci sie trafi¢ Double w pierwszym
rzucie, mozesz natychmiast przekazad
kolejke nastepnemu graczowi i otfrzymaé 2
punkty za odpowiednie pole docelowe.
Jesli uda Ci sie trafi¢ Single w odpowied-
nim polu w pierwszym rzucie, otrzymujesz
3 punkty. Mozesz teraz zdecydowaé

o przekazaniu kolejki nastgpnemu graczo-
wi lub oddaniu drugiego rzutu.



Jesli nie trafisz pola docelowego, Twéj wy-
nik wzrasta z 3 do 5 punktéw. Jesli popra-
wisz sie w drugim rzucie i trafisz podwdijny
segment, Twéj wynik spada z 3 do 2

i ponownie stajesz przed wyborem przeka-
zania kolejki lub oddania trzeciego rzutu

i uzyskania mozliwosci trafienia potréjnego
(lub ponownego pogorszenia wyniku). Jesli
przekroczysz wybrany poziom punktéw,
odpadasz z gry.

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

G20 FOOTBALL

Wybierz pole gry albo rzucajgc do tarczy,
albo za pomocq przycisku. Po wyborze
ustalana jest linia do trafien. Wybrany seg-

ment jest punktem poczgtkowym, a przeciw-

ny segment celem. Przyktad: jesli wybrate$
segment 20, Twoim celem jest segment 3.
Pole gry jest podzielone na 11 segmentéw,
w ktére musisz kolejno trafiaé.

Kolejno$¢: Najpierw podwdiny segment
20, nastepnie zewnetrzny pojedynczy
segment 20, potrdjny 20, wewnetrzny
pojedynczy segment 20, Bull, Bulls Eye,
Bull, wewnetrzny pojedynczy segment 3,
potréjny 3, zewnetrzny pojedynczy seg-
ment 3, segment podwéjny 3. Wyswietlane
sq segmenty do trafiania.

G21 BASEBALL

W tej grze rozgrywasz dziewigé rund
(,innings”). Kazdy gracz rzuca 3 rzutkami
na runde.

Pojedynczy segment = jedna stacja
Podwdijny segment = dwie stacje

Potréjny segment = trzy stacje

Segment Bull i/lub Bulls Eye, ,Home Run”
(mozna wyprébowaé tylko przy uzyciu
trzeciej rzutki)

Twoim celem jest wykonanie jak najwigk-
szej liczby ,biegéw” (ang. runs) w kazdej
rundzie. Wyswietlacz pokazuje poszcze-
gélne stacje.

G22 STEEPLECHASE

Ta gra przypomina tor przeszkéd, ktéry
zaczyna sie w segmencie 20 i normalnie
przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara wokét elektronicznej gry w rzutki.
Koniec jest w segmencie 5, potem musisz
jeszcze trafi¢ Bull i/lub Bulls Eye.

Podczas toru przeszkéd mozesz trafiaé tyl-
ko wewnetrzne pojedyncze elementy, czyli
te, ktére sq pomiedzy Bullem i/lub Bulls Eye
oraz potréjnym kregiem. Potréjne segmenty
13, potréjne 17, potréjne 8 i potréjne 5
stanowiq przeszkody, w ktére takze musisz
trafic.

G23 ELIMINATION

W tej grze musisz w trzech rzutach pobié
wynik przeciwnika, ktéry oddawat rzuty
przed Tobaq.

Jesli Ci sig to nie uda, tracisz zycie.

Wybieraj liczbe zy¢ za pomocq opcji
<SELECT>:

OP1: 3 zycia

OP2: 4 zycia

OP3: 5 zy¢

G24 HORSESHOES

W tej grze liczone sq tylko Twoje trafienia
w segment 20 i 3. Podwdjne i potrdjne
segmenty sq réwniez brane pod uwage
w tym obszarze.

Wybieraj liczbe punktéw za pomocq przy-
cisku <SELECT>:

OP1: 15 punktéw

OP2: 16 punktéw

OP3: 17 punktéw

OP4: 18 punktéw

OP5: 19 punktéw do OP10: 25 punkiéw

G25 BATTLEGROUND

W tej grze jeden gracz przejmuje gérng
potowe elektronicznej gry w rzutki i musi
swoimi trzema rzutami trafi¢ w dolng poto-
we. Drugi gracz przejmuje dolng potowe
i musi trafia¢ w gérnq. Decyzje o tym, kto
przejmuje jakqg potowe, nalezy podjqé
przed rozpoczeciem gry.

Wybieraj nastgpujqgce opcje za pomocq
przycisku <SELECT>:

Battleground Double

Liczq sie tylko podwdjne segmenty.
Battleground Triple

Liczq sie tylko potréjne segmenty.
Battleground General

Grasz tak samo jak w zwykiq Battleground,
ale na koniec musisz trafié Bull i/lub Bulls Eye.
Gérna potowa: Segmenty:
11,14,9,12,5,20, 1, 18, 4, 13.

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

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
W te gre gra sig tak samo jak w zwykiq
Battleground. Jednak tutaj podwéjne i po-
tréjne segmenty stanowiq tabu i nie wolno
w nie trafiaé. Jesli trafisz jeden z segmen-
téw tabu, tracisz zycie.

G27 PAINTBALL

Ta gra jest podobna do Battleground. Mu-
sisz dwa razy trafié Bulls Eye, aby podbi¢
flage wroga. Celem jest zniszczenie wszyst-
kich segmentéw przeciwnika lub podbicie
iego flagi.

Wybieraj opcje za pomocq przycisku
<SELECT>:

Podwéjny Paintball

Liczq sie tu tylko podwdjne segmenty, a Bul-
Is Eye musi zostaé trafiony trzy razy.
Potréjny Paintball

Liczq sie tu tylko potréjne segmenty, a Bulls
Eye musi zostaé trafiony trzy razy.

Rozwiqzywanie problemoéow
Brak pradu

Upewnij sie, ze zasilacz jest podigczony
do gniazdka elekirycznego, a ztgcze zasi-
lacza prgdu znajduje sie w zlgczu tarczy.
Brak wynikéw

Sprawdz, czy gra jest w frybie ,Ustawie-
nia” lub ,Pauza”. Nastepnie sprawdz,
czy pola wynikéw lub klawisze funkcyjne
sq zablokowane.

Zablokowany element wynikowy
lub przycisk funkcyjny

Podczas transportu lub podczas normalnej
pracy tarczy elementy wynikowe mogq

sie tymczasowo zaciqd i wyniki nie bedg
zliczane.

Rozlegnie sig sygnat ostrzegawczy i za-
cznie pulsowaé wskazanie zablokowanego
elementu.

Element mozna szybko odblokowaé po-
przez delikatne wycigganie rzutek w ele-
mencie lub popychanie elementu w przéd

i w tyt lekkim naciskaniem palcem. Gra
moze by¢ kontynuowana, a liczba wynikéw
bedzie kontynuowana doktadnie od mo-
mentu, w ktérym zostata przerwana.

Usuwanie ztamanych koncéwek
rzutek

Migkkie koricéwki sq bezpieczniejsze w ob-
studze, ale z czasem zuzywaijq sig. Jedli
koncéwka ztamie sie i utkwi w tarczy,
sprébuj ostroznie wyciggnaé jg odpowied-
nimi szczypcami. Jesli korcéwka ztamie

sie na tyle krétko, ze nie wystaje z tarczy,
mozna jq réwniez przepchngé przez otwér
w tarczy. Migkka korncéwka nie moze
uszkodzié elektroniki za elementem.
Zdecydowanie zalecamy jednak uzywanie
dobrej jakosci migkkich koAcdwek rzutek.
Nigdy nie wciskaj krétko ztamanej kofcéw-
ki ostrym metalowym przedmiotem przez
tarcze, poniewaz metalowa koricéwka
moze fatwo uszkodzié plyte, jesli zosta-

nie wlozona zbyt gleboko do tarczy. Im
cigzsza jest rzutka, tym wigksze ryzyko
zerwania sie koncowki.

Fluktuacje mocy lub zaktécenia
elektromagnetyczne

W ekstremalnych sytuacjach, gdy wyste-
pujq silne zaktécajgce impulsy elektroma-
gnetyczne, elektronika moze sie zawieszad
lub dawaé btedne wyniki.

Przyktady:

Podczas silnych burz, ekstremalnych fluktu-
acji mocy, braku zasilania lub ustawiania
gry w rzutki zbyt blisko silnikéw elektrycz-
nych lub kuchenek mikrofalowych.

Aby wznowi¢ normalnq eksploatacie,
odiqcz wtyczke zasilania na kilka sekund,
a nastepnie wiéz jg ponownie. Przy czym
nalezy oczywiscie upewnié sie, ze przyczy-
na usterki zostata wyeliminowana.
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Przechowywanie, czyszczenie

Waszine! Przed przystgpieniem

do czyszczenia produktu wyciagnij
wtyczke sieciowq z gniazda wtyko-
wego.

Czysé zwilzongq sciereczkqg wytqcz-
nie tarcze! Zasilacz nie moze mieé
kontaktu z wilgociqg!

Przy czestym stosowaniu tego produktu
zauwazalne bedq gtéwnie zabrudzenia
od frontu spowodowane dotykaniem pal-
cami. Wyczy$é przéd, przyciski i okienka
wilgotng $ciereczkq.

Jako rozpuszczalnika zalecamy uzy¢ wode
z niewielkq ilosciq delikatnego detergentu.
Nastepnie wytrzyj suchq, miekkq $cierecz-
kq. Gdy produkt nie jest uzywane przez
dtuzszy czas, przykryj je szmatkq, aby
chronié¢ przed kurzem.

Podczas nieuzywania nalezy zawsze
przechowywaé produkt w suchym i czystym
miejscu, w temperaturze pokojowe;.
WAZNE! Nie czyscié przy uzyciu ostrych
$rodkéw czyszczqgeych.

Uwagi odnosnie recyklingu

Znajdujqcy sig obok symbol
ﬁ wskazuije, ze niniejsze urzqdzenie

podlega Dyrektywie 2012/19/UE.
Dyrektywa ta stanowi, ze po zakonczeniu
okresu uzytkowania urzgdzenia nie wolno
wyrzucaé wraz z normalnymi odpadami
domowymi, lecz nalezy odda¢ je do
specjalnie utworzonych punktéw zbiérki,
centréw recyklingu lub firm zajmujgceych sie
utylizacjq odpadéw.
Nalezy chroni¢ srodowisko i wiasciwie
usuwaé odpady.
Zuzyty sprzet moze mieé szkodliwy wptyw
na $rodowisko i zdrowie ludzi z uwagi na
potencjalng zawarto$¢ niebezpiecznych
substancii, mieszanin oraz czeéci sktado-
wych. Gospodarstwo domowe spetnia waz-
nq role w przyczynianiu sig do ponownego
uzycia i odzysku surowcéw wtérnych, w
tym recyklingu zuzytego sprzetu. Na tym
etapie ksztattuje sie postawy, ktére wptywa-
ja na zachowanie wspélnego dobra jakim
jest czyste $rodowisko naturalne.
Baterii/akumulatoréw nie wolno wyrzucaé
razem z odpadami domowymi. Mogq
zawierad toksyczne metale cigzkie i pod-
legajq obrébee odpadéw niebezpiecz-
nych. Symbole chemiczne metali ciezkich
sq nastepujgce: Cd = kadm, Hg = rte¢,
Pb = otéw. Zuzyte baterie/akumulatory na-
lezy oddawaé w miejskim punkcie zbiérki.
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5 Szczegdtowe informacje na temat W przypadku jakichkolwiek reklamaciji
B sposobéw usuwania zuzytego

urzqdzenia uzyskajq Panstwo u

prosimy skontaktowaé sig z nami najpierw
za posérednictwem podanej ponizej infolinii
serwisowej lub drogqg e-mailowq. W przy-
padku objetym gwarancjq artykut zostanie

wtadz gminnych i miejskich. Urzqdzenie

oraz opakowanie nalezy usungé w sposéb
przyjazny dla $rodowiska. Materiaty - wedtug naszego uznania - bezptatnie
opakowaniowe (np. worki foliowe) nalezy naprawiony, wymieniony lub nastqpi zwrot
przechowywaé w miejscu niedostgpnym ceny zakupu. Z gwarancii nie wynikajq
dla dzieci. zadne inne prawa.
/N, Przestrzegaé oznakowania materia- Niniejsza gwarancia nie ogranicza Par-
D kw opakowaniowych podczas stwa ustawowych praw, w szczegdlnosci
: segregacji odpaddéw. Sq one

oznaczone skrétami (a) i liczbami (b)

roszczen gwarancyjnych wobec danego
sprzedawcy.
W przypadku wymiany czesci lub catego

o nastepujgcym znaczeniu: 1-7: tworzywa
artykutu okres gwarancji przedtuza sie o

sztuczne / 20-22: papier i karton /
80-98: materiaty kompozytowe.
Produkt i materiaty opakowaniowe nadajq

trzy lata zgodnie z art. 581 § 1 kodeksu
cywilnego. Po uptynieciu czasu gwarangii
powstate naprawy sq pfatne.

IAN: 425625_2301

Serwis Polska
Tel: 22 397 4996
E-Mail: deltasport@lidl.pl

sie do recyklingu, nalezy je osobno zuty-
lizowaé w celu lepszego przetwarzania
odpadéw.

Logo Triman obowigzuije tylko we Francji.

Wskazéwki dotyczgce gwa-
rancji i obstugi serwisowej

Artykut zostat wyprodukowany z najwyz-
szq starannodciq i pod statq kontrolq.
DELTA-SPORT HANDELSKONTOR GmbH
przyznaje klientowi koicowemu na niniej-
szy artykut trzy lata gwarancji od daty za-
kupu (okres gwarancyiny) z zastrzezeniem
ponizszych postanowien.

Gwarancja dotyczy wylqgcznie wad mate-
riatowych i wad wykonania. Gwarancja nie
obejmuje czeici, ktére podlegajq normal-
nemu zuzyciu i z tego wzgledu nalezy

ie traktowaé jako czeéci zuzywalne (np.
baterie) i nie obejmuje czesci kruchych, np.
przetqcznikéw, akumulatoréw ani czesci
wykonanych ze szkta.

Wyklucza sig roszczenia z tytutu niniejszej
gwarancji w przypadku uzycia artykutu w
sposéb niewtasciwy lub sprzeczny z jego
przeznaczeniem lub w sposéb wykraczajg-
cy poza przewidziane przeznaczenie lub
poza przewidziany zakres uzytkowania lub
iedli wytyczne zawarte w instrukcji obstugi
nie byly przestrzegane, chyba ze klient kon-
cowy udowodhni istnienie wady materiato-
wej lub wady wykonania, ktéra nie wynika
z podanych wyzej przyczyn.

Roszczenia z tytutu gwarancji mozna
zgtaszaé wylqgcznie w okresie gwarancyj-
nym za okazaniem oryginalnego dowodu
zakupu. Prosimy zatem zachowaé oryginal-
ny dowéd zakupu!



Srdeé&né blahopiejemel!
Svym ndkupem jste se rozhodli pro kvalitni
vyrobek. Pfed prvnim pouZzitim 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,
éervend a &ernd)

12 x t&lo

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

112 x mékky hrot (3pickal)

1 x sifovy adaptér

4 x $roub a hmoZdinky

1 x znagka 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-Z2G
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

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 Gpravy!

* Sifovy adaptér pouZivejte pou-
ze ve spojeni s feréem
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 delsi
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).
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* 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 teré na sténu tak, aby byl vnitini stied
terée (by¢i oko) ve vyice 1,73 m nad
zemi.

3. Pomoci pfiloZené vrtaci $ablony si
vyznaéte pfisluiné otvory tuzkou. Znacky
oznadené symbolem ,+" oznaduji z&-
vésy terce. Zna&ky oznaéené 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
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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.



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 hr&cd.

Stisknutim tlacitka START/HOLD zahdjite hru.
Upozornéni: Pied 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 tlagitka <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 pootdlet s nimi

bé&hem vytahovani ve smé&ru hodinovych

ruicek.

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

hré&é je na fadé.

Cz
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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 (poated-
niho) skére (napf. 301 nebo 501 atd.).
Hrag, ktery prvni dosdhne O (a to pFesné),
vyhrdvé hru. Jei 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
dvoijity 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{-
Zzete ziskat zadné body.

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

Segmenty mizete ofeviit v libovolném
pofadi.

Vyhrdva hrég, ktery dosdhne nejvyssiho
skére a zavie vétsinu segmentl. Pokud jste
zavreli vétiinu 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 segmentd.

Tuto mozZnost vyberte pomoci tlaéitka
<SELECT>.

GO03 SCRAM

(pro 2 hréace nebo 2 tymy)

V této varianté kriketu se poéitaji pouze &is-
la od 15 do 20, vnéjsi 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 zavfit 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 pfiéteny 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 stted 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 otogenim 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 pogitd 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 tikrdt. 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
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G12 HIGH SCORE

Kazdy hra& moze hodit ffi Sipky za jedno
kolo. Cilem této hry je dosdhnout nejvy3iiho
celkového skére. Pokud na konci stanove-
ného poétu kol dosdhnete nejvyssiho poétu
bod0, vyhravdte.

Vyberte poéet kol tlagitkem <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 zasahnout
segmenty 1 az 20 a vnéj3i stted a/nebo
vnitini stfed. Mdte 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 zadind 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 Haditka <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¢itaii 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.
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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 néjaké ¢islo minete, neziskdvate zad-
né body a v dal3im kole pokradujete dal3im
&islem. Vyhrdavé hraé, ktery dokdzal 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 trojité 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 hézite na
cilové 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 bodu
za kolo.

Hodnoceni hodi:

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

Double = 2 body

Single = 3 body

Z&dny zésah v uréeném cilovém poli = 5
body

Na kaZdé cilové pole md hré¢ 3 hody.
Pokud jste spokojeni s dvojitym zdsahem

v prvnim hodu, mizete ihned nechat hrat
dalsiho hraée a za pfisluiné cilové pole
ziskavate 2 body.

Pokud prvnim hodem zasdhnete Single
uréeného cilového pole, ziskavate 3 body.
Nyni se mizete rozhodnout, zda nechdte
pokragovat dal$iho hréce, nebo zda vyuzi-
jete sv0j druhy hod.

Pokud minete uréené cilové pole, vade skére
se zvydi ze 3 na 5 bodl. Pokud si v druhém
hodu vylepsite skére zasahem na Double,
snizi se vade skére ze 3 na 2, a znovu

se rozhodujete, zda nechdte pokraéovat
dalsiho hraée, resp. mate mozZnost vylepsit
si skére ve tietim hodu jesté na Triple (nebo
si znovu pohor3it). Pokud prekroéite zvoleny
pocet body, ve hie konéite.

Vyhrévd ten, kdo zstavéd joko posledni
hré¢ nebo mé po 18 cilovych polich nejniz-
§i skore.

G20 FOOTBALL

Vyberte pole bud hodem na teré nebo tla-
&itkem. Po vybéru bude stanovena linie, kte-
rou je freba zasdhnout. Vybrany segment
je pocdtecnim bodem, cilem je protilehly
segment. Pfiklad: Pokud jste vybrali segment
20, segment 3 je vasim cilem.



