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EN Electronic dartboard to beginning status.
The "OPTION” button can be used to choose a sub-
WARNING game. (GO1- G18)
. . Use "PLAYER” button to choose the number of players
* The electronic dartboard is NOT Toy. To be assembled N .
by an adult before playing, the default value is 2.

Darts may cause injury. Children should be guarded by
the adults when playing the dartboard.

Never use metal-tipped darts on the board and
metal-tipped darts will seriously damage the circuit
and the board itself. Please use soft-tipped darts and
recommended weight for soft-tipped darts is from 8 to
12 grams.

The dartboard must only be used with attached
adapter.

Using the wrong type of adapter will damage the
circuit of the dartboard.

Turn off the board and disconnect it from the power
supply, when not in use.

Avoid subjecting the dartboard to liquid or excessive
moisture.

Cleaning the dartboard with a damp cloth and/or mild
detergent only.

Before cleaning, disconnect the board from the power
supply.

GENERAL RULES OF DARTS

Hang the board as shown in the diagram (picture 1).

To determine who throws first each player throws one
dart.

The player whose dart is nearest to the bullseye starts
the game.

Each player throws three darts in turn.

Only darts that remain on the board upon completion of
a players turn are scored.

SCORING RULE (PIC. 2)

Button Definition

Press "POWER” button and enter normal working status

after hearing a sound.

Use "GAME” button to choose games (GO1- G18). The

”GAME” button can be also used to exit game and back
2

The "DOUBLE IN/OUT” button is only used for GO2,
please see game operating instructions for details.
The "START/NEXT” button is used to start a game or
change to next player.

GAME RULES

GO1 Count-Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800;
900)

The score for each player will be added up the
homologous points accompany the homologous
segment is hit until the specified point total reached. The
one who first reaches or exceeds the specified point total
is winner.

GO2 Count-Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 8071;
901)

With every hit by the player, the specified point total will
deduct the homologous point of the hit. The one who
first reduce the specified point total to ”ZERO” is the
winner. The players can choose various game modes by
using the "DOUBLE IN/OUT” button. When ”Double in” is
shown on the LCD screen, it means "Double In” game is
played which can only start by hitting the double scoring
segments. When ”Double out” is shown on the LCD
screen, it means ”"Double Out” game is played which can
only end by hitting the double scoring segments. If the
player’s score is reduced to 1 or below O, it means ”burst
dart” and the player can not get score at this turn but
can only keep the score of last turn.

GO03 Round Clock (5; 10; 15; 20) - (5; 10; 15; 20)

Means hitting any scoring segment to get points. The
player should shoot darts to the segment based on the
indication of the dartboard. If the segment is hit, the
dartboard will voice out ,,Yes”, or will voice out ,,Sorry”.
After the segment is hit, next segment will be indicated.



GO04 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

Means only hitting double scoring segment to get points.
Other function as same as GO3.

GO5 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

Means only hitting triple scoring segment to get points.
Other function as same as GO3.

GO06 Simple Cricket (000; 020; 025)

It is valid only when 15, 16, 17, 18, 19, 20 or bull’s-eye is hit.

”000” - The player can hit any segment of 15, 16, 17,
18, 19, 20 and bull’s-eye. There is no priority of these
segments.

”020” - The player must hit 20 three times first, then
follow 19, 18, 17, 16, 15 and bull’s eye in order.

”025” — The player must hit the bull’s-eye three times
first, then follow 15, 16, 17, 18, 19, 20 in order.

GO7 Score Cricket (EQO; E20; E25)

It is valid only when 15, 16, 17, 18, 19, 20 or bull’s-eye is hit.

The player should hit all the above numbers.

”EOQO” - The player can hit any segment of 15, 16, 17,

18, 19, 20 and bull’s-eye. There is no priority of these
segments.

”E20” — The player must hit 20 three times first, then
follow 19, 18, 17, 16, 15 and bull’s eye in order.

”E25” — The player must hit the bull’s-eye three times
first, then follow 15, 16, 17, 18, 19, 20 in order.

If the player has hit the scoring segment 3 times, it will
open to be hit for score for this player, but it will be
closed and can not be hit for score if it has been hit for 3
times by all the players.

Every player must try to hit the scoring segment as
possible as the player can when it is at "open” status.
After the segment has been hit for three times by all the
players, it will be closed. The players should hit another
scoring segment indicated by the dartboard for score.
The player who gets highest score after all the scoring
segments are closed is the winner.

GOS8 Cut Throat Cricket (CO0; C20; C25)

It is valid only when 15, 16, 17, 18, 19, 20 or bull’s-eye is hit.

The player should do best to hit all the above numbers.
”C00” - The player can hit any segment of 15, 16, 17,
18, 19, 20 and bull’s-eye. There is no priority of these
segments.

”C20” - The player must hit 20 three times first, then
follow 19, 18, 17, 16, 15 and bull’s eye in order.

”C25” — The player must hit the bull’s-eye three times
first, then follow 15, 16, 17, 18, 19, 20 in order.

If the player has hit the scoring segment 3 times, it will
be open to be hit for score for this player, but it will be
closed and can not be hit for score if it has been hit for 3
times by all the players.

The points made by the current player will be added to
all opponents.

Every player must try to hit the scoring segment as
possible as the player can when it is at "open” status.
After the segment has been hit for three times by all
players, it will be closed. The players should hit another
scoring segment indicated by the dartboard to let
opponents get score.

The player who gets lowest score after all the segments
are closed is the winner.

G09 Golf (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

The player should hit the scoring segment from 1to

18 in order. (Hit 1 at first turn, 2 at second turn, and so
on). If the segment is hit, the dartboard will voice out
»Yes”, or will voice out ,,Sorry”. After the segment is hit,
next segment will be indicated. The player should try to

get a lowest score. If three darts of a turn are missing,

it means a "bad dart” and the player gets 5 points. If
hitting triple scoring segment, the player gets 1 point.
(Eagle dart) If hitting double scoring segment, the

player gets 2 points. (Bird dart) If hitting single scoring
segment, the player gets 3 points. The player can choose
any of the 3 darts to finish a turn but only the last dart
would be used to calculate score.

If the player hits the single scoring segment with first
dart and gets 3 points, the player can decide to enter
next turn. If wanting to get a lower score, the player can
continue to hit. But if both other 2 darts are missing, the
player will get 5 points finally.

The player who gets the selected score will be kicked

out of the game. When there is only one player left, this
player is the winner. Or when all the 18 turns are finished,
the player with lowest score is the winner.

G10 Bingo (132; 141; 168; 189)

The number segments will be shown on screen, the
player who hits all the number segments for 3 times first
is the winner. After the segment is hit, next segment will
be indicated. The player must hit a number segment
three times and then can hit next number segment.

G11Big Little - Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Means the original life value of the player.

Each player has a basic life value at the beginning. When
no life value left, the player is kicked out of the game.
The first player must hit the number segment randomly
given out. If hitting the target with first or second dart,
the player can build a new target with left dart for next
player. If hitting the target by using up all three darts,
the player cannot build new target and the target will be
given out randomly for the next player. If the player can
not hit the target with three darts, one life value will be
lost, the target will be hit by next player.

It is valid to hit any place of target number segment, no
matter single, double, triple scoring segments.

When there is only one player who has life value, the
game is over and this player is the winner.

G12 Big Little - Hard (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15;
H17; H19; H21)

Means the original life value of the player.

It is only valid by hitting the same scoring segment
(single, double, triple) of the target number.Other
function as same as G11.

G13 Killer (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Means origination life value of the player. When entering
the game, the score window shows "SEL” (Select )to hint
the player to choose a scoring segment for himself. The
first scoring segment hit by the player is chosen to use as
his segment, then press "NEXT” button to let next player
to choose his scoring segment. After all the players have
chosen the scoring segments, the game is beginning.
After all the players select their scoring segments,

they starts to hit. Only after hitting the chosen scoring
segment, the player can become a killer throughout

the game. When a player’s scoring segment is hit by
opponent killer, one life value will be taken out from this
player. The life value can be displayed on the screen. If
the player has become a ,killer” and hits his/her target
segment again, the player will be called off the ,killer”
qualification and reduced one life value. The killer player
should work best to take out life value from opponents
by hitting opponent’s target segment. Option (3; 5;7; 9;
11; 18; 15; 17; 19; 21) means the player can become a killer
when hitting the selected number segment no matter itis



single, double, triple scoring segment. When there is only
one player who has life value, the game is over and this
player is the winner. The game should be played by more
than 2 players.

G14 Killer -Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217;
219; 221)

Option (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)
means original life value of the player.

Option (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)
means the player can become a killer only by hitting the
selected number with double scoring segment.

Other function as same as G13.

G15 Killer-Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317;
319; 321)

Means original life value of the player. The player can
become a killer only by hitting the selected number with
triple scoring segment. Other function as same as G13.

G16 Shoot Out (HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15; H17;
H19; H21)

Means original life value of the player. A number
segment is randomly given out for the player to hit. The
player must hit it within ten seconds, or the hit will not
be valid. After the segment is hit, next segment will be
indicated. Each hit at the "target” single, double or triple
segment will be reduced one life value. The player whose
life value has been reduced to O first is the winner.

G17 Legs over (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Means original life value of the player.

At first, a score will be randomly given out and the first
player should try to get higher score than it for total
three darts. When the first player scores less than it, one
life value is taken away from the player.

The player should try to get higher score than the score
of previous player made in a turn. When a player scores
less than the score of total three darts by the previous
player, one life value is taken away from the player.

The players are not allowed to clear score. If the player
presses the START button directly or no dart hits the
segment, the player will also lose one life value.

The player will be eliminated when no life value left, and
a sound will be given out as a reminder.

When there is only one player who has life value, the
game is over and this player is the winner. The game
should be played by more than 2 players.

G18 Legs Under (UO3; UO5; UO7; UO9; U11; U13; U15; U17;
u19; U21)

Means original life value of the player. At first, a score
will be randomly given out and the first player should try
to get less score than it for total three darts. When the
first player scores higher than it, one life value is taken
away from the player. It is not permitted for O point. If
the player misses three darts and gets O point, one life
value is taken away from the player and the score keeps
the original one. The player should try to get less score
than the score of previous player made in a turn. When
a player scores higher than the score of total three-darts
by the previous player, one life value is taken away from
the player. The players are not allowed to clear score. If
the player presses the START button directly or no dart
hits the segment, the player will also lose one life value.
The player will be eliminated when no life value left, and
a sound will be given out as a reminder. When there is
only one player who has life value, the game is over and
this player is the winner. The game should be played by
more than 2 players.
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TROUBLE SHOOTING

* No Power - Check to see if the batteries are installed
properly or the battery power is low or dead.

Game Will Not Score - Check to see if the game is

in the setup mode or if the game is on hold. Push

the START/NEXT button to see if the game will start
playing. You may also check to see if any scoring
segments or function buttons are stuck.

Stuck Segment or Button - During shipping or in the
course of normal play, it is possible for the scoring
segments to become temporarily stuck. If such
situation happens, all automated scoring will cease. By
gently removing the dart or wiggling the segment with
your finger, you will be able to free the segment. The
game may then be resumed and scoring functions will
be back to normal.

Removing Broken Tips - Plastic tip is safer but does not
last forever, it may be break and remain in the board.
If this happens, try to pull it out gently with a pair

of pliers. Remember, the heavier the dart is with the
plastic tip, the higher the chance that the tip will bend
or break.

Power or Electromagnetic Interference- Should there
be an electromagnetic interference, the electronics
of the dartboard may possibly show erratic behavior
or fail to continue working. (For example: a heavy
thunderstorm, a power line surge, a rolling brown

out, or too close proximity to an electrical motor or
microwave.) To restore the game to normal operation,
remove the batteries for several seconds and then
reinstall the batteries. Be sure to remove the source
that causes the interference as well.

DECLARATION OF CONFORMITY

The product has been designed, manufactured

and marketed in accordance with the requirements
of the Directive: 2004/108/EGC, thus it has been
marked with the CE mark.

C€

PROTECTION OF THE ENVIRONMENT

You can help protect the environment!
Please remember to respect the local
regulations: hand in the non-working
electrical equipments to an appropriate
waste disposal center. Take out the batteries
before scrapping the product.

PL Elektroniczna tarcza do dar

OSTRZEZENIE

* Tarcza elektroniczna NIE jest zabawkqg. Montaz i
kontrola urzgdzenia powinny byé przeprowadzane przez
osobe dorostq.

Dzieci powinny by¢ pod opiekq dorostych podczas gry.
Nalezy uzywaé rzutek z miekkimi koncéwkami,
zalecana waga od 8 do 12 gramdw. Nigdy nie uzywaj
rzutek z metalowymi koncéwkami. Z tarczy mozna
korzystaé wytgcznie z dotgczonym adapterem. Uzycie
niewtasciwego typu adaptera spowoduje uszkodzenie
obwodu elektrycznego tarczy.

Whyiqgcz tarcze i odigcez jg od zasilania, gdy nie jest
uzywana.

Unikaj narazania tarczy na dziatanie ptynéw lub
nadmiernej wilgoci.

.

.

.

.



« Czyszczenie tarczy moze odbywad sie tylko wilgotng
$ciereczkq i / lub tagodnym detergentem.
Przed czyszczeniem odtgcz tarcze od zasilania

OGOLNE ZASADY DARTA

Zawies$ tarcze, jak przedstawiono na schemacie (rys. 1).
Aby ustalié, kto rzuca pierwszy, kazdy zawodnik rzuca
jednq lotkq. Zawodnik, ktérego lotka znajduje sie najblizej
Bull’s Eye, rozpoczyna gre.

Kazdy zawodnik rzuca trzema lotkami w kolejce.

Jedynie lotki, ktére pozostajqg na tarczy po zakonczeniu
kolejki zawodnika, sg punktowane.

ZASADY PUNKTACJI (RYS. 2)

OPIS PRZYCISKOW (RYS. 3)

POWER - wigczanie i wylgczanie tablicy.

GAME - wybér gry (GO1 - G18), moze byé réwniez uzyty do
wyijscia z gry i powrotu do stanu poczgtkowego.

OPTION - wybér opciji gry. (GO1—G18)

PLAYER - wybér liczby zawodnikéw (domyslna liczba to 2)
DOUBLE IN/OUT - przycisk dla gry GO2 (szczegStowe
informacje znajdujq sie w opisie gry)

START/NEXT - rozpoczecie gry lub przejscie do
nastepnego gracza.

ZASADY GIER

GO1 Count-Up (podtryb: 100; 200; 300; 400; 500; 600;
700; 800; 900)

W tym trybie kazdy gracz zbiera punkty od zera. Pierwszy
gracz, ktéry uzyska liczbe punktéw ustawionq wczesniej
(przez wybér odpowiedniego podtrybu) wygrywa.

GO02 Count down (podtryb 101; 201; 301; 401; 501; 6071; 7071;
801; 901)

Zdobyte punkty graczy sq odejmowane od wczesniej
ustawionego putapu. Pierwszy zawodnik, ktéry osiagnie
liczbe punktéw réwng O wygrywa. Za pomocq przycisku
»DOUBLE” mozna wybraé sposdb rozpoczecia kolejki.
W przypadku wybrania opcji DOUBLE IN kolejka i
zdobywanie punktéw gracza moze sie rozpoczgé tylko
wtedy gdy ten trafi w segment punktowany podwdjnie.
W przypadku wybrania opcji DOUBLE OUT gra moze sie
zakonczyé tylko wtedy gdy zawodnik trafi w segment
punktowany podwdjnie.

GO3 Round Clock (podtryb 5; 10; 15; 20)

Gracz powinien trafia¢ w segment, ktérego numer pojawi
sie na wyswietlaczu podczas jego kolejki. Po zaliczeniu
rzutu segment zmienia sie o 1, az do z géry ustawionego
przed rozpoczeciem gry.

Wygrywa gracz, ktéry najszybciej zaliczy wszystkie
segmenty.

GO4 Round Clock-Double (podtryb 205; 210; 215; 220)
Tak samo jak wyzej, ale nalezy trafiaé jedynie w segmenty
punktowane podwdjnie.

GO5 Round Clock-Triple (podtryb 305; 310; 315; 320)
Tak samo jak wyzej, ale nalezy trafiaé jedynie w segmenty
punktowane potrdjnie.

GO06 Simple Cricket (podtryb 000; 020; 025)

W tym trybie nalezy trafiaé jedynie w segmenty o
numerach 15, 16, 17, 18, 19, 20 i Bull’s eye. Pierwszy gracz,
ktory trafi we wszystkie wymienione segmenty trzy razy z
rzedu, wygrywa. Jezeli w danym segmencie gracz trafit w
pole punktowane podwdjnie lub potrdjnie, to segment jest
zaliczany podwadjnie lub potrdjnie.

Zaliczone rzuty sq wyswietlane na ekranie LCD w jego

dolnej czesci.

* podtryb 000 - kolejnos¢ zaliczania segmentéw nie ma
znaczenia.

¢ podtryb 020 - na poczgtku nalezy trafi¢ segment nr 20
trzy razy, a nastepnie inne segmenty w kolejnosci: 19, 18,
17,16, 15 i Bull’s eye.

* podtryb 025 - na poczgtku nalezy trafié¢ Bull’s eye
trzykrotnie, a nastepnie zaliczaé¢ segmenty w kolejnosci:
15, 16, 17, 18, 19, 20.

GO7 Score Cricket (podtryb EQO; E20; E25)

Zasady sq takie same jak w GO6.

Jedynie sposdb przydzielania punktéw i droga do
zwyciestwa sq nieco bardziej skomplikowane.

