IN220901041V01_UK_FR_ES DE_IT

A70-043 _A70-045

Electronic Dartboard
User Manual & Game Instructions

@

A70-043

A70-045

IMPORTANT, RETAIN FOR FUTURE REFERENCE: READ CAREFULLY

USER'S MANUAL




EN

=N
Dear customer,

Thank you for purchasing this product. So that your appliance serves you well, please
read all the instructions in this user's manual. If you have any questions, please contact
our customer care center.

(0= 40)

(FR)
Cher client,

Nous vous remercions d'avoir acheté ce produit. Afin que vous puissiez profiter
pleinement de votre appareil, veuillez lire toutes les instructions de ce manuel
d'utilisation. Si vous avez la moindre question, veuillez contacter notre centre
d'assistance ala clientéle.

(aacza)

N7 N

(DE)
Sehr geehrter Kunde,

Vielen Dank, dass Sie dieses Produkt erworben haben. Damit Ihr Gerat Ihnen gute

Fragen haben, wenden Sie sich bitte an unser Kundendienstzentrum.

(mo< o)

Dienste leistet, lesen Sie bitte alle Hinweise in diesem Benutzerhandbuch. Wenn Sie

—_

_ _ (ES)
Queridos clientes,

Gracias por comprar este producto. Para que su electrodoméstico le sirva mejor, lea
todas las instrucciones de este manual del usuario. Sitiene alguna pregunta,

comuniquese con nuestro Centro de Atencién al Cliente.

T

(PT)
Caros clientes,

Obrigado por adquirir este produto. Para que o seu aparelho o sirva melhor, leia
todas as instrugcdes deste manual do utilizador. Se tiver alguma duvida, por favor
contacte o nosso Centro de Atendimento ao Cliente.

(om0 0)

N

T
Caro Cliente,

Grazie per aver acquistato questo prodotto. Per servirti meglio con questo

di dubbio, si prega di contattare il nostro centro assistenza clienti.

(a0 @ o)

apparecchio ti prego dileggere tutte le istruzioni in presente manuale utente. In caso

N

EN_Our contact details are below:

FR_Nos coordonnées sont les suivantes:
DE_Unsere Kontaktdaten stehen unten:
ES_Nuestros datos de contacto son los siguientes:
PT_Os nossos dados de contacto sao os seguintes:
IT_l nostri dettagli di contatto sono di seguito:

Country @ Phone M Email
UK 0044-800-240-4004 enquiries@mhstar.co.uk
DE 0049-0(40)-88307530 service@aosom.de
FR 0033-1-84166106 aosom@mhfrance.fr
ES&PT 0034-931294512 atencioncliente@aosom.es
I'T 0039-0249471447 clienti@aosom.it
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Nous vous remercions d'avoir choisi cette cible de

fléchettes électronique
PREFACE

sAVERTISSEMENT

e Ceci n'est pas un jouet pour enfant. Les enfants agés de moins de 8 ans ne doivent pas jouer avec des

fléchettes, qu'elles soient a pointes en métal ou en plastique.

e Veillez a bien éteindre la cible lorsque vous ne l'utilisez pas,

e Si la cible reste inactive pendant 10 minutes, cette dernicre passe en mode veille et les affichages ainsi que
les périphéries s'éteignent automatiquement. La partie reprend lorsque vous appuyez a nouveau sur le bouton

GAME,

m Instructions produit

Choisissez un emplacement qui vous laisse au moins 3 metres d'espace devant la cible. La ligne de jeu doit Etre

placée a 237 cm de la face avant de la cible. Le centre de la cible doit €tre a 173 cm du sol.

173 cm du sol au centre

de la cible
Ligne de
__I
237cm ;
Dartboard Cible de fléchettes
173cm from Floor to center of Bullseye 173 cm du sol au centre de la cible
Toe Line Ligne de jeu

e Cette cible de fléchettes électronique de haute qualité inclut un affichage LCD, une synth¢se vocale
automatique des scores, et 26 jeux différents pour un total de 185 variations. Elle permet de faire jouer
Jjusqu'a 8 joueurs, et est initialement réglée pour deux joueurs.

e Cette cible de fléchettes est alimentée par 3 piles AA.

Secteur Régles de score

Secteur simple Score*1
Secteur double Score*2
Secteur triple Score*3
Bulle extérieure 25%1
Bulle intéricure 25ED

NB=
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Ayez un impact positif sur I'environnement en jetant votre produit de maniére responsable.
Le symbole de la poubelle indique que le produit et les piles ne doivent pas étre jetées avec les déchets
ménagers car clles contiennent des substances qui peuvent étre nuisibles pour l'environnement et la

santé. Veuillez utiliser les points de collecte appropriés ou emmener le produit ou les piles a la

déchetterie.

"ipSVAA‘.']

[1 +1,5V AA-

-1,5VAA+ []

Diagramme pour l'installation des piles :

= Cette cible de fléchettes est alimentée
par 3 piles AA. Piles non fournies.

ATTENTION :

Installez les piles en respectant la polarité.
Ne mélangez pas les piles usagées et les piles
neuves.

L’installation nécessite I’intervention d’un
adulte.

Eliminez les piles et batteries de maniére
responsable.

Ne les jetez pas au feu.

Model identifie

Input voltage 100-240 V
Input AC frequency 50/60 Hz
Output voltage 5

QOutput current 05 A
Output power 2.5 W
Average active efficiency 73.24 %
Efficiency at low load (10 %) %
No-load power consumption 0.083 W

=)=
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Gracias por seleccionar esta diana electrénica
PREFACIO
mADVERTENCIA

*Este producto no es un juguete infantil. Los nifios menores de 14 aios no pueden jugar a
los dardos con punta de acero o punta blanda.

» Apague la diana electrénica cuando no esté en uso.

« Si el tablero se deja inactiva durante 10 minutos, las pantallas y las periferias se
apagaran automaticamente, entra en el modo de suspension. Cuando se vuelve a
presionar el botén JUEGO (GAME) , el juego se reactiva.

minstruccién de producto

Elija un lugar donde haya unos 3 m de espacio abierto frente al tablero. La "puntera" debe
estar a 237 cm del frente del tablero de dardos. El centro de la diana debe estar a 173cm
del suelo.

Tablero de dardos

_‘/'

<

173cm del suelo al centro de
la diana

Puntera

237cm

La diana electronica de alta calidad incluye pantalla LCD, puntuacion automatica con voz
y 26 juegos con u total de 185 variantes. Puede ser disfrutada por hasta 8 jugadores
con una configuracion inicial de 2 jugadores.

*Este tablero de dardos funciona con baterias 3AA

Segmento de puntuacién Reglas de puntuacién
Segmento de puntuacion Puntuaciéon® 1

simple

Segmento de puntuacién Puntuacién*2

doble

Segmento de puntuacion Puntuacién*3

triple

Exterior del centro de la 25*1

diana

Centro de la diana 25*2

24



Doble

Simple

Diana double

Diana simple

mConfiguracion del juego

1 ~ Boton "Juego / Encendido (Game/Power) ": Presione el boton para encender / apagar la diana

y seleccionar juegos (GO 1— G26) a través del menu del juego mostrado en la pantalla; cuando el
juego ser termine, presiona el boton para finalizar el juego actual y volver al estado inicial.

2. Botén "Opcion / Puntuacion (Option/Score) ": Presione “Opcion (Option)  para seleccionar
diferentes juegos; presione “Puntuacion (Score) ” para ver el puntaje del jugador en cualquier
momento durante el juego y siga presionando este boton para mostrar el puntaje del siguiente
jugador. El juego continuia si los jugadores no presionan este boton dentro de 3 segundos o

presionan otros botones.
3~ Boton "Jugador / Cybermatch / Perdido (Player/Cybermatch/Miss)": Antes de empezar el juego,

presione “Jugador (Player) “para establecer el nimero de jugadores y presione “Cybermatch” para
jugar contra el dispositivo (Cl-profesional, C2-experto, C3-avanzado, C4- intermedio, C5-
primario); durante el juego, presiona “Perdido (Miss) ” para reducir el nimero de dardos restantes
cuando se falla lanzar al tablero.

