CZ Elektronicky ter¢

SK Elektronicky ter¢

HU Elektromos darts
RUS DneKTpoOHHaA MMlLEeHb

model 5192015A / 5192077A



N hAWN =

Cisla segment

Dvojnasobek (2x)

Trojnasobna 20 - nejvyssi skore (60 bod()
Trojnasobek (3x)

Vnéjsi,byci oko” (25 bod)

Vnitini, byci oko” (50 bodi)

Zachytavac (0 bod()

Jednondasobna oblast (1x)

Vstup pro adapter

Prehled skore

. Tlacitko,Double”
. Tlacitko ,Option / Score”
. Tla¢itko,Game”
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14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.

SO

Zapnuti / Vypnuti zvuku
Sroubky (2x)

Adapter (model 5192077)
Konektor (model 5192077)
Nahradni hroty (10x)
Plastovy hrot

Télo Sipky

Letky

Tlacitko zapnuti / vypnuti
Tlacitko ,Start / Reset”
Tlacitko ,Player”

Krytka baterii



Navod k montazi

1,73M
(587

237TM(T913 ") -

Naradi pozadované k montazi

Sroubovik a vrtacka — (nejsou soucasti baleni)
3 AA baterie (nejsou soucasti baleni) nebo adaptér (volitelny)

. Vyberte vhodné misto o zhruba 2,5ti metrech volného prostoru. Vzdalenost

pro hazeni Sipek mezi ter¢em a hra¢em musi byt 2,37 metr. Pokud chcete
vyuzit adaptér (volitelny), ujistéte se, prosim, ze délka kabelu umoznuje spo-
jeni mezi ter¢em a elektrickou zasuvkou.

. Podrzte ter¢ proti sténé tak, aby stfed byl 1,73 metrd nad podlahou. Tuzkou

vyznacte na zed znacky skrz otvory v terci. (mozno pouzit volitelnou insta-
lacni Sablonu)

Vyvrtejte otvory dle znacek vyznacenych tuzkou a povéste ter¢ za montazni
Srouby, které jsou soucasti baleni

Instalujte 3 AA baterie (nejsou soucasti baleni) do otvoru pro baterie nebo
zapojte adaptér (volitelny) do zasuvky ve zdi a konektor DC do terce. AC
adaptér musi mit napéti 230V AC - 5V/500mA DC @-@-©

Seznamte se s funkcemi terCe pred pouzitim. Pokud se domnivate, ze terc
nefunguje spravné, podivejte se nejdfive do sekce feSeni problémi tohoto
navodu.
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Doporuceni a navod

Pro tuto hru Ize pouzit pouze SIPKY S MEKKYMI HROTY. Uziti ipek s ocelovymi
hroty poskodi terc.

Pouzijte odpovidajici silu a vzdalenost k hazeni Sipek. Neni nutné hazet prilis
prudce, aby se Sipky zabodly do terCe. Doporucena hmotnost Sipek s mékkymi
hroty je maximalné 16 grama.

Méli byste uzivat stejny druh mékkych hrott Sipek, jaké jsou soucasti tohoto ba-
leni k zamezeni toho, aby Sipky odskakovaly od terce. Nedoporucujeme vyuziti
dlouhych hrotu Sipek pro tuto hru. Snadnéji se zlomi nebo se ohnou.

Pro snazsi vyjmuti Sipky z terce Sipkou pfi vytahovani jemné otocte doprava.

Nastaveni a funkce

Nastaveni hry

ON/OF Zapnout/vypnout / ON / OFF — Zmacknéte tlacitko ON / OFF
pro zahajeni nastaveni

GAME Hra/Game — Zmacknéte tlacitko game pro vybér jedné hry. Viz
Tabublka 1 — GROUP. Na displeji se objevi kod hry.

Option/Volba - Stlacte tlacitko option pro vybér dalSich moz-
nosti ve skupiné. Jsou kddovany jménem. Viz Tabulka 1 pro do-
stupné moznosti.