Jezeli gracz trafi te samaq liczbe trzy razy, to jest ona

dla niego ,,otwarta” i dalsze trafienia przynoszq dalsze
punkty. Jezeli liczba zostata trafiona przez wszystkich
graczy 3 razy, liczba ta jest wyczerpana, tzn. zaden z
graczy hie moze juz rzucajgc w to pole, zbierac punkty.
Wtedy na wyswietlaczu wyswietli sie ,,cyklon”. Gracz,
ktéry ,otworzyt’ liczbe, moze dalej prébowad w nig trafié
uzyskujgc dalsze punkty, do momentu, az ona nie bedzie
zaliczona (trzy razy trafiona) przez wszystkich graczy.
Wygrywa ten, kto jako pierwszy ,wyczerpal’ (zamknagt)
wszystkie liczby i ma tyle samo lub wiecej punktéw niz
inni zawodnicy. Jezeli gracze uzyskali takg samgq liczbe
punktéw lub nie zdobyli Zzadnych punktéw wéwczas
wygrywa ten, ktdry jako pierwszy ,wyczerpal’ wszystkie
liczby. Jezeli ktérys z graczy ,wyczerpat’ wszystkie liczby
najpierw uzyskujgc odpowiedniq liczbe punktéw i nie
prowadzi w grze, kontynuuje sie punktacje biorgc pod
uwage jego ,otwarte” liczby. Jezeli gracz ten nie osiggnat
maksymalnej liczby punktéw do czasu, kiedy inny gracz
swyczerpat’ wszystkie liczby. Wygrywa ten kto ma
najwiecej punktéw.

GOS8 Cut Throat Cricket (podtryb CO0Q; C20; C25)
Obowiqzujg te same reguty, ktére dotyczq GO7 poza
tym, ze na poczgtku punktacji osiggniete punkty dodaje
sie do tgcznej punktacji wspotgraczy. Wygrywa ten, kto
pierwszy skompletuje wszystkie segmenty przy najnizszej
liczbie punktéw. Ten wariant gry umozliwia grajgcym
punktowanie za przeciwnikéw a zatem wmanewrowanie
ich w wysokg ilos¢ punktow.

GO09 Golf (podtryb 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

Gracz powinien trafi¢ segmenty od 1do 18 w kolejnosci
rosngcej. Jezeli segment zostat zaliczony, to nastepny
segment, ktory nalezy trafiaé wyswietli sie na ekranie
LCD. Jezeli 3 rzuty w danej prébie byly niecelne, na

konto gracza dodaje sie 5 pkt. Trafienie w nieodpowiedni
segment potrdjnie punktowany daje 1 pkt, podwdjnie — 2
pkt. Pojedynczy segment daje 3 pkt. Gracz, ktdry uzyskat
wczeéniej ustalong liczbe punktéw (w wyborze podtrybu)
zostaje wyrzucony z gry. Wygrywa gracz, ktéry jako
jedyny zostat na polu walki albo z najmniejszym wynikiem
punktowym.

G10 Bingo (podtryb 132; 141; 168; 189)

Gracz trafia w segment losowany z puli w zaleznosci od
wybranego podtrybu. Przejécie do nastepnego segmentu
jest mozliwe po zaliczeniu 3 celnych rzutéw w aktualnym
segmencie.

Wygrywa gracz, ktéry najszybciej zaliczy wszystkie
segmenty.

G111 Big Little-Simple (podtryb 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Wybrany tryb oznacza liczbe zyé kazdego gracza. Jezeli
gracz straci wszystkie zycia to wypada z gry. 1 gracz musi
trafié w segment, ktéry losowo pojawi sie na wyswietlaczu.
Jezeli do tego celu uzyje 1lub 2 rzutek to za pomocqg



trzeciej tworzy segment, w ktory celowacé bedzie nastepny
gracz. Jezeli gracz nie zaliczyt segmentu za pomocqg
trzech dostepnych rzutek to przechodzi on na nastepnego
gracza i poprzedni gracz traci zycie.

W tej grze nie majq znaczenia pola punktowane podwdjnie
i potrdjnie. Wygrywa gracz, ktéry najdtuzej utrzyma sie na
polu bitwy.

G12 Big Little-Hard (podtryb HO3; HO5; HO7; HO9; H11;
H13; H15; H17; H19; H21)

Zasady te same co w G11, jednak segment zalicza trafienie
w pola jednakowo punktowane.

G13 Killer (podtryb 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Przed rozpoczeciem gry kazdy z grajgcych musi wybraé
swojq liczbe, rzucajqc rzutki do okreslonego segmentu na
tarczy. W tym czasie na wyswietlaczu LCD wyswietla sie
napis ,SEL” (wybierz liczbe). Wybrana liczba obowigzuje
gracza do konca gry. Inni gracze w tej grze mogq wybrac
te samgq liczbe. Gracz musi najpierw zostaé ,killerem”,
trafiajgc na dowolne pole swojej liczby. Killer” moze
»zabijaé” innych graczy trafiajgc segmenty ich liczb, az do
momentu, gdy wymaze (zlikwiduje) ich wszystkie ,,zycia”.
Wygrywa gracz, ktéremu zostato jeszcze ,,zycie”. Grajgcy
moze wybraé wiele opcji / stopni trudnoéci od 3 do 21 tzn.
»zycia”. ,,Zycie” mozna ,zlikwidowaé” trafiajgc na pola
liczbowe przeciwnikéw, przy czy nie jest wazne, czy bedq
to pola pojedyncze, podwdjne czy potrdjne.

G4 Killer-Double (podtryb 203; 205; 207; 209; 211; 213;
215; 217, 219; 221)

Zasady takie same jak w G13 jednak zawodnik moze
zostaé killerem tylko wtedy gdy trafi pole swojej liczby z
podwdjng punktacjq.

G15 Killer-Triple (podtryb 303; 305; 307; 309; 311; 313;
315; 317; 319; 321)

Zasady takie same jak w G13 z tg réznicq, iz gracz moze
zostaé killerem tylko wtedy jak trafi pole swojej liczby z
potréjng punktacijq.

G16 Shoot Out (podtryb HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13;
H15; H17)

Numer segmentu, w ktéry nalezy trafi¢ wyswietla sie
losowo na ekranie LCD. Gracz musi w niego trafié w ciggu
10 sekund. Trafienie w punktowany segment odejmuje 1
punkt graczowi. Wygrywa ten kto pierwszy uzyska liczbe
punktéw réwng O.

G17 Legs over (podtryb 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Gracz powinien uzyskaé wiekszq fgcznq liczbe punktéw (w
trzech rzutach) niz to uczynit poprzedni gracz. Jezeli tego
nie uczyni to 1 zycie jest odejmowane z jego konta. Gracz,
ktéry utrzyma sie najdtuzej na polu walki wygrywa.

G18 Legs under (podtryb U0O3; UO5; UO7; U09; U1T; U13;
U15; U17; U19; U21)

Odwrotnie niz w G17. Nalezy uzyskaé mniejszq liczbe
punktéw niz poprzedni gracz. Nie mozna kasowaé
punktéw za pomocq przycisku START/NEXT oraz
opuszczaé swoich kolejek (w takim przypadku gracz
réwniez traci 1 punkt zycia).

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

» Brak zasilania - Sprawdz, czy baterie sq prawidiowo
zainstalowane, czy poziom natadowania baterii jest niski
lub wyczerpany.

* Gra nie nalicza punktéw - Sprawdz, czy gra jest w trybie
konfiguracji lub czy gra jest wstrzymana. Nacisnij
przycisk START / NEXT, aby zobaczyé, czy gra sie
rozpocznie. Mozesz takze sprawdzié, czy nie zaciely sie
pola lub przyciski funkcyjne.

* Zablokowane pole lub przycisk - podczas transportu lub
w trakcie normalnej gry pola punktujgce mogq zostaé
tymczasowo zablokowane. Jesli taka sytuacja sie zdarzy,
wszystkie automatyczne pola punktujqgce nie bedg
dziataé. Delikatnie usuwajqc lotke lub dotykajgc palcem
pole mozna je odblokowadé. Gra moze zostaé wznowiona,
a funkcje punktowania bedg dziataé normalnie.
Wymiana ztamanych koricéwek - plastikowa koricowka
jest bezpieczniejsza, ale nie jest trwata, moze pekngé

i pozostadé na planszy. Jesli tak sie stanie, sprobuj
wyciggngé go delikatnie za pomocg szczypiec. Pamietaj,
Ze im ciezsza jest lotka

z plastikowq koricéwkg, tym wieksza szansa, ze
koncéwka wygnie sie lub peknie.

Zaktécenia elektromagnetyczne - w przypadku

zakiécen elektromagnetycznych elektronika tarczy
moze wykazywaé nieprawidtowe dziatanie lub moze

nie dziatad. (np. silna burza z piorunami, przepiecie linii
zasilajgcej, zanik napiecia lub zbyt bliskie sqsiedztwo
silnika elektrycznego lub kuchenki mikrofalowej). Aby
przywroécié normalne dziatanie gry, wyjmij baterie na
kilka sekund, a nastepnie ponownie zainstaluj baterie.
Pamietaj, aby réwniez usungé zrédto, ktére powoduje
zaktécenia.

DEKLARACJA ZGODNOSCI

Produkt spetnia podstawowe wymagania i
przepisy dyrektywy 2004/108/WE, dlatego zostat
oznakowany znakiem CE.
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OCHRONA SRODOWISKA NATURALNEGO

Po uptywie okresu zywotnosci urzqdzenia,

baqdz z chwilg, kiedy naprawa przestaje byé

optacalna, urzgdzenia nie nalezy wyrzucaé

do $mieci. W celu wiasciwej likwidacji nalezy

oddaé je w odpowiednim punkcie zbioru,

gdzie zostanie przyjete bez pobierania

opfaty. Przestrzegajgc zasad prawidtowej

utylizacji pomagacie Parstwo zachowaé cenne zasoby
przyrody, zapobiegacie potencjalnym negatywnym
wplywom na $rodowisko naturalne i ludzkie zdrowie, jakie
mogtaby niesé ze sobg niewtasciwa likwidacja odpaddw.
W celu dokonania utylizacji zgodnej z miejscowymi
regulacjami prawnymi, nalezy skontaktowaé sie z lokalng
administracjq. Likwidacja niezgodna z przepisami

moze zostaé ukarana grzywnq zgodnie z przepisami
obowiqzujgcymi w danym kraju.

DE Elektronische Dartscheibe

WARNUNG

Elektronische Dartscheibe ist KEIN Spielzeug. Die
Montage und Uberpriifung des Geréits sind von einem
Erwachsenen durchzufiihren. Kinder sollten wéhrend
des Spiels von Erwachsenen betreut werden. Benutzen
Sie nur die Pfeile mit den Plastikspitzen, die nicht

mehr als 16 Gramm wiegen. Verwenden Sie niemals
Pfeile mit Metallspitzen. Die Dartscheibe darf nur

mit dem mitgelieferten Adapter genutzt werden. Die
Verwendung eines falschen Adaptertyps flihrt zur
Beschddigung des Stromkreises. Wenn die Dartscheibe
nicht genutzt wird, schalten Sie sie aus und ziehen Sie
den Netzstecker. Halten Sie die Scheibe von Fliissigkeiten
oder libermdBiger Feuchtigkeit fern. Reinigen Sie die
Scheibe nur mit einem feuchten Tuch und / oder einem



milden Reinigungsmittel. Trennen Sie die Scheibe vor der
Reinigung von der Stromversorgung.

ALLGEMEINE SPIELREGELN

Zundchst ist die Dartscheibe nach der Abb. 1zu
montieren.

Um festzustellen, wer zuerst wirft, wirft jeder Spieler
einen Pfeil.

Derjenige Spieler, dessen Pfeil dem Bullseye am néchsten
kommt, beginnt das Spiel.

Die Spieler werfen abwechselnd jeweils 3 Pfeile
hintereinander auf die Scheibe.

Nur die Pfeile auf der Dartscheibe werden nach jeder
Runde gezdhilt.

WERTREGELN (ABB. 2)

BESCHREIBUNG DER TASTEN (ABB. 3)

POWER - Dricken Sie die POWER Taste, um die
Dartscheibe ein- oder auszuschalten.

GAME - Driicken Sie die GAME Taste, bis das
gewiinschte Spiel (GO1 - G18) angezeigt wird; kann auch
verwendet werden, um das Spiel zu beenden und zum
Startzustand zuriickzukehren.

OPTION - Driicken Sie die OPTION Taste, um eine
Spieloption auszuwdhlen (GO1—G18)

PLAYER - Driicken Sie die PLAYER Taste, um die Zahl der
Spieler zu wéhlen (Die Voreinstellung ist zwei Spieler)
DOUBLE IN/OUT - Taste fiir das GO2-Spiel (Details siehe
Spielanleitung)

START/NEXT - Driicken Sie die START/NEXT Taste,

um das Spiel zu starten oder zum néchsten Spieler zu
wechseln.

SPIELREGELN

GO1 Count-Up (Untermodus 100; 200; 300; 400; 500;
600; 700; 800; 900)

Werden die Punkte von Null an gezdhlt. Der erste Spieler,
der die zuvor eingestellte Anzahl der Punkte erhdilt (durch
Auswahl des entsprechenden Untermodus), gewinnt.

GO2 Count down (Untermodus: 101; 201; 301; 401; 5071;
6071; 701; 801; 901)

Die gewonnenen Punkte werden von der zuvor
eingestellten Obergrenze abgezogen. Der erste Spieler, der
eine Punktzahl von O erreicht, gewinnt. Mit der ,,DOUBLE”-
Taste kann ausgewdhlt werden, wie die Runde gestartet
werden soll. Bei der Option DOUBLE IN kénnen die Runde
und das Gewinnen der Punkte erst dann beginnen, wenn
ein Spieler das Triple Segment trifft. Bei der Option
DOUBLE OUT kann das Spiel erst beendet werden, wenn
der Spieler das Double Segment trifft.

GO3 Round Clock (Untermodus 5; 10; 15; 20)

Der Spieler muss ein Segment treffen, dessen Nummer
bei seiner Reihe angezeigt wird. Nach dem Wurf éindert
sich das Segment um 1 bis zu dem vor Spielbeginn
voreingestellten Segment. Der Spieler, der alle Segmente
am schnellsten erreicht, gewinnt.

GO4 Round Clock-Double (Untermodus 205; 210; 215;
220)

Wie Round Clock, der Spieler muss nur Double Segmente
treffen.

GO5 Round Clock-Triple (Untermodus 305; 310; 315; 320)
Wie Round Clock, der Spieler muss nur Triple Segmente
treffen.

GO06 Simple Cricket (Untermodus 000; 020; 025)

In diesem Modus miissen nur die Segmente 15, 16, 17, 18,
19, 20 und Bull’s Eye getroffen werden. Der erste Spieler,
der alle genannten Segmente dreimal hintereinander trifft,
gewinnt. Wenn der Spieler in einem bestimmten Segment
das Double oder Triple Punktfeld trifft, wird das Segment
doppelt oder dreifach gezdhlt.

Die gezdhlten Wiirfe werden auf dem LCD-Bildschirm im
unteren Teil angezeigt.

Untermodus 000 - Die Reihenfolge der getroffenen
Segmente spielt keine Rolle.

Untermodus 020 - zuerst muss das Segment 20

dreimal getroffen werden, dann andere Segmente in der
Reihenfolge: 19, 18, 17, 16, 15 und Bull’s eye.

Untermodus 025 - zuerst muss das Bull’s eye dreimal
getroffen werden, dann andere Segmente in der
Reihenfolge: 15, 16, 17, 18, 19, 20.

GO7 Score Cricket (Untermodus EOO; E20; E25)

Die Regen sind gleich wie bei GO6, nur sind Punktevergabe
und Weg zum Sieg etwas komplizierter.

Trifft ein Spieler dreimal die gleiche Anzahl von Punkten,
so ist der Weg fiir ihn ,,offen” und weitere Treffer bringen
weitere Punkte. Wird die Anzahl der Punkte dreimal von
allen Spielern getroffen, so ist diese Anzahl erschépft,

d.h. die Spieler kdnnen keine Punkte mehr in diesem Feld
gewinnen. Auf dem Display wird ,,Zyklon” angezeigt.

Der Spieler, der die Zahl ,ge&ffnet” hat, kann weiterhin
versuchen, sie zu treffen. Er kann weitere Punkte gewinnen,
bis sie von allen Spielern gezéhlt wird (dreimal getroffen).
Der Spieler, der als der erste alle Zahlen ,,erschépft”
(geschlossen) hat und die gleichen oder mehr Punkte als
andere Spieler hat, ist Gewinner. Hat einer der Spieler
zuerst alle Zahlen ,erschépft” und die entsprechende
Anzahl von Punkten erhalten, fihrt aber nicht im Spiel,

so werden die Punkte unter Berlicksichtigung seiner
»offenen” Zahlen weiter gezdhlt. Wenn dieser Spieler die
maximale Anzahl von Punkten nicht erreicht hat, bis der
andere Spieler alle Zahlen ,erschdpft” hat. Der Spieler mit
den meisten Punkten gewinnt.

GOS8 Cut Throat Cricket (Untermodus C00Q; C20; C25)

Es gelten die gleichen Regeln wie bei GO7. Ausnahme: zu
Beginn der Punktwertung werden die gewonnenen Punkte
zur Gesamtpunktzahl der Mitspieler hinzugefligt. Der
Spieler, der als der erste alle Segmente mit der niedrigsten
Punktzahl getroffen hat, ist Gewinner. Diese Variante des
Spiels ermdglicht es den Spielern, flir Gegner Punkte zu
gewinnen und somit ihnen eine hohe Anzahl von Punkten
zu vergeben.

GO09 Golf (Untermodus 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)
Der Spieler muss die Segmente 1 bis 18 in aufsteigender
Reihenfolge treffen. Wird das Segment gezdhlt, so wird
das ndchste zu treffende Segment auf dem LCD-
Bildschirm angezeigt. Wenn 3 Wiirfe in einem bestimmten
Versuch fehlgeschlagen waren, werden dem Spieler 5
Punkte hinzugefiligt. Wenn der Spieler das falsche Triple
Segment trifft, erhdlt er 1 Punkt, Double Segment- 2
Punkte, Single Segment - 3 Punkte. Der Spieler, der die
festgelegte Anzahl von Punkten (bei der Auswahl des
Untermodus) erhalten hat, wird aus dem Spiel eliminiert.
Der Spieler, der als einziger libriggeblieben ist oder die
niedrigste Punktzahl hat, ist Gewinner.

G10 Bingo (Untermodus 132; 141; 168; 189)

Der Spieler trifft je nach ausgewdhltem Untermodus ein
zufdlliges Segment aus dem Pool. Das Wechseln zum
ndchsten Segment ist erst nach dem Treffen von 3 Wiirfen
im aktuellen Segment mdglich.



