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USER INSTRUCTION MANUAL

WARNING A

1. The electronic dartboard is NOT Toy. To be assembled by an 2. Darts may cause injury. Children should be guarded by the

adult. adults when playing the dartboard.
DESCRIPTIONS
1. 1LCD displayer. 5. Ifthe dartboard left inactive over 30 minutes, the display and
2. There are total 18 styles and 159 exciting game. peripheries will shut off automatically then into sleeping
3. It can be enjoyed by 8 players maximum at the same time. mode.
4. Powered by 3 X AA 1.5V batteries.
STANDARD INSTALLATION
Throwing Distance
Choose a location to hang the dartboard where is about 3 meters N — CentreBul ||
space in front of the board. Fix the dartboard and confirm the e ar attanen
height from the floor to Bull’s Eye should be 1.73 meters. The “Toe-
line” should be 2.37meters from the face of the dartboard, and be
sure to load the 3XAA dry battery and then you can enjoy the
exciting games. The dartboard should be fixed on the solid wall, 2,934m 173 m
9 ft 74> ins. 5 ft 8 ins.
and make sure the screws on the back cannot be touched after
installation.
OCHE (shooting lifie)
raised 38 mm
(1% ins.)
7ﬂ2;‘;,4?lns d
SCORING RULE
Double
Segment Result Single
Single segment “Single”--- one base Triple
Single
Double segment “Double”---- two bases
Triple segment Triple”------three bases
Bull's-eye 25 Score 25 Score ;@
Double Bull's-eye Double 25 score Double 25 score
BUTTON DEFINITION
1. Press“POWER” button and enter normal working status after 4. Use “PLAYER” button to choose the number of players before
hearing a sound. playing, the default value is 2.
2. Use“GAME"button to choose games (G01-G18). The“GAME” 5. The “DOUBLE IN/OUT” button is only used for G2, please see
button can be also used to exit game and back to beginning game operating instructions for details.
status. 6. The“START/NEXT”button is used to start a game or change to
3. The “OPTION” button can be used to choose a sub-game. next player.
(G01-G18)
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SOUND INDICATION

1. “Laser”--- Sound represents the Single Segments was hit. 8. “Winner”--- Sound represents the first winner appears.

2. “Double”--- Sound represents the Double Segments was hit. 9. “Bull’s-Eye”--- Sound represents the Bull's-Eye was hit.

3. “Triple”--- Sound represents the Triple Segments was hit. 10.“Next/Player”--- Sound indicates next player to play after the
4. "Score”--- Sound represents the scoring. previous player threw three darts.

5. “Close”--- Sound represents Scoring Segment closed. 11.“Ye” --- Sound represents the target segment is hit.

6. “Open”--- Sound represents Scoring Segment opened. 12."Sorry” --- Sound represents the target segment isn't hit.

7. “Too High”--- Sound represents the points are subtracted.

GAME RULES

=> G01 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.

=>G02 Count-Down ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 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“ZERQ” s the winner.

The players can choose various game modes by using the “DOUBLE IN/OUT” button. (See the picture below.)

Score
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Cricket
Doublein ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )
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.
Double out ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )
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 0, it means “burst dart” and the player can not get score at this turn but can
only keep the score of last turn.
Double in/out ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )
When both “Double in”and “Double out” are shown on the LCD screen, it means “Double in” and “Double out” game is played which
can only start and end by hitting the double scoring segments. If the player’s score is reduced to 1 or below 0, it means “burst dart”
and the player can not get score at this turn but can only keep the score of last turn.
=> G03 Round Clock / ZEGAR ( 5. 10. 15. 20 )
1. (5. 10. 15. 20) Means hitting any scoring segment to get points.
“5" Hit the scoring segments from 1to 5. “10 " Hit the scoring segments from 1 to 10.
“15” Hit the scoring segments from 1to 15.  “20 " Hit the scoring segments from 1 to 20.
2. 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 "Ye", or will voice out "Sorry". After the segment is hit, next segment will be indicated.
=> G04 Round Clock-Double
1. (205. 210. 215. 220) Means only hitting double scoring segment to get points. Other function as same as G03.
=> G05 Round Clock-Triple ( 305. 310. 315. 320 )
1. ”305. 310. 315. 320" Means only hitting triple scoring segment to get points.Other function as same as G03.
=> (06 Simple Cricket ( 000. 020. 025 )
1. Itis valid only when 15,16,17,18,19,20 or bull's-eye is hit.
2. The player who first hits all the above numbers three times is the winner.

Alvvy
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Hit single scoring segment -----count once

Hit double scoring segment ----count twice

Hit triple scoring segment ---- count three times

3.”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.

4. "020"-The player must hit 20 three times first, then follow 19, 18, 17, 16, 15 and bull’s eye in order.

5. "025"-The player must hit the bull's-eye three times first, then follow 15, 16, 17, 18, 19, 20 in order.

6. Every segment has three” ("indicators. When it is hit once, one” (" will be turned on. When all the” ( " are turned on, the game is
over. (See the picture below.)

Score
cane[§ 06
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Cricket

7. The player who turns on all the " (" first is the winner.

=> G07 Score Cricket

1. Itis valid only when 15,16,17,18,19,20 or bull's-eye is hit.

2. The player should hit all the above numbers.

Hit single scoring segment -----count once

Hit double scoring segment ---count twice

Hit triple scoring segment ---count three times

3. “E00” - The player can hit any segment of 15,16,17,18,19,20 and bull's-eye. There is no priority of these segments.

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

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

6. Every segment has three“(”indicators. When it is hit once, one“( " will be turned on.

7. 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.

8. Every player must try to hit the scoring segment as possible as the player can when it is at "open” status.

9. 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.

10. The player who gets highest score after all the scoring segments are closed is the winner. (See the picture below.)
Score
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=> G08 Cut Throat Cricket (C00. C20. (25)

1. Itis valid only when 15,16,17,18,19,20 or bull's-eye is hit.

2. The player should do best to hit all the above numbers.

Hit single scoring segment -----count once

Hit double scoring segment ----count twice

Hit triple scoring segment---count three times

3. “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.
4. "C20"-The player must hit 20 three times first, then follow 19, 18, 17, 16, 15 and bull’s eye in order.

5. "(25"-The player must hit the bull's-eye three times first, then follow 15, 16, 17, 18, 19, 20 in order.

6. Every segment has three” (" indicators. When it is hit once, one“(” will be turned on.

7. 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

=

vy

;
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be hit for score if it has been hit for 3 times by all the players.

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

9. Every player must try to hit the scoring segment as possible as the player can when it is at "open” status.

10. 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.

11. The player who gets lowest score after all the segments are closed is the winner. (See the picture below.)

Score
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Option|
i
A m—_

20 19 18 17 16 15 B
Cricket

=> G09 Golf ( 10. 20. 30. 40. 50. 60. 70. 80. 90 )

1. ( 10. 20. 30. 40. 50. 60. 70. 80. 90 ) can be chosen as the selected score.

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 "Ye", or will voice out "Sorry". After the segment is hit, next segment will be indicated.

2. 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.

3. 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.

4. 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.

=> G10Bingo ( 132. 141. 168. 189 )
1. The number segments will be shown on screen, the player who hits all the number segments for 3 times first is the winner. If a
segment is hit, the dartboard will voice out "Ye", or will voice out "Sorry". After the segment is hit, next segment will be indicated.
2. 132---Hit following sequence of 15,4, 8, 14, 3 segments.
3. 141-Hit following sequence of 17, 13,9, 7, 1 segments.
4. 168-Hit following sequence of 20, 16, 12, 6, 2 segments
5. 189- Hit following sequence of 19, 10, 18, 5, 11 segments.
6. The player must hit a number segment three times and then can hit next number segment.
Hit single scoring segment ---- count once.
Hit double scoring segment ---- count twice.
Hit triple scoring segment ---- count three times.
=> G11Big Little - Simple ( 3.5.7.9.11.13.15.17.19. 21)
1. Option ( 3. 5.7.9.11. 13. 15. 17. 19. 21 ) means the original life value of the player.
2. 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.
3. 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. If the segment is hit, the
dartboard will voice out "Ye", or will voice out "Sorry".
4. Itis valid to hit any place of target number segment, no matter single, double, triple scoring segments.
5. When there is only one player who has life value, the game is over and this player is the winner.
=> G12Big Little - Hard ( HO3. HO5. HO7. H09. H11. H13. H15. H17. H19. H21 )
1. Option ( HO3. HO5. HO7. H09. H11. H13. H15. H17. H19. H21 ) means the original life value of the player.
2. Itis only valid by hitting the same scoring segment (single, double, triple) of the target number.
3. Other function as same as G11.
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= G13Killer (3. 5.7.9. 1. 13. 15.17.19. 21 )

1. Option ( 3. 5.7.9.11.13. 15. 17. 19. 21 ) means origination life value of the player.

2. 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.

3. 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.

4. 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.

5. 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.

6. The killer player should work best to take out life value from opponents by hitting opponent’s target segment.

7. If the segment is hit, the dartboard will voice out "Ye", or will voice out "Sorry".

8. Option (3. 5. 7. 9. 11. 13. 15. 17. 19. 21) means the player can become a killer when hitting the selected number segment no
matter it is single, double, triple scoring segment.

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

10. The game should be played by more than 2 players.

=> G14Killer -Double ( 203. 205. 207. 209. 211. 213. 215. 217. 219. 221 )

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

2. 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.

3. Other function as same as G13.

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

1. Option ( 303. 305. 307. 309. 311. 313. 315. 317. 319. 321 ) means original life value of the player.

2. Option ( 303. 305. 307. 309. 311. 313. 315. 317. 319. 321) means the player can become a killer only by hitting the selected
number with triple scoring segment.

3. Other function as same as G13.

=>G16 Shoot Out ( HO3. HO5. HO7. H09. H11. H13. H15. H17. H19. H21 )

1. Option ( H03. H05. HO7. H09. H11. H13. H15. H17. H19. H21 ) means original life value of the player.

2. Anumber 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.
If the segment is hit, the dartboard will voice out "Ye", or will voice out "Sorry". After the segment is hit, next segment will be
indicated.

3. Each hit at the “target” single, double or triple segment will be reduced one life value.

4. The player whose life value has been reduced to 0 first is the winner.

=>G17 Legs over (3. 5.7.9. 11. 13. 15. 17. 19. 21)
1. Option ( 3.5.7.9.11.13. 15. 17. 19. 21 ) means original life value of the player.
2. Atfirst, 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.

3. 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.

4. 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.

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

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

7. The game should be played by more than 2 players.
=>G18 Legs Under/ WYNIKW DOL (U03. U05. U07. U09. U11. U13. U15. U17. U19. U21)

1. Option ( U03. U05. U07. U09. U11. U13. U15. U17. U19. U21 ) means original life value of the player.
2. 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.
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3. Itis not permitted for 0 point. If the player misses three darts and gets 0 point, one life value is taken away from the player and the
score keeps the original one.

4. 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.

5. 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.

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

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

8. The game should be played by more than 2 players.

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 genly 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.

CARING FOR YOUR DARTBOARD

- This game is designed for use with SOFT-TIP DARTS ONLY.
Avoid dartboard being subjected to extreme weather or temperature.
Avoid dartboard being subjected to liquid or excessive moisture.
(lean dartboard with damp cloth and/or mild detergent only.
Please take out the batteries when the dartboard is not used.

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.
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INSTRUKCJA OBStLUGI

UWAGA A

1. Tarcza elektroniczna NIE jest zabawka. Powinna by¢ 2.
montowana przez osobe dorosta.

OPIS

. Wyswietlacz 1LCD 5.
. 18stylow i 159 ekscytujacych gier.

. W grze moze bra¢ udziat maksymalnie 8 graczy jednoczesnie.

. Zasilanie — 3x baterie AA 1,5 V.

B w N .

STANDARDOWA INSTALACJA

Wyznacz miejsce, w ktdrym wolna odlegtos¢ od dart’a wynosi
3m. Powies tak aby jego Srodek znajdowat sie na wysokosci
1,7m. Podczas gry gracz powinien znajdowac sie w odlegtosci
2,4m od tarczy. Przed rozpoczeciem gry nalezy upewnic sie, ze
baterie 3xAA sq natadowane. Tarcza do rzutek powinna by¢
przymocowana do solidnej $ciany.

ZASADY LICZENIA PUNKTOW

Rzutki moga spowodowac obrazenia ciata. Podczas gry, dzieci
powinny pozosta¢ pod nadzorem dorostych.

Jesli tarcza pozostanie nieaktywna przez 30 minut, wyswie-
tlacz i urzadzenia peryferyjne wytacza sie automatycznie,
anastepnie przejda w tryb uspienia.

Throwing Distance m
|
Centre Bull K
picture from The Dart Book |
[c] kari kaitanen ‘
2,934 m 1,73m
9 ft 712 ins. 5ft 8 ins.

OCHE (Shooting lirie)
raised 38 mm
(1Y2ins.)

237m
7691 ins.

Segment Wynik Double
. . . Single

Pojedynczy segment “Single” - licz x1
Triple

Podwdjny segment “Double”---- liczx2
Single

Potrdjny segment Triple"------licz x3

Bull's-eye 25 punktéw
Double Bull's-eye 25 punktow x2 25 Score ;@
Double 25 score
OPIS PRZYCISKOW

1. Naciénij przycisk ,POWER" i wejdZ w normalny stan pracy po 4.
ustyszeniu dZwieku.

2. Uzyj przycisku ,GAME” w celu wyboru gry (G01-G18). Za 5.
pomoca tego przycisku mozna réwniez wyjs¢ z gry i powrdcic
do poczatkowego ekranu. 6.

3. Przycisk,0PCJA” stuzy do wyboru podgry. (G01-G18)

8| sPoKeY PL|INSTRUKCIA OBStLUGI

Za pomoca przycisku ,PLAYER” mozna wybrac liczbe graczy,
domyslna wartos¢ to 2.
Przycisk ,DOUBLE IN/OUT” jest uzywany tylko dla G02,
szczegdtowe informacje znajduja sie w instrukgji obstugi gry.
Przycisk , START/NEXT” stuzy do rozpoczecia gry lub przejécia
do nastepnego gracza.



SYGNALY DZWIEKOWE

1. “Laser”- dZwiek pojawiajacy sie w momencie uderzenialotki ~ 8. “Winner” - dZwiek oznacza pojawienie sie pierwszego

o tarcze. Zwyciezcy.

2. “Double” - dzwiek informuje o trafieniu w pole Double 9. “Bull's-Eye”- dZwiek informuje o trafieniu w pole Bull's-Eye.
(liczenie x2) (liczenie 25)

3. “Triple” - diwiek informuje o trafieniu w pole Triple  10.“Next/Player”- dZwiek wskazuje nastepnego gracza do gry
(liczeniex3) po tym, jak poprzedni gracz rzucit trzema rzutkami

4. “Score”- dzwiek informuje o uzyskaniu wyniku w danej grze.  11.”Ye” - dZwiek oznacza, ze segment docelowy zostat trafiony.

5. “Close” - dZwiek oznacza zamkniecie liczonego segmentu. 12."Sorry” - dZwiek oznacza, ze segment docelowy nie zostat

6. “Open”- dZwiek oznacza otwarcie liczonego segmentu. trafiony.

7. “Too High” - dZwiek oznacza, ze punkty sa odejmowane.

ZASADY GRY

= G01 Count-Up / LICZENIE W GORE ( 100. 200. 300. 400. 500. 600. 700. 800. 900 )

Celem gry jest jak najszybsze osiagniecie wybranej liczby punktow. Wygrywa ten zawodnik, ktdry jako pierwszy osiggnie wymagana
liczbe punktéw.

= 602 Count-Down / LICZENIEW DOL ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )

Kazdy gracz zaczyna gre z ta sama okreslona liczba punktéw (101, 201,301,401, 501,601,701, 801, 901). Przy kazdym rzucie zdobyte
punkty odliczane s3 w dét. Wygrywa zawodnik, ktory pierwszy osiagnie zero.Gracze moga wybierac rozne tryby gry za pomoca
przycisku "DOUBLE IN/OUT" (patrz rysunek ponizej).

Score
cone§ 02
Option
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Doublein ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )
o0znacza, ze start gry (naliczania punktéw) rozpoczyna sie od pierwszego trafienia w pole Double
Double out ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )
oznacza ze gre mozna zakorczyc tylko przez trafienie w segment z podwdjna punktacja. Jesli wynik gracza spadnie do 1 lub ponizej 0,
oznacza to "burst dart" i gracz nie moze uzyskac wyniku w tej turze, ale moze zachowac tylko wynik z ostatniej kolejki.
Double infout ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )
Gdy na ekranie LCD pojawi sie napis "Double in" i "Double out", 0znacza to, ze gra jest rozgrywana w trybie "Doublein" i "Double out",
ktory mozna rozpoczac i zakoriczy¢ tylko przez trafienie w segmenty z podwdjna punktacja. Jesli wynik gracza spadnie do 1 lub
ponizej 0, oznacza to "burst dart" i gracz nie moze uzyskac wyniku w tej turze, ale moze zachowac tylko wynik z ostatniej tury.
=> G03 Round Clock / ZEGAR ( 5. 10. 15. 20 )
1. (5. 10. 15. 20) licza sie trafienia w dowolny segment.
“5" trafienie segmentéw od 1do 5. “10 "trafienie segmentéw od 1 do 10.
“15” trafienie segmentéw od 1do 15.  “20 "tafienie segmentéw od 1 do 20.
2. Gracz powinien trafi¢ rzutkami do segmentu na podstawie wskazan tarczy. Jesli segment zostanie trafiony, tarcza wyda gtos "Ye"
lub "Sorry". Po trafieniu w segment, zostanie wskazany nastepny segment.
= G04 Round Clock-Double / PODWOJNY ZEGAR  ( 205. 210. 215. 220 )
1. (205. 210. 215 220) Aby otrzymac punkty, wystarczy trafic w segment z podwdjng punktacja. Pozostate funkgje takie same jak G03.
= G05 Round Clock-Triple / POTROJNY ZEGAR ( 305. 310. 315. 320 )
1. “305. 310. 315. 320" Oznacza trafienie rzutki w potrojny segment aby zdoby¢ punkty. Inne funkgje s takie same jak GO3.
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=> G06 Simple Cricket / PROSTY KRYKIET ( 000. 020. 025 )

1. Nalezy trafic w 15,16,17,18,19,20 lub bull's-eye

2. Gracz, ktory pierwszy trzykrotnie trafi w powyzsze pola wygrywa.

Trafienie w segment Single — liczymy x 1

Trafienie w segment Double — liczymy x 2

Trafienie w segment Triple — liczymy x 3

3. 000" - nalezy trafia¢ w segmenty cyfr 15,16,17,18,19,20 i Bull's-eye. Kolejnos¢ trafieri nie ma znaczenia.
4. "020"- nalezy 3 razy trafi¢ 20, a nastepnie kolejno 19, 18, 17, 16, 15 Bull's eye.

5. "025"- nalezy 3 razy trafi¢ Bull's-eye, a nastepnie kolejno 15, 16, 17, 18, 19, 20

6. Kazdy segment ma trzy wskazniki " (". Po jednokrotnym rzucie jeden " ( " zostanie wigczony. Gdy wszystkie " (" zostang wiaczone,
gra jest zakoficzona. (Patrz ilustracja ponizej).

Score
canel§ 06
Option
Player 8 i

Double In
Double out -
RRRRRLR
20 19 18 17 16 156 B
Cricket

7. Gracz, ktéry pierwszy wiaczy wszystkie " ("), zostaje zwyciezca.

=> GO7 Score Cricket / KRYKIET (E00. E20. E25)

. Licza sie tylko trafienia w segmenty 15,16,17,18,19,20 lub Bull's-eye

2. Nalezy trafi¢ we wszystkie powyzsze numery:

Trafienie w segment Single — liczymy x 1

Trafienie w segment Double — liczymy x 2

Trafienie w segment Triple — liczymy x 3

“E00” — — nalezy trafia¢ w dowolny segment cyfr 15,16,17,18,19,20 i Bull's-eye. Kolejnos¢ trafien nie ma znaczenia.

"E20” - nalezy 3 razy trafi¢ 20, a nastepnie kolejno 19, 18,17, 16, 15 i Bull’s eye.

. "E25"- nalezy 3 razy trafi¢ Bull's-eye, a nastepnie kolejno 15, 16, 17, 18, 19, 20

. Kazdy segment ma trzy wskazniki "(". Po jednokrotnym rzucie jeden "( " zostanie wiaczony.

. Jedli gracz trafi trzykrotnie w punktowany segment to jego wynik jest otwarty. Jednak zostanie on zamkniety jesli zostat trafiony

3razy przez wszystkich graczy.

8. Kazdy gracz musi starac sie trafi¢ w segment punktacji gdy jest,,otwarty”.

9. Gdy segment zostanie trafiony trzykrotnie przez kazdego z graczy, zostaje on zamkniety. Gracz powinien trafi¢ kolejny wyznaczony

segment, aby umozliwi¢ przeciwnikom zbieranie punktéw.

10.Zwyciezca zostaje gracz, ktdry zdobedzie najwyzszy wynik po zamknieciu wszystkich segmentow punktadji. (Patrz zdjecie ponizej.)
Score

—_

Game)
Option|

riaver| P 8§

Double In

Double out
LRIt
20 19 18Cr;|c7ke}6 15 B

=> G08 Cut Throat Cricket (C00. C20. (25)

1. Licza sie tylko trafienia w segmenty 15,16,17,18,19,20 lub Bull's-eye.

2. Nalezy trafi¢ we wszystkie powyzsze numery:

Trafienie w segment Single — liczymy x 1 /Trafienie w segment Double — liczymy x 2 / Trafienie w segment Triple — liczymy x 3
3. “C00” - nalezy trafia¢ w dowolny segmenty cyfr 15,16,17,18,19,20 i Bull's-eye. Kolejno$¢ trafiert nie ma znaczenia.

4. "(20"- nalezy 3 razy trafi¢ 20, a nastepnie kolejno 19, 18, 17, 16, 15 i Bull's eye

5. "(25"- nalezy 3 razy trafi¢ Bull's-eye, a nastepnie kolejno 15, 16, 17, 18, 19, 20

6. Kazdy segment ma trzy wskazniki "( ". Po jednokrotnym rzucie jeden "( " zostanie wiaczony.

=

\aad

;
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7. Jesli gracz trafi trzykrotnie w punktowany segment to jego wynik jest otwarty. Jednak zostanie on zamkniety jesli zostat trafiony
3 razy przez wszystkich graczy.

8. Punkty zdobyte przez aktualnego gracza zostana dodane do wszystkich przeciwnikow.

9. Kazdy gracz musi starac sie trafi¢ w segment punktacji gdy jest,,otwarty”.

10. Po trzykrotnym trafieniu w segment przez wszystkich graczy, zostanie on zamkniety. Gracze powinni trafi¢ w inny punktowany
segment wskazany przez tarcze, aby umozliwic¢ przeciwnikom zdobycie punktéw.

11. Gracz, ktory uzyska najnizszy wynik po zamknieciu wszystkich segmentow, zostaje zwyciezca. (Patrz rysunek ponizej).

el G 08

Option|
row! P 8]

A m—_
OPOEOOD®

20 19 18 17 16 15 B
Cricket

=> G09 Golf ( 10. 20. 30. 40. 50. 60. 70. 80. 90 )

1. (10 20. 30. 40. 50. 60. 70. 80. 90 ) nalezy wybrac jedna z tych liczh jako wynik do osiagniecia.

Gracz powinien kolejno trafi¢ w punktowany segment od 1 do 18 (w pierwszej kolejce trafia w segment 1, w drugiej w segment 2,
itd.). Jesli segment zostanie trafiony, tarcza wyda dzwiek "Ye" lub "Sorry". Po trafieniu w segment, zostanie wskazany nastepny
segment.

