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Herzlichen Glickwunsch!
Mit Ihrem Kauf haben Sie sich fir einen hoch-
wertigen Artikel entschieden. Machen Sie sich
vor der ersten Verwendung mit dem Artikel
vertraut.
Lesen Sie hierzu aufmerksam die
nachfolgende Gebrauchsanweisung.
Benutzen Sie den Artikel nur wie beschrieben
und fir die angegebenen Einsatzbereiche. Be-
wahren Sie diese Gebrauchsanweisung gut auf.
Héndigen Sie alle Unterlagen bei Weitergabe
des Artikels an Dritte ebenfalls mit aus.

Lieferumfang (Abb. A)

1 x Sisal-Dartscheibe (1)

1 x MaBBband (2)

1 x Abwurflinie, selbstklebend (3)
3 x Dartpfeil (4)

3 x Flight (5)

3 x Wandstopper (6)

3 x Abstandhalter (7)

3 x Schraube, kurz (8)

2 x Schraube, mittel (9)

1 x Schraube, lang (10)

1 x Wandbefestigung (11)
1 x Gebrauchsanweisung
1 x Kurzanleitung

Technische Daten

MafBe Dartscheibe:
ca. 3,75 cm x 45,7 cm (T x &)
Gewicht Dartscheibe: ca. 3,8 kg

& Herstellungsdatum (Monat/Jahr):
07/2022

BestimmungsgemdiBBe
Verwendung

Dieser Artikel ist ein Gesellschaftsspiel und erfor-
dert Zielgenauigkeit, Konzentration sowie eine
hohe Anforderung an die Motorik.

Der Artikel ist nur fisr den privaten Gebrauch

in Innenréumen bestimmt und nicht fir den
gewerblichen Gebrauch oder den Gebrauch im
AuBenbereich vorgesehen.

Dieser Artikel ist ausschlieBlich fir die Ver-
wendung von handelsiiblichen Dartpfeilen mit
Stahlspitze konzipiert.

Sicherheitshinweise
A Verletzungsgefahr!

* Dieser Artikel kann von Personen mit verringer-
ten physischen, sensorischen oder mentalen
Féhigkeiten oder Mangel an Erfahrung und
Wissen benutzt werden, wenn sie beaufsich-
tigt oder beziglich des sicheren Gebrauchs
des Artikels unterwiesen wurden und die
daraus resultierenden Gefahren verstehen.
Kinder dirfen nur unter Aufsicht von Erwach-
senen mit dem Artikel spielen.

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

Achten Sie darauf, dass sich der Artikel bei
Verwendung an einem fir unbeteiligte Perso-
nen mdglichst unzugdnglichen Ort befindet
bzw. aufgehdngt wird.

* Nicht an Tiren befestigen!

A Vermeidung von Sachsché&den!

* Verwenden Sie ausschlieBlich geeignete
Ersatzspitzen, um ein Abprallen der Dartpfeile
von der Dartscheibe zu vermeiden.

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

* Die Abstandhalter kdnnen auf dem Unter-
grund Spuren hinterlassen.
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Montage des Artikels

Im Folgenden wird lhnen die Montage des
Artikels auf einem Holzuntergrund beschrie-
ben. Sollten Sie den Artikel auf einem anderen
Untergrund, wie z. B. Beton, montieren wollen,
bendtigen Sie hierzu entsprechende Schrauben
und Diibel. Informieren Sie sich vor der Monta-
ge im Fachhandel, welche Schrauben und Dijbel
fir anderweitige Wanduntergriinde benétigt
werden.

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

2. Kleben Sie die Abwurflinie (3) 2,37 m vom
Artikel (1) entfernt auf den Boden.

3. Befestigen Sie den Artikel so an der Wand,
dass sich die Mitte des Bullseye in einer
Hohe von 1,73 m iber dem Boden befindet
(Abb. C).

4. Halten Sie die Wandbefestigung (11) an die
Wand, wo der Artikel (1) héngen soll. Mar-
kieren Sie mit einem Bleistift die Bohrlcher
(11a) bei einer Hohe von 1,73 m (Abb. C).

5. Montieren Sie die Wandbefestigung mit
den zwei beigelegten Schrauben (9) an der
Wand.

6. Messen Sie auf der Riickseite des Artikels
einen ungefdhren Abstand von 3,5 cm zum
Rand aus (Abb. D).

7. Markieren Sie, wie in Abb. D gezeigt, drei
Punkte (1a) auf der Riickseite.

8. Befestigen Sie die Abstandhalter (7) mit den
Schrauben (8) an der Riickseite des Artikels
(Abb. D).

9. Stecken Sie die Wandstopper (6) auf die
Abstandhalter.

Hinweis: Die Wandstopper kénnen am Unter-

grund Spuren hinterlassen.

10.Drehen Sie die Schraube (10) mittig in die
Rickseite des Artikels (Abb. D).

Hinweis: Achten Sie darauf, dass die Schraube

(10) so weit aus dem Artikel schaut, dass der

Artikel fest und nicht wackelnd an der Wandbe-

festigung hangt.

11. Hangen Sie den Artikel mit der Schraube in
die Einhéngung (11b) der Wandbefestigung
(17) (Abb. C).

6 DE/AT/CH

Montage der Dartpfeile
(Abb. B)

Falten Sie den Flight (5) auf und stecken Sie ihn
mit der spitzen Seite in die Kreuzschlitze des
Schafts (4a).

Hinweis: Um eine abgebrochene oder verboge-
ne Spitze auszutauschen, schrauben Sie den Griff
(4b) vom Schaft (4a) ab und ersetzen Sie ihn
(Ersatzteile sind nicht im Lieferumfang enthalten).
Hinweis: Um Verletzungen zu vermeiden, ste-
cken Sie die Verschlusskappe (4c) bei Nichtbe-
nutzung auf die Spitze des Dartpfeils (4).

Aufteilung des Artikels (Abb. E)

Der Artikel teilt sich in verschiedene Felder auf. Au-

Ben befinden sich die Nummerierungen 1 bis 20.

Die Zahl 20 muss immer oben, mittig stehen.

Trifft man in den Bereich (1¢) auBerhalb der

z&hlenden Felder, erhalt man keinen Punkt. In

den Feldern zé&hlen die Punkte wie folgt:

* Single: Trifft man in das Feld (Te), zahlt die
dazugehérige Zahl einfach.

* Double: Trifft man das Feld (1d), zahlt die
dazugehérige Zahl doppelt.

* Tripple: Trifft man das Feld (1f), z&hlt die
dazugehérige Zahl dreifach.

o Bull: Trifft man das Feld (1g), zahlt der Treffer
25 Punkte.

* Bullseye: Trifft man das Feld (1h), z&hlt der
Treffer 50 Punkte.

Spielvorschlage

Ausbullen

Anfangen darf, wer das sogenannte , Ausbullen”
gewonnen hat. Hierbei werfen alle Mitspieler ei-
nen Dartpfeil auf das Bullseye, wer am néchsten
dran ist, darf beginnen.

301/501

Jeder Spieler startet mit 301 bzw. 501 Punkten.
Nacheinander wirft jeder Spieler seine drei
Pfeile auf den Artikel. Die vom Spieler erreichten
Punkte werden von den 301 bzw. 501 Punkten
abgezogen. Wer zuerst genau null Punkte er-
reicht, gewinnt. Wirft ein Spieler in einer Runde
mehr Punkte als die ihm verbliebenen, sind seine
Wiirfe dieser Runde ungiiltig. Dieses nennt man
BustRegel (Uberwerfen).



Zum Beenden muss der Punktestand immer
genau auf Null reduziert werden. Als Hilfe kann
hier die Check-out-Karte (zum Ausschneiden auf
der Verpackung) verwendet werden.

Cricket

Ziel ist es, alle Felder von 15 bis 20 und das
Bullseye als Erster dreimal zu treffen. Sobald ein
Feld entweder durch dreimal ein Single-Feld, je
einmal ein Single- und einmal ein Double-Feld
oder einmal ein Triple-Segment getroffen wurde,
ist es geschlossen. Jeder weitere Treffer auf das
entsprechende Feld wird als Punkizahl nofiert.
Erst wenn alle Mitspieler ein Feld ,geschlossen”
haben, kénnen auf diesem keine Punkte mehr
erzielt werden.

Diese Extra-Punkte kénnen am Ende entschei-
dend fiir den Ausgang des Spiels sein, da der
Ausgang eines Spiels nicht nur davon abhéngt,
dass ein Spieler als Erster alle Felder dreimal
getroffen hat, sondern er zusétzlich auch die
meisten Punkte fir sich notiert haben muss.

Killer

Die Spieler werfen mit der Hand, mit der sie
sonst nicht werfen, einmal auf die Dartscheibe.
Das jeweils getroffene Feld wird zum persén-
lichen Lebensfeld. Jede Zahl darf dabei nur
einmal vergeben werden. AnschlieBend wird
reihum mit der Wurfhand geworfen. Dabei muss
zundchst das eigene Double-Feld getroffen
werden, um Killer zu werden.

Hat ein Spieler bereits beim Auswdhlen des per-
sonlichen Feldes zuféllig ein Double getroffen, ist
er bereits automatisch Killer. AnschlieBend kén-
nen Sie lhren Mitspielern durch Treffer auf deren
Double ein Leben nehmen. Wer drei (bzw. die
vorher festgelegte Anzahl) Leben verloren hat,
scheidet aus dem Spiel aus. Gewonnen hat, wer
als Letztes brig bleibt. In der Anféngervariante
wird statt auf Double-Felder auf die jeweiligen
Single-Segmente gespielt.

GroBe 6

Jeder Spieler erhdlt eine vorher festgelegte
Anzahl an Leben. Der erste Spieler versucht nun,
mit drei Wirfen die Single-Segmente der Sechs
zu treffen. Gelingt ihm dies, legt er mit seinem
néchsten Wurf das Segment fir den nachfolgen-
den Spieler fest.

Schafft es ein Mitspieler nicht, mit einem seiner
drei Wiirfe das festgelegte Feld zu treffen, ver-
liert er ein Leben. Wer all seine Leben verspielt
hat, scheidet aus. Wer als Letzter ibrig bleibt,
gewinnt das Spiel.

Fuchsjagd

Zunéchst wird festgelegt, wer Fuchs und wer J&-
ger ist. Prinzip des Spiels ist, dass der Jéger den
Fuchs im Uhrzeigersinn rund um die Dartscheibe
jagt. Der Fuchs startet mit drei Wiirfen auf Feld
18 und muss dieses zweimal treffen. Dabei ist
es egal, ob er zweimal das Single-Feld oder
aber einmal das Double trifft. Gelingt ihm dies,
rickt er ein Feld nach vorne. Schafft er es nicht,
verbleibt er auf dem Feld.

Der Jéager startet zwei Felder dahinter und
versucht nun seinerseits mit drei Wirfen zweimal
das entsprechende Segment zu treffen und somit
den Fuchs einzuholen. Schafft der Fuchs eine
Umrundung des Dartboards, ohne eingeholt zu
werden, gewinnt er das Spiel. Gelingt es dem
Jéger, ihn zu fangen, geht er als Sieger hervor.

Around the Clock

Im Gegensatz zur ,Fuchsjagd” starten die
Spieler alle auf demselben Feld. Der Reihe nach
werfen die Spieler, beginnend auf die 1, jeweils
dreimal auf die Dartscheibe. Wird das Feld
getroffen, riickt der Spieler zum néchsten Feld
vor. Im Optimalfall kann ein Spieler pro Runde
drei Felder nach vorne riicken. Dabei ist es
egal, ob er das Single-, Double- oder Triple-Feld
trifft. Sieger des Spiels ist, wer als Erstes einmal
alle Zahlen getroffen hat. Neben der normalen
Variante existiert auch der ,Double Round the
Clock”-Modus. In diesem wird ausschlieBlich auf
die Double-Felder gespielt.

Lagerung, Reinigung

Lagern Sie den Artikel bei Nichtbenutzung
immer trocken und sauber bei Raumtemperatur.
Nur mit einem trockenen Reinigungstuch sauber
wischen.

WICHTIG! Nie mit scharfen Reinigungsmitteln
reinigen.
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Hinweise zur Entsorgung

5 Enfsorgen Sie den Artikel und die
% Verpackungsmaterialien entsprechend
den aktuellen drilichen Vorschriften.

Bewahren Sie Verpackungsmaterialien (wie z. B.
Folienbeutel) fiir Kinder unerreichbar auf. Weitere
Informationen zur Entsorgung des ausgedienten
Artikels erhalten Sie bei lhrer Gemeinde- oder
Stadiverwaltung. Entsorgen Sie den Artikel und
die Verpackung umweltschonend.

/. Der Recycling-Code dient der Kennzeich-
L’:) nung verschiedener Materialien zur

" Rickfihrung in den Wiederverwertungs-

kreislauf (Recycling). Der Code besteht aus
einem Recyclingsymbol fir den Verwertungs-
kreislauf und einer Nummer, die das Material
kennzeichnet.

Hinweise zur Garantie und
Serviceabwicklung

Der Artikel wurde mit groBer Sorgfalt und unter
sténdiger Kontrolle produziert. DELTA-SPORT
HANDELSKONTOR GmbH ré&umt privaten End-
kunden auf diesen Artikel drei Jahre Garantie ab
Kaufdatum (Garantiefrist) nach Maf3gabe der
folgenden Bestimmungen ein. Die Garantie gilt
nur fir Material- und Verarbeitungsfehler. Die
Garantie erstreckt sich nicht auf Teile, die der
normalen Abnutzung unterliegen und deshalb
als VerschleiBteile anzusehen sind (z. B. Batte-
rien) sowie nicht auf zerbrechliche Teile, z. B.
Schalter, Akkus oder Teile, die aus Glas gefertigt
sind.

Anspriiche aus dieser Garantie sind ausge-
schlossen, wenn der Artikel unsachgeméf oder
missbréuchlich oder nicht im Rahmen der vor-
gesehenen Bestimmung oder des vorgesehenen
Nutzungsumfangs verwendet wurde oder Vorga-
ben 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
Umsténde beruht.

Anspriiche aus der Garantie kénnen nur
innerhalb der Garantiefrist unter Vorlage des
Originalkassenbelegs geltend gemacht werden.
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Bitte bewahren Sie deshalb den Originalkassen-
beleg auf. Die Garantiefrist wird durch etwaige
Reparaturen aufgrund der Garantie, gesetzlicher
Gewdhrleistung oder Kulanz nicht verlangert.
Dies gilt auch fiir ersetzte und reparierte Teile.
Bitte wenden Sie sich bei Beanstandungen
zundchst an die untenstehende Service-Hotline
oder setzen Sie sich per E-Mail mit uns in Verbin-
dung. Liegt ein Garantiefall vor, wird der Artikel
von uns - nach unserer Wahl - fijr Sie kostenlos
repariert, ersetzt oder der Kaufpreis erstattet.
Weitere Rechte aus der Garantie bestehen nicht.
Ihre gesetzlichen Rechte, insbesondere Gewdhr-
leistungsanspriiche gegeniiber dem jeweiligen
Verkaufer, werden durch diese Garantie nicht
eingeschrankt.

IAN: 412439_2201

Kundenservice Deutschland
Tel:  0800-5435111
E-Mail: deltasport@lidl.de

Service Osterreich
Tel: 0820201 222 (0,15 EUR/Min.)
E-Mail: deltasport@lidl.at

@ Service Schweiz
Tel. 0800 56 44 33
E-Mail: deltasport@lidl.ch



Congratulations!

You have chosen to purchase a high-quality

product. Familiarise yourself with the product

before using it for the first time.

E@ Read the following instructions for
use carefully.

Use the product only as described and only

for the given areas of application. Store these

instructions for use carefully. When passing the

product on to third parties, please also hand

over all accompanying documents.

Package contents (Fig. A)

1 x sisal dart board (1)
1 x measuring tape (2)
1 x toe line, self-adhesive (3)
3 x dart (4)

3 x flight (5)

3 x wall stopper (6)

3 x spacer (7)

3 x screw, short (8)

2 x screw, medium (9)
1 x screw, long (10)

1 x wall mount (11)

1 x instructions for use
1 x quick guide

Technical data

Dartboard dimensions:
approx. 3.75¢cm x 45.7cm (D x &)
Dartboard weight: approx. 3.8kg

& Date of manufacture (month/year):
07/2022

Intended use

This product is a social game and requires a
good aim, concentration, as well as well-devel-
oped 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 created exclusively for use with
commercial darts with steel tips.

Safety information

A Risk of injury!
* This product may be used by persons with di-
minished physical, sensory or mental abilities,
or those with little experience and knowledge,
if they are supervised or instructed with regard
to its safe use, and provided they also under-
stand the potential associated risks.
Children may only play with the product
under adult supervision.
* Do not aim or throw the darts at people or
animals.
* Take care to position or hang the product in
a place suitably inaccessible to uninvolved
persons.
* Do not mount onto doors!

Preventing damage to the
product!

* Use only appropriate replacement tips to
prevent the darts from ricocheting from the
dartboard.

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

* The spacers can leave marks on the mounting
surface.

Mounting the product

What follows is a description of the mounting

of the product on a wooden surface. Should

you mount the product on another surface, e.g.

concrete, you will need appropriate screws and

dowels. Consult with a speciality outlet to deter-
mine which screws and dowels are required for
other wall surfaces.

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

2. Attach the toe point (3) 2.37m in front of the
product (1), on the floor.

3. Mount the product on the wall in such a way
that the mid-point of the bullseye is placed at
a height of 1.73m from the floor (Fig. C).

4. Hold the wall mount (11) against the wall
where the product (1) is to be mounted.
Mark the drill holes (11a) with a pencil, at a
height of 1.73m (Fig. C).

5. Mount the wall mount with the two screws

(9) provided.
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6. On the back of the product, measure an
approximate distance of 3.5cm from the
edge (Fig. D).

7. Mark three points (1a) on the back, as
illustrated in Fig. D.

8. Attach the spacers (7) to the back of the
product with the screws (8) (Fig. D).

9. Place the wall stoppers (6) onto the spacers.

Note: the wall stoppers can leave marks on the

underside of the board.

10. Screw the screw (10) into the middle of the
back of the product (Fig. D).

Note: ensure that the screw (10) protrudes far

enough from the product so that the product is

fastened tightly and does not wobble when hung
on the wall mount.

11. Hang the product, on the screw, in the
groove (11b) of the wall mount (11) (Fig. C).

Assembling the darts (Fig. B)

Fold the flight (5) and insert the pointed end into
the cross-slits of the shaft (4a).

Note: to replace a broken or bent tip, unscrew
the grip (4b) from the shaft (4a) and replace

it (replacement parts are not included in the
package contents).

Note: to prevent injuries, place the cap (4c) on
the point of the dart (4) when not in use.

Dividing the product segments
(Fig. E)

The product is divided into various fields or seg-
ments. On the outside it is numbered from 1 to 20.
The number 20 must always be at the top, in the
middle. If you hit the playing area (1¢) outside
a numbered segment or field, no points are allo-
cated. The points are allocated in the segments
and fields, as follows:

* Single: if you hit the field (1e), the relevant
number counts once.

Double: if you hit the field (1d), the relevant
number counts double.

Triple: if you hit the field (1), the relevant
number counts triple.

Bull: if you hit the field (1g), it counts for 25
points.

Bullseye: if you hit the field (1h), it counts as
50 points.
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Game recommendations

Bull-off

Whoever wins the ,bull-off’ gets to start. In the bull-
off all players throw a dart af the bullseye, and the
player whose dart is closest to it gets to start.

301/501

Every player starts out with 301, or 501 points.
Then every player throws his/her three darts at
the product, in sequence.

The points thrown by the players are subtracted
form 301 or 501 points. Whoever reaches zero
exactly, wins. If a player throws more points
within a round than he/she has left, his/her
throws are invalid in this round. This is the ‘bust’
rule (overthrowing).

In order to end the game, the points must be
reduced to zero exactly.The checkout card (to be
cut out of the packaging) can be used as a guide.