OPTION

Hrac / player — zmacknéte tlacitko player pro vybér poctu hra-
PLAYER o s v by L
CU. Kazdy stisk znamena vybér hrace.
Poznamka: pro hru s pocitaem stisknéte znova tlacitko hrac /
player dokud se na displeji neobjevi Cl. Ukaze se stupné obtiz-
nosti od C1, C2, C3,C4 az po C5.

START/RESET Stavr,t/konec /Start / Reset — Stisknéte tlacitko START/RESET pro
zacatek hry.

Zapnout/vypnout/On/Off — stisknéte tlacitko On/Off pro skon-
ceni hry.

ON/OF

NG
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TAB 1

GAME OPTION
Group Code Dartgame Range
_01 301 301 301 to 999
501 501 301 to 999
601 601 301 to 999
701 701 301 to 999
801 801 301 to 999
901 901 301 to 999
999 999 301 to 999
LEA 301 Liga 301 301 to 999
501 Liga 501 301 to 999
601 Liga 601 301 to 999
701 Liga 701 301 to 999
801 Liga 801 301 to 999
901 Liga 901 301 to 999
999 Liga 999 301 to 999
RCL rcl Round the 105, 110, 115, 120
clock 205, 210, 215, 220
305, 310, 315, 320
S-o Shoot-Out 5,7,9,11,13, 15,
17,19, 21
SHi Shanghai 101, 105, 110, 115
HAL Halve-It 12
CupP 100 Count Up 100 0 to 100
200 Count Up 200 0 to 200
300 Count Up 300 0 to 300
400 Count Up 400 0 to 400
500 Count Up 500 0 to 500
600 Count Up 600 0 to 600
700 Count Up 700 0 to 700
800 Count Up 800 0 to 800
900 Count Up 900 0 to 900
His HiS High Score 3to 14
ORS orS Overs 3,5,7,9,11,13,
Und Unders 15,17, 19, 21
biG Big-6
CRI cri Cricket — (Standard) 0, 20, 25
noc No Score Cricket
Cut Cut Throat Cricket
PUP Killer Cricket
LPc Low Pitch Cricket
Note: "0": no specific order.
"20": must close numbers from 20, 19, 18, 17, 16, 15 to Bull.
"25": must close numbers from Bull, 15, 16, 17, 18, 19 to 20.
Color CL2 Color 100, 200, 300, 400, 500
bc2 Bonus Color 100, 200, 300, 400, 500
CC2 Correctional Color 100, 200, 300, 400, 500
NC2 No Color 3 to 7 marks
Fdc Free-Dart Color 5,10, 15, 20
S-1 S-1 Shooting |
S-2 Shooting Il
S-3 Shooting Il
S-4 Shooting IV
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| DOUBLE I

SCORE

START/RESET

ON/OF switch

Lk

—

Specialni funkce

DOUBLE - pro hru 301-999 muzete vybrat dalsi nastaveni ke
zvy$eni obtiznosti hry (viz pravidla hry). Nastaveni mUzete
zménit pred stisknutim tlacitka hrac /player. Dostupna nasta-

veni jsou:

Double in (DI) — hra je zahajen az po zasahu dvojnasobného
pole

Double out (DO) - hra musi byt ukon¢ena zasahem dvojnasob-
ného pole

Uvedena nastaveni lze i kombinovat.

SCORE - po stisknuti tlacitka se vam ukaze skére ostatnich hra-
¢U kdykoliv béhem hry. Hra je pferusena pfi zobrazeni skére.

START/RESET - stisknutim tlacitka dojde k preruseni hry a zpU-
sobi vymazani aktualnich skore. Pokud stisknete tlacitko zno-
vu, mulzete zahgjit hru znovu od zacatku se stejnymi volbami
jako predtim. Nebo mate moznost udélat novy vybér.

ON/OFF vypinac¢ — MlZete zapnout nebo vypnout zvuk pomoci
vypinace umisténého na strané terce.