Hraci pole je rozdéleno na 11 segmenty,
které musite postupné zasahnout.

Pofadi: Nejprve dvojity segment 20, pak
vnéjsi jednoduchy segment 20, trojity 20,
vnitfni 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
vnittni 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 zZivotd

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:

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 pfili§ hluboko do terée. Cim t&z3i
je 3ipka, tim vét3i je riziko odlomeni hrotu.

Kolisani proudu nebo
elektromagnetické ruseni

V extrémnich situacich, v pfipadé silnych
elektromagnetickych rugivych impulst, 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 Cistit, vytahnéte zastréku
ze zasuvky.

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

Pi ¢astém pouzivéni vyrobku dochazi

ke znecisténi hlavné piedni &asti dotykem
prstd. Vygistéte piedni 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.
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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 sbérnych 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/akumulétory nesméii 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 vyslouzilého

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
oznaéeni balicich materidld, 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
zpracovdni. 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. vypina&e, akumulétory nebo
dily vyrobené ze skla.

Ndroky 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, ze
existuje vada materidlu nebo doslo k chybé
ve zpracovani, které nevyplyvaiji z n&které
vy3e uvedenych okolnosti.
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Ndroky ze zdaruky Ize uplatnit pouze v
rédmci zdruéni lhity po pfedloZeni 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 Vd&m vrdtime kupni cenu. Dalsi prava
ze zdruky nevznikaji.

Vase zdkonnd prdva, zejména ndroky na
zajisténi zaruky viei konkrétnimu prodeici,
nejsou touto zdrukou omezena.

IAN: 425625_2301

@@ Servis Cesko
Tel. 800 143 873
E-Mail: deltasport@lidl.cz



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 VA, 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
|dentifika¢ny kéd
modelu: EU: GQO6-090050-2G

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

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-
vaf!

* Na vyrobku sa nesmi vykoné-
vaf Ziadne zmeny!

* PouZivaite siefovy adaptér iba
s tymto $ipkovym 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 elektrickej

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.
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* Pri poruche pouzivaijte 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 sipkového 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. Zna&ky 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 namontujte 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 nachd&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.
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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 poéas 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 zrusite
posledny hod. Hod nesmiete opakovat.

Stlagenim tlacidla RESET obnovite vietky
nastavenia a body v hre.
Upozornenie: Hlasitost je $tandardne
nastavend na hodnotu 3.



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 hracov (1 az 16 hradov).

Upozornenie: Ak stladite tlagidlo <CY-

BERMATCH>, budete hraf proti poéitacu.

3. Nastavte tlagidlom <HANDICAP> pre
kazdého hrdéa 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 odstrarite Sipky z teréa.

Upozornenie: Najjednoduchsi spdsob,

ako odstrénit ipky z teréa, je vytiahnut ich

[ahkym pootocenim doprava.

3. Stlaéte 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 $ipke 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 ukoncili hru.
OP5: Double-IN/MASTER-OUT - naj-

prv musite pre spustenie hry trafif dvoijity
segment a pre ukonéenie 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 sdper 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 otvdraf 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>.

G03 SCRAM

(pre 2 hraéov alebo 2 timy)

V tejto verzii kriketu sa poéitaju 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 hrdé s najva&sim poétom bodov.
GO4 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
OP6: 11 kal
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 pokUsi zasiahnut é-ku.
Ak v prvych dvoch hodoch zasiahnete cie-
[ovy segment, treti hod rozhodne o novom
cielovom segmente.

Vyhréte, ked vés siper ako prvy pride

o vietky Zivoty.

Poget Zivotov si zvolte pomocou tlagidla
<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-
konat toto skére. V opaénom pripade strati
Zivot. Prehral ten hré¢, ktory ako prvy stratil
vietky Zivoty.

Poget Zivotov si zvolte pomocou tladidla
<SELECT>:

OP1: 3 Zivoty

OP2: 4 Zivoty

OP3: 5 Zivotov

OP4: 6 Zivotov

OP5: 7 zZivotov

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 tlagidla
<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 poéita.

Hrag, ktory ako prvy dosiahne alebo prevy-
3i zvolené skére, vyhral.

Vyberte cielové skére pomocou tlagidla
<SELECT>:

OP1: 300

OP2: 400

OP3: 500

OP4: 600

OP5: 700

OPé: 800

OP7: 900

OP8: 999
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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 tadidla <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, po¢itaji 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 zadina v segmente 10.
OP4: Hra zaéina v segmente 15.
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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 vadom vybratom
segmente zasiahnut dvojity segment, aby
ste ziskali status zabijaka. Ak ste zabijak,
mézete inych hrééov ,znidit” tak, Ze 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 hrajé 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 dalej, 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 dalim &islom.
Vyhré ten hrag, ktory nahrd najviac bodov.
Moznosti hry si zvolte pomocou tlagidla
<SELECT>:

OP1: Hra zacina 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 zadina v segmente 1.

OP2: Hra zadina v segmente 5.

OP3: Hra zadina v segmente 10.

OP4: Hra zadina v segmente 15.

G19 GOLF

Kazdé kolo sa sustredite na iné cielové
polia &isel 1 - 18, triafajte ich za sebou (1
kolo = hddzZe sa na cielové pole &islo 1,

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

Hodnotenie zésahov:

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

Dvoijity = 2 body

Jednoduchy = 3 body

Ziaden zésah 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 ist hned dali hrd¢ a vy za
prisluiné cielové pole ziskate 2 body.

Ak prvym hodom zasiahnete jednoduché
cielové pole, dostanete 3 body. Teraz sa
mdzete rozhodnit, & méze ist daldi hréc
alebo sa rozhodnete pre druhy hod.

Ak cielové pole nezasiahnete, stdpne vase
skére z 3 na 5 bodov. Ak sa v druhom
hode zlepsite a zasiahnete dvojity segment,
vase skére klesne z 3 na 2. Opdf stojite
pred rozhodnutim skonéif alebo sa v trefom
hode pokdsit zlepsit zasahom trojitého
segmentu (alebo sa znova zhoriite). Ak
prekrodite poéet bodov vybrany cez moz-
nosti, vypadévate z hry.

Vifazom je ten, kto zostane ako posledny
hré¢ alebo mé po 18 cielovych poliach
najniziie skére.

G20 FOOTBALL

Vyberte hracie pole bud hodom do teréa
alebo vyberom tlagidla. Po vybere sa uréi
linia, ktord mé& byt zasiahnutd. Zvoleny
segment predstavuje 3tartovacie pole,
protilahly segment je zas ciel. Priklad: Ak
ste vybrali segment 20, tak segment 3 je
vés ciel.



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 stpera, ktory bol na rade pred vami.
Ak sa vam to nepodari, stratite jeden Zivot.
Zvolte pocet zivotov pomocou tladidla
<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 pocet 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:

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 lahko
poskodif teré, 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 priniest
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-
poite siefov zdstréku na niekol'ko sekind
a potom ju znova zapojte. Samozrejme by
ste sa mali vistif, Ze pric¢ina poruchy bola
odstranena.

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 zadpini
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-
dri¢kou. 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.
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Pokyny k likvidacii
Vedla uvedeny symbol zndzorfuje,
Ze tento pristroj podlieha smernici
2012/19/EU. Tato 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
obsahovat 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 zaruku odo dia kdpy (zaruénd le-
hota) po splneni nasledovnych podmienok.
Zé&ruka 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, akumuldtory alebo diely,
ktoré sU vyrobené zo skla.

Néroky z tejto zaruky zanikaju, 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.
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Zaruku je mozné uplatnit len poéas zdarué-
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. Dalie préva
zo zéruky nevyplyvaid.

Vade zdkonné prdva, 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



iEnhorabuenal
Con su compra se ha decidido por un articu-
lo de gran calidad. Familiaricese con el arti-
culo antes de la primera puesta en marcha.
Para ello, lea detenidamente
las siguientes instrucciones de
manejo y reglas de juego.
Use el articulo solo de la forma descrita y
para los campos de aplicacién indicados.
Conserve estas instrucciones de manejo y
reglas de juego a buen recaudo. Entregue
todos los documentos en caso de traspasar
el articulo a terceros.

Alcance de suministro

1 diana electrénica (incl. dos patas de apoyo)

12 cafias (3 de cada uno: azul, verde, rojo
y negro)

12 barriles

12 plumas (3 de cada una: azul/blanco,
verde/blanco, rojo/blanco y negro/
blanco)

112 puntas suaves (punta)

1 adaptador de red

4 tornillos y clavijas

1 linea de tiro

1 plantilla de perforacién

1 instrucciones de manejo y reglas de juego

Datos técnicos

Diana electrénica
Modelo: DI-13115, DL-13116
Dimensiones: aprox. 42 x 51,7 x 2,6 cm
(FxAxL)
Valores de conexién: 9 V===500 mA
Adaptador de red
Modelo: UE: GQ06-090050-Z2G
Modelo: RU: GQ06-090050-AB
Entrada:
100-240 VN, 50/60 Hz 0,3 A Max
Salida: 9 V==500mA 45W
Nombre o nombre comercial del fabrican-
te, nimero de registro mercantil y direccién:
Manufacturer: Dong Guan City
GangQi Electronic Co., Ltd.
Trade mark: N/A
Commercial Number:
914419007929512928
Address: Privately Operated Industrial District,
ShiYong, 532600 Heng Li Town, Dong
Guan, Guangdong, People’s Republic of
China
Identificacién del
modelo: EU: GQ06-090050-ZG

UK: GQ06-090050-AB
Tensién de entrada: 100-240 V
Frecuencia de corriente alterna de entrada:
50/60 Hz
Tensién de salida: 9,0V
Corriente de salida: 0,5 A
Eficiencia media en activo: 78,35 %
Eficiencia con poca carga (10 %): / %
Consumo de potencia en vacio: 0,061 W

D = Clase de proteccién Il

——— Simbolo de la tensién continua

N\, Simbolo de la tensién alterna

oo Polaridad del conector hueco
Fecha de fabricacién (mes/afo):

08/2023

Por la presente, Delta-Sport
C Handelskontor GmbH declara que
este articulo cumple con los siguientes
requisitos bdsicos y las disposiciones
pertinentes:
2014/30/UE - Directiva CEM
2011/65/UE - Directiva RoHS
2014/35/UE - Directiva de baja tensién

Uso previsto

Este articulo es un producto deportivo y

no es apropiado para nifios menores de
14 afos.

El articulo contiene piezas pequefias

que podrian ser ingeridas por menores;
ademds, como producto deportivo requiere
precisidn, concentracién asi como una
demanda motora muy alta.

El articulo es solo para uso doméstico en
interiores y no estd destinado a uso comer-
cial ni al uso en exteriores.

Este articulo es apropiado solo para el uso
de dardos con punta suave (Soft-Tip). El
uso con dardos con punta de acero pro-
duce dafios irreparables. Quite la pelicula
protectora de la diana.

Indicaciones de seguridad

YA iPeligro de muerte!

* Nunca deje a nifios sin supervi-
sidén con el material de embala-
je. jExiste peligro de asfixial

/\ iPeligro de lesiones!

* Este articulo no es apropiado
para su uso por personas (ni-
Aos incluidos) con capacidades
fisicas, sensoriales o mentales
limitadas y/o con falta de
experiencia y/o con falta de
conocimientos, al menos que
son supervisadas por una per-
sona que es responsable de su
seguridad, o recibieron de ellos
las indicaciones sobre cémo se
debe utilizar el articulo.

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

* La limpieza y el mantenimiento
por parte del usuario no deben
ser efectuados por nifos sin
supervision.

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

* Asegurese de que el articulo
se encuentre o se instale en un
lugar al que no tenga acceso
ninguna persona durante su uso.

* No instalarlo en puertas.

* No se deben usar puntas me-
tdlicas.

* No se debe efectuar ninguna
modificacién en el articulo.

* Utilice el adaptador de red
solo con la diana DL-13115,
DL-13116.

* Utilice solamente el adaptador
de red suministrado.

* Desconecte primero el adapta-
dor de red de la red eléctrica
antes de interrumpir la cone-
xién entre el adaptador de red
y la diana.

* El adaptador de red es apro-
piado solo para la utilizacién
en interiores. Manténgalo
alejado de la humedad.

* Interrumpa el uso del adapta-
dor de red si el compartimiento
o el cable de alimentacién al
articulo estén dafiados.

* Desconecte el articulo de la
red eléctrica cuando no lo
vaya a utilizar por un periodo
de tiempo prolongado.

* No se puede cortocircuitar el
cable de salida.

* No se puede reemplazar el
cable de conexién de este
transformador; si el cable esté
dafado, se debe desechar el
transformador.
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* En caso de averias, utilice sola-
mente repuestos originales.

/\ iEvite daios materiales!

* Utilice solo puntas de repues-
to apropiadas para evitar el
rebote de los dardos de la
diana. No se recomiendan
las puntas largas para dianas
electrénicas. Se doblan pronto
o se rompen fécilmente (Elimi-
nar puntas rotas de la diana,
Localizacién de averias).

* No exponga el articulo a tem-
peraturas o condiciones climdti-
cas extremas.

* Proteja el articulo del agua y la
humedad. El sistema electréni-
co podria ser dafiado.

Instrucciones de montaje

Montaje de la diana

(Fig. By C)

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

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

3. Marque con un lépiz los orificios de perfo-
racién usando la plantilla de perforacién
incluida. Las marcas indicadas con «+»
muestran los dispositivos de suspensién de
la diana. Las marcas indicadas con «O»
muestran las aberturas de la diana para
un montaje permanente en la pared.

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

Montaje de los dardos

(Fig. D)

Enrosque la punta y la cafia al barril como
se indica e inserte las plumas extendidas en
la ranura en forma de cruz.

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

Montaje de las patas de apoyo
(Fig. E)

Con la ayuda de las dos patas de apoyo
(14) también puede colocar la diana de pie
en una superficie apropiada sin montarla en
la pared. Las dos patas de apoyo (14) se
encuentran en la parte trasera de la diana.
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Tenga en cuenta que la colocacién de pie

de la diana puede perjudicar el juego. Al

colocarla de pie, la diana queda inclina-

da y la posicién no se puede ajustar de

manera éptima.

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

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

Nombre y funcion de las partes

(Fig. Ay C)

H Sencillo/Single: Puntuacién como se
indica

H Doble/Double: Puntuacién x 2

E Triple/Triple: Puntuacién x 3

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

H Disco protector: Tiro en el borde, sin puntos

A Altavoz

Enchufe de red para adaptador de red

H 4 indicadores LED

E Teclas de funcionamiento

i Lista de juegos

I Sujetador para dardos

IE Orificios de perforacién

IE Dispositivo de suspensién (atrds)

Manejo de la diana

Nota: El aparato se calienta durante
el funcionamiento normal.

Encender y apagar

El articulo estd provisto con dispositivo de
apagado automdtico. Para encender el
articulo, conecte el adaptador de red con
la diana a la toma de corriente. Si no se
utiliza el articulo mds de 10 minutos, la
pantalla y los sistemas se apagan automé-
ticamente (modo en espera). Mientras el
adaptador de red esté conectado el articu-
lo «recuerda el Gltimo marcador. Al pulsar
una tecla de funcién cualquieraq, el articulo
se vuelve a activar.

Para apagar por completo el articulo,
desconecte la clavija de enchufe.

Teclas de funcionamiento
(Fig. A)

Pulse la tecla POWER para encender y
apagar el articulo.

Pulse la tecla GAME, para elegir un juego.
En la parte superior izquierda de la panta-
lla de resultados se muestra el nimero de
juego, en la parte superior derecha el nom-
bre del juego, en la parte inferior izquierda
las opciones de juego y en la parte inferior
derecha el nimero de jugadores.

Nota: Durante el juego, pulse una vez
GAME para interrumpir el juego y comen-
zar desde el principio.

Pulse la tecla SELECT para elegir las opcio-
nes en un juego para todos los jugadores.
Nota: Se mostrardn abreviaturas de las
opciones en la parte inferior izquierda de
la pantalla.

Pulse la tecla PLAYER para elegir el nimero
de jugadores antes de iniciar el juego.
Pueden jugar de 1 a 16 jugadores o en
equipos (2-2 a 8-8).

Al pulsar la tecla PLAYER durante un juego
se muestra la puntuacién de los primeros
cuatro jugadores.

Mantenga pulsada la tecla PLAYER para
ver la puntuacién de mds jugadores.
Nota: El nimero de jugadores se muestra
en los indicadores LED mediante las luces
correspondientes.

DOUBLE/MISS

Pulse la tecla DOUBLE/MISS para ajustar
la funcién de Double In o Double Out en el
juego GO1.

Pulsar 1 vez: Double In,

Pulsar 2 veces: Double Out

(luces rojas en el tablero de puntuacién
izquierdo, 10),

Pulsar 3 veces: con Double In, Double Out,
Pulsar 4 veces: Master Out,

Pulsar 5 veces: Double In/Master Out,
Pulsar 6 veces: todo deseleccionado —
ningon LED.

Pulse la tecla DOUBLE/MISS después de
un tiro para reducir el némero de los dar-
dos restantes al no acertar en la diana.

Ajuste previo: SOUND volumen de soni-
do 4.

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

START/HOLD
Pulse la tecla START/HOLD para iniciar un

juego o para cambiar al siguiente jugador
durante un juego.

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

Nota: Después de un tiro puede pulsar la te-
cla CYBER MATCH para borrarlo y repetirlo.
Pulse la tecla DARTOUT/SCORE para obte-
ner una recomendacién de tiro electrénica
en los juegos 301, 401, 501, etc., con un
puntaje de 160 o menor. Los tiros dobles y
triples estén marcados con 2 y 3 rayas.



Nota: Si mantiene pulsada la tecla
durante el juego, se le mostrardan las vidas
restantes del jugador, si estd jugando un
juego con vidas.

:Jo10] [of Foll)y

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

Pulse la tecla RESET, para restablecer todos
los ajustes y puntos de un juego.

Nota: El volumen de sonido se restablece-
ré por defecto a 3.

GAME GUARD

Con la tecla GAME GUARD bloquea las te-

clas durante el juego. El LED «game guard»
se ilumina como nota.

HANDICAP

Con esta tecla puede ajustar antes del
juego diferentes niveles de dificultad para
distintos jugadores.

Pulse primero la tecla <PLAYER> y selec-
cione el jugador 1. Pulse la tecla <HANDI-
CAP> y ajuste el hdndicap para el jugador
1. Pulse la tecla <PLAYER> y seleccione el
jugador 2. Ajuste el hdndicap para el juge-
dor 2. Ajuste todos los handicaps de todos
los jugadores que participen.

Pulse la tecla START/HOLD para iniciar el
juego.

Nota: Antes del inicio del juego se le
mostrardn los handicaps individuales en los
indicadores LED.

Establecimiento y desarrollo

del juego

Proceda de la siguiente manera para jugar:

1. Con la tecla <GAME> seleccione un
juego de su preferencia.

2. Pulse la tecla <PLAYER> para determinar el
némero de jugadores (1 a 16 jugadores).

Nota: Si pulsa la tecla <CYBERMATCH>,

juega contra el ordenador.