4 -~ Bot6n "Handicap / Eliminar (Handicap / Elimimte) ": Antes de empezar el juego, presione

“Handicap (Handicap ) ”para seleccionar la dificultad / opciones para los diferentes jugadores;

durante el juego, presione “Eliminar (Elimimte) ” para borrar el puntaje del dardo actual.

5+ Boton "Doble / Sonido encendido / apagado (Double/Sound on/off) ": El botén “Doble
(Double) ” solo es valido para el juego de cuenta regresiva; presione “Sonido encendido /

apagado (Sound on/off) para seleccionar a activar o desactivar el sonido.

6+ Botdn "Iniciar / Siguiente (Start/Next) ": Presione este boton para iniciar un juego o para pasar

al siguiente jugador durante un juego.
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Tabla de caracteristicas del juego

cODI MENU DE . JUGAD
NO. |GOE JUEGOS OPCION OR HANDICAP
301,501,601,701,801,
G01| 301 | Cuenta regresiva 901,999 1~8 \
G02|C01 | Cuenta regresiva [301,501,601,701,801, 4-8 \Y
en grupo 901,999
GO03|CUP Cuenta hasta 100 ~900 1-8 \Y
GO04 [cri Cricket estandar E00,E20,E25 1-8 \
GO5|noc  [Cricket sin puntaje]  []00, []20, []25 1~8 \Y
GO6 |cut Cricket de C00,C20,C25 1~8 V
garganta
cortada
GO07|PUP |Cricket de asesino HO0O0, H20,H25 2~8
GO8|LPc Cricket de tono LOO0,L20,L25 1~8
bajo
G09 , 105,110,115,120,205,2
rcL Re|0j redondo 10.215.220.305.310.31 1~8 V
5,320
G10(S-o Salir disparado -05,-07, -09--21 1~8 \Y
G11 |SHi Shang Hai 101,105,110,115 1~8 X
G12|HAL |Reducir a la mitad H12 1~8 X
G13[HiS Puntuacién mas 003-014 1~8 X
alta
G14 |orS Piernas encima 003,005,007 ~-021 2~8 V
G15|Und Piernas debajo |U03, U05, U07~U21| 2~8 V
G16 biG Big6 b03,b05,b07 ~B21 2~8 \Y
G17|CL2 Puntuacién de 100,200,300,400,500 \YJ
color 1~8
G18|bc2 Color de 100,200,300,400,500 \Y
bonificacion 1~8
G19|CC2 Color 100,200,300,400,500 \YJ
correccional 1~8
G20|nC2 |Sin puntuacion de| 003,004,005,006,007 \Y
color 2~8
G21|Fdc Color de dartos 005,010,015,020 1~8 V
libre
G22|S-1 Disparo | — 1~8 X
G23|S-2 Disparo Il — 1~8 X
G24|S-3 Disparo Il — 1~8 X
G25|S-4 Disparo IV — 1~8 X
G26 |Got Gotcha 101901 2~8 \Y
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G01 Cuenta regresiva (301,501,601,701,801,901,999)
1 . Eljuego se juega restando cada puntaje de dardo del punto de partida. El jugador que

llega a cero exactamente primero gana el juego.

2. Alcanzar "1" o pasar de cero se puede considerar un FRACASO (BUST) y el puntaje

vuelve al puntaje anterior., y se sonoriza "Incorrecto (Incorrect) ".

3. El jugador puede elegir las siguientes variaciones presionando el botén “DOBLE
(DOUBLE) .

Doble en Para empezar el juego, el jugador debe golpear un doble. No se contara

ningun puntaje hasta que se cumpla esta condicion.

Doble fueraPara ganar el juego, el jugador debe golpear un doble que reduce el puntaje

exactamente a cero. Alcanzar o superar el cero puede considerarse un FRACASO
(BUST) vy el puntaje vuelve al puntaje anterior, y se sonoriza "Incorrecto (Incorrect) ".

Doble en/fuera Para ganar el juego, el jugador debe golpear un doble que reduce el

puntaje exactamente a cero. Alcanzar o superar el cero puede considerarse un

FRACASO (BUST) vy el puntaje vuelve al puntaje anterior.

G02 Cuenta regresiva en grupo

Este juego es jugado en grupo, es muy popular entre las ligas de dardos. Siempre hay 2

grupos y 4 puntajes para seguir. El jugador 1 y el jugador 3 juegan contra el jugador 2 y el

jugador 4. El juego se juega de la misma manera que el juego GO1 Cuenta regresiva
(Count Down) . Cualquier jugador que reduzca su puntaje a cero exactamente primero

hace que su grupo sea el ganador.

G03 Cuenta hasta (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

La puntuacién de cada jugador se acumulara desde cero por cada golpe. El primer
jugador con la puntuacion mas alta es el ganador.

G04 Cricket estandar (EOO, E20, E25)

1 . Solo los segmentos de 15,16,17,18,19,20 y la diana estan en juego.

2. Cada segmento de puntuacion esta "abierto" cuando el segmento se golpea 3 veces.
Se golpee el segmento de puntuacion simple: enumerar una vez;

Se golpee el segmento de puntuacion doble: enumerar dos veces;

Se golpee el segmento de puntuacion triple: enumerar tres veces.

3. EO0O——EI jugador puede golpear cualquier segmento de 15,16,17,18,19,20 y el
centro de la diana. No hay secuencia;

E20——EI jugador debe golpear el segmento de 20 tres veces primero, luego seguir con
segmentos de 19,18,17,16,15 y el centro de la diana en orden;

E25——FI jugador debe golpear el centro de la diana tres veces primero, luego seguir
con segmentos de 15,16,17,18,19 y 20 en orden.

4. Cada segmento de puntuacion esta "abierto" cuando el segmento se golpea 3 veces.
5. Cada jugador debe intentar golpear el segmento de puntuacion 3 veces para permitirle
entrar en el estado "abierto" y lograr un puntaje.

6. Antes de que los oponentes terminen los 3 golpes para abrir el segmento de
puntuacion, el jugador puede seguir golpeando el segmento de puntuacion "abierto" para
lograr puntajes mas altos.

7. Después de que todos los jugadores terminen los 3 golpes en el mismo segmento de
puntuacion, el segmento estara "cerrado" y no se podra volver a puntuar.

8. Cuando todos los jugadores "cierran" todos los segmentos de puntuacion, el jugador
con la puntuacién mas alta es el ganador.

GO05 Cricket sin puntaje ([]00, []20, []25)

1. Solo los segmentos de 15,16,17,18,19,20 y la diana estan en juego.
2. Se golpee el segmento de puntuacion simple: enumerar una vez;
Se golpee el segmento de puntuacion doble: enumerar dos veces;
Se golpee el segmento de puntuacion triple: enumerar tres veces.
3. 000——El jugador puede golpear cualquier segmento de 15,16,17,18,19,20 y el centro
de la diana. No hay secuencia;
020——El jugador debe golpear el segmento de 20 tres veces primero, luego seguir
con segmentos de 19,18,17,16,15 y el centro de la diana en orden;
025——El jugador debe golpear el centro de la diana tres veces primero, luego seguir
con segmentos de 15,16,17,18,19 y 20 en orden.
4. Cada segmento se muestra mediante un punto en la pantalla LCD. Cuando el
jugador el segmento mostrado golpea, la pantalla LCD correspondiente se ilumina.
5. Eljugador que golpea todos los numeros de objetivo tres veces primero es el ganador.
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G06 Cricket de garganta cortada (C00, C20, C25)

1. Solo los segmentos de 15,16,17,18,19,20 y la diana estan en juego.
2. Se golpee el segmento de puntuacion simple: enumerar una vez;
Se golpee el segmento de puntuacion doble: enumerar dos veces;
Se golpee el segmento de puntuacion triple: enumerar tres veces.
3. CO0——EI jugador puede golpear cualquier segmento de 15,16,17,18,19,20 y el centro
de la diana. No hay secuencia;
C20—— El jugador debe golpear el segmento de 20 tres veces primero, luego seguir
con segmentos de 19,18,17,16,15 y el centro de la diana en orden;
C25——El jugador debe golpear el centro de la diana 3 veces primero, luego seguir con
segmentos de 15,16,17,18,19 y 20 en orden.
4. Cada segmento de puntuacién se muestra por tres LCD. Cuando el jugador lo golpea
La pantalla LCD correspondiente se ilumina.
5. Cada segmento de puntuacién esta "abierto" cuando el segmento se golpea tres veces.
Pero el segmento estara "cerrado" y no se puede puntar si todos los jugadores lo golpean
tres veces. Los puntos anotados por el jugador actual se agregaran a todos los
oponentes.
6. Cada jugador debe golpear el segmento de puntuacion 3 veces para permitirle
entrar en estado "abierto" y empezar la puntuacion.
7. Antes de que los oponentes terminen tres golpes para abrir el segmento de puntuacion,
el jugador puede seguir golpeando el segmento de puntuacion "abierto" para lograr
puntajes mas altos para los oponentes.
8.Después de que todos los jugadores terminen los tres golpes en el mismo segmento de
puntuacion; el segmento estara "cerrado" y no se puede volver a puntar.
9. Cuando todos los jugadores "cierran" todos los segmentos de puntuacion, el jugador
con la puntuacion mas baja es el ganador.