Hrani hry / Priabéh hry

. Kazdy hrac je oznaceno znakem P1, P2,....P8. kazdy hra¢ ma tfi hody Sipkou

v jednom kole. Tfi malé ukazatele u skére na displeji ukazuji zbyvajici pocet

hodu v kole.
. Tato elektronicka hra mize ukazat celkové skére a cile automaticky.
Vzdy Cekejte na ukonceni signalizace terce pfed hozenim dalsi Sipky.
Poté co hrac dokonci své kolo se ter¢ automaticky zablokuje. Nejprve od-

AW

strante Sipky a potom zmacknéte tlacitko PLAYER k pokracovani hry.

5. Hra konci, kdyz je dan vitéz nebo kdyz vsichni hraci dokonci sva findlni skére
(dle pravidel pro jednotlivé hry). Pouzijte tlacitko PLAYER nebo tlacitko SCO-
RE k prohlizeni umisténi jednotlivych hracd a finalniho skére.
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Pravidla hry

301-999

Jde o nejpopuldrngjsi Sipkovou hru, hranou ve vétsiné lig a turnajich. Kazdy hrac zacina
hru s 301 bodem (nebo 501, 601 atd.). Na konci kazdého kola. Soucet bodu ze tfi hod(i
je odecten z hracova skore. Hrac, ktery dosahne jako prvni pfesné nuly, vyhrava hru. Hra
mUZe pokracovat, dokud neni dano druhé, tieti a ¢tvrté poradi.

Ke zvyseni obtiznosti hry muazete tlacitkem DOUBLE dalsi limity ohledné zacatku a ukon-
¢eni hry. Moznosti jsou nasleduijici:

Open In: Skére zacing, kdyz je hozeno jakékoliv Cislo.

Open Out: Hra¢ maze hru skoncit hodem, ktery snizi skére pfesné na nulu. Pokud hrac
prekroci skdre nutné pro dosazeni pfesného nulového vysledku, vysledek tohoto kola je
zrusen a body se vrati na uroven jako pred zacatkem kola.

Double In: Skérovani zacing, pokud je zasazeno Cislo v dvojitém terci nebo dvojitém stie-
du. Zadné body nejsou pfipisovany, dokud neni splnéna tato podminka.

Double Out: Hra¢ maze hru skoncit, pokud zasazenim cisel v dvojitém kruhu nebo dvo-
jitém kruhu dosahne snizeni skére presné na nulu. Pokud hrac prekroci skére nutné pro
dosazeni pfesného nulového vysledku nebo bodu 1, vysledek tohoto kola je zrusen a
body se vrati na Uroven jako pred zaCatkem kola (zbyvajici skore 1 je také neplatné , pro-
toZe zde neni Zadna moznost snizit takové skore dvojitym zasahem).

LEAGUE 301-999

Jde o tymovou variantu hry 301-999, velmi oblibenou mezi hraci lig. Jsou zde vzdy dva
tymy a az 4 hraci v jednom tymu. Napftiklad: Hrac €. 1 a hrac & 2 proti hraci ¢. 3a €. 4. Hra
se hraje stejnym zpUlsobem jako hra 301-999 pro jednotlivce.

ROUND THE CLOCK

Hrac se snazi zasahnout Cislaod 1 do 5, 0d 1 do 10, 0d 1 do 15 nebo od 1 do 20 (v zavis-
losti na volbé). Pokud je Cislo zasazeno, potom hra pokroci k zasazeni dalsiho Cisla. Hrac,
ktery jako prvni ziska a zasahne posledni islo ve hie, vyhrava.