Der Spieler, der alle Segmente am schnellsten getroffen
hat, gewinnt.

G111 Big Little-Simple (Untermodus 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17;
19; 21)

Der ausgewdhlte Modus bedeutet die Anzahl der Leben
jedes Spielers. Wenn ein Spieler alle Leben verliert, wird er
aus dem Spiel ausgeschlossen. Spieler 1 muss ein Segment
treffen, das zufdllig auf dem Display angezeigt wird.
Wenn er zu diesem Zweck 1 oder 2 Pfeile nutzt, erstellt er
mit dem dritten Pfeil das Segment, auf das der néchste
Spieler treffen wird. Wenn die Segmente nicht mit den drei
verfligbaren Pfeilen gezdhlt wurden, geht das Segment

an den néchsten Spieler liber und der vorherige Spieler
verliert ein Leben. Die Double oder Triple Punktfelder
spielen bei diesem Spiel keine Rolle. Der Spieler, der am
ldngsten auf dem Schlachtfeld bleibt, gewinnt.

G12 Big Little-Hard (Untermodus HO3; HO5; HO7; HO9;
H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Die gleichen Regeln wie bei G11; Ausnahme: die Simple
Punktfelder werdem vom Segment gezdhlt.

G183 Killer (Untermodus 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Vor Spielbeginn muss jeder Spieler seine Zahl auswdhlen.
Dafiir wirft er Pfeile auf ein bestimmtes Segment der
Dartscheibe. Auf dem LCD-Display wird ,,SEL” (Zahl
wdhlen) angezeigt. Die ausgewdhlte Zahl gilt fiir den
Spieler bis zum Ende des Spiels. Andere Spieler in diesem
Spiel kénnen die gleiche Zahl wéhlen. Der Spieler muss
zuerst ein ,Killer” werden. Dafilir muss er beliebiges Feld
seiner Zahl treffen. Killer kann andere Spieler ,téten”,
indem er Segmente ihrer Zahlen trifft, bis er alle ihren
»,Leben” 18scht (eliminiert). Der Spieler, der noch ,Leben”
hat, ist Gewinner. Der Spieler kann viele Optionen /
Schwierigkeitsgrade von 3 bis 21 (,Leben”) wdhlen.
»Leben” kann ,eliminiert” werden, indem die Punktfelder
der Gegner getroffen werden. Die Simple-, Double- oder
Triple-Punktfelder spielen dabei keine Rolle.

G14 Killer-Double (Untermodus 203; 205; 207; 209; 211;
213; 215; 217; 219; 221)

Die gleichen Regeln wie bei G13; Ausnahme: Ein Spieler
kann nur dann zum Killer werden, wenn er ein Double
Punktfeld trifft.

G15 Killer-Triple (Untermodus 303; 305; 307; 309; 311; 313;
315; 317; 319; 321)

Die gleichen Regeln wie bei G13; Ausnahme: Ein Spieler
kann nur dann zum Killer werden, wenn er ein Triple
Punktfeld trifft.

G16 Shoot Out (Untermodus HO3; HO5; HO7; HO9; H11;
H13; H15; H17)

Die zu treffende Segmentnummer wird zufdllig auf dem
LCD-Bildschirm angezeigt. Der Spieler muss das Segment
innerhalb von 10 Sekunden treffen. Beim Treffen des
Punktesegments wird 1 Punkt dem Spieler abgezogen. Der
Spieler, der als der erste Anzahl der Punkte gleich O erzielt,
ist Gewinner.

G17 Legs over (Untermodus 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Der Spieler muss héhere Gesamtzahl der Punkte (in

drei Wiirfen) erhalten als der vorherige Spieler. Sonst
verliert er 1 Leben. Der Spieler, der am ldngsten auf dem
Schlachtfeld bleibt, gewinnt.

G18 Legs under (Untermodus U03; UO5; UO7; UQ9; U11;
U13; U15; U17; U19; U21)

Im Gegensatz zu G17: der Spieler muss weniger Punkte als
der vorherige Spieler erhalten. Die Punkte kdnnen mit der
START / NEXT-Taste nicht geldscht werden. Man darf die
Reihen nicht verlassen (in diesem Fall verliert der Spieler
auch 1Lebenspunkt).
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FEHLERBEHEBUNG

* Keine Stromversorgung - Uberpriifen Sie, ob die Akkus
richtig eingelegt sind, ob der Akkuladestand niedrig oder
leer ist.

Beim Spielen werden keine Punkte gezdhlt - Uberpriifen
Sie, ob sich das Spiel im Einstellungsmodus befindet
oder ob das Spiel angehalten ist. Driicken Sie die START/
NEXT - Taste, um zu priifen, ob das Spiel gestartet

wird. Sie kénnen auch Uberpriifen, ob die Felder oder
Funktionstasten gesperrt sind.

Die Felder oder Funktionstasten gesperrt - Beim
Transport oder beim normalen Spielen kénnen die
Punktfelder voriibergehend gesperrt werden. In diesem
Fall werden alle automatischen Punktfelder nicht
funktionieren. Die Tasten kdnnen entsperrt werden,
indem Sie den Pfeil vorsichtig entfernen oder das
Punktfeld mit lhrem Finger beriihren. Das Spiel kann
fortgesetzt werden und alle Tasten funktionieren
problemlos.

Austausch gebrochener Spitzen - Die Kunststoffspitze
ist sicherer, aber nicht robust. Sie kann brechen und auf
der dartscheibe bleiben. Versuchen Sie in diesem Fall,
sie vorsichtig mit einer Zange herauszuziehen. Beachten
Sie, je schwerer der Pfeil mit der Plastikspitze ist, desto
gréBer ist die Wahrscheinlichkeit, dass sich die Spitze
verbiegt oder bricht.

Elektromagnetische Stérungen - Bei
elektromagnetischen Stérungen kann die Elektronik
der Dartscheibe fehlerhaft funktionieren oder
liberhaupt nicht funktionieren. (z.B. starkes Gewitter,
StromstoB, Stromausfall oder Elektromotor oder einer
Mikrowelle in der N&he). Um den normalen Betrieb

des Spiels wiederherzustellen, entfernen Sie die Akkus
fiir einige Sekunden und legen Sie sie dann wieder ein.
Die Stérquelle muss ebenfalls entfernt werden. Bei
elektromagnetischen Stérungen kann die Elektronik der
Dartscheibe fehlerhaft funktionieren oder liberhaupt
nicht funktionieren. (z.B. starkes Gewitter, StromstoB,
Stromausfall oder Elektromotor oder einer Mikrowelle
in der N&he). Um den normalen Betrieb des Spiels
wiederherzustellen, entfernen Sie die Akkus fiir einige
Sekunden und legen Sie sie dann wieder ein. Die
Storquelle muss ebenfalls entfernt werden.

KONFORMITATSERKLARUNG

Das Produkt erfiillt die grundlegenden
Anforderungen und Bestimmungen der Richtlinie
2004/108/EG und verfiigt ist daher tiber die CE-
Kennzeichnung.

q3

UMWELTSCHUTZ

Nach Ablauf der Lebensdauer des Geréits

oder wenn die Reparatur nicht mehr

rentabel ist, werfen Sie das Gerdt nicht mit

Miill. Geben Sie es zur ordnungsgemdBen

Entsorgung an die entsprechende

Sammelstelle ab. Dafiir wird keine

zusditzliche Geblihr erhoben. Beim Beachten der Regeln
zur ordnungsgemdBen Entsorgung tragen Sie dazu

bei, wertvolle natlirliche Ressourcen zu erhalten und
mogliche negative Auswirkungen auf die Umwelt und die
menschliche Gesundheit zu vermeiden. Um das Gerdt
gemdB den Srtlichen Vorschriften zu entsorgen, setzen
Sie sich bitte mit den &rtlichen zustéindigen Behdrden
in Verbindung. Sonst kann die nicht ordnungsgemdBe
Entsorgung nach den im jeweiligen Land geltenden
Vorschriften mit einer Geldstrafe belegt werden.



CS Elektronicky Sipkovy teré

|

VAROVANI

Elektronicky terd NENI hradka. Monté# a kontrolu
zafizeni musi provddét dospéld osoba.

Na déti by béhem hry méli dohlizet dospéli.

Pouzivejte Sipky s mékkymi koncovkami, doporuduje se
hmotnost od 8 do 12 gramu. Nikdy nepouZivejte Sipky
s kovovymi koncovkami. Teré lze pouzivat vyhradné

s pFiloZenym adaptérem. Pouziti nesprdvného typu
adaptéru zplsobi poskozeni elektrického obvodu terde.
Kdyz teré nepouzivdte, vypnéte ho a odpojte od
napdjeni.

Vyhybejte se vystavovdni terée pasobeni kapalin nebo
nadmérné vlhkosti.

Cisténi terde mlize probihat jen s pomoci vihkého
hadfiku a/nebo Setrného detergentu.

Pred &isténim odpojte teré od napdjeni.

OBECNA PRAVIDLA HRY V SIPKY

Povéste teré tak, jak je to uvedeno na schématu (obr. 1).
Pro stanoveni, kdo bude hdzet jako prvni, hodi kazdy
zdvodnik jednou Sipkou. Hrdg, jehoz Sipka se nachdzi
nejblize Bull’s Eye, zahajuje hru.

Kazdy hrdé hdzi postupné tiemi Sipkami.

Jen Sipky, které zlistanou na terdi, jsou po ukoné&eni toho,
co byl hrdé na fadé, bodovdny.

PRAVIDLA BODOVANI (OBR. 2)

POPIS TLACITEK (OBR. 3)

POWER - zapindni a vypindni tabule.

GAME - vybér hry (GO1 - G18), Ize také pouzit k opusténi
hry a ndvratu do poédteéniho stavu.

OPTION - vybér moznosti hry. (GO1—G18)

PLAYER - vybér podétu hrddu (vychozi poéet jsou 2)
DOUBLE IN/OUT - tlaé&itko pro hru GO2 (podrobné
informace se nachdzeji v popisu hry)

START/NEXT - zahdjeni hry nebo pfechod k dal§imu hrééi.

PRAVIDLA HER

GO1 Count-Up (subrezim 100; 200; 300; 400; 500; 600;
700; 800; 900)

V tomto rezimu kazdy hrd¢ sbird body od nuly. Prvni
hrdgé, ktery ziskd dfive stanoveny poéet bodu (vybérem
prisludného subrezimu) vyhrava.

GO2 Count down (subrezim: 101; 201; 301; 401; 501; 601;
701; 801; 901)

Ziskané body hrdéi odeéitaji od dFive stanoveného podtu.
Prvni hrdé, ktery dosdhne poétu bodUl rovnajiciho se O,
vyhrdvd. S pomoci tladitka ,,DOUBLE” Ize vybrat zplisob
zahdjeni kola. V pFipadé vybéru moznosti DOUBLE IN
muze kolo a ziskdvdni bodl hrdée zaéit pouze v pfipadsé,
Ze zasdhne dvojité bodovany segment.

V pFipadé vybéru moznosti DOUBLE OUT muze hra
skongéit pouze v pFipadé, Ze hréé zasdhne dvojité bodovany
segment.

GO3 Round Clock (subrezim 5; 10; 15; 20)

Hréé by mél trefit segment, jehoz &islo se na displeji objevi
béhem jeho kola. Po zapoéteni hodu se segment ménio 1,
az po horni hranici nastavenou pred zahdjenim hry.
Vyhrdvd hrdg, ktery nejrychleji splni véechny segmenty.
GO4 Round Clock-Double (subrezim 205; 210; 215; 220)
Stejné jako vyse, ale maji se trefovat jen dvojité

bodované segmenty.

GO5 Round Clock-Triple (subrezim 305; 310; 315; 320)
Stejné jako vyse, ale maji se trefovat jen trojité
bodované segmenty.

GO06 Simple Cricket (subrezim 000; 020; 025)

V tomto rezimu se maji trefovat jen segmenty s &isly 15,
16, 17,18, 19, 20 a Bull’s eye. Prvni hrdg, ktery trefi véechny
uvedené segmenty tFikrdt po sobé, vyhrdvd. Pokud v
daném segmentu hrdgé trefi pole bodované dvojité nebo
trojité, je segment zapoditdn dvojité nebo trojité.
Zapoctené hody se zobrazuji na LCD displeji v jeho dolni
Sdsti.

subreZim 000 - pofadi zapoé&teni segmentl nehraje roli.
subrezim 020 - na za¢dtku musi hrdé trefit tfikrdat ¢. 20

a ndsledné jiné segmenty v poradi: 19, 18, 17, 16, 15 a Bull’s
eye.

subrezim 025 - na zaddtku je tfeba trefit tFikrdt Bull’'s eye a
ndsledné splnit jiné segmenty v pofradi: 15, 16, 17, 18, 19, 20.

GO7 Score Cricket (subrezim EOO; E20; E25)

Pravidla jsou stejnd jako u GO6.

Jen prFidélovdni bodl a cesta k vitézstvi jsou o néco
komplikovanéjsi.

Pokud hrdé trikrat trefi stejné &islo, je pro néj ,,oteviené”

a dalsi trefy pFindseji dalsi body. Pokud bude &islo trefeno
véemi hrddi 3krdt, je toto &islo vyéerpdno, tedy zddny z
hrdéh uz nemuze pfi hodu na toto pole sbirat body. Pak se
na displeji zobrazi ,,cykldn”. Hrdé, ktery ,,oteviel” &islo, se
do né&j mlze ddle snazit trefit a ziskat tak dalsi body, a2
do okamziku, kdy nebude splnéno (tfikrat trefeno) véemi
hrdéi. Vyhrdva ten, kdo jako prvni ,vy&erpal” (zavrel)
vechna &isla a md stejné nebo vice bodl nez jini hrdgdi.
Pokud hrdgi ziskali stejny podet bodl nebo neziskali 2ddné
body, vyhrdvd ten, kdo jako prvni ,vyéerpal” véechna ¢&isla.
Pokud néktery z hrdadu ,vyéerpal” véechna &isla a nejdfive
ziskal sprdvny podet bod(, ale ve hfe nevede, pokraduje se
v bodovdni za zohlednéni jeho ,otevieného” &isla. Pokud
tento hrdé nedosdhl maximdlniho poétu bod( do doby,
kdy jiny hrdé ,vyéerpal” vSdechna &isla. Vyhrdva ten, kdo
md nejvice bod.

GO8 Cut Throat Cricket (subrezim C00; C20; C25)

Plati stejnd pravidla, kterd se tykaji GO7 kromé toho, Ze na
zacédtku bodovdni se ziskané body pricitaji k celkovému
bodovdni spoluhrddi. Vyhréva ten, kdo prvni zkompletuje
véechny segmenty pFi nejnizé§im poétu bodu. Tato varianty
hry hrd&im umoznuje bodovdni za protivniky, tedy
vmanévrovat je do vysokého podtu bodu.

GO09 Golf (subrezim 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

Hréé by mél trefit segmenty od 1do 18 ve vzestupném
pofadi. Pokud je segment splnén, zobrazi se ndsledujici
segment, ktery je tfeba trefit, na LCD displeji. Pokud 3
hody v daném pokusu netrefily, na Géet hrdce se pfidd 5
bodu. Trefeni nesprdvného trojité bodovaného segmentu
pFindsi 1 bod, dvojité - 2 body. Jednoduchy segment ddvd
3 body. Hrdé, kterd ziskal pfedem stanoveny podet bodu
(pFi vybéru subrezimu) je vyfazen ze hry. Vyhrdvad hrdg,

vysledkem.

G10 Bingo (subrezim 132; 141; 168; 189)

Hrdé se trefuje do segmentu losovaného z bali¢ku v
zdvislosti na zvoleném subrezimu Prechod k ndsledujicimu
segmentu je mozny po zapoéteni 3 hodd, které zasdhly
aktudlni segment.

Vyhrdvd hrdgé, ktery nejrychleji spini véechny segmenty.
G11 Big Little-Simple (subrezim 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19;
217)

Zvoleny rezim znamend podet Zivotd kazdého hréée. Pokud



hrdé ztrati véechny Zivoty, vypaddvd ze hry. 1 hrdé musi
zasdhnout segment, ktery se ndhodné objevi na displeji.
Pokud k tomu pouzije 1 nebo 2 hody, tak s pomoci tietiho
vybird segment, na ktery bude cilit ndsledujici hraé. Pokud
hrdé& nesplnil segment s pomoci tfi dostupnych hodd,
prechdzi na daldiho hrdde a predchdzejici hrdé ztrdei
zivot. V této hfe nehraiji roli dvojité a trojité bodovand pole.
Vyhrdvd hrdé, ktery zlistane nejdéle ve hre.

G12 Big Little-Hard (subrezim HO3; HO5; HO7; HO9; H11;
H13; H15; H17; H19; H21)

Pravidla jsou stejnd jako u G11, ale segment je splnén po
zasazeni stejné bodovanych poli.

G183 Killer (subrezim 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Pfed zahdjenim hry si musi kazdy z hraéh vybrat svij
pocet hodem Sipky do konkrétniho segmentu na stitu. V tu
dobu se na LCD displeji zobrazi népis ,,SEL” (vyber podet).
Vybrany poéet pro hrdée plati do konce hry. Jini hrdgéi si v
této hfe mohou vybrat stejny podet. Hrd¢ se nejdfive musi
stdt ,killerem” trefenim libovolného pole svého poctu.
Killer mGze ,,zabijet” jiné hrdde trefovdnim jejich podta

az do okamziku, kdy vymaze (zlikviduje) viechny jejich
»zivoty”. Vyhrdvd hrdgé. kterému jesté zlstal ,Zivot”. Hréé
miiZe volit z mnoha moZznosti/stupfi obtiznosti od 3 do
21, tedy ,,Zivotd”. ,Zivot Ize ,,zlikvidovat” trefenim poli s
poéty protihrdédd, pFiéemz neni dulezité, jestli to budou
jednoduchd, dvojitd nebo trojitd pole.

G4 Killer-Double (subrezim 203; 205; 207; 209; 211; 213;
215; 217, 219; 221)

Pravidla stejnd jako u G13, ale hrdé se muze stat killerem
jen kdyz trefi pole se svym pocétem s dvojitym bodovdnim.

