CZ Elektronicky ter¢

SK Elektronicky ter¢

HU Elektromos darts
RUS DneKTpoOHHaA MMlLEeHb

model 5192015A / 5192077A



Cisla segmentov

Dvojnasobok (2x)

Trojnasobna 20

najvyssie skore (60 bodov)
Trojnasobok (3x)

Vonkajsie ,bycie oko” (25 bodov)
Vnutorné ,bycie oko” (50 bodov)
Zachytavac (0 bodov)
Jednonasobna oblast (1x)

Vstup pre adaptér

Prehlad skore

. Tlac¢idlo,Double”
. Tlac¢idlo,Option / Score”
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13

. Tlac¢idlo,Game”
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.

Zapnutie / Vypnutie zvuku
Skrutky (2x)

Adaptér (model 5192077)
Konektor (model 5192077)
Nahradné hroty (10x)
Plastovy hrot

Telo Sipky

Letky

Tlacidlo zapnutia / vypnuti
Tla¢idlo ,Start / Reset”
Tlacidlo ,Player”

Kryt batérii



Navod na montaz
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Naradie pozadované na montaz

Skrutkovac a vitacka - (nie su suc¢astou balenia)
3 AA batérie (nie su sucastou balenia) alebo adaptér (volitelné)

. Vyberte vhodné miesto o zhruba 2,5 metroch volného priestoru. Vzdialeno-

st na hadzanie Sipok medzi ter¢om a hra¢om musi byt 2,37 metrov. Pokial
chcete vyuzit adaptér (volitelny), uistite sa, prosim, ze dlzka kablu umozniuje
spojenie medzi tercom a elektrickou zasuvkou.

. Podrzte terc proti stene tak, aby stred bol 1,73 metrov nad podlahou. Ce-

ruzkou vyznacte na stenu znacky cez otvory v terci. (mozno pouzit volitelnu
inStala¢nu $ablonu)

Vyvrtajte otvory podla znaciek vyznacenych ceruzkou a zaveste ter¢ za mon-
tazne skrutky, ktoré su sucastou balenia

InStalujte 3 AA batérie (nie su sucastou balenia) do otvoru na batérie alebo
zapojte adaptér (volitelny) do zasuvky v stene a konektor DC do ter¢a. AC
adaptér musi mat napéatie 230V AC - 5V/500mA DC @-@-O

Zoznamte sa s funkciami teréa pred pouzitim. Pokial si myslite, ze ter¢ nefun-
guje spravne, pozrite sa najskor do sekcie rieSenie problémov tohto navodu.
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Doporucenia a navod

Pre tuto hru mozno pouzit len SIPKY S M&KKYMI HROTMI. Pouzitie 3ipok s ocelo-
vymi hrotmi poskodi terc.

Pouzite odpovedajucu silu a vzdialenost na hadzanie Sipok. Nie je nutné hadzat
prilis prudko, aby sa Sipky zabodli do ter¢a. Doporuc¢ena hmotnost Sipok s mak-
kymi hrotmi je maximalne 16 gramov.

Mali by ste pouzivat rovnaky druh makkych hrotov Sipok, aké su sucastou tohto
balenia na zamedzenie toho, aby Sipky odskakovali od ter¢a. Neodporu¢ame po-
uzivanie dlhych hrotov Sipok pre tuto hru. LahSie se zlomia alebo sa ohnu.

Na lahsie vybratie Sipky z ter¢a Sipkou pri vytahovani jemne otocte doprava

Nastavenie a funkcie

Nastavenie hry

ON/OF Zapnut/vypnut / ON / OFF - Stlacte tlacidlo ON / OFF na zaha-
jenie nastavenia

GAME Hra/Game - Stlacte tlac¢idlo game na vyber jednej hry. Vid Ta-
bulka 1 - GROUP. Na displeji sa objavi kod hry.

Option/Volba - Stlacte tlacidlo option na vyber dalSich moz-
nosti v skupine.
Su kédované menom. Vid Tabulka 1 pre dostupné moznosti.

OPTION

Hrac / player - Stlacte tlacidlo player pre vyber poctu hracov.

PLAYER Kazdy stisk znamena vyber hraca.

Poznamka: pre hru s pocitacom stlacte znova tlacidlo hrac /pla-
yer kym sa na displeji neobjavi Cl. Ukaze sa stupen narocCnosti
od C1,C2,C3,C4 az po C5.