SHOOT-OUT

Na displeji se ukaze nahodné cilové skore dané nahodné pocitacem. Mate 10 sekund
na hod Sipkou. Zasah cile je vzdy pocitan jako 1 bod i v polich double a triple. Pokud ¢as
vyprsi, pocita se to jako ztrata. Na displeji se zobrazi novy cil po kazdém hodu. Prvni hrac,
ktery snizi své skdre na nulu, vyhrava.
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SHANGHAI

Hra je podobna hie Round-The-Clock. Hraci za¢nou hazenim cisla 1 a pokracuji k ¢islu
20 a stfedu. Zasah neni pocitan, pokud zasah neni pfesny a Cislo nema aktualni pozado-
vanou hodnotu. Dvojity a trojity zasah je pocitan jako dvojnasobek a trojnasobek Cisla.
Skore se scitaji a hra je omezena na 7 kol, nebo 21 hodu. Napfiklad: Zasah Cisla 3 na poli
double se pocita jako 6 bodl (2x3=6). Po sedmém kole vyhrava hrac s nejvétsim poctem
bod.

HALVE-IT

Kazdy hra¢ zacne hodem pro Cisla 12 a pak 13, 14, jakykoliv zasah v poli double, 15,16, 17,
jakykoliv zasah v poli triple, 18, 19, 20 a stied. Kazdy hrac hazi Sipku tfikrat na stejné cislo
a v dalim kole pokracuje v hodu na dalsi Cislo v poradi. Vsechna skore se s¢itaji. Hodnota
zasahu do pole double se nasobi dvakrat a hodnota zasahu do pole triple se nasobi tfi-
krat. Pokud hra¢ se hrac v jednom kole netrefi do daného cile ani jednou, jeho skére se
snizuje na polovinu. Hrac s nejvétsim poctem bodu vyhrava.

COUNT-UP

Jednoducha hra, kterou mUze hrat kazdy. Cilem je porazit soupefe dosazenim uréeného
poctu bodu jako prvni. Vhodny pocet cilovych bodu je: 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700,
800 a 900. Kazdy hrac by se mél snazit o dosazeni co nejvétsiho poctu bodu v kazdém
kole. Findlni pocet nastfadanych bodl muze byt vyssi nez stanoveny cilovy pocet bodu.

HIGH SCORE
Hra je podobna hie Count-Up s vyjimkou toho, Ze hra konci s ukon¢enim sedmého kola.
Hrac, ktery ziska nejvice bodu, vyhrava.

OVERS

Jde o jednoduchou a rychlou hru. Hradi se snazi ziskat stejny nebo vyssi vysledek nez
posledni nejvyssi skore v jednom kole. Pokud je skore hrace nizsi, nez celkovy vysledek
pfedchozich tfech hodU, hracovi je odebran jeden ,Zivot”. Kazdy hra¢ ma tfi Zivoty. Po-
sledni hrac ve hre je vitézem.

UNDERS

evvys

hodech v jednom kole. Pokud je vysledek tfi hodu vyssi nez dany limit, hraci se vezme jeden
,Zivot”. Kazdé minuti terce, nebo hod mimo bodovaci pole, je penalizovan poc¢tem 60ti bod(i
(3 x 20, nejvyssi mozné skore pfi jednom hodu). Posledni hrac ve hre, ktery ma Zivot, vyhrava.
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BIG-6

Hrac se ma pokusit ziskat Sanci sebrat dalsi cil tim, ze nejprve hodi aktualni cil. Jedno-
ducha 3estka (Sigle-6) je prvnim cilem, kdyZ hra zacina. BEhem tfech hod(, hra¢ musi
jednou zasahnout cil, aby si zachranil zivot. Pokud se hrac trefi prvnim, nebo druhym ho-
dem, ma $anci dalSim hodem udélat vybér dalsiho cile. Takovym cilem mohou byt pole
sigle, double i triple. Strategii je vybrat pro spoluhrace nejtézsi mozny cil, jako napfiklad
trojita dvacitka (triple-20) nebo dvojity stfed (double-Bull’s Eye). Posledni hrac ve hfe,
kterému zbyde zivot, je vitézem.

CRIKET - (Standard)

Hra Criket je velmi popularni.