Cricket

The objective is to be the first to score all fields
from 15 to 20 and the bullseye three times. Once
a field has been hit either three times in a single
field, once in a single field and once in a double
field, or once in a triple field, it is closed. Every
additional hit to the corresponding field is noted
as points. Only once all players have ,closed’ a
field can no more points be scored in that field.
These extra points can be crucial for the
outcome of the game, as the outcome not only
depends on a player having been the first to
hit all fields three times, but also on this player
having scored the most points.

Killer

The players throw once at the dartboard with the
hand they usually do not throw with. The field that
each player hits becomes that player’s respective
life field. Every number may only be allocated
once. The throwing hand is subsequently used to
throw in turn. The player must first hit their own
double field in order to become a killer.

If a player has already happened to hit a dou-
ble when selecting their personal field, they are
automatically a killer. You may then take a life
from your fellow players by hitting a double in
their respective fields.



A player who has lost three (or a predetermined
number of) lives is eliminated from the game.
The last player remaining wins the game. In the
beginners variant, single segments are played
instead of doubles.

Big 6

Each player receives a predetermined number
of lives. The first player tries to hit the single seg-
ments of the six with three throws. If the player
is successful, their next throw determines the
segment for the following player.

If a player is unable to hit the specified field with
any of their three throws, the player loses one

life. A player who has lost all of their lives is elim-

inated. The last player remaining wins the game.

Fox hunt

First it is decided who is the fox and who is the
hunter. The principle of the game is that the hunt-
er hunts the fox clockwise around the dartboard.
The fox starts with three throws at field 18, and
must hit it twice. It does not matter if the player
hits the single field twice or the double field
once. If the player is successful, they advance
one field. If the player is not successful, they
remain on the field.

The hunter starts two fields behind and now tries
to hit the corresponding segment with two out

of three throws, and thereby catch up with the
fox. If the fox is able to complete the dartboard
without being caught, the fox wins. If the hunter
is able to catch the fox, the hunter wins.

Around the clock

Unlike the ‘fox hunt’, all players start in the same
field. The players successively make three throws
at the dartboard, starting at 1. If the field has
been hit, the player advances to the next field.
In the best-case scenario a player can advance
three fields per round. It does not matter if this
player hits a single, double or triple field. The
first player to hit all numbers once is the winner.
Along with the normal variant, there is also a
‘double around the clock’ mode. In this variant,
only the double fields are played.

Storage, cleaning

When not in use, always store the product clean
and dry at room temperature. Wipe clean with a
dry cloth only.

IMPORTANT! Never clean the product with

harsh cleaning agents.

Disposal

- Dispo.se o'F the product anc% packaging
% materials in accordance with current
local regulations. Store the packaging
materials (foil bags, for example) out of the
reach of children. For further information about
disposal of the product no longer needed,
contact your local council. Dispose of the
product and the packaging in an environmental-
ly friendly manner.
/. The Recycling Code distinguishes
D different materials to be returned for
recycling. The Code consists of the
recycling symbol for the recycling process and a
number that identifies the material.

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, rechargeable
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 purpose, or if the
provisions in the instructions for use were not
observed, unless the end customer proves that

a material or manufacturing defect exists that
was not caused by one of the aforementioned
circumstances.
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Claims under the guarantee can only be made
within the guarantee period by presenting the
original sales receipt. Please therefore keep the
original sales receipt. The guarantee period is
not extended by any repairs carried out under
the guarantee, under statutory guarantees, or
as a gesture of goodwill. This also applies to
replaced and repaired parts.

If you wish to make a claim please first contact
the service hotline mentioned below or contact
us by e-mail. If there is a guarantee case, then
the product will be repaired or replaced free
of charge to you or the purchase price will be
refunded, depending on our choice.

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

IAN: 412439_2201
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, familiari-
sez-vous avec |'article.
Pour celq, veuillez lire attentive-
ment la notice d’utilisation suivante.
Utilisez I'article uniquement comme indiqué
et pour les domaines d'utilisation mentionnés.
Conservez bien cette notice d'utilisation. Si vous
cédez |'article & un tiers, veillez & lui remettre
I'ensemble de la documentation.

Etendue de la livraison (fig. A)

1 cible de jeu de fléchettes en sisal (1)
1 ruban de mesure (2)

1 ligne de service auto-adhésive (3)
3 fléchettes (4)

3 ailettes (5)

3 butées murales (6)

3 entretoises (7)

3 vis, courtes (8)

2 vis, moyennes (9)

1 vis, longues (10)

1 fixation murale (11)

1 notice d'utilisation

1 guide de démarrage

Caractéristiques techniques

Dimensions de la cible :
env. 3,75 cm x 45,7 cm (P x &)
Poids de la cible : env. 3,8 kg

& Date de fabrication (mois/année) :
07/2022

Utilisation conforme a sa
destination

Cet article est un jeu de société et exige de la
précision, de la concentration et un haut niveau
de motricité.

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 destiné & ' utilisation
de fléchettes & pointe d’acier disponibles dans
le commerce.

Consignes de sécurité
A Risque de blessure !

* Cet article peut étre utilisé par des personnes
ayant des capacités physiques, sensorielles ou
mentales réduites ou un manque d’expérience et
de connaissances si elles ont été supervisées ou
formées & I'utilisation en toute sécurité de I'ar-
ticle et comprennent les dangers qui en résultent.
Les enfants ne peuvent jouer avec I'article que
sous la surveillance d’adultes.

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

* Lorsque vous utilisez |'article, assurez-vous qu'il
se trouve dans un endroit aussi inaccessible que
possible pour les personnes non participantes.

* Ne pas fixer sur des portes |

A Eviter les dommages matériels !

* Utilisez exclusivement des pointes de re-
change appropriées afin d'éviter un refus de
la fléchette par la cible.

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

* Les entretoises peuvent laisser des marques
sur le support.

Montage de l’article

Nous vous décrivons ci-aprés le montage de
I'article sur un support en bois. Si vous voulez
monter |'article sur une autre surface, comme le
béton, vous aurez besoin de vis et de chevilles
appropriées. Avant le montage, renseignez-vous
auprés de votre revendeur spécialisé pour savoir
quelles vis et chevilles sont nécessaires pour
d’autres supports muraux.
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1. Choisissez un lieu d'installation approprié
disposant d'un espace libre d’env. 3 m.

2. Collez la ligne de service (3) & 2,37 m de
I"article (1) au sol.

3. Fixez |'article au mur de fagon & ce que la
bulle intérieure se trouve & 1,73 m au-dessus
du sol (fig. C).

4. Tenez le support mural (11) contre le mur &
I'endroit oU vous voulez accrocher |'article
(T). Marquez les trous (11a) avec un crayon
a une hauteur de 1,73 m (fig. C).

5. Fixez le support mural au mur & I'aide des
deux vis (9) fournies.

6. Au dos de 'article, mesurez une distance
approximative de 3,5 cm & partir du bord de
I'arriére (fig. D).

7. Marquez trois points (1a) & I'arriére, comme
le montre la fig. D.

8. Fixez les entretoises (7) avec les vis (8) &
I'arriére de I'article (fig. D).

9. Glissez les butées murales (6) sur les entre-
toises.

Remarque : les butées murales peuvent laisser

des traces sur le support.

10.Vissez la vis (10) au centre a I'arriére de
I'article (fig. D).

Remarque : veillez & ce que la vis (10) soit

orientée vers |'extérieur de |'article de telle sorte

que l'article s'accroche fermement et ne vacille
pas sur le support mural.

11. Accrochez |'article avec la vis dans la sus-
pension (11b) du support mural (11) (fig. C).

Montage des fléchettes
(fig. B)

Dépliez I'ailette (5) et insérezla avec le cété
pointu dans les fentes croisées de la tige (4al).
Remarque : pour remplacer une pointe cassée
ou tordue, dévissez le corps (4b) de la tige (4a)
et remplacez-la (les piéces de rechange sont
non comprises dans |'étendue de la livraison).
Remarque : afin d'éviter les bressures, couvrez
la pointe de la fléchette (4) avec le bouchon de
protection (4c) lorsque vous ne |'utilisez pas.

14 FR/BE

Division de I’article (fig. E)

L'article est divisé en plusieurs zones. Sur le cété ex-

térieur, se trouve la numérotation allant de 1 & 20.

Le chiffre 20 doit toujours étre en haut, au milieu.

Si vous touchez la zone (1c¢) en dehors des

champs de comptage, vous ne marquerez pas

de point. Dans les différentes zones, les points

sont comptabilisés comme suit :

* Simple : si vous touchez la zone (1e), le
nombre correspondant est comptabilisé.

* Double : si vous touchez la zone (1d), le
nombre correspondant est doublé.

* Triple : si vous touchez la zone (1f), le nombre
correspondant est triplé.

* Bull : si vous touchez la zone (1g), le score

comptabilisé est de 25 points.

Bulle intérieure : si vous touchez la zone (1h),

le score comptabilisé est de 50 points.

Suggestions de jeux

Harcélement

Celui qui a gagné ce qu’on appelle le « harcéle-
ment » est autorisé & commencer. Chaque joueur
lance une fléchette sur la bulle intérieure, celui
qui est le plus prés de lui peut commencer.

301/501

Chaque joueur commence avec un capital de
301 ou 501 points. Chaque joueur lance ses
trois fleches I'une aprés 'autre sur la cible. Les
points marqués par le joueur sont déduits des
301 ou 501 points. Le premier joueur qui atteint
exactement zéro point a gagné. Si un joueur
marque dans un tour plus de points qu'il lui
reste, ses lancers de ce tour sont annulés. C'est
ce qu'on appelle la casse.

Pour terminer la partie, le score doit toujours
étre exactement égal & zéro. La carte de sortie
peut étre utilisée ici comme une aide (& décou-
per de I'emballage).

Cricket

L'objectif est de frapper tous les terrains de 15

a 20 et la bulle intérieure trois premiéres fois.
Dés qu’un champ est touché par trois fois un seul
champ, une fois un champ simple et une fois un
champ double ou une fois un triple segment, il
est fermé.



Chaque coup supplémentaire dans le champ
correspondant est noté comme un score. Ce
n’est que lorsque tous les joueurs ont « fermé »
un champ que les points ne peuvent plus étre
marqués sur celui-ci.

Ces points supplémentaires peuvent finalement
étre décisifs pour le résultat du jeu, car le résultat
d’un jeu dépend non seulement du fait qu’un
joueur soit le premier & frapper tous les champs
trois fois, mais aussi qu'il ait noté lui-méme le
plus de points.

Killer

Les joueurs lancent avec la main, avec laquelle
ils ne lancent pas autrement, une fois sur la cible.
Le champ respectif devient le champ personnel
de vie.

Chaque numéro ne peut étre attribué qu’une
seule fois. La main qui lance est ensuite lancée &
tour de réle. Il faut d’abord frapper son propre
double champ pour devenir un tueur.

Si un joueur a déja frappé au hasard un double
lors de la sélection d'un champ personnel, il est
déj& automatiquement le tueur. Vous pouvez
alors prendre la vie de vos compagnons de jeu
en frappant leur double. Toute personne qui a
perdu trois vies (ou le nombre de vies déterminé
précédemment) est éliminée du jeu. Le gagnant
est le dernier qui reste. Dans la version pour
débutants, les segments simples sont joués au
lieu des champs doubles.

Taille 6

Chaque joueur recoit un nombre prédéterminé
de vies. Le premier joueur essaie maintenant de
frapper les segments individuels des six avec
trois lancers. S'il réussit, il détermine le segment
pour le joueur suivant avec son prochain jet. Si
I'un des autres joueurs n’arrive pas & frapper le
champ défini avec un de ses trois lancers, il perd
une vie. Ceux qui ont joué toute leur vie seront
éliminés. Le dernier joueur qui reste gagne la
partie.

Chasse au renard

Tout d’abord, on détermine qui est un renard et
qui est un chasseur. Le principe du jeu est que
le chasseur chasse le renard dans le sens des
aiguilles d’'une montre autour de la cible.

Le renard commence par trois lancers sur le
champ 18 et doit le frapper deux fois. Peu
importe qu'il touche deux fois le simple champ
ou une fois le double. S'il réussit, il avance d’un
champ. S'il n'y arrive pas, il reste sur le champ.
Le chasseur commence deux champs derriére
et essaie de frapper deux fois le segment
correspondant avec trois lancers pour rattraper
le renard. Si le renard parvient & contourner la
cible sans se faire prendre, il gagne la partie. Si
le chasseur réussit a I'aftraper, il sort victorieux.

Around the Clock

Contrairement a la « chasse au renard », les
joueurs commencent tous sur le méme champ.
L'un aprés I'autre, les joueurs lancent trois fois
sur la cible, & partir du 1. Si le champ est touchég,
le joueur passe au champ suivant. Idéalement,
un joueur peut avancer de trois cases par four.
Peu importe qu'il touche le champ simple,
double ou triple. Le gagnant du jeu est le pre-
mier joueur & toucher tous les numéros. En plus
de la variante normale, il existe aussi le mode
« Round the Clock Double ». Dans ce jeu, seuls
les doubles champs sont joués.

Stockage, nettoyage

Lorsque vous n'utilisez pas |article, rangez-le
toujours dans un endroit sec et propre & une
température ambiante. Essuyez uniquement avec
un chiffon de nettoyage & sec.

IMPORTANT | Ne jamais laver avec des pro-

duits de nettoyage agressifs.

Mise au rebut

e Y Ce produit est recyclable. Il est soumis a
¥ la responsabilite elargie du fabricant et
est collecte separement.
Eliminez I'article et les matériaux
%A d’emballage conformément aux
réglementations locales actuelles en
vigueur. Conservez les matériaux d’emballage
(comme les sachets en plastique) hors de portée
des enfants. Vous obtiendrez plus d'informations
relatives & |"élimination de I'article usagé auprés
de votre commune ou de votre municipalité.
Eliminez I'article et I'emballage dans le respect
de |'environnement.
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/\, le code de recyclage est utilisé pour
E’:) identifier les différents matériaux a
" retourner dans le cycle de recyclage. Ce
code se compose du symbole de recyclage,
représentant le cycle de recyclage ainsi que
d'un numéro identifiant le matériau.

Indications concernant la
garantie et le service
apreés-vente

L'article a été produit avec grand soin et sous

un contrdle constant. DELTA-SPORT HANDELS-
KONTOR GmbH accorde au client final privé
une garantie de frois ans sur cet article & comp-
ter de la date d’achat (période de garantie)
conformément aux dispositions suivantes. La
garantie ne vaut que pour les défauts de maté-
riaux 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 interrupteurs, les batteries ou les
pieces fabriquées en verre.

Les réclamations au fitre de cefte garantie

sont exclues si I'article a été utilisé de maniére
abusive ou inappropriée, hors du cadre de son
usage ou du champ d’application prévu ou si les
instructions de la notice d'utilisation n‘ont pas été
respectées, & moins que le client final ne prouve
que | “article présentait un défaut de matériau

ou de fabrication n“étant pas di & I'une des
conditions mentionnées ci-dessus.

Les réclamations au fitre de la garantie ne
peuvent étre adressées pendant la période de
garantie qu’en présentant le ficket de caisse
original. Veuillez pour cela conserver le ticket de
caisse original. Ceci s'applique également aux
piéces remplacées et réparées.

Si vous avez des plaintes & formuler, veuillez
d’abord contacter le service d'assistance télépho-
nique ci-dessous ou nous contacter par courrier
électronique. Si le cas est couvert par la garantie,
nous nous engageons - A notre appréciation - a
réparer ou & remplacer |'article gratuitement
pour vous ou & vous rembourser le prix d'achat.
Aucun autre droit ne découle de la garantie.
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Vos droits légaux, en particulier les droits de
garantie contre le vendeur concerné, ne sont pas
limités par cefte garantie.

Article L217-16 du Code de la
consommation

Lorsque I'acheteur demande au vendeur,
pendant le cours de la garantie commerciale
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
demande d'intervention de |'acheteur ou de la
mise & disposition pour réparation du bien en
cause, si cette mise & disposition est postérieure
& la demande d'intervention.

Indépendamment de la garantie commerciale
souscrite, le vendeur reste tenu des défauts de
conformité du bien et des vices rédhibitoires
dans les conditions prévues aux articles L217-4
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 conformité existant lors
de la délivrance.

Il répond également des défauts de conformité
résultant de I'emballage, des instructions de
montage ou de l'installation 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 & 'usage habituellement

attendu d'un bien semblable et, le cas échéant :

* s'il correspond & la description donnée par le
vendeur et posséder les qualités que celuii a
présentées & |'acheteur sous forme d’échantil-
lon ou de modéle ;

* s'il présente les qualités qu'un acheteur peut
légitimement attendre eu égard aux déclara-
tions publiques faites par le vendeur, par le
producteur ou par son représentant, notam-
ment dans la publicité ou I'étiquetage ;



2° Ou s'il présente les caractéristiques définies
d’un commun accord par les parties ou étre
propre & fout usage spécial recherché par
I'acheteur, porté & 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.

Article 1641 du Code civil

Le vendeur est tenu de la garantie & raison

des défauts cachés de la chose vendue qui la
rendent impropre & |'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 |'acquéreur dans un délai de deux
ans & compter de la découverte du vice.

Les piéces détachées indispensables & I utili-
sation du produit sont disponibles pendant la
durée de la garantie du produit.

IAN : 412439_2201
Service France
Tel.: 0800 919270
E-Mail :deltasport@lidl.fr
Service Belgique
Tel.: 0800 12089
E-Mail :deltasport@lidl.be
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Gefeliciteerd!
Met uw aankoop hebt u voor een hoogwaardig
artikel gekozen. Zorg ervoor dat u voor het
eerste gebruik met het artikel vertrouwd raakt.
Lees hiervoor de volgende ge-
bruiksaanwijzing zorgvuldig door.
Gebruik het artikel alleen zoals omschreven en
voor het aangegeven doel. Bewaar deze ge-
bruiksaanwijzing goed. Geef alle documenten
mee als u het artikel aan iemand anders geeft.

Leveringsomvang (afb. A)

1 x sisal dartbord (1)

1 x meetlint (2)

1 x werplijn, zelfhechtend (3)
3 x dartpijl (4)

3 x flight (5)

3 x muurstopper (6)

3 x afstandshouder (7)

3 x schroef, kort (8)

2 x schroef, middellang (9)
1 x schroef, lang (10)

1 x muurbevestiging (11)

1 x gebruiksaanwijzing

1 x korte handleiding

Technische gegevens

Afmetingen dartbord:
ca. 3,75 cm x 45,7 cm (d x @)
Gewicht dartbord: ca. 3,8 kg

& Productiedatum (maand/jaar):
07/2022
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Beoogd gebruik

Dit artikel is een gezelschapsspel en vereist
nauwkeurigheid bij het richten, concentratie en
goede motorische vaardigheden.

Het artikel is vitsluitend bestemd voor particulier
gebruik binnenshuis en niet voor zakelijk gebruik
of voor gebruik buitenshuis bedoeld.

Dit artikel is alleen voor het gebruik van in de
handel verkrijgbare dartpijlen met stalen punt
ontworpen.

Veiligheidstips

Kans op lichamelijk letsel!
* Dit artikel kan worden gebruikt door personen
met beperkte fysieke, zintuiglijke of mentale
vaardigheden of personen met gebrek aan
ervaring en kennis, mits zij worden begeleid
of in het veilige gebruik van het artikel zijn
geinstrueerd en zij de hieruit resulterende
gevaren begrijpen.
Kinderen mogen alleen onder toezicht van
volwassenen met het artikel spelen.
Werp en richt de dartpijlen niet op personen
of dieren.
Let erop dat het artikel zich bij gebruik op een
voor omstanders zo ontoegankelijk mogelijke
plaats bevindt resp. wordt opgehangen.
Niet aan deuren bevestigen!

Voorkomen van materiéle
schade!

* Gebruik vitsluitend geschikte punten ter
vervanging om het terugkaatsen van de dart-
pijlen van het dartbord te voorkomen.

o Stel het artikel niet bloot aan extreme weers-
omstandigheden of temperaturen.

* De afstandshouders kunnen sporen op de
ondergrond achterlaten.

