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Dékujeme vam za zakoupeni tohoto vyrobku.
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UVODNI INFORMACE
VAROVANI

* Nejedna se o htau pro dcti. Déti mohou vyrobek pouzivat pouze pod dohledem &éspsoby.
» Po kazdém pouziti vyrobek vygte a odpojte z elektrické &it

INFORMACE O VYROBKU

» Ter je vybaven seniiselnym LED displejem, umaéije 27 hernich rezitha 216 hracich variant. Je
vhodny pro pokréilé uzivatele (1-8 hr&i, vychozi nastaveni: 2 hiig Po kazdém hodu se skore
automaticky zapisuje do p&tnpocitace.

e Souasti baleni je napajeci adaptér: 9V / 350-500ntAb&hu naprazdno musi byt vystupni Bamizsi
nez 14V (DC). Vystupni n&pi naprazdno: <14V (DC)

+ Po deseti minutach timnosti se tef prepne do Usporného rezimu. Progimyné zapnuti stiskite
libovolné tlatitko nebo hd'te do teke Sipku.

MONTAZNI POKYNY

Najdéte si misto s rovnym povrchem a dostatkem volnébstpru (alespo 3m). Vzdalenost odhodowéry od
terée by nela byt 2,37m a $ed tete by nél byt zavSen ve vySce 1,73m. (viz obrazek nize)

OPTIMALNI VZDALENOST TERCE OD ODHODOVECARY

b
Stied terce
2,934 m 1,73 m
9t 7% ins. 5M8ins.
Vyvyseni
odhodové
tary
38 mm
(1% ins. )
237m
7 1 9% ins.

picture from The Dart Book
[c] kari kaitanen



ZAPIS BODU

Oblast Bodovani Doubl
Jednobodové pole / Single Skore x 1 Singl

Triple
Dvojnasobné pole / Double Skére x 2

Singl
Trojnasobné pole / Triple Skére x 3
Okraj stedu tete / Single Bullseye | 25x 1 ﬁ:g;;@

Double 25

Stred tete / Double Bullseye 25x2

TLA CITKA

Game Vybér herniho rezimu (G01-G27).
Zastaveni hry a navrat do hlavni nabidky.

Option/Score Vybér varianty herniho rezimu.

Béhem hry slouzi tlédtko ke zobrazeni skore aktualnihodea

Player&Cyber&Team/Eliminate

Volbacisla hr&e nebo tymu.

Pii hie jednotlivce proti péitati pouzijte tl&itko v hlavni nabidce
k vybéru obtiznosti (C1-nejsi, C2-stedrt tézka, C3-jednoduchd).

Béhem hry Ize timto tkitkem greskait jeden hod.

Power/Sound Tla¢itko pro nastaveni hlasitosti zvukovych signalizagbzsah
nastaveni: 8 stuii, vychozi hlasitost: 5, indikace préstinictvim
stupnice na LED displeji).

Pridrzenim tl&itka na 2 vtéiny te vypnete.
Tlagitko pro zapnuti tee.

Handicap Aktivace funkce Handicap (zvyhodini hr&e): tl&itko stiskréte a
pomoci tl&itka Player vyberte hié.

Tato funkce neni dostupna ve vSech hernich rezimech

Double/Miss Funkci Double Ize pouzit pouze v hernim rezimu ,G0dz kapitola

~Herni pravidla®).