G15 Killer-Triple (subrezim 303; 305; 307; 309; 311; 313;
315; 317; 319; 321)

Pravidla stejnd jako u G13 s tim rozdilem, Ze hrdé se miize
stat killerem jen kdyz trefi pole se svym poétem s trojitym
bodovdnim.

G16 Shoot Out (subrezim HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13;
H15; H17)

Cislo segmentu, do kterého se je tieba trefit, se ndhodné
zobrazuje na LCD displeji. Hrdé se do néj musi trefit v
pribéhu 10 sekund. Zasazeni bodovaného segmentu hradi
odedte 1bod. Vyhrdvad ten, kdo prvni ziskd poéet bodU
rovny O.

G17 Legs over (subrezim 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Hrdé by mél ziskat vétsi celkovy podet bodl (ve tfech
hodech) neZ pfedchozi hr&é. Pokud to hraé neudéld,
odedte se z jeho Uétu jeden Zivot. Hrdg, ktery se ve hie
udrzi nejdéle, vyhrdva.

G18 Legs under (subrezim U03; UO5; UO7; U09; U11; U13;
U15; U17; U19; U21)

Naopak nez u G17. Je nutné ziskat mensi podet bodu

nez predchozi hrdé. Nelze mazat body s pomoci tlaéitka
START/NEXT a opoustét svoje kola (i vtomto pFipadé hraé
ztrdci 1 bod Zivota).

RESENi PROBLEMU

« Zadné napdijeni - Zkontroluijte, jestli jsou sprévné viozeny

baterie nebo jestli neni Uroven nabiti baterii nizkd nebo
vyéerpand.

* Hra nenaditd body — Zkontrolujte, jestli neni hra v rezZimu
konfigurace nebo jestli neni pozastavend. Stisknéte
tladitko START/NEXT, abyste vidéli, jestli se hra zahdji.

Muzete si také zkontrolovat, jestli se nezasekla pole nebo

funkéni tlagitka.
» Zablokované pole nebo tlagitko — béhem prepravy
nebo bézné hry mohou byt pole bodovdni doéasné

zablokovand. Pokud dojde k takovéto situace, véechna
automatickd pole bodovdni nebudou fungovat. Pole Ize
odblokovat jemnym odstranénim Sipky nebo dotknutim
prstu. Hra mizZe byt obnovena a funkce bodovdni bude
normdlné fungovat.
* Vyména zlomenych koncovek — plastovd koncovka
prasknout a zlstat v teréi. Pokud k tomu dojde, pokuste
se ji jemné vytdhnout s pomoci kleti. Nezapomerite,
Ze &im tézsi je Sipka s plastovou koncovkou, tim vétsi je
Sance, ze se koncovka ohne nebo praskne.
Elektromagnetické ruseni — v pfipadé
elektromagnetickych rueni muazZe elektronika terée
vykazovat nesprdvnou ¢innost nebo nemusi fungovat.
(napf. silnd bourka s blesky, pfepéti napdjeciho
vedeni, vypadek napéti nebo pFili§ blizké sousedstvi
elektromotoru nebo mikrovinné trouby). Pro obnoveni
bézné Sinnosti hry vytdhnéte na nékolik sekund baterie,
a ndsledné je vloZte zpét. Nezapomerite také odstranit
zdroj, ktery toto ruseni vyvoldva.

PROHLASENI O SHODE

Vyrobek spliuje zdkladni pozadavky a predpisy
smérnice 2004/108/ES, proto byl oznaden
symbolem CE.

C€

OCHRANA ZIVOTNIHO PROSTREDI

Po uplynuti Zivotnosti zafizeni, nebo v

okamziku, kdy se jeho oprava prestdvd

vypldcet, zatizeni nevyhazujte do bézného

odpadu. Pro sprdvnou likvidaci ho predejte

na prislu§ném sbérném misté, kde bude

pFijato bezuplatné. Dodrzovdnim pravidel

sprdvné likvidace pomdhdte zachovat cenné pFirodni
zdroje, zabrafujete potenciondlnim negativnim vlivim na
Zivotni prostfedi a lidské zdravi, které by s sebou mohla
nést nesprdvnd likvidace odpadtl. Pro provedeni likvidace
shodné s mistnimi prdvnimu Upravami kontaktujte mistni
Urady. Likvidace v rozporu s pfedpisy mUiZe byt potrestdna
pokutou podle predpist platnych v dané zemi.

SK Elektronicky Sipkovy teré

VAROVANIE

Elektronicky teré NIE JE hrac¢ka. Montdz a kontrolu
zariadenia musi robit dospeld osoba.

Na deti by poéas hry mali dozerat dospeli.

* Pouzivajte Sipky s mdkkymi koncovkami, odporucéa sa
hmotnost od 8 do 12 gramov. Nikdy nepouzivajte Sipky

s kovovymi koncovkami. Teré mozno pouzivat vyhradne
s prilozenym adaptérom. Pouzitie nesprdvneho typu
adaptéra spdsobi poskodenie elektrického obvodu teréa.
Ked'ter¢ nepouzivate, vypnite ho a odpojte od napdjania.
Vyhybajte sa vystavovaniu teréa pdsobeniu kvapalin
alebo nadmernej vlihkosti.

« Cistenie terda méze prebiehat len s pomocou vihkej
handriéky a/alebo Setrného detergentu.

Pred &istenim odpojte teré od napdjania.

VSEOBECNE PRAVIDLA AKO HRAT SiPKY

Zaveste terd tak, ako je to uvedené na schéme (obr. 1).
Na stanovenie, kto bude hddzat ako prvy, hodi kazdy
pretekdr jednou Sipkou.

Hrdé, ktorého Sipka sa nachddza najblizsie Bull’s Eye,
zaéne hru.



Kazdy hrdé hddze postupne troma Sipkami.
Len sipky, ktoré zostanu na teréi, si po ukonéeni toho,
kedy bol hrdé na rade, bodované.

PRAVIDLA BODOVANIA (OBR. 2)

POPIS TLAGIDIEL (OBR. 3)

POWER - zapinanie a vypinanie tabule.

GAME - vyber hry (GO1 - G18), moZno tiez pouzit na
opustenie hry a ndvrat do podiatoéného stavu.

OPTION - vyber moznosti hry. (GO1—G18)

PLAYER - vyber po&tu hrdéov (vychodiskovy poéet su 2)
DOUBLE IN/OUT - tlagidlo na hru GO2 (podrobné
informdcie sa nachddzaju v popise hry)

START/NEXT - zaé&atie hry alebo prechod k daldiemu
hrddovi.

PRAVIDLA HIER

GO1 Count-Up (subrezim: ; 100; 200; 300; 400; 500; 600 ;
700; 800; 900)

V tomto rezime kazdy hrdé zbiera body od nuly.

Prvy hrdgé, ktory ziska predtym stanoveny pocet bodov
(vyberom prislu§ného subrezimu) vyhrdéva.

GO02 Count down (subrezim: 101; 201; 301; 401; 501; 6071;
701; 801; 901)

Ziskané body hrdéi odpodéitaju od predtym stanoveného
poétu. Prvy hrdg, ktory dosiahne poéet bodov rovnajuci sa
0, vyhrdva. S pomocou tlagidla ,DOUBLE” mozno vybrat
spdsob zadatia kola. V pripade vyberu moznosti DOUBLE
IN méze kolo a ziskavanie bodov hrdéa zadat iba v
pripade, Ze zasiahne dvojito bodovany segment. V pripade
vyberu moznosti DOUBLE OUT méze hra skongit iba v
pripade, Ze hrdé zasiahne dvojito bodovany segment.

GO3 Round Clock (subrezim 5; 10; 15; 20)

Hrdaé by mal trafit segment, ktorého &islo sa na na displeji
objavi poéas jeho kola. Po zapoéitani hodu sa segment
meni o 1, az po hornu hranicu nastavenu pred zaéatim hry.
Vyhrdva hrdé, ktory najrychlejsie splni vSetky segmenty.

GO4 Round Clock-Double (subrezim 205; 210; 215; 220)
Rovnako ako vys$sie, ale maju sa triafat len dvojito
bodované segmenty.

GO5 Round Clock-Triple (subrezim 305; 310; 315; 320)
Rovnako ako vys$sie, ale maju sa triafat len trojito
bodované segmenty.

GO06 Simple Cricket (subrezim 000; 020; 025)

V tomto rezime sa maju triafat len segmenty s &islami 15,
16, 17,18, 19, 20 a Bull’s eye. Prvy hrdgé, ktory trafi véetky
uvedené segmenty trikrdt po sebe, vyhrdva. Pokial'v
danom segmente hrdé trafi pole bodované dvojito alebo
trojito, je segment zapoditany dvojito alebo trojito.
Zapoditané hody sa zobrazuji na LCD displeji v jeho dolnej
Sasti.

subrezim 000 - poradie zapoéitania segmentov nehrd
rolu.

subreZim 020 - na zadiatku musi hrdé trafit trikrdt &. 20 a

ndsledne iné segmenty v poradi: 19, 18, 17, 16, 15 a Bull’s eye.

subre2im 025 - na zadiatku je potrebné trafit trikrat Bull's
eye a ndsledne splnit iné segmenty v poradi: 15, 16, 17, 18,
19, 20.

GO7 Score Cricket (subrezim EOO; E20; E25)

Pravidld su rovnaké ako pri GO6.

Len pridelovanie bodov a cesta k vitazstvu su o niedo
komplikovanejsie.

Pokial'hrdé trikrat trafi rovnaké &islo, je pre neho
»otvorené” a dalsie trefy prinddaju dalsie body. Pokial’

bude é&islo trafené véetkymi hrdémi trikrdt, je toto é&islo
vyéerpané, teda ziadny z hrdéov uz neméze pri hode

na toto pole zbierat body. Potom sa na displeji zobrazi
»cyklon”. Hrdg, ktory ,,otvoril” &islo, sa do neho mdze dalej
snazit trafit a ziskat tak dalsie body, az do okamziku, kedy
nebude splnené (trikrat trafené) véetkymi hrd&mi. Vyhrdva
ten, kto ako prvy ,vy&erpal” (zatvoril) vetky &isla a mé
rovnako alebo viac bodov nez ini hrdéi. Pokial' hrddi ziskali
rovnaky podéet bodov alebo neziskali Ziadne body, vyhrdva
ten, kto ako prvy ,vycerpal” véetky &isla. Pokial niektory

z hrdéov ,vycerpal” véetky &isla a skér ziskal sprdvny
poéet bodov, ale v hre nevedie, pokraduje sa v bodovani
zohladnenim jeho ,,otvoreného ,, &isla. Pokial'tento hréé
nedosiahol maximdlny poéet bodov do doby, kedy iny hrdé
»ycerpal” véetky ¢&isla. Vyhrdva ten, kto md najviac bodov.

GO08 Cut Throat Cricket (subrezim C00; C20; C25)
Platia rovnaké pravidld, ktoré sa tykaju GO7 okrem toho,
Ze na zadiatku bodovania sa ziskané body pripodéitaju

k celkovému bodovaniu spoluhrédéov. Vyhrdva ten, kto
prvy skompletizuje vSetky segmenty pri najniz§om podcte
bodov. Tento variant hry hrdééom umozniuje bodovanie
za protivnikov, teda vmanévrovat ich do vysokého podtu
bodov.

GO09 Golf (subrezim 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

Hrdé by mal trafit segmenty od 1do 18 v vzostupnom
poradi. Pokial je segment splneny, zobrazi sa nasledujuci
segment, ktory je potrebné trafit, na LCD displeji. Pokial' 3
hody v danom pokuse netrafili, na t¢et hrdéa sa pridd 5
bodov. Trafenie nesprdvneho trojito bodovaného segmentu
prindsa 1 bod, dvojito — 2 body. Jednoduchy segment ddva
3 body. Hrdg, ktory ziskal vopred stanoveny pocéet bodov
(pri vybere subrezimu) je vyradeny z hry. Vyhrdva hrdg,
ktory ako jediny zostal v hre alebo s najniz§im bodovym
vysledkom.

G10 Bingo (subrezim 132; 141; 168; 189)

Hrdé sa triafa do segmentu losovaného z balicku

v zdvislosti na zvolenom subrezime. Prechod k
nasledujicemu segmentu je mozny po zapoditani 3 hodov,
ktoré zasiahli aktudlny segment.

Vyhrdva hrdg, ktory najrychlejsie spini vSetky segmenty.

G111 Big Little-Simple (subrezim 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19;
21)

Zvoleny rezim znamend pocdet Zivotov kazdého hrdaca.
Pokial' hrdé strati véetky Zivoty, vypaddva z hry. 1 hrdé
musi zasiahnut segment, ktory sa ndhodne objavi na
displeji. Pokial'k tomu pouzije 1alebo 2 hody, tak s
pomocou tretieho vyberd segment, na ktory bude cielit
nasledujuci hréé. Pokial' hrdé nesplnil segment s pomocou
troch dostupnych hodov, prechddza na dalSieho hrdaéa

a predchddzajuci hrdé strdca Zivot. V tejto hre nehraju
rolu dvojito a trojito bodované polia. Vyhrdva hrdé, ktory
zostane najdlhsie v hre.

G112 Big Little-Hard (subrezim HO3; HO5; HO7; HO9; H11;
H13; H15; H17; H19; H21)

Pravidld st rovnaké ako pri G11, ale segment je splneny po
zasiahnuti rovnako bodovanych poli.

G13 Killer (subrezim 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Pred zadatim hry si musi kazdy z hrdéov vybrat svoj podet
hodom §ipky do konkrétneho segmentu na stite. V tu

dobu sa na LCD displeji zobrazi ndpis ,SEL” (vyber podet).
Vybrany poéet pre hrddov plati do konca hry. Ini hrdéi si v
tejto hre mézu vybrat rovnaky podet. Hrdé sa najskér musi
stat ,killerom” trafenim lubovol'ného pola svojho podtu.
Killer mdze ,,zabijat” inych hra&ov triafanim ich poétov az
do okamziku, kedy vymaze (zlikviduje) véetky ich ,Zivoty”.
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Vyhrdva hrdé, ktorému este zostal ,,Zivot”. Hrdé méze
volit z mnohych moznosti/stupriov obtaznosti od 3 do 21,
teda ,Zivotov”. ,, Zivot mozno ,zlikvidovat” trafenim poli

s poétami protihrddov, pri¢om nie je ddlezité, &i to buda
jednoduché, dvojité alebo trojité polia.

G14 Killer-Double (subrezim 203; 205; 207; 209; 211; 213;
215; 217; 219; 221)

Pravidld rovnaké ako pri G13, ale hrddé sa moze stat
killerom, len ked'trafi pole so svojim poétom s dvojitym
bodovanim.

G15 Killer-Triple (subrezim 303; 305; 307; 309; 311; 313;
315; 317; 319; 321)

Pravidld rovnaké ako pri G13 s tym rozdielom,

Ze hrdé sa moéze stat killerom len ked'trafi pole so svojim
poétom s trojitym bodovanim.

G16 Shoot Out (subrezim HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13;
H15; H17)

Cislo segmentu, do ktorého sa je potrebné trafit, sa
ndhodne zobrazuje na LCD displeji. Hrd¢ sa do neho musi
trafit v priebehu 10 sekiind. Zasiahnutie bodovaného
segmentu hrdcovi odpoéita 1 bod. Vyhrdva ten, kto prvy
ziska pocet bodov rovny O.

G17 Legs over (subrezim 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Hrdé& by mal ziskat véési celkovy poéet bodov (v troch
hodoch) nez predchddzajuci hrdé. Pokial to hrdé neurobi,
odpodéita sa z jeho Uétu jeden Zivot. Hrdé, ktory sa v hre
udrzi najdlhsie, vyhrdva.

G118 Legs under (subrezim U03; UO5; UO7; U0O9; U11; U13;
U15; U17; U19; U21)

Naopak neZ pri G17. Je nutné ziskat mensi podet bodov
neZ predchddzajici hrdé. NemoZno mazat body s
pomocou tladidla START/NEXT a opustat svoje kold (i v
tomto pripade hrdé strdca 1bod Zivota).

RIESENIE PROBLEMOV

« Ziadne napdjanie - Skontrolujte, &i st sprdvne vlozené
batérie alebo &i nie je Uroven nabitia batérii nizka alebo
vyéerpand.

Hra nenacita body — Skontrolujte, ¢i nie je hra v rezime
konfigurdcie alebo &i nie je pozastavend. Stlacte tladidlo
START/NEXT, aby ste videli, &i sa hra zadne. Mozete si tiez
skontrolovat, &i sa nezasekli polia alebo funkéné tladidld.
Zablokované pole alebo tlacidlo — poéas prepravy
alebo beznej hry mézu byt polia bodovania dodasne
zablokované. Pokial déjde k takejto situdcii, vSetky
automatické polia bodovania nebudu fungovat. Polia
mozno odblokovat jemnym odstrdnenim $ipky alebo
dotknutim prsta. Hra méze byt obnovend a funkcia
bodovania bude normdlne fungovat.

Vymena zlomenych koncoviek — plastovd koncovka je
bezpeénejsia, ale nemd dlha Zivotnost, méze prasknut a
zostat v terdi. Pokial' k tomu dbjde, pokuste sa ju jemne
vytiahnut s pomocou kliesti. Nezabudnite, ze &im tazsia
je sipka s plastovou koncovkou, tym vécésia je Sanca, ze
sa koncovka ohne alebo praskne.

Elektromagnetické rusenie - v pripade
elektromagnetickych ruseni méze elektronika teréa
vykazovat nesprdvnu &innost alebo nemusi fungovat.
(napr. silnd burka s bleskami, prepdtie napdjacieho
vedenia, vypadok napétia alebo prilis blizke susedstvo
elektromotora alebo mikrovinnej rury). Na obnovenie
beznej ¢innosti hry vytiahnite na niekol'ko sekund
batérie, a ndsledne ich vioZte spét. Nezabudnite tiez
odstrdnit zdroj, ktory toto rusenie vyvoldva.