Montage van het artikel

Hierna wordt de montage van het artikel aan u
op een houten ondergrond beschreven. Mocht
u het artikel op een andere ondergrond, zoals
beton, willen monteren, dan hebt u hiervoor
passende schroeven en pluggen nodig. Infor-
meer voordat u met de montage begint in een
vakhandel welke schroeven en pluggen voor
andere muurondergronden nodig zijn.



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

2. Plak de werplijn (3) op een afstand van
2,37 m van het artikel (1) op de vloer.

3. Bevestig het artikel zodanig op de muur dat
het midden van de bullseye zich op een
hoogte van 1,73 m boven de vloer bevindt
(afb. C).

4. Houd de muurbevestiging (11) tegen de
muur waar het artikel (1) moet hangen. Mar-
keer met een potlood de boorgaten (11a) op
een hoogte van 1,73 m (afb. C).

5. Monteer de muurbevestiging met de twee
bijgevoegde schroeven (9) aan de muur.

6. Meet aan de achterkant van het artikel een
globale afstand van 3,5 cm tot de rand vit
(afb. D).

7. Markeer zoals getoond in afb. D drie punten
(1a) aan de achterkant.

8. Bevestig de afstandshouders (7) met de
schroeven (8) aan de achterkant van het
artikel (afb. D).

9. Plaats de muurstoppers (6) op de afstands-
houders.

Aanwijzing: de muurstoppers kunnen sporen

op de ondergrond achterlaten.

10.Draai de schroef (10) in het midden van de
achterkant van het artikel (afb. D).

Aanwijzing: let erop dat de schroef (10) zo

ver uit het artikel steekt dat het artikel stevig en

niet wiebelend aan de muurbevestiging hangt.

11. Hang het artikel met de schroef in de
ophanggleuf (11b) van de muurbevestiging
(11) (afb. C).

Montage van de dartpijlen
(afb. B)

Vouw de flight (5) open en steek deze met de
puntige kant in de kruisgleuf van de shaft (4a).
Aanwijzing: om een afgebroken of verbogen
punt te vervangen, schroeft u de barrel (4b) los

van de shaft (4a) en vervangt u deze (reserveon-

derdelen zijn niet meegeleverd).

Aanwijzing: doe om letsel te voorkomen de
dop (4c) op de punt van de dartpijl (4) wanneer
u deze niet gebruikt.

Indeling van het artikel (afb. E)

Het artikel is in verschillende segmenten op-

gedeeld. Aan de buitenkant bevinden zich de

nummers 1 tot en met 20.

Het getal 20 moet altijd boven in het midden

staan. Treft men het gebied (1¢) buiten de tellen-

de segmenten, dan krijgt men geen punt. In de

segmenten tellen de punten als volgt:

* Single: treft men het segment (1e), dan telt het
bijbehorende getal eenmaal.

* Double: treft men het segment (1d), dan telt
het bijpehorende getal tweemaal.

* Triple: treft men het segment (1f), dan telt het
bijbehorende getal driemaal.

* Bull: treft men het segment (1g), dan telt de
treffer 25 punten.

* Bullseye: treft men het segment (1h), dan telt
de treffer 50 punten.

Voorgestelde spellen

Diddle for the Middle

Degene die het zogenoemde “Diddle for the
Middle” heeft gewonnen, mag beginnen. Hierbij
gooien alle spelers een pijl op de bullseye. Wie
het dichtst bij de bullseye gooit, mag beginnen.

301/501

Elke speler start met 301 resp. 501 punten.
Elke speler gooit na elkaar zijn drie pijlen op
het artikel. De punten die door de speler zijn
behaald worden van de 301 resp. 501 punten
afgetrokken. Wie het eerst precies nul punten be-
reikt, wint. Gooit een speler in een ronde meer
punten dan hem nog resteerden, dan zijn zijn
worpen ongeldig. Dit noemt men de bust-regel
(overwerpen).

Om te stoppen moet de puntenstand steeds
precies tot op nul worden verlaagd. Als hulp
kan hier de check-outkaart (uit de verpakking te
knippen) worden gebruikt.

Cricket

Het doel is om alle segmenten van 15 tot en met
20 en de bullseye als eerste driemaal te treffen.
Een segment is dicht zodra drie keer een single
van een segment, één keer een single en één
keer een double van een segment of één keer
een friple van een segment is getroffen.
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Elke volgende treffer van dit segment wordt als
score genoteerd. Pas als alle andere spelers een
segment dicht hebben, kunnen voor dat segment
geen punten meer worden behaald.

Deze extra punten kunnen aan het einde
beslissend voor de einduitslag zijn, omdat voor
de einduitslag van een spel het niet alleen van
belang is dat een speler als eerste alle segmen-
ten driemaal heeft getroffen, maar ook dat hij de
meeste punten heeft laten noteren.

Killer

De speler gooien met de hand waarmee ze
normaliter niet gooien één pijl op het dartbord.
Het daarbij getroffen segment wordt het eigen
leefsegment. Elk nummer kan hierbij maar één
keer worden vergeven. Vervolgens wordt om de
beurt met de werparm gegooid. Hierbij moet
eerst de double van het eigen segment worden
getroffen om een killer te worden.

Als een speler al bij het uitkiezen van het eigen
segment toevallig een double heeft getroffen,
dan is hij automatisch een killer. Een killer kan
vervolgens zijn medespelers doden door de
double van hun segment te treffen. Wie drie (of
een ander van tevoren bepaald aantal) levens
heeft verloren, is vitgeschakeld voor het spel. De-
gene die als laatste overblijft, heeft gewonnen.
In de variant voor beginners wordt in plaats van
op doubles op de betreffende singles gegooid.
Big 6

Elke speler krijgt een van tevoren bepaald aan-
tal levens. De eerste speler probeert nu met drie
worpen een singlevak van de zes e treffen. Als
hij daarin slaagt, bepaalt hij met zijn volgende
worp het segment voor de volgende speler. Als
een medespeler het niet voor elkaar krijgt om
met zijn drie worpen het vastgelegde segment te
treffen, verliest hij één leven. Wie al zijn levens
heeft verloren, is vitgeschakeld. Degene die als
laatste overblijft, wint het spel.

Vossenjacht

Eerst wordt bepaald wie de vos en wie de jager
is. De bedoeling van het spel is dat de jager met
de wijzers van de klok mee het hele dartbord
rond op de vos jaagt. De vos start met drie
worpen op segment 18 en moet dit tweemaal
treffen.
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Hierbij maakt het niet uit of hij twee keer de
single of één keer de double treft. Als hij hierin
slaagt, schuift hij een segment op. Als hij het niet
voor elkaar krijgt, blijft hij op het segment staan.
De jager start twee segmenten erachter en
probeert nu met zijn drie worpen tweemaal het
betreffende segment te treffen en daarmee de
vos in te halen. Als de vos het voor elkaar krijgt
om het dartbord één keer rond te gaan zonder
te worden ingehaald, wint hij het spel. Als de
jager erin slaagt om hem te vangen, komt hij als
winnaar uit de bus.

Around the Clock

In tegenstelling tot bij “vossenjacht” starten alle
spelers op hetzelfde segment. Om de beurt
gooien de spelers, beginnend bij de 1, elk drie
pijlen op het dartbord. Als het segment wordt
getroffen, schuift de speler op naar het volgende
segment.

Bij een optimaal resultaat kan een speler per
ronde drie segmenten opschuiven. Het maakt
daarbij niet uit of hij de single, double of triple
treft. Winnaar van het spel is degene die als
eerste alle nummers heeft getroffen. Naast de
normale variant is er ook de variant “Double
Round the Clock”. Bij deze variant telt het resul-
taat alleen als de double wordt getroffen.

Opslag, reiniging

Bewaar het artikel wanneer u dit niet gebruikt
altijd droog en schoon op kamertemperatuur.
Veeg alleen schoon met een droge schoon-
maakdoek.

BELANGRIJK! Reinig nooit met agressieve
reinigingsmiddelen.

Afvalverwerking

o~a Voer het artikel en de verpakkingsmateri-

alen af in overeenstemming met de

actuele lokale voorschriften. Berg
verpakkingsmaterialen (zoals bv. foliezakjes) op
buiten het bereik van kinderen. Bijkomende
informatie over de afvoer van het onbruikbaar
geworden artikel krijgt u bij uw gemeente- of
stadsbestuur. Voer het artikel en de verpakking
milieuvriendelijk af.



/\, De recyclingcode dient om verschillende
L::ﬁ) materialen voor recyclingdoeleinden te
kenmerken. De code bestaat uit een
recyclingsymbool voor de recyclingcyclus en
een nummer dat het materiaal kenmerkt.

Opmerkingen over garantie
en serviceafhandeling

Het artikel werd met de grootste zorgvuldigheid
en onder permanent toezicht geproduceerd. De
firma DELTA-SPORT HANDELSKONTOR GmbH
verleent particuliere 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 verwerkingsfouten.
De garantie is niet van toepassing op onderde-
len die aan een normale slijfage onderhevig
zijn en daarom als nietslijtvaste onderdelen te
beschouwen zijn (bv. batterijen) en evenmin op
breekbare onderdelen, bv. schakelaars, accu’s
of onderdelen die van glas gemaakt zijn.

Uit de garantie voortvloeiende claims zijn vitgeslo-
ten als het artikel onvakkundig, verkeerd of niet in
het kader van de voorziene bepaling of in het ka-
der 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 tijdens de garantieperiode op vertoon
van de originele kassabon ingediend wor-

den. Gelieve daarom de originele kassabon

te bewaren. De garantieperiode wordt door
eventuele reparaties op grond van de garantie,
wettelijke waarborg of coulance niet verlengd.
Dit geldt ook voor vervangen en gerepareerde
onderdelen.

Gelieve u bij klachten in eerste instantie tot de
hieronder vermelde servicehotline te richten of
met ons per e-mail contact op te nemen. Is er
sprake van een garantiegeval, dan wordt het ar-
tikel 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 rechten
op garantie tegenover de betreffende verkoper,
worden door deze garantie niet beperkt.

IAN: 412439_2201

Service Belgié
Tel.. 0800 12089

E-Mail: deltasport@lidl.be
QD Service Nederland

Tel: 08000249630

E-Mail: deltasport@lidl.nl
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Gratulujemy!
Decydujqc sie na ten produkt, otrzymujq Pan-
stwo towar wysokiej jakoéci. Nalezy zapozna¢

sig z produktem przed jego pierwszym uzyciem.

Nalezy uwaznie przeczytac naste-

pujacq instrukcje uzytkowania.
Produkt ten nalezy uzytkowaé wytgeznie
w opisany sposéb oraz zgodnie ze wskazanym
przeznaczeniem. Niniejszq instrukcje uzytko-
wania nalezy przechowywaé w bezpiecznym
miejscu. Przekazujqc produkt innej osobie,
nalezy upewnié sig, ze ofrzyma ona takze catq
dokumentacje dotyczqeq produktu.

Zakres dostawy (rys. A)

1 x tarcza do darta z sizalu (1)
1 x miara (2)

1 x linia rzuty, samoprzylepna (3)
3 x rzutka do darta (4)

3 x pidrko (5)

3 x stoper $cienny (6)

3 x tuleja dystansowa (7)

3 x krétka $ruba (8)

2 x $rednia $ruba (9)

1 x diuga éruba (10)

1 x mocowanie $cienne (11)

1 x instrukcja uzytkowania

1 x skrécona instrukcja

Dane techniczne

Wymiary tarczy do darta:
ok. 3,75 cm x 45,7 cm (gt. x D)
Waga tarczy do darta: ok. 3,8 kg

& Data produkcii (miesigc/rok):
07/2022
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Uzytkowanie zgodne
Z przeznaczeniem
Niniejszy produkt jest grq towarzyskq i wymaga

precyzji, koncentracji oraz wysokiego poziomu
umiejetnosci motorycznych.

Produkt ten jest przeznaczony tylko do prywat-
nego uzytku w pomieszczeniach, a nie do uzyt-
ku komercyjnego lub na zewngtrz.

Ten produkt zostat zaprojektowany wylqcznie

do uzycia wraz z ogélnodostepnymi rzutkami
do darta ze stalowq koAcéwka.

Wskazéwki bezpieczenstwa

e Niebezpieczenstwo odniesienia

obrazen!
Ten produkt moze byé uzywany przez osoby
o ograniczonych zdolnosciach fizycznych,
sensorycznych lub umystowych, a takze osoby
nieposiadajgce odpowiedniego doswiadcze-
nia ani wiedzy, jezeli sq one pod nadzorem
lub zostaty pouczone o bezpiecznym spo-
sobie uzytkowania sprzetu oraz mozliwych
zagrozeniach.
Dzieci mogq bawié sig tym produktem tylko
pod opiekq dorostych.
Nie wolno rzuca¢ ani celowaé rzutkami w lu-
dzi lub zwierzeta.
Podczas uzywania produktu nalezy upewnié
sig, ze znajduje sie on lub jest zawieszony
w miejscu mozliwie jak najbardziej niedostep-
nym dla o0séb postronnych.
Nie mocowa¢ na drzwiach!

Zapobieganie szkodom
rzeczowym!
Uzywaij tylko odpowiednich koncéwek za-
miennych, aby zapobiec odskakiwaniu rzutek
z tarczy.
Nie wystawiaj produktu na dziatanie ekstremal-
nych warunkéw pogodowych lub temperatur.
Tuleje dystansowe mogq pozostawiaé $lady
na podfozu.



Montaz produktu

Ponizej opisano montaz produktu na drewnia-

nym podfozu. Jesli produkt ma byé zamonto-

wany na innej powierzchni, takiej jak beton,
potrzebne bedg odpowiednie $ruby i kotki
rozporowe. Przed montazem nalezy w takim
przypadku skonsultowad sie ze specjalistq, aby
dowiedzie sie, jakie wkrety i kotki rozporowe
sq wymagane w przypadku éciany wykonanej

z innych materiatéw.

1. Wybierz odpowiednie miejsce z zachowa-
niem ok. 3 m wolnej przestrzeni.

2. Przyklej na podtodze linie rzutu (3) w odle-
gtosci 2,37 m od produktu (1).

3. Przymocuj produkt do éciany tak, aby érodek
tarczy znajdowat sie na wysokosci 1,73 m
nad ziemiq (rys. C).

4. Przyt6z mocowanie $cienne (11) do $ciany
w miejscu, w ktérym ma zostaé zawieszony
produkt (1). Zaznacz otéwkiem miejsca,

w ktérych nalezy wywiercié¢ otwory (11a)
na wysokosci 1,73 m (rys. C).

5. Przymocuj mocowanie $cienne do Sciany
za pomocqg dwéch dotgczonych érub (9).

6. Odmierz z tytu produktu ok. 3,5 cm odstepu
od krawedzi (rys. D).

7. Na tylnej stronie zaznacz trzy punkty (1a)
w sposéb przedstawiony na rys. D.

8. Za pomocq érub (8) zamocuj tuleje dystanso-

we (7) na tylnej stronie produktu (rys. D).
9. Natozyé stopery cienne (6) na tuleje
dystansowe.
Wskazéwka: stopery scienne mogq pozosta-
wiaé $lady na $cianie.
10.Wkreé érube (10) na érodku tylnej strony
produktu (rys. D).
Wskazéwka: zwréé uwage, by $ruba (10)
wystawata z produktu na tyle, ze bedzie on sta-
bilnie zamocowany do éciany i nie bedzie sig
kotysat.
11. Zawie$ produkt przy uzyciu $ruby na uchwy-
cie (11b) mocowania éciennego (11) (rys. C).

Montaz rzutek (rys. B)
Roztéz pidrko (5) i wtéz je spiczastq strong
w poprzeczne szczeliny trzonu (4al).

Wskazéwka: aby wymienié ztamang

lub wygietq kofAcéwke, nalezy odkreci¢ uchwyt
(4b) od trzonu (4a) i wymienié go (brak czesci
zamiennych w zakresie dostawy).
Wskazéwka: aby unikngé ewentualnego ry-
zyka skaleczenia, nalezy zatozy¢ zaslepke (4c)
na koncéwke rzutki (4), gdy ta nie jest uzywana.

Podziat produktu (rys. E)

Produkt jest podzielony na rézne pola.

Na zewnetrznej stronie znajduje si¢ numeracja
od 1 do 20.

Liczba 20 musi zawsze znajdowad sie u géry, do-
ktadnie na srodku. Jezeli rzutka trafi w obszar (1¢)
poza punktowanymi polami, zawodnik nie otrzy-
muje zadnego punktu. W poszczegélnych polach
punkty zliczane sq w nastepujqcy sposéb:

* Single: trafienie w to pole (1e) zapewnia
przypisang do niego liczbe punkiéw.

Double: trafienie w to pole (1d) podwaja
przypisang do niego liczbe punkiéw.

Triple: trafienie w to pole (1f) potraja przypi-
sang do niego liczbe punktéw.

Bull: trafienie w to pole (1g) zapewnia za-
wodnikowi 25 punktéw.

Srodek tarczy: trafienie w to pole (1h) zapew-
nia zawodnikowi 50 punktéw.

Propozycje gier

Wejscie trafieniem w bull

Rozpoczyna ten zawodnik, kiéry wygra tzw.
weijscie trafieniem w bull. Wszyscy gracze
rzucajq wtedy w pole bullseye, a gracz, kiéry
trafi najblizej $rodka, uzyskuje prawo rozpocze-
cia gry.

301/501

Kazdy gracz rozpoczyna gre z poczgtkowq
liczbg punktéw wynoszqcg 301 lub 501.
Kazdy gracz po kolei wykonuje rzuty trze-

ma rzutkami na tarcze do darta. Uzyskane
przez gracza punkty sq odejmowane od sumy
301 lub 501 punktéw. Gracz, ktéry jako
pierwszy osiggnie doktadnie zero punktéw,
wygrywa. Jeéli gracz trafi w ciggu jednej rundy
wigcej punktéw niz mu zostato, jego rzuty w tej
rundzie sq uznawane za niewazne. Taka sytu-
acja nazywa sie ,bust” (nadmiar punktéw).
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Aby zakoriczyé gre, liczba punktéw musi byé
zredukowana doktadnie do zera. W takiej sy-
tuacji do pomocy mozna vzy¢ karty check-out.
Jako pomoc mozna wykorzystaé karte kontrolng
(do wyciecia na opakowaniu).

Cricket

Celem jest, aby jako pierwszy gracz trafi¢
wszystkie pola od 15 do 20 oraz bullseye. Jak
tylko jakie$ pole zostanie trafione, czy to trzy
razy jako pole punktowane pojedynczo, raz
jako pole punktowane pojedynczo i raz podwdj-
nie, czy tez raz jako pole punktowane potréjnie,
zostanie ono zamkniete. Kazde nastepne trafie-
nie odpowiedniego pola bedzie notowane jako
trafienie punktowe. Dopiero wtedy, gdy wszyscy
gracze ,zamknq” dane pole, trafienia w to pole
nie bedq juz punktowane.

Te dodatkowe punkty mogq na koricu mie¢ de-
cydujqce znaczenie dla wyniku gry, poniewaz
rezultat nie zalezy tylko od tego, czy gracz

jako pierwszy trzykrotnie trafi wszystkie pola,
ale musi on réwniez zdoby¢ najwyzszq liczbe
punktéw.

Killer

Gracze rzucajq raz na tarcze do darta tq rekq,
ktérq normalnie nie rzucajq. Trafione przez
danego gracza pole staje sie jego osobistym
.polem zyciowym”. Przy tym kazda liczba
moze byé przydzielona tylko raz. Nastepnie
po kolei wykonywane sq rzuty rekq, ktérg dany
gracz zawsze rzuca. Wtedy konieczne jest
trafienie swojego podwéjnego pola, aby staé
sie killerem.