3. Ajuste un grado de dificultad para cada
jugador con la tecla <HANDICAP>.

4. Pulse la tecla <DOUBLE/MISS> en los
juegos 301-901, para seleccionar més
opciones.

5. Pulse la tecla <START/HOLD> para
iniciar el juego.

Desarrollo del juego

1. Cada jugador tira 3 dardos por ronda.

Después del tercer dardo se emite una
sefial y la pantalla parpadea.

. Retire con cuidado los dardos de la

diana.

Nota: La manera mads fécil de refirar los

dardos de la diana es con un movimiento

giratorio ligero a la derecha para extraerlos.

3. Pulse la tecla <START/HOLD> y es el
turno del siguiente jugador.

N

ES

67



Seleccion del juego y lista de las opciones de juego

La siguiente tabla enumera los juegos posibles con ndmero, nombre, abreviatura y opciones.

N° Nombre Abr. SELECT (OP 1 hasta méx. 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
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Juegos
GO1 301-901

En este juego se resta la puntuacién de
cada dardo por tirada (3 tiros por jugador)
del marcador (inicial) (p.ej., 301 o 501,
efc.). El jugador que primero llega a O
(exactamente) gana el juego. Si se pasa, la
tirada no cuenta y comienza con el marca-
dor anterior a la tirada.

Elija las opciones Double-IN/Double-OUT
mediante la tecla <DOUBLE/MISS>:

OP1: Double-IN: el juego comienza hasta
que haya acertado en un segmento doble.
OP2: Double-OUT: debe acertar en un
segmento doble para terminar el juego.
OP3: DoubleIN-OUT: debe acertar en un
segmento doble para que el juego comien-
ce y termine.

OP4: MASTER-OUT: debe acertar en un seg-
mento doble o triple para terminar el juego.
OP5: DoubleIN/MASTER-OUT: para
iniciar el juego primero debe acertar en un
segmento doble y para terminar el juego
debe acertar en un segmento doble o triple.
Pulse la tecla <SELECT> para elegir entre
los juegos 301-901.

OPé6: Estandar: el juego comienza inde-
pendientemente del segmento en el que
acertado.

GO02 CRICKET

Aqui juega solo con los nimeros del 15 al
20, con la diana y el centro de la diana.
El objetivo es lograr el mayor nimero de
puntos y cerrar los nimeros (segmentos)
correspondientes. Por tirada lanza tres
dardos. Si logra acertar en un nimero fres
veces, el nimero (segmento) estd abierto.
Solo los aciertos en el segmento abierto
obtienen puntos. Si su contrincante acierta
también tres veces al segmento abierto,
este se volverd a cerrar y en este segmento
ya no puede acumular mds puntos.

Los segmentos dobles y triples valen como
2 y 3 aciertos.

Puede abrir los segmentos en el orden que
prefiera.

El ganador es el que logra la puntuacién
més alta y cierra el mayor nimero de
segmentos. Si cerré el mayor nimero de
segmentos, pero menos puntos, debe inten-
tar acertar en los segmentos abiertos antes
que el contrincante cierre los segmentos.
Seleccione las diversas opciones mediante
la tecla <SELECT>.

NO-SCORE-CRICKET, CRICKET SIN
PUNTUACION

Aqui juega una variante de cricket en la
que cierra los segmentos mediante aciertos.
En esta variante no se acumular puntos y
gana el que haya cerrado el mayor nimero
de segmentos.

Seleccione esta opcién mediante la tecla
<SELECT>.

GO03 SCRAM

(para 2 jugadores o 2 equipos)

En esta variante de cricket valen solo los
nimeros del 15 al 20, la diana y el centro
de la diana.

Se juegan dos rondas. En la primera ronda
el jugador 1 intenta cerrar los segmentos
abiertos. Su contrincante, el jugador 2, solo
puede acumular puntos en los segmentos
abiertos.

La primera ronda termina cuando todos los
segmentos abiertos hayan sido cerrados.
En la ronda 2 su contrincante, el jugador 2,
intenta cerrar todos los segmentos y usted
intenta acumular puntos. Gana el jugador
con el mayor nimero de puntos.

GO04 CUT THROAT CRICKET,
CORTACUELLOS

En esta variante de cricket se trata de ce-
rrar los segmentos y de acumular el menor
nimero de puntos posible. Gana el jugador
con la puntuacién mas baja.

Usted recibe puntos en esta variante solo
cuando su contrincante acierte en segmen-
tos ya cerrados.

Ejemplo: Usted cierra el segmento 20

en el segundo tiro, su contrincante ha
acertado en 20 sencillo en el primer tiro,
en el segundo tiro al 20 doble. Si vuelve a
acertar en un segmento 20 en el tercer tiro,
la puntuacién del tercer tiro se le contabili-
zard al contrincante.

GO5 ENGLISH CRICKET, CRICKET
INGLES

(solo para 2 jugadores)

En esta variante de cricket debe acertar
nueve veces a la diana y/o al centro de la
diana, para terminar la ronda. El centro de
la diana cuenta doble. Cuando su contrin-
cante falle la diana y/o el centro de la dia-
na, se le sumardn a él los puntos logrados
en el tiro. Usted puede lograr puntos en la
primera ronda pero él debe lograr por lo
menos 40 puntos. Si usted acierta en la dia-
na y/o al centro de la diang, se le restaré
a su contrincante una diana y/o un centro
de la diana. Usted recibe mds tiempo para
acumular puntos. Cuando su contrincante
acierte nueve veces en la diana y/o el
centro, termina la primera ronda y comien-
za la segunda ronda intercambiando los
papeles.

G06 ADVANCED CRICKET, CRICKET
AVANZADO

Esta variante del cricket es para jugadores
avanzados. Aqui cuentan solo los seg-
mentos dobles y triples, pero los segmen-
tos dobles cuentan como sencillos y los
segmentos friples como dobles. La diana
cuenta aqui como sencilla y el centro de la
diana cuenta doble, como en el cricket.

GO7 SHOOTER, TIRADOR

En este juego, el ordenador selecciona

al azar un segmento que se muestra en

la pantalla antes de cada ronda. Debe
acertar en este segmento. Los segmentos
sencillos cuentan una vez, los segmentos
dobles cuentan doble, los segmentos triples
cuentan triple, la diana cuenta cuddruple.
Si el ordenador elige el centro de la dianag,
entonces la diana cuenta doble y el centro
de la diana cuenta cuddruple. Gana el
jugador con el mayor ndmero de puntos.
Seleccione el nimero de rondas mediante
la tecla <SELECT>:

OP1: 6 rondas

OP2: 7 rondas

OP3: 8 rondas

OP4: 9 rondas

OP5: 10 rondas

OPé6: 11 rondas

OP7: 12 rondas

GO8 BIG SIX, GRAN SEIS

En este juego el primer segmento objetivo
es el 6. Sifalla el 6, se le resta una vida.
Ahora su contrincante intenta acertar en el
6. Si usted acierta en el segmento objetivo
en los primeros dos tiros, el tercer tiro deci-
de sobre el nuevo segmento objetivo.
Usted habra ganado cuando su contrincan-
te haya perdido todas sus vidas.
Seleccione el nimero de vidas mediante la
tecla <SELECT>:

OP1: 3 vidas

OP2: 4 vidas

OP3: 5 vidas

OP4: 6 vidas

OP5: 7 vidas

GO09 OVERS, ARRIBA

Cada jugador tira tres veces. Si usted tira
la mayo cantidad de puntos en la primera
ronda, su contrincante debe sobrepasar el
ndmero de puntos. De lo contrario pierde
una vida. Pierde el jugador que primero
pierda todas las vidas.

Seleccione el nimero de vidas mediante la
tecla <SELECT>:

OP1: 3 vidas

OP2: 4 vidas

OP3: 5 vidas

OP4: 6 vidas

OP5: 7 vidas

G10 UNDERS, ABAJO

En este juego la puntuacién de 180 estd
predeterminada. Cada jugador fira tres
veces. Si usted tira la menor cantidad de
puntos en la primera ronda, su contrincante
no debe sobrepasar el nimero de puntos.
De lo contrario pierde una vida. Por un tiro
errado recibe 60 puntos de castigo.

De lo contrario pierde una vida. Pierde el
jugador que primero pierda todas las vidas.
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Seleccione el nimero de vidas mediante la
tecla <SELECT>:

OP1: 3 vidas

OP2: 4 vidas

OP3: 5 vidas

OP4: 6 vidas

OP5: 7 vidas

G11 COUNT UP, CONTEO FIUJO

En este juego el objetivo es lograr una
puntuacién determinada. Se cuenta cada
tiro acertado.

Gana el jugador que logra primero la pun-
tuacién seleccionada o que la sobrepasa.
Seleccione los nimeros de puntos objetivo
mediante la tecla <SELECT>:

OP1: 300

OP2: 400

OP3: 500

OP4: 600

OP5: 700

OPé: 800

OP7: 900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE, PUNTUACION ALTA
Cada jugador puede tirar tres dardos por
ronda. El objetivo del juego es lograr el
resultado total mds alto. Cuando al final
del nimero de rondas establecidas haya
logrado el nimero total mds alto, serd el
ganador.

Seleccione el nimero de rondas mediante
la tecla <SELECT>:

OP1: 3 rondas

OP2: 4 rondas

OP3: 5 rondas

OP4: 6 rondas

OP5: 7 rondas

OPé: 8 rondas

OP7: 9 rondas

OP8: 10 rondas

OP9: 11 rondas

OP10: 12 rondas

OP11: 13 rondas

OP12: 14 rondas

G13 ROUND THE CLOCK,
ALREDEDOR DEL RELOJ

Cada jugador debe acertar consecutiva-
mente en los segmentos 1 a 20 y en la dia-
na y/o el centro de la diana. Tiene tres tiros
por ronda y debe acertar en el segmento
mostrado. Cuando acierte en el segmento,
se mostrard el siguiente segmento obijetivo.
Ganard cuando haya acertado primero en
todos los segmentos.

Seleccione las opciones mediante la tecla
<SELECT>:

OP1: El juego comienza en el segmento 1.
OP2: El juego comienza en el segmento 5.
OP3: El juego comienza en el segmento 10.
OP4: El juego comienza en el segmento 15.
Los segmentos dobles y triples cuentan
como sencillos.
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ROUND THE CLOCK Double,
ALREDEDOR DEL RELOJ doble

Para este juego seleccione mediante la
tecla <SELECT> d = doble.

Aqui son vdlidas las mismas reglas como en
el juego de ROUND THE CLOCK pero solo
cuentan los segmentos dobles.

Seleccione las opciones mediante la tecla
<SELECT>:

OP1: El juego comienza en el segmento 1.
OP2: El juego comienza en el segmento 5.
OP3: El juego comienza en el segmento 10.
OPA4: El juego comienza en el segmento 15.

ROUND THE CLOCK Triple,
ALREDEDOR DEL RELO! triple

Para este juego seleccione mediante la
tecla <SELECT> t = triple.

Aqui son vélidas las mismas reglas como en
el juego de ROUND THE CLOCK pero solo
cuentan los segmentos triples.

Seleccione las opciones mediante la tecla
<SELECT>:

OP1: El juego comienza en el segmento 1.
OP2: El juego comienza en el segmento 5.
OP3: El juego comienza en el segmento 10.
OPA4: El juego comienza en el segmento 15.

G14 KILLER, ASESINO

Para dos o mds jugadores. Seleccione un
nimero en el que desee acertar. El indica-
dor LED muestra SEL. Este nimero es suyo
y todos los jugadores deben seleccionar
nimeros diferentes. Después que cada
jugador haya seleccionado un némero,
deben acertar en el segmento doble en

su segmento elegido para obtener el fitulo
de asesino. Si usted es un asesino, puede
«eliminar» a ofro jugador acertando en su
segmento. Este Gltimo pierde una vida y ya
no es asesino. Para recuperar el fitulo de
asesino, se debe volver a acertar el seg-
mento doble en el segmento seleccionado.
Si en su papel de asesino acierta acciden-
talmente en su propio segmento, pierde su
titulo de asesino y una vida. Gana el que
queda vivo al final.

Seleccione el nimero de vidas mediante la
tecla <SELECT>:

OP1: 3 vidas

OP2: 4 vidas

OP3: 5 vidas

OP4: 6 vidas

G15 DOUBLE DOWN, Doble o nada
El objetivo del juego es obtener el mayor
nimero de puntos en el segmento activo. To-
dos los jugadores comienzan con 40 puntos.
Comience el juego con un tiro en el segmento
15. Si no acierta al segmento 15, sus puntos
se reducirdn a la mitad. Si acierta al 15, se
agregardn 15 puntos a su puntuacién. Los
aciertos dobles y triples cuentan. Comience
la siguiente ronda en el segmento 16. Los
segmentos se jugardn en el orden de la tabla.
Gana el jugador con la puntuacién mds alta.

G16 Forty One, Cuarenta y uno
Juegue este juego como el juego Double
Down solo que aqui se juega una ronda
adicional. Debe lograr exactamente 41
puntos con tres tiros.

G17 ALL FIVES, SOLO CINCOS

El objetivo del juego es reducir en cada
ronda el resultado previamente establecido
de 51, 61, 71, 81 o 91. Para lograr un re-
sultado, los puntos totales para cada ronda
deben ser divisibles entre 5. Cuando por
ejemplo, un jugador logre en una ronda 20
puntos, el resultado es 4 (20+5=4). Cada
resultado de una ronda que no se pueda
dividir entre 5 no serd contabilizado.

Si una de las 3 flechas no aciertq, se
contabiliza como sin resultado. El ganador
es el primer jugador que logre o sobrepase
primero la puntuacién seleccionada.
Seleccione los puntos totales a lograr me-
diante la tecla <SELECT>:

OP1: 51 puntos

OP2: 61 puntos

OP3: 71 puntos

OP4: 81 puntos

OP5: 91 puntos

G18 SHANGHAI, SHANGHAI

En este juego debe acertar en la primera
ronda en el segmento uno, en la segunda
ronda en el segmento dos y asi sucesiva-
mente hasta el segmento 20 y la diana
y/o el centro de la diana. Solo cuentan los
aciertos en el orden correcto.

Si no acierta en un nimero, no obtiene puntos
y la siguiente vez se continia con el siguiente
nimero. Gana el jugador que haya podido
acumular la mayor cantidad de puntos.
Seleccione las opciones de juego mediante
la tecla <SELECT>:

OP1: El juego comienza en el segmento 1.
OP2: El juego comienza en el segmento 5.
OP3: El juego comienza en el segmento 10.
OP4: El juego comienza en el segmento 15.

SUPER SHANGHAI (S), SUPER SHAN-
GHAI (S)

Este juego se juega como el juego Shan-
ghdi solo que debe acertar en los segmen-
tos dobles y triples.

Seleccione las opciones de juego mediante
la tecla <SELECT>:

OP1: El juego comienza en el segmento 1.
OP2: El juego comienza en el segmento 5.
OP3: El juego comienza en el segmento 10.
OP4: El juego comienza en el segmento 15.

G19 GOLF

Tire consecutivamente en las rondas en los
campos objetivo de los nimeros 1 a 18 y
acierte en ellos consecutivamente (ronda

1 = se tira al campo objetivo del nimero
1, ronda 2 = se tira al campo objetivo del
ndmero 2, etc.). El objetivo del juego es
obtener el menor nimero de puntos por
ronda como sea posible.



Evaluacién de aciertos:

Triple = 1 punto (la mejor evaluacién, es

el turno del siguiente jugador automdtica-
mente)

Doble = 2 puntos

Sencillo = 3 puntos

Si no se acierta en el campo obijetivo deter-
minado = 5 puntos

El jugador dispone de 3 tiros por campo
obijetivo.

Si esté satisfecho con haber tirado un doble
en el primer tiro, puede entonces ceder el
turno al siguiente jugador y recibe 2 puntos
para el campo obijetivo correspondiente.

Si con su primer tiro acierta en el sencillo
del campo objetivo, obtiene 3 puntos.
Puede entonces decidir ceder el turno al
siguiente jugador o utilizar su segundo tiro.
Si no acierta en el campo objetivo, aumen-
ta su Puntuacién de 3 a 5 puntos. Si mejora
en el segundo tiro a doble, se reduce su
puntuacién de 3 a 2 y puede volver a
decidir terminar y tiene la posibilidad de
mejorar en el tercer tiro a triple (o volver

a empeorar). Si sobrepasa el puntaje
seleccionado por opcién, queda fuera del
juego.

Gana el jugador que queda al final o el
que tenga el puntaje mds bajo después de
18 campos objetivo.

G20 FOOTBALL, FUTBOL

Seleccione el campo de juego ya sea
mediante un tiro a la diana o mediante
eleccién de teclas. Después de la seleccién
se determina la linea en la que se debe
acertar. El segmento seleccionado es el
punto de inicio, el segmento que se encuen-
tre enfrente de este es la meta. Ejemplo: Si
selecciond el segmento 20, el segmento 3
es su meta.

El campo de juego estd dividido en 11 seg-
mentos, en los que debe acertar consecuti-
vamente.

Orden: Primero el segmento doble de 20,
después el segmento sencillo de 20, triple
20, segmento interior sencillo de 20, dianq,
centro de la diana, segmento interior senci-
llo de 3, triple 3, segmento exterior sencillo
de 3, segmento doble de 3. Se mostrardn
los segmentos en los que se debe acertar.

G21 BASEBALL, BEISBOL

En este juego juega nueve rondas («en-
tradas»). Cada jugador tira 3 dardos por
entrada.

Segmento sencillo = una base

Segmento doble = dos bases

Segmento triple = tres bases

Diana y/o centro de la diana «jonrén»
(solo se puede intentar con el tercer dardo)
Su objetivo es anotar tantas «carreras» por
ronda como sea posible. En la pantalla se
mostrard cada base.

G22 STEEPLECHASE, CARRERA DE
OBSTACULOS

Este juego es como una carrera de obsté-
culos que comienza en el segmento 20 y
transcurre en sentido horario alrededor del
juego electrénico de dardos. El final estd en
el segmento 5, entonces debe acertar toda-
via en la diana y/o en el centro de la diana.
En la carrera de obstéculos solo puede
acertar en los segmentos sencillos internos,
es decir, en lo que se encuentran entre la
diana y/o el centro de la diana y el anillo
de triples. Los segmentos triple 13, triple 17,
triple 8 y triple 5 son los obstaculos en los
que también tiene que acertar.

G23 ELIMINATION, ELIMINACION
En este juego debe sobrepasar con tres
tiros la puntuacién de del contrincante con
el turno anterior al suyo.

Si no lo logra, pierde usted una vida.
Seleccione el nimero de vidas mediante la
opcién <SELECT>:

OP1: 3 vidas

OP2: 4 vidas

OP3: 5 vidas

G24 HORSESHOES, LANZAMIENTO
DE HERRADURAS

En este juego solo se contardn sus acier-
tos en los segmentos 20 y 3. También se
contardn los segmentos dobles y triples en
el érea.

