
  
INSTALLATION  JEUX DE FLÉCHETTES ÉLECTRONIQUE 1. Sélectionnez in lieu convenable conforme aux normes internationales pour la hauteur et la 
distance indiquées dans le schéma et assurez-vous que la longueur du câble de l'adaptateur soit 
suffisante pour être étendue du tableau de fléchettes à la prise électrique. MANUEL DE L’UTILISATEUR 

D

2. Percez le trou de la vis supérieure à une hauteur de 193 cm du sol et le trou de la vis inférieure à 
40 cm depuis la verticale de la première. 

3. Accrochez le tableau sur les deux vis. Tirez légèrement sur le tableau pour vous assurer qu'il ne 
puisse pas tomber au moment de l'utilisation. 

4. Les deux vis fixées ne doivent pas avoir une longueur supérieure à 8mm afin d'éviter 
d'endommager le circuit intérieur et aussi pour bien fixer le tableau 

 

IN
• M

/G
de

• C
G
av
jo

• L
Co
Su
l'A
Po
(9

• To
D
EC
jo

• Un
• Qu
• Le
• De

qu
• L'

ta
• Co

IN
1. In

d
2. P
3. A

o
4. P

d
5. Pr

le
6. P
7. P
8. A

N
1. C

ri
2. L

so
3. F

a
4. C
5. C
6. D
♦

D 

NEW-
••  EECCHHOO--220088CC  
••  EECCHHOO--221166CC  
••  LLEE--220088  
••  LLEE--221166  
••  GGEE--220088  
••  GGEE--221166 
ARTMENU 216-FR1 

 

1

 

 

                                                                                        
FLECHETTES ET BOUTS um216cechof3#法文

1. Les bouts ne plastiques se cassent facilement et il est difficile aussi d'enlever les fléchettes du 
tableau si vous utilisez des bouts métalliques lourds. Les fléchettes avec bout mou ne pèsent que 
12 à 16 grammes et sont les plus recommandées pour le tableau électronique. N'utilisez donc pas 
de fléchettes dont le poids dépasse 19 grammes. 

TRODUCTION  
erci d'avoir acheté le jeu de fléchettes électronique ECHO-208C/216C/LE208(T)/LE216(T) 
E208(T)/GE216(T) d'Echowell. Lire ce manuel attentivement et vous familiarisez avec le jeu 
 fléchettes avant de jouer. 

2. N'essayez pas de pousser les bouts cassés dans la manche interne du tableau lorsqu'ils collent 
dans les trous des segments de cibles. Sinon, le bout cassé sur la manche interne du tableau 
gênera les segments de cibles et influencera la détection effectuée par le tableau. Veuillez vous 
référer aux descriptions dans la Section Dépannage de ce manuel. Relâchez les vis sur le 
couvercle du bas du tableau pour l'enlever, maintenez le bout cassé avec des pinces et poussez-le 
en-dehors de la manche interne du segment de cible. 

e manuel d'utilisation est imprimé pour l'ECHO-208C, ECHO-216C, LE-208(T), LE-216(T), 
E208(T) et GE216(T). L' ECHO-216C, LE-216(T) et GE216(T) est conçu pour 1 à 16 pour jouer 
ec 30 séries de jeux; l'ECHO-208C, LE-208(T) et GE208(T) est conçu pour 1 à 8 joueurs pour 
uer 21 séries de jeux. 
a série des 30 jeux comprend: 301 à 1001, Cricket avec Score, Cricket sans Score, Cricket 
uper Au-Travers, Ludo (Mensch Ärgere Dich Nicht), Tueur, Scram, Scram Cricket, Dessus, 
r le Leader, Sous, Sous le Leader, Compte, Le Plus Haut Score, Autour de l'Horloge, Tir à 
veuglette, Shanghai I, II & III, A Moitié, Suivez le Leader, Libre, Tout 51 Par 5, Bingo, 21 
ints, Penny, DD41, Les Dix Meilleurs, Rouge & Vert, 9 Vies, Cricket Anglais, Football, Billard 
 Boules), Snooker, Baseball, Golf, Tennis. 

 

FONCTIONNEMENT DES BOUTONS 
Le cible comporte trios boutons offrant différentes fonctions: utes les descriptions concernant les jeux de LUDO, Tueur, 21 Points, Pousser Un Penny, Les 

ix Meilleurs, Rouge & Vert, Cricket Anglais, Football et Snooker ne correspondent pas à l' 
HO-208C, LE-208(T) et GE208(T). Alors que l'ECHO-208C, LE-208(T) et GE208(T) est pour 8 

ueurs lorsque vous l'vez acheté nous ne mentionnons que 16 joueurs dans les règles du jeu. 

Boutons Choix d´un jeu  Lancement d´un jeu 
CHANGE 

>RE-START 
(redémarrer) 

Confirmer le choix. 
- 

Passer au joueur suivant.  
Recommencer une nouvelle partie. 

GAME/PLAYER 
Afficher le score 

> Afficher la partie
>DELETE (effacer)

OptionsGame/Player. 
- 
- 
- 

- 
Scores défilants.  
Affichage de la partie. 
Effacer le score de la fléchette en cours. 

OPTION 
>SOUND 

Double/Triple In/Out 
Son activé/désactivé. 

Bloquer/débloquer la cible. 
Son activé/désactivé. 

e grande aire licenciée “DIAMOND” permet de rattraper ls fléchettes manquées. 
inze effets sonores et option d'allumage ou d'arrêt du son. 
 bouton Effacer permet au joueur d'éliminer le score des mauvais tirs ou mauvaises opérations. 
sign esthétique et structure ABS durable. Il ne s'agit pas seulement d'un jeu de fléchettes d'une 
alité excellente, mais aussi une superbe décoration pour toute la maison. 

indication “Collé” permet au joueur de corriger rapidement et facilement le segment collé sur le 
bleau. 
mprend un adaptateur CA/CC, 6 fléchettes à bout mou et 14 bouts de rechange. 