Tlagitko po indikaci hodu mimo t&r

Start / Next

Tlagitko pro spudni hry a fechod na nasledujiciho kg

ZVUKOVE SIGNALIZACE

Ozn. Nazev Charakteristika Typ signalizace
1 One Cislo 1 Jednoducha
2 Two Cislo 2 Jednoducha
3 Three Cislo 3 Jednoducha




4 Four Cislo 4 Jednoducha
5 Five Cislo 5 Jednoducha
6 Six Cislo 6 Jednoducha
7 Seven Cislo 7 Jednoducha
8 Eight Cislo 8 Jednoducha
9 Nine Cislo 9 Jednoducha
10 Ten Cislo 10 Jednoducha
11 Eleven Cislo 11 Jednoducha
12 Twelve Cislo 12 Jednoducha
13 Thirteen Cislo 13 Jednoducha
14 Fourteen Cislo 14 Jednoducha
15 Fifteen Cislo 15 Jednoducha
16 Sixteen Cislo 16 Jednoducha
17 Seventeen Cislo 17 Jednoducha
18 Eighteen Cislo 18 Jednoducha
19 Nineteen Cislo 19 Jednoducha
20 Twenty Cislo 20 Jednoducha
21 Profi Virtualni hré C1 - profesional Jednoducha
22 Advance Virtualni hkaC2 — vysoka obtiznost Jednoducha
23 Intermediate Virtualni ht&C3 — stedre t¢Zka obtiznost Jednoducha
24 Novice Virtualni hré C4 — nizk& obtiznost Jednoducha
25 Beginner Virtualni hkaC5 — zgatesnik Jednoducha
26 Bulls Eye Trefa do &tdu tete Jednoducha
27 Burst Uzakeni hry Jednoducha
Close Trefa do blizkého pole (pouze ¥kterych Jednoducha
28 rezimech)
29 Cyber Match Hra proti gftaci Robot
30 Double Funkce Double in/Double out, trefa deegdbuble | Jednoducha
31 Game Over Konec hry Jednoducha
32 In Funkce ,In“ (pouze vdkterych rezimech) Jednoducha
33 Master Nastaveni funkce Double/Triple Jednoducha
34 Open Otekeni pole (pouze vékterych rezimech) Jednoducha
35 Out Funkce ,Out” (pouze &kterych rezimech) Jednoducha
36 Player Erzgéaveni piadi hr&d / vyzvani nasledujiciho Jednoducha
37 Players Nastaveni faali hr&u Jednoducha
Vyzva, aby hré odstranil Sipky a fepnul na Jednoducha
38 Remove Darts | nasledujiciho hrée
39 Score Trefa do bodovaného pole Jednoducha




40 Teams Pozadavek na novy tym Jednoducha
41 Throw Darts Vyzva ,Hazejte" Jednoducha
42 Triple Trefa do pole Triple Jednoducha
43 Volume Ukazatel hlasitosti Jednoducha
44 Winner VyhlaSeni celkového &2k hry Jednoducha
Trefa do dobe bodovaného pole (ndhadn Jednoducha
45 Your Are Good | generovany zvuk)
46 Lost Sound Sipka se odrazila Zvukovy efekt
a7 Bull's Eye Trefa do stdu tete Zvukovy efekt
48 Valid Throw Trefa do bodovaného pole Zvukovykefe
49 Laser Indikace hodu Zvukovy efekt
50 Key Sound Zvuk tidtek Zvukovy efekt
51 Throw Locked Héazeni je ukdano Zvukovy efekt
52 Start Sound Zahdjeni hry Zvukovy efekt
Zapnuti te¢e (pozn.: signalizaci Ize ukeéit Zvukovy efekt
53 Power On 1 stisknutim libovolného tlsdtka)
Zapnuti te¢e (pozn.: signalizaci Ize ukoit Zvukovy efekt
54 Power On 2 stisknutim libovolného tldtka)
55 Ou Funkce ,Killer* Jednoducha

* LED displej pro zobrazeni hlasitosti: Behem rehravani zvukové signalizace se zobrazuje akthddsitost

HERNI PRAVIDLA

VSeobecné informace:pokud se hry &astni vice hr&i, zobrazi se celkovy vysledek hry, jakmile dohazi
posledni hré&

HERNI REZIM CHARAKTERISTIKA

(v zavorkach jsou uvedeny varianty herniho rezimu)

GO01 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Kazdému hré se ficitd skore. Vyhravéa ten, kdo prvni dosadhne netekqna
nastavenou hodnotu.