START/RESET §tavrt/koniec /Start / Reset — Stlacte tlacidlo START/RESET pre
zaciatok hry.

Zapnut/vypnut/On/Off — Stlacte tlacidlo On/Off pre skoncenie
hry.

ON/OF

IS ERG
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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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Specialne funkcie

DOUBLE - pre hru 301-999 mozete vybrat dalSie nastavenie na
DOUBLE TR : p . s
zvySenie narocnosti hry (vid. pravidla hry). Nastavenie mézete

zmenit pred stlacenim tlacidla hrac /player. Dostupné nastave-

nia su:

Double in (DI) - hra je zahajena aZ po zasahu dvojnasobného
pola

Double out (DO) - hra musi byt ukoncena zasahom dvojnasob-
ného pola

Uvedené nastavenia je mozné aj kombinovat.

SCORE - po stlaceni tlacidla sa vam ukaze skore ostatnych hra-

SCORE
cov kedykolvek pocas hry. Hra je prerusena pri zobrazeni skére.

START/RESET STABT/RESET - stlaée,nl'm tlaéiclzlla d(“)jd.e k prevrlu§eni9. hry a spo6-
sobi vymazanie aktualnych skore. Pokial stlacite tlacidlo znovu,
mozete zahdjit hru znovu od zaciatku s rovnakymi volbami ako
predtym. Alebo mate moznost urobit novy vyber.

ON/OFF vypina¢ - Mézete zapnut alebo vypnut zvuk za pomo-

ON/OF switch i o } ) y
ci vypinaca umiestneného na strane terca

)Lk

Hranie hry / Priebeh hry

1.Kazdy hrac je oznaceny znakom P1, P2,....P8. kazdy hra¢ ma tri hody Sipkou v
jednom kole. Tri malé ukazovatele vedla skére na displeji ukazuju zostavajuci
pocet hodov v kole.

2.Tato elektronicka hra moze ukazat celkové skore a ciele automaticky.

3.Vzdy Cakajte na ukoncenie signalizacie ter¢a pred hodenim dalsej Sipky.

4.Potom co hrac dokonci svoje kolo sa ter¢ automaticky zablokuje. Najskér od-
strante Sipky a potom stlacte tlacidlo PLAYER na pokracovanie hry.

5.Hra kon¢i, ked je dany vitaz alebo ked vsetci hraci dokoncia svoje findlne ské-
re (podla pravidiel pre jednotlivé hry). Pouzite tlacidlo PLAYER alebo tlacidlo
SCORE na prezeranie umiestnenia jednotlivych hracov a finalneho skore.
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Pravidla hry

301-999

Ide o najpopuldrnejsiu Sipkovu hru, hrant vo vacsine lig a turnajoch. Kazdy hrac zacina
hru s 301 bodmi (alebo 501, 601 atd.). Na konci kazdého kola. sucet bodov z troch hodov
je odcitany z hracovho skore. Hrac, ktory dosiahne ako prvy presnu nulu, vyhrava hru. Hra
moze pokracovat, pokial nie je dané druhé, tretie a Stvrté miesto.

Na zvysenie narocnosti hry mézete tlac¢idlo DOUBLE nastavit dalSie limity ohladne zaciat-
ku a ukoncenia hry. Moznosti su nasledujuce:

Open In: Skore zacina, ked'je hodené akékolvek Cislo.

Open Out: Hra¢ moéze hru skoncit hodom, ktory znizi skore presne na nulu. Pokial hrac
prekroci skore nutné na dosiahnutie presného nulového vysledku, vysledok tohto kola je
zruSeny a body se vratia na uroven ako pred zaciatkom kola.

Double In: Skérovanie zacina, pokial je zasiahnuté cislo v dvojitom terci alebo dvojitom
strede. Ziadne body nie su pripisované, pokial nie je splnena tato podmienka.

Double Out: Hra¢ méze hru skoncit, pokial zasiahnutie ¢isel v dvojitom kruhu alebo dvo-
jitého kruhu dosiahne znizenie skére presne na nulu. Pokial hra¢ prekroci skore nutné
pre dosiahnutie presného nulového vysledku alebo bodu 1, vysledok tohto kola je zruse-
ny a body sa vratia na uroven ako pred zaciatkom kola (zostavajuce skére 1 je tiez neplat-
né, pretoze nie je ziadna moznost zniZit také skére dvojitym zasahom).