Jedli juz w trakcie fazy wyboru osobistego pola
jaki$ gracz trafi pole double, automatycznie
staje sie on killerem. Nastepnie tacy gracze
mogq wtedy ,likwidowa¢” swoich przeciwni-
kéw rzutami w ich pola double. Gracz, ktéry
straci trzy zycia (czy tez z géry ustalong inng
liczbe), odpada z gry. Wygrywa ten gracz,
ktéry jako ostatni pozostanie w grze. W wersji
dla poczatkujgcych, rzuca sie w odpowiednie
pola single zamiast w pola double.
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Wielka 6

Kazdy gracz otrzymuje z géry ustalong liczbe
zyé. Pierwszy gracz prébuje w trzech rzutach
trafi¢ pojedyncze pole 6. Jesli mu sig to uda,

w swoim nastepnym rzucie wyznacza segment
dla kolejnego gracza. Jeéli inny gracz nie zdota
jednym ze swoich trzech rzutéw trafi¢ w ustawio-
ne w ten sposéb pole, straci jedno zycie.
Gracz, ktéry straci wszystkie swoje zycia, odpa-
da z gry. Wygrywa ten gracz, ktéry jako ostatni
pozostanie w grze.

Polowanie na lisa

Naijpierw ustala sig, kto jest lisem, a kto my-
$liwym. Gra polega na tym, ze mysliwy goni

lisa po catej tarczy, posuwajqc sie zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara. Lis rozpoczyna
trzema rzutami w pole 18 i musi trafié to pole
dwa razy. Nie ma przy tym znaczenia, czy dwa
razy trafi pole single, czy tez raz w pole double.
Jesli mu sie to uda, przechodzi o jedno pole

do przodu. Jesli mu sig to nie uda, pozostaje

na tym polu.

Myéliwy rozpoczyna dwa pola za lisem

i on réwniez prébuje w trzech rzutach trafié
odpowiedni segment, aby w ten sposéb dogonié
lisa. Jesli lisowi uda sie okrqzyé catq tarcze i nie
zostanie dogoniony, wygrywa gre. Jesli nato-
miast mys$liwemu uda sie go ztapaé, on bedzie
zwyciezcg.

Around the Clock

W przeciwieristwie do gry ,polowanie na lisa”,
wszyscy gracze rozpoczynajq z tego samego
pola. Kazdy z graczy rzuca jeden po drugim
trzy razy w tarcze do darta, rozpoczynajgc

od pola 1. Jesli pole zostanie trafione, gracz
przechodzi do nastepnego pola. W naijlepszym
wypadku gracz przechodzi trzy pola do przodu
w kazdej rundzie. Nie ma przy tym znaczenia,
czy trafia pole single, double, czy tez triple.
Zwycigzcq gry jest ten gracz, ktéry jako pierw-
szy trafi wszystkie liczby. Oprécz normalnego
wariantu istnieje takze tryb ,Double Round the
Clock”. W tym wariancie rzuca sie wylqcznie
w pola double.



Przechowywanie, czyszczenie

Podczas nieuzywania nalezy zawsze przecho-
wywaé produkt w suchym i czystym miejscu, w
temperaturze pokojowe;.

Wycieraé¢ do czysta jedynie suchq $ciereczkq.

WAZNE! Nie czyscié¢ przy uzyciu ostrych érod-
kéw czyszczqcych.

Uwagi odnosnie recyklingu

54 Artykuti materiaty opakowaniowe

%A nalezy usungé zgodnie z aktualnie

obowigzujgcymi miejscowymi przepisa-
mi. Materiaty opakowaniowe (np. worki foliowe)
nalezy przechowywaé w miejscu niedostepnym
dla dzieci. Szczegétowe informacije na temat
sposobdw usuwania zuzytego artykutu mozna
uzyskaé u wladz gminnych i miejskich. Artykut
oraz opakowanie nalezy usungé w sposéb
przyjazny dla §rodowiska.

/N, Kod recyklingu stuzy do oznaczenia
a"‘) réznych materiatéw nadajqcych sie do
Y ponownego przetworzenia (recyklingu).
Kod taki sktada sie z symbolu recyklingu
odzwierciedlajgcego obieg materiatéw do
ponownego przetworzenia, a takze z numery,
ktéry jest oznaczeniem materiatu.

Wskazoéowki dotyczace gwa-
rancji i obstugi serwisowej

Artykut zostat wyprodukowany z najwyzszq
starannodciq i pod statq kontrolg. DELTA-SPORT
HANDELSKONTOR GmbH przyznaije klien-
towi koAcowemu na niniejszy artykut trzy lata
gwarancji od daty zakupu (okres gwarancyjny)
z zastrzezeniem ponizszych postanowien. Gwa-
rancja dotyczy wytgcznie wad materiatowych

i wad wykonania. Gwarancja nie obejmuje
czedci, ktére podlegajg normalnemu zuzyciu i
z tego wzgledu nalezy je traktowaé jako czeici
zuzywalne (np. baterie) i nie obejmuje czeici
kruchych, np. przetgcznikéw, akumulatoréw ani
czeéci wykonanych ze szkla.

Wyklucza sie roszczenia z tytutu niniejszej gwa-
rancji w przypadku uzycia artykutu w sposéb
niewtaéciwy lub sprzeczny z jego przeznacze-
niem lub w sposéb wykraczajqcy poza przewi-
dziane przeznaczenie lub poza przewidziany
zakres uzytkowania lub jesli wytyczne zawarte
w instrukeji obstugi nie byly przestrzegane,
chyba ze klient koicowy udowodni istnienie
wady materiatowej lub wady wykonania, ktéra
nie wynika z podanych wyzej przyczyn.
Roszczenia z tytutu gwarancji mozna zgtaszaé
wylqcznie w okresie gwarancyjnym za okaza-
niem oryginalnego dowodu zakupu. Prosimy
zatem zachowaé oryginalny dowéd zakupul
W przypadku jakichkolwiek reklamacii prosimy
skontaktowaé sig z nami najpierw za poséred-
nictwem podanej ponizej infolinii serwisowej
lub drogg e-mailowq. W przypadku objetym
gwarancjq artykut zostanie - wedtug naszego
uznania - bezptatnie naprawiony, wymieniony
lub nastqpi zwrot ceny zakupu. Z gwarancji nie
wynikajq zadne inne prawa.

Niniejsza gwarancja nie ogranicza Panstwa
ustawowych praw, w szczegélnosci roszczen
gwarancyjnych wobec danego sprzedawcy.
W przypadku wymiany czesci lub catego arty-
kutu okres gwarancji przedtuza sig o trzy lata
zgodnie z art. 581 § 1 kodeksu cywilnego. Po
uptynieciu czasu gwarancji powstate naprawy
sq platne.

IAN: 412439_2201

Serwis Polska
Tel:. 22397 4996
E-Mail: deltasport@lidl.pl
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Srdeéné blahoprejemel!
Svym nékupem jste se rozhodli pro kvalitni vyro-
bek. Pfed prvnim pouzitim se prosim seznamte
s timto vyrobkem.
Pozorné si prectete nasleduijici
navod k pouziti.
Pouziveijte tento vyrobek pouze tak, jak je
popsdno, a pro uvedené G&ely. Uschoveite si
tento ndvod k pouziti pro budouci pouZiti. Pokud
vyrobek preddte tieti osobg, predeite i i velke-
rou dokumentaci.

Obsah baleni (obr. A)

1 x sisalovy ter& na Sipky (1)
1 x mé&fici pasmo (2)

1 x startovni paska, samolepici (3)
3 x Sipka (4)

3 x letka (5)

3 x sténovd zardzka (6)

3 x rozpérka (7)

3 x $roub, kratky (8)

2 x 3roub, stredni (9)

1 x 3roub, dlouhy (10)

1 x drzdk na sténu (11)

1 x ndvod k pouziti

1 x struény ndvod

Technické udaje

Rozméry terée na Sipky:

cca 3,75 cm x 45,7 cm (h x &)
Hmotnost terée na 3ipky: cca 3,8 kg

& Datum vyroby (mésic/rok):
07/2022
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Pouziti dle uréeni

Tento vyrobek je spolecenska hra a vyzaduje
presnost pfi hodu na cil, koncentraci stejn& jako
vysoké ndroky motoriku.

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

Tento vyrobek je uréen pouze pro pouziti béz-
nych 3ipek s ocelovymi hroty.

Bezpecnostni pokyny
A Nebezpedi poranéni!

* Tento vyrobek mize byt pouzivdn osobami

se snizenymi fyzickymi, smyslovymi nebo men-
talnimi schopnostmi nebo nedostatkem zku-
enosti a znalosti, pokud jsou pod dozorem
nebo byly pou&eny o bezpeéném pouzivani
vyrobku a chdpou rizika z toho vyplyvajici.
Déti si mohou hrét s vyrobkem pouze pod
dohledem dospélé osoby.

Nehdzejte a nemifte 3ipkami na osoby nebo
zvifata.

Pfi pouziti vyrobku se ujistéte, Ze je pro nezu-
&astnéné osoby na nepfistupném mist&, popf.
je zavéseny.
* Neupeviivjte na dvefel
Zamezeni vécnym skodam!
* Pouzivejte pouze vhodné né&hradni hroty, aby
nedochdzelo k odrazeni ipek od terle.
* Nevystavuijte vyrobek extrémni povétrnostnim
podminkém nebo teplotdm.
* Rozpérky mohou zanechat na podkladu stopy.

Montaz vyrobku
Ddle se popisuje montéz vyrobku na dfevény
podklad. Pokud byste chtéli vyrobek montovat
na jiny podklad, jako napf. beton, potfebuijete
k tomu odpovidaijici 3rouby a hmozdinky. Pfed
montdzZi se obrafte na svého odborného prodej-
ce, jaké Srouby a hmoZdinky potfebuje pro jiné
povrchy stén.
1. Zvolte vhodné misto s cca 3 m volného
prostoru.
2. Startovni &aru (3) nalepte na podlahu
ve vzddlenosti 2,37 m od vyrobku (1).



3. Vyrobek upevnéte na st&nu tak, aby se vnittni
stred terce, ddle Bullseye (by¢i oko), naché-
zel ve vy3i 1,73 m nad podlahou (obr. C).

4. Podrzte drzdk na sténu (11) tam, kde by mél
byt vyrobek (1) zavé3en. Tuzkou si oznacte
pfislusné vrtané diry (11a) ve vysce 1,73 m
(obr. C).

5. Drzék na sténu namontujte na sténu dvéma
prilozenymi drouby (9).

6. Vymé&He na zadni stran& vyrobku pFibliznou
vzddlenost 3,5 cm od okraje (obr. D).

7. Na zadni stran& naméfte ffi body (14a), jok je
znézornéno na obr. D.

8. Pfipevnéte rozpérky (7) pomoci 3roubd (8)
na zadni strané vyrobku (obr. D).

9. Nasadte sténové zardzky (6) na rozpérky.

Upozornéni: Sténové zardzky mohou zane-

chat na podkladu stopy.

10.Srouby (10) zagroubujte do stredu zadnf
strany vyrobku (obr. D).

Upozornéni: Dbejte na to, aby 3roub (10)

z vyrobku vyé&nival jen tak, aby vyrobek na drzé-

ku na st&nu visel pevné a nekyval se.

11. Zavéste vyrobek sroubem do zdvésu (11b)
drzdku na sténu (11) (obr. C).

Montaz Sipek (obr. B)

Rozvifite letku (5) a zasute ji Spi¢atou stranou
do kiizovych otvorg dfiku (4a).

Upozornéni: Pro vyménu ulomené nebo
ohnuté $picky odsroubuijte rukojef (4b) z dfiku
(4a) a vyméite ji (ndhradni dily nejsou sou&dsti
obsahu baleni).

Upozornéni: Abyste se vyvarovali poranéni,
nasute krytku (4c) na 3picku Sipky, pokud ji
nepouzivate (4).

Clenéni vyrobku (obr. E)

Vyrobek je rozdélen na riiznd pole. Na vnéjsim

okraji se nachdzi &islovéni 1 az 20.

Cislo 20 musi byt vzdy nahofe, uprostfed. Kdyz

zasdhnete oblast (1¢) mimo bodovand pole, nedo-

stanete bod. V polich se body zapoéitavaii takto:

* Single (jedenkrat): Pfi zasazeni tohoto pole
(Te) se pfislusné &islo pogitd jedenkrdt.

* Double (dvakrdt): Pfi zasaZeni tohoto pole
(1d) se pFisludné &islo pocita dvakrat.

* Tripple (tFikrat): Pfi zasaZeni tohoto pole (1f)
se pfisludné &islo pocitd tiikrdt.

* Bull (vn&j3i stfed terée): PFi zasaZeni tohoto
pole (1g) se pogitd 25 bodd.

* Bullseye (by&i oko): Pfi zasazeni tohoto pole
(Th) se za zasah poéitd 50 bodu.

Navrhy hry

Prvni hod

Zadit smi ten, kdo vyhrél tzv. ,prvni hod”. Pfitom
hazeji vsichni spoluhraéi Sipku na byéi oko, kdo
ie nejblize, mize zadit.

301/501

Kazdy hré¢ zacing hru s 301 pfip. 501 body.
Kazdy hré&¢ hézi své fii Sipky na vyrobek.

Body ziskané hragem se odecitaji od 301 pip.
501 bodu. Vyhrévd ten, kdo nejdfive doséhne
nula bodd.

Kdyz hré¢ v jednom kole hodi vice bodi nez mé
k dispozici, jsou jeho hody v tomto kole neplat-
né. Toto pravidlo se nazyvd ,bust”.

K dokonéeni hry se musi bodovy stav snizit vzdy
presné na nulu. Jako pomdcka se zde mize
pouzit kontrolni karta (k vystfizeni na obalu).

Kriket

Cilem je zasdhnout viechna pole od 15 do 20
a by¢i oko fFikrat jako prvni. Jakmile bylo pole
zasazeno bud' jako ffikrét jednotlivé pole (Sin-
gle), jednou jedinym (Single) a jednou dvojitym
(Double) polem nebo jednou trojitym (Triple)
segmentem, je uzavieno. Kazdy dal3i zdsah na
prisluiné pole se zapisuje jako pocet bodd. Az
poté, co viichni spoluhrééi ,uzavieli” pole, nelze
uZ na ném ziskat zadné body.

Tyto specidlni body mohou byt nakonec rozcho-
dujici pro vysledek hry, protoze vysledek hry
nezdvisi jen na tom, zda hr&é jako prvni zasahl
tfikrdt viechna pole, ale musi si k tomu vétsinu
bodd zaznadit pro sebe.

Killer

Hraéi hazou rukou, se kterou obvykle nehdzou,
jednou na ter&. Zasazené pole se stdvd osobnim
polem Zivota. Kazdé &islo se mdze zadat jen
jednou. Nakonec se hdze pofadé rukou, se kte-
rou se obvykle hazi. K tomu je tfeba zasdhnout
vlastni pole Double, aby hrd& mohl byt killer”.
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Pokud hraé uz pfi vybéru osobniho pole ndhod-
né zaséhl Double, je automaticky ,killer”. Poté
moZete vadim spoluhrd&im zasazenim jejich

pole Double vzit Zivot. Kdo ztratil ffi Zivoty (pfip.
predtim stanoveny podet Zivotd), odchdzi ze hry.

Kdo zistavé jako posledni, vyhravé hru. Ve vo-
rianté pro zalateéniky se misto poli Double
zasahuji Gseky Single.

Velka 6

Kazdy hré¢ dostava predem uréeny poéet Zi-
votd. Prvni hraé se pokusi tremi hody zaséhnout
Single Useky Sestky. Pokud se mu to povede, ur-
¢uje svym dalsim hodem Gsek pro dalsiho hrage.
Pokud se spoluhragi nepovede svymi tremi hody
zasdhnout uréené pole, ztréci Zivot. Kdo ztrati
viechny své Zivoty, odchdzi ze hry. Kdo zistava
jako posledni, vyhrava hru.

Hon na lisku

Neijprve se urdi, kdo je liska a kdo je lovec.
Principem hry je, Ze lovec honi ligku po ter¢i

ve sméru hodinovych rucigek. Liska za&ind tremi
hody na pole 18 a musi ho dvakrét zasdhnout.
Pfitom je jedno, pokud zasdhne dvakrdt pole
Single nebo jednou pole Double. Pokud se ji to
podafi, posune se o jedno poli¢ko vpfed. Pokud
se ji fo nepodafi, z0stdvd na poli.

Lovec zagind od dvé poli¢ka vzad a pokousi se
tfemi hody zasdhnout odpovidaijici Usek, a tim
lisku dohonit. Pokud se lisce povede obejit teré
bez toho, Ze by ji lovec dohnal, vyhravé hru.
Pokud se lovci povede lisku chytit, vychdzi jako
vitéz.

Around the Clock

Na rozdil od ,Honu na lisku” zaginaji vsichni
hragi na stejném poli. Podle pofadi se hradi
trefuji, se zagatkem na 1, ffikrdt na ter¢. Pokud
ie pole zasazeno, hra& postupuje na dal3i pole.
V optimdlnim pfipadé se hrd& moze pohybovat
v kazdém kole o i pole vpied. Pfitom je jedno,
zda zasdhne pole Single, Double nebo Triple.
Vitézem hry je ten hrég, ktery jako prvni jednou
zasdhl viechna ¢isla. Kromé& normdini varianty
ie k dispozici také rezim ,Double Round the
Clock”. V tomto pfipadé se hraje jen na polich
Double.
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Uskladnéni, cisténi

Pokud vyrobek nepouzivéte, skladujte jej vzdy
suchy a &isty pFi pokojové teploté&. Utirejte pouze
suchym hadfikem.

DULEZITE! K &isténi nikdy nepouZivejte agresivni
Cistici prostiedky.

Pokyny k likvidaci
54 Vyrobek a obalové materidly likvidujte
%A podle aktudlnich mistnich pfedpiso.
Uchovdveite obalové materidly (jako
napr. féliové saeky) nedostupné pro déti. O
moznostech likvidace vyslouZilého vyrobku se
informuijte u Va3i obecni nebo méstské spravy.
Vyrobek a obaly likvidujte ekologicky.
/N, Recyklacni kéd slouzi ke znaceni
a’;) roznych materidlo pro proces opétovné-
" ho zhodnoceni (recyklace). Kéd sestava
ze symbolu recyklace, ktery mé odrdZet proces
zhodnoceni, a &isla, které oznaduje materidl.

Pokyny k zaruce a probéhu
sluzby

Vyrobek byl vyroben s velkou pééi a za stalé
kontroly. DELTA-SPORT HANDELSKONTOR
GmbH poskytuje koncovym privatnim zakaz-
nikdm na tento vyrobek ffi roky zaruky od

data ndkupu (zdruéni lhita) podle nésledujici
ustanoveni. Zdaruka se tykd pouze vad materidlu
a zévad ve zpracovdni. Zaruka se nevztahuje
na dily, které podléhaiji normélnimu opotteben,
a proto je nutné na né pohliZet jako na rychle
opotiebitelné dily (napF. baterie), a na kiehké
dily, napf. vypinace, akumuldtory nebo dily
vyrobené ze skla.

Néroky z této zaruky jsou vylouéeny, pokud vy-
robek byl pouzivan neodborn& nebo nedovole-
nym zpUsobem nebo nikoli v rdmci stanoveného
0&elu uréeni nebo predpokléddaného rozsahu
pouzivani nebo nebyla dodrzena zadéni v
ndvodu k obsluze, ledaze by koncovy zdkaznik
prokdzal, Ze existuje vada materidlu nebo doslo
k chybé& ve zpracovani, které nevyplyvaii z
nékteré vy3e uvedenych okolnosti.



Ndroky ze zaruky |ze uplatnit pouze v rémci
zéruni Ihity po predloZeni origindlniho poklad-
niho dokladu. Proto si prosim uschoveijte origindl
pokladniho dokladu. Doba zdruky se neprodlu-
Zuje pfipadnymi opravami na zékladé zaruky,
zd&konné zdruky nebo kulance. Totéz plati také
pro vymé&néné a opravené dily.

Pfi reklamacich se prosim obraceijte na nize uve-
denou horkou linku servisu nebo se s ndmi spojte
e-mailem. Pokud se vyskytne pfipad reklamace,
vyrobek Vam - dle nasi volby - bezplatné opra-
vime, vyménime nebo Vém vratime kupni cenu.
Dal3i préva ze zdruky nevznikaiji.

Vase zdkonnd prava, zejména ndroky na zqjisté-
ni zaruky vO&i konkrétnimu prodeici, nejsou touto
zérukou omezena.