VYHLASENIE O ZHODE

Vyrobok spifia zdkladné posiadavky a predpisy
smernice 2004/108/ES, preto bol oznadeny
symbolom CE.

q3

OCHRANA ZIVOTNEHO PROSTREDIA

Po uplynuti Zivotnosti zariadenia, alebo v

okamziku, kedy sa jeho oprava prestdva

vypldcat, zariadenie nevyhadzujte do

bezného odpadu. Pre sprdvnu likviddciu ho

odovzdajte na prislusnom zbernom mieste,

kde bude prijaté bezuplatne. Dodrziavanim

pravidiel sprdvnej likviddcie pomdhate zachovat cenné
prirodné zdroje, zabranujete potencidlnym negativnhym
vplyvom na Zivotné prostredie a ludské zdravie, ktoré

by so sebou mohla niest nesprdvna likviddcia odpadov.
Na vykonanie likviddcie zhodnej s miestnymi pravnymi
upravami kontaktujte miestne drady. Likviddcia v rozpore
s predpismi mdze byt potrestand pokutou podla predpisov
platnych v danej krajine.

LT Elektroninis taikinys

smiginio Zaidime

JSPEJIMAS

« Elektroninis taikinys, tai ne zaislas vaikams. Jrenginio
montavimas ir jo kontrolé turi bati atliekamos suaugusio
asmens.

Smiginio Zaidimo metu vaikai turi bati suaugusiyjy
prieZiuroje.

Reikia naudoti strélytes su minkstais antgaliais,
rekomenduojamas jy svoris: nuo 8 iki 12 gramuy. Niekada
nenaudok strélyéiy su metaliniais antgaliais. Galima
taikiniu naudotis tik kartu su prijungtu prie jo adapteriu.
Netinkamo tipo adapterio panaudojimas sukels taikinio
elektrinés grandinés pazeidimg.

Jeigu taikinys néra naudojamas - atjunk jj nuo
maitinimo Saltinio.

Venk situacijy, kuriose taikinys galéty patekti j skyséiy
arba pernelyg didelés drégmés poveikj.

Taikinio valymas gali bati atliekamas tik sudrékintu
skuduréliu ir/arba $velniu detergentu.

Prie$ valymaq atjunk taikinj nuo maitinimo Saltinio.

BENDRIEJI SMIGINIO ZAIDIMO (ANGL. DARTS)

PRINCIPAI

Pakabink taikinj, kaip parodyta schemoje (1 pav.).

Tam, kad nustatyti kas svaidys strélytes pirmas, kiekvienas
zaidéjas meta j taikinj vieng strélyte. Zaidéjas, kurio
strélyté atsiranda arcéiausiai Bull’s Eye, Zaidimq pradeda.
Kiekvienas zaidéjas meta tris strélytes paeiliui.

Tik strélytés, kurios islieka taikinyje po Zaidéjo svaidymo
eilés uzbaigimo yra vertinamos tasky skai¢iumi.

TASKY SUSKAICIAVIMO PRINCIPAI (2 PAV.)

MYGTUKY APRASYMAS (3 PAV.)

POWER - Smiginio lentos jjungimas ir i§jungimas.

GAME - Zaidimo pasirinkimas (GO1 - G18), gali taip pat
buti panaudotas iséjimui is Zaidimo ir sugrjzimui j pradine
bakle.

OPTION - Zaidimo varianto pasirinkimas. (GO1 - G18)
PLAYER - Zaidéjy skaidiaus pasirinkimas (numanomas



skaidius - 2)

DOUBLE IN/OUT - mygtukas Zaidimui GO2 (smulkmenigka
informacija Zaidimo aprasyme)

START/NEXT - Zaidimo pradzia arba peréjimas prie kito
Zaidéjo.

ZAIDIMY PRINCIPAI

GO1 Count-Up (porezimis 100; 200; 300; 400; 500; 600;
700; 800; 900)

Siame rezime kiekvienas zaidéjas kaupia taskus
pradedant nuo nulio. Zaidéjas, kuris pirmas surinks
ankséiau nustatytq tadky skaidiy (pasirinkus atitinkamag
porezimj) — iSlosia.

GO02 Count down (porezimis: 101; 201; 301; 401; 501; 607;
701; 801; 901)

Surinkti Zaidéjy taskai yra atimami i§ ankséiau nustatyto
pradinio (maksimalaus) tagky skaidiaus. Zaidéjas,

kuris pirmas pasieks tasky skaiciy lygy nuliui - islosia.
Mygtuku ,DOUBLE” galima pasirinkti eilés pradéjimo
budq. Pasirinkus variantg DOUBLE IN, eilé ir Zaidéjo tasky
kaupimas gali prasidéti tik tada, kai Zaidéjas pataikys

i sektoriy, kuris turi priskirtg dvigubq tasky skaidiy.
Pasirinkus variantg DOUBLE OUT zZaidimas gali pasibaigti
tik tada, kai Zaidéjas pataikys j sektoriu, kuriam yra
priskirtas dvigubas tasky skaicius.

GO3 Round Clock (poreZimis 5; 10; 15; 20)

Zaidéjas privalo pataikyti j sektoriy, kurio numeris issisvies
vaizduoklyje Zaidéjo eilés metu. Uzskaicius metimaq,
sektorius pasikeicia vienetu iki i$ anksto pries pradedant
zaidimg nustatyto tasky skaiciaus.

ISlosia Zaidéjas, kuris greiciausiai uzskaitys visus sektorius.
GO4 Round Clock-Double (porezimis 205; 210; 215; 220)
Taip pat kaip aprasyto aukséiau varianto atveju, tadiau
reikia pataikyti tik j sektorius, kuriems yra priskirtas
dvigubas tasky skaicius.

GO5 Round Clock-Triple (poreZzimis 305; 310; 315; 320)
Taip pat kaip aprasyto aukséiau varianto atveju, tadiau
reikia pataikyti tik j sektorius, kuriems yra priskirtas
trigubas tasky skaidius.

GO06 Simple Cricket (porezimis 000; 020; 025)

Siame porezimyje reikia pataikyti tik j sektorius su
numeriais 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir j Bull’s eye. Pirmas Zaidéjas,
kuris pataikys j visus i$vardintus sektorius tris kartus i$
eilés - iSlosia. Jeigu duotajame sektoriuje zaidéjas pataikeé
i laukgq, kuriam yra priskirtas dvigubas arba trigubas
tasky skaidius, tai sektorius yra uzskaitomas dvigubai
arba trigubai.

UzZskaityti metimai yra i$8vieéiami LCD ekrano apatinéje
dalyje.

porezimis 000 - sektoriy uzskaitymy eilés tvarka neturi
reik§més.

porezimis 020 - i$ pradziy reikia tris kartus pataikyti j
sektoriy 20, o po to j kitus sektorius $ia eilés tvarka: 19, 18,
17,16, 15 ir Bull’s eye.

porezimis 025 - i§ pradziy reikia tris kartus pataikyti j
Bull’s eye, o po to uzskaityti sektorius Sia eilés tvarka: 15,
16, 17, 18, 19, 20.

GO7 Score Cricket (porezimis EOO; E20; E25)

Zaidimo principai tokie patys, kaip GO6 atveju.

Tik tasky pripazinimo bldas ir kelias j pergale yra Siek tiek
sudétingesni.

Jeigu Zaidéjas pataikys j tg patj skaiciy tris kartus, tai jis
yra zaidéjui ,atidarytas” ir tolesni pataikymai atnesa jam
tolesnius taskus. Jeigu duotasis skai¢ius visy Zaidéjy liko
pataikytas 3 kartus, $is skaic¢ius tampa iseikvotas, t. y. joks

zaidéjas pataikydamas j §j laukq negali rinkti tasky. Tada
vaizduoklyje igsidviedia ,ciklonas”. Zaidéjas, kuris ,atidare”
skaiciy, gali toliau méginti j jj pataikyti ir gauti tolesnius
tadkus, iki momento, kai jis nebus uzskaitytas (tris kartus
pataikytas). I$losia tas Zaidéjas, kuris pirmas ,iSeikvojo”
(uZdaré) visus skaidius ir turi tiek pat arba daugiau tasky
negu kiti Zaidéjai. Jeigu Zaidéjai surinko tokj patj tasky
skaidiy arba nesurinko jokiy tasky, tada islosia Zaidéjas,
kuris pirmas ,iseikvojo” visus skai€ius. Jeigu kuris nors
zaidéjas ,iSeikvojo” visus skaidius visy pirma gaudamas
atitinkamaq tasky skaiéiy ir jis néra Zaidime lyderiu, tasky
kaupimas tesiamas atsizvelgiant j jo ,atidarytus” skaicius.
Jeigu $is Zaidéjas nepasieké maksimalaus tasky skaiiaus
iki to laiko, kada kitas Zaidéjas ,iSeikvojo” visus skaidius,
iSloSia tas zaidéjas, kuris turi daugiausiai tasky.

GOS8 Cut Throat Cricket (porezimis CO0; C20; C25)
Galioja tos padios taisyklés, kurios taikomos GO7 atveju,
su tuo, kad tasky kaupimo pradzioje surinkti taskai yra
pridedami prie visy Zaidimo dalyviy bendrojo tasky
skaidiaus. I$losia tas Zaidéjas, kuris pirmas sukomplektuos
visus sektorius esant maziausiam tasky skaidiui. Sis
zaidimo variantas leidZia zaidéjams kaupti taskus vietoj
priesininky, taigi jvaryti juos j didele tasky sumg.

GO09 Golf (poreZimis 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)
Zaidéjas turi pataikyti i segmentus nuo 1 iki 18 didéjancia
tvarka. Jeigu sektorius liko uzskaitytas, tai eilinis sektorius
i kurj reikia pataikyti iSsisvies LCD ekrane. Jeigu 3 metimai
duotajame bandyme buvo netiksls, j Zaidéjo sqskaitg
pridedami 5 taskai. Klaidingas pataikymas j trigubos
vertés sektoriy duoda 1taskq, pataikymas j dvigubos
vertés sektoriy — 2 taskus. Pataikymas j vieninés vertés
sektoriy duoda 3 taskus. Zqidéqu, kuris surinko anksdiau
nustatytq tasky skaidiy (pasirinkus porezimj), i§ Zaidimo
pasalinamas. Laimétoju tampa Zaidéjas, kuris vienintelis
liko musio lauke arba turi maziausiq tasky sumg.

G10 Bingo (porezimis 132; 141; 168; 189)

Zaidéjas pataiko j burty keliu isrinktq sektoriy i§ sektoriy
telkinio, priklausomai nuo pasirinkto porezimio. Peréjimas
i eilinj sektoriy yra galimas po 3 taikliy metimy uzskaitymo
aktualiame sektoriuje.

Laimétoju tampa zaidéjas, kuris greiciausiai uzskaitys
visus sektorius.

G111 Big Little-Simple (porezimis 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19;
21)

Pasirinktas porezimis reiskia kiekvieno Zaidéjo gyvenimy
skaidiy. Jeigu Zzaidéjas praranda visus gyvenimus, tai i$
Yaidimo iskrenta. Zaidéjas Nr. 1 privalo pataikyti j sektoriy,
kuris i$sidvies burty keliu vaizduoklyje. Jeigu tuo tikslu
panaudos 1arba 2 strélytes, tai trecdiosios pagalba sukurs
sektoriy, j kurj taikys sekantis Zaidéjas. Jeigu zaidéjas
neuzskaitys sektoriaus trijy prieinamuy strélyéiy pagalba,
tai sektorius pereina pas sekantj zaidéjg, o ankstesnis
Yaidéjas praranda gyvenimg. Siame Zaidime neturi
reik8més dvigubu ir trigubu tagky skaié¢iumi vertinami
laukai. I$losia Zaidéjas, kuris ilgiausiai iSsilaikys musio
lauke.

G112 Big Little-Hard (porezimis HO3; HO5; HO7; HO9; H11;
H13; H15; H17; H19; H21)

Principai tokie patys kaip G11 Zaidime, tadiau sektorius
uzskaito pataikymgq j vienodq tasky skai€iy turindius
laukus.

G13 Killer (porezimis 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Pries pradedant Zaidimaq kiekvienas i$ Zaidéjy turi
pasirinkti savo skaidiy, mesdamas strélytes j apibréztg
taikinio sektoriy. Tuo metu LCD vaizduoklyje iSsiviecia
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uzradas ,SEL” (pasirink skaidiy). Pasirinktas skaigius galioja
zaidéjui iki zaidimo pabaigos. Kiti Zaidéjai Siame Zaidime
gali pasirinkti tg patj skaidiy. Zaidéjas turi visy pirma tapti
»Kileriu”, pataikydamas j bet kurj savo skaiciaus laukq.
»Kileris” gali ,uzmusti” kitus Zaidéjus pataikydamas j jy
skaidiais pazymeétus sektorius iki momento, kol istrins
(panaikins) visus jy ,,gyvenimus”. I$lo8ia Zaidéjas, kuriam
dar liko ,,gyvenimas”. Zaidéjas gali pasirinkti daugelj
Zaidimo varianty / sunkumo laipsniy nuo 3 iki 21, t. v.
»gyvenimy”. ,,Gyvenimg” galima ,panaikinti” pataikant j
priesininky skaitmeninius laukus ir tuo atveju nesvarbu ar
tai yra vieninés, dvigubos ar trigubos vertés laukai.

G14 Killer-Double (porezimis 203; 205; 207; 209; 211; 213;
215; 217; 219; 221)

Principai yra tokie patys kaip G13 zaidimo atveju, taciau
zaidéjas gali tapti ,kileriu” tik tada kai pataikys j savo
skaiéiaus laukg su dvigubai vertinamu tasky skaidiumi.

G15 Killer-Triple (porezimis 303; 305; 307; 309; 311; 313;
315; 317; 319; 321)

Principai yra tokie patys kaip G13 Zaidimo atveju, tadiau
zaidéjas gali tapti ,kileriu” tik tada kai pataikys j savo
skaiéiaus laukg su trigubai vertinamu tasky skai¢iumi.

G16 Shoot Out (porezimis HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13;
H15; H17)

Sektoriaus numeris j kurj reikia pataikyti, burty keliu
issidviedia LCD ekrane. Zaidéjas turi j jj pataikyti per 10
sekundziy. Pataikymas j taskais vertinama sektoriy atima
zaidéjui 1 taskq. ISlosia tas, kuris pirmas pasieks tasky
skaigiy lygy O (nuliui).

G17 Legs over (porezimis 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Zaidéjas turi sukaupti didesne tasky sumg (trimis
metimais) negu ankstesnis Zaidéjas. Jeigu to nepadarys,
tai i§ jo sgskaitos atimamas 1,,gyvenimas”. Zaidéjas, kuris
ilgiausiai issilaikys musio lauke - i§losia.

G18 Legs under (poreZimis U03; UO5; UO7; UO9; U11; U13;
U15; U17; U19; U21)

Atvirkséiai negu G17 zaidime, reikia sukaupti mazesnj tasky
skaidiy negu ankstesnis Zaidéjas. Tasky negalima naikinti
mygtuko START/NEXT pagalba ir praleisti savo eile (tokiu
atveju Zaidéjas taip pat praranda 1,gyvenimo” taskq).

SUSIDOROJIMAS SU PROBLEMOMIS

Maitinimo stoka — Patikrink, ar baterijos yra taisyklingai
uzinstaliuotos, ar baterijy jkrovimo laipsnis néra per
Zemas, dr jos néra iSeikvotos.

Zaidimas nesumuoja tasky - Patikrink, ar Zaidimas
néra konfiglravimo rezime arba ar Zaidimas néra
sustabdytas. Nuspausk START / NEXT mygtukq, kad
patikrinti ar zaidimas neprasidés. Gali taip pat patikrinti,
ar neuzsikirto laukai arba funkcijy mygtukai.
UZblokuotas laukas arba mygtukas — transporto arba
normalaus zaidimo metu taskus generuojantys laukai
gali laikinai uzsiblokuoti. Tokiai situacijai susidarius,

visi automatiski taskus generuojantys laukai nustos
funkcionuoti. Svelniai pagalinant strélyte arba pirdtu
palieéiant laukg galima blokavimg pasalinti. Tokiu badu
zaidimas gali bati aktyvuotas, o tasky generavimo
funkcijos pradés veikti normaliai.

Nulauzty antgaliy keitimas - plastikinis antgalis yra
saugesnis, taciau jis néra patvarus, jis gali jtrakti ir likti
ant zaidimy lentos. Jeigu tai jvykty, pamégink jj svelniai
itraukti repliy pagalba. Zinok, kad plastikinio antgalio
atveju, kuo strélyté yra sunkesné, tuo didesnis Sansas,
kad antgalis iSsilenks arba jtriks.

Elektromagnetiniai trikdziai — elektromagnetiniy trikdziy

atveju, taikinio elektronika gali veikti netaisyklingai arba
1

i8vis neveikti. (pvz. stipri audra su perkinais, maitinimo
linijos virsjtampis, jtampos praradimas arba pernelyg
artima elektros variklio arba mikrobangy krosnelés
kaiminysté). Tam, kad atnaujinti normaly Zaidimy
funkcionavimg, istrauk baterijas kelioms sekundéms, o
po to vél jas uzinstaliuok. Neuzmirsk pasalinti trikdZius
sukeliantj saltinj.

ATITIKTIES DEKLARACIJA

Gaminys atitinka pagrindinius direktyvos
2004/108/EB reikalavimus ir taisykles, todél jis yra
pazenklintas CE Zenklu.

Cce

NATURALIOS APLINKOS APSAUGA

Praéjus gaminio gyvybingumo laikotarpiui

arba tada, kai taisymas jau nustoja

apsimokéti, jrenginio iSmesti j Siuksles

negalima. Jrenginio tinkamo likvidavimo tikslu

reikia jj atiduoti j tam skirtqg lauzo surinkimo

punktq, kur jis bus nemokamai priimtas.

Laikydamiesi taisyklingo utilizavimo taisykliy

Jus padedate iSsaugoti vertingus gamtos isteklius,
uzkertate kelig potencialiems neigiamiems poveikiams
natdralios aplinkos ir Zmogaus sveikatos atzvilgiu, kuriuos
galéty kelti netinkamas atlieky likvidavimas. Atitinkanéio
vietines teisés taisykles tinkamo atlieky likvidavimo tikslu
reikia susikontaktuoti su vietine administracija. Atlieky
likvidavimas netinkamu bidu gali bati baudziamas pagal
galiojancias duotoje Salyje aplinkosaugos taisykles.