Seleccione el nimero de puntos mediante
la tecla <SELECT>:

OP1: 15 puntos

OP2: 16 puntos

OP3: 17 puntos

OP4: 18 puntos

OP5: 19 puntos hasta OP10: 25 puntos

G25 BATTLEGROUND, CAMPO DE
BATALLA

En este juego usted toma la mitad superior
del juego electrénico de dardos y debe
acertar en la mitad inferior con sus tres
tiros. El contrincante toma la mitad inferior
y debe acertar en la mitad superior. Antes
del juego deciden quién toma qué mitad.
Puede seleccionar las siguientes opciones
mediante la tecla <SELECT>:
Battleground Double, Campo de
batalla doble

Solo cuentan los segmentos dobles.
Battleground Triple, Campo de ba-
talla triple

Solo cuentan los segmentos triples.
Battleground General, Campo de
batalla general

Juegue como el campo de batalla normal,
pero para terminar debe acertar en la
diana y/o el centro de la diana.

Mitad superior: Segmentos:
11,14,9,12,5,20,1, 18, 4, 13.

Mitad inferior: Segmentos:

6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND,
CAMPO DE BATALLA AVANZADO
Este juego se juega como el campo de
batalla normal. Pero aqui los segmentos
dobles y triples son taby, no se deben acer-
tar. Si acierta a uno de los segmentos taby,
pierde una vida.

G27 PAINTBALL

Este juego es similar al juego de campo de
batalla. Si acierta dos veces al centro de
La diana, conquista la bandera enemiga.
El objetivo es destruir todos los segmentos
enemigos o conquistar la bandera enemiga.
Seleccione las opciones mediante la tecla
<SELECT>:

Paintball Double, Paintball doble
Aqui cuentan solo los segmentos dobles y
se debe acertar tres veces en el centro de
la diana.

Paintball Triple, Paintball triple

Aqui cuentan solo los segmentos triples y
se debe acertar tres veces en el centro de
la diana.

Localizacién de averias

No hay corriente

Asegurese de que el adaptador de red

estd enchufado en una toma de corriente y
que la conexién del adaptador de red se
encuentra en el enchufe de red de la diana.

No hay resultados

Compruebe si el juego se encuentra en el
modo «Ajustes» o «Pausa». Después com-
pruebe si los campos de resultados o las
teclas de funcionamiento estén atascadas.

Elemento de resultados atascado o
tecla de funcionamiento atascada
Durante el transporte o durante el funcio-
namiento normal de la diana puede pasar
que los elementos de resultados se atas-
quen temporalmente y que no se cuenten
los resultados.

Se emite una sefial de advertencia y una
pantalla muestra el elemento atascado
intermitente.

Extraer suavemente el dardo en el elemen-
to o deslizar a ambos lados el elemento
con una ligera presién de los dedos libera
répido normalmente el elemento. Entonces
se puede proseguir con el juego, el conteo
de resultados continGa exactamente donde
se interrumpid.

Retirar puntas de dardos rotas

El manejo de las puntas suaves es seguro
pero no duran mucho. Si una punta se rom-
piera y quedara atorada en la diang,
intente extraerla con cuidado con unas
pinzas adecuadas. Si la punta rota es tan
corta que no la puede extraer, también se
puede deslizar hacia dentro a través de la
abertura en el tablero. La punta suave no
puede dafar el sistema electrénico detras
del elemento.
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Sin embargo, para este procedimiento le
recomendamos explicitamente el uso de
una punta suave intacta de un dardo. No
deslice nunca una punta corta rota a través
de la diana con un objeto metdlico, ya

que una punta metdlica puede ocasionar
facilmente dafios al tablero si se inserta
muy profundamente en la diana. Entre mds
pesado sea el dardo, mayor es el peligro
de que se rompa la punta.

Fluctuaciones de tensién o interfe-
rencias electromagnéticas

En situaciones extremas en las que existen
impulsos de interferencias electromagnéti-
cas masivos, el sistema electrénico puede
fallar o producir resultados erréneos.
Ejemplos:

En caso de tormentas eléctricas fuertes,
fluctuaciones de tensién de red extremas,
falta de tensién o colocacién del juego de
dardos muy cerca de motores o aparatos
de microondas.

Para restablecer el funcionamiento normal,
se debe retirar la clavija de enchufe durante
varios segundos y volverla a conectar.

Debe asegurarse naturalmente de que la
causa de la interferencia se haya eliminado.

Almacenamiento, limpieza

ilmportante! Extraiga el adaptador
de red del enchufe antes de limpiar
el articulo.

Limpie solo la diana con un paiio de
limpieza humedo. El adaptador de
red no debe entrar en contacto con
la humedad.

La utilizacién frecuente del articulo oca-
siona que se ensucie principalmente en

el lado delantero por el contacto con los
dedos. Limpie el lado delantero, las teclas y
las ventanas con un trapo himedo.
Recomendamos utilizar agua con un poco
de detergente suave como disolvente. Se-
car después con un trapo seco y suave. Si
no utiliza el articulo por un tiempo prolon-
gado, cibralo con un pafio para proteger-
lo del polvo.

Si no va a utilizarlo, almacene siempre

el articulo seco y limpio y a temperatura
ambiente.

iIMPORTANTE! No lo limpie con productos
de limpieza agresivos.
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Indicaciones para la
eliminacion

Este simbolo indica que el dispositi-

vo estd sujeto a la Directiva

2012/19/UE. Esta directiva
especifica que este dispositivo no puede
ser eliminado con la basura doméstica
normal al final de su vida dtil, sino que
debe ser entregado en puntos de recogidq,
centros de reciclaje o empresas eliminado-
ras de basura especialmente habilitados al
efecto. Proteja el medio ambiente y elimine
los productos correctamente.
No deseche las pilas/acumuladores con
la basura doméstica. Pueden contener
metales pesados y deben ser tratados
como residuos especiales. Los simbolos
quimicos de los metales pesados son estos:
Cd = cadmio, Hg = mercurio, Pb = plomo.
Por ello, elimine las pilas/acumuladores en
un punto de recogida comunitario.

>4 En suadministracién local o
EA municipal podrdn informarle sobre
otras posibilidades de eliminacién

del articulo usado. No deje material de
embalaje, como bolsas de pldstico, en
manos de nifios. Guarde el material de
embalaje en un lugar inaccesible para
éstos.

/\. Al separar los residuos, tenga en

Lb.) cuenta la marcacién de los materia-
les de embalaje, que se indica con

abreviaturas (a) y ndmeros (b) que
significan lo siguiente: 1-7: pldsticos /
20-22: papel y cartén / 80-98: materiales
compuestos.
El articulo y su material de embalaje son
reciclables, deséchelos separados para un
mejor tratamiento de los residuos.
El logo «Triman» solo se aplica en Francia.

Indicaciones relativas a
la garantia y la gestion de
servicios

El articulo ha sido fabricado con gran
esmero y sometido a controles constantes.
Para el mismo, DELTA-SPORT HANDELS-
KONTOR GmbH ofrece a los clientes
finales particulares una garantia de tres
afos a contar desde la fecha de compra
(periodo de garantia) con arreglo a las
condiciones que se exponen a continua-
cién. La garantia tiene validez Gnicamente
para fallos del material y fabricacién. La
garantia no cubre las piezas sometidas a
un desgaste normal, las cuales se conside-
ran piezas de desgaste (p. ej., pilas) asi
como tampoco piezas fragiles como, p. ej.,
interruptores, baterias o piezas fabricadas
en vidrio o cristal.

Se excluyen derechos derivados de esta
garantia, si se ha realizado un uso inco-
rrecto o abusivo del articulo o que no se
encuentre dentro del marco del uso o dmbi-
to de uso previstos o si no se ha observado
lo recogido en el manual de instrucciones,
a no ser que el cliente final demuestre que
existen fallos del material o fabricacién

no derivados de una de las circunstancias
expuestas anferiormente.

Las demandas derivadas de la garantia
sélo podrén presentarse dentro del periodo
de garantia exhibiendo el comprobante

de compra original. Le rogamos, por ello,
que conserve el comprobante de compra
original. El periodo de garantia no se verd
prolongado por ningin tipo de reparacién
realizada con motivo de la garantia, la
garantia legal o como gesto de buena vo-
luntad. Esto se aplica también a las piezas
sustituidas o reparadas.

Por favor, dirija sus quejas primero a la
linea telefénica del servicio de atencién al
cliente que se indica a continuacién o pén-
gase en contacto con nosotros por correo
electrénico. Si el caso estd cubierto por la
garantia, a nuestra eleccién, repararemos
o cambiaremos gratuitamente el articulo

o le restituiremos el precio de compra del
mismo. De la garantia no se derivan ofros
derechos.

Esta garantia no limitard sus derechos lego-
les, especialmente los derechos de garantia
frente al vendedor correspondiente.

IAN: 425625_2301

@& Servicio Espafia
Tel. 900 984 989
E-Mail: deltasport@lidl.es



Hijertelig tillykke!
Du har valgt at kebe et kvalitetsprodukt.
Leer produktet at kende, inden du tager det i
brug ferste gang.
Det gor du ved at lese neden-
stdende spil- og betjeningsvej-
ledning omhyggeligt.
Brug kun produktet som beskrevet og til de
angivne anvendelsesomréder. Opbevar
denne spil- og betjeningsvejledning et
sikkert sted. Udlever ogsé& alle dokumenter,
hvis produktet videregives til en tredjepart.

Leveringsomfang

1 x elektronisk dartskive (inkl. to fadder)

12 x skaft (3 x hhv. bl&, gren, red og sort)

12 x greb

12 x flight (3 x hhv. bl&/hvid, gren/hvid,
red/hvid og sort/hvid)

112 x softtip (spids)

1 x netadapter

4 x skrue og dyvel

1 x kastelinje

1 x boreskabelon

1 x spil- og betjeningsvejledning

Tekniske data

Elektronisk dartskive

Model: DL-13115, DL-13116

Mél: ca. 42 x 51,7 x 2,6 cm (B x Hx L)

Tilslutningsvaerdier: 9 V=== 500 mA

Netadapter

Model: EU: GQ06-090050-Z2G

Model: UK: GQ04-090050-AB

Indgang:

100-240 V ~\, 50/60 Hz 0,3 A maks.

Udgang: 9 V=500 mA 4,5W

Producentens navn eller handelsmaerke,

handelsregisternummer og adresse:

Manufacturer: Dong Guan City

GangQi Electronic Co., Ltd.

Trade mark: N/A

Commercial Number:

914419007929512928

Address: Privately Operated Industrial District,

ShiYong, 532600 Heng Li Town, Dong

Guan, Guangdong, People’s Republic of

China

Modelbetegnelse: EU: GQ06-090050-ZG
UK: GQ06-090050-AB

Indgangsspaending: 100-240 V

Indgangsvekselstremfrekvens: 50/60 Hz

Udgangsspeending: 2,0 V

Udgangsstrem: 0,5 A

Gennemsnitlig effektivitet i drift: 78,35 %

Effektivitet ved lav belastning (10 %): / %

Effektforbrug uden belastning: 0,061 W

D = Beskyttelsesklasse |l

=== Symbol for jsevnspaending

N\, Symbol for vekselspaending

oo Hulstikkets poler
Fremstillingsdato (mé&ned/ér):

08/2023

C € Hermed erklaerer Delta-Sport
Handelskontor GmbH, at denne

artikel er i overensstemmelse med fzlgende
grundlzeggende krav og de avrige
geeldende bestemmelser:

2014/30/EU - EMC-direktiv
2011/65/EU - RoHS-direktiv
2014/35/EU - lavspaendingsdirektiv
Bestemmelsesmaessig brug

Denne artikel er sportsudstyr og ikke egnet
til barn under 14 arl

Artiklen indeholder smé&dele, der kan blive
slugt of barn, og kraever som sportsudstyr
nejagtighed, koncentration og en veludvik-
let motorik.

Artiklen er kun beregnet til privat, indenders
brug og ikke til erhvervsmaessig brug eller
udenders brug.

Denne artikel er udelukkende egnet til brug
af pile med bled spids (softtip). Brug af pile
med stélspids fordrsager skader, der ikke
kan repareres. Fiern beskyttelsesfilmen fra
dartskiven.

Sikkerhedsanvisninger
I\ Livsfare!

* Lad aldrig bern vaere alene
med emballagematerialet. Der
er kvaelningsfarel!

A Fare for kvaestelser!

* Denne artikel er ikke beregnet
til at blive anvendt af personer
(herunder bern) bed begraense-
de fysiske, sensoriske eller psyki-
ske evner eller manglende erfa-
ring og eller manglende viden,
medmindre de er under opsyn
af en person, som er ansvarlig
for deres sikkerhed eller modta-
ger vejledning af denne person,
mens de anvender artiklen.

* Barn skal vaere under opsyn for
at sikre, at de ikke leger med
artiklen.

* Rengering og almindelig vedli-
geholdelse ma ikke udfgres af
barn uden opsyn.

* Kast eller sigt ikke med pilene
mod personer eller dyr.

* Veer opmaerksom pd, at artiklen
under brugen sa vidt muligt
skal opstilles et sted, der er
utilgeengeligt for personer.

* M4 ikke fastgeres pa dere!

* Metalspidser mé ikke anvendes!

* Der md ikke foretages modifi-
kationer pd artiklen!

* Anvend kun netadapteren sam-
men med dartskiven DL-13115,
DL-13116.

* Anvend kun den medfglgende
netadapter!

* Afbryd netadapteren fra stram-
nettet, far du afbryder forbin-
delsen mellem netadapter og
dartskive.

* Netadapteren egner sig kun til
indenders brug. Hold den fri
for fugt.

* Netadapteren ma ikke laenge-
re anvendes, hvis huset eller
ledningen til artiklen er beska-
diget.

* Afbryd stremforbindelsen til
artiklen, hvis den ikke skal an-
vendes i leengere tid.

* Udgangsledningen md ikke
kortsluttes.

* De udvendige tilslutningslednin-
ger til denne transformator kan
ikke udskiftes. Hvis ledningen
er beskadiget, skal transforma-
toren bortskaffes.

* Anvend kun originale reserve-
dele i tilfelde af en defekt!

YAN Undga tingsskader!

* Anvend udelukkende egnede
reservespidser for at undgé, at
pilene preller of p& dartskiven.
Lange spidser anbefales ikke fil
elektroniske dartskiver. De bliver
hurtigt bajede eller knaekker let
af (Fierne knaekkede spidser fra
dartskiven - Fejlsggning).
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o Udsaet ikke artiklen for ekstreme
vejrforhold eller temperaturer.

* Beskyt artiklen mod vaede og
fugt. Elektronikken kan blive
beskadiget.

Monteringsveijledning

Montering af dartskiven

(fig. B og C)

1. Veelg en egnet placering med ca. 3 m fri
plads.

2. "Kastelinjen” befinder sig 2,37 m fra
dartskiven. Fastger dartskiven pé vaeg-
gen, s& midten af bull's eye sidder i en
hejde af 1,73 m over gulvet.

3. Marker de tilhgrende borehuller med en
blyant ved hjalp of den medfelgende
boreskabelon. Markeringerne angivet
med "+" viser dartskivens ophaengnings-
beslag. Markeringerne angivet med "O”
viser hullerne i dartskiven til permanent
vaegmontering.

4. Monter dartskiven enten med ophaeng-
ningsbeslaget (13) (3 skruer) eller med
permanent veegmontering (12) (4 skru-
er). Krydset i midten af boreskabelonen
markerer hajden of bull's eye p& dartski-
ven. Monter derefter dartskiven med de
medfelgende skruer og rawlplugs.

Montering af pilene

(fig. D)

Skru spids og skaft p& grebet som vist, og

saet det udfoldede flight ind i krydskeerven.
Bemezerk: Sorg for, at spidsen skrues fast
pé den flade side af grebet.

Montering af fedderne

(fig. E)

Du kan ogsé opstille dartskiven uden vaeg-

montering p& et egnet underlag ved hjzelp

af de to fadder (14). De to fadder (14)

befinder sig p& bagsiden af dartskiven.

Bemaerk, at opstilling af dartskiven kan gé

ud over spillet. Ved opstillingen fér dartski-

ven en haldning, og positionen kan ikke

indstilles optimalt.

1. Lesn de to fedder (14) fra holderen p&
bagsiden af dartskiven.

2. Fastger fedderne (14) p& bagsiden af
dartskiven, som vist i fig. E.

Delenes betegnelse og funktion

(fig. A og C)

B Enkelt/single: Pointtal som vist

H Dobbelt/double: Pointtal x 2

E Tredobbelt/triple: Pointtal x 3

B3 Bull: Yderringen teeller 25 point; bull's
eye teeller 50 point

H Fangring: Kantkast, ingen point

B Haittaler

Tilslutningsstik til netadapter

B 4 LEDdisplays

E2 Funktionstaster
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I Spilleliste
i Pileholder
iE Borehuller
[E Ophaengningsbeslag (bagside)

Betjening af dartskiven

Bemaerk: Apparatet bliver varmt
under normal drift.

Teende/slukke

Artiklen er udstyret med automatisk sluk-
ning. Forbind netadapteren med dartskiven
og stikkontakten for at taende for artiklen.
Hvis artiklen ikke anvendes i mere end

10 minutter, slukker displays og systemer
automatisk (standby-tilstand). S& leenge net-
adapteren er tilsluttet, “husker” artiklen den
seneste stilling. Tryk p& en valgfri funktions-
tast for at teende for artiklen igen.

Traek stikket ud af stikkontakten for at slukke
helt for artiklen.

Funktionstaster
(fig. A)

Tryk p& POWER-asten for at teende og
slukke artiklen.

Tryk p& GAME-asten for at vaelge et spil.

| resultatlisten vises spilnummeret gverst til
venstre og spilnavnet averst il hgjre, spil-
lemulighederne nederst til venstre og antal
spillere nederst il hgjre.

Bemaerk: Tryk én gang pd GAME i lzbet of
spillet for at afbryde spillet og starte forfra.

Tryk p& SELECT-tasten for at veelge indstillin-
ger for alle spillere i et spil.

Bemaerk: Forkortelser for indstillingerne
vises i displayet nederst til venstre.

Tryk p& PLAYER-+asten for at vaelge antal
spillere, inden spillet starter.

Du har mulighed for at vaelge 1 til 16 spille-
re eller at spille i hold (2-2 til 8-8).

Under et spil vises pointtal for de fire farste
spillere ved at trykke p& PLAYER-tasten.
Hold PLAYER-asten inde for at se pointtal
for de efterfelgende spillere.

Bemaerk: Antal spillere vises i LED-display-
ene med de tilharende indikatorlamper.

DOUBLE/MISS

Tryk p& DOUBLE/MISS-asten for at indstil-
le funktionen Double In eller Double Out i
spillet GO1.

Tryk 1 x: Double In,

Tryk 2 x: Double Out (red indikator i venstre
scoringstavle, 10),

Tryk 3 x: med Double In, Double Out,

Tryk 4 x: Master Out,

Tryk 5 x: Double In/Master Out,

Tryk 6 x: alle fravalgt - ingen LED.

Tryk p& DOUBLE/MISS+asten efter et kast,
hvis dartskiven ikke blev ramt, for at reduce-
re antallet of resterende pile.