G02 Count Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
1. Po platném hodu se skore ¢tda. Vyhrava ten, kdo prvni dosahne 0.

2. ,Too high*: Pokud hr& piekona nastavené skoregpahne 0), nebude ge
mu tento hod zapdtavat.

3. Hr& maze stisknouDouble/Missa vybrat si jednu ze 6 moznosti:
»Std"“: Standardni rezim

,Din“: Double In: Pro zahajeni hry musi tirjejdrive hodit poltko
Double.

,Dou“: Double Out: Pro ukafeni hry musi hr&hodit poléko Double.
Pokud hréovo skére dosahne 1, ozve se signalizace ,burst".

,Dio“: Double In/Out: Pro zahajeni i ukteni hry je teba hodit potiko
Double. Pokud hi&vo skdre dosdhne 1, ozve se signalizace ,burst”.
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~,Aou“: Master out Double in/out: Pro zahajeni hry mugé fodit
policko Double. Pro ukateni hry musi padnout péko Double nebo
Triple. Pokud hréovo skére dosahne 1, ozve se signalizace ,burst".

,DIA“:  Double in / Master out: Pro zahajeni hry musthvadit poltko
Double. Pro ukoteni hry musi padnout poko Triple. Pokud hréovo
skore dosahne 1, ozve se signalizace ,burst".

4. Pokud se hry&astni vice hr&, vyhrava hrd, ktery prvni splni
podminky hry.

5. Pokud ma hraskore nizSi nez 180 atixe v aktualnim kole z\izit a
ukortit tak hru, uti systém automaticky pgéko, které musi hodit.

GO03 Round Clock (5, 10, 15, 20)

1. (5, 10, 15, 20) - indikace cilové oblasti.

2. 5" je tieba trefit poktka za 1-5 bodl, ,10“: je treba trefit pokka za 1-
10 bodi, ,15% “ je tieba trefit poktka za 1-15 boi) ,20": je tieba trefit
policka za 1-20 boil

3. Hr& se snazi trefit vysena zaklad toho, co ukazuje displej ta. Pokud
hr& strefi spravnou vygeozve se signalizace ,Yes" a zobrazi se
nasledujici cilova oblast. Pokud &iréehodi Sipku do palék z cilové
oblasti, ozve se zvukova signalizaci ,Sorry".

4. Pokud se hry&astni vice hr&i, vyhrava hréd, ktery prvni splini

podminky hry.

G04 Round Clock --
Double

(205, 210, 215, 220)

1.

(205, 210, 215, 220) - cilovou oblasti jsou gaiDouble (pravidla jsou
stejna jako fi hie G03).

GO05 Round Clock-Triple

(305, 310, 315, 320)

1.

(305, 310, 315, 320) — cilovou oblasti jsou ¢gdi Triple (pravidla jsou
stejnd jako fi hie GO3).

GO06 Simple Cricket

(000, 020, 025)

1.

Hod je platny pouze vifpads, Ze se hratrefi do vyséi 15, 16, 17, 18,
19, 20 nebo do &du tete.

Vyhrava hré, ktery jako prvni strefittkrat vSechny vySe uvedené cilovg
oblasti.

Trefa do poktka Single = 1x trefa do vyse
Trefa do poktkka Double = 2x trefa do vyse
Trefa do poktka Triple = 3x trefa do vyse

,000": Hra¢ maze strefovat vyse 15, 16, 17, 18, 19, 20 dedd tete
v libovolném pdadi.

,020": Hr& musi nejdiive 3x trefit vysé 20 a nasledhvysee v pdaadi
19, 18, 17, 16, 15,i#d tete.

,025" Hr& musi nejdiive 3x trefit sted tete a poté postupovat v faali
15, 16, 18, 18, 19, 20.