FR Cible électronique

pour le jeu de fléchettes

AVERTISSEMENT

e La cible électronique N’EST PAS un jouet. Lassemblage
et 'inspection de I'appareil doivent étre effectués par un
adulte.

Les enfants doivent étre accompagnés par des adultes
pendant le jeu.

Utilisez des fléchettes a pointes souples, le poids
recommandé est de 8 a 12 grammes. N'utilisez jamais
de fléchettes avec des pointes métalliques. La cible ne
peut étre utilisée qu’avec 'adaptateur fourni. Lutilisation
d’'un mauvais type d’adaptateur endommagera le circuit
électrique de la cible.

Eteignez la cible et débranchez-le lorsqu’il nest pas
utilisé.

Evitez d’exposer la cible & des liquides ou & une humidité
excessive.

Le nettoyage de la cible ne peut étre effectué qu’avec un
chiffon humide et / ou un détergent doux.

Débranchez la cible de 'alimentation avant de la
nettoyer.

REGLES GENERALES DU JEU DE FLECHETTES

La cible doit étre suspendue de maniére indiquée sur le
schéma (fig.1).

Pour déterminer qui lance en premier, chaque joueur jette
une fléchette. Le joueur dont la fléchette est la plus proche
du bull’s eye (la bulle, les 50 points) démarre le match.
Chaque joueur lance trois fléchettes par tour de rdle.
Seules les fléchettes qui restent plantées sur la cible aprés
la volée faite par le joueur sont comptées.



REGLES DE COMPTAGE (FIG.2)

DESCRIPTION DES BOUTONS (FIG.3)

POWER (ALIMENTATION) - allumer et éteindre la cible.
GAME (JEU) - sélection de jeu (GO1- G18), peut
également étre utilisé pour quitter le jeu et revenir a I'état
initial.

OPTION - sélection des options de jeu. (GO1-G18)
PLAYER (JOUEUR) - sélection du nombre de joueurs (le
nombre par défaut est de 2)

DOUBLE IN / OUT (DOUBLE ENTREE / SORTIE) - bouton
pour le jeu GO2 (pour plus de détails, cf. la description du
jeu)

START / NEXT (SUIVANT) - commencer le jeu ou passer au
joueur suivant.

REGLES DU JEU

GO1 Count-Up (sous-mode 100; 200; 300; 400; 500; 600;
700; 800; 900)

Dans ce mode, chaque joueur totalise des points a partir
de zéro. Le premier joueur a obtenir le nombre de points
précédemment défini (le capital, en sélectionnant le sous-
mode approprié) est le vainqueur.

GO2 Count Down (sous-mode: 101; 201; 301; 401; 501; 601;
701; 801; 901)

Les points gagnés par le joueur sont soustraits du plafond
précédemment défini. Le premier joueur & atteindre

un score de O est le vainqueur. En utilisant le bouton
»DOUBLE”, vous pouvez choisir le début du tour. Si l'option
DOUBLE IN est sélectionnée, le tour et les points du joueur
marquant ne peuvent commencer que s’ils atteignent le
secteur & double score. Si vous choisissez I'option DOUBLE
OUT, le jeu ne peut se terminer que si le joueur touche le
secteur a double score.

GO3 Round Clock (sous-mode 5; 10; 15; 20)

Le joueur doit toucher le secteur dont le numéro
apparaitra sur Fafficheur (tableau des scores) pendant
son tour. Aprés avoir réalisé le jet le secteur change de 1,
jusqu’au ajustage avant le début du jeu.

Le joueur qui marque le plus rapidement tous les secteurs
est le vainqueur.

GO4 Round Clock-Double (sous-mode 205; 210; 215; 220)
Comme ci-dessus, mais vous ne devez toucher que les
scores doublés.

GO5 Round Clock-Triple (sous-mode 305; 310; 315; 320)
Comme ci-dessus, mais vous ne devez toucher que les
scores triplés.

GO06 Simple Cricket (sous-mode 000; 020; 025)

Dans ce mode, seuls les scores avec des nombres 15, 16,
17,18, 19, 20 doivent étre touchés et les 50 points (le bull’s
eye). Le premier joueur & toucher les trois scores d’affiliée
est le vainqueur. Si un joueur touche un secteur de score
doublé ou triplé dans un secteur donné, alors le secteur est
marqué comme doublé ou triplé.

Les jets faits sont affichés sur le tableau des scores LCD
qui se trouve dans sa partie inférieure.

sous-mode 000 - l'ordre dans lequel les secteurs des
scores sont comptés n‘a pas d’importance.

sous-mode 020 - d’abord, il faut toucher le secteur de la
valeur 20 trois fois, et ensuite les autres secteurs dans
l'ordre suivante: 19, 18, 17, 16, 15 et les 50 points (le bull’s
eye).

sous-mode 025 - d’abord il faut toucher les 50 points (le
bull’s eye) trois fois, puis marquer les secteurs dans l'ordre
suivante: 15, 16, 17, 18, 19, 20.

GO7 Score Cricket (sous-mode EQO; E20; E25)

Les régles sont les mémes que pour GO6.

Seule la fagon dont les points sont attribués et le chemin
vers la victoire sont un peu plus compliqués.

Si un joueur touche le méme numéro trois fois, ce numéro
est ,ouvert” pour lui et les touches ultérieurs rapportent
d’autres points. Si le nombre a été touché par tous les
joueurs 3 fois, le nombre est épuisé, c’est-a-dire qu’aucun
joueur ne peut plus marquer de points en langant dans ce
secteur. Le tableau des scores affichera alors ,cyclone”.
Le joueur qui a ,ouvert” la valeur peut continuer a essayer
de le toucher en obtenant des points supplémentaires
jusqu’a ce qu’il ne soit pas fait (trois fois touché) par

tous les joueurs. Le vainqueur est celui qui en premier ,,a
épuisé” (fermé) tous les numéros et qui a le méme nombre
de points ou plus que les autres joueurs. Si les joueurs ont
obtenu le méme nombre de points ou nont pas marqué
de points, celui qui a ,,épuisé” en premier tous les numéros
'emporte. Si 'un des joueurs ,,a épuisé” tous les numéros
en premier en obtenant le nombre de points approprié
et ne méne pas dans le jeu, on continue le comptage en
tenant compte de ses numéros ,,ouverts”. Si ce joueur n'a
pas atteint le nombre maximum de points jusqu’a ce que
I'autre joueur ait ,épuisé” tous les numéros. Celui qui a le
plus de points est le vainqueur.

GO8 Cut Throat Cricket (sous-mode C00; C20; C25)

Les mémes régles qui s‘appliquent a GO7 sauf qu’au début
du comptage le score obtenu est additionné au score total
des coéquipiers. Le vainqueur est le premier & terminer
tous les secteurs avec le plus faible nombre de points.
Cette variante du jeu permet aux joueurs de marquer des
points pour les adversaires et donc de les manceuvrer
dans un haut nombre de points.

GO09 Golf (sous-mode 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

Le joueur doit toucher les secteurs de 1a 18 dans l'ordre
croissant. Si le secteur a été marqué, le secteur suivant a
toucher sera affiché sur le tableau des scores LCD. Si 3 jets
dans une tentative donnée était manqués, 5 points sont
additionnés au compte du joueur. La touche du mauvais
secteur avec un score triplé rapporte 1 point, avec un score
doublé - 2 points. Un seul secteur rapporte 3 points. Le
joueur qui a obtenu le nombre de points prédéterminé (le
capital, en choisissant le sous-mode) est retranché du jeu.
Le joueur qui est resté le seul sur le champ de bataille ou
qui a le score le plus faible est le vainqueur.

G10 Bingo (sous-mode 132; 141; 168; 189)

Le joueur touché un secteur aléatoire de la poule en
fonction du sous-mode sélectionné. |l est possible d’aller
au prochain secteur aprés avoir marqué 3 jets précis dans
le secteur en cours.

Le joueur qui marque le plus rapidement tous les secteurs
est le vainqueur.

G111 Big Little-Simple (sous-mode 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17;
19; 21)

Le mode sélectionné indique le nombre de vies de chaque
joueur. Si un joueur perd toutes ses vies, il est mis hors

le jeu. 1joueur doit toucher un secteur qui apparaitra

au hasard sur le tableau des scores. §'il utilise 1 ou 2
fléchettes d cet effet, I'utilisation de la troisiéme fléchette
crée un secteur que le joueur suivant visera. Si le joueur
n’a pas marqué le secteur en utilisant les trois fléchettes
disponibles, ce secteur passe au joueur suivant et le joueur
précédent perd sa vie. Dans ce jeu, les scores doublés et
triplés n'ont pas d’importance. Le joueur qui reste le plus
longtemps sur le champ de bataille est le vainqueur.
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G112 Big Little-Hard (sous-mode HO3; HO5; HO7; HO9; H11;
H13; H15; H17; H19; H21)

Les mémes principes que pour G11, cependant, le secteur
marque la touche dans les scores du méme comptage.

G13 Killer (Sous-mode 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Avant de commencer le match, chaque joueur doit choisir
son numéro en langant des fléchettes sur un secteur
spécifique de la cible. Pendant ce temps, le tableau

des scores LCD affiche ,,SEL” (choisissez le numéro). Le
nombre sélectionné est obligatoire pour le joueur pour

le reste du jeu. Les autres joueurs qui participent dans
ce jeu peuvent choisir le méme numéro. Le joueur doit
d’abord devenir un ,killer” (tueur) en touchant n’importe
quel secteur de score de son numéro. Le ,killer” (tueur)
peut tuer d’'autres joueurs en marquant des secteurs
correspondant & leur nombre jusqu’a ce que toutes leurs
wies” soient effacées (disparaissent). Le joueur qui a
toujours ,une vie” est le vainqueur. Le joueur peut choisir
de nombreuses options / niveaux de difficulté de 3 &

21, c’est-a-dire ,les vies”. La ,vie” peut étre ,éliminée”

en touchant les secteurs des scores (numériques) des
adversaires, néanmoins il n’est pas important de savoir
s’ils seront des scores simples, doublés ou triplés.

G14 Killer-Double (sous-mode 203; 205; 207; 209; 211;
213; 215; 217; 219; 221)

Les mémes régles que G13 mais un joueur ne peut devenir
un tueur que s’il touché son score numérique avec le
double.

G15 Killer-Triple (sous-mode 303; 305; 307; 309; 311; 313;
315; 317; 319; 321)

Les mémes régles que dans G13 avec cette différence,
qu’un joueur ne peut devenir un tueur que s’il touche son
score numérique avec le triple (comptage).

G16 Shoot Out (sous-mode HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13;
H15; H17)

Numeéro qu’on doit toucher s’affiche de fagon aléatoire sur
le tableau des scores LCD. Le joueur doit le marquer dans
les 10 secondes. Marquer le secteur ponctué soustrait 1
point au joueur. Est le vainqueur qui en premier marquera
le nombre de points égal a O.

G17 Legs over (sous-mode 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Le joueur devrait obtenir un nombre total de points plus
élevé (en trois jets) que le joueur précédent. S’il ne le fait
pas, 1vie est soustrait de son compte. Le joueur qui reste le
plus longtemps sur le champ de bataille est le vainqueur.

G18 Legs under (sous-mode U03; UO5; UO7; U09; UTT; U13;
U15; U17; U19; U21)

Opposé a G17. Vous devez obtenir moins de points que le
joueur précédent. Vous ne pouvez pas supprimer des points
en utilisant le bouton START / NEXT (SUIVANT) et laisser
passer vos tours (dans ce cas, le joueur perd aussi 1vie).

RESOUDRE DES PROBLEMES

Pas d’alimentation - Vérifiez si les piles sont installées
correctement, si la charge des piles est faible ou épuisée.
* Le jeu ne totalise pas de points - Vérifiez si le jeu est
en mode de configuration ou si le jeu est en pause.
Appuyez sur START / NEXT (SUIVANT) pour voir si le
jeu commencera. Vous pouvez également vérifier si
les secteurs / scores ou les boutons de fonction sont
bloqués.

* Le secteur ou le bouton verrouillés - Pendant le
transport ou pendant le jeu normal ils peuvent étre
temporairement bloqués. Si cela se produit, tous les
secteurs de comptage automatique ne fonctionneront

pas. En retirant doucement la fléchette ou en touchant
le secteur avec un doigt, vous pouvez les déverrouiller.
Le jeu peut étre repris et les fonctions de comptage
fonctionneront normalement.

Le remplacement des pointes cassées - La pointe en
plastique est plus s(ire mais pas durable, elle peut

se casser et rester plantée dans la cible. Si cela se
produit, essayez de la retirer doucement avec une pince.
N’oubliez pas que plus la fléchette munie d’'une pointe en
plastique est lourde, plus il y a de chances que la pointe
se plie / se déforme ou se casse.

Interférences et perturbations électromagnétiques - En
cas d’interférences et perturbations électromagnétiques,
I'électronique de la cible peut étre défectueux ou ne

pas fonctionner. (par exemple, fort orage, surtension

de ligne électrique / du réseau, effondrement de

tension ou la distance trop faible par rapport au

moteur électrique ou & un micro-ondes). Pour rétablir le
fonctionnement normal du jeu, retirez les piles pendant
quelques secondes, puis réinstallez-les. N'oubliez pas de
supprimer également la source qui cause l'interférence
/ qui perturbe.

DECLARATION DE CONFORMITE

Le produit répond aux exigences et dispositions
de base de la Directive 2004/108/CE, il a donc été
marqué CE.

q3

PROTECTION DE LENVIRONNEMENT NATUREL

Une fois la durée de vie de l'appareil expirée

ou lorsque la réparation n’est plus rentable

(appareil économiquement irréparable),

l'appareil ne doit pas étre jeté a la poubelle.

Pour une élimination appropriée, retournez-

le au centre de collecte approprié ou

il sera regu sans frais. En respectant

les principes d’élimination appropriée,

vous contribuez & préserver des ressources naturelles
précieuses et & prévenir les éventuels impacts négatifs sur
I'environnement naturel et la santé humaine qui pourraient
étre causés par une liquidation inappropriée des déchets.
Pour éliminer conformément aux réglementations légales
locales, veuillez contacter votre administration locale.
Une liquidation non conforme a la réglementation peut
étre sanctionnée d’'une amende conformément a la
réglementation en vigueur dans le pays concerné.

IT Bersaglio elettronico per freccette

AVVERTENZE

« |l bersaglio elettronico NON & un giocattolo. Il montaggio
e controllo del dispositivo deve essere effettuato da un
adulto.

Durante il gioco i bambini devono essere sotto
sorveglianza degli adulti.

Si raccomanda di utilizzare le freccette con le punte
morbide, il peso raccomandato & da 8 a 12 grammi.

Non utilizzare mai le freccette con punte di metallo.

Il bersaglio puo essere utilizzato unicamente con
adattatore a corredo. Lutilizzo delladattatore non
conforme provoca danneggiamento del circuito elettrico
del bersaglio.

Se il bersaglio non é utilizzato, spegnerlo e togliere
Palimentazione.

Proteggere il bersaglio contro i liquidi e 'umidita



eccessiva.

« Pulire il bersaglio unicamente con panno umido e/o un
prodotto detersivo non aggressivo.
Prima di pulire il bersaglio, togliere 'alimentazione.

REGOLE GENERALI DI GIOCO ALLE FRECCIETTE

Fissare il bersaglio come indicato sullo schema (fig.1).
Per determinare chi gioca per primo, ogni giocatore
lancia una freccetta. Il giocatore, la cui freccetta finisce
il piu vicino al centro pieno [Bull’s Eye], inizia il gioco.

In un turno, ogni giocatore lancia una serie di tre
freccette.

Il punteggio & attribuito unicamente alle freccette che
rimangono sul bersaglio (hon cadono).

REGOLE DEL PUNTEGGIO (FIG. 2)

DESCRIZIONE TASTI (FIG. 3)

POWER - accensione e spegnimento.

GAMIE - selezione del gioco (GO1 - G18), serve anche per
uscire dal gioco e ritornare allo stato iniziale.

OPTION - selezione dell'opzione del gioco. (GO1—G18)
PLAYER - selezione del numero di giocatori (2 & il numero
di default)

DOUBLE IN/OUT - tasto per gioco GO2 (la specifica
dettagliata é riportata nella descrizione del gioco)
START/NEXT - inizio del gioco o passaggio al giocatore
seguente.

REGOLE DEI GIOCHI

GO1 Count-Up (opzioni 100; 200; 300; 400; 500; 600; 700;
800; 900)

In questa opzione ogni giocatore accumula i punti da

zero. Il primo giocatore, che raggiunge il punteggio
predeterminato (selezionando una relativa opzione), vince.

GO02 Count down (opzioni: 101; 201; 301; 401; 501; 601; 7071;
801; 901)

Il punteggio accumulato dai giocatori va sottratto dal
tetto predefinito. Il giocatore, che per primo arriva a O,
vince. Con il tasto ,,DOUBLE” si seleziona il modo di inizio
del turno. Nel caso di selezionare 'opzione DOUBLE IN

il turno del giocatore inizia solo quando esso colpisce

la sezione a doppio punteggio. Nel caso di selezionare
I'opzione DOUBLE OUT il gioco del giocatore termina solo
quando colpisce la sezione a doppio punteggio.

GO3 Round Clock (opzioni 5; 10; 15; 20)

Il giocatore deve colpire la sezione del numero visualizzato
sullo schermo durante il suo turno. Se il tiro & conteggiato,
la sezione va modificata di 1 fino a raggiungere quella
determinata all’inizio del gioco.

Vince il giocatore il quale fa tutte le zone il pili veloce.

GO4 Round Clock-Double (opzioni 205; 210; 215; 220)
Come descritto sopra, tuttavia occorre realizzare
unicamente le sezioni

a doppio punteggio.

GO5 Round Clock-TRIPLE (opzioni 305; 310; 315; 320)
Come descritto sopra, tuttavia occorre realizzare
unicamente le sezioni a triplo punteggio.

