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DOBLE
UNICO
TRIPLE
UNICO

25PUNTOS
50PUNTOS

Instalación estándar
Elija un lugar con aproximadamente 3 metros de frente para
colgar la diana con 1.73 metros entre el suelo y su centro,
atorníllela firmemente a la pared. Los jugadores deben quedarse
a 2,37 metros de la diana para jugar.

Single segments
Double segments
Triple segments
Bull’s-eye
Double Bull’s-eye

“único”
“Doble”
“Tripe”
25 Puntos

50 Puentos

- Una base
- Dos bases
- Tres bases

Segmento Resultado

ES

Center

OCHE
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Definición de botón
1. Presione el botón "POWER (Encendido)" e ingrese al estado de trabajo normal

después de escuchar un sonido.
2. Presione el botón "GAME (JUEGO)" para elegir juegos (G01 — G18). El

botón "GAME (JUEGO)" también puede ser usado para salir del juego y volver
al estado inicial.

3.El botón "OPTION (OPCIÓN)" puede ser utilizado para elegir un subjuego.
(G01—G18)

4. Utilice el botón "PLAYER (JUGADOR)" para elegir el número de jugadores.
El valor predeterminado es 2.

5.El botón “DOUBLE IN/OUT (DOBLE EN / FUERA)” solo sirve para G02.
Consulte las instrucciones de funcionamiento del juego para saber más detalles.

6. El botón "SOUND (SONIDO)" es utilizado para elegir sonido o mantener
silencio.

7.El botón "ELIMINATE (ELIMINAR)" es utilizado para borrar o reanudar la
puntuación del dardo actual.

8. El botón "START/NEXT (INICIO / SIGUIENTE)" es utilizado para iniciar un
juego o cambiar al siguiente jugador.

9.El botón "LIGHT (LUZ)" es utilizado para encender / apagar la luz de fondo.
10. El botón "SCORE (PUNTAJE)" es utilizado para verificar los puntos del

equipo.
Indicación sonora
"Laser (Láser)" - El sonido representa que el único segmento fue golpeado.
“Double (Doble)” — El sonido representa el doble segmento fue golpeado.
“Triple (Triple)” — El sonido representa que el triple segmento fue golpeado.
“Score (Puntaje)” — El sonido representa la puntuación.
"Close (Cerrado)"— El sonido representa que un segmento de puntuación está

cerrado.
"Open (Abierto)" — El sonido representa que un segmento de puntuación está

abierto.
"Too Hign (Demasiado alto)"—El sonido representa los puntos que se restan.
"Winner(Ganador)" —El sonido representa que el primer ganador aparece.
"Bull’s-Eye (Ojo de buey)"—El sonido representa el golpe de buey.
“NEXT/PLAYER (SIGUIENTE / JUGADOR)” — El sonido representa que el

próximo jugador jugará después de que el jugador anterior lanzó tres dardos.
“Ye (Sí)” — El sonido representa que el segmento objetivo es golpeado.
“No (No)” — El sonido representa que el segmento objetivo no es golpeado.
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Doble en (101,201,301,401,501,601,701,801,901)
Cuando se demuestra "Double in (Doble en)" en la pantalla
LCD, significa que se juega el juego "Double in (Doble en)",
este modo de juego puede comenzar golpeando los segmentos
de puntuación doble.
Double fuera (101,201,301,401,501,601,701,801,901)
Cuando se demuestra "Double out (Doble fuera)" en la pantalla
LCD, significa que se juega el juego "Double out (Doble
fuera)", este modo de juego solo puede terminar golpeando los
segmentos de doble puntuación. Si el puntaje del jugador se
reduce a 1 o por debajo de 0, significa "dardo de ráfaga" y el
jugador no puede obtener puntaje en este turno, pero puede
mantener el puntaje del último turno.

Reglas del juego

G01 Count-Up (100,200,300,400,500,600,700,800,900)
El puntaje de cada jugador se suma a los puntos homólogos que
acompañan al segmento homólogo hasta que se alcance el total de puntos
especificado. El jugador que alcanza o supera el total de puntos
especificado primero es el ganador.

G02 Count –Down (101,201,301,401,501,601,701,801,901)
1. Despues de cada golpe del jugador, el punto total especificado deducirá el

punto homólogo de cada golpe. El jugador que reduce el punto total
primero especificado a "ZERO (CERO)" es el ganador.