IAN: 412439_2201

& Servis Cesko
Tel. 800143873
E-Mail: deltasport@lidl.cz
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Blahozeldme!
Svojim ndkupom ste sa rozhodli pre kvalitny
vyrobok. Pred prvym pouzitim sa s vyrobkom
dékladne oboznamte.
Pozorne si preditajte tento navod
nha pouzivanie.
Vyrobok pouzZivajte len uvedenym sp&sobom
a na uvedeny Géel. Tento ndvod na pouzZivanie
si dobre uschovaite. Pri odovzddvani vyrobku
tretej osobe odovzdaijte s vyrobkom aj vietky
podklady.

Rozsah dodavky (obr. A)

1 x sisalovy ter& na Sipky (1)
1 x pdsmo na meranie (2)

1 x 3tartovacia &iara, samolepiaca (3)
3 x Sipka (4)

3 x letka (5)

3 x zardzka na stenu (6)

3 x rozperny kus (7)

3 x skrutka, krétka (8)

2 x skrutka, stredne dlha (9)
1 x skrutka, dlha (10)

1 x néstenny drziak (11)

1 x ndvod na pouzivanie

1 x kratky névod

Technické udaje
Rozmery teréa:

cca 3,75 cm x 45,7 cm (h x &)
Hmotnost teréa: cca 3,8 kg

& Dé&tum vyroby (mesiac/rok):
07/2022
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Uréené pouzitie

Tento vyrobok je spologenska hra. Vyzaduije pres-
nosf, koncentrdciu a vysoké ndroky na motoriku.
Vyrobok je uréeny len na sikromné pouzitie vo
vnitornych priestoroch, nie je uréeny na komeré-
né U&ely alebo pouZivanie v exteriéri.

Tento vyrobok je vhodny vyluéne na pouzivanie
$tandardnych 3ipok s ocelovym hrotom.

Bezpecnostné pokyny

A Nebezpecenstvo poranenia!l

* Tento vyrobok mézu osoby so znizenymi fyzic-

kymi, zmyslovymi alebo dusevnymi schopnos-

fami alebo bez potrebnych skisenosti a zna-
losti pouzivat len vtedy, ked' st pod dozorom
alebo boli pougené o bezpeénom pouzivani
zariadenia a porozumeli z toho plyndcim
rizikam.

Deti sa s vyrobkom mézu hraf len pod dohla-

dom dospelej osoby.

* Nehd&dzte a nemierte $ipky na ludi alebo
zvieratd.

* Dbaijte na to, aby sa vyrobok pocas pouziva-
nia podla moznosti nachddzal, resp. aby visel
na mieste nedostupnom pre osoby, ktoré sa
nezGcastAuju na hre.

* Neupeviivjte ho na dverel!

Zabranenie vecnym skodam!
* Pouzivajte len vhodné nahradné hroty, aby ste
zabrénili odrazeniu 3ipok od teréa.
* Nevystavuijte vyrobok extrémnym poveternost-
nym podmienkam alebo teplotdm.
* Rozperné kusy mézu na podklade zanechaf

stopy.

Montaz vyrobku

NiZ3ie ndjdete opis instalacie vyrobku na dreve-
ny podklad. Ak chcete vyrobok naintalovat na
iny podklad, napr. na betén, potrebujete na to
prisluiné skrutky a koliky. Pred montéZou sa in-
formuijte v 3pecializovanej predaini, aké skrutky
a koliky so vhodné na iné povrchy stien.
1. Na montdz vyrobku vyberte vhodné miesto
s volnym priestorom cca 3 m.
2. Startovaciu &iaru (3) nalepte na zem
vo vzdialenosti 2,37 m od vyrobku (1).



3. Pripevnite vyrobok na stenu tak, aby bol stred
teréa vo vyske 1,73 m nad zemou (obr. C).

4. Tam, kde md visiet vyrobok (1), pridrzte né-
stenny drZiak (11). Ceruzkou si oznaéte otvory
na vitanie (11a) vo vyske 1,73 m (obr. C).

5. Pomocou dvoch prilozenych skrutiek (9)
naindtalujte nastenny drZiak na stenu.

6. Na zadnej strane vyrobku odmeraijte pribliz-
ny odstup 3,5 cm od okraja (obr. D).

7. Na zadnej strane oznaéte tri body (1a), ako
je zndzornené na obr. D.

8. Rozperny kus (7) pripevnite pomocou skru-
tiek (8) na zadnd stranu vyrobku (obr. D).

9. Zardzku na stenu (6) nasufite na rozperny kus.

Upozornenie: Zardzka na stenu méze na

podklade zanechat stopy.

10. Utiahnite skrutku (10) v strede zadnej strany
vyrobku (obr. D).

Upozornenie: Dbaijte na to, aby skrutka (10)

vyénievala z vyrobku tak, Ze vyrobok bude

vdaka nej visief na nastennom drziaku pevne

bez hojdania.

11. Vyrobok so skrutkou zaveste na hé&cik (11b)
ndstenného drZiaka (11) (obr. C).

Montaz Sipok (obr. B)

Rozlozte letku (5) a zasufite ju 3picatou stranou
do krizového konca nésadky (4a).
Upozornenie: Na vymenu zlomeného alebo
ohnutého hrotu odskrutkuite telo (4b) z ndsadky
(4a) a vymerite ho (ndhradné diely nie s¢ v roz-
sahu dodavky).

Upozornenie: Aby ste zabrdnili poraneniam,
zasufite uzdver (4c) pri nepouzivani na hrot

Sipky (4).

Rozdelenie vyrobku (obr. E)

Vyrobok sa deli na rézne polia. Na vonkajiej

strane sa nachddza &islovanie od 1 po 20.

Cislo 20 musi byt vzdy uprostred hore. Ak trafite

oblast (1¢) mimo hracieho polq, neziskavate

Ziaden bod. V poliach sa body pocitaji takto:

* Single: Ak trafite toto pole (1e), poéita sa
hodnota prisluiného &isla.

* Double: Ak trafite toto pole (1d), prisluiné
hodnota sa poéita dvakrét.

* Tripple: Ak trafite toto pole (1), prisluind
hodnota sa poéita trikrdt.

* Bull: Ak trafite toto pole (1g), zasah sa poéita
za 25 bodov.

* Stred teréa: Ak trafite toto pole (1h), zasah sa
poéita za 50 bodov.

Navrhy na hry

Suboj na jednu Sipku

Zacat hru smie ten, kto vyhral takzvany ,stboj
na jednu 3ipku”. Vietci hraéi hodia jednu $ipku
do stredu teréa (bullseye). Zaaf hru smie ten,
kto hodi najbliz3ie k stredu ter&a.

301/501

Kazdy hré¢ ma na zagiatku 301 alebo 501 bo-
dov. Vsetci hréci hddzu jeden po druhom na
teré svoje tri Sipky. Skére hraéa sa odpoéitava

z Gvodnych 301 alebo 501 bodov. Vyhréva
ten, kto prvy dosiahne presne nulu. Ak hraé

v jednom kole hodi viac bodov, ako mu zostéva,
bude jeho kolo neplatné. Vold sa to pravidlo
prehodenia.

Na ukonéenie hry musi byt bodovy stav znizeny
vzdy presne na nulu. Ako pomécku mbzete pou-
zif kontrolnt kartu (dd sa vystrihndf z obalu).

Cricket

Cielom hry je ako prvy trikrét trafif vietky

polia s hodnotou od 15 do 20 a stred teréa
(bullseye). Hra sa konéi vtedy, ked' niektory

z hré&ov trikrdt zasiahne jednoduché pole,

raz jednoduché pole a raz dvojndsobné pole
alebo raz trojndsobné pole. Kazdy d'al3i zasah
prislusného pol'a sa poznadi ako pocet bodov.
Ked' maji vietci hréci pole ,uzavreté”, nemozno
uZ na fomto poli ziskat viac bodov.

Tieto extra body mézu byt na konci pri ukoné&eni
hry rozhodujice, pretoze ukonéenie hry nezdvisi
len od toho, Ze hr&é ako prvy trikrdt zasiahne
vietky polia, ale musi si okrem toho poznadit qj
v&&inu bodov.

Killer

Hrégi hodia jeden hod na teré rukou, ktorou
zvy&ajne nehddzu. Zasiahnuté pole sa stéva
osobnym polom hraéa. Kazdé &islo viak méze
byt pridelené iba raz. Potom hadzu hrééi v po-
radi rukou, ktorou hddZu zvyé&ajne. Musia pritom
zasiahnuf najpry vlastné dvojité pole a stand sa
tak killerom.
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Ak hra& omylom zasiahne uz pri vybere svojho
osobného pola dvojité pole, stdva sa automa-
ticky killerom. Potom méze svojim spoluhrdéom
z&sahom dvojitého pola vziaf Zivot. Ten, kto
strati tri (resp. vopred stanoveny pocet) Zivoty,
vypaddva z hry. Vyhrdva ten hrag, ktory zostane
posledny. Pri variante pre zaciato&nikov sa
namiesto dvojndsobného pola hré na prisluiné
jednoduché polia.

Vel'ka 6

Kazdy hré&¢ dostane vopred stanoveny poet
Zivotov. Prvy hré&& sa pokisi tromi hodmi zasiah-
nuf jednoduché segmenty s hodnotou 3est. Ak
sa mu to podari, uréi pri dalsom hode segment
pre nasledujiceho hraéa. Ak sa spoluhrécovi
nepodari zasiahnuf svojimi tromi hodmi uréeny
segment, strdca Zivot. Vypadéva ten, kto strati
vietky svoje Zivoty. Hru vyhrdva ten hré¢, ktory
zostane posledny.

Pol'ovacka na lisku

Naijprv si hrééi uria, kto bude litka a kto
polovnik. Princip hry spo&iva v tom, Ze polovnik
lovi li3ku v smere hodinovych ruéic¢iek po celom
obvode teréa. Lika zadina tromi hodmi na poli
18 a musi ho zasiahnut dvakrat. Nezalezi pri-
tom, &i zasiahne dvakrdt jednoduché pole alebo
raz dvojndsobné. Ak sa jej to podari, posiva

sa o jedno pole dopredu. Ak sa jej to nepodari,
zostdva na tomto poli.

Pol'ovnik za&ina o dva polia za litkou a pokisi
sa tromi hodmi zasiahnut dvakrat prisluiny
segment a litku tak dobehnif. Ak sa liske podari
urobit jedno kolo teréa bez toho, aby ju polov-
nik ulovil, vyhréva hru. Ak sa polovnikovi podari
lisku ulovit, vyhréva on.

Around the clock

Na rozdiel od hry ,Polovagka na lisku” zaginajo
viefci hrd&i na rovnakom poli. Hré&i hadzu
podla poradia, pri¢om zaéinaji na 1 a kazdy
hra¢ zasiahne teré trikrat. Ak zasiahnu pole,
postipi hréé na nasledujice pole. V idedlnom
pripade méze hraé v jednom kole postipitf o tri
polia dopredu. Nezdlezi pritom, & zasiahne
jednoduchg, dvojndsobné alebo trojndsobné
pole. Vifazom hry sa stéva hré&é, ktory ako prvy

zasiahne vietky &isla. Okrem oby&ajného varian-

tu existuje aj rezim ,Double Round the Clock”.
V fiom sa hrd vyluéne na dvojndsobné polia.
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Skladovanie, &istenie

Pri nepouzivani skladujte vyrobok vzdy suchy

a &isty pri izbovej teplote. Cistite iba suchou
handrigkou.

DOLEZITE! Vyrobok nikdy neéistite ostrymi &istia-
cimi prostriedkami.

Pokyny k likvidacii

54 Vyrobok a obalovy materidl zlikvidujte

%A podla aktudlnych miestnych predpisov.

Obalovy materidl (ako napr. féliové

vreckd) uschovaijte mimo dosahu deti. Dalsie
informédcie o moznostiach likvidacie zastaraného
yrobku dostanete na svojej obecnej alebo
mestskej spréve. Vyrobok a obal zlikvidujte
ekologicky.

/N, Recyklaény kéd slizi na oznadenie
& 6znych materidlov za t&elom vratenia
" do kolobehu opétovného pouzivania

(recyklacia). Kéd pozostdva z recyklaéného
symbolu pre zobrazenie kolobehu opétovného
pouzivania a &isla, ktoré oznaduje materidl.

Pokyny k zaruke a priebehu
servisu

Vyrobok bol vyrobeny velmi starostlivo a pod
stalou kontrolou. Na tento vyrobok poskytuje
DELTA-SPORT HANDELSKONTOR GmbH sik-
romnym koncovym uzivatelom trojroéni zdruku
odo diia kipy (zdruénd lehota) po splneni
nasledovnych podmienok.

Zéruka plati len na chyby materidlu a spracova-
nia. Zaruka sa netyka dielov, ktoré podliehaijo
beznému opotrebeniu a preto ich mozno pova-
Zovaf za opotrebitelné diely (napr. batérie), ako
aj krehkych dielov, napr. vypinace, akumulétory
alebo diely, ktoré st vyrobené zo skla.

Néroky z tejto zaruky zanikaiju, ked' sa vyrobok
pouzival neodborne alebo nespravne, mimo
uréenia na pouzivanie alebo uréeného rozsahu
pouzivania alebo neboli dodrzané pokyny
ndvodu na obsluhy, s vynimkou, Ze koncovy uZi-
vatel preukdze, Ze ide o chybu materidlu alebo
spracovania, ktord nebola spésobend niektorou
z hore uvedenych okolnosti.



Zéaruku je mozné uplamif len pocas zdaruénej
lehoty po predlozeni origindlu pokladni¢ného
dokladu. Originél pokladniéného dokladu
preto prosim uschovaite. Z&ruénd doba sa kvéli
pripadnym zaruénym opravém, zékonnej zdruke
alebo ako obchodné gesto nepred|zuje. Plati to
aj pre vymenené a opravené diely.

Pri reklamécidch sa prosim najskér obrafte na
dole uvedeny Service-Hotline alebo sa s nami
spojte prostrednictvom e-mailu. Ak sa jednd o
zaruény pripad, vyrobok - podl'a nasej volby

- bezplatne opravime, vymenime alebo vratime
kdpnu cenu. Dalsie prava zo zaruky nevyply-
vajo.

Vase zdkonné prava, hlavne néroky na zaruéné
plnenie vodi prislunému predajcovi, nie si touto
zdrukou obmedzené.

IAN: 412439_2201
G Servis Slovensko

Tel: 0850232001
E-Mail: deltasport@lidl.sk
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iEnhorabuenal
Con su compra se ha decidido por un articulo
de gran calidad. Familiaricese con el articulo
antes de usarlo por primera vez.
Para ello, lea detenidamente las
siguientes instrucciones de uso.
Use el articulo solo de la forma descrita y para
los campos de aplicacién indicados. Conserve
estas instrucciones de uso a buen recaudo.
Entregue todos los documentos en caso de
traspasar el articulo a terceros.

Alcance de suministro (Fig. A)

1 diana de sisal (1)

1 cinta métrica (2)

1 linea de lanzamiento, autoadhesiva (3)
3 dardos (4)

3 plumas (5)

3 topes de pared (4)

3 espaciadores (7)

3 tornillos cortos (8)

2 tornillos medianos (9)
1 tornillos largos (10)

1 fijacién a la pared (11)
1 instrucciones de uso

1 guia répida

Datos técnicos

Dimensiones de la diana:
aprox. 3,75 cm x 45,7 cm (Pr x &)
Peso de la diana: aprox. 3,8 kg

& Fecha de fabricacién (mes/afo):
07/2022
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Uso previsto

Este articulo es un juego social que requiere
precisién y concentracién y es muy exigente
para el sistema motor.

El articulo es solo para uso doméstico en interio-
res y no estd destinado a uso comercial ni al uso
en exteriores.

Este articulo se ha disefiado exclusivamente
para el uso de flechas de dardo con punta de
acero habituales en el comercio.

Indicaciones de seguridad
A iPeligro de lesiones!

* Este articulo puede ser utilizado por personas

con capacidades fisicas, sensoriales o men-

tales reducidas o con falta de experiencia y

conocimientos, si cuentan con supervisién o si

han sido instruidos en el uso seguro del articu-
lo y comprenden los riesgos consiguientes.

Los nifios solamente deben jugar con el articu-

lo bajo la supervisién de un adulto.

* No apunte ni lance con los dardos a perso-
nas o animales.

* Al usar el articulo asegurese de que se
encuentra o se cuelga en un lugar lo més
inaccesible posible para personas ajenas.

* No lo instale en puertas.

A iEvite dafos materiales!

* Utilice solo puntas de repuesto apropiadas
para evitar el rebote de los dardos en la diana.

* No exponga el articulo a temperaturas o

condiciones climdticas extremas.
* Los espaciadores pueden dejar marcas en la
base.

Montaije del articulo

A continuacién se describe el montaje del

articulo sobre una base de madera. Si quiere

fijar el articulo en otra base, como por ejemplo

hormigén, necesita tornillos y tacos corres-

pondientes. Antes del montaje pregunte en un

comercio especializado qué tornillos y tacos

necesita para otras paredes.

1. Seleccione un lugar adecuado con un espa-
cio libre de aprox. 3 m.

2. Pegue la linea de lanzamiento (3) en el
suelo a 2,37 m del articulo (1).



3. Fije el articulo en la pared de modo que
el centro de la diana esté a una altura de
1,73 m sobre el suelo (Fig. C).

4. Sujete la fijacién en la pared (11) donde
se colgaré el articulo (1). Marque con un
lépiz las perforaciones (11a) a una altura de
1,73 m (Fig. C).

5. Monte la fijacién a la pared con los dos
tornillos suministrados (9).

6. Mida en la parte trasera del articulo una
distancia aproximada de 3,5 cm al borde
(Fig. D).

7. Marque tres puntos en el lado trasero (1a)
como se muestra en la Fig. D.

8. Fije los espaciadores (7) con los tornillos (8)
en la parte trasera del articulo (Fig. D).

9. Ponga los topes de pared (6) en los espa-
ciadores.

Nota: Los topes de pared pueden dejar marcas

en la base.

10. Enrosque el tornillo (10) en el centro en la
parte trasera del articulo (Fig. D).

Nota: Asegirese de que el tornillo (10) asoma

del articulo lo suficiente para que el articulo cuel-

gue fijo y no se mueva en la fijacién a la pared.

11. Cuelgue el articulo con el tornillo en el colga-
dor (11b) de la fijacién a la pared (11) (Fig. C).

Montaje de los dardos (Fig. B)

Despliegue la pluma (5) e insértela con el lado
en punta en las ranuras en forma de cruz de la
cafia (4a).

Nota: Para cambiar una punta rota o deforma-
da, desenrosque el barril (4b) de la cafa (4a) y
cambiela (los repuestos no estdn incluidos en el
alcance de suministro).

Nota: Para evitar lesiones, coloque la tapa
(4c) en la punta del dardo (4) cuanto este no
se utiliza.

Divisién del articulo (Fig. E)

El articulo se divide en distintas casillas. En la parte
exterior se encuentra la numeracién del 1 al 20.

El nimero 20 siempre debe estar arriba en el
centro. Si se da en la zona (1¢) fuera de las casillas
numeradas, no se obtiene ningin punto. En las casi-
llas se cuentan los puntos de la siguiente manera:

* Simple: si se acierta en la casilla (1e), se
cuenta el nimero correspondiente una vez.

* Doble: si se acierta en la casilla (1d), se
duplica el ndmero correspondiente.

* Triple: si se acierta en la casilla (1f), se triplica
el nimero correspondiente.

* Diana: si se acierta en la casilla (1g), se

contabilizan 25 puntos.

Centro de la diana: si se acierta en la casilla

(Th), se contabilizan 50 puntos.

Propuestas de juego

Centro de la diana

Puede empezar el que haya ganado el llamado
«Centro de la diana». Todos los jugadores
lanzan un dardo al centro de la diana y puede
empezar el que mds se haya acercado.

301/501

Todos los jugadores empiezan con 301 o

501 puntos. Consecutivamente, cada jugador
lanza sus tres dardos al artficulo. Los puntos
logrados por el jugador se restan de los 301 o
501 puntos. El que primero logre cero puntos,
gana. Si un jugador lanza en una ronda maés
puntos de los que le quedan, sus tiradas de esta
ronda son invdlidas. Se conoce como la regla
Bust (lanzar mds de la cuenta).