GO07 Cricket de asesino (H00,H20,H25)

Este juego es muy parecido al Cricket sin puntaje (No score Cricket) con una peculiaridad
adicional. Cuando se cierra un numero, el jugador tiene la oportunidad de eliminar la
calificacion de un oponente al golpear el mismo numero nuevamente. Sin embargo, si el
oponente también tiene el numero cerrado, entonces ese jugador no le quitara ninguna
puntuacién. Nota: En lugar de activar una puntuacion, cada puntuacién positiva desactiva
una puntuacion en la pantalla. El jugador que primero cierra todos los numeros es el
ganador. Ejemplo: para el numero 19, el jugador 1 tiene 1 golpe (una puntuacion quitada),
el jugador 2 tiene 2 golpes (dos puntuaciones quitadas) y el jugador 3 tiene 3 golpes, el
numero 19 estara cerrado (tres puntuaciones quitadas). El jugador 4 aparece y golpea un
triple 19, el numero estara cerrado 19 también. El jugador 4 luego apunta y golpea el
single 19 nuevamente. En consecuencia, los jugadores 1 y 2 tienen cada uno una
puntuacién activada para 19, y el jugador 3 no se ve afectado. Lo que significa que los
jugadores 1y 2 estan siendo empujados hacia atras a 1 golpe del 19 cerrado.

GO08 Cricket de tono bajo (L00,L20,L25)

Este juego de Cricket utiliza los segmentos de menor numero en el tablero para un
cambio de ritmo de los segmentos de Cricket estandar (Standard Cricket) . Los jugadores
deberan "cerrar" los segmentos 1,2,3,4,5,6 y el centro de la diana Todas las demas
reglas se aplican como lo que se detalla en Cricket estandar (Standard Cricket) .

G09 Reloj redondo (105,110,115,120;205, 210, 215, 220; 305,
310, 315, 320)

1.¢105-110. 115, 120 ) representa que alcanzar cualquier segmento de puntuacion es
valido;

(205, 210, 215, 220) representa que solo golpear el segmento de puntuacion doble es
valido;

(305, 310, 315, 320) representa que solo el segmento de puntuacion triple es valido.
2-"5" Golpee los segmentos de puntuacién del 1 al 5;

"10" Golpee los segmentos de puntuacion del 1 al 10;

"15" Golpee los segmentos de puntuacion del 1 al 15;

"20" Golpee los segmentos de puntuacion del 1 al 20

3. El jugador debe lanzar los dardos al segmento de puntuacion de acuerdo con la
indicacion del dispositivo. Si se golpea el segmento indicado, se indicara el siguiente
segmento. El jugador que primero golpea todo el segmento de puntuacion es el ganador.

G10 Salir disparado (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)
1. d(- 05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21) representa los puntos originales para el
jugador.
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2 . El dispositivo indicara aleatoriamente un segmento de numero para lanzar.

3 . Eljugador debe lanzar dardos al segmento de numero dentro de los 10 segundos, o
se eliminara el golpe. Al golpear el segmento, el dispositivo emitira el sonido "Yers (Si) "
o "No". Al golpear el simple, doble o triple para el segmento objetivo, el dispositivo
reducira un punto del total.

4 . Eljugador que primero llega a cero es el ganador.

G11 Shang Hai (101,105,110,115)

1. 101- Golpee los segmentos de 1 a 20 y el centro de la diana en orden;
105- Golpee los segmentos de 5 a 20 y el centro de la diana en orden;
110- Golpee los segmentos de 10 a 20 y el centro de la diana en orden;
115- Golpee los segmentos de 15 a 20 y el centro de la diana en orden.

2 . Cada jugador solo puede lanzar un dardo por cada segmento de numero. Al golpear
el numero se puntuara, de lo contrario no hay puntuacion. Al omitir el segmento de
numeros o abstenerse, no hay posibilidad de volver a golpear el numero.

3 . Cuando termine de golpear el centro de la diana, el jugador con el puntaje mas alto
es el ganador.

G12 Reducir a la mitad (H12)

El juego es como jugar Jeopardy. Una perdida total con tres lanzamientos puede hacer
que su puntaje caiga. Todo el mundo empieza el juego golpeando por el nimero 12, y
luego 13, 14, cualquier Dobles, 15, 16, 17, cualquier Triples, 18, 19, 20 y el centro de la
diana. Cada jugador lanza tres dardos al mismo numero y luego avanza al siguiente
numero en el siguiente turno. Un golpe en una puntuacién doble o triple; como 2x o los
puntos. Si un jugador falla los tres lanzamientos en un segmento objetivo especifico en
un turno, sus puntajes se reduciran a la mitad. Por ejemplo: Si la puntuacion de un
jugador se acumula a 76 después de dos turnos y luego pierde el siguiente nimero con
los 3 dardos, el puntaje de este jugador se reduce a la mitad, quedando 38. El jugador
con mas puntos al final del juego gana. El jugador con mas puntos al final del juego es el
ganador.

G13 Puntuacién mas alta (003, 004....... 014)

1 . Todos los segmentos son validos.

2 . (003,004 .. .014) representa los turnos designados para el jugador.
Un turno es para tres dardos.

3 . Golpee el segmento de puntuacion simple: el segmento de
puntuacién X 1

Golpee el segmento de puntuacion doble: el segmento de puntuacion X 2
Golpee el segmento de puntuacion triple: el segmento de puntuacion X 3

4 | Después de terminar todos los turnos designados, el jugador con el
puntaje mas alto es el ganador.

G14 Piernas encima (003,005,007,009,011,013,015,017,019,021)
(11 I (033,005,007, 009, Petréleo, 013,015,017,019,021) representa los puntos originales
el jugador.

En el inicio, el dispositivo indicara un puntaje de referencia para el primer jugador.

2 . Cadajugador debe lograr un puntaje mayor o igual al total de tres dardos en un turno
para el jugador anterior. Cuando un jugador puntia menos que el total de tres dardos
para el jugador anterior, se le quitara un punto.

3 . Si un jugador no lanza los dardos pero presiona directamente el botén Inicio /
Siguiente (Start/Next) , el jugador también perdera un punto.

4 . Cuando el punto para un jugador es cero, el jugador sera eliminado.

5 . Cuando queda un jugador, el juego termina y ese jugador es el ganador.

6 . Este juego debe ser jugado por mas de dos jugadores.

G15 Piernas debajo (U03,U05,U07,U09,U11,U13,U15,U17,U19,U21)

1 . (U03, U05, Uo7, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) representa los puntos
originales del jugador.

2 . Cada jugador debe lograr puntos menos o igual que un total de tres dardos en un
turno para el jugador anterior. Cuando un jugador puntia mas alto que el jugador anterior,
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se le quitara un punto.

3 . Si un jugador no lanza los dardos pero presiona directamente el botén Inicio /
Siguiente, el jugador también perdera un punto.

4 . Cuando el punto para un jugador es cero, el jugador sera eliminado.
5 . Cuando queda un jugador, el juego termina y ese jugador es el ganador.
6 . Este juego debe ser jugado por mas de dos jugadores.