2. Zadaniem gracza jest uzyskanie jak najnizszego wyniku. Jezeli podczas swojej kolejki (trzech rzutéw):

— nie uda mu sie trafi¢ zadng lotka — otrzymuje 5 punktéw, tzw. ,bad dart”

— trafi w segment Triple — otrzymuje 1 punkt., tzw. ,Eagle dart”

— trafi w segment Double — otrzymuje 2 punkty, tzw. ,Bird dart”

— trafi w segment Single — otrzymuje 3 punkty

Gracz moze wybra¢ dowolna z trzech lotek do zakoriczenia kolejki, ale tylko ostatnia liczy sie do wyniku.

3. Jesli gracz trafi w pojedynczy punktowany segment pierwsza rzutkg i otrzyma 3 punkty, moze zdecydowac sie na wejscie w
nastepnej kolejce. Jesli chce uzyskac nizszy wynik, gracz moze nadal rzucac. Jezeli po takiej decyzji nie trafi zadng z dwdch
pozostatych lotek otrzyma 5 punktéw

4. Jezeli ktdrys z graczy uzyska zadeklarowany na poczatku wynik jest wyrzucany z gry. Jezeli zaden z graczy nie uzyska
zadeklarowanego wyniku po wykonaniu wszystkich 18-tu kolejek wygrywa gracz, ktéry ma najmniejsza liczbe punktéw.

=> G10Bingo ( 132. 141. 168. 189 )

1. Segmenty liczbowe zostang wyswietlone na ekranie, gracz, ktdry jako pierwszy trafi wszystkie segmenty liczhowe 3 razy, zostaje
zwyciezca. Jedli segment zostanie trafiony, tarcza wyda dZwiek "Ye" lub "Sorry". Po trafieniu w segment, zostanie wskazany nastepny
segment.

1.132 — trafiaj kolejno 15, 4, 8, 14, 3

2. 141 —trafiaj kolejno 17, 13,9, 7,1

3. 168 — trafiaj kolejno 20, 16, 12, 6, 2

4,189 — trafiaj kolejno 19, 10,18, 5, 11

Gracz musi trzykrotnie trafi¢ w dany segment cyfry, aby przejs¢ do kolejnego segmentu.

Trafienie w segment Single — liczymy x 1

Trafienie w segment Double — liczymy x 2

Trafienie w segment Triple — liczymy x 3

=> G11Big Little - Simple /PROSTE ( 3. 5.7.9.11. 13.15. 17. 19. 21 )

1. Opgja3. 5. 7. 9. 11. 13. 15. 17. 19. 21 ) oznacza pierwotng wartos¢ zyciowa gracza.

2. Kazdy gracz ma bazowa ilos¢,zy¢’, gdy gracz je straci — odpada. Gracze maja za zadanie trafia¢ w losowo wskazane segmenty
tarczy

3. Trafienie we wskazang cyfre podczas pierwszego lub drugiego rzutu pozwala graczowi wyznaczenie segmentu tarczy dla kolejnego
gracza (czyli kolejny gracz musi trafi¢ w segment, w ktory trafit gracz poprzedni). Jezeli kolejny gracz trafi w wyznaczony cel
trzykrotnie lub nie wyznaczy nowego celu, to nowy cel zostanie losowo wyznaczony przez kolejnego gracz. Jesli segment zostanie
trafiony, tarcza wyda dzwiek "Ye" lub "Sorry".

Score
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4. Wazne jest, aby trafi¢ w dowolne miejsce docelowego segmentu numerycznego, niezaleznie od tego, czy jest to pojedynczy,
podwdjny czy potréjny segment punktowany.

5. Jedli tylko jeden gracz ma wartos¢ zycia, gra jest zakoficzona, a ten gracz jest zwyciezca.

=> G12 Big Little - Hard ( HO03. H05. HO7. H09. H11. H13. H15. H17. H19. H21)

1. Opcja ( HO3. HO5. HO7. H09. H11. H13. H15. H17. H19. H21 ) oznacza pierwotng wartos¢ zyciowa gracza.

2. Wazne tylko w przypadku trafienia w ten sam segment punktacji (pojedynczy, podwdjny, potréjny) numeru docelowego.

3. Pozostate funckje tak samo jak G11.

=> G13 Killer/ZABOJCA ( 3.5.7.9.11.13.15.17.19. 21)

1. Opgja ( 3.5.7.9.11.13. 15. 17. 19. 21 ) oznacza pierwotng wartos¢ zyciowa gracza.

2. Po wejsciu do gry, w oknie punktagji pojawia sie napis "SEL" (Select ), aby podpowiedzie¢ graczowi, ze moze wybrac segment
punktowania. Pierwszy punktowany segment trafiony przez gracza jest wybierany jako jego segment, nastepnie nalezy nacisnac
przycisk "NEXT", aby nastepny gracz mdgt wybrac swoj punktowany segment. Gdy wszyscy gracze wybiora punktowane segmenty,
gra sie rozpoczyna.

3. Po tym, jak wszyscy gracze wybiora swoje segmenty punktowania, zaczynaj rzucac. Dopiero po trafieniu w wybrany segment
punktadji, gracz moze zostac zahdjca w catej grze.

4. Gdy segment punktadji gracza zostanie trafiony przez zabdjce - przeciwnika, odbiera mu sie jedng wartos¢ zycia. Wartos¢ zycia
mozna wyswietli¢ na ekranie.

5. Jedli gracz stat sie "zabdjca" i ponownie trafi w swéj segment docelowy, zostanie odwotany z kwalifikacji "zabdjcy" i zmniejszona
zostanie jego wartos¢ zycia o jedna.

6. Gracz-zabdjca powinien zrobi¢ wszystko aby pozbawic przeciwnikow wartosci zycia, trafiajac w ich segment docelowy.

7. Jesli segment zostanie trafiony, rzutka wyda dzwiek "Ye" lub "Sorry".

8. Opga (3. 5. 7. 9. 11. 13. 15. 17. 19. 21) oznacza, ze gracz moze zostac zahdjca, gdy trafi w wybrany segment liczhowy,
niezaleznie od tego, czy jest to segment punktowany pojedynczo, podwdjnie czy potrdjnie.

9. Jesli tylko jeden gracz ma wartos¢ zycia, gra jest zakoriczona, a ten gracz jest zwyciezca.

10. W gre powinno gra¢ wiecej niz dwie osoby.

= G14Killer -Double / PODWOINY ZABOJCA ( 203. 205. 207. 209. 211. 213. 215. 217. 219. 221)

1. Opgja ( 203. 205. 207. 209. 211. 213. 215. 217. 219. 221 ) oznacza pierwotng wartos¢ zyciowq gracza.

2. Opgja ( 203. 205. 207. 209. 211. 213. 215. 217. 219. 221) oznacza, Ze gracz moze zostac zabdjca tylko wtedy, gdy trafi w
wybrana liczbe z podwéjnym segmentem punktowania.

3. Pozostate funkcje jak G13.

=> G15 Killer-Triple / POTROJNY ZABOJCA (303. 305. 307. 309. 311. 313. 315. 317. 319. 321)

1. Opgja ( 303. 305. 307. 309. 311. 313. 315. 317. 319. 321 ) oznacza pierwotna wartosc zyciowa gracza.

2. Option ( 303. 305. 307. 309. 311. 313. 315. 317. 319. 321) oznacza, Ze gracz moze zostac zahdjc tylko wtedy, gdy trafi w
wybrana liczbe z potréjnym segmentem punktowania.

3. Pozostate funkgje jak G13.

=>G16 Shoot Out/ SZYBKA STRZALA ( HO3. HO5. H07. H09. H11. H13. H15. H17. H19. H21 )

1. Opgja ( HO3. HO5. HO7. H09. H11. H13. H15. H17. H19. H21 ) oznacza pierwotng wartos¢ zyciowa gracza. .

2. Gracz losowo otrzymuje segment z numerem, ktdry ma trafi¢. Gracz musi go trafi¢ w ciggu dziesieciu sekund, w przeciwnym razie
trafienie nie bedzie wazne. Jesli segment zostanie trafiony, rzutka wyda dzwiek "Ye" lub "Sorry". Po trafieniu segmentu zostanie
wskazany nastepny segment.

3. Kazde trafienie w "docelowy" segment pojedynczy, podwdjny lub potréjny powoduje zmniejszenie o jedng wartosc¢ zycia.

4. Wygrywa gracz, ktdrego warto$¢ zycia zostata zredukowana do 0 jako pierwszego.

=>G17 Legs over / WYNIKW GORE (3. 5. 7. 9. 11. 13. 15. 17. 19. 21)

1. Opqa ( 3.5.7.9.11.13. 15. 17. 19. 21 ) oznacza pierwotng warto$¢ zyciowa gracza.

2. Tarcza losowo wybiera wynik dla pierwszego gracza. Zadaniem pierwszego gracza jest osiggniecie za pomocq trzech rzutow
wyniku wyzszego niz wygenerowany przez tarcze. Jezeli gracz uzyska wynik nizszy traci jedno zycie

3. Zadaniem nastepnego gracza jest uzyskanie wyniku wyzszego niz wynik gracza poprzedniego. Jezeli gracz uzyska wynik nizszy
traci jedno zycie.

4. Gracze nie moga skasowac wyniku. Jesli gracz nacisnie przycisk START lub zadna lotka nie trafi w segment, straci réwniez jedna
warto$c zycia.

12 | sPoKes PL | INSTRUKCJA OBStUGI



5. Gracz zostanie wyeliminowany, gdy nie pozostanie mu zadna wartos¢ zycia, a na przypomnienie o tym wydany zostanie dZwiek.
6. Jesli tylko jeden gracz ma warto$¢ zycia, gra jest zakoriczona, a ten gracz jest zwyciezca..

7. W gre powinno grac wiecej niz dwie osoby.

=>G18 Legs Under/ WYNIKW DOL (U03. U05. U07. U09. U11. U13. U15. U17. U19. U21)

1. Opgja ( U03. U05. U07. U09. UT1. U13. U15. U17. U19. U21 ) oznacza pierwotng wartos¢ zyciowa gracza.

2. Tarcza losowo wybiera wynik dla pierwszego gracza. Zadaniem pierwszego gracza jest osiagniecie za pomoca trzech rzutéw
wyniku nizszego niz wygenerowany przez tarcze. Jezeli gracz uzyska wynik wyzszy traci jedno zycie.

3. Jesli gracz spudtuje trzy rzutki i uzyska 0 punktéw, odbiera sie mu jedng wartosc zycia, a wynik zostaje zachowany na pierwotnym
poziomie.

4. Gracz powinien starac sie uzyskac mniejsza liczbe punktow niz wynik poprzedniego gracza w danej turze. Gdy gracz uzyska wynik
wyzszy niz suma trzech rzutek poprzedniego gracza, odbiera mu sie jedng wartos¢ zycia.

5. Gracze nie moga usuwac punktéw. Jesli gracz nacisnie przycisk START bezposrednio lub zadna lotka nie trafi w segment, straci
rowniez jedng wartos¢ zycia.

6. Gracz zostanie wyeliminowany, gdy nie pozostanie mu zadna warto$c zycia, a na przypomnienie o tym wydany zostanie dzwiek.
7. Jesli tylko jeden gracz ma wartos¢ zycia, gra jest zakoriczona, a ten gracz jest zwyciezca.

8. W gre powinno grac wiecej niz dwie osoby.

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW
+ Brakzasilania
Sprawdz, czy baterie s prawidtowo zainstalowane, lub czy ich moc nie jest za niska/wyczerpana.
« Gra nie liczy punktow
Sprawdz, czy gra jest w trybie konfiguracji lub czy gra jest wstrzymana. Nacisnij przycisk START/NEXT, aby sprawdzic, czy gra sie
rozpocznie. Mozna réwniez sprawdzic, czy nie zablokowaty sie segmenty punktacji lub przyciski funkcyjne.
« Zablokowany segment lub przycisk
Podczas transportu lub w trakcie normalnej gry moze dojs¢ do chwilowego zablokowania segmentdw punktagji. Jesli taka sytuacja
ma miejsce, wszystkie automatyczne punktowanie zostanie przerwane. Delikatnie usuwajac lotke lub poruszajac segmentem palcem,
bedziesz w stanie uwolni¢ segment. Nastepnie gra moze zosta¢ wznowiona, a funkcje punktacji powréca do normy.
+ Usuwanie ztamanych korcowek
Plastikowa koricdwka jest bezpieczniejsza, ale nie jest wieczna, moze sie ztamac i pozostac w tarczy. Jesli tak sie stanie, sprébuj
wyciagnac rzutke delikatnie z parg szczypiec. Pamietaj, ze im ciezszy dart z plastikowa koricéwka, tym wieksza szansa, ze koricowka
bedzie sie zgina¢ lub tamac.
« Zaktdcenia zasilania lub elektromagnetyczne
Jesli wystapia zaktdcenia elektromagnetyczne, uktady elektroniczne tarczy do rzutek moga wykazywac nieregularne zachowanie lub
nie kontynuowac pracy. (Na przykfad: silna burza z piorunami, przepiecie w sieci energetycznej, przerwa w dostawie pradu, zbyt
bliskie sasiedztwo silnika elektrycznego lub kuchenki mikrofalowej). Aby przywrdcic gre do normalnego dziatania, wyjmij baterie na
kilka sekund, a nastepnie wtdz je ponownie. Pamietaj, aby wyeliminowac réwniez Zrédto zaktdcen.

JAK DBAC O TARCZE ELEKTRONICZNA

- Tagrajest przeznaczona do uzytku WYLACZNIE z RZUTKAMI Z MIEKKIMI KONCOWKAMI.
Unikaj wystawiania tarczy na ekstremalne warunki pogodowe lub temperatury.
Unikaj narazania tarczy na dziatanie ptynéw lub nadmiernej wilgoci.

(zys¢ tarcze wytacznie wilgotna szmatka i/lub fagodnym detergentem.

« Wyjmij baterie, gdy tarcza nie jest uzywana.

Mozesz pomdc chronic¢ $rodowisko! Nalezy pamietac o przestrzeganiu lokalnych przepisow: oddac niedziatajacy
sprzet elektryczny do odpowiedniego punktu utylizacji odpadéw. Wyjmij baterie przed ztomowaniem
produktu.
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NAVOD K OBSLUZE

POZOR A

1. Elektronicky ter¢ NENI hracka. MontaZ musi provadét dospéla
osoba.

POPIS

1. LCD displej

2. 18styld a 159 vzrudujicich her

3. Hrdt mze soucasné maximalné 8 hracti
4. Napédjeni - 3x baterie AA 1,5V

MONTAZ TERCE NA ZED

Urcete misto, jehoz volnd vzdalenost je od terce 3 m. Zavéste ho
tak, aby jeho stted byl ve vy3ce 1,73 m od zemé. Béhem hry by
mél byt hrd¢ vzdalen od tere 2,37 m. Pfed zahdjenim hry se
ujistéte, Ze jsou 3xAA baterie nabité. Ter¢ by mél byt pfipevnén
k pevné a dostatecné hrubé sténé, aby nedoslo k provrtani
Sroub na druhou stranu.

PRAVIDLA POCITANi BODU

2. Sipky mohou zpGisobit zranéni. PHi hfe by déti mély zdistat pod
dohledem dospélych

5. Pokud je ter¢ ponechén neaktivni po dobu 30 minut, displej a
periferni zafizeni se automaticky vypnou a poté prejdou do
rezimu spanku.

Throwing Distance Ml
Centre Bull
picture from The Dart Book b }
[c] kari kaitanen L
2,934 m 1,73m
9 ft 712 ins. 5ft 8 ins.

OCHE (Shooting lirie)
raised 38 mm
(1Y2ins.)

237m
7691 ins.

Pole/segment Vysledek Double
. . Single
Jednoduché pole “Single”---x1
Triple
Dvojndsobné pole “Double”---- x2
Single
Trojndsobné pole Triple”------ X3
Bull's-eye 25 bod(i
Double Bull’-eye 25 bodii2 25 Soore ;@
Double 25 score
POPIS FUNKCI TLACITEK

1. Stisknéte tlacitko ,POWER” a po zaznéni zvuku pokracujte
v nastaveni hry.

2. Pomoci tlacitka ,GAME” vyberte hru (GO1-G18). Timto
tlacitkem miiZete také hru ukoncit a vratit se na dGvodni
obrazovku.

3. Tlacitko,OPTION” slouzi k vybéru dilci hry (G01-G18)
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4. Tlatitkem "PLAYER" zvolte pocet hraci, vychozi hodnota je 2.
5. Tlacitko "DOUBLE IN/OUT" se pouzivd pouze u hry G02,

podrobnosti naleznete v ndvodu ke hre.

6. Tlacitko "START/NEXT" slouZi ke spusténi hry nebo pro zménu

dalsiho hrace.



ZVUKOVA SIGNALIZACE

1. “Laser”—zvuk, ktery se ozve pfi ndrazu Sipky do terce 8. “Winner”— zvuk signalizuje, Ze se objevil prvni vyherce

2. “Double” — zvuk informuje o zasazeni dvojitého pole (x2) 9. “Bull’s-Eye” — Zvuk signalizuje zdsah do pole Bull's-Eye (25

3. “Triple”— zvuk informuje o zasaZeni trojitého pole (x3) boddi)

4. “Score” - zvuk informuje o vysledku v dané hte 10.“Next/Player”— po hozeni viech tfi Sipek predchozim hratem

5. “Close”—zvuk indikuje konec pocitaného segmentu se ozve zvukovy signdl pro hod dalsiho hrace

6. “Open”—zvuk signalizuje otevieni pocitaného segmentu 11.“Ye"” — zvuk znamend, Ze byl zasazen cilovy segment.

7. “Too High” — zvuk signalizuje, Ze se pocitd od zacatku 12.”Sorry” —zvuk znamen4, Ze cilovy segment nebyl zasazen.
PRAVIDLA A SEZNAM HER

=> G01 Count-Up / PRICITANI ( 100. 200. 300. 400. 500. 600. 700. 800. 900 )

Cilem hry je co nejrychleji dosdhnout vybraného poctu bodd. Vitézem se stéva hrdc, ktery jako prvni dosahne pozadovaného poctu
bodd.

= G02 Count-Down / ODCITANI ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )

Kazdy hrac zacind hru se stejnym poctem bodi (101,201, 301,401, 501,601,701, 801, 901). S kazdym hodem se odpocitdvaji ziskané
body. Vyhréva hrd¢, ktery jako prvni dosahne nuly. Hréci si mohou vybrat riizné herni rezimy pomoci tlacitka "DOUBLE IN/OUT" (viz
obrazek nize).

Score
conef§ 0]
Option|
Player| P 8 ’E
Double In [ ]
Double out =|_ | | | | |

20 19 18 17 16 156 B
Cricket

Doublein ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )
znamend, Ze zacatek hry (bodovani) zacina prvnim zdsahem do pole Double. Pak se body zapocitdvaji obvyklym zpisobem.
Double out ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )
znamena, Ze hru Ize ukondit pouze zasazenim pole Double, kterym dosahne poctu 0. Pokud skére hrace klesne na 1 nebo pod 0, spusti
se "burst dart" coz znamend, Ze hra¢ mlize ukondit hru nejdfive v ndsledujicim kole.
Double in/out ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )
Kdyz se na LCD zobrazi,Double in” a,Double out”, znamena to, Ze hra se hraje v rezimu,,Double in” a, Double out”, ktery |ze spustit a
ukoncit pouze zdsahem do pole Double. Pokud skére hrace klesne na 1 nebo pod 0, spusti se "burst dart" coz znamend, Ze hrd¢ miize
ukondit hru nejdfive v nésledujicim kole.
=> G03 Round Clock / HODINY ( 5. 10. 15. 20 )
1.(5.10. 15. 20) 1. Cilem této hry je zasdhnout postupné jedenkrét kazdé Cislo od 1 do 20 a potom sted tere

“5" zasazenisegmentli 1az5.  “10” zasaZeni segmentli 1az 10

“15" zasazeni segment(i 1az 15. “20" tazasazeni segmenti 1 az 20.
2. Hrd¢ musi zaséhnout segment Sipkami podle indikace terce. Displej ukazuje hraci, ktery je na fadé, které cislo musi zaséhnout. Toto
Cislo se vzdy zvy3uje o 1, jakmile hrac piedchozi Cislo zasahne. Pokud je segment zasaZen, ter¢ vyda zvuk "Ye" nebo "Sorry". Symbol
,E” 0znacuje posledni zsah do stfedu terce.
=> G04 Round Clock-Double / DOUBLE HODINY ( 205. 210. 215. 220 )
1. (205. 210. 215. 220) Tato varianta je obtizn&jsi, je vhodnd pro trénink pro DOUBLE IN / DOUBEL OUT. Zapocitévaji se pouze ty zdsahy,
které zasahnou pole double. Zbyly princip hry je stejny jako u G03.
=> G05 Round Clock-Triple / TRIPLE HODINY ( 305. 310. 315. 320 )
1. “305. 310. 315. 320" Kazdy hra¢ musi ve spravném pofadi zaséhnout pole Triple. Zbyly princip hry je stejny jako u G03.
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= G06 Simple Cricket / KRIKET BEZ SKORE ( 000. 020. 025 )

1. Hraje se pouze na pole 15, 16, 17, 18, 19, 20 nebo stred terce

2.Vlyhrdva hrd¢, ktery jako prvni tfikrédt trefi vySe uvedend pole nebo hodi Triple.

Hod v segmentu Single — x1

Hod v segmentu Double — x2

Hod v segmentu Triple — x3

3."000” — musite trefit pole cisel 15, 16,17, 18, 19, 20 a stied. Na poradi zasahi nezélezi.
4."020" - musite tfikrdt trefit 20 a pak 19, 18, 17, 16, 15 a stred.

5."025" — musite tikrat trefit stied a pak postupné 15, 16, 17,18, 19, 20.

6. Kazdy segment ma tfi symboly "(". Po jednom zdsahu se rozsviti jeden "(". KdyZ jsou zobrazeny viechny "(", hra kon¢i. (viz obrazek
niie). Score

cone[§ 0]
Option
Player| 8 i

Double In
Double out -
PR
20 19 18 17 16 16 B
Cricket

7. Hrdc, ktery jako prvni zapne viechny symboly "(", vyhrdva.

=> G07 Score Cricket / KRIKET SE SKORE (E00. E20. E25.)
1. Hraje se pouze na pole 15, 16, 17, 18, 19, 20 nebo stred terce
2. Cilem vech hracti nebo tymd je u SCORE CRICKETU uzavieni” kazdého cisla od 15 do 20 vCetné stfedu terce
Hod v segmentu Single — x1
Hod v segmentu Double — x2
Hod v segmentu Triple — x3
3.”E00" — musite trefit pole cisel 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stied. Na pofadi zdsah{i nezélezi.
4."E20" — musite tfikrat trefit 20 a pak 19, 18,17, 16, 15 a stited.
5."E25"— musite tiikrat trefit stfed a pak postupné 15, 16, 17, 18, 19, 20.
6. Kazdy segment ma tii symboly "(". Po jednom zdsahu se rozsviti jeden "(".
7. Hré¢ nebo tym,uzavird” Cislo nebo stred tere tim zplisobem, Ze bud' zasdhne jeden jednoduchy, jeden dvojity a jeden trojity
segment (1x single, Tx double, 1x triple); nebo tfi jednoduché segmenty (3x single). Zdsah do vnéjsiho stredového kruhu se pocita
jako jednoduchy, do vnitiniho stfedového kruhu se pocitd jako dvojndsobek.
8. Prvni hrd¢, ktery doséhne ,uzavieni” jednoho ¢isla, toto Cislo, vlastni” a miize shirat body zdsahy do tohoto ¢isla tak dlouho, dokud
se soupefi nepodafi toto Cislo také ,uzaviit”. Hrac si tedy mize zaviit pole, které jesté nemd zaviené soupef, a dalSim hodem si
pripisovat body, nebo naopak branit soupefi v pfipisovani bod{i zavienim vysece, kterou md jiz soupef spinénou.
9.Hrd¢ nebo tym, ktery jako prvni,uzavie” viechna isla a stred terce a mé stejny nebo vy33i pocet bodd se stéva vitézem.