2. Los jugadores pueden elegir varios modos de juego utilizando el botón
"DOUBLE IN/OUT (DOBLE EN / FUERA)".
(Vea la imagen de abajo)
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Doble en / fuera (101,201,301,401,501,601,701,801,901)
Cuando se demuestran tanto "Doble en" como "Doble
fuera" en la pantalla LCD, significa que se juega el juego
"Doble en" y "Doble fuera", que solo puede comenzar y
terminar al alcanzar el doble puntaje segmentos. Si el puntaje
del jugador se reduce a 1 o por debajo de 0, significa "dardo
de ráfaga" y el jugador no puede obtener puntaje en este turno,
pero puede mantener el puntaje del último turno.

G03 Reloj Redondo (5，10，15 ，20)
1.(5,10,15 ,20 ) Significa golpear cualquier segmento de
puntuación para lograr puntos.
2.“5” Golpea los segmentos de puntuación del 1 al 5.

“10” Golpea los segmentos de puntuación del 1 al 10.
“15” Golpea los segmentos de puntuación del 1 al 15.
“20” Golpea los segmentos de puntuación del 1 al 20.
3.El jugador debe lanzar dardos al segmento según la
indicación del tablero. Si el segmento es golpeado, el tablero
de dardos emitirá "Sí" o "No".
Después de golpear el segmento, se indicará el siguiente
segmento.
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G04 Reloj redondo doble (205,210,215,220)
1.(205,210,215,220) Solo significa golpear el segmento de
doble puntuación para lograr puntos.
2.“205” Golpea los segmentos de puntuación del 1 al 5.

“210” Golpea los segmentos de puntuación del 1 al 10.
“215” Golpea los segmentos de puntuación del 1 al 15.
“220” Golpea los segmentos de puntuación del 1 al 20.
3.El jugador debe golpear el segmento según la indicación del
tablero. Si se golpea el segmento correcto, el tablero de dardos
emitirá "Sí" o "No". Después de golpear el segmento, el
siguiente segmento indicará.

G05 Reloj redondo-triple (305,310,315,320)
1.“305,310,315,320” Solo significa alcanzar el segmento de
triple puntuación para obtener puntos.
“305” Golpea los segmentos de puntuación del 1 al 5.
“310” Golpea los segmentos de puntuación del 1 al 10.
“315” Golpea los segmentos de puntuación del 1 al 15.
“320” Golpea los segmentos de puntuación del 1 al 20.
2.El jugador golpea el segmento según la indicación del tablero.
Si se golpea el segmento, el tablero de dardos emitirá "Sí" o
"No". Después de golpear el segmento, se indicará el siguiente
segmento.
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G06 Cricquet Simple (000,020,025)
1. Es válido solo cuando se golpean 15, 16, 17,18,19,20 o un
Ojo de Buey.
2. El jugador que primero acierte todos los números anteriores
tres veces es el ganador.
Golpee el recuento de segmentos de puntuación única una vez
Golpee el segmento de puntuación doble—contar dos
veces
Golpee el segmento de puntuación triple—contar tres
veces
3.“000” - El jugador puede golpear cualquier segmento de 15,
16, 17,18,19,20 y un Ojo de Buey. No hay prioridad de estos
segmentos.
4.“020”—El jugador debe golpear 20 tres veces primero, luego
sigue 19, 18,17,16,15 y un Ojo de Buey en orden.
5. “025”—El jugador debe golpear Ojo de Buey tres veces
primero, luego sigue 15,16,17,18,19,20 en orden.
6. Cada segmento tiene tres indicadores "(". Cuando se golpea
una vez, se encenderá un "(". Cuando todos los "(" están
encendidos, el juego termina. (Vea la imagen de abajo)
7. El jugador que activa todo el "(" primero es el ganador.
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G07 Puntaje de Cricquet (E00, E20, E25)
1. Es válido solo cuando se golpean 15, 16, 17,18,19,20 o un
Ojo de Buey.
2. El jugador debe acertar todos los números anteriores.
Golpee el recuento de segmentos de puntuación
única una vez
Golpee el segmento de puntuación doble — contar
dos veces
Golpee el segmento de puntuación triple—contar tres
veces
3.“E00” - El jugador puede golpear cualquier segmento de 15,
16, 17,18,19,20 y un Ojo de Buey. No hay prioridad de estos
segmentos.
4.”E20”—El jugador debe golpear 20 tres veces primero,
luego sigue 19, 18,17,16,15 y Ojo de Buey en orden.
5.”E25”—El jugador debe golpear Ojo de Buey tres veces
primero, luego sigue 15,16,17,18,19,20 en orden.
6.Cada segmento tiene tres indicadores "(". Cuando se golpea
una vez, se encenderá un "(". (Vea la imagen de abajo)
7. Si el jugador ha golpeado el segmento de puntuación 3
veces, estará abierto para ser golpeado por puntaje para este
jugador, pero se cerrará y no puede ser golpeado por puntaje si
todos los jugadores lo han golpeado 3 veces.
8.Todos los jugadores deben intentar alcanzar el segmento de
puntuación lo más posible cuando está en estado "abierto".
9.Después de que el segmento haya sido golpeado tres veces
por todos los jugadores, se cerrará. Los jugadores deben
golpear otro segmento de puntuación indicado por el tablero.
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10. El jugador que logre puntos más altos después de que se
cierran todos los segmentos de puntuación es el ganador. (Vea
la imagen de abajo)