G16 Big6(b03,b05,b07,b09,b11,b13,b15,b17,b19,b21)

El jugador debe intentar lograr la oportunidad de elegir el proximo objetivo golpeando en
el objetivo actual primero. Simple-6 es el primer objetivo cuando empieza el juego. Dentro
de los tres lanzamientos, el jugador tiene que golpear el objetivo una vez para salvar sus
vidas. Mientras el golpe sea realizado por el primer o el segundo tiro, el jugador tiene una
oportunidad con un tiro para elegir el siguiente objetivo. Simples, Dobles y Triples se
consideran objetivos diferentes. La estrategia es elegir el objetivo mas dificil para los
oponentes como sea posible, como "Triple-20" o "Doble-Centro de la diana". El ultimo
jugador que tenga una "Vida" restante es el ganador.

G17 Puntuacién de color (100,200,300,400,500)

Para empezar este juego, cada jugador debe lanzar un dardo para determinar a qué
bloque / color (color # 20 o color # 1) golpeara. Si los jugadores golpean el centro de la
diana con este dardo, deben lanzar nuevamente para decidir el color. Luego, los
jugadores intentan golpearse a si mismos con el color objetivo para sumar al puntaje total
que debe decidirse y configurarse en Opciones de Juego al inicio de este juego: 100, 200,
300,400, 500. Si un jugador lanza un dardo en el color de un oponente, entonces el
puntaje no se puntua. El centro de la diana cuenta para su puntaje total. El primer jugador
en la puntuacion final pre-establecida gana el juego.

G18 Color de bonificacién (100,200,300,400,500)

Las reglas de este juego son las mismas que el juego Puntuacién de color (Score Color)
con la siguiente excepcion. Si un jugador lanza el dardo en un color objetivo opuesto, ese
oponente logra los puntos agregados para su puntaje total.

G19 Color correccional (100,200,300,400,500)

Las reglas de este juego son las mismas que el juego Puntuacién de color (Score Color)
con la siguiente excepcion. Si un jugador lanza el dardo al color objetivo de un oponente,
esos puntos son restados del puntaje total del jugador.

G20 Sin puntuacion de color (003,004,005,006,007)

Las reglas de este juego son las mismas que el juego Puntuacién de color (Score Color)
con la siguiente excepcion. Cada jugador intenta golpear su color objetivo para lograr un
punto. El puntaje total debe decidirse y configurarse en Opciones de Juego al inicio de
este juego: 003, 004, 005, 006 o 007 puntaciones totales. Si un jugador lanza un dardo al
color objetivo del oponente, se elimina un punto de la puntuacion total del jugador y el
jugador pierde su turno. El centro de la diana cuenta para su puntaje total. El ganador
sera el unico jugador con puntos restantes (cuando todos los demas estén en cero).

G21 Color de dartos libre (005,010,015,020)

Las reglas de este juego son las mismas que el juego Puntuacién de color (Score Color)
con la siguiente excepcion. Cada jugador intenta golpear su color objetivo para lograr el
puntaje mas alto posible. EI numero total de dardos que se lanzaran debe decidirse y
configurarse en Opciones de Juego al inicio de este juego: 005, 010, 015 o 020 dardos
totales. Si un jugador lanza un dardo al color de un oponente, no cuenta para la
puntuacién total. El centro de la diana cuenta para su puntaje total. El jugador con la
puntuacién mas alta después de lanzar todos los dardos es el ganador.

G22Disparo |

En este juego, cada jugador lanza tres dardos por cada turno. El jugador con la
puntuacioén total mas alta de tres dardos gana el turno, puntuando un punto. El jugador
que primero logra 7 puntos gana el juego.

G23Disparo Il

Las reglas de este juego son las mismas que el juego Disparo | (Shooting I) . Sin embargo,
solo los dardos que caen en los siguientes segmentos objetivo: 15,16,17,18,19,20 y el
centro de la diana se contaran para el puntaje. El jugador que primero logra 7 puntos
gana el juego.

G24 Disparo Il

Las reglas de este juego son las mismas que el juego Disparo | (Shooting |) . El primer

-30-



jugador que logra 4 puntos gana el juego, o el juego dura siete turnos y el jugador que
logra mas puntos gana el juego.

G25 Disparo IV

Las reglas de este juego son las mismas que el juego Disparo | (Shooting I) . Sin embargo,
solo los dardos que caen en los siguientes segmentos objetivo: 15,16,17,18,19,20 y el
centro de la diana se contaran para el puntaje. El jugador que primero logra 4 puntos
gana el juego, o el juego dura siete turnos y el jugador que logra mas puntos gana el
juego.

G26 Gotcha (101,201,301,401,501,601,701,801,901)

1 . (101,201,301,401,501,601,701,801,901) son los puntos especificados que los
jugadores deben lanzar exactamente.

2 . Cada jugador empieza con 0 punto. La puntuacién se sumara cuando se golpee el
segmento. El jugador que alcance primero los puntos especificados es el ganador. Si un
jugador excede los puntos especificados, ese jugador explotara y la puntuacion del
jugador volvera a ser la anterior que se lanzaran los dardos en ese turno.

3. Los jugadores pueden "Bombardear" a otros jugadores, lo que reduce su puntaje a
cero. Esto sucede cuando el jugador que lanza igual al puntaje de otro jugador con
cualquier dardo lanzado.

Solucion de problemas

No puntajes , , .

Verifique si el juego se ha configurado en el modo "Configuracion" o en el
modo "Pausa". Luego verifique si los elementos del sensor o las teclas de
funcién estan atascados o interferidos.

Elementos sensores atorados o teclas de funcién atoradas

Durante el transporte e incluso durante el funcionamiento normal de la diana,
puede suceder que los elementos del sensor se atasquen ocasionalmente y
ya no registren un golpe. En este caso, se escuchara una sefial de
advertencia y un indicador parpadeara, indicando un elemento atascado. La
extraccién suave del dardo del elemento, o mover el elemento de un lado a
otro con una IIi_:gie_ra presion de los dedos, normalmente liberara el elemento
rapidamente. El juego se puede reanudar y los puntajes seguiran desde el
punto en que fueron interrumpidos exactamente.

Eliminar puntas de dardos rotas

Los consejos suaves son definitivamente mas seguros para el uso, pero no
duran para siempre. Si se rompe una punta y permanece atascada en el
tablero de dardos, intente sacarla con mucho cuidado con unas pinzas
adecuadas. Si se rompe una punta tan corta que no sobresalga mas alla de la
superficie del tablero de dardos, también se puede empujar hacia el tablero de
dardos a través del orificio. La punta blanda no puede dafiar los componentes
electronicos ubicados debajo de los elementos. Sin embargo, para realizar
esta operacion, le recomendamos que utilice la punta blanda de un dardo que
esté en perfectas condiciones.

Nunca empuje una punta corta cortada a través del tablero de dardos con un
objeto metalico afilado, ya que una punta de metal puede dafiar faciimente el
tablero si se inserta demasiado profundamente en el tablero de dardos.
Cuanto mas pesado es el dardo, el peligro de romper la punta es mayor.

Fluctuaciones de corriente eléctrica o interferencia electromagnética

En situaciones extremas, cuando hay una interferencia electromagnética
masiva, la electricidad puede fallar o dar resultados falsos.

Ejemplos:

En el caso de tormentas eléctricas severas, fluctuaciones extremas de corriente
eléctrica, bajo voltaje o posicionamiento del juego de dardos demasiado cerca de
motores eléctricos o cerca de hornos de microondas. Para restablecer el
funcionamiento normal del elemento, desconecte el enchufe de la red y espere unos
segundos antes de volver a enchufarlo. Cuando usted hace esto, debe asegurarse de
eliminar la causa de la interferencia.

-31-



Mantenimiento, cuidado, almacenamiento

iIMPORTANTE! Antes de limpiar la diana electrénica con un pafio humedo,
retire el enchufe de la toma de corriente.

iLimpie el tablero de dardos solo con un paino humedo! jEl adaptador de
corriente no debe entrar en contacto con la humedad!

Con el uso frecuente, la superficie frontal del tablero de dardos tiene mas
probabilidades de ensuciarse por el manejo. Limpie la superficie frontal, las
teclas y la pantalla con un pafio humedo. Le recomendamos que utilice una
soluciéon de agua con una pequefa cantidad de detergente suave. Luego,
seque con un pafio suave y seco. Si no utiliza la diana electrénica durante
mucho tiempo, es una buena idea cubrir la diana electronica con un pafio para
protegerla del polvo. Siempre almacene la diana electronica en condiciones
secas Y limpias con temperatura ambiente.