(viz obrazek nize).
Score

Game)
Option|

ool P8

Doube ot
RCPLRICT
20 19 18 17 16 156 B
Cricket
=> G08 Cut Throat Cricket / VYBIJECT KRIKET (C00. C20. (25)
1. Hraje se pouze na pole 15, 16, 17, 18, 19, 20 nebo stied terce
2. Musite se trefit do viech vy3e uvedenych cisel:
Hod v segmentu Single — x1
Hod v segmentu Double — x2
Hod v segmentu Triple — x3

=

\aad

;
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3.”C00" — musite trefit pole ¢isel 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stied. Na pofadi zdsah{i nezdlezi.

4."(20" — musite tfikrat trefit 20 a pak 19, 18, 17, 16, 15 a stited.

5."(25" — musite tiikrdt trefit stfed a pak postupné 15, 16, 17, 18, 19, 20.

6. Kazdy segment ma tii symboly "(". Po jednom zasahu se rozsviti jeden "(".

7. Hra mé stejnd pravidla jako ,Kriket se skére — GO7". Rozdilné je ale pocitani bodd. Po uzavieni jednoho ¢isla se kazdy dalsi zasah na
Cislo pricita soupefim, ktefi dosud toto Cislo neuzavieli. Prvni hrd¢, kterému se podafi uzavfit viechna cisla + stied a ktery méd
nejmensi pocet bodd, vyhréva.

Score

enel§ 08

Option|
e LLE

A m—_
OPOEOOD®

20 19 18 17 16 15 B
Cricket

=> G09 Golf ( 10. 20. 30. 40. 50. 60. 70. 80. 90 )

1. (110. 20. 30. 40. 50. 60. 70. 80. 90 ) zvolte jedno z téchto Cisel jako skére.

Hra¢ by mél postupné zasahnout bodovany segment od 1 do 18 (v prvnim kole zaséhne segment 1, ve druhém kole segment 2 atd.).
Pokud je segment zasazen, ter¢ vydd zvuk "Ye" nebo "Sorry". Po zasaZeni segmentu se zobrazi dal3i segment.

— nepodafi se mu trefit Zadnou Sipku - obdrzi 5 bod{, za tzv. "Bad dart"

— zasahne Triple segment - dostane 1 bod, tzv. "Eagle dart"

— zasdhne Double segment - dostane 2 body, tzv. "Bird dart"

— zasahne Single segment - dostane 3 body

Hra si mize vybrat kteroukoli ze ti Sipek k dokonceni tahu, ale do skére se pocitd pouze ta posledni.

3. Pokud hrd¢ zasahne prvni Sipkou Single bodovany segment a ziskd 3 body, mdze se rozhodnout pfejit do dal3iho kola. Pokud chce
hra¢ dosahnout nizsiho skore, mlze pokracovat v hazeni. Pokud po tomto rozhodnuti netrefi ani jednu ze dvou zbyvajicich Sipek,
obdrzi 5 bodd, misto 3.

4. Pokud Zadny z hracd nedosahne deklarovaného skore po viech 18 kolech, vyhréva hra¢ s nejmensim poctem bodd.

=> G10Bingo ( 132. 141. 168. 189 )
1. Na displeji se zobrazi ndhodné segmenty Cisel a vyhrava hrac, ktery jako pruni trefi viechny segmenty Cisel tfikrdt. Pokud je segment
zasazen, ter¢ vydd zvuk "Ye" nebo "Sorry". Po zasaZeni segmentu se zobrazi dal3i segment.
132 — trefuje se postupné 15, 4,8, 14,3
141 — trefuje se postupné 17,13,9,7, 1
168 — trefuje se postupné 20, 16, 12, 6,2
189 — trefuje se postupné 19, 10, 18, 5, 11
Hra¢ musi tiikrét zaséhnout vybrany segment ¢isla, aby mohl postoupit do dalSiho segmentu.
Hod v segmentu Single — x1
Hod v segmentu Double — x2
Hod v segmentu Triple — x3

=> G11 Big Little-Simple ( 3.5.7.9.11.13.15.17.19. 21)

1. Varianta (3,5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21) urcuje pocet Zivotd hrace.

2.Kazdy hra¢ md zakladni pocet "Zivotdi", kdyz je ztrati - je mimo hru. Hrai musi zasdhnout ndhodné oznacené segmenty cisel. Ten
hrdc, ktery zlistane ve hie nejdéle, vyhrava.

3.Zasazeni uvedeného cisla béhem prvniho nebo druhého hodu umoziuje hrddi urcit segment pro dalSiho hrace (to znamend, Ze dalsi
hrd¢ musi zasdhnout segment, ktery zasahl predchozi hrac). Pokud dalsi hréc zasahne urceny cil napotieti nebo se mu nepodaii
nastavit novy cil, bude novy cil néhodné piidélen dalsim hrdcem. Pokud je segment zasaZen, ter¢ vydd zvuk "Ye" nebo "Sorry". Pokud
hra¢ netrefi vyznaceny cil ve tiech hodech, ztrdci body a il pfechdzi na dalsiho hrace.

4. Dillezité je trefit se kdekoli v cilovém segmentu, at uz se jedna o Single, Double nebo Triple.

5. Pokud md hodnotu Zivota pouze jeden hrdc, hra koni a tento hrac je vitézem.
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=> G12Big Little - Hard ( HO3. HO5. HO7. H09. H11. H13. H15. H17. H19. H21 )

1. Varianta (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) uruje pocet Zivoti hrace.

2.Kazdy hra¢ ma zakladni pocet "Zivotii", kdyz je ztrati - je mimo hru. Hraci musi zasahnout ndhodné oznacené segmenty Cisel. Ten
hrd¢, ktery zlistane ve hfe nejdéle, vyhrdva.

Ukolem je trefit pravé ten stejny segment terce. U varianty Hard zalezi, zda byl v poli Single, nebo Double, nebo Triple. Zbyly princip
hry je stejny jakou G11.

= G13 Killer/ZABUAK ( 3. 5.7.9. 11. 13.15.17.19. 21)

1.Varianta (3,5,7,9,11,13,15,17,19, 21) urcuje pocet Zivotd hrace.

2. Po zapnuti hry se zobrazi,SEL", co znamend, Ze hra¢ si mé vybrat svlij segment hry. Segment, ktery hra¢ trefi, se stane jeho
segmentem. Pro dalSiho hrace zmdcknéte ,NEXT” a dal3i hrac si vybere sviij segment. Hra zacind, az si vSichni hraci vyberou svij
segment.

3. Poté, co si vsichni hraci vyberou své bodované segmenty, zacnou hézet. Pokud hra¢ trefi svlij segment, ziské prezdivku, KILLER".

4. Pokud Killer trefi segment protivnika, protivnik ztraci jeden Zivot. Hraci mohou zobrazit svij pocet Zivot(i na displeji.

5. Pokud hrdc, ktery je Killer trefi sviij segment, ztraci prezdivku Killer a k tomu jeden Zivot.

6. Ukolem Killera je trefeni segmentii protivnika a zbaveni je jejich Zivoti.

7. Pokud je segment zasazen, ter¢ vydd zvuk "Ye" nebo "Sorry".

8.Varianta (3,5,7,9,11,13,15,17, 19, 21) znamend, Ze Killer musi trefit (3,5, 7,9, 11, 13,15, 17, 19, 21) krdt segment protivnika,
aby vyhrdl. Je jedno, zda jde o segment typu Single, Double nebo Triple.

9. Vyhrdvd hrdc, ktery zbavi ostatni hrace viech Zivotd.

10. Hru musi hrét vice nez 2 osoby.

= G14Killer -Double / ZABJAK DOUBLE ( 203. 205. 207. 209. 211. 213. 215. 217. 219. 221 )

1. Varianta (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) urcuje pocet Zivot hrace.

2. Varianta (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) znamena, Ze Killer miize ziskat body pouze pfi zasazeni pole typu
Double.

Zbyly princip hry je stejny jakou G13.

= G15 Killer-Triple / ZABUAK TRIPLE (303. 305. 307. 309. 311. 313. 315. 317. 319. 321)

1. Varianta (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) urcuje pocet Zivoti hrdce.

2.Varianta (303, 305, 307,309, 311, 313, 315,317, 319, 321) znamena, Ze Killer miZe ziskat body pouze pii zasazeni pole typu Triple.
3. Zbyly princip hry je stejny jako uk G13.

=>G16 Shoot Out/ODSTREL ( HO03. H05. HO7. HO9. H11. H13. H15. H17. H19. H21)

1. Varianta (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) urCuje pocet Zivoti hrace.

2. Hrécije ndhodné pidélen segment s islem, které mé zasdhnout. Hra¢ jej musi zasahnout do 10 sekund. Pokud v tomto ¢ase netrefi,
ztréci kolo. Pokud je segment zasazen, ter¢ vydd zvuk "Ye" nebo "Sorry". Po zasazeni segmentu se zobrazi dal3i segment.

3. Kazdy zasah "cilového" segmentu, at uz Single, Double nebo Triple, vede ke ztraté Zivota.

4. Vitézem se stava hra¢, jehoz hodnota Zivota se snizi na 0 jako prvni.

=>G17 Legs over (3. 5. 7. 9. 11. 13. 15. 17. 19. 21)

1.Varianta (3,5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21) urcuje pocet Zivotd hrace.

2. Ter¢ néhodné vybere cil pro prvniho hrace. Ukolem prvniho hréce je dosdhnout pomoci 3 hodd vy3iho vysledku ne je
vygenerovany tercem. Pokud bude mit niZ3i pocet, ztraci jeden Zivot.

3. Ukolem dal$iho hréce je ziskani vysledku vy3siho nez prvniho hrace. Pokud hra¢ ziska nizsi pocet bodd, ztréci jeden Zivot.

4. Hraci nemohou vymazat skdre. Pokud hrac stiskne tlacitko START nebo se netrefi do terce, znamena takté ztratu Zivota.

5. Hrd¢ odpada, pokud ztratil viechny Zivoty a pro upozornéni se ozve zvukovy signdl.

6. Vyhrdva hrdc, ktery jako jediny neztrati viechny Zivoty.

7. Hru musi hrdt vice nez 2 osoby.
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=>G18 Legs Under (U03. U05. U07. U09. U11. U13. U15. U17. U19. U21)

1. Varianta (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17,U19, U21) urcuje pocet Zivotl hrace.

ter¢em. Pokud bude mit vyssi pocet, ztrdci jeden Zivot.

3. Pokud hréc netrefi ani jednu Sipku a ziska 0 bodd, ztraci Zivot a skére zlistava na plivodni drovni.

4. Ukolem daliiho hréce je ziskani vysledku niZsiho nez prvniho hrace. Pokud hra¢ ziska vy3si pocet bodd, ztréci jeden Zivot.
5. Hrédi nemohou vymazat skore. Pokud hrac stiskne tlacitko START nebo se netrefi do terce, znamend taktéZ ztratu Zivota.
6. Hrd¢ odpada, pokud ztratil viechny Zivoty a pro upozornéni se ozve zvukovy signdl.

7.Vyhrdvé hrdc, ktery jako jediny neztrati viechny Zivoty.

8. Hru musi hrdt vice nez 2 osoby.

RESENi PROBLEMU
« Zadné napajeni
Zkontrolujte, zda jsou baterie spravné vloZeny nebo zda neni jejich kapacita pfilis nizka/vybitd.
« Hranepocita body
Zkontrolujte, zda je hra v reZimu nastaveni nebo zda neni hra pozastavena. Stisknutim tlacitka START/NEXT zkontrolujte, zda se hra
spusti. MliZete také zkontrolovat, zda nejsou bodovaci segmenty nebo funkéni tlacitka zablokovana.
« Zablokovany segment nebo tlacitko
Béhem prepravy nebo pfi bézném hrani se mize stat, Ze se mohou bodovaci segmenty docasné zablokovat. Pokud takova situace
nastane, veskeré automatické bodovani se zastavi. Jemnym vyjmutim Sipky nebo posunutim segmentu prstem budete moci segment
uvolnit. Poté Ize ve hife pokracovat a funkce bodovani se vrati do normalniho rezimu.
« Odstranéni odlomenych hrotii
kleStémi. Pamatuijte, Ze ¢im téZi je Sipka s plastovym hrotem, tim vétsi je pravdépodobnost, Ze se hrot ohne nebo zlomi.
« Napajeci nebo elektromagnetické ruseni
Pokud dojde k elektromagnetickému ruseni, elektronika terce se mize chovat nepravidelné nebo nemusi pokracovat v provozu.
(Napfiklad: silnd boutka, prepéti, vypadek proudu, prilisnd blizkost elektromotoru nebo mikrovinné trouby). Chcete-li obnovit
normalni provoz hry, vyjméte baterie na nékolik sekund a poté je znovu vlozte. Nezapomerite také odstranit zdroj ruseni.

JAK PECOVAT O ELEKTRONICKY TERC

- Tato hra je ur¢ena POUZE PRO SIPKY S MEKKYMI HROTY.
Nevystavujte ter¢ extrémnim povétrnostnim podminkam nebo teplotam.
- Vyhnéte se kontaktu terce s kapalinami nebo nadmérnou vihkosti.
« Ter¢ cistéte pouze vihkym hadfikem a/nebo jemnym disticim prostfedkem.
Pokud ter¢ nepouzivéte, vyjméte baterie.

Miizete pomoci chranit Zivotni prosttedi! Nezapomerite dodrzovat mistni predpisy: nefunkéni elektrické zafizeni
odevzdejte do pfislusného zafizeni na likvidaci odpadu. Pred likvidaci vjrobku vyjméte baterie.
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BEDIENUNGSANLEITUNG

ACHTUNG A

1. Die elektronische Dartscheibe ist KEIN Spielzeug. Sie sollte
von einem Erwachsenen montiert werden.

BESCHREIBUNG

1. 1LCD-Display

2. 18 Stile und 159 spannende Spiele.

3. Es kénnen maximal 8 Spieler gleichzeitig am Spiel
teilnehmen.

STANDARDINSTALLATION

Bestimmen Sie einen Ort, an dem der freie Abstand zum Dart
3m betrdgt. Hangen Sie es so auf, dass die Mitte in einer Hohe
von 1,7 mist. Wahrend des Spiels sollte sich der Spieler in einem
Abstand von 2,4 m vom Dartscheibe befinden. Stellen Sie sicher,
dass die 3XAA Batterien geladen sind, bevor Sie mit dem
Spielen beginnen. Die Dartscheibe sollte an einer festen Wand
befestigt werden.

REGELN FUR DAS ZAHLEN VON PUI

OCHE (Shooting lirie)
raised 38 mm
(1Y2ins.)

2. Darts konnen Verletzungen verursachen. Wahrend des Spiels

sollten Kinder unter der Aufsicht von Erwachsenen bleiben.

. Stromversorgung — 3x 1,5 V AA-Batterien.
. Wenn die Dartscheibe 30 Minuten lang inaktiv bleibt,

schalten sich das Display und die Peripheriegerdte
automatisch aus und wechseln dann in den Schlafmodus.

Throwing Distance Ml

Centre Bull L
picture from The Dart Book b
[c] kari kaitanen ‘

2,934 m
9 ft 712 ins.

1,73 m
5ft 8 ins.

237m
7691 ins.

Segment Ergebnis

Double
Einzelnes Segment “Single”---z&hlt x1 Single
Zweifach Segment “Double”---- zahlt x2 Triple
Dreifach Segment Triple”------ z7ahlt x3 Single
Bull's-eye 25 Punkte
Double Bull's-eye 25 Punkte x2

BESCHREIBUNG DER DRUCKTASTEN

1. Driicken Sie die ,POWER"-Taste und rufen Sie den normalen
Betriebszustand auf, nachdem Sie einen Piepton gehort
haben.

2. Verwenden Sie die,,GAME"-Taste, um ein Spiel auszuwahlen
(GOT - G18). Mit dieser Taste kdnnen Sie das Spiel auch
verlassen und zum urspriinglichen Bildschirm zuriickkehren.

3. Die Taste ,OPTION” wird verwendet, um ein Unterspiel
auszuwahlen. (G0 - G18)

25 Score ;@
Double 25 score

. Mit der Taste ,PLAYER" kdnnen Sie die Anzahl der Spieler

auswahlen, der Standardwert ist 2.

. Die Taste ,DOUBLE IN/OUT” wird nur fiir G02 verwendet,

Einzelheiten entnehmen Sie bitte der Bedienungsanleitung
zum Spiel.

. Die Taste ,START/NEXT” wird verwendet, um das Spiel zu

starten oder zum néchsten Spieler zu wechseln.
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TONSIGNALE
1. “Laser” - das Gerdusch, das beim Aufprall des Darts auf die 7. “Too High” - der Ton bedeutet, dass Punkte abgezogen

Dartscheibe erscheint. werden.

2. “Double” - der Ton meldet, wenn das Feld Double getroffen 8. “Winner” - der Ton bedeutet das Erscheinen des ersten
wird (zahlt x2) Gewinners.

3. “Triple”- der Ton meldet, wenn das Feld Triple getroffen wird 9. “Bull's-Eye” - der Ton meldet, wenn das Bull's-Eye-Feld
(zahltx3) getroffen wird. (Zahlung 25)

4. "Score”- der Ton informiert iiber das Erreichen der Punktzahl ~ 10.,Next/Player” --- der Ton zeigt den nachsten Spieler an,
in einem bestimmten Spiel. nachdem der vorherige Spieler drei Darts geworfen hat.

5. ,Close” - der Ton bedeutet, dass das gezdhlte Segment  11.,Ye" --- der Ton bedeutet, dass das Zielsegment getroffen
geschlossen wird. wurde.

6. ,Open” - der Ton bedeutet das Offnen des gezihlten  12.,Sorry” - der Ton bedeutet, dass das Zielsegment nicht
Segments. getroffen wurde.

DIE REGELN DES SPIELS

= G01 Count-Up /ZAHLEN NACH OBEN ( 100. 200. 300. 400. 500. 600. 700. 800. 900 )

Ziel des Spiels ist es, die gewiinschte Punktzahl so schnell wie mdglich zu erreichen. Dieser Spieler gewinnt, der als Erster die
erforderliche Punktzahl erreicht.

= G02 Count-Down / ZAHLEN NACH UNTEN ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )

Jeder Spieler beginnt den Spiel mit der gleichen Punktzahl (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901). Bei jedem Wurf werden die
erzielten Punkte nach unten gezahlt. Der Spieler, der als Erster Null erreicht, gewinnt. Spieler kdnnen verschiedene Spielmodi mit der
Taste “DOUBLE IN/OUT” auswahlen (siehe Abbildung unten).
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Doublein ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )
bedeutet, dass der Start des Spiels (Punktez&hlung) mit dem ersten Treffer auf das Double-Feld beginnt
Double out ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )
bedeutet, dass das Spiel beginnt und beendet werden kann, indem die Segmente mit doppelter Punktzahl getroffen werden. Wenn
die Punktzahl eines Spielers auf 1 oder unter 0 fallt, bedeutet dies “Burst Dart” und der Spieler kann in diesem Gang keine Punktzahl
erzielen, kann aber nur die Punktzahl der letzten Reihe behalten.
Double in/out ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )
Wenn auf dem LCD-Display “Double in” und “Double out” angezeigt wird, bedeutet dies, dass das Spiel im Modus “Double in” und
“Double out” gespielt wird, der nur gestartet und beendet werden kann, indem die Segmente mit der doppelten Punktzahl getroffen
werden. Wenn die Punktzahl eines Spielers auf 1 oder unter 0 féllt, bedeutet dies “Burst Dart” und der Spieler kann in diesem Gang
keine Punktzahl erzielen, kann aber nur die Punktzahl der letzten Reihe behalten.
=>G03 Round Clock / UHRZEIT ( 5. 10. 15. 20 )
1. (5. 10. 15. 20)es zdhlen Treffer auf jedem Segment.

“5" Treffer der Segmente von 1bis 5. “10"Treffer der Segmente von 1 bis 10.

“15" Treffer der Segmente von 1bis 15.  “20” Treffer der Segmente von 1 bis 20.
2. Der Spieler sollte die Darts in das Segment auf der Grundlage der Anzeige der Scheibe treffen. Wenn ein Segment getroffen wird,
wird die Dartscheibe “Ye” oder “Sorry” sagen. Wenn Sie ein Segment treffen, wird das néchste Segment angezeigt.
=> G04 Round Clock-Double / DOPPELTE UHR (' 205. 210. 215. 220 )
1. (205. 210. 215. 220) Um Punkte zu erhalten, miissen Sie nur das Segment mit einer doppelten Punktzahl treffen. Alle anderen
Funktionen sind die gleichen wie bei GO3.
=> GO05 Round Clock-Triple /DREIFACHE UHR ( 305. 310. 315. 320 )
1.”305. 310. 315. 320" Bedeutet, dass Sie einen Dart in ein dreifaches Segment treffen, um Punkte zu erreichen. Andere Funktionen
sind die gleichen wie bei G03.
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=> G06 Simple Cricket / EINFACHES KRIKETT ( 000. 020. 025 )
1. Sie miissen 15,16,17,18,19,20 oder Bull's-Eye treffen
2. Der Spieler, der zuerst dreimal die obigen Felder trifft, gewinnt.
Treffer im Segment Single — zahlen x 1
Treffer im Segment Double — z&hlen x 2
Treffer im Segment Triple — zahlen x 3
3. “000" - treffen Sie die Segmente der Ziffern 15,16,17,18,19,20 und Bull's-Eye. Die Reihenfolge der Treffer spielt keine Rolle.
4."020" - Sie miissen dreimal 20 treffen, gefolgt von 19, 18, 17, 16, 15 und Bull’s Eye.
5.”025" - Sie miissen dreimal Bull's-Eye treffen, gefolgt von 15, 16, 17, 18, 19, 20
6. Jedes Segment hat drei Indikatoren” (“. Nach einmaligem Wurf wird ein“ (“ aktiviert. Wenn alle “ (“ aktiviert sind, ist das Spiel
beendet. (Siehe Abbildung unten).

Score
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7. Der Spieler, der zuerst alle” (“) aktiviert, ist der Gewinner.