LEAGUE 301-999

Ide o teamovu variantu hry 301-999, velmi oblibenu medzi hra¢mi lig. Su tu vzdy dva
teamy a az 4 hraci v jednom teame. Napriklad: Hra¢ €. 1 a hrac €. 2 proti hraci ¢. 3 a ¢. 4.
Hra sa hra rovnakym sp6sobom ako hra 301-999 pre jednotlivcov.

ROUND THE CLOCK

Hrac se snazi zasiahnut ¢islaod 1 do 5,0d 1 do 10,0d 1 do 15 nebo od 1 do 20 (v zavislosti
na volbe). Pokial je ¢islo zasiahnuté, potom hra pokroci k zasiahnutiu dalSieho Cisla. Hrac,
ktory ako prvy ziska a zasiahne posledné Cislo v hre, vyhrava.

SHOOT-OUT

Na displeji sa ukaze nahodné cielové skore dané nahodne pocitacom. Mate 10 sekund na
hod Sipkou. Zasah ciela je vzdy pocitany ako 1 bod aj v poliach double a triple. Pokial ¢as
vyprsi, pocita sa to ako strata. Na displeji sa zobrazi novy ciel po kazdom hode. Prvy hrac,
ktory zniZi svoje skore na nulu, vyhrava.
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SHANGHAI

Hra je podobna hre Round-The-Clock. Hraci zacnu hadzanim cisla 1 a pokracuju k cislu
20 a stredu. Zasah nie je pocitany, pokial zasah nie je presny a Cislo nema aktualnu poza-
dovanu hodnotu. Dvojity a trojity zasah je pocitany ako dvojnasobok a trojndsobok cisla.
Skore sa sCitaju a hra je obmedzena na 7 kél, alebo 21 hodov. Napriklad: Zasah cisla 3 na
poli double sa pocita ako 6 bodov (2x3=6). Po siedmom kole vyhrava hrac s najvacsim
poctom bodov.

HALVE-IT

Kazdy hrac za¢ne hodom pre Cisla 12 a potom 13, 14, akykolvek zasah v poli double, 15,
16, 17, akykolvek zasah v poli triple, 18, 19, 20 a stred. Kazdy hra¢ hadze Sipku trikrat na
rovnakeé cislo a v dalsom kole pokracuje v hode na dalsie ¢islo v poradi. Vietky skore se
sCitaju. Hodnota zasahu do pola double sa nasobi dvakrat a hodnota zasahu do pole triple
se nasobi trikrat. Pokial sa hrac v jednom kole netrafi do daného ciela ani raz, jeho skore se
znizuje na polovicu. Hrac s najvacsim poctom bodov vyhrava.

COUNT-UP

Jednoducha hra, ktord moéze hrat kazdy. Cielom je porazit supera dosiahnutim uréeného
poctu bodov ako prvy. Vhodny pocet cielovych bodov je: 100, 200, 300, 400, 500, 600,
700, 800 a 900. Kazdy hrac by sa mal snazit o dosiahnutie ¢o najvacsieho poctu bodov v
kazdom kole. Finalny pocet nahranych bodov moze byt vy3si nez stanoveny cielovy pocet
bodov.

HIGH SCORE
Hra je podobna hre Count-Up s vynimkou toho, Ze hra konci s ukoncenim siedmeho kola.
Hrac, ktory ziska najviac bodov, vyhrava.

OVERS

Ide o jednoducht a rychlu hru. Hraci se snazia ziskat rovnaky alebo vy33i vysledok nez
posledné najvyssie skére v jednom kole. Pokial je skore hraca nizsie, nez celkovy vysledok
predchadzajucich troch hodov, hracovi je odobraty jeden ,zivot”. Kazdy hrac ma tri zivoty.
Posledny hrac v hre je vitazom.

UNDERS

evvVvy/s

dov pri troch hodoch v jednom kole. Pokial je vysledok troch hodov vy3si nez dany limit,
hracovi sa vezme jeden ,Zivot”. Kazdé minutie terca, alebo hod mimo bodovacieho pola,
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je penalizovany poctom 60tich bodov (3 x 20, najvyssie mozné skére pri jednom hode).
Posledny hrac v hre, ktory ma zZivot, vyhrava.