Guarde toda la informacién relacionada con este producto para la referencia
en futuro.

jAdvertencia! Dardos son un juego de habilidad para adultos. Este equipo de
lanzamiento puede provocar lesiones graves a los adultos o niflos. No debe
ser utilizado sin la supervision directa de un adulto. Debe tener extrema
precaucion en la visualizacion y el uso de este equipo, especialmente cuando
se utiliza sin el consentimiento o supervision de los padres. No apunte los
dardos a otras personas.

No es apto para los ninos menores de 14 anos.

Ayuda al medio ambiente eliminando su producto responsablemente.

El simbolo del contenedor con ruedas significa que el producto y / o las
baterias no deben ser tirados a la basura doméstica, ya que contienen las
sustancias que pueden ser perjudiciales para el medio ambiente y la salud.
Deseche el producto o las baterias a los puntos de recogida designados o las
instalaciones de reciclaje
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mDiagrama de instalacion de la bateria:
* Este tablero de dardos requiere 3 baterias AA. Las baterias no estan incluidas.

Model identifie

PRECAUCION:

Instale las baterias con la polaridad correcta.
No mezcle diferentes tipos de baterias, no
mezcle las baterias nuevas o usadas.

Se recomienda que un adulto realice la
instalacion.

Deseche las baterias de manera
responsable.

No tire las baterias al fuego.

Input voltage 100-240 V
Input AC frequency 50/60 Hz
Output voltage 5

Output current 05 A
Output power 2.5 W
Average active efficiency 73.24 %
Efficiency at low load (10 %) %
No-load power consumption 0.083 W
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Elektronische Dartscheibe
Gebrauchs- & Spielanleitung

S

A70-043

A70-045

WICHTIG - BITTE HEBEN SIE DIESE ANLEITUNG FUR EINE
SPATERE BEZUGNAHME AUF: SORGFALTIG DURCHLESEN

GEBRAUCHSANWEISUNG
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Help het milieu door het product op verantwoorde wijze af te voeren.

Het symbool met de kliko met een kruis erdoor geeft aan dat het product en/of de batteryjen niet bij het
huishoudelijk afval mogen worden weggegooid omdat ze stoffen bevatten die schadelijk kunnen zijn
voor het milieu en de gezondheid. Gebruik de hiervoor aangewezen verzamelpunten of

recyclingbedrijven voor afvoer van het product en/of batterijen.

Diagram voor plaatsen batterijen:
- Voor dit dartbord zijn dric AA-

batterijen nodig. Batterijen worden
| -1,5VAA ¢ niet meegeleverd.
LET OP:

Plaats batterijen in de juiste richting / met de
|: +1,5V AA- juiste polariteit.
Gebruik geen batterijen van verschillende typen
of nieuwe en oude batterijen door elkaar.
-1 ,5V AA+ :I Het wordt aangeraden de batterijen door een

volwassene te laten plaatsen.
Gooi de batterijen op verantwoorde wijze weg.
Niet weggooien in vuur.

Model identifie

Input voltage 100-240 V
Input AC frequency 50/60 Hz
Output voltage 5 V
Output current 0.5 A
Output power 2.5 W
Average active efficiency 73.24 %
Efficiency at low load (10 %) %
No-load power consumption 0.083 W
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Bersaglio per Freccette Elettronico

Manuale d'uso & Regole del gioco

A70-043

A70-045

IMPORTANTE - CONSERVARE QUESTE INFORMAZIONI PER
CONSULTARLE IN SEGUITO: LEGGERE ATTENTAMENTE

MANUALE D'USO




Grazie per aver scelto il nostro bersaglio elettronico

PREMESSA
mAVVERTENZA

* Questo non & un giocattolo per bambini. Non consentire ai bambini di eta inferiore ai 14
anni di giocare con freccette con punta in acciaio o con punta morbida.

* Si prega di spegnere quando non lo si utilizza.

» Se il bersaglio viene lasciato inattivo per 10 minuti, lo schermo e il bordo si spengono
automaticamente entrando in modalita standby. Quando premete il pulsante GAME di
nuovo, il gioco riprendera’.

mistruzioni del prodotto

Scegliere una posizione in cui ci sono circa 3m di spazio libero di fronte al bersaglio. La
"linea di tiro" dovrebbe essere a 237 cm dal bersaglio. Il centro del bersaglio dovrebbe
essere a 173 cm da terra.

bersaglio

"

—

173 centimetri dal centro al
terreno

linea di tiro

>l
|

237cm

Questo bersaglio elettronico di alta qualita include uno schermo LCD con punteggio
vocale automatico e 26 giochi con 185 varianti. Si puo’ giocare con un massimo di 8
giocatori con I'impostazione predefinita di 2 giocatori.

* Questo bersaglio & alimentato da 3 batterie AA.

Tabella dei punteggi Regole del punteggio
Segmento punteggio singolo punti* 1

Segmento punteggio doppio punti *2

Segmento punteggio triplo punti *3

Centro esterno 25*1

Centro interno 25%2
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doppio bullseye

singolo bullseye

mConfigurazione iniziale

1. Pulsante "Game / Power": premere questo pulsante per avviare / interrompere il gioco in
corso e selezionarne uno (GO 1-G26) dal menu di gioco a schermo; durante il gioco,
premi il pulsante per interrompere il gioco corrente e tornare alla schermata iniziale.

2. Pulsante "Option / Score": premere Option per selezionare le diverse opzioni dei giochi;
premere Score per visualizzare il punteggio del giocatore durante la partita e premere
nuovamente il pulsante per mostrare il punteggio del giocatore successivo. Il gioco
riprende se il pulsante non viene premuto entro 3 secondi o non si premono altri pulsanti.

3. "Player / Cybermatch / Miss", pulsante: prima dell'inizio di una nuova partita premere
Player per impostare il numero di giocatori, invece premere Cybermatch per giocare
contro il computer (C1-professionista, C2-esperto, C3-senior, C4-intermedio,
Cb5-professionista) ; durante la partita, premere Miss per ridurre il numero di freccette
disponibili quando il bersaglio viene mancato.

4. Pulsante "Handicap / Eliminate": premere Handicap prima di iniziare una nuova partita
per selezionare le difficolta / opzioni per i giocatori in gioco; durante la partita, premere
Eliminate per cancellare il punteggio della freccia appena scagliata.

5. Pulsante "Double / Sound on / off": il pulsante Double funziona solo per il gioco Count
Down; premere Sound on / off per accendere o spegnere il volume.

6. Pulsante "Start / Next": premere questo pulsante per iniziare una partita o per passare al
giocatore successivo durante una partita.

Tabella con le caratteristiche dei vari gioghi

COoD MENU GIOCAT | HANDICA

NO. E GIOCO OPZIONI ORI P

G01 301 Count Down 301,501,601,701,801,901,999 1~8 \V,

G02 | CO1 COlfrn;a?ﬁWH 301,501,601,701,801,901,999 4~8 v

G03 | CUP Count Up 100~900 1~8 V

G04 cri Standard E00.E20.E25 1~8 V
Cricket ’ ’

GO05 noc No Score 1100.1120.1125 1~8 V
Cricket T

G06 | CUt Cut Throat C00.C20.C25 1~8 V
Cricket ’ ’

GO07 | PUP KillerCricket H00,H20,H25 2~8 V

G08 LPc | LowPitchCrick L00.L20.L25 1~8 V
et T

G09 ~
.y Round Clock 105,110,115,120,205,210,215,22 1~8 Vv
0,305,310,315,320
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G10 S-o Shoot Out -05,-07,-09~-21 1~8 V
G11 | SHi Shang Hai 101,105,110,115 1~8 X
G12 | HAL Halve It H12 1~8 X
G13 | HiS High Score 003-014 1~8 X
G14 | orS Over 003,005,007~021 2~8 \
G15 | Und Under U03,U05,uU07 ~U21 2~8 V
G16 | biG Big6 b03,b05,007 ~B21 2~8 V
G17 | CL2 Score Color 100,200,300,400,500 1~8 V
G18 | bc2 Bonus Color 100,200,300,400,500 1~8 \Y/
G19 | CC2 Correctional 100,200,300,400,500 \Y
Color 1~8
G20 | lIC2 No Score 003,004,005,006,007 V
Color 2~8
G21 | Fdc Free Dart 005,010,015,020 1~8 V
Color
G22 | S1 Shooting | — 1~8 X
G23 | S-2 Shooting |l — 1~8 X
G24 | S-3 Shooting llI — 1~8 X
G25 | S4 Shooting IV — 1~8 X
G26 | Got Gotcha 101 ~901 2~8 V

istruzioni di gioco

G01 CountDown (301,501,601,701,801,901,999)

1 . In questo gioco si sottrae ogni punteggio centrato dal punteggio di partenza. Il
giocatore che raggiunge esattamente lo zero per primo vince la partita.