Vysete jsou na displeji vyobrazeny jako kriketov&kyi. Fi zasahu
spravné vysee vzdy jeden ngek zmizi. Hra kodi, jakmile na displeji
nebude zadny réék.
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5.

Pokud se hry &astni vice hr&l, vyhrava hré, ktery prvni spini
podminky hry.

GO07 Score Cricket

(E00, E20, E25)
1.

Hod je platny pouze vifpads, Ze se hratrefi do vyséi 15, 16, 17, 18,
19, 20 nebo do &du tete.

Vyhrava hré, ktery jako prvni strefiitkrat vSechny vySe uvedené cilov,
oblasti.

Trefa do poltka Single = 1x trefa do vyse
Trefa do poktkka Double = 2x trefa do vyse
Trefa do poktka Triple = 3x trefa do vyse

,000": Hra¢ maze strefovat vyse 15, 16, 17, 18, 19, 20 dedd tete
v libovolném padadi.

,020": Hra¢ musi nejdiive 3x trefit vysé 20 a nasledhvysete v pdadi
19, 18, 17, 16, 15,isd tete.

,025" Hr& musi nejdiive 3x trefit sted tete a poté postupovat v faali
15, 16, 18, 18, 19, 20.

Hr& musi kazdou bodovanou v¥seejdive ,otewit" 3 trefami. Vyse
se ,uzave", pokud ji 3x trefili vSichni hré.

Pro oteveni bodované vyse ji nejdive hr& musi 3x strefit — teprveip
dalSich hodech do této vgsese mu z&ou Ficitat body.

Pro zvySeni skore iie hr& hazet na otéenou tak dlouho, dokud se d
ni 3x netrefi vSichni hia

Pokud je vysé& uzawena vSemi hrd, nebude jiz nadale bodovana adira
si musi otefit jinou bodovanou vyse

Vitézem je ten, kdo zae vSechny vySe uvedené bodové oblasti
s nejvySSim skérem nebo ten, kdo bude mit poferdwSech oblasti
nejvice bod.

[©°N

|

G08 Cut Throat Cricket

(C00, C20, C25)
1

Hod je platny pouze vifpads, Ze se hratrefi do vyséi 15, 16, 17, 18,
19, 20 nebo do &du tete.

Vyhrava hré, ktery jako prvni strefiitkrat vSechny vySe uvedené cilov,
oblasti.

Trefa do poktka Single = 1x trefa do vyse
Trefa do poktkka Double = 2x trefa do vyse
Trefa do poktka Triple = 3x trefa do vyse

,000": Hra¢ maze strefovat vyse 15, 16, 17, 18, 19, 20 dedd tete
v libovolném padadi.

,020": Hr& musi nejdiive 3x trefit vysé 20 a nasledhvysee v pdadi
19, 18, 17, 16, 15,i#d tete.

,025" Hr& musi nejdiive 3x trefit sted tete a poté postupovat v faali
15, 16, 17, 18, 19, 20.

Hr& musi kazdou bodovanou v¥seejdive ,otewit” 3 trefami. Vyse
se ,uzave", pokud ji 3x trefili vSichni hré.

Body ziskané aktualnim Ri@m se ficitaji vSem dastnikim hry.

Pro oteveni bodované vyse ji nejdive hr& musi 3x strefit — teprverp
dalSich hodech do této vgsese mu z&ou fFicitat body.

[©°N
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7. Pro zvySeni skore ize hr& hazet na otéenou tak dlouho, dokud se d
ni 3x netrefi vSichni hia

8. Pokud je vys&uzavena vSemi hid, nebude jiz nadale bodovana adira
si musi oteiit jinou bodovanou vyse

9. Vitézem je ten, kdo zde vSechny vySe uvedené bodové oblasti
s nejvySsim skérem nebo ten, kdo bude mit poferdwSech oblasti
nejvice bod.