Para finalizar, la puntuacién se debe reducir
exactamente a cero. Como ayuda se puede
usar la tarjeta de comprobacién (para recortar
en el embalaje).

Cricket

El objetivo es ser el primer en acertar tres veces
en todas las casillas del 15 al 20 y en el centro
de la diana. Se cierra una casilla en cuanto se
ha acertado tres veces en una casilla simple, una
vez en una casilla doble y una vez en una casilla
simple o una vez en un segmento triple. Cada
acierto adicional en la casilla correspondiente se
anota como puntuacién. Solamente cuando todos
los jugadores hayan «terminado» una casilla, ya
no se podrdn contar puntos en ella.

Al final estos puntos extra pueden ser decisivos
para el resultado del juego, ya que este no solo
depende de que un jugador haya sido el pri-
mero en acertar en todas las casillas tres veces,
sino que ademds también debe haber anotado
el mayor nimero de puntos.
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Killer

Los jugadores lanzan una vez a la diana con

la mano con la que no suelen lanzar. La casilla
respectiva a la que hayan dado se convierte en
su casilla de vida personal. Cada nimero solo
se puede adjudicar una vez. A continuacién se
lanza por turnos con la mano habitual. Primero
hay que acertar en la casilla doble propia para
convertirse en killer.

Si un jugador ya ha acertado por casualidad
en una doble al seleccionar la casilla personal,
automdticamente ya es un killer. A continuacién,
puede quitar vidas a sus compafieros de juego
acertando en su casilla doble. Cuando un ju-
gador ha perdido tres vidas (o el nimero fijado
con antelacién), queda eliminado del juego.
Gana el dltimo que quede. En la variante para
principiantes se juega en los segmentos simples
respectivos, en vez de en las casillas dobles.

Gran 6

Cada jugador obtiene un nimero de vidas
fijado con antelacién. El primer jugador intenta
acertar en los segmentos simples del seis con
tres lanzamientos. Si lo logra, con su préximo
tiro determina el segmento para el siguiente
jugador. Si un jugador no logra acertar en la
casilla fijada con uno de sus tres lanzamientos,
pierde una vida. Cuando se pierden todas las
vidas, se queda eliminado. El Gltimo que quede,
gana el juego.

Caza del zorro

Primero se determina quién es el zorro y quién
el cazador. El juego consiste en que el cazador
persigue al zorro en sentido horario por la
diana. El zorro comienza con tres lanzamientos
a la casilla 18 y debe acertar dos veces. Da
igual si acierta dos veces en una casilla simple
o una vez en la doble. Si lo consigue, se mueve
una casilla hacia delante. Si no lo consigue,
permanece en la misma casilla.

El cazador empieza dos casillas por detrds e
infenta acertar en el segmento correspondiente
dos veces con tres lanzamientos para asi alcan-
zar al zorro. El zorro gana si logra dar la vuelta
a la diana sin ser cazado. Si el cazador logra
atraparlo, resulta vencedor.
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Around the Clock

Al contrario que en la «caza del zorro», todos
los jugadores empiezan en la misma casilla. Los
jugadores lanzan respectivamente tres veces

a la diana por orden, empezando en el 1. Si

se acierta en la casillg, el jugador avanza a la
siguiente casilla. En el mejor de los casos, un ju-
gador puede avanzar tres casillas hacia delante
por ronda. Da igual si da en una casilla simple,
doble o triple.

Gana el jugador que haya sido el primero en
acertar en todos los nimeros. Ademas de la vo-
riante normal, también existe el modo «Double
Round the Clock». En este se juega exclusiva-
mente en las casillas dobles.

Almacenamiento, limpieza

Si no va a utilizarlo, almacene siempre el
articulo seco y limpio y a temperatura ambien-
te. Limpielo Gnicamente pasando un pafio de
limpieza seco.

iIMPORTANTE! No lo limpie con productos de

limpieza agresivos.

Indicaciones para la
eliminacién
& Elimine el articulo y los materiales de
% embalaje conforme a la correspondiente
normativa local vigente. Guarde el
material de embalaje (como; p. ej.; las bolsas
de pléstico) fuera del alcance de los nifios. En
su administracién local o municipal podrd
obtener mas informacién sobre la eliminacién
del articulo usado. Elimine el articulo y el
embalaje de forma respetuosa con el medio
ambiente.
/N, El cédigo de reciclaje se emplea para
a’;) sefializar los diferentes materiales para
su retorno al ciclo de reciclaje. El cédigo
se compone de un simbolo de reciclaje para el
ciclo de aprovechamiento y un nimero que
sefializa el material.



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 HANDELSKONTOR GmbH ofre-
ce a los clientes finales particulares una garantia
de tres afios a contar desde la fecha de compra
(periodo de garantia) con arreglo a las condi-
ciones que se exponen a continuacion.

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 consideran piezas de desgaste (p. ej.,
pilas) asi como tampoco piezas fragiles como,
p. €., interruptores, baterias o piezas fabricadas
en vidrio o cristal.

Se excluyen derechos derivados de esta
garantia, si se ha realizado un uso incorrecto

o abusivo del articulo o que no se encuentre
dentro del marco del uso o dmbito de uso previs-
tos 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 circuns-
tancias expuestas anteriormente.

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 ningdn tipo
de reparacién realizada con motivo de la ga-
rantia, la garantia legal o como gesto de buena
voluntad. 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 péngase 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 otros
derechos.

Esta garantia no limitard sus derechos legales,
especialmente los derechos de garantia frente al
vendedor correspondiente.

IAN: 412439_2201

@& Servicio Espaiia
Tel. 900 984 989
E-Mail: deltasport@lidl.es
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Hijertelig tillykke!
Du har valgt at kebe et kvalitetsprodukt. Laer
produktet at kende, inden du bruger det ferste
gang.
Det gor du ved at lese nedenstaen-
de brugervejledning omhyggeligt.
Brug kun produktet som beskrevet og til de
angivne anvendelsesomréder. Opbevar denne
brugervejledning et sikkert sted. Udlever ogsé
alle dokumenter, hvis produktet videregives til en
tredjepart.

Leveringsomfang (fig. A)

1 x dartskive af sisal (1)
1 x méleband (2)

1 x kastelinje, selvklaebende (3)
3 x dartpil (4)

3 x flight (5)

3 x vaegstopper (6)

3 x afstandsstykke (7)

3 x skrue, kort (8)

2 x skrue, mellem (9)

1 x skrue, lang (10)

1 x vaegbeslag (11)

1 x brugerveijledning

1 x kort vejledning

Tekniske data

Maél, dartskive:
ca. 3,75 cm x 45,7 cm (d x @)
Vaegt, dartskive: ca. 3,8 kg

& Fremstillingsdato (m&ned/ér):
07/2022
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Bestemmelsesmaessig brug

Denne artikel er et selskabsspil, der kraever ngjag-
tighed, koncentration og en veludviklet motorik.
Artiklen er kun beregnet fil privat, indenders
brug og ikke til erhvervsmaessig brug eller
udendgrs brug.

Denne artikel er udelukkende beregnet til anven-
delse of almindelige dartpile med stélspids.

Sikkerhedsanvisninger
A Fare for kvaestelser!

* Denne artikel kan benyttes af personer med
nedsatte fysiske, sansemaessige eller psykiske
evner samt manglende erfaring og viden,

hvis de er under opsyn eller har modtaget

undervisning i sikker brug aof artiklen og forstar

de medfalgende farer.

Barn mé& kun lege med artiklen under opsyn

af voksne.

Kast eller sigt ikke med dartpilene mod perso-

ner eller dyr.

* Veer opmaerksom pd, at artiklen under brugen
s& vidt muligt skal haenges op et sted, der er
utilgaengeligt for uvedkommende personer.

* Ma& ikke fastgeres pé dere!

A Undga tingsskader!

* Anvend udelukkende egnede reservespid-
ser for at undgé, at dartpilene preller of pa
dartskiven.

* Udsaet ikke artiklen for ekstreme vejrforhold
eller temperaturer.

* Afstandsstykkerne kan efterlade spor p&
underlaget.

Montering af artiklen

Herunder beskrives montering af artiklen pd trae-
underlag. Hvis du vil montere artiklen pé et andet
underlag, f.eks. beton, skal du bruge skruer og
dyvler, som er beregnede til dette. Sperg i et byg-
gemarked, hvilke skruer og dyvler der er ngdvendi-
ge til andre vaegmaterialer, inden monteringen.
1. Valg en egnet placering med ca. 3 m fri plads.
2. Klzeb kastelinjen (3) fast p& gulvet 2,37 m
fra artiklen (1).



3. Fastger artiklen p& veeggen, s& midten af
bullseye sidder i en hgjde of 1,73 m over
gulvet (fig. C).

4. Hold vaegbeslaget (11) op mod vaeggen,
hvor artiklen (1) skal haenge. Marker bore-
hullerne (11a) med en blyant i en hegjde aof
1,73 m (fig. C).

5. Monter vaegbeslaget pé vaeggen med de to
medfglgende skruer (9).

6. Udmél en afstand pé& cirka 3,5 cm til kanten
p& bagsiden af artiklen (fig. D).

7. Marker tre punkter (1a) p& bagsiden som
vist i fig. D.

8. Fastger afstandsstykkerne (7) p& bagsiden
af artiklen med skruerne (8) (fig. D).

9. Seet vaegstopperne (6) p& afstandsstykkerne.

Bemaerk: Vaegstopperne kan efterlade spor pé

underlaget.

10. Skru skruen (10) i midt p& bagsiden af
artiklen (fig. D).

Bemaerk: Sarg for, at skruen (10) rager s&

langt ud af artiklen, at artiklen haenger fast i

vaegbeslaget og ikke kan vippe.

11. Heeng artiklen op med skruen i kaerven (11b)
pé veegbeslaget (11) (fig. C).

Montering af dartpilene (fig. B)

Fold en flight (5) ud, og seet den med den spidse
side ned i krydskaerven i skaftet (4a).
Bemaerk: For at udskifte en knaekket eller bgjet

spids skal grebet (4b) skrues of skaftet (4a) og ud-

skiftes (reservedele medfalger ikke ved levering).
Bemaerk: For af undgd personskader skal
haetten (4c) saeftes pd spidsen af dartpilen (4),
nér den ikke bruges.

Opdeling af artiklen (fig. E)

Artiklen er inddelt i forskellige felter. Yderst

sidder tallene 1 til 20.

Tallet 20 skal altid vaere gverst i midten. Hvis

man rammer omrédet (1¢) uden for de tzellende

felter, f&r man ingen point. | felterne taeller poin-

tene som felger:

* Single: Rammer man i feltet (1¢e), teeller det
tilhgrende tal enkelt.

¢ Double: Rammer man i feltet (1d), teeller det
tilhgrende tal dobbelt.

* Triple: Rammer man i feltet (1f), taeller det
tilherende tal tredobbelt.

* Bull: Rammer man i feltet (1g), teeller traefferen
25 point.

* Bullseye: Rammer man i feltet (1h), teeller
treefferen 50 point.

Spilforslag

Narmest bullseye

Den der kommer naermest bullseye m& begynde.
Alle spillere kaster en pil mod bullseye, og den
der kommer taettest p&, mé begynde.

301/501

Hver spiller starter med 301 eller 501 point.
Spillerne kaster tre pile p& produktet i raekkefel-
ge. Spillerens opndede point bliver trukket fra
de 301 eller 501 point. Den farste som né&r nul
point, vinder. Hvis en spiller kaster flere point
end de resterende point, er kastene i denne
runde ugyldige. Dette kaldes for bust-reglen
(overkast).

For at afslutte spillet, skal man altid n& praecis
nul point. Check-outkortet (der kan klippes ud af
emballagen) kan anvendes som hijzelp.

Cricket

Maélet er at vaere den farste til at ramme alle
felter fra 15 til 20 samt bullseye tre gange. Sa
snart et felt er blevet ramt tre gange i et single-
felt, en gang hver i et single- og doublefelt, eller
en gang i et triple-segment, er det lukket. Hver
yderligere traeffer i det p&gaeldende felt noteres
som pointtal. Né&r alle spillere har ,lukket” et felt,
kan der ikke laengere scores point i det.

Disse ekstra point kan i sidste ende vaere afge-
rende for spillets resultat, da det ikke er nok for
en spiller at vaere den farste til at ramme alle
felter tre gange, man skal ogsé have noteret flest
point.

Killer

Spilleren kaster en gang mod dartskiven med
den anden hé&nd end normalt. Det ramte felt
bliver det personlige livsfelt. Hvert tal m& dog
kun bruges en gang. Derefter kastes med den
almindelige kasteh&nd. Nu skal man ramme sit
eget doublefelt for at blive “killer”.
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Hvis en spiller allerede ved valg of sit person-
lige felt ramte double-feltet, er denne allerede
automatisk “killer”. Derefter kan denne spiller
tage liv fra sine medspillere ved at ramme i
deres double. N&r man har mistet tre (eller et
evt. andet aftalt antal) liv, er man ude aof spillet.
Den sidste spiller der er tilbage, har vundet. |
begyndervarianten spilles med single-felterne i
stedet for doublefelter.

Big 6

Hver spiller f&r et forudbestemt antal liv. Den
ferste spiller forsager nu at ramme singleseg-
menterne for nummer seks med tre kast. Hvis det
lykkes, fastsaetter han segmentet for den naeste
spiller med sit naeste kast. Hvis en spiller ikke
rammer sit fastlagte felt med et of sine tre kast,
mister vedkommende et liv. Nar man har mistet
alle sine liv, er man ude. Den sidste spiller der er
tilbage, vinder spillet.

Revejagt

Forst bliver det bestemt, hvem der er raev, og
hvem der er jeeger. Princippet for spillet er, at
jeegeren jager raeven rundt om dartskiven i urets
retning. Raeven starter med tre kast mod felt 18
og skal ramme det to gange. Det er lige meget
om han rammer single-feltet to gange eller doub-
le én gang. Hvis det lykkes, rykker man et felt
fremad. Hvis det ikke lykkes, bliver man stdende.
Jaegeren starter to felter bagude og prever

nu med sine tre kast at ramme to gange i sit
segment for at indhente raeven. Hvis raeven

nér en gang rundt om dartskiven uden at blive
indhentet, vinder den spillet. Hvis det lykkes for
jzegeren at fange raeven, vinder denne.

Jorden rundt

| modsaetning il i “Raevejagt” starter alle spiller-
ne fra samme felt. Spillerne kaster i raekkefelge
tre kast mod dartskiven, startende med nummer
1. Hvis man rammer feltet, rykker man videre

til naeste felt. Optimalt kan en spiller rykke tre
felter frem pr. runde. Det er lige meget, om man
rammer single-, double- eller triplefeltet. Vinderen
af spillet er den, der farst rammer alle tal én
gang. Ud over den normale variant kan man
ogsé spille “Dobbelt jorden rundt”. Her spiller
man udelukkende efter double-felterne.
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Opbevaring, rengoring

Opbevar altid artiklen ter og ren ved stuetempe-
ratur, nér den ikke er i brug. Ter den kun af med
en ter rengeringsklud.

VIGTIGT! Mé aldrig renggres med skrappe
rengeringsmidler.

Henvisninger vedr.
bortskaffelse

4 Borfskaf artiklen og emballagemateria-
lerne i henhold til aktuelle, lokale
forskrifter. Opbevar emballagematerialer

(som f.eks. folieposer) utilgaengeligt for barn.
Yderligere informationer om bortskaffelse af den
udtiente artikel kan indhentes hos kommunen.
Bortskaf artiklen og emballagen pé en miljgven-
lig made.

/N, Genbrugskoden tjener til identifikation af

& forskellige materialer med hensyn til

" tilbagefarsel til genanvendelseskredsle-
bet (recycling). Koden bestér of et genbrugssym-
bol, som afspejler genanvendelseskredslabet, og
et tal, der identificerer materialet.

Oplysninger om garanti og
servicehandtering

Varen er fremstillet med sterste omhu og under
lzbende kontrol. DELTA-SPORT HANDELS-
KONTOR GmbH yder private slutkunder tre érs
garanti pd varen fra kebsdato (Garantifrist) i
henhold til fzlgende bestemmelser. 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 af glas.

Garantien kan ikke geres geeldende, hvis varen
er blevet anvendt ukorrekt eller vagtsomt eller

til andre forméal end det tilsigtede eller i det
tilsigtede omfang. Garantien borffalder ligeledes
ved manglende overholdelse of anvisningerne

i betjeningsvejledningen. Kunden skal kunne
pavise, at der er tale om materiale- eller fremstil-
lingsfejl og ikke fejl som felge af ovenst&ende
omsteendigheder.



Garantien kan kun geres gaeldende i garanti-
perioden mod fremvisning aof original kvittering.
Gem derfor den originale kvittering Garantipe-
rioden forleenges ikke i filfeelde af reparation

i henhold til garantien, den lovpligtige garanti

eller pr. kulance. Dette gaelder ogsé for udskifte-

de og reparerede dele.

| tilfeelde af klager er det muligt at kontakte
nedenstdende servicelinje eller kontakte os pr.
e-mail. Ved garantisager vil vi efter eget skan
reparere varen uden beregning, ombytte varen
eller refundere kabsprisen. Der er ingen yderli-
gere rettigheder under garantien.

Dine lovmaessige rettigheder, herunder navnlig
garantikrav over for saelger, indskraenkes ikke
som felge af denne garanti.

IAN: 412439_2201
Service Danmark

Tel. 32710005
E-Mail: deltasport@lidl.dk
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Congratulazionil
Avete acquistato un articolo di alta qualitéd. Con-
sigliamo di familiarizzare con I'articolo prima di
cominciare ad utilizzarlo.
Leggere attentamente le seguenti
istruzioni d’uso.
Utilizzare |'articolo solo nel modo descritto e per
gli ambiti di applicazione indicati. Conservare
accuratamente queste istruzioni d’uso. In caso
di trasferimento dell’articolo a terzi, consegnare
tutti i documenti insieme all’articolo.

Contenuto della fornitura
(fig. A)

1 x gioco freccette (1)

1 x metro a nastro (2)

1 x linea di lancio, autoadesiva (3)
3 x freccetta (4)

3 x aletta (5)

3 x fermo per parete (6)

3 x distanziale (7)

3 x vite, corta (8)

2 x vite, media (9)

1 x vite, lunga (10)

1 x sostegno per parete (11)

1 x istruzioni d'uso

1 x brevi istruzioni

Dati tecnici

Misure bersaglio per freccette:
ca. 3,75 cm x 45,7 cm (P x &)
Peso bersaglio per freccette: ca. 3,8 kg

& Data di produzione (mese/anno):
07/2022
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Uso conforme alla destinazione

Questo articolo & un gioco di societd e richiede
precisione, concentrazione e un’eccellente
motricita.

L'articolo & destinato unicamente a uso privato
e in inferni e non ne & consentito |'uso a fini
commerciali o in esterni.

Questo articolo & ideato esclusivamente per
I'uso con comuni freccette.

Indicazioni di sicurezza
A Pericolo di lesioni!

* Questo articolo pud essere usato da persone
con abilita fisiche, sensoriali o cognitive
limitate o scarsa esperienza e conoscenza
solo softo sorveglianza, oppure se sono state
istruite sull’uso sicuro dell’articolo e hanno
compreso i rischi che ne derivano.

* | bambini possono giocare con I'articolo solo
softo la supervisione degli adulti.

* Non lanciare né puntare freccette contro
persone o animali.

* Assicurarsi che, quando viene utilizzato, |'arti-
colo si trovi o venga appeso in un punto il piv
possibile inaccessibile a persone estranee.

* Non appendere alle porte!

Evitare danni agli oggetti!

* Utilizzare solo punte di ricambio idonee, per
evitare che le freccette rimbalzino via dal
bersaglio.

* Non esporre |'articolo a condizioni climatiche
o temperature estreme.

* | distanziali possono lasciare impronte sulla
superficie di montaggio.