GO06 Simple Cricket (opzioni 000; 020; 025)

In questa modalita il giocatore deve realizzare unicamente
le sezioni con i numeri 15, 16, 17, 18, 19, 20 e Bull’s eye. I
primo giocatore, chi colpisca tutte le zone indicate tre
volte di fila, vince. Se in una sezione, il giocatore colpisce

il campo con doppio o triplo punteggio, la relativa sezione
va conteggiata doppio o triplo. | tiri conteggiati sono

visualizzati sullo schermo LCD nella sua parte inferiore.
opzione 000 - la sequenza di colpire le sezioni &
indifferente.

opzione 020 - all’inizio bisogna colpire la sezione no 20 tre
volte, poi le altre sezioni in sequenza sotto indicata: 19, 18,
17,16, 15 e il centro pieno [Bull’s eye].

opzione 025 - all’inizio bisogna colpire il centro pieno per
tre volte, successivamente, fare le altre sezioni in sequenza
sotto indicata: 15, 16, 17, 18, 19, 20.

GO7 Score Cricket (opzioni EOO; E20; E25)

Le regole sono uguali a quelle di GO6.

Il modo di conteggiare i punti e i passaggi alla vittoria
sono un po’ piu complessi.

Se un giocatore realizza tre volte lo stesso numero, questo
numero diventa per lui ,aperto”, cioé i colpi successivi gli
portano ulteriori punti. Se un numero & stato realizzato
3 volte da tutti i giocatori, il numero diventa ,,chiuso”
cioé nessun giocatore puo tirare verso questo numero

e realizzare i punti. A questo punto sullo schermo va
visualizzato ,ciclone”. Il giocatore, che ha ,aperto” un
numero, puod continuare a tirarlo, accumulando i punti
fino al momento, quando il numero sia ,,chiuso” (colpito
tre volte) da tutti i giocatori. Vince chi ha ,chiuso”

tutti i numeri ed ha raggiunto un punteggio uguale o
maggiore agli altri giocatori. Nel caso in cui i giocatori
hanno lo stesso punteggio o non hanno realizzato nessun
punto, vince chi per primo ha ,chiuso” tutti i numeri.

Nel caso in cui uno dei giocatori ha ,,chiuso” tutti i
numeri raggiungendo prima un adeguato punteggio e
non é in vantaggio nella partita, si continua il conteggio
considerando i suoi numeri ,,aperti”. Se il giocatore in
oggetto non ha realizzato il punteggio massimo fino alla
»chiusura” di tutti i numeri fatta da un altro giocatore.
Vince chi ha pil punti.

GOS8 Cut Throat Cricket (opzioni CO0; C20; C25)

Sono in vigore le stesse regole relative a GO7 salvo che
all’inizio del conteggio, i punti realizzati sono aggiunti

al totale del punteggio dei compagni di gioco. Vince

chi realizza per primo tutte le sezioni con il pit basso
punteggio. Questa variante permette di ,caricare” i punti
agli avversari, cioé assegnandoli altro punteggio.

GO09 Golf (opzioni 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

Il giocatore deve colpire le sezioni da 1a 18 nell’ordine
crescente. Se la sezione é stata chiusa, quella successiva
da colpire viene visualizzata sullo schermo LCD. Tre lanci
mancati in un turno, 5 punti sono aggiunti al conto del
giocatore. La sezione tripla sbagliata colpita -1 punto
doppia — 2 punti. La sezione singola - aggiunti 3 punti.

Il giocatore, chi ha aggiunto prima il punteggio finale
(definito nellopzione scelta), & fuori dal gioco. Vince chi
ha il minor punteggio di tutti o &€ rimasto solo in campo da
gioco.

G10 Bingo (opzioni 132; 141; 168; 189)

Il giocatore lancia verso la sezione estratta a sorte
secondo l'opzione selezionata. Il passaggio alla sezione
successiva & possibile dopo aver colpito 3 volte il numero
giusto.

Vince il giocatore il quale fa tutte le sezioni il piu veloce.

G111 Big Little-Simple (opzioni 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Opzione selezionata definisce il numero di ,vite” di ciascun
giocatore. Se un giocatore perde tutte le sue vite, & fuori
del gioco. 1 giocatore deve colpire la sezione visualizzata

a sorte sul display. Se riesce a farlo con 10 2 freccette,
con la terza indica la sezione da colpire per il giocatore
successivo. Se la sezione non va chiusa con tre lanci
disponibili, la sezione passa al giocatore seguente, e il
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giocatore perde una vita. In questo gioco non contano
le sezioni doppie né triple. Vince chi tiene il piu lungo sul
campo.

G12 Big Little-Hard (opzioni HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13;
H15; H17; H19; H21)

Le regole sono uguali a G11, salvo che la sezione é chiusa,
se sono colpiti i campi con lo stesso punteggio.

G13 Killer (opzioni 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Prima di iniziare il gioco ogni giocatore sceglie un numero
che deve colpire lanciando le freccette verso la sezione
del bersaglio definita. Sul display LCD viene visualizzata

la scritta ,SEL” (seleziona numero). Questo & il suo numero
per tutta la partita. Altri giocatori possono selezionare

lo stesso numero. Prima il giocatore deve diventare un
»Killer” [assassino] colpendo un campo qualsiasi del suo
numero. ,Killer” puo ,uccidere” gli avversari colpendo i
loro numeri fino al momento di eliminarli togliendogli tutte
le ,vite”. Vince il giocatore chi ha conservato ancora le/la
wvita/e” Il giocatore pud scegliere diverse opzioni / gradi

di difficolta da 3 a 21 - ,vite” disponibili. ,Eliminazione”
della vita dellavversario avviene colpendo il suo numero, &
indifferente se sono le sezioni singole, doppie o triple.

G4 Killer-Double (opzioni 203; 205; 207; 209; 211; 213;
215; 217, 219; 221)

Le regole sono uguali a G13, perd un giocatore diventa
killer unicamente se colpisce la sezione doppia del suo
numero.

G15 Killer-Triple (opzioni 303; 305; 307; 309; 311; 313; 315;
317, 319; 321)

Le regole sono uguali a G13, perd un giocatore diventa
killer unicamente se colpisce la sezione tripla del suo
numero.

G16 Shoot Out (opzioni HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13;

H15; H17)

Numero da colpire viene visualizzato a sorte sullo schermo
LCD. Il giocatore deve colpire il numero visualizzato entro
10 secondi. Il numero colpito - 1 punto sottratto. Vince chi
arriva per primo a O punti.

G17 Legs over (opzioni 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Il giocatore deve totalizzare piu punti (in tre lanci) del
giocatore precedente. Se non ci arriva, perde 1 vita. Vince
chi rimane l'unico superstite.

G18 Legs under (opzioni U03; UO5; UO7; UO9; U11; U13;
U15; U17; U19; U21)

Al contrario del G17. Bisogna totalizzare meno punti del
giocatore precedente. E’ vietato di cancellare i punti con
tasto START/NEXT né saltare un turno (in questo caso si
perde 1 punto / vita).

RICERCA QUASTI/PROBLEMI

¢ Manca alimentazione - Verificare il corretto montaggio
delle batterie, se sono ben caricate o scariche.

¢ | punti non sono contati - Verificare, se il gioco non
& nella modalita di configurazione oppure il gioco &
sospeso. Premere il tasto START/NEXT per vedere se il
gioco si riavvia. Verificare anche, se i tasti o sezioni non
siano bloccati.

¢ Sezioni o tasti bloccati - durante il trasporto o nel corso
del gioco normaile le sezioni con punteggio possono
essere temporaneamente bloccate. In questo caso, tutte
le sezioni con punteggio non funzionano. Per sbloccare
- togliere delicatamente la freccia o toccare il segmento
con dito. Si pud continuare il gioco, e le funzioni di
punteggio funzioneranno normalmente.

¢ Sostituzione delle punte rotte - le punte di plastica

delle freccette sono piu sicure, ma possono rompersi

e rimanere sul bersaglio. In questo caso, toglierla
delicatamente con una pinza. Ricordati che piu pesa la
freccetta con

la punta in plastica, esiste pil rischio di rottura o
piegatura di stessa.

Disturbi elettromagnetici - nel caso di disturbi
elettromagnetici & possibile il malfunzionamento del
sistema elettronico del bersaglio o il bersaglio non
funziona proprio. (per es. un forte temporale con fulmini,
cortocircuito dellimpianto di alimentazione, un motore
elettrico o microonde troppo vicini) Per ripristinare

il normale funzionamento del dispositivo togliere le
batterie per qualche secondo, e poi rimontarle. Ricordati
di eliminare la causa dei disturbi.

DICHIARAZIONE DI CONFORMITA’

Il prodotto & conforme ai requisiti e disposizioni
della Direttiva 2004/108/CE ed & marchiato CE.

C€

PROTEZIONE DELLAMBIENTE - SMALTIMENTO

Dopo la messa fuori servizio del dispositivo

o nel caso in cui la riparazione diventa

antieconomica, il dispositivo non deve essere

smaltito nei rifiuti domestici. Lo smaltimento

deve essere effettuato tramite un‘apposito

punto di raccolta gratuito. Osservando le

regole della gestione corretta dei rifiuti

contribuiamo alla protezione delle risorse

naturali, preveniamo impatto negativo sullambiente
naturale e sulla salute umana che potrebbe provocare uno
smaltimento non conforme. Per lo smaltimento conforme
ai regolamenti locali rivolgersi alla struttura comunale
competente. Lo smaltimento non conforme ai regolamenti
puo essere sanzionato di una sanzione secondo le
disposizioni locali in vigore.

ES Diana electrénica

para juego de dardos

ADVERTENCIA

¢ La diana electrénica NO es un juguete. La instalacién

e inspeccidn del dispositivo debe ser realizada por un
adulto.

Los nifios deben estar bajo la custodia de adultos
durante el juego.

Use dardos con puntas suaves, peso recomendado es
de 8 a 12 gramos. Nunca use dardos con puntas de
metal. La diana solo puede ser usada con el adaptador
provisto. El uso del tipo incorrecto de adaptador dafiard
el circuito eléctrico de la diana.

Apague la diana y desenchufela cuando no esté en uso.
Evite exponer la diana a liquidos o humedad excesiva.
La limpieza de la diana solo se puede hacer con un pafio
himedo y / o un detergente suave.

Desconecte la diana de la fuente de alimentacién antes
de limpiarla.

REGLAS GENERALES DE JUEGO DE LOS DARDOS

Cuelgue la diana como se muestra en el diagrama

(fig. 1).

Para determinar quién lanza primero, cada jugador lanza
un dardo. El jugador cuyo dardo estd mds cerca del
blanco comienza el juego.



Cada jugador lanza tres dardos uno tras otro.

Solo se da puntuacién a los dardos que permanecen
clavados en la diana después de finalizar el jugador su
tirada.

REGLAS DE PUNTUACION (FIG. 2)

DESCRIPCION DE LOS BOTONES (FIG.3)

POWER: encender y apagar la diana.

GAME (JUEGO) - la seleccidn del juego (GO1- G18),
también se puede usar para salir del juego y volver al
estado inicial.

OPTION (OPCION) - seleccién de opciones de juego.
(G01-G18)

PLAYER (JUGADOR): seleccién del nimero de jugadores
(el nimero predeterminado es 2)

DOUBLE IN / OUT - botdén para el juego GO2 (para mds
detalles, ver la descripcidon del juego)

START/NEXT (INICIO / SIGUIENTE): comienzo del juego o
pasar al siguiente jugador.

REGLAS DEL JUEGO

GO1 Count-Up (submodo 100; 200; 300; 400; 500; 600;
700; 800; 900)

En este modo, cada jugador contabiliza puntos desde
cero. El primer jugador en obtener puntos previamente
pactados (seleccionando el submodo apropiado) gana.

GO02 Count down (submodo: 101; 201; 301; 401; 501; 6071;
701; 801; 901)

Los puntos de jugador ganados se restan del valor limite
pactado previamente. El primer jugador en lograr un
puntaje de O gana. Usando el botén ,,DOUBLE” (DOBLE)
puede elegir cémo comienza el turno. Si se selecciona

la opcion DOBLE IN, los puntos del turno y del jugador
solo pueden iniciarse si cae en el circulo doble (es decir
el segmento de doble puntuacién). Si elige una opcién
DOBLE OUT el juego solo puede terminar si el jugador cae
en el circulo doble.

GO3 Round Clock (Alrededor del Reloj) (submodo 5; 10;
15; 20)

El jugador deberia caer en el segmento cuyo nimero

se reflejard en el panel durante su turno. Después de
conseguir el lanzamiento el segmento cambia en 1 hasta
el pactado antes de que comience el juego.

El jugador que anota todos los segmentos gana mds
rdpido.

GO4 Round Clock-Double (submodo 205; 210; 215; 220)
Igual que el anterior, pero solo debe dar en los segmentos
anotados por doble puntuacién.

GO5 Round Clock-Triple (submodo 305; 310; 315; 320)
Igual que el anterior, pero solo debe dar en los segmentos
con puntuacion triple.

GO06 Simple Cricket (submodo 000; 020; 025)

En este modo solo debe caer en los segmentos con
numeros 15,16,17,18,19,20 y el blanco. El primer jugador

en caer en los tres segmentos seguidos gana. Si en

un segmento dado el jugador ha dado a la zona de
puntuacién doble o triple, el segmento se puntia dos o
tres veces.

Los lanzamientos hechos se muestran en el panel LCD en
su parte inferior.

submodo 000 - no importa el orden en que se alcanzan
los segmentos.

submodo 020 - primero, se debe dar en el segmento no 20
tres veces, luego otros segmentos por orden: 19, 18, 17, 16,

15y el blanco.

submodo 025 - primero se da en el blanco tres veces,
luego se alcanzan los segmentos por orden: 15, 16, 17, 18,
19, 20.

GO7 Score Cricket (submodo EOO; E20; E25)

Las reglas son las mismas que para GO6.

Solo se asignan puntos y el camino hacia la victoria son
un poco mds complicados.

Si un jugador alcanza el mismo niimero tres veces, este
numero estd ,abierto” para él y si consigue mds puntos
gana. Si el nimero fue conseguido por todos los jugadores
3 veces, el nimero se agota, es decir, ninglin jugador
nunca mds puede totalizar puntos lanzando a esta zona.
Entonces el panel mostrard ,,ciclén”. El jugador que
»abrié” el nUmero puede continuar intentando conseguirlo
obteniendo mds puntos hasta que todos los jugadores lo
alcancen (tres veces conseguido). El ganador es el que
primero ,agotd” (cerrd) todos los niumeros y tiene los
mismos o mds puntos que los demds jugadores. Si los
jugadores obtuvieron el mismo nimero de puntos o no
anotaron ningun punto, el que primero ,,agoté” todos los
numeros gana. Si alguno de los jugadores ,agoté” todos
los nimeros primero al obtener el nimero apropiado de
puntos y no lidera en el juego, las puntuaciones contintian
teniendo en cuenta sus nimeros ,abiertos”. Si este jugador
no ha conseguido el nimero mdximo de puntos para
cuando otro jugador haya ,,agotado” todos los nimeros.
El que tenga mds puntos gana.

GOS8 Cut Throat Cricket (submodo C00Q; C20; C25)

Se aplican las mismas reglas que las para GO7, excepto
que al principio la puntuacién conseguida se contabiliza
a la puntuacidn total de los compafieros del juego. El
ganador es el primero en completar todos los segmentos
con el menor niimero de puntos. Esta variante del juego
permite a los jugadores contabilizar puntos para los
adversarios y asi enredarlos hacia un nimero alto de
puntos.

GO09 Golf (submodo 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

El jugador debe dar en los segmentos desde 1 hasta

18 por orden ascendente. Si se pasé el segmento, se
mostrard el siguiente segmento a alcanzar en el panel
LCD. Si 3 lanzamientos en el intento dado fuesen errados,
se agregan 5 puntos a la cuenta del jugador. Lograr el
segmento equivocado con triple puntuacién da 1 punto,
con doble puntuacién - 2 puntos. Un solo segmento da 3
puntos. Se expulsa del juego al jugador que ha obtenido
el nimero pactado de puntos (al elegir el submodo). El
jugador que es el Unico que queda en el campo de batalla
o con la puntuaciéon mds baja gana.

G10 Bingo (submodo 132; 141; 168; 189)

El jugador alcanza un segmento aleatorio de la polla
dependiendo del submodo seleccionado. Es posible ir al
siguiente segmento después de pasar 3 lanzamientos
precisos en el segmento actual.

El jugador que anota todos los segmentos gana mds
rdpido.

G111 Big Little-Simple (submodo 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17;
19; 21)

El modo seleccionado indica el nimero de vidas de
cada jugador. Si un jugador pierde todas sus vidas, estd
fuera del juego. 1jugador debe dar en un segmento que
aparecerd aleatoriamente en el panel. Si usa 10 2 dardos
para este propdsito con el tercero crea un segmento al
que apuntard el préximo jugador. Si el jugador no pasé
el segmento usando los tres dardos disponibles, este
segmento pasa al siguiente jugador y el jugador anterior
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pierde la vida. En este juego, no importan las zonas con
puntuacién doble y triple. El jugador que permanece en el
campo de batalla por mds tiempo gana.

G12 Big Little-Hard (submodo HO3; HO5; HO7; HO9; H11;
H13; H15; H17; H19; H21)

Las mismas reglas que en G11, sin embargo, el segmento
cuenta el lanzamiento a las zonas puntuadas de la misma
manera.

G183 Killer (Asesino) (submodo 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Antes de jugar, cada jugador debe elegir su nimero
lanzando dardos en un segmento especifico de la

diana. Durante este tiempo, el panel LCD muestra ,,SEL”
(selecciona el nUmero). Se aplica el nimero seleccionado
al jugador para el resto del juego. Otros jugadores en

este juego pueden seleccionar el mismo nimero. El
jugador primero debe convertirse en un ,killer” (,asesino”)
alcanzando cualquier zona correspondiente a su nimero.
El ,killer” puede ,matar” a otros jugadores alcanzando
segmentos de sus nimeros hasta que eliminen (liquide)
todas las ,vidas” de los mismos. El jugador que aun tiene
wida” gana. El jugador puede elegir muchas opciones /
niveles de dificultad del 3 al 21, es decir, ,vidas”. La ,vida”
puede ser ,eliminada” alcanzando las zonas numéricas
de los adversarios, mientras que no es importante si serdn
zonas sencillas, dobles o triples.