1

G09 Double Score
Cricket

(D00, D20, D25)

Pro oteveni bodované vyge musi hré nejdive hodit poléko Double. Ostatni
pravidla jsou stejna jakadiphie Score Cricket

G10 Shove-A-Penny
Cricket

(P00, P20, P25)

Pravidla jsou podobna&Cricket v tom, Ze jsou bodovany pouze v§sea 15
az 20 bod a sted tete. Hr& maze frejit na nasledujici vyseaz poté, co ziska 3
body na jedné vyse Policka Single jsou za 1 bod, Double za 2 body a Tdple
3 body. Pokud vSak h¥&iska na jedné vysevice nez 3 body, budougbyt&né
body @iéteny nasledujicimu soupieVitézem je ten, kdo jako prvni ziska 3 bod
ve vSech bodovanych vydeh. (Poznamka: hra vyzaduje minimahr&e)

1. Bodovany jsou pouze vy&e 15, 16, 17, 18, 19, 20 d&ead tete.

2. Vitézem se stava htaktery se jako prvni 3x trefi do vSech vySe
uvedenych vys#.

Politko Single — 1 bod
Politko Double — 2 body
Policko Triple — 3 body

3. ,C00“ Hr& maze strefovat vyse 15, 16, 17, 18, 19, 20 ded tete
v libovolném padadi.

,C20" Hr&s musi nejdiive 3x trefit vysé 20 a nasledhvysete v pdadi
19, 18, 17, 16, 15,isd tete.

,C25" Hra¢ musi nejdiive 3x trefit sted tete a poté postupovat v faali
15, 16, 17, 18, 19, 20.

4. Kazdé cilové pole je na displeji znazémo jako jeden kriketovy niék.
Po UspSném hodu ntek zmizi (viz Simple Cricket)

5. Vyhrava hré, ktery jako prvni fijde o vSechny ntky.

G11 Scram Cricket

(A0O)

Variace hry Cricket. Hra se sklada ze 2 kol. V pnvikole musi hr&¢.1 zawit
vyse'e 15-20 a sed tete, zatimco hr&é.2 se snazi ziskat co nejvice bailes
vyse'e, které jsou jeStotewené. Kolo 1 kodi, pokud jsou uzaeny vSechny
vysee. V kole 2 si hré vyméni role. Vigzem je hré s vySSim skérem.

1. Hra se sklada ze 2 kol a jetana pouze pro 2 hté.

2. Po skokeni druhého kola vyhrava kira vyssim psétem bodl.

G12 Golf

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)
1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) — volba citmvékore.

2. Hr& by mel postupr hazet vysée v paadi 1-18. (V prvnim kolem
vyse 1, v druhém kole vyse2 atd.). Pokud bude hod &Spy, ukaze
displej nasledujici bodovanou vys& ozve se zvukova signalizace
,Yes". Pfi nelsgSném hodu se ozve signalizace ,Sorry".

v

v jednom Kole ani jednu ze 3 Sipek, ozuje se to jako tzv. ,bad dart* a

obdrzi 5 bod. Pokud hré trefi v bodovaném palku Triple, obdrzi 1
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bod (tzv. ,eagle dart). Za hod do bodovaného palalile dostane 2
body (tzv. ,bird dart”). Za bodované péitb Single obdrzi hk&a3 body.

4. K dokorteni kola nizete pouzit kteroukoliv ze 3 Sipek, ale bude se
pocitat pouze skére hozené poslednim pokusu. Pokud hodite prvnin
pokusem Single v bodované vysa dostanete 3 body,irbete se
rozhodnout, zda budete hazet znéwvaikoliv, abyste nasledujicim
pokusem dostali menSi et bodi. Pokud ovSemipnasledujicich 2
pokusech netrefite ani jedno bodovanédbalj ziskate nakonec 5 bind

5. Pr¥i dosazeni cilového skore je bindyloucen ze hry. Vyhrava htdktery
zistane jako posledni véeh Pokud i po dokateni vSech 18 kolistane

v v

I

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Bodované vysge budou vybirany nahodrma vigzi hr&, ktery jako prvni
trefi vSechny bodované vy 3x. Pokud bude hod Gsmy, ukaze
displej nasledujici bodovanou vysa ozve se zvukova signalizace
,Yes". Pfi nelsgSném hodu se ozve signalizace ,Sorry".