Forudindstilling: SOUND lydstyrke 4.
Tryk p& SOUND-+asten for at vaelge mellem
7 lydstyrkeniveauer eller slukke for lyden.

START/HOLD

Tryk p& START/HOLD-tasten for at starte et
spil eller at skifte til naeste spiller under et

spil.
CYBER MATCH

Tryk p& CYBER MATCH-tasten for at starte
et spil mod en virtuel modstander. Ved at
trykke flere gange pétasten indstiller du den
virtuelle modstanders styrke (C1 = sveereste
modstander - C5 = letteste modstander).
Bemaerk: Efter et kast kan du ved at
trykke pé tasten CYBER MATCH slette det
sidste kast og gentage kasten.

Tryk p& DARTOUT/SCORE-asten i spillene
301, 401, 501 osv. med 160 point eller
feerre tilbage for at f& en elektronisk kaste-
anbefaling. Double- og triple-kast er angivet
med 2 og 3 streger.

Bemaerk: Hvis du holder tasten inde
under spillet, bliver spillernes resterende liv
vist, hvis du spiller et spil med liv.

BOUNCE OUT

Hvis du trykker pa tasten BOUNCE OUT
under et spil, kan du annullere det seneste
kast. Du mé ikke gentage kastet.

Tryk pé& RESET-tasten for at nulstille alle

indstillinger og point i et spil.
Bemeaerk: Lydstyrken bliver som standard
sat tilbage il 3.

GAME GUARD
Med GAME GUARD-asten spaerrer du

tasterne under spillet. LED’en “game guard”
lyser imens.

Ved at trykke pé tasten HANDICAP kan du
fer spillets start indstille forskellige svaer-
hedsgrader for forskellige spillere.

Tryk forst p& <PLAYER>-tasten, og veelg
spiller 1. Tryk p& <HANDICAP>-tasten,

og indstil handicap for spiller 1. Tryk p&
<PLAYER>tasten, og veelg spiller 2. Indstil
handicap for spiller 2. Indstil handicap for
alle deltagende spillere.

Tryk p& START/HOLD-tasten for at starte
spillet.

Bemaerk: Fer spillets start vises de enkelte
handicap pé LED-displayene.



Spilindstilling og -afvikling

Indstil et spilleforlab som falger:

1. Veelg et spil efter eget valg med <GA-
ME>-+tasten.

2. Tryk p& <PLAYER>-tasten for at bestemme
antal spillere (1 til 16 spillere).

Bemaerk: Hvis du trykker p& <CYBER-

MATCH>-tasten, spiller du mod compute-

ren.

3. Indstil en svaerhedsgrad for hver spiller
med <HANDICAP>+asten.

4. Tryk p& <DOUBLE/MISS>-tasten for
spillene 301-901 for at veelge yderligere
indstillinger.

5. Tryk p& <START/HOLD>-tasten for at
starte spillet.

Spilafvikling

1. Hver spiller kaster 3 pile hver runde. Efter
den tredje pil lyder et signal, og display-
et blinker.

2. Fiern forsigtigt pilene fra dartskiven.

Bemazerk: Det er nemmest at fierne pilene

fra dartskiven ved at dreje dem let hgjre

om, mens du traekker ud.

3. Tryk p& <START/HOLD>-asten for at
starte naeste spillers tur.
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Spiludvalg og liste over spillemuligheder

| falgende tabel er de mulige spil anfert med nummer, betegnelse, forkortelse og valgmuligheder.

Nr. Betegnelse Fork. SELECT (OP 1 til maks. 12)

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

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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Spil

GO1 301-901

| dette spil bliver dine point for hver pil pr.
tur (3 kast pr. spiller) trukket fra (start)scoren
(f.eks. 301 eller 501 osv.). Spilleren der
farst nér O (nejagtigt), vinder spillet. Hvis du
kaster for mange point, bliver turen ikke med-
regnet, og du starter naeste tur med samme
antal point, som du havde fer forrige tur.
Veelg indstillingerne Double-IN/Doub-
le-OUT med <DOUBLE/MISS>+tasten:
OP1: DoubleIN - Spillet begynder forst,
nér du rammer et felt i double-ringen.
OP2: Double-OUT - Du skal ramme et
doublefelt for at afslutte spillet.

OP3: DoubleIN-OUT - Du skal ramme et
doublefelt for at kunne begynde og afslutte
spillet.

OP4: MASTER-OUT - Du skal ramme et
double- eller triple-felt for at afslutte spillet.
OP5: Double-IN/MASTER-OUT - Farst
skal du ramme et doublefelt for at starte
spillet og et dobule- eller triple-felt for at
afslutte spillet.

Tryk p& <SELECT>-tasten for at veelge mel-
lem spillene 301-901.

OPé6: Standard - Spillet begynder, uanset
hvilket felt du har ramt.

GO02 CRICKET

Her spiller du udelukkende med tallene fra
15 til 20 samt bull og bull's eye. Mdlet er
at f& flest point og lukke de enkelte tal (seg-
menter). Du fér tre pile pr. tur. Hvis du ram-
mer et tal fre gange, er tallet (segmentet)
&bnet. Kun treeffere i det &bnede segment
giver point. Rammer din modstander ogsé
det &bnede segment tre gange, bliver det
lukket igen, og du kan ikke laengere samle
point i defte segment.

Double- og triple-ringene teeller henholdsvis
2 og 3 treeffere.

Du kan &bne segmenterne i en valgfri
reekkefalge.

Vinderen er den, der f&r flest point og
lukker flest segmenter. Hvis du har lukket
flest segmenter, men har feerre point, skal
du preve at ramme de dbne segmenter, for
modstanderen lukker dem.

Veelg de forskellige indstillinger med
<SELECT>-tasten.

NO-SCORE-CRICKET

Her spiller du en variant af cricket, hvor du
lukker segmenterne med treeffere. | denne
variant samler man ikke point. Vinderen er
den, der har lukket flest segmenter.

Veelg denne indstilling med tasten <SELECT>.

GO03 SCRAM

(for 2 spillere eller 2 hold)

| denne variant af cricket teeller kun tallene
fra 15 il 20, bull og bull's eye.

Man spiller to runder. | farste runde prever
spiller 1 at lukke de &bne segmenter. Mod-
standeren, spiller 2, kan kun samle point i
de &bne segmenter.

Farste runde slutter, nér alle de abne seg-
menter er blevet lukket. | runde 2 praver din
modstander, spiller 2, at lukke alle segmen-
terne, og du prever at score point. Spilleren
med flest point vinder.

GO4 CUT THROAT CRICKET

Denne variant of cricket gar ud pé at lukke
segmenterne og lave s& f& point som muligt.
Spilleren med feerrest point har vundet.

| denne variant far du kun point, nér din
modstander rammer segmenter, der allere-
de er lukket.

Eksempel: Du lukker segment 20 i andet
kast. Din modstander har i ferste kast ramt
enkelt 20 og i andet kast dobbelt 20. Hvis
han rammer et 20-segment igen i fredje kast,
far modstanderen pointene fra det tredje kast.

GO5 ENGLISH CRICKET

(kun for 2 spillere)

| denne variant of cricket skal du ramme
bull og/eller bull's eye 9 gange for at afslut-
te runden. Bull's eye teeller dobbelt. Hvis din
modstander ikke rammer bull og/eller bull's
eye, far han lagt de point til, som han rammer
ved kastet. Du kan f& point i ferste runde, han
skal dog mindst n& 40 point. Rammer du bull
og/eller bull's eye, fér din modstander trukket
en bull og/eller en bull's eye fra. Du far mere
tid il at samle point. Né&r din modstander

har ramt bull og/eller bull's eye 9 gange, er
ferste runde forbi, og anden runde starter
med ombyttede roller.

G06 ADVANCED CRICKET

Denne variant af cricket er for rutinerede
spillere. Her teeller kun double- og triple-
segmenterne, men double teller enkelt, og
triple teeller dobbelt. Bull tzeller enkelt, og
bull's eye dobbelt ngjagtig som i Cricket.

G07 SHOOTER

| dette spil vaelger computeren ftilfseldigt

et segment, som vises i displayet fer hver
runde. Du skal ramme dette segment. Sing-
le-segmenter teeller enkelt, double-segmen-
ter dobbelt, triple-segmenter tredobbelt, bull
firdobbelt. Hvis computeren vaelger bull's
eye, sa teeller bull dobbelt og bull's eye
firdobbelt. Spilleren med flest point vinder.
Veelg antal runder med <SELECT>-tasten:
OP1: 6 runder

OP2: 7 runder

OP3: 8 runder

OP4: 9 runder

OP5: 10 runder

OP6: 11 runder

OP7: 12 runder

GO8 BIG SIX

| dette spil er 6 det farste malsegment. Hvis
du ikke rammer 6, mister du et liv.

Nu skal din modstander prave at ramme 6.
Rammer du mélsegmentet i begge de to ferste
kast, afger tredje kast det nye mélsegment.
Du vinder, nér din modstander har mistet
alle sine liv.

Veelg antal liv med <SELECT>-asten:

OP1: 3 liv

OP2: 4 liv

OP3: 5 liv

OP4: 6 liv

OP5: 7 liv

G09 OVERS

Hver spiller kaster tre gange. Hvis man med
tre pile far faerre point end modstanderen,
mister man et liv. Ellers mister han et liv. Den
spiller der farst mister alle sine liv, har tabt.
Veelg antal liv med <SELECT>-+asten:

OP1: 3 liv

OP2: 4 liv

OP3: 5 liv

OP4: 6 liv

OP5: 7 liv

G10 UNDERS

Dette spil starter fra 180 point. Hver spiller
kaster tre gange. Hvis du kaster faerrest
point i fgrste runde, skal din modstander
undergé dit antal point. Ellers mister han et
liv. Ved et fejlkast fér du 60 strafpoint.
Ellers mister han et liv. Den spiller der farst
mister alle sine liv, har tabt.

Veelg antal liv med <SELECT>+asten:

OP1: 3 liv

OP2: 4 liv

OP3: 5 liv

OP4: 6 liv

OP5: 7 liv

G11 COUNT UP

| dette spil er dit m&l at opnd et bestemt
antal point. Alle traeffere taeller med.
Spilleren som farst nér det forudbestemte
antal point eller hajere, har vundet.
Veelg antal point med <SELECT>-tasten:
OP1: 300

OP2: 400

OP3: 500

OP4: 600

OP5: 700

OPé: 800

OP7: 900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

Hver spiller mé& kaste tre pile pr. runde.
Maélet med dette spil er at f& det hajeste,
samlede resultat. Den som har flest point
efter det fastlagte antal runder, er vinderen.
Veelg antal runder med <SELECT>-tasten:
OP1: 3 runder

OP2: 4 runder

OP3: 5 runder

OP4: 6 runder
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OP5: 7 runder
OP6: 8 runder
OP7: 9 runder
OP8: 10 runder
OP9: 11 runder
OP10: 12 runder
OP11: 13 runder
OP12: 14 runder

G13 ROUND THE CLOCK

Hver spiller skal i raekkefalge ramme
segmenterne fra 1 til 20 og bull og/eller
bull's eye. Du har tre kast pr. runde og skal
ramme de viste segmenter. N&r du rammer
segmentet, vises det naeste segment, du skal
ramme. Vinderen er den, som farst har ramt
alle segmenter.

Veelg indstillingerne med <SELECT>-tasten:
OP1: Spillet starter i segment 1.

OP2: Spillet starter i segment 5.

OP3: Spillet starter i segment 10.

OP4: Spillet starter i segment 15.

Double- og friple-segmenter teeller enkelt.

ROUND THE CLOCK Double

Til dette spil veelger du med <SELECT>+asten
d = double.

Her geelder de samme regler som i spillet
ROUND THE CLOCK, men her tzeller kun
double-segmenterne.

Vaelg indstillingerne med <SELECT>-tasten:
OP1: Spillet starter i segment 1.

OP2: Spillet starter i segment 5.

OP3: Spillet starter i segment 10.

OP4: Spillet starter i segment 15.

ROUND THE CLOCK Triple

Til dette spil vaelger du med <SELECT>+asten
t = triple.

Her geelder de samme regler som i spillet
ROUND THE CLOCK, men her tzeller kun
triple-segmenterne.

Veelg indstillingerne med <SELECT>-tasten:
OP1: Spillet starter i segment 1.

OP2: Spillet starter i segment 5.

OP3: Spillet starter i segment 10.

OP4: Spillet starter i segment 15.

G14 KILLER

For to eller flere spillere. Veelg et tal, som

du vil ramme. LED-displayet viser SEL. Dette
nummer er dit, og alle spillere skal vaelge
forskellige numre. Nér alle spillere har valgt
et nummer, skal du ramme double-ringen

i dit valgte segment for at blive “Killer”.

Nér du er Killer, kan du “ekspedere” en
anden spiller ved at ramme vedkommendes
segment. Den pagaeldende mister et liv og
er ikke laengere selv Killer. For at f& status af
Killer igen, skal man igen ramme double-rin-
gen i sit udvalgte segment.

Hvis du som Killer kommer til at ramme dit
eget segment ved et uheld, mister du status
som Killer og et liv. Den sidste overlevende
spiller vinder.
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Veelg antal liv med <SELECT>-tasten:
OP1: 3 liv
OP2: 4 liv
OP3: 5 liv
OP4: 6 liv

G15 DOUBLE DOWN

Mélet med spillet er at f& flest point i de
aktive segmenter. Alle spillere begynder
med 40 point. Spillet starter med et kast i
segment 15. Hvis du ikke rammer segment
15, bliver dine point halveret. Rammer du
15, far du lagt 15 point til din score. Doub-
le- og triple-treeffere taller. Naeste runde
starter i segment 16. Segmenterne spilles
igennem i reekkefalgen i tabellen. Spilleren
med flest point vinder.

G16 Forty One

Dette spil foregér p& samme méde som Doub-
le Down, her spiller du bare en runde mere.
Du skal ramme ngjagtig 41 point med tre kast.

G17 ALL FIVES

Spillet gér ud pé& at formindske det forud-
indstillede resultat i hver runde pé 51, 61,
71, 81 eller 91. For at fa et resultat, skal det
samlede antal point for hver runde vaere
deleligt med 5. Hvis en spiller for eksem-
pel far 20 point i en runde, er resultatet 4
(20 + 5 = 4). Runderesultater der ikke kan
deles med 5, taeller ikke.

Hvis en spiller ikke rammer med en of de

3 pile, taller resultatet heller ikke. Den
farste spiller der nar eller overskrider det
valgte antal point, vinder.

Velg det samlede antal point, der skal nés,
med <SELECT>-tasten:

OP1: 51 point

OP2: 61 point

OP3: 71 point

OP4: 81 point

OP5: 91 point

G18 SHANGHAI

| dette spil skal du ramme segment et i for-
ste runde, det andet segment i runde to osv.
indtil segment 20 hhv. bull og/eller bull's
eye. Kun treeffere i den rigtige reekkefelge
teeller.

Hvis du misser et tal, giver det ingen point,
og naeste gang fortseetter du med naeste tal.

Spilleren der kunne samle flest point, vinder.

Vaelg spilleindstillingerne med
<SELECT>-tasten:

OP1: Spillet starter i segment 1.
OP2: Spillet starter i segment 5.
OP3: Spillet starter i segment 10.
OP4: Spillet starter i segment 15.

SUPER SHANGHAI (S)

Dette spil foregér p& samme méde som
Shanghai, men du skal ramme double- og
triple-segmenter.

Valg spilleindstillingerne med
<SELECT>-asten:

OP1: Spillet starter i segment 1.

OP2: Spillet starter i segment 5.

OP3: Spillet starter i segment 10.
OP4: Spillet starter i segment 15.

G19 GOLF

Kast efter hinanden i runder efter felterne
med tallene 1-18, og ram dem i raekkefalge
(runde 1 = der kastes efter felt 1, runde 2 =
der kastes efter felt 2 osv.). Mdlet med spil-
let er at f& s f& point som muligt pr. runde.
Tildeling of point:

Triple = 1 point (den bedste score, turen gér
automatisk videre il naeste spiller i raekken)
Double = 2 point

Single = 3 point

Ingen treeffer i det angivne felt = 5 point
Hver spiller har 3 kast for hvert felt.

Hvis du er tilfreds med at have kastet en
double i ferste kast, kan du lade turen gé
videre fil naeste spiller og f& 2 point for det
péageeldende felt.

Hvis du rammer en single i mélfeltet i farste
kast, fér du 3 point. Nu kan du vaelge, om
du vil lade nzeste spiller overtage, eller om
du vil bruge dit andet kast.

Hvis du ikke rammer maélfeltet, stiger dit
pointtal fra 3 til 5 point. Forbedrer du dit
kast til en double i andet kast, falder din
score fra 3 til 2, og du kan igen valge at
stoppe eller prave at forbedre til en triple
(eller f& en déarligere score igen). Hvis du
overskrider det maksimale antal point valgt
i indstillingerne, udgdr du of spillet.
Vinderen er den sidste spiller, der er tilbage,
eller den med lavest score efter 18 felter.

G20 FOOTBALL

Vaelg banen enten ved at kaste pé skiven
eller med tasterne. Nar du har valgt, bliver
linjen der skal rammes, fastlagt. Det valgte
segment er startpunktet, det modstdende
segment er mdlet. Eksempel: Har du valgt
segment 20, er segment 3 dit mdl.

Banen er opdelti 11 felter, som du skal
ramme efter hinanden.

Raekkefolge: Farst double 20, s& det yder-
ste single 20-segment, triple 20, inderste
single 20-segment, bull, bull's eye, bull,
inderste single 3-segment, triple 3, yderste
single 3-segment, double 3. Segmenterne
man skal ramme, bliver vist.

G21 BASEBALL

Dette spil best& af ni runder (“innings”).
Hver spiller kaster 3 pile pr. inning.
Single-segment = en base
Double-segment = to baser
Triple-segment = tre baser

Bull og/eller bull's eye = "home run” (kan
kun forseges med den tredje pil)

Maélet er at lave s& mange “runs” pr. runde
som muligt. De enkelte baser vises pd
displayet.



G22 STEEPLECHASE
Dette spil er som et forhindringslgb, der
starter i segment 20 og gér en gang rundt

pd den elekironiske dartskive i urets retning.

Du slutter ved segment 5, og derefter skal
du ramme bull og/eller bull's eye.

| forhindringslebet mé& du kun ramme de
inderste single-felter, altsé dem der ligger
mellem bull og/eller bull's eye og triple-rin-
gen. Segmenterne triple 13, triple 17, triple
8 og triple 5 er forhindringerne, som du
ogsé skal ramme.

G23 ELIMINATION

| dette spil skal du med tre kast overgd
scoren for den modstander, der var foran
dig i reekken.

Hvis det mislykkes, mister du et liv.

Veelg antal liv med <SELECT>-insdstillingen:

OP1: 3 liv
OP2: 4 liv
OP3: 5 liv

G24 HORSESHOES

| dette spil teller det kun, nér du rammer

segmenterne 20 og 3. Double- og triplefel-

terne taeller ogs& med.