G08 Cricquet de garganta cortada (C00, C20, C25)
1 .Es válido solo cuando se golpea 15, 16, 17, 18, 19, 20 o Ojo
de Buey.
2. El jugador debe hacer lo mejor para acertar todos los números
anteriores.

Golpee el recuento de segmentos de puntuación
única una vez
Golpee el segmento de puntuación doble—contar
dos veces
Golpee el segmento de puntuación triple—contar
tres veces

3. “C00”- El jugador puede golpear cualquier segmento de 15,
16, 17,18,19,20 y Ojo de Buey. No hay prioridad de estos
segmentos.
4. ”C20”—El jugador debe golpear 20 tres veces primero,
luego sigue 19, 18, 17, 16, 15 y Ojo de Buey en orden.
5.”C25”—El jugador debe golpear Ojo de Buey tres veces
primero, luego sigue 15,16,17,18, 19,20 en orden.
6.Cada segmento tiene tres indicadores "(". Cuando se golpea
una vez, se encenderá un "(". (Vea la imagen de abajo)
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7.Si el jugador ha golpeado el segmento de puntuación 3 veces,
estará abierto para ser golpeado por puntaje para este jugador,
pero se cerrará y no puede ser golpeado por puntaje si todos
los jugadores lo han golpeado 3 veces.
8. Los puntos hechos por el jugador actual serán agregados a
todos los oponentes.
9.Cada jugador debe intentar golpear el segmento de
puntuación lo más posible cuando está en estado "abierto".
10. Después de que el segmento haya sido golpeado tres
veces por todos los jugadores, se cerrará. Los jugadores deben
golpear otro segmento de puntuación indicado por el tablero
para permitir que los oponentes logren puntos.
11. El jugador que logre puntos más bajos después de cerrar
todos los segmentos es el ganador. (Vea la imagen de abajo.)

G09 Golf (l0, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)
1.(10,20,30,40,50,60,70,80,90) puede ser elegido como el
puntaje seleccionado.
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El jugador debe golpear el segmento de puntuación del 1 al 18
en orden. (Golpea 1 en el primer turno, 2 en el segundo turno,
y así sigue jugando). Si se golpea el segmento, el tablero de la
diana emitirá "Sí" o "No". Después de golpear el segmento, se
indicará el siguiente segmento.
2. El jugador debe intentar lograr la puntuación más baja. Si
faltan tres dardos de un turno, significa un "dardo malo" y el
jugador logre 5 puntos. Si llega al segmento de triple
puntuación, el jugador logre 1 punto. (Dardo del águila) Si
golpea el segmento de doble puntuación, el jugador logre 2
puntos. (Dardo de pájaro) Si golpea un segmento de
puntuación solo, el jugador logre 3 puntos. El jugador puede
elegir cualquiera de los 3 dardos para terminar un turno, pero
solo el último dardo se usaría para calcular puntos.
3. Si el jugador golpea el segmento de puntuación único con el
primer dardo y logre 3 puntos, el jugador puede decidir entrar
en el siguiente turno. Si quiere lograr una puntuación más baja,
el jugador puede continuar lanzando dardos. Pero si faltan los
otros 2 dardos, el jugador logrará 5 puntos finalmente.
4. El jugador que logre el puntaje seleccionado será expulsado
del juego. Cuando solo queda un jugador, este jugador es el
ganador. O cuando terminen los 18 turnos, el jugador con la
puntuación más baja es el ganador.