=> GO7 Score Cricket / KRIKETT (E00. E20. E25)
1. Es zahlen nur die Treffer der Segmente 15,16,17,18,19,20 oder Bull's-Eye
2. Sie miissen alle oben genannten Zahlen treffen:
Treffer im Segment Single — z&hlenx 1
Treffer im Segment Double — z&hlen x 2
Treffer im Segment Triple — zahlen x 3
3.”E00" — — Sie miissen ein beliebiges Segment der Ziffern 15,16,17,18,19,20 und Bull's-Eye treffen. Die Reihenfolge der Treffer spielt
keine Rolle.
4."E20" - Sie miissen dreimal 20 treffen, gefolgt von 19, 18, 17, 16, 15 und Bull’s Eye.
5."E25"- Sie miissen dreimal Bull's-eye treffen, gefolgt von 15, 16, 17, 18, 19, 20
6. Jedes Segment hat drei Indikatoren“ (*. Wenn Sie einmal eins driicken, wird“ (“ eingeschaltet.
7. Trifft ein Spieler dreimal ein Punktesegment, ist sein Punktestand offen. Es wird jedoch geschlossen, wenn es 3 Mal von allen
Spielern getroffen wurde.
8. Jeder Spieler muss versuchen, das Punktesegment zu treffen, wahrend es "offen" ist.
9. Wenn ein Segment dreimal von jedem Spieler getroffen wird, ist es geschlossen. Der Spieler sollte das néchste ausgewiesene
Segment treffen, damit die Gegner Punkte sammeln kdnnen.
10. Der Gewinner ist der Spieler mit der hdchsten Punktzahl, nachdem alle Punktesegmente geschlossen wurden. (Siehe Foto unten.)
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=> G08 Cut Throat Cricket (C00. C20. (25)
1. Es zdhlen nur die Treffer der Segmente 15,16,17,18,19,20 oder Bull's-Eye.
2. Sie miissen alle oben genannten Zahlen treffen:
Treffer im Segment Single — z&hlen x 1 / Trefferim Segment Double — zdhlenx2 /
Treffer im Segment Triple — z&hlen x 3
3.“C00" - Sie missen ein beliebiges Segment der Ziffern 15,16,17,18,19,20 und Bull's-Eye treffen. Die Reihenfolge der Treffer spielt
keine Rolle.4. "C20"- Sie miissen dreimal 20 treffen, gefolgt von 19, 18, 17, 16, 15 und Bull’s Eye5

Score
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"(25"- Sie miissen dreimal Bull's-eye treffen, gefolgt von 15, 16, 17, 18, 19, 20

6. Jedes Segment hat drei Indikatoren” (. Wenn Sie einmal eins driicken, wird“ (“ eingeschaltet.

7. Trifft ein Spieler dreimal ein Punktesegment, ist sein Punktestand offen. Es wird jedoch geschlossen, wenn es 3 Mal von allen
Spielern getroffen wurde.

8. Die Punkte, die der aktuelle Spieler erreicht hat, werden allen Gegnern hinzugefiigt.

9. Jeder Spieler muss versuchen, das Punktesegment zu treffen, wahrend es "offen" ist.

10. Nachdem alle Spieler ein Segment dreimal getroffen haben, wird es geschlossen. Spieler sollten ein anderes Punktsegment
treffen, das von der Dartscheibe angezeigt wird, um den Gegnern zu ermaglichen, Punkte zu sammeln.

11. Der Spieler, der nach dem SchlieBen aller Segmente die niedrigste Punktzahl erzielt, ist der Gewinner. (Siehe Abbildung unten. )
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=> G09 Golf ( 10. 20. 30. 40. 50. 60. 70. 80. 90 )
1.10. 20. 30. 40. 50. 60. 70. 80. 90 ) Wahlen Sie eine dieser Zahlen als zu erreichende Punktzahl.
Der Spieler sollte nacheinander die Punktesegmente von 1 bis 18 treffen (in der ersten Runde trifft er Segment 1, in der zweiten Runde
trifft er Segment 2 usw.). Wenn das Segment getroffen wird, ertont Dart,Ye" oder, Sorry”. Nachdem Sie ein Segment getroffen haben,
wird auf das ndchste Segment hingewiesen.
2. Die Aufgabe des Spielers ist es, die niedrigstmdgliche Punktzahl zu erzielen. Wenn wahrend seines Gangs (drei Wiirfe):

— erkeinen Dart trifft - erhdlt er 5 Punkte, sog.,,Bad dart”

— erin Segment Triple trifft — erhdlt er 1 Punkt., sog. ,Eagle dart”

—erin Segment Double trifft — erhélt er 2 Punkte, sog.,Bird dart”

—erin Segment Single trifft — erhdlt er 3 Punkte
Der Spieler kann einen der drei Darts auswahlen, um die Reihe zu beenden, aber nur der letzte zahlt fiir das Ergebnis.
3. Wenn ein Spieler mit dem ersten Dart ein einzelnes Punktsegment trifft und 3 Punkte erhdlt, kann er sich fiir die nachste Runde
entscheiden. Wenn er eine niedrigere Punktzahl erreichen will, kann der Spieler immer noch werfen. Wenn Sie nach dieser
Entscheidung keinen der beiden verbleibenden Darts treffen, erhalten Sie 5 Punkte.
4. Wenn ein Spieler die zu Beginn angegebene Punktzahl erreicht, wird er aus dem Spiel geworfen. Wenn nach allen 18 Spielziigen
kein Spieler die angegebene Punktzahl erreicht hat, gewinnt der Spieler mit den wenigsten Punkten.

=> G10Bingo ( 132. 141. 168. 189 )
1. Die Zahlensegmente werden auf dem Bildschirm angezeigt, der Spieler, der zuerst alle Zahlensegmente 3 Mal trifft, ist der
Gewinner. Wenn ein Segment getroffen wird, gibt der Dart ein “Ye” oder “Sorry” -Ton aus. Wenn Sie ein Segment treffen, wird das
ndchste Segment angezeigt.

1. 132 — treffen Sie nacheinander 15, 4, 8, 14, 3

2. 141 —treffen Sie nacheinander 17,13, 9,7, 1

3. 168 — treffen Sie nacheinander 20, 16, 12, 6, 2

4.189 — treffen Sie nacheinander 19, 10, 18, 5, 11
Der Spieler muss das Segment der Zahl dreimal treffen, um zum ndchsten Segment zu gelangen.

Treffer im Segment Single — zahlen x 1

Treffer im Segment Double — z&hlen x 2

Treffer im Segment Triple — z&hlen x 3

=> G11 Big Little - Simple / EINFACHE ( 3.5.7.9.11.13. 15. 17.19. 21 )

1. Die Option 3.5.7.9.11.13.15.17.19.21 ) bezeichnet den urspriinglichen Lebenswert des Spielers.

2. Jeder Spieler hat eine Grundmenge an “Leben’, wenn der Spieler sie verliert — er scheidet aus. Die Spieler miissen zuféllig
ausgewahlte Segmente der Dartscheibe treffen.

3. Wenn Sie beim ersten oder zweiten Wurf eine angezeigte Ziffer treffen, kdnnen Sie ein Segment der Dartscheibe fiir den nachsten
Spieler bestimmen (d. h. der néchste Spieler muss das Segment treffen, das der vorherige Spieler getroffen hat). Wenn ein anderer
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Spieler ein angezeigtes Ziel dreimal trifft oder kein neues Ziel setzt, wird ein neues Ziel zufdllig vomgelegt. W ndchsten Spieler festenn
ein Segment getroffen wird, bringt der Dart ein “Ye” oder “Sorry”-Ton hervor.

4. Es ist wichtig, dass Sie irgendwo auf Ihrem numerischen Zielsegment treffen, egal ob es sich um ein einzelnes, doppeltes oder
dreifaches Punktesegment handelt.

5.Wenn nur ein Spieler einen Lebenswert hat, ist das Spiel vorbei und dieser Spieler ist der Gewinner.

=> G12 Big Little - Hard ( HO03. HO5. HO7. H09. H11. H13. H15. H17. H19. H21)

1. Die Option ( HO03. HO5. H07. H09. H11. H13. H15. H17. H19. H21 ) bezeichnet den urspriinglichen Lebenswert des Spielers.

2. Nur giiltig, wenn das gleiche Punktesegment (einfach, doppelt, dreifach) der Zielnummer getroffen wurde.

3. Andere Funktionen wie bei G11.

=> G13 Killer /KILLER ( 3. 5.7.9.11.13.15.17.19. 21 )

1. Die Option ( 3.5.7.9.11.13.15.17.19.21 ) bezeichnet den urspriinglichen Lebenswert des Spielers.

2. Beim Betreten des Spiels erscheint im Punktzahl-Fenster “SEL” (Select), um den Spieler darauf hinzuweisen, dass er ein
Punktesegment auswahlen kann. Das erste Punktsegment, das von einem Spieler getroffen wird, wird als Segment ausgewahlt.
AnschlieBend driicken Sie die Taste “NEXT", damit der ndchste Spieler sein Punktesegment auswéhlen kann. Sobald alle Spieler die
Punktesegmente ausgewahlt haben, beginnt das Spiel.

3. Nachdem alle Spieler ihre Punktesegmente ausgewahlt haben, beginnen sie zu werfen. Erst wenn ein bestimmtes Punktesegment
getroffen wurde, kann der Spieler im gesamten Spiel zum Killer werden.

4. Wenn das Punktesegment eines Spielers von einem Killer - Gegner getroffen wird, wird ihm einen Lebenswert genommen. Der
Lebenswert kann auf dem Bildschirm angezeigt werden.

5.Wenn ein Spieler zum “Killer” geworden ist und sein Zielsegment erneut trifft, wird er von der “Killer"-Qualifikation abberufen und
sein Lebenswert wird um eins verringert.

6. Ein Spieler - Killer sollte alles tun, um seinen Gegnern den Wert des Lebens zu nehmen, indem er ihr Zielsegment trifft.

7.Wenn ein Segment getroffen wird, bringt der Dart ein “Ye” oder “Sorry” -Ton hervor.

8. Die Option (3. 5. 7. 9. 11. 13. 15. 17. 19. 21) bedeutet, dass ein Spieler zum Killer werden kann, wenn er ein bestimmtes
Zahlensegment trifft, unabhéngig davon, ob es sich um ein einzelnes, doppeltes oder dreifaches Punktesegment handelt.

9. Wenn nur ein Spieler den Wert des Lebens hat, ist das Spiel vorbei und dieser Spieler ist der Gewinner.

10. Das Spiel sollte von mehr als zwei Personen gespielt werden.

=> G14Killer -Double / DOPPELKILLER ( 203. 205. 207. 209. 211. 213. 215. 217. 219. 221 )

1. Die Option ( 203.205.207.209.211.213.215.217.219.221 ) bezeichnet den urspriinglichen Lebenswert des Spielers.

2.Die Option ( 203.205.207.209.211.213.215.217.219.221) bedeutet, dass ein Spieler nur dann zum Killer werden kann, wenn
er eine bestimmte Zahl mit einem doppelten Punktesegment trifft.

3. Andere Funktionen wie bei G13.

=> G15 Killer-Triple / DREIFACHER KILLER (303. 305. 307. 309. 311. 313. 315. 317. 319. 321)

1. Die Option ( 303.305.307.309.311.313.315.317.319.321 ) bezeichnet den urspriinglichen Lebenswert des Spielers.

2. Die Option ( 303.305.307.309.311.313.315.317.319.321) bedeutet, dass ein Spieler nur dann zum Killer werden kann, wenn
er die ausgewahlte Zahl mit einem dreifachen Segment trifft.

3. Andere Funktionen wie bei G13.

=>G16 Shoot Out / SCHNELLER SCHUSS ( HO03. HO5. HO7. H09. H11. H13. H15. H17. H19. H21)

1. Die Option ( HO03.HO05. H07. H09. H11. H13. H15. H17. H19.H21 ) bezeichnet den urspriinglichen Lebenswert des Spielers.

2. Der Spieler erhalt zufallig ein Segment mit der zu treffenden Zahl. Der Spieler muss ihn innerhalb von zehn Sekunden treffen, sonst
ist der Treffer ungiiltig. Wenn das Segment getroffen wird, ertont der Dart,Ye” oder,Sorry”. Nachdem Sie ein Segment getroffen
haben, wird das ndchste Segment angezeigt.

3. Jeder Treffer auf dem "Ziel"-Segment eines Single, Double oder Triple reduziert den Lebenswert um eins.

4. Der erste Spieler, dessen Lebenswert auf 0 reduziert wurde, gewinnt.

=>G17 Legs over / ERGEBNIS NACH OBEN (3. 5. 7. 9. 11. 13. 15. 17. 19. 21)

. Die Option ( 3.5.7.9.11.13.15.17.19.21 ) bezeichnet den urspriinglichen Lebenswert des Spielers.

2. Die Dartscheibe wahlt zuféllig das Ergebnis fiir den ersten Spieler. Die Aufgabe des ersten Spielers besteht darin, mit drei Wiirfen
eine hohere Punktzahl als die der Dartscheibe zu erreichen. Wenn der Spieler ein niedrigeres Ergebnis erzielt, verliert er ein Leben

3. Die Aufgabe des ndchsten Spielers besteht darin, mehr Punkte zu erzielen als der vorherige Spieler. Wenn der Spieler ein niedrigeres
Ergebnis erzielt, verliert er ein Leben.
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4. Spieler kdnnen ein Ergebnis nicht [6schen. Wenn ein Spieler die START-Taste driickt oder kein Dart das Segment trifft, verliert er
auch einen Lebenswert.

5. Ein Spieler wird eliminiert, wenn er keinen Lebenswert mehr hat, und ein Ton wird hervorgebracht, um ihn daran zu erinnern.

6. Wenn nur ein Spieler einen Lebenswert hat, ist das Spiel vorbei und dieser Spieler ist der Gewinner.

7. Das Spiel sollte von mehr als zwei Personen gespielt werden.

=>G18 Legs Under/ ERGEBNIS NACH UNTEN (U03. U05. U07. U09. UT1. U13. U15. U17. U19. U21)

1. Die Option ( U03.U05. U07.U09.U11.U13.U15.U17.U19.U21 ) bezeichnet den urspriinglichen Lebenswert des Spielers.

2. Die Dartscheibe wahlt zuféllig das Ergebnis fiir den ersten Spieler. Die Aufgabe des ersten Spielers besteht darin, bei drei Wiirfen
eine niedrigere Punktzahl als die der Dartscheibe zu erzielen. Wenn der Spieler ein hoheres Ergebnis erzielt, verliert er ein Leben.

3. Wenn ein Spieler drei Darts verfehlt und 0 Punkte erzielt, wird ihm ein Lebenswert entzogen und die Punktzahl wird auf ihrem
urspriinglichen Niveau gehalten.

4. Ein Spieler sollte versuchen, in der gegebenen Runde eine niedrigere Punktzahl als der vorherige Spieler zu erzielen. Wenn ein
Spieler mehr Punkte erzielt als die Summe der drei Darts des vorherigen Spielers, wird ihm ein Lebenswert entzogen.

5. Spieler kdnnen keine Punkte l6schen. Wenn der Spieler die START-Taste direkt driickt oder kein Dart das Segment trifft, verliert er
auch einen Lebenswert.

6. Ein Spieler wird eliminiert, wenn er keinen Lebenswert mehr hat, und ein Ton wird hervorgebracht, um ihn daran zu erinnern.
7.Wenn nur ein Spieler einen Lebenswert hat, ist das Spiel vorbei und dieser Spieler ist der Gewinner.

8. Das Spiel sollte von mehr als zwei Personen gespielt werden.

FEHLERBEHEBUNG

« Keine Stromversorgung / Uberpriifen Sie, ob die Batterien ordnungsgemaR installiert sind oder ob die Batterieleistung zu
niedrig/erschopft ist.

« Das Spiel zihlt keine Punkte / Uberpriifen Sie, ob sich das Spiel im Konfigurationsmodus befindet oder ob das Spiel pausiert
ist. Driicken Sie die Taste START/NEXT, um zu sehen, ob das Spiel beginnt. Sie kdnnen auch iiberpriifen, ob sich Punktesegmente oder
Funktionstasten blockiert haben.

+ Blockiertes Segment oder Taste / Wahrend des Transports oder wahrend des normalen Spiels kdnnen die Punktesegmente
voriibergehend blockiert werden. Wenn dies der Fall ist, werden alle automatischen Punkte abgebrochen. Durch sanftes Entfernen des
Darts oder Bewegen des Segments mit dem Finger kdnnen Sie das Segment freigeben. Danach kann das Spiel fortgesetzt werden und
die Punktefunktionen werden wieder normal.

+ Entfernen von gebrochenen Spitzen / Die Plastikspitze ist sicherer, aber es ist nicht ewig, sie kann brechen und in der
Dartscheibe bleiben. Wenn dies der Fall ist, versuchen Sie, den Dart vorsichtig mit einem Paar Zangen zu ziehen. Denken Sie daran, je
schwerer der Dart mit einer Kunststoffspitze ist, desto groBer ist die Chance, dass sich die Spitze biegt oder bricht.

+ Strom- oder elektromagnetische Storungen / Wenn elektromagnetische Stérungen auftreten, kdnnen die elektronischen
Systeme der Dartscheibe ein unregelmdBiges Verhalten aufweisen oder nicht weiterarbeiten. (Beispiel: Starkes Gewitter,
Uberspannung im Stromnetz, Stromausfall, zu nahe an einem Elektromotor oder einer Mikrowelle. ) Um das Spiel wieder zum
normalen Betrieb zu bringen, entfernen Sie die Batterien fiir ein paar Sekunden und setzen Sie sie dann wieder ein. Achten Sie darauf,
auch die Storquelle zu beseitigen.

WIE MAN ELEKTRONISCHE DARTSCHEIBE PFLEGT

Dieses Spiel ist nur fiir die Verwendung mit DARTEN MITWEICHEN ENDEN bestimmt.

« Vermeiden Sie es, die Dartscheibe extremen Wetterbedingungen oder Temperaturen auszusetzen.
Vermeiden Sie es, die Dartscheibe Fliissigkeiten oder iberméRiger Feuchtigkeit auszusetzen.

+ Reinigen Sie die Dartscheibe nur mit einem feuchten Tuch und/oder einem milden Reinigungsmittel.
Entfernen Sie die Batterien, wenn die Dartscheibe nicht benutzt wird.

Sie konnen die Umwelt schiitzen! Bitte beachten Sie die ortlichen Vorschriften: Geben Sie die defekten
Elektrogerdte an einer geeigneten Entsorgungsstelle ab. Entfernen Sie die Batterien, bevor Sie das Produkt
verschrotten.
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NAVOD NA POUZITIE

POZOR A

1. Elektronicky ter¢ NIE JE hracka. Mal by byt instalovany
dospelou osobou.

POPIS

1. LCD displej

2. 183tylova 159 vzruujucich hier.

3. Hru moZe hrat stcasne maximélne 8 hracov.
4. Napdjanie - 3x AA 1,5V batérie.

MONTAZ TERCA NA STENU

Oznacte miesto, kde je volnd vzdialenost od terca 3 m. Zaveste
ho tak, aby jeho stred bol vo vyske 1,7 m. Pocas hry by mal byt
hrac vo vzdialenosti 2,4 metra od terca. Pred spustenim hry sa
uistite, Ze st 3x AA batérie nabité. Terc by mal byt pripevneny k
pevnej stene

PRAVIDLA POCITANIA BODOV

2. Sipky vas mdzu zranit. Pocas hry by deti mali zostat pod
dohladom dospelych.

5. Ak je ter¢ ponechany neaktivny 30 mint, displej a periférne
zariadenia sa automaticky vypnd a potom prejdd do
pohotovostného rezimu.

Throwing Distance Ml
Centre Bull
picture from The Dart Book b }
[c] kari kaitanen L
2,934 m 1,73m
9 ft 712 ins. 5ft 8 ins.

OCHE (Shooting lirie)
raised 38 mm
(1Y2ins.)

237m
7691 ins.

Segment Vysledok Double
; . P Single

Jednoduchy segment “Single” --- rétaj x1
Triple

Dvojity segment “Double” ---- rétaj x2
Single

Trojity segment “Triple” ------ rétaj x3

Bull's-eye 25 bodov
Double Bull's-eye 25 bodov x2 25 Score ;@
Double 25 score

POPIS FUNKCIi TLACIDIEL

1. Stlacte tlacidlo ,POWER” a po zazneni zvuku pokracujte

vnastaveni hry.

2. Pomocou tlacidla,GAME” vyberte hru (GO1—G18). Pomocou
tohto tlacidla méZete tiez ukoncit hru a vrétit sa na pévodnu

obrazovku.

3. Tlacidlo,OPTION” sa pouZiva na vyber vedlajsej hry. (G01— G18)

26 sPoKeY SK | NAVOD NA POUZITIE

4. Stlatenim tlacidla ,PLAYER" moéZete vybrat pocet hracov,

predvolend hodnota je 2.

5. Tlatidlo,DOUBLE IN/OUT” sa pouziva iba pre hru G02.
6. Tlacidlo ,.START/NEXT” sa pouZiva na spustenie hry alebo

prechod na dalsieho hraca.



ZVUKOVA SIGNALIZACIA

1. ,Laser” - zvuk, ktory sa ozve, ked'Sipka zasiahne terc. 8., Winner”- zvuk oznacuje prvého vitaza.

2. ,Double” - zvuk vds informuje o zasiahnuti pola Double 9. ,Bull's-Eye” - zvuk informuje o zdsahu do pola Bull's Eye.
(poitanie x2) (pocitanie 25)

3. ,Triple” - zvuk vds informuje o zasiahnuti pola Triple  10.,Next/Player” - po hodeni vietkych troch 3ipok
(pocitanie x3) predchddzajicim hracom sa ozve zvukovy signdl pre hod

4. ,Score” - zvuk informuje o vysledku dosiahnutom v danej dalSieho hraca
hre. 11.,Ye" - zvuk znamen4, Ze bol cielovy segment zasiahnuty.

5. ,Close”- zvuk znamend, Ze pocitany segment je zatvoreny. 12.,Sorry” - zvuk znamend, Ze cielovy segment nebol

6. ,0pen”-zvuk znamend otvorenie pocitaného segmentu. zasiahnuty.

7. ,Too High” - zvuk signalizuje, Ze sa pocita od zaciatku

RIESENIE PROBLEMOV
+ Nie je napdjanie
Skontrolujte, i sd batérie sprdvne vlozené alebo i nie je ich vykon prilis nizky/nie st vybité.
+ Hranepocita body
Skontrolujte, €i je hra v reZime nastavenia alebo ¢i je hra pozastavend. Stlacte tlacidlo START/NEXT, aby ste zistili, ¢i sa hra spusti.
Mozete tiez skontrolovat, ¢i nie si bodovacie segmenty alebo funkéné tlacidld zablokované.
« Zablokovany segment alebo tlacidlo
Bodované segmenty sa mozu pocas prepravy alebo normalneho hrania docasne zablokovat. Ak je to tak, celé automatické bodovanie
bude prerusené. Jemnym vytiahnutim Sipok alebo posunutim segmentu prstom budete mdct segment uvolnit. Hra potom méze
pokracovat a funkcia bodovania sa vréti do normalu.
+ Odstranenie odlomenych hrotov
Plastovy hrot je bezpecnejsi, ale nie je vecny, moze sa zlomit'a zostat v tercu. Ak k tomu ddjde, skuste Sipku jemne vytiahnut klieStami.
Pamatajte, Ze ¢im tazSia Sipka s plastovym hrotom, tym vacsia Sanca, Ze sa hrot ohne alebo zlomi.
+  Poruchy napajania alebo elektromagnetické rusenie
Ak dodjde k elektromagnetickému ruseniu, elektronika terca sa moze spravat nepravidelne alebo nemusi pokracovat v cinnosti.
(Napriklad: silnd bdrka, prepétie, vypadok prudu, prili blizko elektrického motora alebo mikrovinnej riry). Ak chcete obnovit
normalnu prevadzku hry, vyberte batérie na niekolko sekind a potom ich znova vlozte. Nezabudnite tiez odstranit zdroj rusenia.

AKO SA STARAT O ELEKTRONICKY TERC

- Tato hra je ur¢end LEN PRE SiPKY S MAKKYMI HROTMI

+ Nevystavuijte ter¢ extrémnym poveternostnym alebo teplotnym podmienkam.
« Nevystavuijte ter¢ tekutindm alebo nadmernej vlhkosti.

+ Terc istite iba vihkou handrickou a/alebo jemnym ¢istiacim prostriedkom.

+ Ked'ter¢ nepouzivate, vyberte batérie.

MoZete prispiet k ochrane Zivotného prostredia! DodrZiavajte miestne predpisy: chybné elektrické zariadenie
odovzdajte do prislusného zariadenia na likvidaciu odpadu. Pred likvidaciou vyrobku vyberte batérie.
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MANUAL UTILIZARE

NOTA A

1. Tabla electronica NU este o jucdrie. Trebuie montata de o
persoand adulta.

DESCRIERE

1. Afisaj 1LCD

2. 18stiluri i 159 jocuri interesante.