2. ,132“ Poradi bodovanych vygéje nasledujici: 15, 4, 8, 14, 3.

3. ,141" Poradi bodovanych vygéje nasledujici: 17, 13,9, 7, 1.

4. ,168" Poradi bodovanych vyséje nasledujici: 20, 16, 12, 6, 2.

5. ,189" Paradi bodovanych vyséje nasledujici: 19, 10, 18, 5, 11.

6. Hr& musi postupovat v danémipdi bodovanych vygé— musi
nejdiive pole uzakit 3 usgSnymi hody a teprve potéirre frejit na
nasledujici bodovanou oblast.

Trefa do poktka Single = 1x trefa do vyse
Trefa do poktkka Double = 2x trefa do vyse
Trefa do poktka Triple = 3x trefa do vyse
G14 Hi-Score (HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Hod je platny pi trefé do jakékoliv vysee.

2. (03,05, ..., 21) = celkovy pet kol. V kazdém kole hazi hr&x.

3. Trefa do poktka Single <tislo vysée x1
Trefa do poktka Double <islo vyse&e x2
Trefa do poktka Triple =¢islo vyse&e x3

4. Vitézi ten, kdo bude mit po sk&eni vSech kol nejvysSi skore.

Plati hod do jakéhokoliv pole, plati vSeobecn4 jpitavpro skérovani, vyhrava
nejvyssi skore.
G15 All Five (31,41,51,61, 71, 81, 91)

V kazdém kole musi héégnahazet skoredtitelné ¢islem 5 — za kazdy ndsobek
¢isla 5 dostava htél bod. Piklad: pokud hr& hodi poléka 2, 8, 5, bude soat
15 a hré dostava 3 body, jelikoz 15/5=3. Vi ten hré, ktery jako prvni ziska
cilové skore (31/41/51/61/71/81/91).

Hr& neziskava body:
a. Pokud neni satet vSech 3 haddélitelny ¢islem 5.

Pokud hréd zkazi skére 3. Sipkou #gstoZe sotet bodi za prvni dva
hody byl dlitelny ¢islem 5.

c. Pokud hré jednu Sipku netrefi do t& nebo hod vynecha — v tomto
pripack stiskrte tlatitko Next, aby mohl hazet dalSi kra

10



G16 ShangHai

(101, 105, 110, 115)

t

,101": Rozsah bodovanych vy§el-20, sted
»105" Rozsah bodovanych vy&es-20, sted
»110": Rozsah bodovanych vy&el0-20, sted
»115" Rozsah bodovanych vy&el5-20, sted

1. Bodovana oblast se hazi pouze 1x. P@&ism hodu se automaticky
oteve dalSi vysé Hr& ziskava bod za kazdy hod do bodované &g/se

2. Po dohazeni vSech Sipek nebo trefeni vSechéirgsezobrazi vysledek
hry.

G17 Forty one (040)

1. Vychozi skére je 40, gadi bodovanych vysgéje nasledujici: 20, 19, 18
17, 16, 15, $&d, 41. V kazdém kole hazi kréa stejnou vyse

2. Zausgsny hod se povazuje trefa bodované gsé&i hodu mimo
bodovanou vysenebo tet se hréi snizi skore o polovinu.

3. ,41"“ libovolné pole se boduje, ale smi bodi za 3 hody se musi rovna
¢islu 41 — v op&ném gipads se skore snizi o polovinu. Pokud tird
netrefi teé, nemiZe jiz v aktualnim kole dale hazet a skére se nfizi sn
polovinu.