Veelg antal point med <SELECT>-tasten:
OP1: 15 point

OP2: 16 point

OP3: 17 point

OP4: 18 point

OP5: 19 point op til OP10: 25 point

G25 BATTLEGROUND

| dette spil har du everste halvdel af den
elekironiske dartskive og skal ramme den
nederste halvdel med dine tre pile. Mod-
standeren har den nederste halvdel og
skal ramme overste halvdel. Hvem der har
hvilken halvdel, bestemmer du fer spillet.
Du kan veelge felgende indstillinger med
<SELECT>-tasten:

Battleground Double

Kun double-segmenter teeller.
Battleground Triple

Kun triple-segmenter tzeller.
Battleground General

Spilles som almindelig Battleground, men
for at lukke skal du ramme bull og/eller
bull's eye.

Overste halvdel: Segmenter:
11,14,9,12,5,20, 1,18, 4, 13.
Nederste halvdel: Segmenter:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Dette spil spilles som almindelig
Battleground. Men her er double- og
triple-segmenterne forbudt - de méa ikke
rammes. Rammer du et af de forbudte seg-
menter, mister du et liv.

G27 PAINTBALL

Dette spil minder om Battleground. Ram-
mer du to gange i bull's eye, erobrer du
modstanderens fane. Mdlet er at tilintetgare
alle modstanderens segmenter eller erobre
modstanderens fane.

Veelg indstillingerne med <SELECT>-tasten:
Paintball Double

Her teeller kun double-segmenterne, og man
skal ramme bull's eye tre gange.

Paintball Triple

Her teeller kun triple-segmenterne, og man
skal ramme bull's eye tre gange.

Fejlsegning

Ingen strom

Kontroller, at netadapteren er sluttet il en
stikkontakt, og at netadaptertilslutningen er
sat i dartskivens filslutningsstik.

Ingen resultater

Kontroller, om spillet er i filstanden “Indstil-
linger” eller “Pause”. Kontroller derefter, om
resultatfelter eller funktionstaster binder.

Resultatelement binder, eller
funktionstast binder

Under transport eller normal drift of dart-
skiven kan det ske, at resultatelementerne
saetter sig fast og ikke laengere registrerer
resultater.

Der lyder et advarselssignal, og en indika-
tor blinker og viser elementet, der binder.
Normalt kan elementet hurtigt frigeres ved
at traekke pilen i elementet forsigtigt ud eller
skubbe elementet frem og tilbage med et let
fingertryk. Derefter kan spillet fortsaette, og
resultatoptaellingen fortszetter, hvor den blev

afbrudt.
Udtagning af knzekkede spidser

Softtips er ganske vist sikrere at héndtere,
men de holder ikke evigt. Hvis en spids
skulle knaekke og blive siddende i dartski-
ven, kan du preve at forsigtigt traekke den
ud med en egnet tang. Hvis det knaekkede
stykke af spidsen er sa kort, at det ikke
rager ud of dartskiven, kan det ogsé& trykkes
ind i skiven igennem &bningen. Den blade
spids kan ikke beskadige elektronikken, der
ligger bag elementet.

Til denne fremgangsméde anbefaler vi

pé det kraftigste at anvende en softtip

pé en pil, der stadig er i god stand. En
kort, knaekket spids mé& aldrig trykkes ind

i dartskiven med en spids metalgenstand,
da en metalspids let kan forérsage skader,
hvis den fares for dybt ind i dartskiven. Jo
tungere pil, desto starre er risikoen for, at
spidsen knaekker.

Stremsvingninger eller
elektromagnetisk interferens

| ekstreme situationer med massiv, elektro-
magnetisk interferens kan elektronikken
svigte eller give forkerte resultater.

Eksempler:

| kraftigt tordenveijr, ved ekstreme svingnin-
ger i netstrammen, spaendingsmangel eller
opstilling af dartspillet for taet p& elekiromo-
torer eller ved mikrobelgeapparater.

For at genoptage normal drift skal stikket
tages ud af kontakten i flere sekunder og
derefter saeftes i igen. Det skal naturligvis
ogsa sikres, at arsagen til fejlen er afhjulpet.

Opbevaring, rengoring

Vigtigt! Treek netstikket ud af stik-
kontakten, inden du renger artiklen.
Renger kun dartskiven med en
fugtig klud! Netadapteren ma ikke
komme i kontakt med fugt!

Ved hyppig brug of artiklen kommer der
isser pé& forsiden snavs fra bergring med
fingre. Renger forsiden, tasterne og vinduer-
ne med en fugtig klud.

Som rengeringsmiddel anbefaler vi vand
med en smule opvaskemiddel. Ter efter med
en ter, bled klud. Hvis artiklen ikke skal an-
vendes i laengere tid, er det bedst at daekke
den til med et stykke stof for at beskytte den
mod stv.

Opbevar altid artiklen tar og ren ved stue-
temperatur, nér den ikke er i brug.
VIGTIGT! Mé aldrig rengeres med skrappe
renggringsmidler.

Henvisninger vedr.
bortskaffelse

Symbolet ved siden af angiver, at

denne enhed er omfattet af direktiv

2012/19/EU. Dette direktiv fastsldr,
at man ved slutningen af denne enheds
levetid ikke m& bortskaffe den sammen med
det normale husholdningsaffald, men skal
aflevere den hos specielt udstyrede
indsamlingssteder, p& genbrugspladser
eller til affaldsh&ndteringsvirksomheder.
Skén miljget og bortskaf sagkyndigt.
Batterier, genopladelige eller e, m& ikke
bortskaffes sammen med husholdningsaffal-
det. De kan indeholde giftige tungmetaller,
og er derfor underlagt den samme hé&nd-
tering som farligt affald. Tungmetallernes
kemiske symboler er som falger:
Cd = cadmium, Hg = kviksglv, Pb = bly.
Indlever derfor de brugte batterier, genop-
ladelige eller ej, pé en af de kommunale
genbrugsstationer.

>4 Yderligere informationer om
B bortskaffelse of det udtjente apparat
kan indhentes hos kommunen.
Bortskaf apparatet og emballagen pé en
miligvenlig made. Opbevar emballagema-
terialer (som f.eks. folieposer) utilgeengeligt
for barn.
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/h\ Veer opmaerksom p& emballagema-

Laﬁ) terialernes maerkning under affalds-
sorteringen. Disse er markeret med

forkortelser (a) og tal (b), der har falgende
betydning: 1-7: Kunststoffer / 20-22: Papir
og pap / 80-98: Kompositmaterialer.
Produktet og emballagematerialerne kan
genbruges, hvorfor du bedes bortskaffe
dem separat for at opné& en bedre affalds-
h&ndtering.
Triman-logoet er kun geeldende for Frankrig.

Oplysninger om garanti og
servicehandtering

Varen er fremstillet med starste omhu og
under lebende kontrol. DELTA-SPORT HAN-
DELSKONTOR GmbH yder private slutkun-
der tre &rs garanti p& varen fra kebsdato
(Garantifrist) i henhold til fzlgende bestem-
melser. Garantien geelder kun for materiale-
og fremstillingsfejl. Garantien omfatter ikke
dele, der er udsat for normal slid og derfor
skal betragtes som sliddele (f.eks. batterier)
og ikke skrgbelige dele, f.eks. kontakter,
genopladelige batterier eller dele, der er
fremstillet of glas.

Garantien kan ikke geres gaeldende, hvis
varen er blevet anvendt ukorrekt eller
vagtsomt eller til andre formal end det
tilsigtede eller i det tilsigtede omfang. Go-
rantien bortfalder ligeledes ved manglende
overholdelse af anvisningerne i betjenings-
vejledningen. Kunden skal kunne pavise, at
der er tale om materiale- eller fremstillings-
fejl og ikke fejl som felge af ovenstéende
omsteendigheder.

Garantien kan kun geres gaeldende i garan-
tiperioden mod fremvisning af original kvit-
tering. Gem derfor den originale kvittering
Garantiperioden forleenges ikke i tilfeelde
af reparation i henhold til garantien, den
lovpligtige garanti eller pr. kulance. Dette
geelder ogsd for udskiftede og reparerede
dele.

| tilfeelde of klager er det muligt at kontakte
nedenstdende servicelinje eller kontakte

os pr. e-mail. Ved garantisager vil vi efter
eget sken reparere varen uden beregning,
ombytte varen eller refundere kabsprisen.
Der er ingen yderligere rettigheder under
garantien.

Dine lovmaessige rettigheder, herunder
navnlig garantikrav over for szlger, ind-
skraenkes ikke som fglge af denne garanti.

[AN: 425625_2301

Service Danmark
Tel. 32 710005
E-Mail: deltasport@lidl.dk
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Congratulazionil
Avete acquistato un articolo di alta qualita.
Consigliamo di familiarizzare con I'articolo
prima di cominciare ad utilizzarlo.
Leggere attentamente le se-
guenti istruzioni operative e di
gioco.
Utilizzare |'articolo solo nel modo descritto
e per gli ambiti di applicazione indicati.
Conservare accuratamente queste istruzioni
operative e di gioco. In caso di trasferimen-
to dell’articolo a terzi, consegnare tutfi i
documenti insieme allarticolo.

Contenuto della fornitura

1 x gioco freccette eletftronico
(con due piedi di supporto)

12 x freccette (in gruppi di 3 di colore bly,
verde, rosso e nero)

12 x corpi delle freccette

12 x alette (in gruppi di 3 di colore blu/
bianco, verde/bianco, rosso/
bianco e nero/bianco)

112 x softtip (punte)

1 x adattatore ca

4 x viti e bulloni

1 x linea per il lancio

1 x dima di foratura

1 x istruzioni operative e di gioco

Dati tecnici

Gioco freccette elettronico
Modello: DL-13115, DL-13116
Misure: ca. 42 x 51,7 x 2,6 cm (Lx A x |)
Caratteristiche alimentazione: 9 V===500 mA
Adattatore CA
Modello: UE: GQ06-090050-2G
Modello: Regno Unito: GQ06-090050-AB
Ingresso:
100-240 V™, 50/60 Hz 0,3 A Max
Uscita: 9 V=500 mA 4,5W
Nome o marchio commerciale del produtto-
re, numero di iscrizione al registro imprese
e indirizzo:
Manufacturer: Dong Guan City
GangQi Electronic Co., Ltd.
Trade mark: N/A
Commercial Number:
914419007929512928
Address: Privately Operated Industrial District,
ShiYong, 532600 Heng Li Town, Dong
Guan, Guangdong, People’s Republic of
China
Denominazione
del modello: EU: GQ06-090050-ZG

UK: GQO06-090050-AB
Tensione in ingresso: 100-240 V
Frequenza corrente alternata in ingresso:
50/60 Hz
Tensione in uscita: 9,0 V
Corrente in uscita: 0,5 A
Efficienza media durante I'utilizzo: 78,35%

Efficienza con basso carico (10%): / %
Potenza assorbita a vuoto: 0,061 W

D = classe di protezione |l

———= Simbolo di tensione continua

N\ Simbolo di tensione alternata

e« Polaritd del connettore coassiale
Data di produzione (mese/anno):
08/2023

Con la presente Delta-Sport
c Handelskontor GmbH dichiara che
questo articolo & conforme ai seguenti
requisiti di base e alle altre disposizioni
vigenti:
2014/30/UE - Direttiva EMC
2011/65/UE - Direttiva RoHS
2014/35/UE - Direttiva bassa tensione

Uso conforme alla

destinazione

Questo articolo sportivo e non & adatto a
bambini di et inferiore ai 14 anni.
L'articolo contiene pezzi piccoli, che
potrebbero essere ingeriti dai bambini,

e come attrezzatura sportiva, richiede
precisione, concentrazione e buone abilita
motorie.

L'articolo & destinato unicamente a uso pri-
vato e in inferni e non ne & consentito |'uso
a fini commerciali o in esterni.

Infine, I'articolo & adatto all’'uso di freccette
con punta flessibile (Soft tip). L'utilizzo di
freccette a punta rigida provoca danni irre-
parabili all’'articolo. Rimuovere la pellicola
protettiva dal bersaglio.

Indicazioni di sicurezza

A Pericolo di morte!

* Non lasciare il materiale di im-
ballaggio alla portata di bam-
bini non sorvegliati. Rischio di
soffocamentol

A Pericolo di lesioni!

* Questo articolo non & pensato
per essere utilizzato da perso-
ne (e bambini) con capacita
fisiche, sensoriali o mentali
limitate, o che non dispongono
dell’esperienza o della cono-
scenza necessarie, eccetto nel
caso in cui siano supervisionati
da una persona responsabile
della loro sicurezza o ricevano
istruzioni su come utilizzare
I"articolo.

| bambini dovrebbero essere
sorvegliati per assicurarsi che
non giochino con |'articolo.

La pulizia e la manutenzione

a cura dell’utente non devono
essere eseguite da bambini
non sorvegliati.

Non lanciare né puntare frec-
cette contro persone o animali.
Assicurarsi che I'articolo si trovi
in una posizione il pib inacces-
sibile possibile alle persone.
Non appendere alle portel!
Non utilizzare punte metalliche.
Non apportare modifiche
all’articolo.

Utilizzare |'adattatore CA asso-
ciato unicamente al bersaglio
DL-13115, DL-13116.

Utilizzare solo I'adattatore CA
in dotazione!

Scollegare I'adattatore CA dal-
la corrente prima di scollegarlo
dal bersaglio.

L'adattatore CA é riservato
all’'uso in interni. Tenere |'adat-
tatore lontano dall’umidita.
Sospendere |'utilizzo dell’adat-
tatore CA se la custodia o il
cavo dell’articolo sono dan-
neggiati.

Scollegare I'articolo dalla cor-
rente in caso di non utilizzo per
un lungo periodo di tempo.

La linea d'uscita non deve esse-
re soggetta a cortocircuiti.

Il cavo di collegamento ester-
no del presente trasformatore
non pud essere sostituito. Se la
linea & danneggiata, il trasfor-
matore deve essere sostituito.

In caso di difetti di fabbrica,
utilizzare solo pezzi di ricam-
bio originalil



/\ Evitare danni agli

oggetti!

* Utilizzare solo punte di ricam-
bio idonee per evitare che le
freccette rimbalzino via dal
bersaglio. Le punte lunghe non
sono consigliabili per bersagli
elettronici poiché. Si piegano
rapidamente o si staccano fo-
cilmente (consultare la ricerca
errori per consigli sulla rimozio-
ne delle punte dal bersaglio).

* Non esporre |'articolo a condi-
zioni climatiche o temperature
estreme.

* Proteggere |'articolo dall’'umidi-
ta. Le componenti elettroniche
potrebbe risultare danneggiate.

Istruzioni di montaggio

Montaggio del bersaglio per le

freccette

(fig. Be C)

1. Scegliere un luogo adatto con ca. 3 m di
spazio libero.

2. La “linea per il lancio” si trova a 2,37 m
dal bersaglio. Appendere il bersaglio al
muro con il centro, o Bullseye, posiziona-
to a un’altezza di 1,73 m da terra.

3. Utilizzare una matita per contrassegnare
i fori corrispondenti con I'aiuto della
dima di foratura in dotazione. Le marca-
ture contrassegnate con il simbolo “+”
indicano le sospensioni del bersaglio. Le
marcature contrassegnate con il simbolo
“O" indicano i fori del bersaglio per il
montaggio fisso su parete.

4. Montare il bersaglio con il dispositivo di
sospensione (13) (3 viti) o con il montag-
gio fisso su parete (12) (4 viti). La croce
al centro della dima di foratura contras-
segna |'altezza del centro del bersaglio.
Infine, montare il bersaglio con le viti e i
bulloni in dotazione.

Montaggio delle freccette

(fig. D)

Awvitare la punta e il corpo della freccetta
alla maniglia come mostrato e inserire le
alette piegate nelle fessure trasversali.
Nota: assicurarsi che la punta sia avvitata
sul lato appiattito dell'impugnatura.
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Montaggio dei piedi di supporto

(fig. E)

E possibile utilizzare il bersaglio per freccet-

te anche senza montarlo a parete, posizio-

nandolo su una superficie adatta tramite i

due piedi di supporto (14). | due piedi di

supporto (14) si trovano sul lato posteriore

del bersaglio.

Si prega di notare che posizionando il

bersaglio sui piedi di supporto il gioco

potrebbe venire compromesso. Se viene
appoggiato sui piedi di supporto, il bersa-
glio si inclina e non & possibile regolarne la
posizione in modo ottimale.

1. Staccare i due piedi di supporto (14)
dalla loro sede sul lato posteriore del
bersaglio.

2. Fissare i piedi di supporto (14) sul lato
posteriore del bersaglio come mostrato
in fig. E.

Denominazione e funzione

delle parti

(fig. A e C)

Kl Semplice/single: punteggio come
mostrato

E1 Doppio/double: punteggio x 2

E Triplo/triple: punteggio x 3

B Bull: colpire I'anello esterno vale
25 punti, il centro 50 vale punti

H Anello circostante: il limite, nessun punto

B Altoparlante

Presa di collegamento per adattatore
CA

B 4 schermi LED

B2 Tasti funzione

i Lista di gioco

[ Sostegno per bersaglio

iE Viti e bulloni

[E Dispositivo di sospensione (posteriore)

Utilizzo del bersaglio

Nota: 'apparecchio si scalda durante
il normale funzionamento.

Accensione e spegnimento

L'articolo & provvisto di un interruttore auto-
matico. Per accendere |'articolo, collegare
I'adattatore CA al bersaglio e alla presa

di corrente. Se |'articolo non viene utiliz-
zato per pit di 10 minuti, schermi e sistemi
si spengono automaticamente (modalita
standby). Finché I'adattatore CA rimane
collegato, I'articolo “ricorda” I'ultima
partita salvata. Premendo su qualsiasi tasto
funzione, I'articolo si accende nuovamente.
Per lo spegnimento completo dell’articolo
scollegare la presa di alimentazione.

Tasti funzione
(fig. A)

Premere il tasto POWER per accendere
e spegnere |'articolo.

Premere il tasto GAME per scegliere un
gioco. Lo schermo dei risultati mostra il nu-
mero del gioco in alto a sinistra, il nome del
gioco in alto a destra, le opzioni di gioco in
basso a sinistra e il numero di giocatori in
basso a destra.

Nota: una volta iniziato il gioco, premi
GAME durante la partita per interromperla
e per ricominciarla.

Premere il tasto SELECT, per scegliere tra
tutte le opzioni per i giocatori all’interno
della partita.

Nota: le abbreviazioni delle opzioni sono
visualizzate nella parte inferiore sinistra
dello schermo.

Premere il tasto PLAYER per selezionare il
numero di giocatori prima dell’inizio del
gioco.

Sono consentiti da 1 a 16 giocatori singoli
o in squadra (da 2 contro 2 a 8 contro 8).
Durante una partita, premendo il tasto
PLAYER viene visualizzato il punteggio dei
primi quattro giocatori.

Tocca e tieni premuto il tasto PLAYER per
vedere il punteggio degli altri giocatori.
Nota: il numero di giocatori & indicato ne-
gli schermi a LED dalle spie corrispondenti.

DOUBLE/MISS

Premere il tasto DOUBLE/MISS per impo-
stare la funzione Double In o Double Out
su GOI.