G10 Bingo (132,141,168,189)
1.Los segmentos de números se demostrarán en la pantalla, el
jugador que golpee todos los segmentos de números 3 veces
primero es el ganador. Si se golpea un segmento, el tablero
emitirá "Sí" o "No". Después de golpear el segmento, se
indicará el siguiente segmento.
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2.132—Golpee la siguiente secuencia de segmentos de 15, 4, 8,
14, 3.
3.141—Golpee la siguiente secuencia de segmentos de 17, 13,
9, 7, 1.
4.168—Golpee la siguiente secuencia de segmentos de 20, 16,
12, 6, 2.
5.189— Golpee la siguiente secuencia de segmentos de 19, 10,
18, 5, 11.
6.El jugador debe golpear un segmento de número tres veces y
luego puede golpear el siguiente segmento de número.
Golpee el recuento de segmentos de puntuación única una vez
Golpee el segmento de puntuación doble—contar dos veces
Golpee el segmento de puntuación triple—contar tres veces.

Gil Grande Pequeño—Simple (3,5,7,9,11,13,15,17,19,21)
1.Opción (3,5,7,9, ll, 13,15,17,19,21) significa el valor de vida
original del jugador.
2. Cada jugador tiene un valor de vida básico en inicio.
Cuando no queda ningún valor de vida, el jugador es
expulsado del juego. El primer jugador debe golpear el
segmento numérico dado al azar.
3.Si se golpea al objetivo con el primer o segundo dardo, el
jugador puede construir un nuevo objetivo con el dardo
izquierdo para el próximo jugador. Si se golpea el objetivo
usando los tres dardos, el jugador no puede construir un nuevo
objetivo y el objetivo será entregado al azar para el siguiente
jugador. Si el jugador no puede golpear el objetivo con tres
dardos, se perderá un valor de vida, el próximo jugador
golpeará el objetivo. Si se golpea el segmento, el tablero
emitirá "Sí" o "No".
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4.Es válido alcanzar cualquier lugar del segmento de número
objetivo, no importa segmentos de puntaje solo, doble o
triple.
5..Cuando solo hay un jugador que tiene valor de vida, el
juego termina y este jugador es el ganador.

G12 Grande Pequeño — Difícil (H03, H05, H07, H09, Hll,
H13, H15, H17, H19, H21)

1.Opción (H03, H05, H07, H09, H 11, H13, H15, H17, H19,
H21) significa el valor de vida original del jugador.
2.Cada jugador tiene un valor de vida básico en inicio. Cuando
no quede valor de vida, el jugador será expulsado del juego. El
primer jugador debe golpear el segmento numérico dado al
azar.
3. Si se golpea al objetivo con el primer o segundo dardo, el
jugador puede construir un nuevo objetivo con el dardo
izquierdo para el próximo jugador. Si se golpea el objetivo
usando los tres dardos, el jugador no puede construir un nuevo
objetivo y el nuevo objetivo será entregado al azar para el
siguiente jugador. Si el jugador no puede golpear el objetivo
con tres dardos, se perderá un valor de vida, el próximo
jugador golpeará el objetivo. Si se golpea el segmento, el
tablero emitirá "Sí" o "No".
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4.Solo es válido golpeando el mismo segmento de puntuación
(unica, doble, triple) del número objetivo.
5. Cuando solo hay un jugador que tiene valor de vida, el
juego termina y este jugador es el ganador.