Montaggio dell’articolo

Di seguito si descrive il montaggio dell’artico-

lo su una superficie di legno. Se si desidera

montare |'articolo su un’altra superficie, ad es. di

calcestruzzo, saranno necessari viti e tasselli ap-

positi. In tal caso, prima del montaggio chiedere

al rivenditore specializzato quali viti e tasselli

sono necessari per altre pareti.

1. Scegliere un luogo adatto con ca. 3 m di
spazio libero.



2. Incollare la linea di lancio (3) al pavimento
a 2,37 m di distanza dall’articolo (1).

3. Fissare |'articolo alla parete in modo tale
che il centro del bersaglio venga a trovarsi a
1,73 m di altezza dal pavimento (fig. C).

4. Tenere il sostegno per parete (11) contro
la parete, nel punto in cui andra appeso
I'articolo (1). Con una matita, tracciare i fori
(11a) a un’altezza di 1,73 m (fig. C).

5. Montare il sostegno alla parete con le due
viti fornite (9).

6. Misurare sul retro dell’articolo una distanza
approssimativa di 3,5 cm dal bordo (fig. D).

7. Come illustrato nella fig. D, contrassegnare
tre punti (1a) sul retro.

8. Con le viti (8) fissare i distanziali (7) al retro
dell'articolo (fig. D).

9. Inserire i fermi per parete (6) sui distanziali.

Nota: i fermi per parete possono lasciare

impronte sulla superficie di montaggio.

10. Avvitare la vite (10) al centro del retro
dell‘articolo (fig. D).

Nota: assicurarsi che la vite (10) sporga

dall’articolo solo del tanto necessario a far si

che I'articolo resti appeso saldamente al soste-
gno per parete senza oscillare.

11. Appendere 'articolo con la vite all’incavo
(11b) del sostegno per parete (11) (fig. C).

Montaggio delle freccette
(fig. B)

Aprire I'aletta (5) e inserirla, con la parte
appuntita, nell'intaglio a croce del corpo della
freccetta (4a).

Nota: per sosfituire punte rotte o deformate,
svitare |'impugnatura (4b) dal corpo della frec-
cetta (4a) e procedere alla sostituzione (parti
di ricambio non incluse nel contenuto della
fornitural).

Nota: per evitare lesioni, in caso di non utilizzo
dell’articolo, inserire il tappo (4c) sulla punta
della freccetta (4).

Suddivisione dell’articolo
(fig. E)

L'articolo & suddiviso in diversi quadranti. Ester-

namente si trova la numerazione da 1 a 20.

Il numero 20 deve trovarsi sempre in alto, al cen-

tro. Se si colpisce |'area (1c) esterna ai quadran-

ti di conteggio, non si ricevono punti. All'interno

dei campi, i punti si contano come segue:

* Singolo: se si colpisce questo campo (1e),
vale il numero corrispondente.

* Doppio: se si colpisce questo campo (1d), il

numero corrispondente vale il doppio.

Triplo: se si colpisce questo campo (1), il

numero corrispondente vale il triplo.

Centro esterno: se si colpisce questo campo

(1g), il colpo vale 25 punti.

Centro perfetto: se si colpisce questo campo

(1h), il colpo vale 50 punti.

Proposte di gioco
Diddle for the Middle

Pud iniziare chi ha vinto il cosiddetto Diddle for
the middle. Tutti i giocatori lanciano una freccet-
ta al barilotto. Chi si avvicina di pid pud iniziare.

301/501

Ogni giocatore inizia con 301 o 501 punti. Uno
dopo I'altro, i giocatori lanciano le loro tre frec-
cette sull’articolo. | punti ottenuti dal giocatore
vengono detfratti dai 301 o 501 punti. Vince chi
raggiunge per primo esattamente zero punti. Se
in un giro un giocatore fa piv punti di quelli che
gli sono rimasti, i suoi lanci di questo giro non
sono validi. Cio & detto “regola del bust” (fare
piU punti del necessario in chiusura).

Per concludere la partita, il punteggio deve
essere ridotto sempre esattamente a zero. Per
aiutarsi, ci si pud servire della scheda check out
(da ritagliare sulla confezione).

Cricket

Lo scopo & colpire per primi per tre volte tutti i
campi da 15 a 20 e il barilotto. Non appena
un campo viene colpito o tre volte in un campo
singolo, una volta in un campo singolo e una
volta in uno doppio o una volta in un segmento
triplo, viene chiuso.



Ogni colpo supplementare sul campo corrispon-
dente viene annotato come punteggio. Solo
quando tutti i giocatori hanno “chiuso” un cam-
po non & pil possibile segnare punti su di esso.
Questi punti extra possono essere decisivi per
I'esito della partita, poiché I'esito di una partita
dipende non solo dal fatto che un giocatore sia
il primo a colpire tutti i campi per tre volte, ma
deve anche aver segnato il maggior numero di
punti per se stesso.

Killer

| giocatori lanciano una volta sul bersaglio

per freccette con la mano che solitamente non
utilizzano per lanciare. Il campo colpito diventa
il campo personale. Ogni numero pud essere
assegnato una sola volta.

Successivamente si lancia a turno con la solita
mano. Per diventare killer, si deve poi colpire il
doppio del proprio numero.

Se un giocatore ha gi& colpito per caso un
doppio al momento della scelta del suo campo
personale, diventa killer automaticamente. Di
seguito & possibile togliere una vita agli altri
giocatori colpendo il loro numero doppio. Chi
perde tre vite (o un qualsiasi altro numero stabi-
lito precedentemente) esce dal gioco. Vince chi
rimane per ultimo. Nella variante per principianti
gioca con i segmenti singoli, invece che con i
campi doppi.

Big Six

Ogni giocatore ha un numero di vite predefinito.
Il primo giocatore tenta di colpire i segmenti
singoli del sei con soli tre lanci. Se ci riesce, con
il suo lancio successivo definisce il segmento per
il giocatore successivo. Se un giocare non riesce
a colpire il campo predefinito con uno dei suoi
tre lanci, allora perde una vita. Chi perde tutte le
vite, esce dal gioco. Vince chi rimane per ultimo.

Caccia alla volpe

Inizialmente si decide chi & la volpe e chi & il
cacciatore. Il principio del gioco & che il caccia-
tore insegue la volpe in senso orario inforno al
bersaglio per freccette. La volpe inizia con tre
lanci sul campo 18 e deve colpirlo due volte.
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Non importa se si colpisce il singolo campo due
volte o il doppio una volta. Se il giocatore ci
riesce, si sposta di un campo in avanti. Se non ci
riesce, resta sul campo.

Il cacciatore inizia due campi dietro e cerca di
colpire due volte il segmento corrispondente
con fre tiri per raggiungere la volpe. Se la volpe
riesce a completare un giro del bersaglio senza
essere catturata, vince la partita. Se il cacciatore
riesce a catturarla, vince.

Around the Clock

Diversamente dalla “Caccia alla volpe”, i gioca-
tori partono tutti dallo stesso campo. Partendo
dall’1, I'uno dopo I'altro i giocatori lanciano tre
volte al bersaglio per freccette. Se si colpisce il
campo, il giocatore si sposta al campo succes-
sivo. Idealmente, un giocatore pud avanzare di
tre campi per turno. Non importa se si colpisce il
campo singolo, doppio o triplo.

Vince il gioco chi per primo colpisce tutti i
numeri. Oltre alla variante normale, esiste anche
la modalitd “Double Round the Clock”. In questo
caso si gioca solo con i campi doppi.

Conservazione, pulizia

In caso di mancato utilizzo, riporre I'articolo
a temperatura ambiente in un luogo asciutto e
pulito. Pulire solo con un panno asciutto.
IMPORTANTE! Non utilizzare mai detergenti
aggressivi.

Smaltimento

S Smaltire 'articolo e i materiali della
confezione nel rispetto delle attuali
normative locali. Conservare i materiali

della confezione (come ad es. i sacchetti) in
modo che non siano raggiungibili per i bambini.
Presso la propria amministrazione comunale o
cittadina & possibile ottenere ulteriori informazio-
ni sullo smaltimento dell’articolo alla fine del suo
periodo di impiego. Smaltire I'articolo e la
confezione nel rispetto dell’ambiente.

/. |l codice di riciclaggio serve per indicare

& i diversi materiali per il loro ritorno al

ciclo di riutilizzo (recycling). Il codice &
composto da un simbolo di riciclaggio per il
ciclo di riutilizzo e da un numero che contraddi-
stingue il materiale.



Avvertenze sulla garanzia e
sulla gestione dei servizi di
assistenza

L'articolo & stato prodotto con la massima cura
e softo 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 solo per i vizi di materiale e di
lavorazione.

La garanzia non si estende alle parti soggette
ad un normale degradamento e che siano
quindi da considerarsi come pezzi soggetti ad
usura (ad es. le batterie) né ai pezzi fragili come
ad es. interruttori, batterie ricaricabili oppure
pezzi in vetro.

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 avanza-
te solo entro il relativo termine, su presentazione
dello scontrino originale di acquisto. Si prega
quindi di conservare lo scontrino originale. Il ter-
mine di garanzia non sara prolungato a seguito
di eventuali riparazioni effettuate sulla base
della garanzia, della garanzia obbligatoria
prevista per legge oppure di accondiscendenza.
Cid vale anche per le parti sostituite oppure
riparate.

In caso di contestazione rivolgersi dapprima
alla hotline di assistenza sotto indicata oppure
mettersi in contatto con noi via e-mail. Laddove
sussista un caso coperto dalla garanzia, I'artico-
lo sar& - a nostra discrezione - 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 legge nei
confronti del relativo venditore, non sono limitati
dalla presente garanzia.

IAN: 412439_2201
QD) Assistenza ltalia

Tel: 800781188
E-Mail: deltasport@lidL.it



Szivbél gratuldlunk!
Vésarldsaval kivald mingségl terméket vélasz-
tott. Haszndlatba vétele el&tt ismerkedjen meg a
termékkel.
Figyelmesen olvassa el az alabbi
hasznalati 6tmutatét.
A terméket kizdrélag az itt ismertetett médon, a
rendeltetésének megfeleléen hasznélja. Gondo-
san 8rizze meg a haszndlati Gtmutatédt. A termék
tovébbaddsakor adja &t az 8sszes kapcsolédd
dokumentumot is.

Csomag tartalma (A abra)

1 x szizdl darts tébla (1)
1 x mérészalag (2)

1 x dobévonal, ntapadé (3)
3 x darts nyil (4)

3 x toll (5)

3 x fali itkozé (6)

3 x tévtarté (7)

3 x csavar, révid (8)

2 x csavar, kézepes (9)
1 x csavar, hosszi (10)
1 x fali tarté (11)

1 x hasznélati dtmutatd
1 x révid dtmutatd

MUszaki adatok

Méret, darts tabla:
kb. 3,75 cm x 45,7 cm (ME x @)
Témeg, darts tabla: kb. 3,8 kg

& Gyartési datum (hénap/év):
07/2022
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Rendeltetésszeriu hasznalat

Ez a termék pontos célzdst, dsszpontositdst és
magas szint§ motoros képességeket igényls
tarsasjaték.

A termék csak beltéri, magéniellegi hasznélatra
szolgdl, az kereskedelmi céld, valamint kiiltéri
felhaszndlasra nem alkalmas.

A termék kizarélag kereskedelmi forgalomban
kaphaté, acélhegyd darts nyilakkal hasznélhaté.

Biztonsagi utasitasok
A Balesetveszély!

* A terméket csak akkor haszndlhatjék olyan
személyek, akik nincsenek fizikai, érzékszervi
vagy mentdlis képességeik teljes birtokdban,
illetve akik hijén vannak a tapasztalatoknak
és tuddsnak, ha feligyeletet kapnak vagy a
termék biztonsdgos haszndlatat elmagyaréz-
ték nekik, és tisztaban vannak az ebbdl eredé
veszélyekkel.

Gyermekek csak felnétt feligyelete melleft
jatszhatnak a termékkel.

Tilos a darts nyillal emberek vagy éllatok felé
dobni, célozni.

Ugyelien arra, hogy a termék a haszndlat
sordn olyan helyen legyen elhelyezve, illetve
felfiggeszive, ahova nem léphetnek be olyan
személyek, akik a jatékban nem vesznek részt.
* Ne régzitse ajtéral

El6zze meg az anyagi karokat!
Kizarélag megfeleld tartalékhegyeket hasz-
nélion, nehogy a darts nyilak lepattanjanak a
céltablarsl.

* Ne tegye ki a terméket szélséséges id8jdrasi
korilményeknek, illetve hdmérsékletnek.

* A tavtarték nyomot hagyhatnak az alattuk
lévé felileten.

A termék felszerelése

Az alébbiakban a termék fafeliletre torténd fel-
szerelését ismertetjilk. Ha més felilletre, példdul
betonra szeretné felszerelni a terméket, akkor
ahhoz az adott célnak megfelelé csavarokra és
tiplikre lesz sziksége. A felszerelés elétt szakiiz-
letben tdjékozédjon a mésfajta falfeliletekhez
szikséges csavarokrdl és tiplikrdl.



1. Vélasszon ki egy megfeleld helyet, kb. 3 m
szabad terilettel.

2. Ragassza fel a dobévonalat (3) a termék-
t6l (1) 2,37 m tavolsagban a féldre.

3. Rdgzitse a terméket a falra Ggy, hogy a cél-
tébla kézéppontia (a nagy bull) a talaj felett
1,73 m magassagban legyen (C dbra).

4. Tartsa a fali tartét (11) a falnak ott, ahova
a terméket (1) akasztani szeretné. Jeldlje ki
ceruzdval a furatokat (11a) 1,73 m magas-
ségban (C dbra).

5. Szerelie fel a fali tartét a falra a két mellékelt
csavarral (9).

6. Atermék hatoldalan mérjen ki a szélétél
szdmitva hozzdvetslegesen 3,5 cm-es tévol-
ségot (D dbra).

7. Jeldlidn ki a hatoldalon hérom pontot (1a) a
D &brdén lathaté médon.

8. Rdgzitse a tavtartdkat (7) a termék hdtol-
daldra a csavarok (8) felhaszndlésdval
(D é&bra).

9. Tizze fel a fali Gtkdzdket (6) a tavtartdkra.

Megjegyzés: a fali itk6z8k nyomot hagyhat-

nak az alattuk [évé felileten.

10. Csavarja be a csavart (10) kézépen a
termék hatuligra (D d&bra).

Megjegyzés: igyelien arra, hogy a cso-

var (10) eléggé kidlljon a termékbé| ahhoz,

hogy a terméket a fali tarté biztosan, billegés

nélkil megtartsa.

11. Akassza be a terméket a csavarral a fali
tarté (11) akasztéjéba (11b) (C ébra).

A darts nyil 6sszeszerelése
(B abra)

Haitsa szét a tollat (5), és a hegyes végével
tizze bele a szdron (4a) a kereszt alaki beva-
gasba.

Megjegyzés: torott vagy elgérbilt hegy
cseréjéhez csavarja le a fogérészt (4b) a
szarrél (4a), és cserélie ki (potalkatrészeket a
csomag nem tartalmaz).

Megjegyzés: amikor nem hasznélja, a séri-
lések elkeriilése érdekében tegye ra a kupa-
kot (4c) a darts nyil (4) hegyére.

A termék beosztasa (E abra)

A termék tobb kilénbéz8 mezdre van felosztva.

A kiils8 részen taldlhaték a szamok 18| 20-ig.

Mindig a 20-as szam legyen kézépen felil. Ha

a taldlatnak szamité mezékon kivili teriletet (1c)

taldljék el, akkor nem jér pont. A mez8kben a

pontok szamitésa a kdvetkez8képpen torténik:

* Szimpla: a mezé (1e) eltalalésakor a hozz4
tartozé szdm egyszeresen szamit.

* Dupldzé: a mezé (1d) eltaléldsakor a hozza
tartozd szdm kétszeresen szamit.

* Tripldzé: a mezé (1) eltaldldsakor a hozza

tartozé szdm hdromszorosan szdamit.

Kis bull: a mezé (1g) eltalélasakor a dobds

25 pontot ér.

* Nagy bull: a mez8 (1h) eltaldlasakor a dobds
50 pontot ér.

Jatékjavaslatok

Bullra dobas

A kezdés joga azt a jatékost illeti meg, akia
,bullra dobds” kért nyeri. Ennek sordn az &sszes
jatékos dob egy nyilat a nagy bullra, és aki a
legkdzelebb van hozzd, az kezdhet.

301/501

Minden jatékos 301 vagy 501 ponttal kezd.
Minden jétékos egymads utdn dobja a hdrom
nyilat a termékre. A jétékos dltal elért pontok
levondsra keriilnek a 301 vagy 501 pontbdl.
Az nyer, aki el8sz&r éri el pontosan a nulla
pontszdmot. Ha egy jdtékos egy kérben t6bb
pontot dob, mint amennyi pontja maradt, akkor
a dobdsai az adott kérben érvénytelenek. Ezt
nevezik Bustszabdlynak (tdldobdsnak).

A befejezéshez a pontszémot mindig ponto-
san nulldra kell lecsékkenteni. A szdmoldshoz
segitségképpen haszndlhaté a (csomagoldsbdl
kivaghatd) kiszallokartya.

Krikett

A jaték célja, hogy a 15 és 20 kdzstti szdmok
mez§it és a nagy bullt hdromszor eltaldljuk.
Amint az adott szamndl egy szimpla mezét
haromszor, vagy egy szimpla és duplazé mezét,
illetve triplazé mezé&t egyszer eltalalunk, akkor
az adott szémot lezértuk.
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Minden tovébbi talélatunk az adott szam mezdi-
be pontszadmként keriil régzitésre. Ha az adott
szdmot az Ssszes jatékos ,lezdrta”, akkor azzal
mdr nem lehet t8bb pontot szerezni.

Ezek az extra pontok a végén déntdek lehetnek
a jaték kimenetele szempontjabdl, hiszen az
nemcsak azon milik, hogy egy jatékos elsdként
taldlja el hdromszor az dsszes szdmot, hanem
azon is, hogy ki szerezte a legtébb pontot.

Gyilkos

A jatékosok egyszer dobnak azzal a kezikkel

a darts téblara, amelyikkel egyébként nem
szoktak. Amelyik szamot eltaldligk, az lesz

a személyes életterik. Minden szédmot csak
egyszer lehet kiosztani. Ezutan mindenki kérben
egymds utdn a dobdkezével dob. Ahhoz, hogy
valaki gyilkossd véljon, elészdr bele kell taldlnia
a sajat dupldzdé mezgjébe.

Ha egy jatékos a személyes élettér kivalaszté-
sakor mar véletlenil a dupldzé mez8be dobott,
akkor automatikusan gyilkosnak szémit. Ezutdn,
ha eltaldlia egy masik jatékos dupldzé mezdjét,
akkor elvesz téle egy életet. Aki hdrom (illetve
el6z8leg meghatdrozott szdmu) életet veszit,
az kiesik a jatékbdl. Az nyer, aki a legtovabb
életben marad. A kezdé jatékosoknak sz6lé
vdltozatban a dupldzé mez8k helyett a szimpla
mezdkre jdtszanak.

Nagy 6-os

Minden jatékos el8re meghatdrozott szami
életet kap. Az elsd jatékos most megprébélja
hdrom dobéssal eltaldlni a hatos szém szimpla
mez8it. Ha sikerrel jar, akkor kévetkezé dobdsé-
val kijeldli a szdmot kévetkezd jatékos szdméra.
Ha egy jatékosnak a hdrom dobdsa egyikével
sem sikeril eltaldlnia a megadott szdmot, akkor
elveszit egy életet. Aki az dsszes életét elvesz-
tette, kiesik. Aki a legtovabb életben marad, az
nyeri a jatékot.

Rékavadaszat

El&szér megegyeznek benne, hogy ki a réka és
ki a vaddsz. A jaték lényege az, hogy a vaddsz
az éramutaté jardsaval megegyezd irdnyban
kergeti a rékat a darts tébla kériil. A réka harom
dobdssal kezd a 18-as szdmra, és azt kétszer el
kell taldlnia.
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Ennek sordn nem lényeges, hogy kétszer taldlja
el a szimpla mez&t vagy egyszer a duplazét. Ha
sikerrel jar, akkor a kévetkez8 mezére lép. Ha
nem sikeriil neki, akkor marad az adott mezdn.
A vaddsz két mezdvel lemaradva indul, és most
megprébdlia harom dobdssal kétszer eltaldlni a
sajat szdmdt, és igy utolérni a rékat. Ha a réka
megkerili a darts tablat anélkil, hogy elkapndk,
megnyeri a jatékot. Ha a vaddsznak sikeril
elkapnia, akkor 8 gyéz.