3. Lajoc pot lua parte maximum 8 jucdtori in acelasi timp.
4. Alimentare — 3x baterii AA 1,5 V.

INSTALATIE STANDARD

Alegeti un loc unde distanta fata de darts este de 3m. Agdtati-I
astfel incat centrul sdu s fie la o inaltime de 1,7 m. In timp ce
jucdtorul trebuie sa fie la o distantd de 2,4 metri de fintd.
Asigurati-va cd bateriile 3XAA sunt incarcate inainte de
inceperea jocului. Tabla de darts trebuie agdtatd pe un perete
solid.

REGULI DE SOCOTIRE A PUNCTELOR

2. Sagetile pot cauza raniri. Tn timpul jocului, copiii ar trebui sa

ramand sub supravegherea unei persoane adulte.

. Dacd scutul este lasat inactiv timp de 30 de minute, afisajul i

dispozitivele periferice se vor opri automat si apoi vor intra in
modul de repaus.

Throwing Distance Ml
Centre Bull
picture from The Dart Book ~H-
[c] kari kaitanen L
2,934 m 1,73m
9 ft 712 ins. 5ft 8 ins.

OCHE (Shooting lirie)
raised 38 mm
(1Y2ins.)

237m
7691 ins.

Segment Rezultat

Double

Segment simplu “Single” ---numér x1

Single

Segment dublu “Double” ----numar x2

Triple

Segment triplu “Triple” ------ numar x3

Single

Bull's-eye 25 puncte
Double Bull's-eye 25 puncte x2
DESCRIEREA BUTOANELOR

1. Apdsati butonul ,POWER” si intrati in starea normald de
functionare dupa auzirea bipului.

2. Folositi butonul ,GAME” pentru a selecta un joc (GO1 - G18).
Puteti, de asemenea, sd parasiti jocul si sa reveniti la ecranul
original folosind acest buton.

3. Butonul ,OPTIUNE” este folosit pentru a selecta un joc
secundar. (GOT - G18)
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25 Score ;@
Double 25 score

4. Apdsand butonul ,PLAYER", puteti selecta numdrul de

jucatori, implicit este de 2 jucatori.

5. Butonul ,DOUBLE IN / OUT” este folosit doar pentru G02.
6. Butonul ,START / NEXT” este folosit pentru a incepe jocul sau

pentru a trece la urmatorul jucator.



SEMNALE SONORE

. “Laser”— sunet care apare cand sdgeata loveste tinta.

. ,Double”- sunetul va informeaza despre atingerea campului
Double (socotire x2)

. ,Triple” - sunetul va informeaza despre lovirea campului

. ,Too high” - sunetul inseamna scdderea punctelor.
., Winner”- sunetul indicd aparitia primului castigdtor.
. ,Bull's-Eye” - sunetul informeaza despre atingerea cdmpului

Bull's-Eye. (socotire 25)

i ire x .Nex --- sunetul indica urmatorul juca v
Triple (socotire x3) 10.,,Next/Player” --- sunetul indica urmatorul jucator care va
- sunetul i zd zultatul obtinut intr- juca dupd ce jucdtoru i u i sageti
4, ,Score” - sunetul informeaza despre rezultatul obtinut intr ca dupa ce jucatorul anterior a aruncat trei sageti

un anumit joc. 11.,Ye" - sunetul inseamnd cd segmentul tintd a fost lovit.
5. ,Close”- sunetul inseamnd inchiderea segmentului calculat. ~ 12.,Sorry” --- sunetul inseamnd cd segmentul tintd nu a fost
. - sunetul i a i ului ins.
6. ,0pen” - sunetul nseamna deschiderea segmentul atins

calculat.

SOLUTIONAREA PROBLEMELOR

« Lipsa alimentare

Verificati dacd bateriile sunt instalate corect sau dacd puterea lor nu este prea scdzutd / dacd nu sunt epuizate.

+ Jocul nu socoteste punctele

Verificati dacd jocul este in modul de configurare sau dacd jocul este intrerupt. Apasati butonul START / NEXT pentru a vedea dacd jocul
incepe. De asemenea, puteti verifica dacd segmentele de punctare sau butoanele functionale sunt blocate.

+ Segment sau buton blocat

Tn timpul transportului sau in timpul jocului normal segmentele de punctaj pot fi blocate temporar. Dacd aceastd situatie are loc, toate
scorurile automate vor fi anulate. Indepértand usor sageata sau miscind segmentul cu degetul, vei putea elibera segmentul. Jocul
poate fi reluat si functiile de punctaj vor reveni la normal.

+  Aruncarea capetelor rupte

Varful din plastic prezintd mai multa sigurantd, dar nu este etern, se poate rupe si rimane in cadran. Dacd se intampld acest lucru,
incercati sd trageti usor sageata cu o pereche de clesti. Tineti minte cd, cu cat o sdgetd cu varf de plastic este mai grea, cu atét este mai
mare sansa ca varful sd se indoaie sau sd se rupd.

« Perturbari alimentare sau electromagnetice

Dacd apar interferente electromagnetice, dispozitivele electronice ale tablei de darts pot prezenta un comportament neregulat sau
pot s se opreascd din functionare. (De ex.: o furtund puternicd, supratensiune, pana de curent, prea aproape de un motor electric sau
cuptor cumicrounde). Pentru a readuce jocul la functionarea normald, scoateti bateriile pentru cateva secunde si apoi reintroduceti-le.
Nu uitati sd eliminati i sursa interferentei.

CUM TREBUIE INTRETINUTA TABLA ELECTRONICA

« Acest joc este conceput pentru a fi folosit NUMAI CU SAGETI CU VARFURI MOI.

- Evitati expunerea tablei la conditii meteorologice sau de temperaturd extreme.
- Evitati expunerea tablei la udarea cu lichide sau la umiditate excesiva.

« (Curdati tabla numai cu o carpd umeda si/sau cu un detergent delicat.

+ Scoateti bateriile cand tabla nu este utilizatd.

Poti contribui la protejarea mediului! Trebuie finut minte ca trebuie respectate reglementarile locale: duceti
echipamentele electrice defecte la o unitate corespunzatoare de eliminare a deseurilor. Scoateti bateriile
inainte de casarea produsului.
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HASZNALATI UTMUTATO

FIGYELEM A\

1. Az elektronikus tabla NEM jaték. Felndtt személynek kell
rogzitenie.

Leiras
1. 1LCD kijelz6
2. 18stilus és 159 izgalmas jaték.
3. Ajatékban egyszerre maximum 8 jétékos vehet részt.
4. Tapellatds - 3x AA 1,5V-os elem.

SZABVANYOS ROGZITES

Jeldlj ki egy helyet, ahol a tabla el6tt 3 méter szabad hely éll
rendelkezésre. Akaszd fel Ggy, hogy a kdzepe 1,7 m
magassagban legyen. A jaték sordn a jatékosnak 2,4 méter
tévolsagra kell lennie a célponttdl. A jaték megkezdése eldtt
gy6z6dj meg arrdl, hogy a 3 db. AA elem fel van téltve. A darts
tablat teherhordd falhoz kell rdgziteni.

A PONTSZAMLALAS SZABALYAI

2. A darts nyilak sériilést okozhatnak. A jaték sordn a
gyerekeknek felnétt feliigyelete alatt kell maradniuk.

5. Ha a tabla 30 percig inaktiv marad, a kijelz6 és a periférids
késziilékek automatikusan kikapcsolnak, majd készenléti
allapotha keriilnek.

Throwing Distance m
Centre Bull
picture from The Dart Book b }
[c] kari kaitanen L
2,934 m 1,73m

9 ft 7' ins. 5ft 8 ins.

OCHE (Shooting lirie)
raised 38 mm
(1Y2ins.)

237m
7691 ins.

Szegmens Eredmény Double
i UG . Single
Szimpla szegmens Single” --- 1-es szorz6
Triple
Dupla szegmens “Double” ---- 2-es szorzd
Single

Tripla szegmens “Triple” ------ 2-as szorz6

Bull's-eye 25 pont

Double Bull's-eye 25 pont x2

GOMBOK LEIRASA

1. Nyomd meg a,POWER” gombot, és a hangjelzést kvetéen
1épj be a normdl mdkédési médba.

2. Hasznéld a "GAME" gombot a jaték kivalasztasahoz (GOT -
G18). Ezzel a gombbal kiléphetsz a jatékbdl és visszatérhet a
kezddképernydre.

3. Az"OPCI0" gomb egy aljéték kivalasztéséra szolgal. (GO1-G18)

25 Score ;@
Double 25 score

4. A"PLAYER" gomb megnyomdsaval kivélaszthatod ajatékosok

szamat, az alapértelmezett érték 2.

5. A"DOUBLE IN/OUT" gomb csak a G02-hez hasznalhato.
6. A "START/NEXT" gomb a jaték elinditasara vagy a kovetkez6

jétékosra vald lépésre szolgal.
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HANGJELZESEK

1. "Laser" — az a hang, amely a nyil tdblaba valé iitkozésekor levondsra.
kiaddsra keriil. 8. "Winner" - az a hang, amely az els6 nyertest jelzi.

2. "Double” — az a hang, amely a Double mezf eltaldldsét 9. “Bull's-Eye”— az a hang, amely a Bull's-Eye mez6 eltalaldsat
jelenti (2-es szorzd) jelzi. (25 pont)

3. "Triple" — az a hang, amely a Triple mez6 eltaldlasat jelenti  10.,Next/Player” --- ez a hang jelzi a kdvetkez6 jétékost, ha az
(3-as szorzo) el6zd jatékos mar hdromszor dobott

4. "Score" - az a hang, amely az eredmény elérésérdl tdjékoztat  11."Yes" - ez a hang azt jelenti, hogy a célszegmenst
egy adott jatékban. eltalaltak.

5. "Close" - a szamitott szegmens lezérdsat jelz6 hang. 12."Sorry" --- ez a hang azt jelenti, hogy a célszegmenst nem

6. "Open" - a szdmitott szegmens kezdetét jelz hang. taldltak el.

7. "Too High" — a hang azt jelenti, hogy pontok keriilnek

PROBLEMAK ELHARITASA
« Tapellatas hianya
Ellendrizd, hogy az elemek megfelel6en vannak-e behelyezve, vagy hogy teljesitményiik nem tul alacsony/lemeriiltek-e.
+ Ajaték nem szamolja a pontokat
Ellendrizd, hogy a jaték bedllitdsi mddban van-e, vagy a jaték sziineteltetve van-e. Nyomd meg a START/NEXT gombot, hogy
megnézd, elindul-e a jaték. Azt is ellendrizheted, hogy a pontozési szegmensek vagy a funkcidgombok nem akadtak-e be.
« Beakadt szegmens vagy gomb
Szdllitas vagy normél jaték kozhen a pontozd szegmensek dtmenetileg beakadhatnak. Ha erre a helyzetre sor keriil, az automatikus
pontozds megszakad. A nyil dvatos eltévolitésaval, vagy a szegmenst az ujjunkkal megmozgatva ki tudjuk oldani a szegmenst. A jaték
ezutdn folytatodhat, és a pontozasi funkcid visszaall a normal értékre.
- Torott hegyek eltavolitasa
A mianyag hegy biztonsagosabb, de nem orok életd, eltorhet és a tabldban maradhat. Ha ez megtorténik, probdld meg dvatosan
kihtzni a nyilt egy fogdval. Ne feledd, hogy minél nehezebb egy mianyag hegyi nyil, annél nagyobb az esélye annak, hogy a hegy
meggorbiil vagy eltorik.
+ Tapellatas vagy elektromagneses zavar
Ha elektromdgneses interferencia Iép fel, el6fordulhat, hogy a darts tabla elektronikdja hibdsan viselkedik, vagy nem miikddik.
(Példaul: erds vihar, tilfesziiltség, dramsziinet, tdl kicsi tavolsag villanymotortél vagy mikrohullama siit6tdl). A jaték normal
miikodésének visszadllitdsdhoz vedd ki néhany masodpercre az elemeket, majd helyezd vissza. Ne felejtsd el megsziintetni az
interferencia forrdsét is.

AZ ELEKTRONIKUS TABLA KARBANTARTASA

Ez a jaték KIZAROLAG PUHA HEGYU NYILAKKAL hasznélhate.
Ne tedd ki a tablat szélsdséges iddjardsi vagy hdmérsékleti hatasoknak.
Ne tedd ki a tablat folyadéknak vagy tilzott nedvességnek.

- Atdbla csak nedves ronggyal és/vagy enyhe tisztitdszerrel tisztithato.

- Vedd ki az elemeket, ha a tabla nincs hasznalatban

Segithetsz a kdrnyezet védelmében! Feltétleniil tartsd be a helyi el6irdsokat: a meghibasodott elektromos
berendezést megfeleld hulladékgydjtd helyen add le. A termék leselejtezése el6tt tavolitsd el az elemeket.
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MHCTPYKLUMA 3A YNNIOTPEBA

BHUMAHUE A

1. EnektpoHHaTta muwena HE e urpauka. Ta TpabBa ja 6bae
MOHTUPaHa 0T Bb3pacTeH.
2. (TpenuykuTe MoraT 1a NPUYUHAT HapaHABaHe Ha TanoTo. Mo

ONMNCAHUE

1. [ucnneit 1LCD

2. 18 ctuna 1 159 BbJIHYBALLN UTPU.

3. B wurpata morat pja yyacTBar Hait-MHOro 8 wurpava
eAHOBPEMEHHO.

CTAHAAPTHO UHCTAJINPAHE

l36epete MACTO, Ha KoeTo C(BOGOAHOTO pa3CToAHME [0
MULLeHaTa e 3 MeTpa. 3akaueTe MULLEHaTa Taka, Ye HeliHuAT
LIEHTBP [a Ce Hamupa Ha BucounHa 1,7 m. Mo Bpeme Ha urpa
urpaubt TpAbBa Ja (e Hamupa Ha pascTosHue 2,4m oT
muweHata. lpean pa 3anouHete wrpara, Tpabea fJa ce
yBepuTe, ye batepunte 3XAA ca 3apeseHu. MulueHara Tpabsa
[1a 6bzie MKcupaHa KbM 34paBa CTeHa.

BpeMe Ha urpa feuara TpadBa a Gbaar noa Haazopa Ha

Bb3pacTeH.

. 3axpaHBaHe — 3x 6atepun AA 1,5V.
. Ao MuLLEHaTa e HeaKTVBHA B NPOAbXeHUe Ha 30 MUHyTH,

ANCNNeAT 1 nepudepHuTe YCTPOICTBA aBTOMATUUHO Lue ce
U3KNI0YaT, CNIefl KOETO LLje NPeMIHAT B CMALL PeXyM.

Throwing Distance

picture from The Dart Book
[c] kari kaitanen

2,934 m

9 ft 712 ins.

OCHE (Shooting lirie)
raised 38 mm
(1Y2ins.)

R
|
Centre Bull
-H-4

1,73 m
5ft 8 ins.

237m
7691 ins.

MPABWUJIA 3A MPUSHABAHE HA TOYKU

CEFMEHT PE3YNTAT Double
. Single
EnuHnuen cerment “Single” --- 6poun ce X1
Triple
[IBoeH cermeHT “Double” ---- 6pou ce x2
Single

TpoeH cermeHT “Triple” ------ 6pom ce x3
Bull's-eye 25 TOYKM
Double Bull's-eye 25 TouKN X2
OMUCAHUE HA BYTOHUTE

1. Hatucere 6yton,POWER” v Bneste B HopmaneH pexum Ha
paboTa (ief KaTo uyeTe 3ByKOB CUTHaN.

2. W3non3gaitte 6ytoH ,GAME", 3a na usbeperte urpa (GO1-
G18). C nomoLyTa Ha T031 BYTOH MOXeTe CbLLO Taka Aa
13ne3eTe OT UrpaTa 1 1 ce BbpHeTe KbM HauaHuA ekpaH.

3. bytonwt,OMUNA" e npeaHazHaueH 3a u3bop Ha nog-urpa.
(G01-G18)

25 Score ;@
Double 25 score

4. CnomolyTa Ha byToH, PLAYER” MoxeTe fa u36epeTe 6pos Ha

urpauuTe, o noppabupaxe Tasu CToiiHoCT e 2.

5. bytonbr, DOUBLE IN/OUT” ce n3non3Ba camo 3a urpata G02.
6. byTonnt ,START/NEXT” e npeaHa3HaueH 3a 3amouBaHe Ha

urpata unu 3a npeMinHaBaHe KbM (J1eABaLLINA Urpay.
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3BYKOBU CUTHANN

. “Laser” — 3BYKBT Ce MoOABABA, KOraTo CTpennyKata yaapu

. “Too High” — 3ByKbT 03HauaBa, ye ce OTHeMAT TOUKI.

MULLEHATA. . “Winner” — To3n 3ByK 03HauaBa, ue ce e MoABUN MbPBUAT
2. “Double” — 3Byk®bT UHGOpMUpa 3a NonajeHne B cermeHT nobeauten.

Double (6pou ce x2) . “Bull's-Eye” - 3ByK®bT MHYOpMMpa 3a NonajeHne B Noneto
3. “Triple”— 3ByKbT MHPOpMIPa 3a NoNaZeHue B cermeHT Triple Bull's-Eye. (6pow ce 3a 25)

(6pon ce x3) 10.,Next/Player”--- 3ByKbT noka3Ba pea Ha CefBaLLya Urpay
4. "Score” — 3ByKbT MHGOPMMPA 33 NOCTUTHATUA pe3ynTaT B C1ef} KaTo NPeANLLIHMA Urpay e XBbPAWUA TPUTe CTPENYKN

JajieHata urpa. 11.,Ye” --- 3BYKBT 03HauaBa, ye MonajeHNeTo e B Lenesus
5. ,Close” — T03n 3ByK O3HayaBa 3aTBapAHe Ha OpoeHuA CerMeHT.

CETMEHT. 12.,Sorry” -—- 3BYKBT 03HayaBa, uYe NMOMAJEHMETO € M3BbH
6. ,Open” — T03M 3BYK O3HauaBa OTBapAHe Ha OpoeHuA LieIeBIA CErMeHT.

CermeHT.

PELUABAHE HA NMPOBJIEMU

+ Jlunca Ha 3axpaHBaHe

lpoBepeTe, fanu 6atepumTe ca NPaBIUHO NOCTaBEHIN AW HUBOTO MM Ha 3apeX/aHe He e TBbP/Ie HUCKO/He (a N3TOLLEHN.

+ Wrpara He Gpou TouKUTE

lpoBepeTe, fanu urpata e B pexxum KoHGurypauua v fanu He e cnpana. Hatuckete 6yton START/NEXT, 3a na nposepure, fanu
urpara Lue 3anouHe. CbLLo Taka MoXeTe J1a IpoBepuTe Aanu HAMa 6MOKMpaH cermeHT U 6noKupaH GYHKLMOHaneH 6yToH.

+ Bnokupas cermeHT unu 6yToH

Mo Bpeme Ha TPaHCMOPTUPaHe WK Mo BpeMe Ha HopManHa Urpa Mose Aa ce 6110KMpaT 3a MOMEHT CerMeHTHTe 3a TOUKM. AKO ToBa
ce Cnyun, e 6bae NpekbCHATO aBTOMATUYHOTO MPU3HaBaHe Ha Toukn. MoxeTe fa Jebnokupate CermeHTa, Kato OTCTpaHuTe
BHMMaTeNHO CTPeNNyKaTa Um Kato ABIKITE NeKo cermeHTa ¢ npbet. (nef ToBa urpata Moxe Aa 6be Bb306HOBeHa, a GyHKLMATA
3a NpW3HaBaHe Ha TOYKY LLe [eiiCTBa KaKTo Npeain.

+ OTcTpaHABaHe Ha cuyneHu BpbXyeTa

lnacTmacoBwTe BpbXyeTa ca Mo-6e30MacHi, HO He Ca BEUHN - MOraT Jia Ce CYynaT 1 [ 0CTaHaT B MuLLeHaTa. AKO ToBa Ce Cyui,
ONWTaiiTe a OTCTPaHUTe BHUMATENHO BPbXYETO C MuHCeTa. He 3abpaBaiite, ue KONKOTO NO-TeXKa e CTPeNMYKaTa ¢ NNacTMacoBo
BpbXYe, TONIKOBA NO-TONAMA e BEPOATHOCTTA TO Aa Ce OT'bHe WK Aa ce CYynu.

+  (MywweHnA Ha 3aXpaHBaHETO NNV eNeKTPOMAarHUTHN CMYyLLeHUA

AKO Bb3HMKHAT eNeKTPOMArHUTHY CMYLLIEHNA, eNeKTPOHIKATa 33 MULLeHaTa MOXe Ja MOKaXe XaoTUYHO MOoBefeHue Uan Aa He
npogbmxu pabotata cu. (Hanpumep: cunHa rpbmoTeBUUHa Oyps, NpeHanpexeHue B eneKTpuyeckata Mpexa, NpeKbcBaHe Ha
3aXpaHBaHeTo, TBbPAe 61130 [0 enekTpUueckn ABUraTeN AW MUKPOBBAHOBA dypHa). 3a ia BbpHETe UrpaTa KbM HOPMasHa
pabota, u3BageTe batepuuTe 3a HAKOKO CeKyHZAM 11 (e TOBa v nocTaBeTe 0THOBO. He 3a6paBAiiTe Aa OTCTpaHuTe U M3TOYHMKA HA
CMyLLeHNA

TPUXW 3A ENEKTPOHHATA MULLEHA

« Ta3uwrpa e npeaHasHaueHa 3a unon3saxe CAMO cbc CTPENNYKIM C MEKW BPDXYETA.

« 136argaiiTe na u3narate MuLLEHaTa Ha eKCTPEMHI METEOPONOTMYHY YCIOBHUA AN TEMNepaTypu.
« U36arBaiite 4a M3naraTe MULLEHATA Ha Bb3AECTBUETO HA TEYHOCTI M MPEKOMEPHA BNIAXHOCT.
« loyncTBaiite MILLEHATA CAMO C BNIaXKHA KbpMa W/unu HearpecuBeH npenapar.

« W13BaneTe baTepumTe, KOraTo He M3noN3BaTe MULLEHATA.

MoxeTe fa JonmpuHeceTe 3a Ona3BaHe Ha OKonHata cpefal He 3abpaBsiiTe fa cnasBate MecTHUTE
pasnopenbu: npenaiite NOBPEAEHOTO eNeKTpUUYECko 060pyABaHe B CbOTBETEH MyHKT 3a U3XBbpIAHE Ha
oTnapbuy. U3Banete 6aTepunTe, Npea ia U3XBbpUTE NPOAYKTa.
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NAPOMENA A

UPUTE ZA UPORABU

1. Elektronicka meta NIJE igracka. Treba je montirati odrasla

osoba.

OPIS
1. 1LCD zaslon

2. 18stilovai 159 uzbudljivih igara.

3. Uigri moZe sudjelovati istovremeno maksimalno 8 igraca.

4. Napajanje — baterije 3x AA1,5V.

STANDARDNA INSTALACIJA

Odredite mjesto gdje je slobodna udaljenost gadanja 3 m.
Objesite metu tako da srediste bude na visini od 1,7 m. Tijekom
igre igraC treba biti na udaljenosti od 2,4 m od mete. Provjerite
prije pocetka igre jesu li baterije 3xAA napunjene. Pikado meta

treba biti pricvrs¢ena na tvrdi zid

PRAVILA ZA DODJELU BODOVA

2. Pikado strijelice mogu uzrokovati ozljede. Tijekom igre djeca
trebaju biti pod nadzorom odrasle osobe.

5. Ako meta ostane neaktivna 30 minuta, zaslon i periferni
uredaji ¢e se automatski iskljuciti i zatim udi u stanje
mirovanja.