Premere 1 volta: Double In,

Premere 2 volte: Double Out (luce rossa
nella Score Board sinistra, 10),

Premere 3 volte: con Double In, Dou-

ble Out,

Premere 4 volte: Master Out,

Premere 5 volte: Double In/Master Out,
Premere 6 volte: nessuna selezione - nes-
sun LED.

Premere il tasto DOUBLE/MISS dopo un
tiro per ridurre il numero di freccette rimaste
se il bersaglio non viene colpito.

Preimpostazione: SOUND volume 4.
Premere il tasto SOUND per selezionare
tra 7 livelli di volume o per disattivare il
volume.

START/HOLD
Premere il tasto START/HOLD per iniziare

una partita o per passare al giocatore
successivo durante una partita.



CYBER MATCH

Premere il tasto CYBER MATCH per iniziare
una partita contro un avversario virtuale.
Premendo ripetutamente il tasto, & possibile
impostare la forza di gioco dell’avversario
virtuale (C1 = avversario piu forte - C5 =
avversario meno forte).

Nota: dopo aver effettuato un tiro, &
possibile eliminare 'ultimo tiro e ripeterlo
premendo il tasto CYBER MATCH.

Premere il tasto DARTOUT/SCORE per
ottenere un consiglio di tiro eleftronico nei
giochi 301, 401, 501, ecc., una volta rag-
giunto un punteggio di 160 o uno inferiore.
| tiri double e triple sono contrassegnati da
2 e 3 trattini.

Nota: se si gioca una partita con le vite,
mantenendo premuto il tasto durante la
partita saranno visibili le vite rimanenti dei
giocatori.

BOUNCE OUT

Se viene premuto questo tasto durante una
partita, I'ultimo tiro verra annullato. Non
sard possibile ripetere il tiro.

Premere il tasto RESET per ripristinare tutte
le impostazioni e i punti di una partita.
Nota: il volume viene reimpostato di
default sul valore 3.

GAME GUARD
Con il tasto GAME GUARD ¢ possibile

bloccare i tasti durante il gioco. Il LED
“game guard” si accende come segnale.

HANDICAP

Con questo tasto, & possibile impostare di-
versi livelli di difficolta per i diversi giocatori
prima di iniziare il gioco.

Innanzitutto, premere il tasto <PLAYER> e
selezionare il giocatore 1. Premere il tasto
<HANDICAP> e impostare |I'handicap per
il giocatore 1. Premere il tasto <PLAYER>

e selezionare il giocatore 2. Impostare
I'handicap per il giocatore 2. Impostare
un numero di handicap pari al numero dei
giocatori.

Premere il tasto START/HOLD per iniziare
la partita.

Nota: prima dell'inizio della partita, i
singoli handicap vengono visualizzati sugli
schermi a LED.

Impostazioni e progressi del

gioco

Impostare un’azione di gioco come segue:

1. Scegliere un’opzione di gioco a proprio
piacimento con il tasto <GAME>.

2. Premere il tasto <PLAYER> per stabilire il
numero di giocatori (da 1 a 16).

Nota: premendo il tasto <CYBERMATCH>,

& possibile giocare contro il computer.

3. Premere il tasto <HANDICAP> per
impostare un livello di difficolta per ogni
giocatore.

4. Premere il tasto <DOUBLE/MISS> nelle
partite 301-901 per selezionare pid
opzioni.

5. Premere il tasto <START/HOLD> per
iniziare la partita.

Progresso del gioco

1. Ogni giocatore lancia 3 freccette per
turno. Dopo la terza freccetta, suonaiil
segnale e lo schermo si illumina.

2. Rimuovere con cura le frecce dal bersa-
glio.

Nota: il modo piv semplice per rimuovere

le freccette dal bersaglio ¢ tirarle delicata-

mente verso destra con un leggero movi-

mento di rotatorio.

3. Premere il tasto <START/HOLD> per
passare al prossimo giocatore.
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Scelta del gioco ed elenco delle opzioni di gioco

La seguente tabella elenca i possibili giochi con numero, denominazione, abbreviazione e opzioni.

N. Denominazione Abb. SELECT (OP 1 fino a 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 3,4,56,7

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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Giochi

GO1 301-901

In questo tipo di gioco, viene sottratto il
punteggio di ciascuna freccetta per round
(3 tiri per giocatore) dal punteggio iniziale
(ad esempio 301 o 501, ecc.). Il giocatore
che per primo raggiunge O (ossia il punteg-
gio finale) vince la partita. Se il tiro non va
a buon fine, il round non viene segnato e si
riparte dal punteggio precedente al round.
Seleziona le opzioni Double-IN/Dou-
ble-OUT con il tasto <DOUBLE/MISS>:
OP1: Double-IN: la partita non inizia fin-
ché non si colpisce un segmento double.
OP2: Double-OUT: la partita non finisce
finché non si colpisce un segmento double.
OP3: Double-IN-OUT: & necessario colpire
un segmento double, al fine di fare iniziare
e terminare la partita.

OP4: MASTER-OUT: & necessario colpire
un segmento double o triple, al fine di
terminare la partita.

OP5: Double-IN/MASTER-OUT: innanzitut-
to & necessario colpire un segmento double
per iniziare il gioco, quindi & necessario
colpire un segmento double o triple per
terminare il gioco.

Premere il tasto <SELECT> per scegliere tra
i giochi 301-901.

OPé6: Standard: il gioco inizia appena
viene colpito un segmento qualsiasi.

GO02 CRICKET

In questo caso, si gioca esclusivamente con
numeri da 15 a 20, con Bull e Bull's Eye.
L'obiettivo & ottenere il maggior numero di
punti e di completare le cifre corrispondenti
(segmenti). Si lanciano tre freccette per
round. Nel caso in cui si riesca a colpire

un numero tre volte, la cifra (segmento) &
aperta. Unicamente se si colpisce sul seg-
mento aperto & possibile accumulare punti.
Se I'avversario colpisce tre volte lo stesso
segmento aperto, esso verra chiuso nuova-
mente e non sard pib possibile accumulare
punti colpendo il segmento.

| segmenti double e triple devono essere
colpiti 2 o 3 volte.

E possibile aprire i segmenti in qualsiasi
ordine.

Vince chi oftiene il punteggio pit alto e
chiude il maggior numero di segmenti. Se
la maggior parte dei segmenti & chiusa, ma
i punti sono meno rispetto a quelli dell’av-
versario, & necessario provare a colpire i
segmenti aperti prima che |'avversario i
chiuda.

E possibile selezionare le varie opzioni
usando il tasto <SELECT>.

NO-SCORE-CRICKET

Questa variante Cricket consente di chiude-
re i segmenti colpendoli. Non vi sono punti

in questa variante e vince colui che chiude

il maggior numero di segmenti.

E possibile selezionare questa opzione
usando il tasto <SELECT>.

GO03 SCRAM

(per 2 giocatori o 2 squadre)

In questa variante di cricket contano solo i
punteggi da 15 a 20, ossia Bull and Bull's
Eye.

La partita si compone di due round. Nel
primo, il giocatore 1 tenta di chiudere i
segmenti aperti. L'avversario, il giocatore
2, pud guadagnare punti unicamente nei
segmenti aperti.

Il primo round termina quando tutti i seg-
menti aperti sono stati chiusi. Nel round 2
I"avversario, il giocatore 2, cerca di chiude-
re tutti i segmenti mentre il giocatore 1 tenta
di segnare punti. Vince chi ha accumulato
piu punti.

GO04 CUT THROAT CRICKET

Questa variante di cricket prevede la
chiusura dei segmenti e il minor numero
possibile di punti. Vince il giocatore con il
punteggio piU basso.

In questa variante, si ottengono punti solo
se |'avversario colpisce segmenti gia chiusi.
Esempio: viene chiuso il segmento 20

al secondo tiro, I'avversario colpisce una
volta il segmento Single 20 nel primo tiro

e colpisce nuovamente il segmento Double
20 nel secondo tiro. Se colpisce ancora
una volta il segmento 20 con il terzo lancio,
il punteggio del terzo lancio viene conteg-
giato all’avversario.

GO5 ENGLISH CRICKET

(solo per 2 giocatori)

In questa variante di cricket, & necessario
colpire il Bull e/0 il Bull's Eye (centro) nove
volte, al fine di terminare il round. Il Bull's
Eye conta doppio. Se |'avversario manca
il Bull e/0 il Bull's Eye, i punti segnati con

il tiro vengono aggiunti a lui. E possibile
segnare punti nel primo round, ma devono
essere almeno 40 punti. Se viene colpito

il Bull e/0 il Bull's Eye, all'avversario verra
dato un Bull /0 Bull's Eye. In questo
modo si oftiene pid tempo per segnare un
maggior numero di punti. Se |'avversario
colpisce il Bull /0 il Bull's Eye per nove
volte, il primo round ¢ finito e il secondo
round inizia con ruoli invertiti.

G06 ADVANCED CRICKET

Questa variante di cricket & adatta a gio-
catori esperti. Vengono conteggiati solo i
segmenti double e triple. | segmenti double
vengono conteggiati una volta, mentre quel-
li triple due volte. Il Bull viene conteggiato
una volta, mentre il Bull's Eye due volte,
come nel Cricket.

G07 SHOOTER

In questo caso, il computer seleziona ca-
sualmente un segmento, che viene visualiz-
zato di nuovo sullo schermo prima di ogni
round. E necessario colpire tale segmento.
| segmenti single vengono conteggiati una
volta, quelli double due volte, quelli triple
tre volte e il Bull quattro volte. Se il compu-
ter seleziona il Bull's Eye, allora il Bull conta
due volte e il Bull's Eye quattro volte. Vince
chi ha accumulato pit punti.

E possibile selezionare il numero di round
usando il tasto <SELECT>:

OP1: 6 round

OP2: 7 round

OP3: 8 round

OP4: 9 round

OP5: 10 round

OPé6: 11 round

OP7: 12 round

GO8 BIG SIX

In questo caso, il primo segmento da
colpire & il numero 6. Se il segmento 6 non
viene colpito, cid comporterd la perdita di
una vita.

L'avversario prova a colpire il segmento 6.
Se viene colpito il segmento in questione
entro i primi due lanci, il terzo tiro com-
porterd la scelta del nuovo segmento di
destinazione.

Si vince quando I'avversario perde tutte le
vite.

Selezionare il numero di vite usando il tasto
<SELECT>:

OP1: 3 vite

OP2: 4 vite

OP3: 5 vite

OP4: 6 vite

OPS5: 7 vite

G09 OVERS

Ogni giocatore ha a disposizione 3 tiri. Se
viene totalizzato il maggior numero di punti
nel primo round, I'avversario deve riuscire
a battere il punteggio. Altrimenti, perde una
vita. Perde il giocatore che esaurisce per
primo il numero di vite.

Selezionare il numero di vite usando il tasto
<SELECT>:

OP1: 3 vite

OP2: 4 vite

OP3: 5 vite

OP4: 6 vite

OP5: 7 vite

G10 UNDERS

In questo caso, vengono conferiti 180 pun-
ti. Ogni giocatore ha a disposizione 3 firi.
Se viene fotalizzato il minor numero di punti
nel primo round, I'avversario deve riuscire
a ottenere un numero di punti inferiore. Altri-
menti, perde una vita. Nel caso di un lancio
erroneo vengono accumulati 60 punti di
penalita.



Altrimenti, perde una vita. Perde il giocatore
che esaurisce per primo il numero di vite.
Selezionare il numero di vite usando il tasto
<SELECT>:

OP1: 3 vite

OP2: 4 vite

OP3: 5 vite

OP4: 6 vite

OP5: 7 vite

G11 COUNT UP

In questo caso, I'obiettivo & raggiungere un
determinato punteggio. Viene conteggiato
ogpni tiro.

Il giocatore che per primo raggiunge o
supera il punteggio selezionato in prece-
denza ha vinto.

E possibile selezionare i punteggi da rag-
giungere usando il tasto <SELECT>:

OP1: 300

OP2: 400

OP3: 500

OP4: 600

OP5: 700

OP6: 800

OP7: 900

OP8: 999

G12 HIGH SCORE

Ciascun giocatore pud lanciare tre frecce
per turno. L'obiettivo di questo gioco & di
oftenere il punteggio totale piv alto. Vince
chi raggiunge il punteggio totale pit alto al
termine dei round selezionati.

E possibile selezionare il numero di round
usando il tasto <SELECT>:

OP1: 3 round

OP2: 4 round

OP3: 5 round

OP4: 6 round

OP5: 7 round

OPé: 8 round

OP7: 9 round

OP8: 10 round

OP9: 11 round

OP10: 12 round

OP11: 13 round

OP12: 14 round

G13 ROUND THE CLOCK

Ogni giocatore deve colpire i segmenti

da 1 a 20 in sequenza, quindi il Bull e/0
il Bull's Eye. Ciascun giocatore dispone di
tre tiri per round e deve colpire i segmenti
visualizzati. Una volta colpito il segmento,
viene visualizzato il segmento successivo
da colpire. Vince chi colpisce per primo tutti
i segmenti.

E possibile selezionare le varie opzioni
usando il tasto <SELECT>:

OP1: la partita comincia nel segmento 1.
OP2: la partita comincia nel segmento 5.
OP3: la partita comincia nel segmento 10.
OP4: la partita comincia nel segmento 15.
| segmenti double e triple vengono conteg-
giati una volta.
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ROUND THE CLOCK Double

E possibile selezionare questo gioco usan-
do il tasto <SELECT> d = double.
Vengono applicate le stesse regole di
ROUND THE CLOCK, ma vengono conteg-
giati solo i segmenti double.

E possibile selezionare le varie opzioni
usando il tasto <SELECT>:

OP1: la partita comincia nel segmento 1.
OP2: la partita comincia nel segmento 5.
OP3: la partita comincia nel segmento 10.
OP4: la partita comincia nel segmento 15.

ROUND THE CLOCK Triple

E possibile selezionare questa opzione
usando il tasto <SELECT> t = triple.
Vengono applicate le stesse regole di
ROUND THE CLOCK, ma vengono conteg-
giati solo i segmenti triple.

E possibile selezionare le varie opzioni
usando il tasto <SELECT>:

OP1: la partita comincia nel segmento 1.
OP2: la partita comincia nel segmento 5.
OP3: la partita comincia nel segmento 10.
OP4: la partita comincia nel segmento 15.

G14 KILLER

Per due o pit giocatori. Selezionare una
cifra da colpire. Lo schermo LED mostra

la scritta “SEL”. Questa cifra appartiene

al giocatore che la seleziona, ciascun
giocatore dovra selezionare la propria.
Una volta che i giocatori hanno scelto il
proprio numero, devono colpire il segmento
double all'interno del segmento selezionato
per ottenere lo stato di “killer”. Il “killer”
pud “uccidere” gli altri giocatori colpendo i
loro segmenti. In questo modo, il giocatore
colpito perde una vita e non ricopre piu il
ruolo di “killer”. Per riguadagnare lo stato
di “killer”, il giocatore deve colpire nuova-
mente il segmento selezionato all’interno
del segmento double.

Se in veste di “killer” colpisce accidental-
mente il proprio segmento, perde lo stato di
“killer” e una vita. Vince |'ultimo giocatore
che rimane in vita.

Selezionare il numero di vite usando il tasto
<SELECT>:

OP1: 3 vite

OP2: 4 vite

OP3: 5 vite

OP4: 6 vite

G15 DOUBLE DOWN

Lo scopo del gioco & ottenere il maggior
numero di punti all'interno dei segmenti
attivi. Tutti i giocatori iniziano con 40 punti.
Il gioco inizia con un lancio all'interno del
segmento 15. Se il giocatore non colpisce il
segmento 15, i suoi punti verranno dimez-
zati. Se colpisce il segmento 15, verranno
aggiunti 15 punti al suo punteggio.

Vengono conteggiati i firi double e friple. Il
round successivo inizia nel segmento 16. |
segmenti vengono mostrati nell’ordine ripor-
tato sulla tabella. Vince il giocatore con il
punteggio piU alto.

G16 Forty One

Questo gioco segue le stesse regole di
Double Down, eccetto per il fatto che in
questo caso viene giocato un round in pil.
Il giocatore deve segnare esattamente 41
punti con tre firi.

G17 ALL FIVES

L'obiettivo di questo gioco & di ridurre il
punteggio iniziale di 51, 61, 71, 81 0 91 in
ogni round. Per ottenere un risultato, i punti
totali per ciascun round devono essere
divisibili per 5. Ad esempio, se un giocatore
ottiene 20 punti in un round, il risultato & 4
(20+5 = 4). Qualsiasi risultato del round
non possa essere diviso per 5 non verrd
conteggiato.

Se una delle 3 freccette manca il bersaglio,
non si ottiene alcun risultato. Il primo gioca-
tore a raggiungere o superare per primo il
punteggio selezionato vince.

E possibile selezionare i punteggi totali da
raggiungere usando il tasto <SELECT>:
OP1: 51 punti

OP2: 61 punti

OP3: 71 punti

OP4: 81 punti

OP5: 91 punti

G18 SHANGHAI

In questo caso il giocatore deve colpire il
segmento uno nel primo round, il secondo
segmento nel secondo round e cosi via fino
al segmento 20 o al Bull e/0 al Bull's Eye.
Contano solo i tiri che seguono I'ordine
prestabilito.

Nel caso di mancanza di un numero,

non vengono totalizzati punti e nei round
successivi dovranno essere colpiti i numeri
mancanti in ordine. Vince il giocatore che
totalizza il maggior numero di punti.

E possibile selezionare le varie opzioni di
gioco usando il tasto <SELECT>:

OP1: la partita comincia nel segmento 1.
OP2: la partita comincia nel segmento 5.
OP3: la partita comincia nel segmento 10.
OP4: la partita comincia nel segmento 15.

SUPER SHANGHAI (S)

Questo gioco segue le stesse regole di
Shangai, |'unica differenza & che & neces-
sario colpire i segmenti double e triple.

E possibile selezionare le varie opzioni di
gioco usando il tasto <SELECT>:

OP1: la partita comincia nel segmento 1.
OP2: la partita comincia nel segmento 5.
OP3: la partita comincia nel segmento 10.
OP4: la partita comincia nel segmento 15.



G19 GOLF

Tirare le freccette una dopo I'altra a turno
sui campi meta dei numerida 1 a 18 e
colpirli in sequenza (round 1 = tirare la
freccetta sul campo meta del numero 1;
round 2 = tirare la freccetta sul campo
meta del numero 2 ecc.). Lo scopo del
gioco & oftenere il minor numero possibile
di punti per round.

Punteggi per tiro:

Triple = 1 punto (miglior punteggio, auto-
maticamente passa al turno del giocatore
successivo)

Double = 2 punti

Single = 3 punti
Nessun tiro nel campo meta indicato = 5
punti

Per ogni campo meta il giocatore ha a
disposizione 3 tiri.

Se si & soddisfatti di un double nel primo
tiro, & possibile passare immediatamente al
giocatore successivo e totalizzare 2 punti
per il campo meta corrispondente.

Se viene totalizzato un single con il primo
tiro nel campo meta da colpire, si totaliz-
zano 3 punti. Quindi & possibile decidere
se passare al giocatore successivo o se
effettuare il secondo tiro.