Az éra koril

A ,rékavaddszattal” ellentétben a jatékosok
mindannyian ugyanazon a mezén kezdenek.
A jtékosok sorban egymds utdn, az 1-essel
kezdve, hdromszor dobnak a darts téblara. Ha
a mezdt eltaldlja, akkor a jétékos a kévetkezd
mezdre |ép. Optimdlis esetben egy jétékos egy
kérben hdrom mezét [éphet elére. Nem szamit,
hogy szimpla, dupldzé vagy tripldzé mezébe
taldl. A jatékot az nyeri, aki el&szér teljesiti el az
dsszes szdmot. A normdl véltozat mellett létezik
a ,Dupla az éra kéril” méd is. Ebben a jatékot
kizarélag a dupldzé mezdkre jatsszdk.

Tarolas, tisztitas

A terméket mindig szdraz, tiszta és szobah&mér-
séklet( helyen térolja, ha azt nem haszndlja.
Csak térélje tisztéra egy szdraz térlékendével.
FONTOS! Ne haszndljon éles tisztitészereket a
tisztitdshoz.

Tudnivalék a
hulladékkezelésrol

& A terméket és a csomagoléanyagokat a
%A hatdlyos helyi el§irdsoknak megfeleléen
semmisitse meg. A csomagoléanyagokat
(példaul féliatasakokat) tartsa tévol a gyerme-
kektdl. Az elhasznélédott termék drtalmatlanita-
séval kapcsolatos tovabbi informdcidkat a
telepilési vagy vérosi dnkormdnyzattél tudhatja
meg. A terméket és a csomagoldst kérnyezetki-
mélé médon kell drtalmatlanitani.



/N, Az ijrahasznositési kéd az Gjrafelhasz-
E’a ndlasi ciklusba valé visszavezetésre
(Gjrahasznositas) szant killénb6z8
anyagok azonositdsdra szolgdl. A kéd az
djrahasznositési ciklus Gjrahasznositési szimbolu-
mé&bél és az anyagot azonosité szambdl 4ll.

A garanciaval és a szerviz
lebonyolitasaval kapcsolatos
Utmutato

A termék nagy gondossaggal és dllandé ellendr-
zés mellett készilt. A DELTA-SPORT HANDELS-
KONTOR GmbH privat végsé felhaszndaléknak a
vésdrlds détumatdl szamitott hdrom év (garancia
idétartama) garanciét ad erre a termékre a k&-
vetkez8 rendelkezések szerint. A garancia csak
anyaghibdra és feldolgozasi hibdra érvényes. A
garancia nem terjed ki a szokdsos elhaszndlé-
ddsnak kitett, ezért kopé alkatrésznek tekintendé
alkatrészekre (pl. elemek), valamint a térékeny
alkatrészekre sem, példdul a kapcsoldkra,

az akkumulétorokra vagy az iivegbé| készilt
alkatrészekre.

Kizarasra keriil a garanciaigény, ha a terméket
szakszer(tleniil vagy helytelenil, nem rendel-
tetésszeren vagy nem az el8irdnyzott felhasz-
ndlési kérben haszndlték, vagy figyelmen kivil
hagytdk a kezelési Gtmutaté el8irdsait, kivéve,
ha a végsé felhaszndlé bizonyitja, hogy olyan
anyag- vagy feldolgozdsi hiba 4ll fenn, amely
nem a fent emlitett kdrilmények valamelyikébd|
ered.

A garanciaigény csak a garancia idétartamdn
belil, az eredeti pénztdri bizonylat bemutatdsa-
val érvényesithetd. Ezért kérjilk, 8rizze meg az
eredeti pénztdri bizonylatot. A garancia, a tér-
vényes garancia vagy a méltényossag alapjdn
végzett esetleges javitdsok a garancia idétar-
tamdt nem hosszabbitjék meg. Ez vonatkozik a
kicserélt és javitott alkatrészekre is.

Kérjiik, hogy reklamdcié esetén el8szér az aldb-
bi szervizvonalat hivja, vagy e-mailen keressen
minket. Garancidlis esetekben a terméket sajat
ddntésiink alapjén ingyenesen megjavitjuk,
kicseréljik vagy megtéritjik a vételdrat. A garan-
cidbdl tovdbbi jogok nem kévetkeznek.

A jelen garancia nem korldtozza az On t6rvé-
nyes jogait, kilénésen a mindenkori értékesitével
szembeni garanciaigényét.

IAN: 412439_2201

@D Szerviz Magyarorszég
Tel. 06800 21225
E-Mail: deltasport@lidl.hu
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Cestitamol
Z nakupom ste se odlocili za visokokakovos-
ten izdelek. Pred prvo uporabo se seznanite
z izdelkom.
V ta namen natanéno preberite
naslednje navodilo za uporabo.
Izdelek uporabljaite, kot je opisano, in za
navedena podrodja uporabe. To navodilo
za uporabo skrbno hranite. Ce boste izdelek
predali tretjim osebam, zraven priloZite vso
dokumentacijo.

Obseg dobave (slika A)

1 x plo3¢a iz sisala za pikado (1)

1 x merilni trak (2)

1 x &rta za metanje, samolepilna (3)
3 x puscica za pikado (4)

3 x krilce (5)

3 x stenski &ep (6)

3 x distanénik (7)

3 x vijak, kratek (8)

2 x vijak, srednje dolg (9)

1 x vijak, dolg (10)

1 x material za pritrditev na steno (11)
1 x navodilo za uporabo

1 x kratka navodila

Tehni¢ni podatki

Mere tarce:
pribl. 3,75 cm x 45,7 cm (G x O)
TeZa tarée: pribl. 3,8 kg

& Datum izdelave (mesec/leto):
07/2022
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Predvidena uporaba

Ta izdelek je druzabna igra in zahteva natanénost,
koncentracijo in dobre motoriéne sposobnosti.
Izdelek je predviden le za zasebno uporabo

v notranijih prostorih in ni predviden za poslovno
uporabo ali uporabo na prostem.

Ta izdelek je primeren izkljuéno za uporabo z obi-
&ajnimi pud&icami za pikado z jekleno konico.

Varnostni napotki
A Nevarnost poskodb!

* Ta izdelek lahko osebe z zmanjsanimi telesni-
mi, zaznavnimi ali duevnimi sposobnostmi ali
s pomanjkanjem izkuenj in znanja upora-
bliajo, &e so pri tem pod nadzorom odrasle
osebe ali so bile seznanjene z varno uporabo
izdelka in razumejo morebitne nevarnosti.
Otroci se lahko z izdelkom igrajo samo pod
nadzorom odraslih.

Puscic ne mecite v osebe ali Zivali ter jih ne
usmerjaijte proti njim.

Poskrbite, da bo izdelek med uporabo
postavlien oz. obeden na mesto, ki je za
osebe, ki niso udeleZene v igri, po moznosti
nedostopno.

* Izdelka ne name3&ajte na vratal

A Prepreéevanje materialne skode!

* Uporabljajte izklju&no ustrezne nadomestne
konice, da preprecite odboj puicice od tarce.

* Izdelka ne izpostavljajte ekstremnim vremen-
skim pogojem ali temperaturam.

* Distanéniki lahko na podlagi puéajo sledi.

Nameséanje izdelka

V nadaljevanju je opisano, kako izdelek pritrditi
na leseno povriino. Ce zelite izdelek pritrditi
na drugo povriino, na primer na beton, boste
potrebovali ustrezne vijake in zidne vloZke. Pred
vgradnjo se pri specializiranem prodajalcu po-
zanimaijte, kateri vijaki in zidni vlozki so primerni
za drugadne materiale stene.
1. Izberite primerno mesto postavitve s pribl.
3 m prostega prostora.
2. Crto za metanije (3) prilepite na tla, 2,37 m
od izdelka (1).



3. lzdeleki pritrdite na steno tako, da bo sredi-
na notranjega sredii&nega kroga na visini
1,73 m (slika C).

4. Stenski nosilec (11) drzite ob steni, kamor
boste obesili izdelek (1). S svinénikom ozna-
cite vrtine (11a) na visini 1,73 m (slika C).

5. Z dvema prilozenima vijakoma (9) pritrdite
stenski nosilec na steno.

6. lzmerite priblizno 3,5 cm do roba na zadnji
strani izdelka (slika D).

7. Na hrbtni strani oznagite tri tocke (1a), kot je
prikazano na sliki D

8. Zvijaki (8) pritrdite distanénike (7) na zad-
njo stran izdelka (slika D).

9. Stenske cepe (6) namestite na distanénike.

Napotek: Stenski zamaski lahko pustijo sledi

na povrsini.

10.Vijak (10) privijte sredinsko v zadnjo stran
izdelka (slika D).

Napotek: Prepricajte se, da vijak (10) dovolj

§trli iz izdelka, tako da je dobro obeden in se na

steni ne ziblje.

11. Izdelek z vijakom obesite v nosilec (11b) na
stenskem nosilcu (11) (slika C).

Sestavljanje pusice (slika B)
Odbviijte krilce (5) in ga s koni¢asto stranjo vstavi-
te v krizno rezo stebla (4a).

Napotek: Ce zelite zamenjati zlomljeno ali
upognjeno konico, odvijte ro&aj (4b) s stebla
(4a) in ga zamenjaijte (rezervni deli niso v obse-
gu dobave).

Napotek: Da ne pride do poskodb, na konico
puicice (4) namestite pokrovéek (4c), kadar
puicice ne uporabljate.

Deli izdelka (slika E)

Izdelek je razdelien na razli¢na polja. Na zuna-

nji strani so 3tevilke od 1 do 20.

Stevilka 20 mora biti vedno na vrhu, na sredini.

Ce zadenete obmogje (1¢) zunaj polja, ki teje,

ne prejmete tocke. Tockovanije zadetkov v polja

pa je naslednije:

¢ Enojno: Zadetek v polje (1e) 3teje kot enkra-
tnik ustreznega $tevila.

* Dvojno: Zadetek v polje (1d) 3teje kot dvakra-
tnik ustreznega $tevila.

* Trojno: Zadetek v polje (1f) 3teje kot trikratnik
ustreznega $tevila.

* Zunaniji sredis&ni krog: Ce zadenete polje
(1g), 3teje zadetek 25 tock.

* Sredisée: Ce zadenete polie (1h), Steje zade-
tek 50 tock.

Predlogi za igro

Ciljanje sredine

Zagne igralec, ki zmaga pri »Ciljanju sredine«.
Pri tem vsi igralci vrzejo puiéico za pikado v sre-
dino in kdor je najbliZje, lahko zagne.

301/501

Vsak igralec zagne s 301 oz. 501 to¢ko. Eden
za drugim vrzejo vsi igralci po fri puiéice za
pikado v izdelek. Toke, ki jih igralec doseze,
se odstejejo od 301 oz. 501 to&ke. Kdor prvi
doseZe ni¢ tock, zmaga. Ce igralec v enem kro-
gu vrze veé tock, kot mu jih je ostalo, so njegovi
meti tega kroga neveljavni. To se imenuje pravilo
Bust (prekoracitev).

Za dokonéanije igre mora se mora 3tevilo tock
vedno izte¢i natanéno na nié. Pri tem si lahko
pomagate z referenéno kartico (izrezete jo iz
embalaze).

Kriket

Cilj igre je, da zadenete vsa polja od 15 do
20-xkrat in kot prvi trikrat zadenete sredino. Takoj
ko polie zadenete trikrat na enojni segment, po
enkrat na enojni in enkrat na dvojni segment ali
enkrat na trojni segment, je zaprto. Vsak nadalj-
nji zadetek na to polje se zabeleZi kot 3tevilo
toek. Sele, ko vsi igralci »zaprejo« dologeno
polie, na tem polju ni ve& mogoce dobivati togk.
Te dodatne tocke so na koncu lahko odlodilne
za izid igre, saj ta ni odvisen le od tega, da
igralec prvi po trikrat zadene vsa polja, pag pa
mora imeti tudi zabeleZenih najveé tock.

Morilec (killer)

Igralci vrzejo enkrat v taréo za pikado z roko,

s katero obi¢ajno ne meéejo. Zadeto polje pos-
tane osebno Zivljenjsko polje. Vsaka 3tevilka je
lahko dodeljena le enkrat. Nato igralci po vrsti
medéejo z roko, s katero obiéajno meéejo. Pri tem
je freba najprej zadeti dvojni segment lastnega
polia, da postanete morilec - killer.
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Ce igralec pri izbiri osebnega polja po naklju&ju
zadene dvojni segment, je avtomatsko morilec -
killer. Nato lahko svojim soigralcem jemljete
Zivljenja tako, da zadenete njihov dvojni se-
gment. Kdor izgubi tri (oz. prej doloceno 3tevilo)
Zivljenja, je izlo&en iz igre. Zmaga igralec, ki
zadnji $e ima Zivljenje. Pri za&etniski razligici se
namesto na dvojne segmente igra na ustrezne
enojne segmente.

Velika 6

Vsak igralec dobi pred tem doloéeno 3tevilo
Zivljenj. Prvi igralec sedaj poskusi s fremi meti
zadeti enojne segmente 3estice. Ce mu to uspe,
s svojim naslednjim metom dologi segment za
naslednjega igralca. Ce igralec ne uspe z enim
od svojih treh metov zadeti dolo&enega polja,
izgubi Zivljenje. Kdor izgubi svoja Zivljenja, je
izlocen. Igro zmaga igralec, ki zadnji $e ima
Zivljenje.

Lov na lisico

Naijprej se doloéi, kdo je lisica in kdo lovec.
Princip igre je, da lovec lovi lisico v smeri urnega
kazalca po taréi za pikado. Lisica priéne s tremi
meti na polje 18, ki ga mora dvakrat zadeti.

Pri tem je vseeno, ali dvakrat zadene enojni
segment ali enkrat dvojnega. Ce mu to uspe, se
pomakne eno polje naprej. Ce mu to ne uspe,
ostane na tem polju.

Lovec za&ne dve polji za njim in poskusa s tremi
meti dvakrat zadeti doloceni segment in tako
dohiteti lisico. Ce lisici uspe obkroziti taréo za
pikado, ne da bi jo lovec ujel, zmaga v igri. Ce
loveu uspe, da jo ulovi, je zmagovalec on.

Okrog ure

V nasprotju z »Lovom na lisico« vsi igralci prig-
nejo na istem polju. Igralci me&ejo po vrsti po
trikrat v taréo za pikado, zaénejo pa na 1. Ce
igralec zadene polje, se pomakne na naslednje
polie. V najbolidem primeru se igralec v vsakem
krogu lahko pomakne tri polja naprej. Pri tem
ie vseeno, ali zadene enojni, dvojni ali trojni
segment. Zmagovalec igre je tisti, ki prvi enkrat
zadene vsa dtevila. Poleg normalne razli¢ice
obstaja tudi nagin »Dvakrat okrog ure«. V tej
razli¢ici se igra izkljuéno na dvojne segmente.
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Shranjevanje, cis¢enje

Ce izdelka ne uporabljate, ga shranite na suho,
Cisto mesto pri sobni temperaturi. Izdelek istite
le tako, da ga obrisete s suho krpo za &is€enije.
POMEMBNO! Nikoli ne ¢istite z ostrimi &istilnimi

sredstvi.

Napotki za odlaganje v smeti

& Izdelek in embalazni material zavrzite v
%A skladu z veljavnimi lokalnimi predpisi.
EmbalaZni material (kot so npr. vrecke iz
folije) hranite izven dosega otrok. Druge
informacije o odstranjevanju odsluzenega
izdelka med odpadke lahko dobite pri svoji
obginski ali mestni upravi. Izdelek in embalazo
zavrzite okolju prijazno.
/\, Koda za recikliranje je namenjena
a’;) oznaéevanju razliénih materialov za
" vmitev v cikel recikliranja. Koda je
sestavljena iz simbola recikliranja za cikel
recikliranja in 3tevilke, ki ozna&uje material.

Napotki za garancijo in
izvajanje servisne storitve

Izdelek je bil izdelan z veliko skrbnostjo in

pod stalno kontrolo. DELTA-SPORT HANDELS-
KONTOR GmbH zasebnim konénim kupcem

od datuma nakupa (garancijskega obdobja) v
skladu z naslednjimi dolo¢bami odobri triletno
garancijo na to postavko.

Garancija velja samo za napake v materialu

in obdelavi. Garancija ne velja za dele, ki so
podvrzeni obi¢ajni obrabi in jih je zato treba
Steti za obrabljive dele (npr. baterije), in za
lomljive dele, kot so npr. stikala, akumulatorii ali
deli iz stekla.

Zahtevki iz te garancije so izkljugeni, &e je bil
izdelek uporablien nepravilno ali pretirano ali &e
ni bil uporablijen v okviru predvidenega namena
ali predvidenega obsega uporabe ali &e niso
bile upostevane specifikacije v navodilih za
uporabo, razen e konéni kupec lahko dokaze,
da gre za napako v materialu ali izdelavi, ki ne
temelji na eni od zgoraj navedenih okolis&in.



Garancijski zahtevki se lahko uveljavljajo le v
garancijskem roku ob predloZitvi originalnega
ra¢una. Zato originalni raéun shranite. Garancij-
ski &as se zaradi morebitnih popravil na podlagi
garancije, zakonskega jamstva ali kulance ne
podalja. To velja tudi za zamenjane in popra-
vliene dele.

Pri morebitnih reklamacijah se najprej obrnite
na spodaj navedeno servisno Stevilko za nujne
primere ali stopite z nami v stik po elektronski
posti. Ce obstaja garancijski primer, vam bomo
izdelek po nasdi izbiri brezplaéno popravili,
zamenijali ali pa vam bomo povrnili kupnine.
Druge pravice iz garancije ne obstajajo.

Ta garancija ne omejuje vasih zakonskih pravic,

$e posebej garancijskih zahtevkov do prodajalca.

IAN: 412439_2201
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Garancijski list

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

2. Garancija je veljavna na ozemlju Republike
Slovenije.

3. Garancijski rok za proizvod je 3 leta od do-
tuma izrocitve blaga. Datum izrocitve blaga
je razviden iz raéuna.

4. Kupec je dolzan okvaro javiti poobla3cene-
mu servisu oziroma se informirati o nadaljnjih
postopkih na zgoraj navedeni telefonski 3te-
vilki. Svetujemo vam, da pred tem natanéno
preberete navodila o sestavi in uporabi
izdelka.

5. Kupec je dolZan pooblaséenemu servisu pre-
dloziti garancijski list in ra¢un, kot potrdilo in
dokazilo o nakupu ter dnevu izroditve blaga.

6. V primeru, da proizvod popravlja nepoo-
blaséeni servis ali oseba, kupec ne more
uveljavljati zahtevkov iz te garancije.

7. Vzroki za okvaro oziroma nedelovanje
izdelka moraijo biti lastnosti stvari same in ne
vzroki, ki so zunaj proizvajaléeve oziroma
prodaijaleve sfere. Kupec ne more uveljav-
liati zahtevkov iz te garancije, ¢e se ni drzal
prilozenih navodil za sestavo in uporabo
izdelka ali &e je izdelek kakorkoli spreme-
njen ali nepravilno vzdrzevan.

8. Jamé&imo servis in rezervne dele 3e 3 leta po
preteku garancijskega roka.

9. Obrabni deli oz. potro3ni material so izvzeti
iz garancije.

10.Vsi potrebni podatki za uveljavljanje garan-
cije se nahajajo na dveh lo&enih dokumentih
(garancijski list, ragun).

11. Ta garancija proizvajalca ne izkljuéuje
pravic potro$nika, ki izhajajo iz odgovornosti
prodajalca za napake na blagu.

Prodajalec: Lidl Slovenija d.o.0. k.d.,

Pod lipami 1, SI-1218 Komenda
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