BIG-6

ducha Sestka (Sigle-6) je prvym cielom, ked hra zacina. Pocas troch hodov, hra¢ musi raz
zasiahnut ciel, aby si zachranil Zivot. Pokial sa hrac trafi prvym, alebo druhym hodom, ma
Sancu dalsim hodom urobit vyber dalSieho ciela. Takym to cielom mézu byt polia single,
double i triple. Stratégiou je vybrat pre spoluhracov najtazsi mozny ciel, ako napriklad
trojita dvadsiatka (triple-20) alebo dvojity stred (double-Bull’s Eye). Posledny hrac v hre,
ktorému zostane Zivot, je vitazom.

CRIKET - (Standard)

Hra Criket je velmi popularna.

Hra je hrana s ¢islami od 15 do 20 a stred (Bull’s Eye). Kazdy hra¢ musi na uzavretie ¢isla hodit
toto Cislo trikrat. Zasah cisla v poli single sa pocita ako jeden zasah. Zasah ¢isla v poli double
sa pocita ako dva zasahy a hod do pole triple sa pocita ako tri zasahy. Potom, o je cislo uza-
vreté, zapocitavaju sa dalsie zasahy tychto cisel ako body v tejto hodnote do skore.

Pokial je v3ak ¢islo uzavreté vsetkymi hra¢mi, prostrednictvom tohto Cisla uz nie je mozné
zvysovat svoje skére. Vitazom je ten hrac, ktory ako prvy uzavrie vietky ¢isla a ma najvyssie
skore. Pokial su skdre vyrovnané, vyhrava ten hrac, ktory uzavrie vietky cisla ako prvy.
Stratégie mo6ze byt velmi rozdielna v pripade, Ze je hra hrana s obmedzenim uzavretia
kazdého Cisla v urc¢itom poradi.

NO SCORE CRICKET

Jedna se o jednoduchsiu verziu hry CRICKET. Cielom je uzavriet vietky Cisla ¢o najskor. Nie
su zapocitavané ziadne dalSie body za hod do uz uzavretého ¢isla. Pokial je Cislo zasiahnu-
té trikrat, hrac sa dalej pokusa o zasahy inych cielov. Vitazom je ten hrac, ktory vietky cisla
zasiahne trikrat ako prvy.

CUT THROAT CRICKET

Ide 0 obratenu hru CRICKET so zapocitavanim bodov. Najviac populdrna pre hru troch hra-
¢ov. Dvaja hraci sa mézu spoijit proti tretiemu hracovi predtym, nez za¢nu bojovat jeden
proti druhému.

Potom, Co je ¢islo uzavreté, dalSi zasah do tohto Cisla je pridany do skére spoluhraca. Naj-
vyssie nahromadené skore je stratové skore. Ziadne skére nebude pripisané hracovi, ktory

svVve
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Pokial hrac, ktory ako prvy uzavrel vetky cisla, ma zaroven vyssie skore nez ostatni hraci,
musi hrat dalej a snazit sa 0 zvysenie skore spoluhraca minimalne na svoju Uroven skére.
Preto najlepSou stratégiou je najskor uzavretie vietkych Cisiel, ¢im zablokujeme spoluhra-
Cov v pridavani bodov na nas ucet a pritom mame Sancu penalizovat ostatnych.

KILLER CRICKET

Hra je velmi podobna hre NO SCORE CRICKET s pridanym jednym prvkom. Pokial je ¢islo
uzavreté, hra¢ ma Sancu eliminovat zasah spoluhraca opatovnym zasahom rovnakého cis-
la. Pokial ale spoluhrac cislo uz tiez uzavrel, zasahy mu nemo6zu byt zmazané. Vedzte Ze,
kazdy pozitivny zasah vypne svetlo na displeji, namiesto zapnutia. Hra¢, ktory uzavrie ako
prvy vietky Cisla, vyhrava. Priklad: Pre Cislo 19 ma hrac . 1 jeden zasah, hrac ¢. 2 dva zésahy
a hrac ¢. 3 ma ¢islo 19 uz uzavreté (3 zasahy). Hrac €. 4 zasiahne trojitou 19 (triple 19), takze
ma cislo 19 tiez uzavreté.V dalSom hode v3ak trafi opat ¢islo 19.V d6sledku toho je hracovi
¢. 1 zmazany jeden zasah na cislo 19, rovnako tak hracovi ¢. 2 je znizeny pocet zasahov
na Cislo 19 o jeden zésah a hrac <. 3 nie je postihnuty, pretoze ma Cislo 19 uz uzavreté. To
znamena, Ze hraci €. 1 a €. 2 su o jeden zasah dalej od uzavretia Cisla 19.