G4 Killer-Double (submodo 203; 205; 207; 209; 211; 213;
215; 217, 219; 221)

Las mismas reglas que en G13, no obstante un jugador
puede convertirse en un killer (asesino) solo si ha dado a la
zona de su numero con doble puntuacion.

G15 Killer-Triple (submodo 303; 305; 307; 309; 311; 313;
315; 317; 319; 321)

Las mismas reglas que en G13 con esta diferencia que un
jugador puede convertirse en un killer (asesino) solo si ha
dado a la zona de su nimero con la puntuacién triple.

G16 Shoot Out (submodo HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13;
H15; H17)

Numero del segmento que debe ser alcanzado se muestra
aleatoriamente en el panel LCD. El jugador debe dar en él
en 10 segundos. Dar en el segmento con puntuacion resta
1 punto al jugador. El primero en ganar es el nimero de
puntos igual a O.

G17 Legs over (submodo 3; 5; 7; 9; 17; 13; 15; 17; 19; 21)

El jugador deberia obtener un mayor nimero total de
puntos (en tres lanzamientos) que el jugador anterior. Si
no lo hace, se resta 1 vida de su cuenta. El jugador que
permanece mds tiempo en el campo de batalla gana.

G18 Legs under (submodo U03; UO5; UO7; UQ9; U11; U13;
U15; U17; U19; U21)

Opuesto a G17. Se necesita obtener menos puntos que el
jugador anterior. No se puede eliminar puntos con el botén
START/NEXT (INICIO / SIGUIENTE) y dejar las turnos (en
este caso, el jugador también pierde 1 punto de vida).

SOLUCION A PROBLEMAS

» Falta de alimentacidn - Compruebe si las baterias estdn
instaladas correctamente, si el nivel de la bateria es bajo
o la pila estd agotada.

¢ Juego no contabiliza puntos - Comprueba si el juego
estd en modo de configuracion o si el juego estd en
pausa. Presione START / NEXT para ver si el juego
comenzard. También puede verificar si las zonas o
botones de funcidn estdn atascados.

* Zona o botdn estdn bloqueados - las zonas de
puntuacién durante el transporte o durante el juego
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normal pueden estar bloqueadas temporalmente.
Si esto sucede, no funcionardn todos las zonas de
puntuacién automdtica. Al quitar suavemente el dardo
o tocando la zona con dedo se puede desbloquearla. Se
puede reanudar el juego y las funciones de puntuacién
funcionardn normalmente.
* Reemplazo de puntas rotas - la punta de pldstico es mds
segura pero no duradera, puede romperse y permanecer
en la diana. Si esto sucede, intente sacarla suavemente
con unos alicates. Recuerde que cuanto mds pesado
es el dardo con la punta de pldstico, mayor es la
posibilidad de que la punta se doble o se rompa.
Interferencias electromagnéticas - En caso de
interferencias electromagnéticas, la electrénica de la
diana puede estar funcionando mal o no funcionar.
(p. €j., tormenta fuerte con rayos, sobretensidon
de la linea eléctrica, corte de energia / apagdn o
proximidad demasiado cercana a un motor eléctrico
u horno de microondas). Para restaurar el juego a su
funcionamiento normal, retire las pilas durante unos
segundos y luego vuelva a instalarlas. Recuerde eliminar
también la fuente que causa la interferencia.

DECLARACION DE CONFORMIDAD

El producto cumple con los requisitos bdsicos y las
disposiciones de la Directiva 2004/108 / CE, por lo
tanto cuenta con el marcado CE.

q3

PROTECCION DEL MEDIO AMBIENTE

Después de que la vida util del dispositivo

haya expirado, o cuando la reparacion ya no

seda rentable, el dispositivo no debe tirarse

a la basura. Para su eliminacién adecuada,

devuélvalos al centro de recoleccion

apropiado donde serdn aceptados sin

cobrar una tarifa. Al conformarse a los

principios de la utilizacién adecuada, ayude a preservar
los valiosos recursos naturales y evitar posibles impactos
negativos sobre el medio ambiente y la salud humana que
podrian ser causados por la liquidacién inadecuada de los
desechos. Para desechar de acuerdo con los reglamentos
legales locales, contdctese con la administracion local. La
liquidacion que no cumpla con las regulaciones puede ser
multada de acuerdo con los reglamentos vigentes en el
pais en cuestion.

NL Elektronisch dartbord

WAARSCHUWING

* Het elektronische dartbord is GEEN speelgoed.
Installatie en inspectie van het apparaat moet worden
uitgevoerd door een volwassene.

« Kinderen moeten tijdens het spel door volwassenen

worden verzorgd.

Gebruik darts met zachte tips, aanbevolen gewicht

van 8 tot 12 gram. Gebruik nooit darts met metalen

tips. Het dartbord kan alleen worden gebruikt met de
meegeleverde adapter. Het gebruik van een verkeerd
type adapter zal het elektrische circuit van het bord
beschadigen.

Schakel het bord uit en trek de stekker uit het

stopcontact wanneer het niet in gebruik is.

Stel het dartbord niet bloot aan vloeistoffen of

overmatig vocht.

Het reinigen van het bord kan alleen worden gedaan met



een vochtige doek en / of een mild schoonmaakmiddel.
¢ Koppel het bord los van de voeding voordat u het reinigt.

ALGEMENE DARTS SPELREGELS

Hang het dartbord op zoals aangegeven in dit diagram (fig.
1.

Om te bepalen wie het eerst werpt, werpt elke speler één
pijl. De speler wiens pijl het dichtst bij Bull’s Eye terecht
komt, begint het spel. Elke speler werpt drie darts per
beurt.

Alleen pijlen die op het dartbord blijven na de beurt van
een speler worden gescoord.

SCORE REGELS (FIG. 2)

BESCHRIJVING VAN DE KNOPPEN (FIG. 3)

POWER - het dartbord in- en uitschakelen.

SPEL - spelselectie (GO1 - G18), kan ook worden gebruikt
om het spel te verlaten en terug te keren naar

de oorspronkelijke staat.

OPTIE - selectie van spelopties. (GO1 - G18)

SPELER - selectie van het aantal spelers (standaard aantal
is 2)

DOUBLE IN / OUT - knop voor het GO2-spel (voor details,
zie de spelbeschrijving)

START / VOLGENDE - start het spel of ga naar de
volgende speler.

SPELREGELS

GO1 COUNT-UP (SUBMODUS: 100; 200; 300; 400; 500;
600; 700; 800; 900)

In deze modus verzamelt elke speler punten vanaf nul.
De eerste speler die het eerder vastgestelde aantal punten
krijgt (door de juiste submodus te selecteren) wint.

GO02 Count down (submodus: 101; 201; 301; 401; 501; 6071;
701; 801; 901)

Spelerspunten worden afgetrokken van het eerder
ingestelde plafond. De eerste speler die een score van O
behaalt, wint. Met de ,DOUBLE” -knop kunt u kiezen hoe
de beurt begint. Als de optie DOUBLE IN is geselecteerd,
kunnen de beurt en het verzamelen van punten van een
speler alleen beginnen als deze het dubbel scorende
segment raakt. Als de optie DOUBLE OUT is geselecteerd,
mag het spel alleen eindigen als de speler het dubbel
scorende segment raakt.

GO03 Round Clock (submodus 5; 10; 15; 20)

De speler moet het segment raken waarvan het nummer
tijdens zijn beurt op het display zal verschijnen. Na het
passeren van de worp verandert het segment met 1, tot
aan de voor aanvang van het spel ingestelde segement.
De speler die alle segmenten het snelst scoort, wint.

GO4 Round Clock-Double (submodus 205; 210; 215; 220)
Hetzelfde als hierboven, maar je moet alleen de
segmenten raken welke dubbel worden gescoord.

GO5 Round Clock-Triple (submodus 305; 310; 315; 320)
Hetzelfde als hierboven, maar je moet alleen segmenten
raken welke drievoudig worden gescoord.

GO06 Simple Cricket (submodus 000; 020; 025)

In deze modus zou je alleen de segmenten 15, 16, 17, 18, 19,
20 en Bull’s eye moeten raken. De eerste speler die alle
drie van de genoemden segmenten op de beurt raakt,
wint. Als in een bepaald segment de speler het dubbele of
drievoudige scoreveld raakt, wordt het segment tweemaal
of drievoudig gescoord.

Succesvolle worpen worden weergegeven op het LCD-

scherm in het onderste deel.

Submodus 000 - de volgorde waarin segmenten worden
geteld maakt niet uit.

Submodus 020 - je moet eerst driemaal het segment nr
20 raken en vervolgens segmenten: 19, 18, 17, 16, 15 en
Bull’s eye.

Submodus 025 - je moet eerst driemaal Bull’s eye raken en
vervolgens segmenten in de volgorde: 15, 16, 17, 18, 19, 20.

GO7 Score Cricket (submodus EOO; E20; E25)

De regels zijn hetzelfde als in GO6.

Alleen de manier waarop punten worden toegekend en de
weg naar de overwinning zijn iets ingewikkelder.

Als een speler driemaal hetzelfde nummer raakt, staat
het ,open” voor hem en verdere treffers leveren verdere
punten op. Als het nummer 3 keer door alle spelers is
geraakt, is het nummer uitgeput, d.w.z. geen enkele
speler kan meer punten in dit veld gooien. Het display

zal dan ,,cycloon” tonen. De speler die het nummer heeft
»geopend” mag doorgaan met proberen het te raken
door verdere punten te behalen totdat alle spelers het
hebben geteld (driemaal geraakt). De winnaar is degene
die eerst alle nummers ,uitgeput” (gesloten) heeft en
dezelfde of meer punten heeft dan andere spelers. Als

de spelers hetzelfde aantal punten hebben behaald of
geen punten hebben gescoord, wint degene die eerst alle
nummers heeft ,uitgeput”. Als een van de spelers eerst alle
nummers heeft ,uitgeput” door het behalen van het juiste
aantal punten en niet leidt in het spel, worden de punten
voortgezet met inachtneming van de ,open” nummers. Als
deze speler het maximale aantal punten niet heeft bereikt
tegen de tijd dat de andere speler alle nummers heeft
»uitgeput”. Degene met de meeste punten wint.

GOS8 Cut Throat Cricket (submodus C00Q; C20; C25)

Er zijn dezelfde regels van toepassing als op GO7, behalve
dat de aan het begin van de score behaalde punten
worden opgeteld bij de totale score van de teamgenoten.
De winnaar is de eerste die alle segmenten met het
laagste aantal punten heeft geraakt. Deze variant van het
spel stelt spelers in staat om voor tegenstanders te scoren
en hen zo naar een hoog aantal punten te manoeuvreren.

GO09 Golf (submodus 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

De speler moet segmenten van 1 tot 18 in oplopende
volgorde raken. Als een segment is gepasseerd, wordt
het volgende te raken segment weergegeven op het
LCD-scherm. Als 3 worpen bij een bepaalde poging niet
succesvol waren, worden 5 punten toegevoegd aan het
account van de speler. Het verkeerde segment raken met
een drievoudig punt geeft 1 punt,

dubbel - 2 punten. Een enkel segment levert 3 punten op.
De speler die het vooraf bepaalde aantal punten heeft
behaald (bij de selectie van de submodus) wordt uit het
spel gegooid. De speler die als enige over is op het slagveld
of met de laagste score wint.

G10 Bingo (submodus 132; 141; 168; 189)

De speler raakt een willekeurig uit de pool gekozen
segment, afhankelijk van de geselecteerde submodus.
Doorgaan naar het volgende segment is mogelijk na
het passeren van 3 nauwkeurige worpen in het huidige
segment.

De speler die alle segmenten het snelst scoort, wint.

G111 Big Little-Simple (submodus 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19;
21)

De geselecteerde modus geeft het aantal levens van elke
speler aan. Als een speler zijn hele leven verliest, is hij uit
het spel. 1speler moet een segment raken dat willekeurig
op het scherm verschijnt. Als hij hiervoor 1 of 2 darts
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gebruikt, gebruikt hij de derde om het segment te creéren
waar de volgende speler naar zal streven. Als de speler
het segment niet heeft gehaald met behulp van de drie
beschikbare darts, gaat hij naar de volgende speler en
verliest de vorige speler zijn leven. Dubbele en driedubbele
punten doen er niet toe in dit spel. De speler die het langst
op het slagveld blijft, wint.

G12 Big Little-Hard (submodus HO3; HO5; HO7; HO9; H11;
H13; H15; H17; H19; H21)

Dezelfde principes als in G11, het segment telt echter de
hit in gelijk gescoorde velden.

G183 Killer (submodus 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)
Voordat het spel begint, moet elke speler zijn nummer
kiezen door darts naar een specifiek segment op het

bord te gooien. Gedurende deze tijd geeft het LCD-
scherm ,,SEL” weer (kies een nummer). Het geselecteerde
nummer is van toepassing op de speler tot het einde

van het spel. Andere spelers in dit spel kunnen hetzelfde
nummer kiezen. De speler moet eerst een ,killer” worden
door een veld van zijn nummer te raken. ,,Een killer” kan
andere spelers ,killen” door segmenten van hun nummers
te raken, totdat hij al hun ,levens” wist (elimineert). De
speler die zijn ,leven” nog steeds heeft, wint. De speler
kan kiezen uit veel opties / moeilijkheidsgraden van 3 tot
21, dwz. ,levens”. ,Leven” kan worden ,,geélimineerd” door
de nummervelden van de tegenstanders te raken, terwijl
het niet belangrijk is of het enkele, dubbele of driedubbele
velden zijn.

G4 Killer-Double (submodus 203; 205; 207; 209; 211; 213;
215; 217; 219; 221)

Dezelfde regels als in G13, maar een speler kan alleen

een killer worden als hij zijn nummerveld raakt met een
dubbele score.

G15 Killer-Triple (submodus 303; 305; 307; 309; 311; 313;
315; 317; 319; 321)

Dezelfde regels als in G13 met dit verschil, dat een speler
alleen een killer kan worden als hij zijn nummerveld raakt
met een drievoudige score.

G16 Shoot Out (submodus HO3; HO5; HO7; HO9; H11; H13;
H15; H17)

Het nummer van het te raken segment wordt willekeurig
weergegeven op het LCD-scherm. De speler moet hem
binnen 10 seconden raken. Als u het gescoorde segment
raakt, wordt 1 punt van de speler afgetrokken. De eerste,
die het aantal punten gelijk aan O verzamelt, wint.

G17 Legs over (submodus 3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

De speler moet een hoger totaal aantal punten behalen
(in drie worpen) dan de vorige speler. Doet hij dit niet, dan
wordt 1 leven van zijn rekening afgetrokken. De speler die
het langst op het slagveld blijft, wint.

G18 Legs under (submodus U03; UO5; UO7; UO9; U11; U13;
U15; U17; U19; U21)

Tegenover G17. Je hebt minder punten nodig dan de vorige
speler. Je mag geen punten verwijderen met de START

/ NEXT-knop en je beurt verlaten (in dit geval verliest de
speler ook 1levenspunt).

PROBLEEMOPLOSSING

* Geen stroom - Controleer of de batterijen correct zijn
geplaatst, of de batterij bijna leeg of leeg is.

* De game verzamelt geen punten - Controleer of de
game zich in de configuratiemodus bevindt of dat de
game is gepauzeerd. Druk op START / NEXT om te zien
of het spel begint. U kunt ook controleren of de velden of
functieknoppen vastzitten.

* Geblokkeerd veld of knop - tijdens transport of tijdens

normaal spelen kunnen scorevelden tijdelijk worden
geblokkeerd. Als dit gebeurt, werken alle automatische
scorevelden niet. Door het pijl voorzichtig te verwijderen
of de doos met uw vinger aan te raken, kunt u deze
ontgrendelen. Het spel kan worden hervat en de
scorefuncties werken normaal.

Vervanging van kapotte darttips - de plastic darttip is
veiliger maar niet duurzaam, hij kan barsten en op het
bord blijven zitten. Als dit gebeurt, probeer de tip dan
voorzichtig met een tang uit te trekken. Onthoud dat hoe
zwaarder een dartpijl met een plastic tip is, hoe groter
de kans dat de tip zal buigen of breken.
Elektromagnetische interferentie - In het geval

van elektromagnetische interferentie kan de
dartbordelektronica niet goed werken of niet werken.
(bijv. sterke onweersbuien, stroompieken, stroomuitval
of te dicht bij een elektromotor of magnetronoven). Om
het spel weer normaal te laten werken, verwijder de
batterijen een paar seconden en plaats de batterijen
opnieuw. Vergeet niet ook de bron te verwijderen die de
storing veroorzaakt.

CONFORMITEITSVERKLARING

Het product voldoet aan de basiseisen en
bepalingen van de richtlijn 2004/108 / EG en is
daarom CE-gemarkeerd.

C€

BESCHERMING VAN HET MILIEU

Nadat de levensduur van het apparaat is

verstreken of wanneer de reparatie niet

meer rendabel is, mag het apparaat niet

in de prullenbak worden gegooid. Breng ze

voor een correcte verwijdering terug naar

het juiste inzamelpunt waar ze worden

geaccepteerd zonder een vergoeding in

rekening te brengen. Door u aan de principes van correct
gebruik te houden, helpt u waardevolle natuurlijke
hulpbronnen te behouden en mogelijke negatieve effecten
op het milieu en de menselijke gezondheid te voorkomen,
die kunnen worden veroorzaakt door onjuiste liquidatie
van afval. Om een conforme verwijdering te maken neem
contact op met uw lokale overheid. Bij liquidatie in strijd
met de voorschriften kan een boete worden opgelegd

in overeenstemming met de voorschriften die in het
betreffende land gelden.
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Serial number /Numer serii / Seriennummer

Stamp of the shop and the seller’s signature / Pieczqtka sklepu i podpis sprzedawcy / Stempel und unterschrift
des hanlers

GUSRANTEE PERIOD 12 MONTHS FROM THE DATE OF PURCHASE
OKRES GWARANCJI 12 MIESIECY OD DATY ZAKUPU
GARANTIEZEITRAUM 12 MONATE AB ERWERBSDATUM

N J

nMmeTeor