Hra je hrana s ¢isly od 15 do 20 a stfed (Bull’s Eye). Kazdy hrac musi k uzavieni ¢isla hodit
toto dislo tfikrat. Zasah disla v poli single se pocita jako jeden zasah. Zasah disla v poli
double se pocita jako dva zasahy a hod do pole triple se zapocitava jako tfi zasahy. Poté,
co je Cislo uzavieno, zapocitavaji se dalsi zasahy téchto Cisel jako body v této hodnoté do
skore.

Pokud je vsak cislo uzavieno viemi hraci, prostfednictvim tohoto Cisla jiz neni mozno
navysovat své skore. Vitézem je ten hrac, ktery jako prvni uzavie viechna ¢isla a ma nej-
vyssi skére. Pokud jsou skére vyrovnana, vyhrava ten hrac, ktery uzavie vsechna cisla jako
prvni.

Strategie mUze byt velice rozdilna v pfipadé, Ze je hra hrana s omezenim uzavieni kazdé-
ho cisla v urcitém poradi.

NO SCORE CRICKET

Jedna se o jednodussi verzi hry CRICKET. Cilem je uzavfit véechna cisla co nejdfive. Ne-
jsou zapocitavany zadné dalsi body za hod do jiz uzavieného cisla. Pokud je Cislo zasaze-
no tiikrat, hrac se dal pokousi o zasahy jinych cilu. Vitézem je ten hra¢, ktery vechna cisla
zasahne tfikrat jako prvni.

CUT THROAT CRICKET

Jde o obracenou hru CRICKET se zapocitavanim bod(. Nejvice popularni pro hru tfech
hracud. Dva hraci se mohou spoijit proti tfetimu hraci predtim, nez za¢nou bojovat jeden
proti druhému.

Poté, co je Cislo uzavieno, dalsi zasah do tohoto Cisla je pfidan do skore spoluhrace. Nej-
vy$si nahromadéné skore je ztratové skdre. Zadné skore nebude pripsano hradi, ktery ma

svvys

Cisla. Pokud hrac, ktery jako prvni uzavrel véechna cisla, ma zaroven vyssi skore nez ostat-
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ni hraci, musi hrat dal a snazit se o zvyseni skdre spoluhrace minimalné na svou Uroven
skore. Proto nejlepsi strategii je nejprve uzavieni viech ¢isel, cimz zablokujeme spoluhré-
e v pfidavani bodl na nds ucet a pfitom mame Sanci penalizovat ostatni.

KILLER CRICKET

Hra je velice podobna hie NO SCORE CRICKET s pfidanym jednim prvkem. Pokud je Cislo
uzavfeno, hra¢ ma sanci eliminovat zasah spoluhrace opétovnym zdsahem stejného cis-
la. Pokud ale spoluhrac Cislo jiz také uzaviel, zasahy mu nemohou byt umazany. Vézte ze,
kazdy pozitivni zasah vypne svétlo na displeji, namisto zapnuti. Hrac, ktery uzavre jako
prvni véechna Cisla, vyhrava. Priklad: Pro Cislo 19 ma hrac ¢. 1 jeden zasah, hrac ¢. 2 dva
zasahy a hrac ¢. 3 ma islo 19 jiz uzavieno (3 zasahy). Hrac ¢. 4 zasahne trojitou 19 (triple
19), takze ma cislo 19 také uzavieno. V dalSim hodu vsak trefi opét ¢islo 19.V dusledku
toho je hraci ¢. 1 umazan jeden zasah na cislo 19, stejné tak hraci €. 2 je snizen pocet zasa-
hi na ¢islo 19 o jeden zasah a hrac ¢. 3 neni postizen, protoze ma ¢islo 19 jiz uzavieno. To
znameng, ze hrac¢i €. 1 a €. 2 jsou o jeden zasah dale od uzavfeni cisla 19.

LOW PITCH CRICKET

Tato verze hry Cricket vyuziva nizsich ocislovanych prvkd na tabuli. Hraci musi uzavfit
Cislaod 1 do 6 a stfed (Bull’s Eye). V5echny ostatni pravidla jsou stejna jako ve hre Cricket
(standard).