2 . Raggiungere un punteggio di “1” o superare lo zero viene considerato un BUST
(fallimento) e il punteggio viene impostato su quello precedente al tiro.

3 . Il giocatore puo scegliere tra le seguenti varianti premendo il pulsante DOUBLE.

Double In Al primo tiro il giocatore deve colpire un doppio. Nessun punteggio verra
conteggiato fino a quando questa condizione non sara soddisfatta.

Double Out Per vincere, il giocatore deve arrivare a zero centrando un doppio.
Altrimenti raggiungere o andare oltre lo zero pud essere considerato un BUST (fallimento)
e il punteggio viene impostato su quello precedente al tiro con una voce elettronica
“‘incorretto”.

Double infout  Per vincere, il giocatore deve colpire un segmento doppio che porta il
punteggio esattamente a zero. Raggiungere o superare lo zero pud essere considerato
un BUST (fallimento) e il punteggio viene impostato su quello precedente al tiro

G02 Count Down Team

Questo & un gioco di squadra che si chiama Count Down, molto in voga nelle
competizioni di freccette. Si gioca con 2 squadre e 4 punteggi da tracciare. Il giocatore 1
e’ la stessa del gioco G01. Ogni giocatore che riduce il proprio punteggio a zero per primo
fa vincere la propria squadra.

G03 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

| punti di ciascun giocatore vengono accumulati partendo da zero ad ogni tiro. Il primo
giocatore con il punteggio piu alto vince.

G04 Standard Cricket (E00, E20, E25)

1 . Sono attivi solo i segmenti 15,16,17,18,19,20 e il centro.

2 . Ogni segmento & "attivo" quando il segmento viene centrato tre volte.
Colpire il segmento di punteggio singolo—— conta una volta;
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Colpire il segmento di punteggio doppio——conta due volte;

Colpire il segmento di punteggio triplo —— conta tre volte.

3 . EO00 —— Il giocatore pud colpire tutti i segmenti 15,16,17,18,19,20 e il centro senza
distinzioni;

E20 —— Il giocatore deve colpire in ordine tre volte il 20 e a seguire il 19,18,17,16,15 e il
centro;

E25 —— |l giocatore deve colpire prima il centro tre volte e a seguire il 15,16,17,18,19 e

20 in quest'ordine.

4 . Ogni segmento di punteggio & "attivo" quando viene centrato tre volte.

5 . Ogni giocatore deve provare a centrare tre volte il segmento di un certo punteggio
per farlo entrare nello stato “attivo” e ottenere dei punti.

6 . Prima che gli avversari abbiano completato i tre colpi per attivare un certo
segmento di punteggio, il giocatore che ha gia’ finito pud continuare a centrare quel
segmento di punteggio "attivo" per ottenere piu’ punti.

7 . Dopo che tutti i giocatori centrato tre volte uno stesso segmento di punteggio, il
segmento sara “chiuso” e non potra piu essere centrato.

8 . Quando tutti i giocatori hanno “chiuso” tutti i segmenti in gioco, il giocatore con il
punteggio piu alto € il vincitore.

GO05 No score Cricket (1100,1120,1125)

1 . Sono attivi solo i segmenti 15,16,17,18,19,20 e il centro.

2 . Colpire il segmento di punteggio singolo—— conta una volta;

Colpire il segmento di punteggio doppio——conta due volte;

Colpire il segmento di punteggio triplo —— conta tre volte.

3 . 000 — Il giocatore puo colpire tutti i segmenti 15,16,17,18,19,20 e il centro senza
distinzioni;

020 —— Il giocatore deve colpire in ordine tre volte il 20 e a seguire il 19,18,17,16,15 e il
centro;

025 —— |l giocatore deve colpire prima il centro tre volte e a seguire il 15,16,17,18,19 e

20 in quest’ordine.

4 . Ogni segmento di punteggio € mostrato nello schermo LCD. Lo schermo
corrispondente si illumina quando il giocatore lo centra.

5 . Il giocatore che centra per primo tre volte tutti i numeri in gioco ¢ il vincitore.

G06 Cut Throat Cricket (COO, C20, C25)

1 . Sono attivi solo i segmenti 15,16,17,18,19,20 e il centro.

2 . Colpire il segmento di punteggio singolo—— conta una volta;

Colpire il segmento di punteggio doppio——conta due volte;

Colpire il segmento di punteggio triplo —— conta tre volte.

3 . CO00 —— Il giocatore puo colpire tutti i segmenti 15,16,17,18,19,20 e il centro senza
distinzioni;

C20 —— Il giocatore deve colpire in ordine tre volte il 20 e a seguire il 19,18,17,16,15 e il
centro;

C25 —— |l giocatore deve colpire prima il centro tre volte e a seguire il 15,16,17,18,19 e

20 in quest’ordine.

4 . Ogni segmento di punteggio € mostrato nello schermo LCD. Lo schermo
corrispondente si illumina quando il giocatore lo centra.

5 . Ogni segmento diventa "attivo" quando il segmento viene colpito tre volte, mentre
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sara "chiuso" e non puo essere centrato se tutti i giocatori lo hanno gia’ colpito tre volte. |
punti segnati dal giocatore che centra un certo segmento verranno aggiunti a tutti gli
avversari.

6 . Ogni giocatore colpire un segmento di punteggio 3 volte per diventare "attivo" e
poter fare punti.

7 . |l giocatore puo’ continuare a colpire il segmento “attivo” prima che gli avversari lo
abbiano centrato tre volte per ottenere un punteggio piu alto degli avversari.

8 . Dopo che tutti i giocatori hanno colpito i tre colpi lo stesso segmento di punteggio,
questo diventera’ “chiuso” e non potra piu essere centrato.

9 . Quando tutti i giocatori hanno “chiuso” tutti i segmenti in gioco, il giocatore con il
punteggio piu alto € il vincitore.

GO07 Killer Cricket (H00,H20,H25)

Questo gioco € molto simile al No Score Cricket con una particolarita’. Quando un
segmento viene “chiuso”, il giocatore ha la possibilita di azzerare il punteggio di un
avversario colpendo nuovamente lo stesso segmento. Tuttavia, se anche l'avversario ha
chiuso quel segmento, allora nessun punto verra rimosso dal punteggio di quel giocatore.
Nota: invece di “attivare” un segmento, vengono disattivati segmenti sullo schermo. |l
giocatore che per primo “disattiva” tutti i segmenti ¢ il vincitore. Ad esempio: per il numero
19, il giocatore 1 lo ha centrato 1 volta (una tacca spenta), il giocatore 2 per 2 volte (due
tacche spente) e il giocatore 3 ha gia’ chiuso il numero 19 (tre tacche spente). Il giocatore
4 colpisce un triplo 19 e lo chiude. Il giocatore 4 quindi colpisce nuovamente un 19 singolo.
Solo i giocatori 1 e 2 sono interessanti perche’ hanno ancora il segmento attivo peril 19 e
il giocatore 3 non ¢ interessato. Cio significa che ai giocatori 1 e 2 viene tolta 1 tacca dal
19.

G08 Low Pitch Cricket (L00,L20,L25)

Questa versione del Cricket utilizza i segmenti con numeri piu’ bassi del bersaglio rispetto
ai segmenti del Cricket standard. | giocatori dovranno "chiudere" i segmenti 1,2,3,4,5,6 e il
centro. Tutte le altre regole si applicano seguendo i passi del nel Cricket standard.