LOW PITCH CRICKET

Tato verzia hry Cricket vyuziva nizsie ocislovanych prvkov na tabuli. Hraci musia uzavriet
Cisla od 1 do 6 a stred (Bull’s Eye). V3etky ostatné pravidla su rovnaké ako v hre Cricket
(standard).

COLOR

Na zaciatku hry musi kazdy hra¢ hodit jednu Sipku na urcenie toho, na aku farbu bude
kto hadzat (farba pola ¢isla 20, alebo farba pola ¢isla 1). Pokial hra¢ v tomto kole zasiahne
stred (Bull’s Eye), musi hadzat znovu, pokial hodom neurci farbu. Potom sa kazdy hrac
pokusa zasiahnut svoje farebné pole a nazbierat body do celkového skore, ktoré musi
byt dané dopredu pred zaciatkom hry a nastavené v moznostiach hry (Game options):
100, 200, 300, 400 nebo 500. Pokial hrac¢ hodi Sipku do farby spoluhraca, body sa neza-
pocitavaju. Hod do stredu se zapocitava do vasho celkového skore. Hrac, ktory ako prvy
dosiahne zadaného konec¢ného skore, vyhrava.

BONUS COLOR
Hra sa hra ako hra Color s jednou vynimkou. Pokial hra¢ hodi Sipku do farebného pola
spoluhraca, body z tohto hodu se zapocitavaju spoluhracovi do jeho celkového skore.

CORRECTIONAL COLOR
Hra sa hra ako hra Color s jednou vynimkou. Pokial hra¢ hodi Sipku do farebného pola
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spoluhraca, body z tohto hodu se odcitaju z hracovho celkového skore.

NO SCORE COLOR

Hra sa hra ako hra Color s jednou vynimkou Kazdy hrac se pokusa hodit Sipku do svojho
farebného pola na dosiahnutie jedného bodu. Celkové skére musi byt uréené dopredu
pred zaciatkom hry a nastavené v moznostiach hry (Game Options): 3, 4, 5, 6 alebo 7 cel-
kovych bodov. Pokial hrac¢ hodi Sipku do farebného pola spoluhraca body z tohto hodu
sa odpocitaju z hracovho celkového skére a hrac straca svoje kolo. Hod do stredu se neza-
pocitava do vasho celkového skére. Vitazom je hrac s dosiahnutymi bodmi (a ked ostatni
hraci st na nulovom vysledku).

FREE-DART COLOR

Hra sa hra ako hra Color s jednou vynimkou. Kazdy hrac se pokusa hodit Sipku do svojho
farebného pola na dosiahnutie maximalneho poctu bodov. Celkovy pocet hadzanych $i-
pok musi byt urCeny dopredu pred zaciatkom hry a nastaveny v moznostiach hry (Game
Options): 5, 10, 15 nebo 20 Sipok. Pokial hra¢ hodi Sipku do farebného pola spoluhraca,
body z tohto hodu sa nezapocitavaju do celkového skoére hraca. Tiez zasah do stredu
(Bull’s Eye) se nezapocitava do hra¢ovho celkového skére. Hra¢, ktory dosiahne najvyssie-
ho poctu bodov po odhadzani vietkych Sipok, se stava vitazom.

SHOOTING
V tejto hre kazdy hrac hadze tri Sipky. Hrac s najvyssimi tromi hodmi vyhrava kolo. Hra
pokracuje, pokial jeden hrac nedosiahne vitazstva v siedmich kolach.

SHOOTINGII

Hra se hra ako Shooting |, s tym rozdielom, ze platia len tie Sipky, ktoré pristanu v poliach
single, double a triple v ¢Ciselnom vyseku 15, 16,17, 18, 19, 20 a strede (Bull’s Eye). Vitazom
je ten, kto ako prvy vyhra 7 kél.

SHOOTING I
Hra se hra ako Shooting Il. Hra trva 7 kél a vitazom je ten, kto ako prvy vyhra 4 kola.