COLOR

Na zacatku hry musi kazdy hrac hodit jednu Sipku pro uréeni toho, na jakou barvu bude
kdo hazet (barva pole ¢isla 20, nebo barva pole ¢isla 1). Pokud hrac v tomto kole zasahne
stied (Bull’s Eye), musi hazet znovu, dokud hodem neurci barvu. Potom se kazdy hrac
pokousi zasahnout své barevné pole a nasbirat body do celkového skore, které musi byt
dano prfedem pred za¢atkem hry a nastaveno v moznostech hry (Game options): 100,
200, 300, 400 nebo 500. Pokud hrac hodi Sipku do barvy spoluhrace, body se nezapo-
Citavaji. Hod do stfedu se zapocitava do vaseho celkového skore. Hrac, ktery jako prvni
dosahne zadaného konecného skore, vyhrava.

BONUS COLOR
Hra se hraje jako hra Color s jednou vyjimkou. Pokud hrac hodi Sipku do barevného pole
spoluhrace, body z tohoto hodu se zapocitavaji spoluhraci do jeho celkového skore.

CORRECTIONAL COLOR
Hra se hraje jako hra Color s jednou vyjimkou. Pokud hrac hodi Sipku do barevného pole
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spoluhrace, body z tohoto hodu se od¢itaji z hracova celkového skore.

NO SCORE COLOR

Hra se hraje jako hra Color s jednou vyjimkou. Kazdy hrac se pokousi hodit Sipku do své-
ho barevného pole k dosazeni jednoho bodu. Celkové skore musi byt urCeno predem
pred zaCatkem hry a nastaveno v moznostech hry (Game Options): 3,4, 5, 6 nebo 7 celko-
vych bodu. Pokud hrac hodi Sipku do barevného pole spoluhrace, body z tohoto hodu se
odcitaji z hracova celkového skore a hrac ztraci své kolo. Hod do stfedu se nezapocitava
do vaseho celkového skore. Vitézem je hrac s dosazenymi body (a kdy ostatni hrac jsou
na nulovém vysledku).

FREE-DART COLOR

Hra se hraje jako hra Color s jednou vyjimkou. Kazdy hrac se pokousi hodit Sipku do své-
ho barevného pole k dosazeni maximalniho poc¢tu bodu. Celkovy pocet hazenych Sipek
musi byt uréen predem pred za¢atkem hry a nastaven v moznostech hry (Game Options):
5,10, 15 nebo 20 Sipek. Pokud hrac hodi Sipku do barevného pole spoluhrace, body z to-
hoto hodu se nezapocitavaji do celkového skore hrace. Také zasah do stfedu (Bull’s Eye)
se nezapocitava do hracova celkového skore. Hra, ktery dosdhne nejvyssiho poctu bodli
po odhazeni viech Sipek, se stava vitézem.

SHOOTING |
V této hre kazdy hrac hazi tfi Sipky. Hrac s nejvyssimi tremi hody vyhrava kolo. Hra pokra-
Cuje, dokud jeden hra¢ nedosahne vitézstvi v sedmi kolech.

SHOOTING I

Hra se hraje jako Shooting |, s tim rozdilem, Ze plati pouze ty Sipky, které pfistanou v
polich single, double a triple v Ciselné vyseci 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stfedu (Bull’s Eye).
Vitézem je ten, kdo jako prvni vyhraje 7 kol.

SHOOTING I
Hra se hraje jako Shooting Il. Hra trva 7 kol a vitézem je ten, kdo jako prvni vyhraje
4 kola.

SHOOTING IV

Hra se hraje jako Shooting |, s tim rozdilem, zZe plati pouze ty Sipky, které pfistanou
v polich single, double a triple v Ciselné vyseci 15,16, 17, 18, 19, 20 a stfedu (Bull’s
Eye). Hra trva 7 kol a vitézem je ten, kdo jako prvni vyhraje 4 kola.
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RESENi PROBLEMU

Bez energie - zkontrolujte, zda jsou baterie fadné instalovany.