Throwing Distance Ml
Centre Bull
picture from The Dart Book b }
[c] kari kaitanen L
2,934 m 1,73m
9 ft 712 ins. 5ft 8 ins.

OCHE (Shooting lirie)
raised 38 mm
(1Y2ins.)

237m
7691 ins.

Segment

Rezultat

Double

Pojedinacni segment

“Single” --- pogodeni broj x1

Single

Dvostruki segment

“Double” ---- pogodeni broj x2

Triple

Trostruki segment

“Triple” ------ pogodeni broj x3

Single

Bull's-eye

25 bodova

Dvostruki Bull's-eye

25 bodova x2

25 Score ;@
Double 25 score

1.

2.

3.

3

OPIS GUMBA

Pritisnite gumb ,POWER” i udite u normalno radno stanje 4. Pomocu gumba, PLAYER" moZete izabrati broj igraca, zadani

nakon Sto Cujete zvucni signal.

brojigraca je 2.

Koristite gumb, GAME” za izbor igre (G01-G18). Pomocu tog 5. Gumb, DOUBLE IN/OUT koristi se samo za G02.
gumba mozZete takoder zadi iz igre i vratiti se na pocetni 6. Gumb ,START/NEXT” sluzi za pocetak igre ili prelazak

zaslon.
Gumb,, 0PCJA"sluzi za izbor igre (G01-G18)

sljedeceg igraca
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ZVUCNI SIGNALI

1. "Laser" - zvuk koji se pojavljuje kada pikado strelica pogodi 7. “Too High” - zvuk oznacava da se bodovi oduzimaju.

metu na disku. 8. "Winner" - zvuk oznacava pojavu prvog pobjednika.
2. "Double" - zvuk vas obavjestava o udarcu u polje Double 9. "Bull's-Eye" - zvuk vas obavjestava kada udarite u polje
(brojanje x2) Bull's-Eye. (brojanje 25)
3. "Triple" - zvuk vas obavjestava o udaru u polje Triple (brojanje x3)  10."Next/Player" --- zvuk oznacava sljedeceq igraca koji e igrati
4. “Score”- zvuk vas obavjestava o rezultatu dobivenom u danoj nakon $to je prethodni igra¢ bacio tri strelice
igri. 11."Yes" --- zvuk znadi da je ciljni segment pogoden.
5. "Close" - zvuk oznacava zatvaranje racunatog segment. 12."Sorry" -—- zvuk znaci da ciljni segment nije pogoden.

6. "Open" - zvuk oznacava otvaranje racunatog segmenta.
RJESAVANJE PROBLEMA

+ Nema napajanja

Provijerite jesu li baterije ispravno umetnute ili njihova snaga nije preniska/potro3ena

« lgra ne broji bodove

Provjerite je li igra u nacinu konfiguracije ili je pauzirana. Pritisnite gumb START/NEXT da vidite da i igra pocinje. Takoder mozete
provjeriti jesu li segmenti za bodovanje ili funkcijski gumbi zaglavljeni.

« Blokiran segment ili gumb

Segmenti za bodovanje mogu se priviemeno blokirati tijekom transporta ili tijekom normalne igre. Ako je to slucaj, sva automatska
bodovanja ce se prekinuti. Njeznim uklanjanjem pikada ili pomicanjem segmenta prstom, modi Cete otpustiti segment. Igra se tada
moze nastaviti i funkcija bodovanja ce se vratiti u normalu.

« Uklanjanje slomljenih vrhova pikada

Plasticni vrh pikada je sigurniji, ali nije vjecan, moZe se slomiti i ostati u u Stitu. Ako se to dogodi, pokusajte lagano izvuci strelicu s
parom klijesta. Zapamtite da Sto je teZa strelica s plasti¢nim vrhom, veca je Sansa da ce se vrh saviti ili slomiti.

« Elektromagnetske smetnje i smetnje napajanja

Ako se pojave elektromagnetske smetnje, sustav elektronike elektronickog Stita moZze pokazati nepravilan rad ili mozda nece nastaviti
sradom. (Na primjer: jaka grmljavina, udar struje, nestanak struje, preblizu elektromotora ili mikrovalne pecnice). Za vracanje igre u
normalan rad, izvadite baterije na nekoliko sekundi, a zatim ih ponovno umetnite. Ne zaboravite ukloniti i izvor smetnji.

KAKO BRINUTI O ELEKTRONSKOM STITU

+ Ovajeigra dizajnirana da se koristi SAMO S MEKANIM VRHOVIMA pikada

« lzbjegavajte izlaganje elektronskog stita ekstremnim vremenskim ili temperaturnim uvjetima.
« lzbjegavajte izlaganje tita teku¢inama ili prekomjernoj vlazi.

« Elektronicki Stit Cistite samo vlaznom krpom i/ili blagim deterdZzentom.

« lzvadite baterije kada stit nije u upotrebi.

MoZete pomoci u zastiti okolisa! Obavezno slijedite lokalne propise: neispravnu elektrinu opremu odloZite na
odgovarajuce mjesto za odlaganje otpada. Izvadite baterije prije odlaganja proizvoda.
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NAVODILA ZA UPORABO

POZOR A
1. Elektronska tarca NI igra¢a. Napravo mora namestiti odrasla 2. Pikadi lahko poskodujejo vase telo. Odrasli morajo med igro
oseba. paziti na otroke.
OPIS
1. Prikazovalnik 1LCD 5. Ko tarca miruje dlje kot 30 sekund, se zaslon in periferne

2. 18stilovin 159 vznemirljivih iger.
3. Veniigri lahko tekmuje 8 igralcev.
4. Napajanje — 3x baterija AA1,5V.

pripravljenosti

STANDARDNA NAMESTITEV

Izberite mesto, ki zagotavlja 3 metre neovirane razdalje. Obesite Throwing Distance

tarco tako, da se sredina nahaja na viini 1,7 m. . Med igro mora
igralec stati vsaj 2,4 m od tarce. Pred zacetkom se je treba
prepricati, da so baterije 3xAA napolnjene. Tarco je treba
pritrditi na zanesljivo steno.

picture from The Dart Book
[c] kari kaitanen

OCHE (Shooting lirie)
raised 38 mm
(1Y2ins.)

Centre Bull

2,934 m
9 ft 712 ins.

naprave samodejno izklopijo, nato pa preidejo v stanje

1,73 m
5ft 8 ins.

237m
7t 9Y4 ins.
NACELA TOCKOVANJA
Segment Rezultat Double
- . Y i Single
Enojni segment “Single” ------ tockovanje x1
Triple
Dvojni segment “Double” ----tockovanje x2
Single
Trojni segment “Triple”---—--tockovanje x3
Bull's-eye 25tock
Double Bull's-eye 25 tock x2 25 Score ;@
Double 25 score

OPIS TIPK

1. Pritisnite tipko ,POWER’, da vklopite navaden nacin
delovanja, ko naprava odda zvocni signal.

2. Za izbiro igre (GO1-G18) uporabite tipko ,GAME". To tipko
uporabite tudi za izhod iz igre in vrnitev na zacetni zaslon.

3. Tipka,OPCIJA”je namenjena izbiri podigre. (G01-G18)
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4. Stipko, PLAYER"izberete Stevilo igralcev. Privzeto Stevilo je 2.

5. Tipko,DOUBLE IN/OUT” uporabite le za G02.

6. Tipka,START/NEXT” je namenjena vklopi igre ali prehodu k
naslednjemu igralcu.



ZVOCNI SIGNALI

1. “Laser” — zvok, ki ga naprava odda, ko se pikado dotakne 8. “Winner”—zvok, ki pomeni, da se je pojavil prvizmagovalec.

tarce. 9. “Bull's-Eye” - zvok, ki opozarja na to, da je pikado priletel v
2. “Double” — zvok, ki opozarja na to, da je pikado priletel v polje Bull's-Eye. (25 tock)

polje Double (tockovanje x2) 10.,Next/Player” --- zvok ob izbiri naslednjega igralca, ko
3. “Triple”- zvok, ki opozarja na to, da je pikado priletel v polje prej3nji igralec opravi svoje mete

Triple (tockovanje x3) 11.,Ye" --- zvok, ki opozarja na to, da se pikado priletel v ciljni
4. “Score” - zvok, ki opozarja na rezultat v igri. segment.
5. ,Close” — zapiranje segmenta. 12.,Sorry”--- zvok, ki opozarja na to, da pikado ni priletel v ciljni
6. ,0pen”— odpiranje segmenta. segment.
7. “Too High” — zvok, ki opozarja na to, da se tocke odstevajo.

RESEVANJE TEZAV

« Ninapajanja

Preverite, ali so baterije pravilno namescene ali da je njihova moc ustrezna/baterije so polne.

« lgrane steje tock

Preverite, ali je igra v nacinu konfiguriranja oz. je ustavljena. Pritisnite tipko START/NEXT, da preverite, ali lahko vklopite igro. Lahko
tudi preverite status segmentov tockovanja in funkcijskih tipk.

« Zaklenjen segment ali tipka

Med prevozom ali navadno igro lahko pride do zacasne zaklenitve tockovanja. Ce se to zgodi, se samodejno tockovanje prekine. Z
neznim odstranjevanjem pikada ali pomikanjem segmenta s prstom lahko odklenete segment. Nato lahko nadaljujete z igro,
tockovanje poteka kot obicajno.

« Odstranjevanje unicenih konic

Plasticna konica je varna, vendar se lahko unici - lahko se zlomi in ostane v tardi. Ce se to zgodi, poskusite izvleci konico s pomogjo
prijemalk. Cim teZji pikado s plasticno konico, tem vecje je tveganje, da se konica upogne ali zlomi.

» Motnje napajanja ali motnje elektromagnetnega polja

Ce pride do motenj elektromagnetnega polja, lahko elektronika za pikado ne deluje pravilno oziroma sploh ne deluje. (Na primer:
silovita nevihta s strelami, motnje energetske napeljave, izguba napajanja, elektromotor ali mikrovalovna pecica v blizini naprave).
Za vzpostavitev normalnega delovanja naprave za nekaj sekund odstranite baterije, nato pa jih ponovno namestite. Ne pozabite
odstraniti vzroka motenj.

KAKO VZDRZEVATI ELEKTRONSKO TARCO

- Tanaprava je primerna IZKLJUCNO za PUSCICE Z MEHKIMI KONICAMI.
+Neizpostavljajte tarce ekstremnim vremenskim razmeram ali temperaturam.
« Neizpostavljajte tarce tekocinam ali prekomerni vlagi.

« Tar¢o distite le z vlazno krpo in/oz. blagim detergentom.

«  Odstranite baterije, Ce se tarca ne uporablja.

Tako prispevate k ohranjanju okolja! Upostevajte lokalne predpise: posreduijte izrabljeno elektricno opremo
ustreznemu obratu za predelavo odpadkov. Odstranite baterije pred unicenjem naprave.
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NAUDOJIMO INSTRUKCIJA

DEMESIO! A

1. Flektroniné lenta NERA Zaislas. Turéty ja montuoti
suaugusysis.

APRASYMAS
1. Ekranas 1LCD
2. 18stiliy ir 159 jdomis Zaidimai.
3. Vienu metu Zaidime gali dalyvauti ne daugiau kaip 8 Zaidéjai.

STANDARTINIS MONTAVIMAS

Nurodykite vieta, kur laisvas atstumas nuo smiginio yra 3 m.
Pakabinkite jj taip, kad jo centras baty 1,7 m aukstyje. .Zaidimo
metu Zaidéjas turi bati 2,4 metro atstumu nuo lentos. Pried
pradédami Zaidima jsitikinkite, kad 3 AA baterijos yra jkrautos.
Smiginio lenta turi bati pritvirtinta prie tvirtos sienos.

TASKUY SKAICIAVIMO TAISYKLES

2. Strélytés gali sukelti kino suzalojimg. Zaidimo metu vaikai
turi bati priziarimi suaugusiyjy.

4. Maitinimas— 3 baterijos AA 1,5V.
5. Jei lenta bus neaktyvi 30 minuciy, ekranas ir iSoriniai
jrenginiai issijungs automatiskai ir pereis j miego rezima.

Throwing Distance m
Centre Bull
picture from The Dart Book b }
[c] kari kaitanen L
2,934 m 1,73m

9 ft 7' ins. 5ft 8 ins.

OCHE (Shooting lirie)
raised 38 mm
(1Y2ins.)

237m
7691 ins.

MYGTUKY APRASYMAS

N

. Paspauskite mygtuka ,POWER” ir i3girde pypteléjima
pereikite j normaly veikimo rezima.

. Naudokite mygtuka ,GAME” ir pasirinkite Zaidima (GO1—
G18). Siuo mygtuku taip pat galite iSeiti i$ Zaidimo ir grjzti j
pradinj ekrana.

. Mygtukas,0PTION” naudojamas Zaidimui. (G01-G18)

No

w

Segmentas Rezultatas Double
. . . Single

Pavienis segmentas “Single” --- skaiciuotix 1
Triple

Dvigubas segmentas “Double” ---- skaiciuoti x2
Single

Trigubas segmentas “Triple” ------ skaiciuoti x3

Buliaus akis (Bull's-eye) 25 taskai
Dviguba buliaus akis (Double Bull's-eye) 25 taskai x2 25 Score ;@
Double 25 score

4. Mygtuku "PLAYER" galite pasirinkti Zaidéjy skaiciy,

numatytoji reikSmé yra 2.

5. Mygtukas,DOUBLE IN/OUT” naudojamas tik GO2.

pereiti prie kito Zaidéjo.
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GARSINIS SIGNALAI

1. “Laser”— garsas, kai strélyté pasiekia lenta. 7. “Too High”— garsas rodo, kad taskai atimami.
2. “Double” — garsas informuoja apie pataikyma j,Double” 8. “Winner”— garsas rodo pirmajj nugalétoja.

lauka (skaiciuojama x 2). 9. “Bull’s-Eye” - garsas informuoja apie pataikyma j,Bull's-Eye”
3. “Triple” — garsas informuoja apie pataikyma j,Triple” lauka lauka (skaiciuojama 25).

(skaiciuojama x 3). 10.,Next/Player” — garsas nurodo kita Zaidéja, kuris Zais po to,
4, “Score” — garsas informuoja apie rezultato tam tikrame kai ankstesnis Zaidéjas iSmete tris strélytes.

Zaidime pasiekima. 11.,Ye" - garsas informuoja apie pataikyma j tikslinj segmenta.
5. ,Close” — garsas nurodo skaiciuojamo segmento pabaiga. 12.,Sorry” — qarsas informuoja, kad | tikslinj segmenta
6. ,Open”— garsas nurodo skaiciuojamo segmento pradzia. nepataikyta..

PROBLEMU SPRENDIMAS

+ Néra maitinimo

Patikrinkite, ar baterijos jdétos teisingai, ar ju galia néra per maza / neissikrovusi.

« Zaidimas tasky neskaiciuoja

Patikrinkite, ar Zaidimas veikia konfigiracijos rezimu, ar Zaidimas pristabdytas. Paspauskite mygtuka ,START/NEXT", kad
patikrintuméte, ar Zaidimas prasidés. Taip pat galite patikrinti, ar neuzblokuoti tasky skaiiavimo segmentai arba funkcijy mygtukai.
« Uzblokuotas segmentas arba mygtukas

Tadky skaiciavimo segmentai gali bati laikinai uzblokuoti transportuojant arba jprasto Zaidimo metu. Tokiu atveju visas automatinis
tasky skaiciavimas bus nutrauktas. Svelniai nuimdami strélyte arba judindami segmenta piritu, galésite atblokuoti segmenta. Tada
Zaidimas gali buti tesiamas ir tasky skaiciavimo funkcija atsikurs.

+ Nul@iZusiy antgaliy salinimas

Plastikinis antgalis yra saugesnis, bet jis néra amZinas, gali sulzti ir likti lentoje. Jei taip atsitiks, pabandykite Svelniai iStraukti strélyte
Znyplémis. Atminkite, kad kuo sunkesné strélyté su plastikiniu antgaliu, tuo didesné tikimybé, kad antgalis sulinks arba sulis.

- Elektromagnetiniai arba maitinimo trikdziai

Jei atsiranda elektromagnetiniy trikdZiy, smiginio lentos elektronika gali veikti netinkamai arba neveikti. (PavyzdZiui: stipri perkinija,
elektros srovés Suolis, elektros energijos tiekimo nutrakimas, per arti esantys elektros variklis ar mikrobangy krosnelé). Norédami
atkurti normaly Zaidimo veikima, kelioms sekundéms iSimkite baterijas ir vél jas jdékite. NepamirSkite pasalinti ir trikdZiy 3altinio.

KAIP PRIZIURETI ELEKTRONINE LENTA

« Sis 7aidimas sukurtas Zaisti TIK SU MINKSTAIS ANTGALIAIS.

« Stenkités, kad lenta nebaty veikiama ekstremaliy oro ar temperaturos salygomis.
« Stenkités, kad lenta nepatekty j skyscius ar per didele drégme.

« Lenta valykite tik drégna Sluoste ir (arba) Svelniu valikliu.

«ISimkite baterijas, kai lenta nenaudojama.

Jus galite padéti tausoti aplinka! Batinai laikykités vietiniy taisykliy: sugedusia elektros jranga nuneskite j
atitinkama atlieky naikinimo jmone. Prie$ iSmesdami gaminj iSimkite baterijas.
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LIETOSANAS INSTRUKCIJA

A

1. Elektroniskais Sautrinu mérkis NAV rotallieta. Tas ir jauzstada
pieaugusajam.

UZMANIBU!

APRAKSTS

1. LCD displejs.

2. 18stili un 159aizraujosas spéles.

3. Spélé var piedalities maksimali astoni cilvéki vienlaikus.
4. Barosanas avots —tris 1,5V AA baterijas.

STANDARTA UZSTADISANA

Noteiciet vietu, kur brivas attalums no Sautrinu mérka ir 3m.
Pakariet Sautrinu mérki ta, lai ta vidus atrastos 1,7m augstuma.
. Spéles laika spélétajam ir jaatrodas 2,4m attaluma no Sautrinu
mérka. Pirms spéles sakuma parliecinieties, ka tris AA baterijas
ir uzladetas. Sautrinu mérkim ir jabit piestiprinatam pie
stingras sienas.

2. Sautrinas var izraisit traumas. Spéles laika bérniem ir

jaatrodas pieauguso uzraudziba.

. Ja Sautrinu mérkis nav aktivs 30minadu laika, displejsun

periféras ierices automatiski izslédzas un pariet gaidstaves
rezima.

Throwing Distance m
|
Centre Bull
picture from The Dart Book b }
[c] kari kaitanen L
2,934 m 1,73m

9 ft 7' ins. 5ft 8 ins.

OCHE (Shooting lirie)
raised 38 mm
(1Y2ins.)

237m
7691 ins.

PUNKTU SKAITA APREKINASANAS NOTEIKUMI

Segments Rezultat Double
. ; . Single
Atseviks segments “Single”--- punktu skaits x 1.
Triple
Dubultais segments “Double”----punktu skaits x 2.
Single

Triskarsais segments

“Triple”-----punktu skaits x 3.

Bull's-eye 25 punkti.

Double Bull's-eye 25 punkti X 2

25 Score ;@
Double 25 score

POGU APRAKSTS

. Nospiediet pogu “POWER” un ieejiet parastaja darbibas
rezima péc skanas signala.

2. Izmantojiet pogu “GAME’, lai izvélétos spéli (GO1-G18).

3.

Izmantojot So pogu, var ari iziet no spéles un atgriezties pie
sakumaekrana.
Poga “OPCIJA"ir paredzéta apaksspéles izvélei (G01-G18).

4. lzmantojot pogu “PLAYER’, var izvéléties spélétaju skaitu.

Nokluséjuma vértiba ir divi spélétaji.3

5. Poga“DOUBLE IN/OUT" tiek izmantota tikai G02.
6. Poga “START/NEXT” ir paredzéta spéles uzsakSanai vai

pariesanai pie nakama spélétaja.
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SKANAS SIGNALI

1. “Laser"—skanas signals, kas rodas, kad 3autrina trapa pa 7. “Too High"—skanas signals, kas nozimé, ka punkti tiek

mérki. atnemti.

2. “Double”"—skanas signals, kas informé, ka ir trapits lauka 8. “Winner’—skanas signals, kas nozimé, ka ir paradijies
“Double” (punktu skaits x 2). pirmais uzvaretajs.

3. “Triple"—skanas signals, kas informé, ka ir trapits lauka 9. “Bull's-Eye"—skanas signals informé, ka ir trapits
“Triple” (punktu skaits X 3). lauka“Bull's-Eye” (25punkti).

4. “Score"—skanas signals, kas informé par rezultatu noteikta ~ 10.”Next/Player"—skanas signals, kas norada nakamo
spéle. spélétaju, ja iepriek3éjais speletajs ir metis tris Sautrinas.

5. “Close”—skanas signals, kas nozimé skaitama segmenta  11.”Yes"—skanas signals, kas nozimé, ka ir trapits mérka
slégsanu. segmenta.

6. “Open”—skanas signals, kas nozimé skaitama segmenta  12.“Sorry"—skanas signals, kas nozimé, ka nav trapits mérka
atvérsanu. segmenta.

PROBLEMU RISINASANA

«» Nav barosanas padeves.

Parliecinieties, ka baterijas ir pareizi uzstaditas vai ka to jauda nav parak zema/tas nav izladétas.

« Speéle neskaita punktus.

Parliecinieties, ka spéle ir konfiguracijas rezima vai ka spéleir apturéta. Nospiediet pogu “START/NEXT", lai parliecinatos, ka spéle
sakas. Var ari parbaudit, vai nav bloketi punktu segmenti vai funkciju pogas.

+ Blokets segments vai poga.

Sautrinu mérka transportésanas vai parastas spéles laika punktu segmenti var tikt islaicigi blokéti. Sada gadijuma automatiska
punktu aprekinasana tiek partraukta. Segmentu var atbrivot, piesardzigi nonemot Sautrinu vai kustinot segmentu ar pirkstu. Péc tam
var atsakt spéli, un tiek atjaunota punktu aprékinasanas funkciju parasta darbiba.

» SaluzuSu uzgalu nonemsana.

Plastmasas uzgalis ir dro3aks, tacu tas nav mazigs un var saliizt un palikt mérki. Sada gadijuma méginiet piesardzigi izvilkt autrinu
ar knaiblém. Nemiet véra, ka jo smagaks meérkis ar plastmasas uzgali, jo lielaks risks ka uzgalis izlieksies vai saluzis.

« Barosanas vai elektromagnétiskie traucejumi.

Elektromagnétisko trauc&gjumu rasanas gadijuma Sautrinu mérka elektroniskas sistémas var darboties nerequlari vai partraukt
darbibu. (Piemeram, spécigs pérkona negaiss, parspriequms elektrotikla, elektroenergijas padeves partrauksana, parak tuva
atrasanas vieta elektriskajam dzingjam vai mikrovilpu krasnij). Lai atjaunotu spéles parasto darbibu, iznemiet baterijas uz dazam
sekundém un uzstadiet tas atkartoti. Noversiet ari traucgjumu avotu.

KA RUPETIES PAR ELEKTRONISKO SAUTRINU MERKI

- Sispéleir paredzéta TIKAI lietosanai ar SAUTRINAM AR MIKSTIEM UZGALIEM.
« Nepaklaujiet Sautrinu mérki ekstrému laika apstak|u vai temperatras iedarbibai.
«lzvairieties no Skidrumu vai parmériga mitruma iedarbibas uz Sautrinu mérka.

- Tiriet Sautrinu mérki tikai ar mitru lupatinu un/vai maigu tirsanas lidzekli.
« Iznemiet baterijas, ja Sautrinu mérkis netiek lietots.