Se non viene colpito il campo meta, il
punteggio aumentera da 3 a 5 punti. Se

si migliora il Double al secondo tiro, il
punteggio scende da 3 a 2 e il giocatore
deve nuovamente scegliere se fermarsi o
cogliere |'opportunita di migliorare il Triple
nel terzo lancio (con il rischio di peggiorar-
lo nuovamente). Se il giocatore supera il
totale di punti selezionato, deve abbando-
nare il gioco.

Vince il giocatore che rimane in vita per ul-
timo o che ha il punteggio piU basso dopo
18 campi meta.

G20 FOOTBALL

Selezionare il campo o tirando una frec-
cetta sul bersaglio o selezionandolo con il
tasto. Dopo la selezione, viene determinata
la linea da colpire. Il segmento selezionato
& il punto di partenza, il segmento oppo-
sto & quello di fine. Esempio: se & stato
selezionato il segmento 20, il segmento 3
costituird |'obiettivo.

Il campo & diviso in 11 segmenti, da colpire
uno dopo I'altro.

Ordine da seguire: prima il segmento Dou-
ble 20, poi il segmento Single 20 esterno,
Triple 20, segmento Single 20 interno, Bull,
Bull's Eye, Bull, segmento Single 3 inter-

no, Triple 3, segmento Single 3 esterno,
segmento Double 3. Vengono visualizzati i
segmenti da colpire.

G21 BASEBALL

In questo gioco ci sono nove round (“in-
ning”). Ogni giocatore tira 3 freccette per
“inning”.

Segmento Single = una stazione
Segmento Double = due stazioni
Segmento Triple = tre stazioni

Segmento Bull /0 Bull's Eye, “Home Run
(& possibile provare a ottenerlo solo dopo
il terzo tiro)

L'obiettivo & effettuare il maggior numero
possibile di “run” per turno. Lo schermo
mostra le singole stazioni.

G22 STEEPLECHASE

Questo gioco & simile a un percorso ad
ostacoli che inizia nel segmento 20 e gira
in senso orario lungo tutto il bersaglio
elettronico. La fine si trova al segmento 5,
quindi & necessario colpire il Bull e/o il
Bull's Eye.

Durante il percorso ad ostacoli, & possibile
colpire solo i singoli elementi interni, cioé
quelli che si trovano tra Bull e/0 Bull's Eye
e Triple Ring. | segmenti Triple 13, Triple
17, Triple 8 e Triple 5 sono gli ostacoli da
superare.

G23 ELIMINATION

In questo gioco & necessario usare fre tiri
per superare il punteggio dell’avversario.
Se cid non avviene, si perde una vita.
Selezionare il numero di vite usando |'op-
zione <SELECT>:

OP1: 3 vite

OP2: 4 vite

OP3: 5 vite

G24 HORSESHOES

In questo caso, vengono conteggiati solo
i tiri che colpiscono i segmenti 20 e 3. |
segmenti double e triple vengono conteg-
giati anche se vengono colpite le parti
circostanti.

Selezionare il numero di punti usando il
tasto <SELECT>:

OP1: 15 punti

OP2: 16 punti

OP3: 17 punti

OP4: 18 punti

OP5: 19 punti fino a OP10: 25 punti

G25 BATTLEGROUND

In questo gioco, viene esclusa la meté

"

superiore bersaglio eleftronico ed & neces-
sario colpire la meta inferiore con i tre firi a
disposizione. L'avversario esclude la metd
inferiore e deve colpire la metd superiore. ||
destinatario di ciascuna metd, viene stabili-
to prima dell’inizio della partita.

E possibile selezionare le seguenti opzioni
usando il tasto <SELECT>:

Battleground Double

Vengono conteggiati unicamente i segmenti

double.

Battleground Triple

Vengono conteggiati unicamente i segmenti
triple.

Battleground General

Questo gioco segue le stesse regole di
Battleground classico, ma per terminare &
necessario colpire il Bull e/o il Bull's Eye.
Meta superiore: segmenti:
11,14,9,12,5,20,1, 18, 4, 13.

Metd inferiore: segmenti:
6,10,15,2,17,3,19,7,16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Questo gioco segue le regole del Battle-
ground classico. Tuttavia, in questo caso i
segmenti double e triple sono un taby e non
devono essere colpiti. Se il giocatore colpi-
sce uno dei segmenti taby, perde una vita.

G27 PAINTBALL

Questo gioco segue le stesse regole di
Battleground. Colpire due volte il Bull's Eye
consente di conquistare la bandiera nemica.
L'obiettivo & distruggere tutti i segmenti degli
avversari o conquistare la bandiera nemica.
E possibile selezionare le varie opzioni
usando il tasto <SELECT>:

Paintball Double

In questo caso, vengono conteggiati solo i
segmenti double e il Bull's Eye dev’essere
colpito tre volte.

Paintball Triple

In questo caso, vengono conteggiati solo

i segmenti triple e il Bull's Eye dev'essere
colpito tre volte.

Ricerca degli errori

Assenza di corrente

Assicurarsi che |'adattatore CA sia collega-
to a una presa di corrente e che il connetto-
re dell’adattatore CA sia inserito all’interno
del connettore sul bersaglio.

Assenza di risultati

Controllare se il gioco si trova in modalité

" . o " " . . [
Impostazioni” o “Pausa”. Quindi verificare

se i campi risultato o i tasti funzione sono

bloccati.

Risultato bloccato o tasto di
funzione bloccato

Durante il trasporto o durante il normale
funzionamento del bersaglio, gli elementi
che contribuiscono a oftenere il risultato
possono incepparsi temporaneamente e
non conteggiare alcuni elementi.

Verra emesso un segnale di acustico e una
luce lampeggerd sullo schermo indicando
I'elemento bloccato.

Normalmente, per risolvere il problema &
sufficiente estrarre delicatamente le freccette
nell’elemento o spingere |'elemento avanti
e indietro con una leggera pressione delle
dita. Dopodiché, il gioco pud continuare e il
conteggio dei risultati riprende esattamente
dal punto in cui & stato interrotto.



Rimuovere le punte delle freccette
danneggiate

Le punte morbide sono pib sicure da
gestire, ma non durano a vita. Se una punta
dovesse staccarsi e rimanere bloccata

nel bersaglio, provare a estrarla con le
apposite pinze. Se una punta si rompe in un
frammento tanto piccolo da non sporgere
dal bersaglio, & anche possibile spingerla
attraverso |'apertura del bersaglio. La punta
morbida non danneggia le componenti
elettroniche dell’elemento.

Per compiere questo processo, tuttavia,
consigliamo vivamente l'uso di una punta
morbida di una freccetta ancora intera.
Non spingere mai una punta rotta con

un oggetto metallico appuntito attraverso

il bersaglio, poiché una punta metallica
pud facilmente danneggiare il bersaglio,

se viene inserita froppo in profonditd. Piu
pesante & la freccetta, maggiore & il rischio
di rompere la punta.

Oscillazioni di potenza o interferenze
elettromagnetiche

In situazioni estreme, in presenza di forti
impulsi di interferenza elettromagnetica, le
componenti elettroniche potrebbero non
funzionare o fornire risultati errati.

Esempi:

In caso di forti temporali, forti oscillazioni di
potenza, mancanza di potenza o posi-
zionamento del bersaglio troppo vicino a
motori elettrici o a forni a microonde.

Per riprendere il normale funzionamento,
scollegare la presa di alimentazione per
alcuni secondi, quindi ricollegarla. Ovvia-
mente, & opportuno assicurarsi che la causa
del guasto sia stata eliminata.

Conservazione, pulizia

Importante! Staccare la presa dalla
spina prima di pulire I’articolo.
Pulire solo il bersaglio con un panno
umido! In nessun caso, I’adattato-
re CA deve entrare in contatto con
I'umidita!

A causa dell'uso frequente, I'articolo tende
a sporcarsi principalmente sulla parte ante-
riore a causa del contatto con le dita. Pulire
la parte anteriore, i tasti e lo schermo con
un panno umido.

Come detergente, consigliamo di mischia-
re con I'acqua una piccola quantita di
sapone delicato. In seguito, asciugare con
un panno morbido e asciutto. In caso di
non utilizzo per un lungo periodo di tempo,
coprire |'articolo con un panno per proteg-
gerlo dalla polvere.

In caso di mancato utilizzo, riporre I'arti-
colo a temperatura ambiente in un luogo
asciutto e pulito.

IMPORTANTE! Non utilizzare mai deter-
genti aggressivi.
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Smaltimento

Il simbolo accanto indica che questa
K apparecchiatura & soggetta alla

Direttiva 2012/19/UE. Questa
direttiva prevede che alla fine del suo
periodo di impiego non sia consentito
smaltire questa apparecchiatura insieme ai
normali rifiuti domestici, bensi presso centri
di raccolta appositamente allestiti, presso
strutture di riciclaggio dei materiali oppure
presso aziende di smaltimento.
Rispettate |'ambiente e smaltite i rifiuti
correttamente.
Le batterie non devono essere smaltite
come rifiuti domestici. Possono contenere
metalli pesanti tossici e sono soggetti a un
trattamento speciale dei rifiuti. | simboli
chimici dei metalli pesanti sono i seguenti:
Cd = cadmio, Hg = mercurio, Pb = piombo.
Pertanto, restituire le batterie usate in un
punto di raccolta comunale.

>4 Presso la propria amministrazione

B comunale o cittadina & possibile
ottenere ulteriori informazioni sullo

smaltimento dell’apparecchiatura usata.
Smaltire I'apparecchiatura e la confezione
nel rispetto dell’ambiente. Conservare i
materiali della confezione (come ad es. i
sacchetti) in modo che non siano raggiungi-
bili per i bambini.

/N, Sinoti la marcatura dei materiali di
L: imballaggio durante la separazione

dei rifiuti, questi sono contrassegnati

da abbreviazioni (a) e numeri (b) con il
seguente significato: 1-7: materiali plastici /
20-22: carta e cartone / 80-98: materiali
compositi.
L'articolo e i materiali di imballaggio sono
riciclabili, smaltirli separatamente per una
migliore gestione dei rifiuti.
Il logo Triman & valido solo per la Francia.

Avvertenze sulla garanzia
e sulla gestione dei servizi
di assistenza

L'articolo & stato prodotto con la massima
cura e sotto un continuo controllo.
DELTA-SPORT HANDELSKONTOR GmbH
concede ai clienti finali privati, su questo
articolo, tre anni di garanzia dalla data di
acquisto (termine di garanzia) sulla base
delle seguenti disposizioni. La garanzia vale
per difetti del materiale o di fabbricazione.
Questa garanzia non si estende a compo-
nenti del prodotto esposti a normale logorio,
che possono pertanto essere considerati
come componenti soggetti a usura (esem-
pio capacita della batteria, calcificazione,
lampade, pneumatici, filtri, spazzole...). La
garanzia non si estende altresi a danni che
si verificano su componenti delicati (esempio
interruttori, batterie, parti realizzate in vetro,
schermi, accessori vari) nonché a danni
derivanti dal trasporto o altri incidenti.

Dalla presente garanzia sono escluse

le richieste legate a casi di utilizzo non
conforme oppure di abuso dell’articolo,
oppure di utilizzo avvenuto non nell’ambito
delle condizioni previste oppure del campo
di impiego previsto, oppure in caso di non
osservanza delle direttive riportate nelle
istruzioni d'uso, a meno che il cliente non
dimostri che sussista un vizio di materiale o
di lavorazione che non sia riconducibile ad
una delle circostanze riportate sopra.

Le richieste di garanzia possono essere
avanzate solo entro il relativo termine, su
presentazione dello scontrino originale di
acquisto. Si prega quindi di conservare lo
scontrino originale. Il termine di garanzia
non sard prolungato a seguito di eventuali
riparazioni effettuate sulla base della ga-
ranzia, della garanzia obbligatoria prevista
per legge oppure di accondiscendenza.
Cid vale anche per le parti sostituite oppure
riparate.

In caso di contestazione rivolgersi dappri-
ma alla hotline di assistenza sotto indicata
oppure mettersi in contatto con noi via
e-mail. Laddove sussista un caso coperto
dalla garanzia, 'articolo sard - a nostra di-
screzione - da noi riparato gratuitamente,
sostituito oppure sard rimborsato il prezzo
di acquisto. Non sussistono ulteriori diritti
derivanti dalla garanzia.

| vostri diritti giuridici, in particolare i diritti
di garanzia obbligatoria prevista dalla leg-
ge nei confronti del relativo venditore, non
sono limitati dalla presente garanzia.

IAN: 425625_2301
@D Assistenza ltalia

Tel. 800781188
E-Mail: deltasport@lidl.it



Szivbél gratuldlunk!
Vésarldsdval 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 tartéldbbal)

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
Bemen§ 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

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-
bantartdst 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 étala-
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, miel8tt meg-
szinteti a csatlakozdst a héléza-
ti adapter és a céltdbla kazstt.

* A hélézati adapter csak beltéri
hasznélatra alkalmas. Tartsa
tévol 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 zdarni.

* A transzformdtor kiilsé csatla-
kozé vezetéke nem cserélhetd;
ha megséril a vezeték, le kell
selejtezni a transzformatort.
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* 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
kdzepén 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 feldllita-
sa a jatékot hétranyosan befolydsolhatia.
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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
kivélasztdsdhoz.

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 elektronikus 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.



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. Nyomija meg a <PLAYER> gombot a
jatékosok szdmdnak (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
opcidk kivélasztéséra.

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 céltdblabél, 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
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Jatékok

GO1 301-901

Ebben a jatékban minden darts pontsza-
mat kdrénként levonjdk (3 dobds/jatékos)
a (kezdd) 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 eldttrdl 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 kozil valasztdshoz.
OPé6: Standard - A jaték attdl figgetlenil
is elindul, hogy melyik szektort taldlta el.

GO02 CRICKET

Itt kizarélag 15-20-as szdmokkal jétszik, a
bulllal és a bull's eye-jel. A cél az, hogy a
legtdbb pontot elérjik és bezarjuk a megfe-
lel& 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 legtdbb 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.

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 koér

OP7: 12 kér

GO8 BIG SIX

Ebben a jatékban a 6-os az els§ 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

G09 OVERS

Minden jétékos harmat 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 veszthi el az &sszes életét.

Vélassza ki a <SELECT> gombbal az életek
szamdt:

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 elsé 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.
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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

OPé: 8 kér

OP7: 9 kér

OP8: 10 kér

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 dobdsa
van kdrénként, és el kell taldlnia a kijelzett
szektorokat. Amikor eltaldlja a szektort,
megjelenik a kévetkezd 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 kezd8dik.
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 jaték a 10. szektorban kezdédik.
OP4: A jték a 15. szektorban kezd8dik.

ROUND THE CLOCK Triple
Vélasszon ki ehhez a jgtékhoz a <SELECT>
gombbal a t = tripldt.
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Ugyanazok a szabdlyok érvényesek, mint a
ROUND THE CLOCK jétékban, de csak a
tripla szektorok szdmitanak.

Vélassza ki az opciékat a <SELECT>
gombbal:

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

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 kilénbsz8 szédmo-
kat kell vélasztania. Ha minden jtékos
kivalasztott egy szdmot, 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 eltaldlaséval. Az elta-
&1t jatékos ezzel életet veszit és mér nem
gyilkos. A gyilkos stdtusz visszaszerzéséhez
a jatékosnak Gjra 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 jéték 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
eltaldlja a 15-8st, 15 pontot kap a pontszé-
médhoz. A dupla és tripla taldlat szamit. A
kévetkez8 menet a 16. szektorban kezdé-
dik. A szektorokat a t&bldzat 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 killénbséggel, hogy
még egy extra kér jatszik. Harom dobéssal
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 el8szér éri el vagy haladja
meg a kivdlasztott pontszdmot.

Vélassza ki az elérendd 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 taldIni 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 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 kezd8dik.

SUPER SHANGHAI (S)

Ezt a jatékot Ggy kell jatszani, mint a Shang-
hait, azzal a kildnbséggel, hogy csak a
dupla és a tripla szektorokat kell eltaldlni.
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.

G19 GOLF

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

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

Taldlatok értékelése:

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

Szimpla = 3 pont

Nincs taldlat az adott célmez8ben = 5 pont
Minden célmezd8ben a jatékosnak 3 dobé-
sa van.

Ha elégedett a dobott duplaval az elsd
dobdsban, utdna azonnal tovébbadhatja

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

Ha az elsé dobdsaval az eltaldlésra vars
célmezd szimpldjat érte el, akkor 3 pontot
kap. Most eldéntheti, hogy dtadja-e a
kévetkezd jatékosnak, vagy igénybe veszi a
mésodik dobast.



Ha elhibdzza a megcélzott célmezst, 3-rél
5-re ndvekszik a pontszdma. 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 jatékbdl.

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

G20 FOOTBALL

Vélassza ki a jatékmezdt tébldra dobdssal
vagy gombbal. Kivélasztds utén meghatd-
rozésra keril a taldlati vonal. A kivalasztott
szektor a kezd&pont, a masik oldali szektor
a cél. Példdaul: 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 belsé szimpla-3-szektor, a
tripla-3, a kilsé szimpla-3-szektor, a dup-
la-3-szektor. Megjelennek a taldlatra varé
szektorok.

G21 BASEBALL

Ebben a jgtékban kilenc kért jatszanak
(,Innings”). Kérénként minden jétékos 3
darts-ot dob.

Szimpla szektor = egy dllomds

Dupla szektor = két dllomds

Tripla szektor = hdrom dllomds

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

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

G22 STEEPLECHASE

Ez a jaték olyan, mint az akaddlyfutés,
amely a 20. szektorban kezd8dik és egy-
szer kérbe megy az éramutaté jdrasdaval
megegyez§ irdnyban 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

G24 HORSESHOES

Ebben a jatékban csak a 20-as és a 3-as
szektor taldlatai szamitanak. A dupla és
tripla szektorok is szamitanak a terileten.
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 at, és az alsé felét ha-
rom dobdssal el kell taldlnia. Ha az ellenfél
atveszi az alsé felét, akkor a felsé felét kell
eltaldlnia. On dénti el a jaték elétt, hogy
melyik felét ki vegye dt.

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.

Fels 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 Ggy kell jatszani, mint a normdl
battlegroundut. Azonban itt a dupla és
tripla szektor tabu, azokat nem szabad elta-
l&lni. 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 z4szI6t. 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

Szdllités vagy a darts tébla normdl miks-
dése kézben 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 biztonsdgosabban hasz-
ndlhaték, mégsem tartanak 6rokké. Ha a hegy
egyszer letdrott és elakadt a céltéblaban,
megfeleld 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 céltabléan, mert a fémhegy
kénnyen megrongdlhatia a téblat, 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 dllitjak a darts jétékot villanymotorhoz,
mikrohullamu sitéhdz.

A normdl m(kédés folytatdsdhoz hizza ki a
halézati dugét néhdany 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.
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A terméket mindig szdraz, tiszta és szoba-
h&mérsékletd helyen tdrolja, 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 egyiitt
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/akkumulatorokat 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(Gijtse ezeket.
A Triman logé csak Franciaorszagban
érvényes.
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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.
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