G13 Asesino/a (3,5,7,9,ll,13,15,17,19,21)
1.Opción (3,5,7,9, ll, 13,15,17,19,21) significa el valor de vida
original del jugador.
2.Al entrar en el juego, la ventana de puntuación se muestra
"SEL" (Seleccionar) para indicar al jugador que elija un
segmento de puntuación para sí mismo. El primer segmento de
puntuación elegido por el jugador se usa como su segmento,
luego presione el botón "SIGUIENTE" para permitir que el
jugador siguiente elija su segmento de puntuación. Después de
que todos los jugadores hayan elegido los segmentos de
puntuación, el juego empieza.
3.Después de que todos los jugadores seleccionan sus
segmentos de puntuación, empiezan el juego. Solo después de
alcanzar el segmento de puntuación elegido, el jugador puede
convertirse en un asesino/a durante todo el juego.
4.Cuando el segmento de puntuación de un jugador es
golpeado por el oponente asesino, este jugador se le quitará un
valor de vida. El valor de la vida se puede demostrar en la
pantalla. Cada jugador puede verificar el valor de la vida
presionando el botón "PUNTAJE".
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5.Si el jugador se ha convertido en un "asesino/a" y vuelve a
golpear su segmento objetivo, el jugador será suspendido de la
calificación de "asesino/a" y se reducirá un valor de vida.
6. El jugador asesino debería trabajar para sacar el valor de
vida de los oponentes golpeando el segmento objetivo del
oponente.
7. Si se golpea el segmento, el tablero emitirá "Sí" o "No"..
8.La opción (3, 5, 7, 9, I1, 13, 15, 17, 19, 21) significa que el
jugador puede convertirse en un asesino/a al golpear el
segmento de número seleccionado, no importa si es un
segmento de puntuación unica, doble o triple.
9.Cuando solo hay un jugador que tiene valor de vida, el juego
termina y este jugador es el ganador.
10. El juego debe ser jugado por más de 2 personas.

G14 Asesino/a-Double
(203,205,207,209,211,213,215,217,219, 221)

1 .Opción (203,205,207,209,211,213,215,217,219,221)
significa el valor de vida original del jugador.
2. Al entrar en el juego, la ventana de puntuación demuestra
"SEL" (Seleccionar) para indicar al jugador que elija un
segmento de puntuación para sí mismo. El primer segmento de
puntuación elegido por el jugador se usa como su segmento,
luego presione el botón "SIGUIENTE" para permitir que el
jugador siguiente elija su segmento de puntuación. Después de
que todos los jugadores hayan elegido los segmentos de
puntuación, el juego empieza.
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3.Después de que todos los jugadores seleccionan los
segmentos de puntuación, empiezan a lanzar. Solo después de
alcanzar el segmento de puntuación elegido, el jugador puede
convertirse en un asesino/a durante todo el juego.
4.Cuando el segmento de puntuación de un jugador es
golpeado por el asesino/a oponente, este jugador se va a quitar
un valor de vida. El valor de la vida se puede demostrar en la
pantalla. Cada jugador puede verificar el valor de la vida
presionando el botón "PUNTAJE".
5. Si el jugador se ha convertido en un "asesino/a" y vuelve a
golpear su segmento objetivo, el jugador será suspendido de la
calificación de "asesino/a" y se reducirá un valor de vida.
6. El asesino/a debería trabajar mejor para sacar el valor de
vida de los oponentes golpeando el segmento de puntuación
del oponente.
7.Si se golpea el segmento, el tablero emitirá "Sí" o "No"..
8. La opción (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
significa que el jugador puede convertirse en un asesino/a solo
presionando el número seleccionado con un segmento de
puntuación doble.
9.Cuando solo hay un jugador que tiene valor de vida, el juego
termina y este jugador es el ganador.
10.El juego debe ser jugado por más de 2 personas.
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G15 Asesino/a-Triple (303,305,307,309,311,313,315,317,
319,321)