Pokud zvolite volitelny adaptér, zkontrolujte a ujistéte se, prosim, zda je AC adaptér
radné zapojen do elektrické zasuvky a DC pfipojka je fadné zapojena do DC konektoru
terce.

Hra nepricita body - Ujistéte se, jestli je hra fradné nastavena a odblokovana (hold
on) nebo v pribéhu kontroly skore. Zmacknéte tlacitko start/reset pro kontrolu, zda
hra nastartuje. Mlzete také zkontrolovat, zda neni zablokovano néjaké tlacitko nebo
skorovaci prvek.

Zaseknuty dil nebo tlacitko - v priibéhu prepravy nebo bézné hry je mozné ze se
nékteré skérovaci prvky docasné zablokuiji. Jestlize takova situace nastane, véechny au-
tomaticky skérovaci funkce se prerusi. Jemnym odebranim Sipky nebo vyklanim prvku
prstem, prvek uvolnite. Poté muze byt hra dokoncena a skérovaci funkce se vrati do
normalu.

Odstranéni rozbitého hrotu - Mékké hroty se mohou zlomit a zistat v terci. V tomto
pfipadé je zkuste jemné vytahnout klestémi. Pozn.: TéZsi Sipka znamena vyssi Sanci pro
ohnuti nebo prasknuti hrotu

Zdrojova nebo elektromagneticka porucha - Mohou se vyskytnout elektromagne-
tické poruchy. Elektronika terCe miZze vykazovat chybné chovani nebo prestat fungo-
vat (napt. silnd bourka, vykyvy elektrického napéti, nebo velmi blizkost elektrickych
motort nebo mikrovinné trouby). K ndvratu hry do normaélniho fungovani, odstrarite
baterie na nékolik vtefin a pak je nainstalujte zpét. Ujistéte se, Ze byl odstranén také
zdroj, ktery poruchu zpusobil.

Zaruka neplati, pokud byl ter¢ otevien nebo rozmontovan.
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BEZPECNOSTNI UPOZORNENI

Varovani!

Rzné typy baterii nebo staré a nové baterie nesmi byt kombinovany. Nenabijeci jed-
norazové baterie nesmi byt nabijeny. Nabijeci baterie musi byt pred nabijenim vyjmuty
/ odstranény z terce. Vybité baterie musi byt vyjmuty z terce. Baterie musi byt vlozeny
se spravnou polaritou. Zdrojovy terminal nesmi byt zkratovan. Pouzivejte pouze do-
poruceny AC adaptér (viz montazni navod). Adaptér neni hracka. Chrante terc pred
extrémnim pocasim a teplotami. Chrarite ter¢ pred tekutinami a velkou vihkosti. Cisté-
te ter¢ vihkym hadfikem a/nebo jemnym cisticim prostiedkem. Pfed cisténim odpojte
ter¢ od zdroje energie. Pravidelné kontrolujte AC adaptér (volitelny) nebo nabijecku
baterii, zda neni poskozena jejich pfivodni vidlice, kabel, pfipadné jiné ¢asti. V pripadé
poskozeni nepouzivejte ter¢, dokud neni zavada odstranéna.

Upozornéni!

Sipky jsou sport pro dospélé. Déti mohou hru pouzivat pouze pod dohledem dospé-
lych. Navod Ctéte, prosim, pozorné.

Nemifte Sipkami na jiné osoby a bytosti.

Radné uzivani této hry zabrani poskozeni nebo zranéni.

Recyklace

Znacka ,presSkrtnutd popelnice” znamena, Ze tento produkt a baterie nebo adaptér
(volitelny) nesmi byt vhazovany do domaciho odpadu. Mély by byt oddéleny. Pokud
doslouzi, odevzdejte je na autorizovaném sbérném misté, aby mohly byt recyklovany.
Tento Cin chrani zivotni prostredi a vaSe zdravi
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