Jus varat palidzet aizsargat apkartéjo vidi! levérojiet vietéjo tiesibu aktu noteikumus: nododiet elektrisko
iekartu atkritumus atbilsto3aatkritumu utilizacijas punkta. Iznemiet baterijas pirms ierices utilizacijas.
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KASUTUSJUHEND

TAHELEPANU A

1. Elektrooniline mérklaud El ole mdnguasi. Selle peaks
paigaldama taiskasvanu.

KIRJELDUS

1. 1LCD ekraan

2. 18stiilija 159 ponevat mangu.

3. Korraga saab mangida maksimaalselt 8 mangijat.
4. Toide - 3x AA 1,5V patareid.

TAVAPAIGALDUS

Méadrake koht, kus vaba kaugus dart’ist on 3 m. Riputage see nii,
et selle keskkoht oleks 1,7 m kdrgusel. Mangimisel peaks
méngija olema mérklauast 2,4 m kaugusel. Veenduge, et 3XAA
patareid on enne mangu alustamist laetud. Mérklaud tuleks
kinnitada tugeva seina kiilge.

PUNKTIDE ARVUTAMISE REEGLID

2. Nooled vdivad pdhjustada vigastusi. Mangides peaksid

5. Kui mérklaud ei ole aktiivne 30 minutit, liilituvad ekraan ja
vlisseadmed automaatselt vélja ja lahevad seejdrel
puhkeolekusse.

Throwing Distance Ml
Centre Bull
picture from The Dart Book b }
[c] kari kaitanen L
2,934 m 1,73m
9 ft 712 ins. 5ft 8 ins.

OCHE (Shooting lirie)
raised 38 mm
(1Y2ins.)

237m
7691 ins.

Segment Tulemus Double
- . Single
Uhekordne segment “Single” ---arvuta x1
Triple
Topeltsegment “Double” ---- arvuta x2
Single

Kolmekordne segment “Triple” ------ arvuta x3

Bull's-eye 25 punkti

Double Bull's-eye 25 punkti x2

25 Score ;@
Double 25 score

NUPPUDE KIRJELDUS

1. Vajutage nuppu "POWER" ja sisenege pérast helisignaali
kuuldumist normaalsesse todreziimi.

2. Méngu (G01-G18) valimiseks kasutage nuppu "GAME". Seda
nuppu saate kasutada ka mangust valjumiseks ja algsele
ekraanile naasmiseks.

3. Nuppu "VALIK" saab kasutada alamangu valimiseks. (G01-G18)
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4. Nupu "PLAYER" abil saate valida méngijate arvu, vaikimisi on

see 2.

5. Nuppu "DOUBLE IN/OUT" kasutatakse ainult G02 puhul.
6. Nuppu "START/NEXT" kasutatakse mangu alustamiseks voi

jérgmisele mangijale iileminekuks.



HELISIGNAALID

1. "Laser" - heli, mis tekib, kui nool tabab sihtmarki. 8. "Winner" - heli nditab esimese vditja ilmumist.

2. "Double” - heli teavitab Double vélja tabamisest (loetakse x2) 9. "Bull's-Eye" - heli teatab, et on tabatud Bull's-Eye vdlja.
3. "Triple" - heli teavitab Triple vdlja tabamisest (loetakse x3). (arvestatakse 25)

4. "Score" - heli teavitab punktisummast konkreetses mangus.  10."Next/Player" --- heli nditab jargmist méngijat parast seda,
5. "Sulge" - heli tahendab arvestatava segmendi sulgemist. kui eelmine méngija on visanud kolm noolt.

6. "Open" - heli tdhendab arvestatava segmendi avanemist. 11."Yes" --- heli nditab, et tabatud on sihtsegmenti.

7. "Too high" - heli tahendab, et punktid lahutatakse. 12."Sorry" - heli téhendab, et sihtsegmenti ei tabatud.

PROBLEEMIDE LAHENDAMINE

+ Puudub toide

Kontrollige, kas patareid on digesti paigaldatud vi kas nende voimsus ei ole liiga madal/ammendunud.

+ Mang ei loe punkte

Kontrollige, kas mang ei ole seadereziimis v6i peatatud. Vajutage nuppu START/NEXT, et kontrollida, kas méng algab. Samuti saate
kontrollida, kas ei ole lukustatud punktisegmendid voi funktsiooninupud.

« Blokeeritud segment véi nupp

Transpordi v6i tavalise mangu ajal vdivad punktisegmendid ajutiselt blokeeruda. Kui see juhtub, [dpetatakse mistahes automaatne
punktiarvestus. Kui eemaldate drnalt noole voi liigutate segmenti sormega, saate segmendi vabastada. Seejarel saab mangu jatkata
ja punktiarvestuse funktsioonid taastuvad tavaparaseks.

+  Murdunud otste eemaldamine

Plastikust ots on turvalisem, kuid ei ole kulumiskindel, see vdib puruneda ja jadda marklaua sisse. Kui see juhtub, proovige noolt
ettevaatlikult tangidega vdlja tommata. Pidage meeles, et mida raskem on plastmassist otsaga nool, seda suurem on toendosus, et
nooleots paindub véi puruneb.

- Toiteallikas voi elektromagnetilised hdired

AElektromagnetiliste hdirete korral vdivad marklaua elektroonilised vooluringid kdituda ebakorrektselt vdi ei suuda tood jatkata.
(Naiteks: tugev dikesetorm, liigpinge vooluahelas, elektrikatkestus, liiga Idhedal asuv elektrimootor voi mikrolaineahi). Mangu
normaalse t00 taastamiseks eemaldage paariks sekundiks patareid ja sisestage need seejarel uuesti. Pidage meeles, et kdrvaldada
tuleb ka hirete allikas.

KUIDAS HOOLITSEDA ELEKTROONILISE MARKLAUA EEST

+ See mang on moeldud kasutamiseks AINULT PEHMETE OTSTEGA NOOLTEGA.

- Viltige plaadi kokkupuudet darmuslike ilmastikutingimuste vdi temperatuuridega.
« Valtige plaadi kokkupuudet vedelike vdi liigse niiskusega.

« Puhastage ketast ainult niiske lapiga ja/vdi maheda pesuvahendiga.

- Eemaldage patareid, kui marklauda ei kasutata.

Te vdite aidata kaitsta keskkonda! Pidage meeles, et jérgida kohalikke eeskirju: tagastage mittetoimivad
elektriseadmed asjakohasesse jadtmekaitluskohta. Enne toote kdrvaldamist eemaldage patareid.
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MHCTPYKLU A OBCNTYKUBAHUA

BHUMAHVE A
1. InekTpoHHbIA WwuT HE urpywka. YctaHasnueatb gomkeH 2. JlapTCc MOXET paHuTb Teno. Bo Bpema Urpbl 4eTH AOMKHbI
B3POC/biA. 0CTaBaTbCA N0A NPUCMOTPOM B3POCIbIX.
ONMMCAHUE
1. 1 XK-gucnneit 5. Ecnu wwt octaHeTcA HeakTUBHbIM B TeueHue 30 MUHYT,

2. 18 cTuneii n 159 3axBaTbIBAOLLWX UTP.
3. Burpy moryT urpatb Makcumym 8 UrpokoB OfHOBPEMEHHO.
4. Tutanwe-3 6atapeitku Tuna AA 1,5 B.

Ancnneit u nepudepuiitble YCTPOACTBA aBTOMATUYECKN
BbIKMIOYNTCA, @ 3aTeM NepeiifieT B PeXUM cHa.

CTAHAAPTHAA YCTAHOBKA

Onpenenute Mmecto, rae (B060AHOE PACCTOSHUE OT APOTUKA Throwing Distance [l

|
cocTaBnAet 3 M. [oBecbTe ero Tak, 4To6bl €ro LIEHTP HaxoAMNCA picture from The Dart Book CenteBul R

[c] kari kaitanen
Ha BbicoTe 1,7 M.. Bo BpemaA urpbl UrpoK JOMKeH HaXoAuTbCA ll
Ha pacctoaHun 2,4 mMeTpa OT MuweHw. llepes Hauanom urpbl
ybeputech, uto 6atapeiikn 3XAA 3apaxeHbl. LLUUT HyxHo
MPUKPENUTD K MPOYHOI CTeHe
2,934 m 1,73m
9 ft 7Y ins. 5 ft 8 ins.

OCHE (Shooting lirie)
raised 38 mm
(1Y2ins.)

237m
7691 ins.

MPABUJIA NOACHETA BAJIJIOB

CErFMEHT PE3YJIbTAT
Double
EAuHMYHbI cermenT “Single” --- nocuntatb X1 Single
[1BOIiHOI CermeHT “Double” ---- cocunatb X2 Triple
TpoiiHOI cerment “Triple” ------ cocumnTath X3 Single
Bull's-eye 25 6annos
Double Bull's-eye 25 04KOB X2

25 Score ;@
Double 25 score

1. Haxmute kHonky "POWER" w Boiigute B HopmanbHoe 4. Haxas KHonky «PLAYER», Bbl MoXeTe BblOpaTh KOMUECTBO
pabouee cocToAHMe MOCe TOTO, KaK YCMbILLUTE 3BYKOBOIA UrPOKOB, N0 YMONYAHMUI0 — 2.
urHan. 5. Knonka «DOUBLE IN/OUT» ncnonb3yetca TonbKo And GO2.

2. Ucnonb3yiite kHonky "GAME', utobbl BbibpaTh urpy (GOT- 6. KHonka «START/NEXT» ucnonb3yetca and Hauana urpbl uim
G18). Bbl TaKkke MoXeTe BbIATI U3 UrPbl U BEPHYTHCA Ha nepexofa K crieaytoLemy Urpoky.
HauanbHbIi 3KPaH C TOMOLLbH) 3TOIH KHOMKM.

3. KHomka ~ «OPCJA»  uncnonb3yetca  ana  Bblbopa
LONONHUTENbHOI urpbl. (GOT - G18)

OMUCAHUE KHOMOK
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3BYKOBbIE CUTHAJbI

. «laser» - 3ByK, KOTOPbli MOABAAETCA NpWU NONajaHuy

JAPOTVKA B LENIb.

. «Too High» - 3Byk 03HauaeT, uTo 6annbl BblUMTaOTCA.
. «\Winner» - 3ByK (BUAETENbCTBYET O NOABNEHUN NEPBOro

2. «Double» - 3ByK coobLjaeT 0 nonagaHun B ABOIHOE none nobeautens.
(cuntaem x2) 9. «Bull's-Eye» - 3ByK coobLuaer, koraa Bbl nonagaete B none
3. «Triple» - 3Byk coobwaer o nonagaHuv B none Triple «Bull's Eye». (cuntaem 25)
(cuntaem x3) 10.«Next/Player» --- 3ByK yKka3blBaeT Ha ClefyHoLLero Urpoka,
4. «Score» - 3ByK C000LAET 0 pesynbrate, MONYYeHHOM B KOTOpbIil ByAeT UrpaTb Nocse Toro, kak NPeAbIAYLLNIA UTPOK
[LaHHOIA urpe. 6pocun Tpu ApoTUKa
5. «Close» - 3BYK 03HauaeT, uTo BbIMCEHHbIA cerMeHT  11.«Ye» --- 3BYK 03HauaeT, uTo B LeENeBOil CErMeHT Obino
3aKpbIT. nonaiaHue.
6. «Open» - 3ByK O3HauaeT OTKPbITME BbluMCNAEMOr0  12.«Sorry» --- 3BYK 03HAYaeT, UTO B LIENIEBOI CErMEHT He Obino
CerMeHTa. nonazaHuii.
YCTPAHEHUE NPOBJIEM
« Het nutaHua

Y6enuTeco, o 6atapen npaBIUbHO YCTAHOBAEHbI UMK X MOLLHOCTb He CILUKOM HI3KaA/pa3psKeHbl.

+ Wrpa He 3acuUTbIBAET OUKN

MpoBepbTe, HAXOAUTCA N UrPa B PeXIMe HACTPOIKY AW Urpa npuocTaHoBReHa. Haxmute kHonky START / NEXT, utobbl yBugets,
HaUNHaeTCA n Urpa. Bbl Takxke MOXeTe NPOBEPUTD, He 3aCTPANN NI CeTMEHTbI MYHKTOB Ul GYHKLMOHaNbHbIE KHOMKM.

+ 3a6nokupoBaHHbIIl CETMEHT NN KHOMKa

(CermeHTbI NOJiCY€Ta 0YKOB MOTYT BPEMEHHO 67I0KMPOBaTbCA BO BPeMsA TPAHCMOPTUPOBKM W BO BpeMa 06bluHoii urpbl. Ecnm 310
TaK, aBTOMaTMYecKknii nopcyer GyaeT oTMeHeH. OCTOPOXKHO CHUMAA APOTUK WK MepemelLias CerMeHT NanbLeM, Bbl CMoXeTe
0CBO6OANTL cermeHT. [ocse 3TOro Urpa MOXET BOCCTAHOBUTBCA, U GyHKLIA NMOACYETa 0YKOB BEPHETCA K HOPMANbHOMY PeXumy.

+ YpaneHue cnOMaHHbIX KOHYNKOB

MnacTKoBbIAi HaKOHeUHNK 6e30nacHee, HO OH He BeyeH, OH MOXeT CIOMaTbCA 11 0CTaTbCA B Aapce. Ecm 310 npou3otuno,
nonpo6yiite 0CTOPOXHO BbITALLMTL APOTUK LuMnLamMu. [OMHUTE, UTO Yem TAXenee APOTUK C MNACTUKOBBIM HAKOHEUHUKOM, TeM
6onbLue LIAHCOB, UTO HAKOHEUHINK COTHETCA UK CIOMAeTCA.

+  MowHoCTb UNK SNeKTPOMarHUTHbIE NOMeXy

Ecnn BO3HUKHYT 3neKTpOMarHUTHbIe MOMeXM, SNeKTPOHIKA AAPTCOOpAA MOXeT NpoABAATL HecTabunbHoe MOBEAeHMe NN He
pabotatb. (Hanpumep: cunbHas rpo3a, ckauku HanpaxeHua, OTKAYEHUe INEKTPOIHePrun, CIMIIKOM 6aM3Koe pacnonoxeHie
3NeKTPOABUraTeNa Uy MIUKPOBONHOBOI Neyn). Ytobbl BOCCTaHOBUTL HOPMabHYI0 paboTy Urpbl, BbiHbTe 6aTapey Ha HECKONbKO
CeKyH[, @ 3aTeM CHOBa BCTaBbTe UX. He 3aby/bTe Take yCTpaHUTb UCTOUHIK OMEX.

KAK YXAXXUBATb 3A SJIEKTPOHHbIM LLIATOM

« JTaurpa npeaHasHaueHa ana ncnonb3osanua TOJIbKO C MATKMIA HAKOHEYHUKAMIA.

« U3beraiite BO34eCTBMA HA JAPTC IKCTPEMaNbHbIX MOTOAHbIX UMK TeMMEepaTypHbIX YCNOBYIA.
- W36eraiite BO3AGACTBIA XUAKOCTI AN Ype3MepHOIi BNari Ha AapTc.

« Yucute 4apTC TONbKO BAAXHOM TPANKOIA 1 / UM MATKIM MOIOLLUM CPECTBOM.

« M3BnexaiiTe 6atapeliku, Korza 4apTc He UCNONb3yeTcA.

Bbl MoxeTe nomoub 3aWnTuTh OKpyXaloLLyto cpedy! 06a3aTenbHo cobniopaiite MecTHble NpaBuia: OTHeCUTe

HeucnpasHoe 3neKTpoobopyaoBaHye K COOTBETCTBYIOLLEMY MycopocbopHuKy. BbiHbTe 6aTapeiikin nepes Tem,
KaK BbIOpOCUTL n3penue.
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INSTRUCCIONES DE USO

ATENCION A
1. El tablero de dardos electrénicos NO es un juguete. El tablero 2. Los dardos pueden causar lesiones. Durante el juego, los nifios
debe ser instalado por un adulto. deben estar bajo la supervisién de un adulto.
DESCRIPCION:
1. Pantalla 1LCD 4. Fuente de alimentacion - 3 pilas AA 1,5V.
2. 18estilosy 159 emocionantes juegos. 5. Si el tablero permanece inactivo durante 30 minutos, la
3. El juego puede ser jugado por un méximo de 8 jugadores al pantalla y los dispositivos se apagaran automdticamente y, a
mismo tiempo. continuacion, pasaran al modo de espera.
INSTALACION ESTANDAR
Determine el punto donde la distancia libre del tablero es de Throwing Distanca [l
3m. Cuelgue el tablero para que su centro esté a una altura de picture from The Dart Book Sente Bl B
1,7 m . Durante el jueqo, el jugador debe estar a una distancia i i
de 2,4 metros del tablero. Asegurese de que las pilas 3XAA estén
cargadas antes de comenzar el juego. El juego de dardos debe
fijarse a una pared sélida
2,934 m 1,73m
9 ft 7% ins. 518 ins.

OCHE (Shooting lirie)
raised 38 mm
(1Y2ins.)

237m
7691 ins.

REGLAS DE CONTEO DE PUNTOS

SEGMENTO RESULTADO Double
L . Single
Segmento tnico “Single” --- cuenta x1
Triple
Doble Segmento “Double” ---- cuenta x2
Single
Triple segmento “Triple” ------ cuenta x3
Bull's-eye 25 puntos
Double Bull's-eye 25 puntos x2 25 Score ;@
Double 25 score

DESCRIPCION DE LOS BOTONES

1. Pulseelbotén POWER y cambie al estado de funcionamiento 4. Al pulsar el boton PLAYER, puede seleccionar el nimero de
normal después de escuchar el pitido. jugadores, el valor predeterminado es 2.

2. Utilice el boton GAME para seleccionar un juego (G01-G18). 5. Elbotdn DOUBLE IN / OUT solo se utiliza para GO2.
También puede salir del juego y volver a la pantalla original ~ 6. El botén START / NEXT se utiliza para iniciar el juego o pasar
con este boton. al siguiente jugador.

3. El botén de OPTION se utiliza para seleccionar un
subjuego. (GO1-G18)
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SENALES SONORAS

1. Laser - el sonido cuando el dardo acierta el tablero. 8. Winner - el sonido indica la aparicién del primer ganador.

2. Double - el sonido cuando el dardo acierta el campo Double 9. Bull's Eye - el sonido cuando el dardo acierta el campo Bull's
(cuenta x2) Eye. (cuenta 25)

3. Triple - el sonido cuando el dardo acierta el campo Triple  10.Next/Player - el sonido indica el préximo jugador que jugara
(cuentax3) después de que el jugador anterior lance tres dardos

4. Score - el sonido le informa sobre cémo obtener el resultado  11.Yes - el sonido significa que el segmento tablero ha sido
en un juego determinado. acertado.

5. Close - el sonido indica el final del segmento contado. 12.Sorry - el sonido significa que el segmento tablero no se ha

6. Open -elsonido indica la apertura del segmento contado. acertado.

7. Too high - el sonido indica que los puntos se restan.

SOLUCION DE PROBLEMAS

+ No hay alimentacion

Compruebe que las baterias estén instaladas correctamente o que su potencia no sea demasiado baja/agotada.

« Eltablero no cuenta puntos

Compruebe si el tablero estad en modo de configuracion o si el juego estd en pausa. Pulsa el boton START / NEXT para ver si el juego
comienza. También puede comprobar si los segmentos de conteo de puntos o los botones de funcién estan bloqueados.

+ Segmento o boton bloqueado

Los segmentos de conteo de puntos pueden bloquearse temporalmente durante el transporte o durante el juego normal. Si este es el
caso, el conteo automatico de puntos se abandonard. Al retirar suavemente el dardo o mover el segmento con el dedo, puede liberar
el segmento. El juego se puede reanudar y la funcién de puntuacion volverd a la normalidad.

« Eliminacion de dardos rotos

La punta de pléstico es mds sequra, pero no es eterna, puede romperse y permanecer en el tablero. Si esto sucede, trate de tirar
suavemente del dardo con un par de pinzas. Recuerde que cuanto mds pesado sea un dardo con una punta de plastico, mds
probabilidades hay de que la punta se doble o se rompa.

+ Potencia o perturbacion electromagnética

Si se producen interferencias electromagnéticas, el tablero puede mostrar un comportamiento erratico o no sequir funcionando. (Por
ejemplo: una tormenta violenta, una sobretension, un corte de energia, presencia de un motor eléctrico o un horno de microondas).
Para restablecer el funcionamiento normal del juego, retire las pilas durante unos segundos y vuelva a insertarlas. No se olvide de
eliminar también la fuente de la interferencia.

COMO MANTENER EL TABLERO ELECTRONICO

« Este tablero estd disefiado para ser utilizado SOLO CON DARDOS BLANDOS.

« Evite exponer el tablero a condiciones climdticas o de temperatura extremas.
- Evite exponer el tablero a liquidos o humedad excesiva.

« Limpie el tablero solo con un pafio himedo y/o detergente suave.

«Retire las pilas cuando el tablero no esté en uso.

iPuedes ayudar a proteger el medio ambiente! Asegurese de cumplir con las regulaciones locales: lleve el
equipo eléctrico defectuoso a una instalacion de eliminacion de residuos adecuada. Retire las pilas antes de
desechar el producto.
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0d8nyieg Aettovpyiag

THMEIQZH A

1. 1.0 nhextpovikoc diokog AEN eivat matyvidl. Oa mpémet va
ouvappoloyeitat amé évav eviAika.
2. 2.Ta BeNdkia pmopei va mpokahégovy Tpaupatiopd. Otav

Nepiypapn
1. 086vn LCD
2. 18 otul kat 159 ouvapmaoTikd matyvidia.
3. Méxpt 8 maikteg pmopolv va mai€ouv Tautéypova.
4. Tpogodooia - 3x pratapieg AA 1,5V.

Tumkn gyKataotacn

KaBopiote éva onpeio omou n e\evBepn amdotaon améd to feAdki
eivat 3 pétpa. Kpepaote 10 €101 WOTE TO KEVTPO TOU Va £xel UYPOC
1,7 pétpa. . Otav mailete, o maiktng mpémel va Ppioketal o€
améotacn 2,4 pétpwv amdé To 0t0x0. Befawwbeite ot ot
umatapieg 3XAA eivat popTiopévee mpwv EEKIVAOETE TO TayvidL.
0 mivakag yia Behaxia mpémeL va OTEPEWVETAL OE GUUTAY TO{X0.

maiCouv, tTa mudid mpémel va mapapévouy umod Ty emipheyn
€VnAiKWV.

. Edv o emhoyéag mapapeivel avevepydg yia 30 emtd, n 086vn

Kal Ta mepLpepelakd Ba amevepyomomnBoy autopata kai otn
ouvéxeta Ba petafouv o€ katdotaon avaotohnc Aeitoupyiac.

Throwing Distance m
|
Centre Bull K
picture from The Dart Book |
[c] kari kaitanen ‘
2,934 m 1,73m
9 ft 712 ins. 5ft 8 ins.

OCHE (Shooting lirie)
raised 38 mm
(1Y2ins.)

237m
7691 ins.

KAN'ONEZ I''A TON YINOAOINZMO TQN BAOM'QN

TuRpa AnotéAeopa Double
P . s Single
Eviaio turpa “Single” ---pétpnon x1
Triple
Aim\6 Tpnpa “Double” ----pétpnon x2
Single
Tpum\o tpRpa “Triple” ------ Hetpael x3
Mdi tadpov 25 movtot
A6 pdti tavpou 25 movTol x2 25 Score ;@
Double 25 score

NEPIrPA®H TQON KOYMMNI'QN

1. Mathote to koupmi "POWER" kat €10éNBete otV Kavovikn
katdotaon Aettoupyiag 6Tav akouoTel o oG,

2. Xpnowomoote 1o koupni "GAME" yia va emhééete To
matyvidl (G01-G18). Mnopeite emiong va ypnotpomouoete
autd To koupmi yia va Pysite amd to mavidt kai va
EMOTPEYETE OTNV apXIKT) 08V,

3. xpnotporronjote T0 koupmi "OPTION" yia va em\é€ete éva
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uromaiyvto. (G01-G18)

4. Xpnowomoote To koupnmi "PLAYER" yia va emAédete tov

aptBpo TWV MaIKTWY, 1) TPoEMAEypév TN €ivar 2.