Round Clock G09 (105.110.115.120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315,
320)

1 . (105, 110. 115. 120) queste opzioni indicano che e’ possibile colpire qualsiasi
segmento di punteggio;

(205, 210. 215. 220) indicano che & possibile colpire lido solo il segmento a punteggio
doppio;

(305. 310. 315. 320) indicano che & possibile colpire lido solo il segmento a punteggio
triplo;

2 . “B”Vanno centrati solo i segmenti da 1 a 5;

“10” Vanno centrati solo i segmenti da 1 a 10;

“15” Vanno centrati solo i segmenti da 1 a 15;

“20” Vanno centrati tutti i segmenti da 1 a 10.

3 . Il giocatore deve colpire un dato segmento in base alle indicazioni del bersaglio. Se
il segmento viene colpito, il bersaglio indichera’ il segmento successivo. Il giocatore che
per primo colpisce tutti i numeri indicati € il vincitore.

G10 Shoot Out (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)
1. (- 05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21) rappresentano i punti di partenza del
giocatore.
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2 . ll bersaglio indichera casualmente un segmento da colpire.

3 . Il giocatore deve centrare quel segmento entro 10 secondi, altrimenti il tiro sara
mancato. Quando si colpisce il segmento indicato, il dispositivo emettera un suono "Yes"
0 "No". Quando si colpisce il segmento singolo, doppio o triplo per il humero indicato, il
punteggio totale verra’ ridotto di ulteriore punto dal totale.

4 . |l giocatore che per primo raggiunge lo zero € il vincitore.

G11 ShangHai (101,105,110,115)

1. 101 Colpire i segmenti da uno a venti e il centro in ordine;

105 Colpire i segmenti da cinque a venti e il centro in ordine;

110 Colpire i segmenti da dieci a venti e il centro in ordine;

115 Colpire i segmenti da quindici a venti e il centro in ordine;

2 . Ogni giocatore pud lanciare una sola freccetta per numero, che verra’ segnato solo
se viene colpito, altrimenti non verranno assegnati punti. Quando si salta o si manca un
numero, non & possibile provare a colpirlo nuovamente.

3 . Altermine del gioco, il giocatore con il punteggio piu alto €& il vincitore.

G12 Halve It (H12)

Questo gioco e’ simile a Jeopardy. Mancare tre tiri pud azzerare il tuo punteggio. Ognuno
inizia il gioco tentando di colpire il 12 e poi 13, 14, qualsiasi doppio, 15, 16, 17, qualsiasi
triplo, 18, 19, 20 e il centro. Ogni giocatore lancia tre freccette allo stesso numero, poi
passa al numero successivo nel suo turno successivo. Centrare un doppio o triplo viene
conteggiato come 2x o 3x punti. Se un giocatore manca tutti e tre i tiri su un certo numero
nel un suo turno, i suoi punti saranno dimezzati. Ad esempio: se un giocatore ha un
punteggio totale di 76 dopo due turni e poi manca il numero successivo con tutte e 3 le
freccette, il punteggio del giocatore viene dimezzato, diventando 38. Il giocatore con il
maggior numero di punti alla fine della partita €’ il vincitore. Il giocatore con il maggior
numero di punti alla fine del gioco ¢ il vincitore.

G13 High Score (003, 004.......014)
1. Tutti i segmenti possono essere colpiti.

2. (003.004 .. .014) rappresentano i turni di ciascun giocatore. In turno sono disponibili
tre freccette.

3. Colpire il i segmento di punteggio singolo: punteggio X 1

Colpire il il segmento di punteggio doppio: punteggio X 2

Colpire il il segmento di punteggio triplo: punteggio X 3

4. Dopo aver terminato tutti i turni, il giocatore con il punteggio piu alto € il vincitore.

G14 Legs Over (003,005,007,009,011,013,015,017,019,021)

1. (003.005.007, 009, Oil, 013.015.017.019.021) rappresentano i punti di partenza del
giocatore.

All'inizio, il bersaglio indichera un punteggio di partenza per il primo giocatore.

2. Ogni giocatore deve totalizzare un punteggio superiore o uguale al totale dei tre tiri del
giocatore precedente. Quando un giocatore totalizza meno del totale del giocatore
precedente, il giocatore corrente perdera’ un punto.

3. Se un giocatore non lancia la freccetta ma preme il pulsante Start / Next, anche in
questo caso perdera un punto

4. Quando il punteggio di un giocatore arriva a zero, il giocatore verra eliminato

5. Quando rimane un giocatore, il gioco termina e quel giocatore ¢ il vincitore.

6. Questo gioco €’ per piu di due giocatori.
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G15 Legs Under (U03,U05,U07,U09,U11,U13,U15,U17,U19,U21)

1. (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) rappresentano i punti di
partenza del giocatore.

2. Ogni giocatore deve totalizzare un punteggio inferiore o uguale al totale dei tre tiri del
giocatore precedente. Quando un giocatore totalizza piu’ del totale del giocatore
precedente, il giocatore corrente perdera’ un punto.

3. Se un giocatore non lancia la freccetta ma preme il pulsante Start / Next, anche in
questo caso perdera un punto

4. Quando il punteggio di un giocatore arriva a zero, il giocatore verra eliminato

5. Quando rimane un giocatore, il gioco termina e quel giocatore ¢ il vincitore.

6. Questo gioco €’ per piu di due giocatori.

G16 Big6(b03,b05,b07,b09,b11,b13,b15,b17,b19,b21)

Il giocatore deve guadagnarsi il tiro successivo centrando prima il bersaglio attuale. Un 6
singolo € il primo obiettivo all'inizio del gioco. Entro tre tiri, il giocatore deve colpirlo
almeno una volta per rimanere in partita. Finché il numero viene centrato al primo o al
secondo tiro, il giocatore ha una possibilita di selezionare il bersaglio successivo. Singoli,
Doppi e Tripli sono considerati obiettivi diversi. La strategia &€ quella di scegliere I'obiettivo
piu difficile per gli avversari, ad esempio "tripl-20" o "doppio-Centro". L'ultimo giocatore in
gioco & il vincitore.

G17 Score Color (100,200,300,400,500)

All'inizio ogni giocatore deve lanciare una freccia per determinare a quale segmento /
colore (colore # 20 o colore # 1) dovra tirare. Quando i giocatori hanno colpito un numero
con la freccia, devono lanciare di nuovo per decidere il colore. | giocatori quindi provano a
colpire il colore obiettivo per aumentare il punteggio totale impostato nelle Opzioni di
gioco all'inizio della partita: 100, 200, 300.400, 500. Se un giocatore lancia una freccia e
colpisce un colore dell'avversario, il tiro non conta. Il centro conta sempre per il punteggio
totale. Il primo giocatore che arriva al punteggio preimpostato vince la partita.

G18 Bonus Color (100,200,300,400,500)

Questo gioco si gioca con le stesse regole di Score Color con la seguente eccezione. Se
un giocatore lancia la freccia nel colore di un avversario, 'avversario aggiunge quei punti
al suo totale.

G19 Correctional Color (100,200,300,400,500)

Vengono applicate le stesse regole di Score Color, con la seguente eccezione. Se un
giocatore lancia la freccia nel colore di un avversario, I'avversario detrae quei punti al suo
totale.

G20 No Score Color (003,004,005,006,007)

Vengono applicate le stesse regole di Score Color, con la seguente eccezione. Ogni
giocatore prova a colpire il proprio colore per ottenere un punto. Il punteggio obiettivo
viene impostato nelle Opzioni di gioco all'inizio della partita: 003, 004, 005, 006 o 007
punti. Se un giocatore lancia una freccia nel colore dell'avversario, viene tolto un punto dal
suo punteggio totale quel giocatore perde il suo turno. Il centro conta sempre conta per il
punteggio totale. Il vincitore sara I'unico giocatore con ancora dei punti rimanenti (tutti gli
altri saranno a zero punti).
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G21 Free Dart Color (005,010,015,020)

Vengono applicate le stesse regole di Score Color, con la seguente eccezione. Ogni
giocatore cerca di colpire il proprio colore per ottenere piu punti possibile. Il numero totale
di freccette a disposizione viene impostato nelle Opzioni di gioco all'inizio di questo gioco:
005, 010, 015 o 020 freccette totali. Se un giocatore lancia una freccia nel colore di un
avversario, quella freccia non viene conteggiata per il suo punteggio totale. Il centro conta
sempre per il punteggio totale. Il giocatore con il punteggio piu alto dopo aver lanciato
tutte le freccette € il vincitore.