1. Opción (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
significa el valor de vida original del jugador.
2.Al entrar en el juego, la ventana de puntuación demuestra
"SEL" (Seleccionar) para indicar al jugador que elija un
segmento de puntuación para sí mismo. El primer segmento de
puntuación elegido por el jugador se usa como su segmento,
luego presione el botón "SIGUIENTE" para permitir que el
jugador siguiente elija su segmento de puntuación. Después de
que todos los jugadores hayan elegido los segmentos de
puntuación, el juego empieza.
3.Después de que todos los jugadores seleccionan los
segmentos de puntuación, empiezan a lanzar. Solo después de
alcanzar el segmento de puntuación elegido, el jugador puede
convertirse en un asesino/a durante todo el juego.
4.Cuando el segmento de puntuación de un jugador es
golpeado por el asesino/a oponente, este jugador se quita un
valor de vida. El valor de la vida se puede ver en la pantalla.
Cada jugador puede verificar el valor de la vida presionando el
botón "PUNTAJE".
5. Si el jugador se ha convertido en un "asesino/a" y vuelve a
alcanzar su segmento objetivo, el jugador será suspendido de
la calificación de "asesino/a" y se quitará un valor de vida.
6. El asesino/a debería trabajar mejor para sacar el valor de
vida de los oponentes golpeando el segmento de puntuación
del oponente.
7. Si se golpea el segmento, el tablero emitirá "Sí" o "No".
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8. La opción (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
significa que el jugador puede convertirse en un asesino/a solo
presionando el número seleccionado con un segmento de
puntuación triple.
9.Cuando solo hay un jugador que tiene valor de vida, el juego
termina y este jugador es el ganador.
10.El juego debe ser jugado por más de 2 personas.
G16 Disparar a fuera(H03,H05,H07,H09,H 11 ,H 13,H
15,H17,H 19, H21)
1. Opción (H03, H05, H07, H09, Hll, H13, H15, H17, HI 9, H21)
significa el valor de vida original del jugador.
2.Se da un segmento de números al azar para que el jugador
golpee. El jugador debe golpearlo dentro de los diez segundos,
al contrario el golpe no será válido. Si se golpea el segmento, el
tablero emitirá "Sí" o "No". Después de golpear el segmento, se
indicará el segmento siguiente.
3.Cada golpe en el segmento "objetivo" solo, doble o triple se
reducirá un valor de vida.
4.El jugador cuyo valor de vida se ha reducido a 0 primero es el
ganador..
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G17 Legs Over (Piernas encima) (3,5,7,9,ll,13,15,17,19,21)
1.Opción (3,5,7,9, ll, 13,15,17,19,21) significa el valor de vida
original del jugador.
2.En el inicio se dará un puntaje al azar y el primer jugador
debe intentar lograr un puntaje más alto que el total de tres
dardos. Cuando el primer jugador anota menos, se le reduce
un valor de vida.
3.El jugador debe intentar lograr una puntuación más alta que
la puntuación del jugador anterior en un turno. Cuando un
jugador anota menos que el puntaje total de tres dardos del
jugador anterior, se le reduce un valor de vida.
4.Los jugadores no pueden borrar la puntuación. Si el jugador
presiona el botón “INICIO” directamente o ningún dardo
golpea el segmento, el jugador también se reducirá un valor de
vida.
5.El jugador será expulsado cuando no quede ningún valor de
vida, y se emitirá un sonido como recordatorio.
6.Cuando solo hay un jugador que tiene valor de vida, el juego
termina y este jugador es el ganador.
7.El juego debe ser jugado por más de 2 personas.

G18 Legs Under (Piernas debajo) (U03,U05,U07,U09,U
11 ,U13,U 15,U 17, U19,U21)

1.Opción (U03, U05, U07, U09, Ull, U13, U15, U17, U19,
U21) significa el valor de vida original del jugador.
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2. En el inicio, se da un puntaje al azar y el primer jugador
debe tratar de lograr menos puntaje para un total de tres dardos.
Cuando el primer jugador anota más alto, se le reduce un valor
de vida.
3. No está permitido para 0 puntos. Si el jugador pierde tres
dardos y logra 0 puntos, se le reduce un valor de vida y el
puntaje mantiene el original.
4.El jugador debe intentar lograr menos puntaje que el jugador
anterior en un turno. Cuando un jugador logre un puntaje más
alto que el total de tres dardos del jugador anterior, se le
reduce un valor de vida.
5.Los jugadores no pueden borrar la puntuación. Si el jugador
presiona el botón “INICIO” directamente o ningún dardo
golpea el segmento, el jugador también se reducirá un valor de
vida.
6.El jugador será expulsado cuando no quede ningún valor de
vida, y se emitirá un sonido como recordatorio.
7.Cuando solo hay un jugador que tiene valor de vida, el juego
termina y este jugador es el ganador.
8.El juego debe ser jugado por más de 2 personas.
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IMPORTANT, RETAIN FOR FUTURE REFERENCE: 
READ CAREFULLY

UESR’S MANUAL

EN

RIGHT

TOP
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DOUBLE

SINGLE

TRIPLE

SINGLE

25SCORE

50SCORE

Center

OCHE

EN
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Input voltage 100-240 V
Input AC frequency 50/60 Hz
Output voltage 4.5 V
Output current 0.5 A
Output power 2.25 W
Average active efficiency %
Efficiency at low load (10 %) %
No-load power consumption /

/
/

W
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