1. Sans >: Appuyez sur le bouton. STRUCTIONS POUR UNE INSTALLATION RAPIDE 2. > Game REVIEW (afficher la partie): maintenez le bouton enfoncé après l’affichage du score. 
3. Avec >: Appuyez et maintenez enfoncé pendant 3 secondes. sérez l'Adaptateur dans une prise électrique, puis insérez la Fiche dans la douille sur le côté 

roit du plateau à fléchettes. 
ressez tout bouton pour arrêter la lecture d'auto-test de l'écran. 
ppuyer sur le bouton GAME pour choisir un jeu voulu; appuyer sur OPTION pour choisir une 
ption voulue de jeu. ÉCRAN LCD  ressez le bouton Changer pour confirmer le jeu, les définitions des options et passer au panneau 
e défitions suivant. 1. Les 2 écrans d’affichage affichent l’état des scores pour chaque joueur. essez le bouton Joueur pour choisir entre 1 à 8, 12 ou 16 joueurs ou 2 équipes/joueurs et pressez 
 bouton Option pour sélectionner double dedans/dehors pour les jeux '01 uniquement. 2. La cible affiche “rd#” (numéro de manche) et “P-#” (numéro de joueur) suivi du score cumulé du 

joueur”. Appuyez sur GAME (Jeu) pour commencer la partie ou pour passer au joueur suivant. ressez CHANGEMENT DE JOUEUR pour commencer le jeu. 
3. "PL-# et 1, 2, 3 ou 4 points" apparaît dans l'écran de Score Temporaire pour indiquer qu c'est au 

tour du joueur 1, 2, 3 ou 4 si moins de 4 joueurs ont été sélectionnés. Les points des nombres des 
joueurs disparaîtront lorsque plus de 4 joueurs sont sélectionnés. 

ressez CHANGEMENT DE JOUEUR après chaque match pour changer de joueur. 
ppuyer et tenir le bouton RE-START pendant 2 secondes pour recommencer un jeu nouveau. 

4. Troi points clignotants apparaissent sur l'écran de Score Cumulatif pour indiquer le nombre de 
fléchettes restant à lancer dans cette manche. Chaque fléchette ayant réussi éliminera un point. Le 
tableau de fléchettes indique aussi l'état du Commencement. Le tableau affiche "P#F# et le score 
final" et "#è" alternativement pour indiquer quel joueur gagne la partie dans quelle manche; une 
mélodie résonne ensuite pour le gagnant. 

OTE DE SECURITE 
e jeu est conçu pour des fléchettes à bout mou uniquement, les fléchettes à bout métallique 
squant d'endommager le panneau. 
es jeu de fléchettes est pour adultes. Il comprend des objets pointus et les enfant doivent jouer 
us la surveillance d'adultes. 5. The dartboard indicates the patented closed status of a Cricket game as below: ates toujours bien attention en jouant et ne lancez jamais de fléchette sans vous être assuré par 

vance de ne pouvoir blesser personne. • Le statut fermé de chaque valeurest affché sur la rangée inférieure de l´écran pour le joueur en 
cours. et appareil inclut des petites manches et ne convient donc pas aux enfants en-dessous de 3 ans. 

et appareil ne doit être utilisé qu'avec un transformateur (sortie 9V DC/300 mA). • La marque médiane s´allume pour indiquer que le joueur en cours n´a pas de fléchette sur la valeur. 
éconnectez l'appareil de son transformateur avant le nettoyage. • Les trios marque inférieures indiquent l'écran de fermeture actuel. 
 Veuillez conserver ce mode d'emploi dans son entier, car il contient non seulement des 

informations détaillées sur ce jeu de fléchettes, mais est ausso une preuve pour la garantie de 
ce produit. 

• La marque supérieure gauche s´allume pour indiquer qu´un joueur au moins a fermé la valeur.  
• La marque supérieure s´allume pour indiquer que la valeur a été fermée par tous les autres joueurs 

et que le joueur en cours ne peut marquer des points avec cette valeur aprés qu´il l´ait fermée. 

ESCRIPTION PHYSQUE  
REGLES DES JEUX 

REGLES GENERALES SUR LES JEUX DE FLECHETTES 
1. Une manche (un tour) consiste à lancer trois fléchettes. Toute fléchette qui rebondit ou qui tombe 

hors de la cible ne peut pas être relancée. 
2. Les joueurs jouent chacun à leur tour. Pour décider de la séquence de tir en voulant tirer sur le 

Taureau, le joueur doit toucher l'Oeil de Taureau aussi près que possible. 
3. Les scores simples marquent le numéro de chaque segment, les anneau doubles (ou triples) 

doivent doubler (ou tripler) le numéro de sgment, le boeuf extérieur marque 25 points et le boeuf 
intérieur marque 50 points (double 25). 

 JEUX ’01 : 301, 501… à 1001(A01), 1-16 JOUEURS 
1. Chaque joueur commence avec un score de 301, 501…901 ou 1001. Le but du jeu est de réduire 

autant que possible le score du départ. Lorsque le joueur a atteint exactement 0, il a fini le jeu 
2. La manche est un “ECHEC” (affiche buSt) lorsqu'un joueur lance un fléchette avec pour résultat 

un score supérieur au score restant. Cela arrête alors la manche actuelle et fait revenir le score du 
joueur à celui de la manche précédente. 
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