SHOOTING IV

Hra se hra ako Shooting |, s tym rozdielom, ze platia len tie Sipky, ktoré pristanu v poliach
single, double a triple v Ciselnom vyseku 15,16, 17,18, 19, 20 a stredu (Bull’s Eye). Hra trva
7 kol a vitazom je ten, kto ako prvy vyhra 4 kola.

Eye). Hra trva 7 kol a vitézem je ten, kdo jako prvni vyhraje 4 kola.
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RIESENIE PROBLEMOV

Bez energie - skontrolujte, Ci su batérie riadne instalované.

Pokial zvolite volitelny adaptér, skontrolujte a uistite sa, prosim, ¢i je AC adaptér riadne
zapojeny do elektrickej zasuvky a DC pripojka je riadne zapojena do DC konektoru
terca.

Hra nepripocitava body - Uistite sa, Ci je hra riadne nastavena a odblokovana (hold
on) alebo v priebehu kontroly skére. Stlacte tlacidlo Start/reset pre kontroluy, ¢i hra na-
Startuje. MOzete tiez skontrolovat, Ci nie je zablokované nejaké tlacidlo alebo skorovaci
prvok.

Zaseknuty diel alebo tlacidlo - v priebehu prepravy alebo beznej hry je mozné ze sa
niektoré skorovacie prvky docasne zablokuju. Ak takd situdcia nastane, vietky automa-
ticky skérovacie funkcie sa prerusia. Jemnym odobratim Sipky alebo vykyvanim prvku
prstom, prvok uvolnite. Potom moéze byt hra dokonéena a skorovacie funkcie sa vratia
do normalu.

Odstranenie rozbitého hrotu — Makké hroty sa mézu zlomit a zostat v terci. V tomto
pripade ju skuste jemne vytiahnut kliestami. Pozn.: TaZsia ipka znamena vyssiu $ancu
na ohnutie alebo prasknutie hrotu

Zdrojova alebo elektromagneticka porucha - Mézu sa vyskytnut elektromagnetic-
ké poruchy. Elektronika ter¢a méze vykazovat chybné chovanie alebo prestat fungo-
vat (napr. silnd burka, vykyvy elektrického napatia, alebo blizkost elektrickych motorov
alebo mikrovinnej rary). K ndvratu hry do normélneho fungovania, odstrante batérie
na niekolko sekund a potom ich nainstalujte spat. Uistite sa, Ze bol odstraneny tiez
zdroj, ktory poruchu spésobil.

Zaruka neplati, pokial'bol terc otvoreny alebo rozmontovany.
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BEZPECNOSTNE UPOZORNENIE

Varovanie!

R6zne typy batérii alebo staré a nové batérie nesmu byt kombinované. Nenabijacie
jednorazové batérie nesmu byt nabijané. Nabijacie batérie musia byt pred nabijanim
vybraté / odstranené z terCa. Vybité batérie musia byt vybraté z terca. Batérie musia byt
vloZené so spravnou polaritou. Zdrojovy terminal nesmie byt skratovany. Pouzivajte
len doporuceny AC adaptér (vid'montazny navod). Adaptér nie je hracka. Chrante ter¢
pred extrémnym pocasim a teplotami. Chrante ter¢ pred tekutinami a velkou vihkos-
tou. Cistite ter¢ vihkou handri¢kou alebo jemnym ¢istiacim prostriedkom. Pred ¢iste-
nim odpojte ter¢ od zdroja energie. Pravidelne kontrolujte AC adaptér (volitelny) alebo
nabijacku batérii, ¢i nie je poskodena ich privodna vidlica, kabel, pripadne iné ¢asti. V
pripade poskodenia nepouzivajte ter¢, pokial nie je porucha odstranena.

Upozornenie!

Sipky su $port pre dospelych. Deti mézu hru pouzivat len pod dohladom dospelych.
Navod (Citajte, prosim, pozorne.

Nemierte Sipkami na iné osoby a bytosti.

Riadne uzivanie tejto hry zabrani poskodeniu alebo zraneniu.

Recyklacia

Znacka ,preskrtnuta popolnica“ znamena, ze tento produkt a batérie alebo adaptér
(volitelny) nesmu byt vhadzované do domaceho odpadu. Mali by byt oddelené. Pokial
dosluzia, odovzdajte ich na autorizovanom zbernom mieste, aby mohli byt recyklova-
né. Tento Cin chrani zivotné prostredie a vase zdravie.
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