G22Shooting |

In questo gioco, ogni giocatore lancia tre freccette per turno. Il giocatore che totalizza piu’
punti con le tre freccette vince il round, segnando un punto totale. Il giocatore che per
primo arriva 7 punti totali vince la partita.

G23Shooting Il

A questo gioco si applicano le stesse regole di Shooting I. Tuttavia, solo le freccette che
centrano i segmenti 15,16,17,18,19,20 e il centro conteranno ai fini del punteggio. II
giocatore che per primo arriva 7 punti totali vince la partita.

G24 Shooting lll

A questo gioco si applicano le stesse regole di Shooting I. Il giocatore per primo arriva a 4
punti totali vince la partita, oppure la partita dura sette round totali e il giocatore che segna
il punteggio alla fine piu alto vince.

G25 Shooting IV

A questo gioco si applicano le stesse regole di Shooting I. Tuttavia, solo le freccette che
centrano i segmenti 15,16,17,18,19,20 e il centro conteranno ai fini del punteggio. Il
giocatore per primo arriva a 4 punti totali vince la partita, oppure la partita dura sette round
totali e il giocatore che segna il punteggio alla fine piu alto vince.

G26 Gotcha (101,201,301,401,501,601,701,801,901)

1. (101.201.301.401.501.601.701.801.901) sono i punteggi preimpostati che i giocatori
devono raggiungere.

2. Ogni giocatore inizia con 0 punti, il punteggio aumentera’ man mano che i giocatori
colpiscono i segmenti. Il giocatore che raggiunge per primo il punteggio preimpostato ¢ il
vincitore. Se un giocatore supera il punteggio obiettivo, il punteggio “esplodera” e tornera
a quello che precedente al tiro di quel turno.

3. | giocatori possono "bombardare" altri giocatori, riducendo il loro punteggio a zero. Cio
accade quando il tiro € uguale al punteggio di un altro giocatore con qualsiasi freccetta
lanciata.

Risoluzione dei problemi

Nessun punteggio
Verifica se il gioco € in modalita "Impostazioni" o in modalita "Pausa". Infine
verificare se il sensore o i tasti delle varie funzioni sono bloccati o inceppati.

Sensore o tasti bloccati

Durante il trasporto e anche durante il normale funzionamento del dispositivo,
il sensore potrebbe bloccarsi occasionalmente senza registrare piu’ i tiri
effettuati. In questo caso verra emesso un segnale di avvertimento e un
indicatore lampeggera, indicando lo stato di bloccato. Estrarre delicatamente
la freccetta dal bersaglio, o spostarlo delicatamente avanti e indietro
applicando una leggera pressione delle dita, questo normalmente sblocchera’
il dispositivo. E quindi possibile riprendere il gioco e i punteggi verranno
reimpostati dal punto in cui sono stati interrotti.
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Rimuovere le punte rotte delle freccette

Le punte morbide sono sicuramente piu sicure ma non durano a lungo. Se una
punta si stacca o rimane incastrata nel bersaglio, provare ad estrarla con
molta cura con una pinzetta. Se una punta spezzata e’ corta da non sporgere
oltre la superficie del bersaglio, pud anche essere spinta all'interno del
bersaglio attraverso il foro. La punta morbida non danneggera i componenti
elettronici situati sotto la tavola. Per queste operazioni consigliamo tuttavia di
utilizzare la punta morbida di una freccetta in perfette condizioni.

Non usare mai un oggetto metallico appuntito per spingere una punta
spezzata attraverso il bersaglio, perché la punta di metallo puo facilmente
causare danni al pannello elettrico se e spinta troppo in profondita. Piu
pesante é la freccetta, maggiore € il pericolo di romperne la punta.

Fluttuazioni elettriche o interferenze elettromagnetiche
In situazioni estreme, qualora vi fossero forti interferenze elettromagnetiche,
I'elettricita potrebbe interrompere o andare in cortocircuito.

Esempi:

In caso di forti temporali, oscillazioni di corrente elettrica, improvvisi riduzioni della
tensione o posizionamento del bersaglio troppo vicino a dei motori elettrici o a dei forni a
microonde. Per ripristinare il normale funzionamento del prodotto, staccare dalla presa
corrente e attendere alcuni secondi prima di ricollegarla. Durante questa operazione,
assicurarsi che la causa dell'interferenza sia stata eliminata.

Manutenzione, cura, conservazione

IMPORTANTE! Prima procedere alla pulizia con un panno umido, rimuovere la spina
dalla presa corrente.

Pulire il bersaglio solo con un panno umido! Non lasciare che I'alimentatore venga a
contatto con elementi umidi!

E’ molto probabile che la superficie del prodotto si sporchi a causa di un uso frequente.
Pulire la superficie superiore, i tasti e Io schermo con un panno umido. Si consiglia di
utilizzare una soluzione di acqua con poco detergente delicato. Successivamente,
asciugare con un panno morbido e asciutto. Se il bersaglio non viene utilizzato a lungo,
consigliamo di coprire I'articolo con un telo per proteggerlo dalla polvere. Conservare
sempre l'articolo in un luogo asciutto e pulito e a temperatura ambiente.

1(rJ(t)ns_,ervare tutte le informazioni relative a questo prodotto per riferimenti
uturi.

Avvertenza! Il gioco delle freccette € un gioco di abilita per adulti. |l dispositivo
potrebbe causare gravi lesioni ad adulti o bambini. Non usare senza la
supervisione diretta di un adulto. Prestare la massima attenzione nella
visualizzazione e nell'uso di questo dispositivo, specialmente se viene
utilizzato senza il consenso o la supervisione diretta dei genitori. Non lanciare
le freccette verso gli altri.

Non adatto a bambini di eta inferiore a 14 anni.
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Aiuta I'ambiente smaltendo il prodotto in maniera responsabile.
Il simbolo del cestino indica che il prodotto e / o le batterie non possono essere smaltite
con i rifiuti domestici poiché contengono sostanze che possono essere dannose per
I'ambiente e la salute del’'uomo. Portare nei punti di raccolta o nelle strutture di riciclaggio

adeguate allo smaltimento dell'articolo o delle batterie.

mDiagramma di installazione delle batterie:
* Il bersaglio necessita di 3 batterie AA. Le batterie non sono incluse.

Model identifie

ATTENZIONE:

Installare le batterie con la polarita corretta.
Non mischiare diversi tipi di batterie, oppure
batterie nuove e usate.

Si consiglia l'installazione da parte di un adulto.

Smaltire le batterie in modo responsabile.
Non smaltire nel fuoco.

Input voltage 100-240 V
Input AC frequency 50/60 Hz
Output voltage 5 V
Output current 0.5 A
Output power 2.5 W
Average active efficiency 73.24 %
Efficiency at low load (10 %) %
No-load power consumption 0.083 W
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IMPORTER ADDRESS /

MH STAR UK LTD
Unit 27, Perivale Park,
Horsenden lane South
Perivale, UB6 7RH
MADE IN CHINA

A

ADRESSE D&APOS;IMPORTATION /

MH FRANCE

2 Rue Maurice Hartmann
92130 Issy Les Moulineaux
France

FABRIQUE EN CHINE

IMPORTADOR

SPANISH AOSOM, S.L.

C/ ROC GROS, N° 15. 08550, ELS HOSTALETS DE BALENYA, SPAIN.
B66295775

WWW.AOSOM.ES

ATENCIONCLIENTE@AOSOM.ES

TEL: 931294512

HECHO EN CHINA

ADRESSE DES IMPORTEURE /

MH Handel GmbH
Wendenstralte 309
D-20537 Hamburg
Germany

IN CHINA HERGESTELLT

M

A

IMPORTATO DA /

AOSOM ltaly srl

Centro Direzionale Milanofiori
Strada 1 Palazzo F1

20057 Assago (Ml)

P.l.: 08567220960

FATTO IN CINA

A
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