5. Tokoupni "DOUBLE IN/OUT" ypnatpomoteitat povo yia to GO2.
6. To koupmi "START/NEXT" ypnotpomoteitat yia v évapén tou

nayvidlou 1y Tn petdPacn oTov EMGREVO MAiKT.



Hxntika orjpara

1. "Nep" - o o mou akovyetal 6tav To Péhog ytumd tov 7. "Too High" - 0 fixog onpaivel 6Tt agaipovvtal Babpoi.

0T0Y0. 8. "Niknmi¢" - o fixo¢ onuaivel 6Tl epgaviferal o MPWTOG
2. "Double" - o fyo¢ evnuepwvel yia o XTOMNpa Tou mediov VIKNTAC.
Double (pétpnon x2) 9. "Bull's-Eye" - o ryo¢ umodeikviel éva ytomnua oto medio
3. "Triple" - 0 fiyo¢ evnpepwvel yia To ytomnpa oto medio Triple Bull's-Eye. (uétpnon 25)
(uétpnon x3) 10."Enépevoc/Maiktng" -— o AYo¢ umodelkviel Tov emdpievo
4, "¥Kop" - 0 OC EVNUEPWVEL Y10 TO OKOP OTO OUYKEKPIUEVO maiktn mou Ba maier agou o mponyolpevog maikTng piSel Tpia
mayviot. Behaxia
5. "Close" - o nyo¢ onuaivel kheiowo tou katapetpnuévou  11."Nat" --- o fiyo¢ umodelkviel 0TI TO THARA-OTOXOG EXEl
THARATOC. XtummnOei.
6. "Open" - o nxo¢ umodeiviel TO dvotypa evog  12."Zuyyvwpn" --- 0 X0C UMOSEIKVUEL OTL TO TPAPA-0TOXOG dev
KOTQMETPNHEVOU THARATOC. XTumiBnke.

EITIANYZH MPOBAHMATQN
« Dev umdpyel mapoyn pevparog
ENéyEre ot o1 pmatapieg eivat owatd TomoBetnpéveg 1y 611 1oyO¢ T pmatapiag dev eivat moXd xapnAi/ e§avtinpévn.
+ To mawyvidt dev petpaet movroug
ENéyEre av to matyvidt Bpioketal o katdotaon puBpiong i av to matyvidt éxel maywoel. Natiote To koupni START/NEXT yia va eNéyéete
av 1o maiyviol Ba Sexwvnoel. Mmopeite emiong va eNéyéete av éouv pmhokaplotel Tuipata Babpordynong i KOUMLA NerToupyL@V.
+  AmokAelopévo THRPA 1) KOUpTi.
Ta tpnpata Babpohdynong evoéxetal va pmokaptotolv mposwpva Katd tn Hetagopd i katd tn Sidpkela Tov Kavovikoy maiyvidiov.
Edv oupPei autd, Ba otapatioel n avtdpatn Badpordynan. Apaipwviac anald 1o mdANo 1 HETAKIVAVTAC TO TURKA e To OayTUAd
0a¢, Ba pmopéaeTe va eEAEVBEPWOETE TO TUNUA. ZTN GUVEXELD, TO MatyVil pmopei va ouvexloTel Kat ot Aettoupyie Babpordynong Ba
enavé\Bouv aTo Kavoviko eminedo.
+ Agaipeon omacpévav akpwv
Mia mhaotikn potn €ivat aspahéotepn, aNa dev €ivat yla mavta, Pmopei va omAoeL kal va mapapeivel oto otoxo. Av ouppei auto,
dokipdote va tpapnéete o Pehdkt amald pe pia mévea. Na Bupdote 0Tt 600 Bapltepo €ivat To PeNdki pe mMaoTiki poT), 1000
peyahitepn €ivat n mbavotnta va Auyioet i va omdoel n potn.
+  loxuc | nhektpopayvntikéc mapepporéc
Edv mapouolaotolv nhektpopayvnTikéc mapepforéc, To NAEKTPOVIKO KOKAWHA TOU TAPTAKL PMOpEl va TapPOUOLAsEL aKavovioTn
OUUMEPLPOPA 1 val N cuveyioel T Aettoupyia Tou. (Ma mapddetypa: évtovn katatyida, Kpa pedpatog, Slakomn peupatoc, oAy kovd
0€ NAEKTPIKO KVNTAPA 1} 9OOPVO HIKPOKVPATWVY). e va emavapépeTe To matyvidl oe kavoviki) Aertoupyia, apaipéote Tiq pmatapieg yia
Aiya eutepOemTa Kat, 0Tn GUVEXELD, enavatomoBeThoTe Ti¢. Quundeite va e§aheipete kal Ty mmyn TV mapeuBorwv.

MQX NA OPONTIZETE TON HAEKTPONIKO AT1ZKO

« Auto To matyvibt mpoopiletar yia xprion MONO pe fehdkia pe palakd dkpa.

« Amoguyete TV ékBeon Tou iokou o€ aKpaieg Kalpikés ouvOnkec 1y Beppokpaciec.
« Amo@uyete TV €kBeon Tou TPOYOU Ge LYPd 1y umEPBOAIKR Lypasia.

« KaBapilete To kavtpav pdvo pie éva vypd mavi fj/kat Ao amoppumavTIKo.

«  Apaipéote Ti¢ pmatapie 6tav To Kavtpdv dev xpnolpomoteital.

Mnopeite va BonBroete o mpootasia Tov mepBdAovtog! Oupnbeite va GUPHOPPWVEDTE JiE TOUC TOMKOUG
KAVOVIGUOUG: EMOTPEYTE TOV N AEITOUPYIKO NAEKTPIKG e€omAON6 o€ KataMnAn eykatdotaon améppung
anoPMjTwV. AQatpéoTe TIC pmatapieg mpwv amoppiete To mPoiov.
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MANUAL DE INSTRUCOES

ATENCAO A

1. 0alvo eletronico NAQ & um brinquedo. Deve ser instalado por
um adulto.

DESCRIGAO

1. Ecrd 1LCD

2. 18estilos e 159 jogos emocionantes.

3. Um méximo de 8 jogadores podem participar do jogo ao
mesmo tempo.

INSTALAGAO PADRAO

Escolha um local onde a disténcia livre do dardo seja de 3m.
Pendure-o de modo que seu centro fique a uma altura de 1,7 m.
Durante o jogo, o jogador deve ficar a uma distancia de 2,4
metros do alvo. Certifique-se de que as 3x pilhas AA estejam
carregadas antes de iniciar o jogo. 0 alvo deve ser fixado a uma
parede sélida.

2. Os dardos podem ferir o usudrio. Durante 0 jogo, as criancas
devem permanecer sob a supervisao de um adulto.

4. Alimentacdo — 3x pilhas AA 1,5V.

5. Se o escudo ficar inativo por 30 minutos, o ecrd e os
periféricos serdo desligados automaticamente e entrarao no
modo de suspensao.

Throwing Distance i
|
Centre Bull K
picture from The Dart Book |
[c] kari kaitanen ‘
2,934 m 1,73m
9 ft 7' ins. 5ft 8 ins.
OCHE (Shooting lirie)
raised 38 mm
(1Y21ns.)
237Tm )
71t 9% ins.

REGRAS PARA CONTAGEM DE PONTOS

Area Resultado Double
Singl
Simples “Single” --- célculo x1 noe
Triple
Dupla “Double” ---- célculo x2
Single
Tripla “Triple”------ cdlculo x3
Bull's-eye 25 pontos
Double Bull's-eye 25 pontos x2 25 Score ;@
Double 25 score
DESCRICAO DOS BOTOES

1. Pressione o botdo “POWER” e entre no estado de
funcionamento normal apés ouvir o bipe.

2. Use o botdo "GAME" para selecionar um jogo (GO1 - G18).
Também pode sair do jogo e retornar ao ecrd principal usando

este botdo.

3. 0hotdo "OPTION" é usado para selecionar um subjogo. (G0T - G18)

4. Ao pressionar o botdo "PLAYER", pode selecionar o nimero de

jogadores, o padrdo é 2.

5. 0botdo "DOUBLE IN/OUT" é usado apenas para o G02.
6. 0 botdo "START/NEXT" é usado para iniciar o jogo ou passar

para o préximo jogador.
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SINAIS SONOROS

. “Laser”- 0 som que aparece quando o dardo atinge o alvo.
. "Double" - o som informa sobre o acerto na area Dupla

. “Too High”- 0 som significa que os pontos serdo subtraidos.
. "Winner" - 0 som indica a apari¢ao do primeiro vencedor.

(calculando x2) 9. "Bull's-Eye" - 0 som informa sobre o acerto na drea Bull's-Eye.
3. "Triplo" - o som informa sobre o acerto na drea Tripla (calculando 25)

(calculando x3) 10."Next/Player" --- o som indica o préximo jogador a jogar
4. “Score” - 0 som informa sobre o resultado obtido em um depois que 0 jogador anterior ja tiver langado trés dardos

determinado jogo. 11."Yes" --- 0 som significa que a drea-alvo foi atingida.
5. "Close" - 0 som significa o fechamento da drea calculada. 12."Desculpe” --- o som significa que a drea-alvo nao foi
6. "Open" - 0 som significa a abertura da drea calculada. atingida.

RESOLUCAO DE PROBLEMAS

+ Nao ha energia

Verifique se as haterias estdo instaladas corretamente ou se a carga ndo estd muito baixa/esgotada.

+ 0jogo nao conta pontos

Verifique se o jogo esta no modo de configuracdo ou se 0 jogo estd pausado. Pressione o botdo START/NEXT para ver se 0 jogo comega.
Também pode verificar se as dreas de pontuagdo ou botdes de funcdo estdo presos.

« Area ou botio bloqueados

0s segmentos de pontuacao podem ficar temporariamente blogueados durante o transporte ou durante o jogo normal. Se este for o
caso, todas as pontuacdes automaticas serao abortadas. Ao remover suavemente o dardo ou mover a drea com o dedo, poderd liberar
a rea. 0 jogo pode entdo recomecar e a fungdo de pontuacdo voltard ao normal.

» Remocao de pontas quebradas

A ponta de plastico é mais sequra, mas no é eterna, pode quebrar e ficar no alvo. Se isso acontecer, tente puxar o dardo suavemente
com uma pinga. Lembre-se de que quanto mais pesado for um dardo com ponta de plastico, maior a chance de a ponta dobrar ou
quebrar.

« Interferéncias elétricos ou eletromagnéticos

Se ocorrer uma interferéncia eletromagnética, os componentes eletrénicos do alvo podem apresentar um problema ou podem deixar
de funcionar. (Por exemplo: uma forte tempestade, oscilacao de energia, queda de energia, demasiada proximidade de um motor
elétrico ou forno de micro-ondas). Para fazer com que o alvo volte ao funcionamento normal, remova as baterias por alguns segundos
e, em sequida, reinsira-as. Lembre-se de eliminar também a fonte da interferéncia.

COMO CUIDAR DO ALVO ELETRONICO

« Este jogo foi projetado para ser usado APENAS COM dardos SOFT TIP.

- Evite expor o alvo a condi¢des meteoroldgicas ou de temperatura extremas.
- Evite expor o alvo a liquidos ou humidade excessiva.

- Limpe o alvo apenas com um pano himido e/ou detergente suave.
«Retire as pilhas quando o alvo ndo estiver em uso.

Pode ajudar a proteger o meio ambiente! Certifique-se de sequir os requlamentos locais: leve o equipamento
elétrico defeituoso a uma instalacdo de descarte de residuos adequada. Remova as baterias antes de descartar
0 produto.
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MODE D'EMPLOI

ATTENTION A

1. Lacible de fléchettes électronique n'est PAS un jouet. La cible
doit étre installée par un adulte.

DESCRIPTION

1. Affichage 1LCD

2. 18styles et 159 jeux passionnants.

3. Lejeu peut étre joué par un maximum de 8 joueurs en méme
temps.

INSTALLATION STANDARD

Déterminez le point ol la distance libre de la cible est de 3m.
Accrochez-la de sorte que son centre soit a une hauteur de 1,7
m. . Pendant le jeu, le joueur doit étre a une distance de 2,4
metres de la cible. Assurez-vous que les piles 3XAA sont
chargées avant de commencer le jeu. Le jeu de fléchettes doit
étre fixé a un mur solide

2. Les fléchettes peuvent causer des blessures. Pendant le jeu,
les enfants doivent étre sous la surveillance d'un adulte.

. Alimentation - 3 piles AA 1,5 V.

5. Silacible reste inactive pendant 30 minutes, I'affichage et les
périphériques s'éteindront automatiquement, puis passeront
enmode veille.

Throwing Distance

R
|
Centre Bull K
picture from The Dart Book |
[c] kari kaitanen ‘
2,934 m 1,73m
9 ft 7' ins. 5ft 8 ins.

OCHE (Shooting lirie)
raised 38 mm
(1Y2ins.)

237m i
7t 9Y4 ins. g
REGLES DE COMPTAGE DES POINTS
Segment Résultat Double
. X Single
Segment unique “Single” --- compte x1
Triple
Double Segment “Double” ---- compte x2
Single
Triple segment “Triple” ------ compte X3
Bull's-eye 25 points
Double Bull's-eye 25 points x2 25 Score ;@
Double 25 score

DESCRIPTION DES BOUTONS

1. Appuyez sur le bouton POWER et passez a I'état de
fonctionnement normal aprés avoir entendu le bip.

2. Utilisez le bouton GAME pour sélectionner un jeu (GOT -
G18). Vous pouvez également quitter le jeu et revenir a
I'écran d'origine a |'aide de ce bouton.

3. Le bouton OPTION est utilisé pour sélectionner un sous-jeu.
(G01-G18)
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4.

5.
6.

En appuyant surle bouton PLAYER, vous pouvez sélectionner
le nombre de joueurs, la valeur par défaut est 2.

Le bouton DOUBLE IN/OUT est utilisé uniquement pour GO2.
Le bouton START / NEXT est utilisé pour démarrer le jeu ou
passer au joueur suivant.



SIGNAUX SONORES

1. Laser - le son lorsque la flechette touche la cible. 7. Too high - le son indique que les points sont soustraits.
2. Double - le sonlorsque la flechette touche le champ Double 8. Winner - le sonindique I'apparition du premier gagnant.
(compte x2) 9. Bull's Eye - le son lorsque la flechette touche le champ Bull's-
3. Triple - le son lorsque la flechette touche le champ Triple Eye. (compte 25)
(compte x3) 10.Next/Player - le son indique le prochain joueur a jouer apres
4. Score - le son vous informe sur I'obtention du résultat dans que le joueur précédent a lancé trois fléchettes
un jeu donné. 11.Yes - le son signifie que le segment cible a été touché.
5. Close -le son indique la fin du segment compté. 12.Sorry - le son signifie que le segment cible n'a pas été atteint.
6. Open -le son indique I'ouverture du segment compté.

DEPANAGE

+ Sans alimentation

Vérifiez que les piles sont correctement installées ou que leur puissance n'est pas trop faible/épuisée.

+ Lejeune compte pas de points

Vérifiez si le jeu est en mode configuration ou sile jeu est en pause. Appuyez sur le bouton START / NEXT pour voir si le jeu commence.
Vous pouvez également vérifier si les segments de comptage des points ou les boutons de fonction sont bloqués.

+ Segment ou bouton verrouillé

Les segments de comptage de points peuvent étre temporairement bloqués pendant le transport ou pendant le jeu normal. Si tel est
le cas, le comptage de points automatique sera abandonné. En retirant doucement la flechette ou en déplacant le segment avec votre
doigt, vous pourrez libérer le segment. Le jeu peut alors reprendre et la fonction de score reviendra a la normale.

+ Enlévement des flechettes cassées

La pointe en plastique est plus sire, mais elle n'est pas éternelle, elle peut se casser et rester dans le cible. Si cela se produit, essayez
de tirer doucement sur la fléchette avec une paire de pinces. N'oubliez pas que plus une fléchette avec une pointe en plastique est
lourde, plusil y a de chances que la pointe se plie ou se casse.

+  Puissance ou perturbation électromagnétique

Si des interférences électromagnétiques se produisent, |'électronique du jeu de fléchettes peut présenter un comportement erratique
ou ne pas continuer a fonctionner. (Par exemple : un orage violent, une surtension, une coupure de courant, trop prés d'un moteur
électrique ou d'un four a micro-ondes). Pour rétablir le fonctionnement normal du jeu, retirez les piles pendant quelques secondes,
puis réinsérez-les. N'oubliez pas d'éliminer également la source de l'interférence

COMMENT ENTRETIEN DE LA CIBLE ELECTRONIQUE

- Cejeu est concu pour étre utilisé UNIQUEMENT AVEC DES FLECHETTES SOUPLES.

- Fvitez d'exposer la cible a des conditions météorologiques ou de température extrémes.
- Fvitez d'exposer la cible & des liquides ou 3 une humidité excessive.

« Nettoyez la cible uniquement avec un chiffon humide et/ou un détergent doux.

- Retirez les piles lorsque la cible n'est pas utilisée.

Vous pouvez aider a protéger I'environnement! Assurez-vous de respecter les réglementations locales : apportez
I'équipement électrique défectueux a une installation d'élimination des déchets appropriée. Retirez les piles
avant de mettre le produit au rebut.
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GEBRUIKSAANWUZING

LETOP! A

1. Het elektronische dartbord is GEEN speelgoed. Het dient door
een volwassene in elkaar gezet te worden.
2. De dartpijlen kunnen lichaamsletsels veroorzaken. Tijdens

BESCHRIJVING

1. 1LCD display

2. 18stijlen en 159 spannende spelletjes.

3. Erkunnen maximaal 8 spelers tegelijk spelen.
4. Stroomvoorziening - 3x AA 1,5V batterijen.

STANDAARD INSTALLATIE

Bepaal een plaats waar de vrije afstand tot het dartbord 3m is.
Hang hem op zulke manier zodat het midden zich op een
hoogte van 1,7 m bevindt. . Tijdens het spelen moet de speler
2,4 m van het darthord verwijderd zijn. Voordat met het spel te
beginnen, zorg ervoor dat de 3XAA batterijen opgeladen zijn.
Het dartbord moet aan een stevige muur worden bevestigd

REGELS VAN SCORE OPTELLEN

het spelen kinderen dienen onder toezicht van volwassenen
te blijven.

. Als het dartbord gedurende 30 minuten inactief blijft,

worden het display en de randapparatuur automatisch
uitgeschakeld en gaan ze vervolgens in de slaapstand.

Throwing Distance m
|
Centre Bull K
picture from The Dart Book |
[c] kari kaitanen ‘
2,934 m 1,73m
9 ft 712 ins. 5ft 8 ins.

OCHE (Shooting lirie)
raised 38 mm
(1Y2ins.)

237m
7691 ins.

Segment Score Double
Singl!
Enkel segment “Single” --- tel X1 noe
Triple
Dubbel segment “Double” ---- tel x2
Single

Drievoudig segment “Triple”---—-tel X3
Bull's-eye 25 punten
Double Bull's-eye 25 punten x2

25 Score ;@
Double 25 score

BESCHRIJVING VAN DE KNOPPEN

1. Druk op de “POWER” knop en ga naar de normale werkstand
nadat je een geluid hebt gehoord.

2. Gebruik de “GAME” knop om het spel te selecteren (GO1-
G18). Jij kunt deze knop ook gebruiken om het spel te
verlaten en terug naar het beginscherm te keren.

3. Gebruik de“OPTIE"knop om een sub-spel te selecteren. (GO1-
G18)

. Met de knop “PLAYER” kan het aantal spelers worden

ingesteld, de standaardwaarde is 2.

. De“DOUBLE IN/OUT”knop wordt alleen gebruikt voor G02.
. De”“START/NEXT”knop wordt gebruikt om het spel te starten

of naar de volgende speler te gaan.
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GELUIDSSIGNALEN

1. “Laser”- geluid komt wanneer de dartpijl het dartbord raakt. 7. “Too High”- geluid betekent dat punten worden afgetrokken.
2. “Double” - het geluid informeert over het raken van het 8. “Winner”- geluid betekent dat de eerste winnaar bekend is.

Double-veld (x2 tellen) 9. “Bull's-Eye” - het geluid informeert over het raken van het
3. “Triple”- het geluid informeert over het raken van het Triple- Bull's-Eye-veld. (25 tellen)

veld (x3 tellen) 10.,Next/Player” -— geluid geeft aan dat de volgende speler
4. “Score” - het geluid informeert over het verkrijgen van score moet spelen nadat de vorige speler drie dartpijlen heeft

in het bepaalde spel. gegooid
5. ,Close” - het geluid betekent het sluiten van een geteld  11.,Ye"--- geluid geeft aan dat het doelsegment is geraakt.

segment. 12.”Sorry” - geluid geeft aan dat het doelsegment niet werd
6. “Open” - geluid betekent het openen van een geteld geraakt.

segment.

OPLOSSEN VAN PROBLEMEN

+ Geen stroomvoorziening

Controleer of de batterijen goed geinstalleerd zijn en of het vermogen van de batterijen niet te laag/uitgeput is.

+ Het spel telt geen punten

Controleer of het spel niet in setup mode is of het spel niet gepauzeerd is. Druk op de START/NEXT knop om te zien of het spel gaat
beginnen. Jij kunt ook controleren of scoresegmenten of functietoetsen niet geblokkeerd zijn

+ Geblokkeerd segment of knop

Tijdens het transport of tijdens gewoon spel kunnen scoresegmenten tijdelijk geblokkeerd raken. Als dit gebeurt, worden alle
automatische scores stopgezet. Door de dartpijl voorzichtig te verwijderen of het segment met je vinger te bewegen, kun je het
segment vrijmaken. Het spel kan dan worden hervat en de scorefuncties zijn alweer actief

+ Verwijderen van gebroken punten

Een kunststof punt s veiliger, maar het is niet voor altijd, het kan breken en in het dartbord achterblijven. Als dit gebeurt, probeer dan
de dartpijl er voorzichtig met een tang it te trekken. Bedenk dat hoe zwaarder de dart met een kunststof punt is, hoe groter de kans
is dat het punt buigt of breekt.

+  Stroomvoorziening of elektromagnetische storing

Als er elektromagnetische storing optreedt, kan het elektronische circuit van het dartbord onregelmatigheden vertonen of niet meer
blijven werken. (Bijvoorbeeld: een hevige onweershui, stroompiek, stroomuitval, te dicht bij een elektromotor of een magnetron).
Om het spel weer normaal te laten werken, verwijder voor enkele seconden de batterijen en plaats ze weer terug. Vergeet niet om ook
de bron van zulke storing te elimineren

VERZORGING VAN HET ELEKTRONISCHE DARTBORD

Dit spel is ALLEEN bedoeld voor gebruik met DARTPIJLEN MET ZACHTE UITEINDEN.

Vermijd blootstelling van het dartbord aan extreme weersomstandigheden of temperaturen.
Vermijd dat het dartbord aan vloeistoffen of overmatig vocht wordt blootgesteld.

Maak het dartbord schoon alleen met een vochtige doek en/of een mild schoonmaakmiddel.
Verwijder de batterijen als het dartbord niet gebruikt wordt.

Jij kunt het milieu helpen te beschermen! Denk eraan de plaatselijke voorschriften in acht te nemen: lever niet-
functionerende elektrische apparatuur bij de daarvoor bestemde afvalverwerkingsinstallatie in. Verwijder de
batterijen voordat jij het product afdankt.
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