4. Po dokogeni vSech kol vyhrava ht& nevysSim skore.

G18 Double Down (D40)

1. Vychozi skoére je 40, gadi bodovanych vysgéje nasleduijici: 15, 16,
jakykoliv Double, 17, 18, jakykoliv Triple, 19, 26fed. V kazdém kole
hazi hréi na stejné pole.

2. Skérovani je standardni, ale pokudtnéstrefi vSechny 3 Sipky do
bodované vyse nebo se hod nezdasnizi se mu skdre o polovinu.

3. Po dokoreni vSech kol vyhravéa ht& nejvysSim pitem bodh.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) bacllového skére.

2. Vychozi skére vSech hté je 0. Body se budou postuppricitat a
vyhrava hrd, ktery jako prvni nahazi cilové skoére. Pokuditaiové
skore pehazi, ozve se zvukova signalizace ,burst” a skérmu
vynuluje.

3. Pokud uzivatel hodi jednim hodem stejné skore, fagosledni hea

ozve se signalizace ,gotcha“ a skore tohot@ééuse vynuluje.

G20 Big Little -- Simple

(3,5,7,9,11, 13, 15, 17, 19, 21)
1.
2.

3.

4.

(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) -¢pbzivoti hr&se

Hré&i zatinaji s utitym pottem zivofi. Pokud hré prijde o vSechny
Zivoty, je vylowen ze hry. Z&najici hr& musi zasahnout nahatin
generovanou bodovou vyse

Pokud prvni nebo druhou Sipkou bodovanou ¥ysefi, mize ¥eti
Sipkou stanovit novou bodovanou vysBokud hré trefi vSechny 3
Sipky do bodované vyge nebo se mu nepadarcit novou vysé, bude
po rém nasledujici hrdopst hrat na automaticky generované pole.
Pokud se hr&ani jednim zeft pokusi netrefi do bodované vy&e, ztraci
bod a jeho vysebude cilem pro nasledujiciho bea Ri aspsSném hodu
se ozve zvukova signalizace ,Yes", v épam gipad zvuk ,Sorry“.

Nezalezi na tom, zda v bodované deefite pole Single, Double nebg
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Triple.
5. Pokud Zstal na zivu pouze jeden Rr&tava se automaticky ¥tem.

6. Hra vyzaduje vice nez jednoho &ea

G21 Big Little -- Hard

(H3, H5, H7, H9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
1. (H3, H5, H7, H9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) <¢ebZivoil hr&e
2. Hod je platny pouze vifpad trefy stejného patka bodované vyse.
3. Ostatni pravidla jsou stejna jakt pie G20.

G22 Killer

3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
1. (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) <pbzivoti hr&e

2. Po spudhni se na displeji zobrazi hlaSeni ,SEL" a sk zvoli hodem
cilovou bodovanou vygesam. Vysé, kterou trefi pi prvnim hodu, bude
jeho bodovanou vysé Poté musi fepnout na nasledujiciho ke
tlacitkem Next (ten si voli vysestejnym zgisobem). Hra zdna, jakmile
si vSichni hréi zvoli svou cilovou vyse

w

Jakmile si vSichni hié vyberou své bodované vyse mohou zé&t hazet
body. Hr& se niize stat tzv. zabijakem (,Killer) pouze po @Smém
hodu do své bodované vyse

4. Pokud zabijak trefi vysesoupée, @ichazi soupgo jeden Zivot. P&et
Zivotl hr& je zobrazen na displeji.

5. Pokud je hrd& zabijdkem a trefi se do svého bodovaného poléciz
status zabijaka afighazi o jeden Zivot.

6. Zabijdk by se ml snazit trefovat do vyse soup&i a pipravit tak
soupée o0 co nejvice Zivdt

7. Pri GspSném hodu se hténa displeji zobrazi dalSi bodovana v§yse
ozve se zvukova signalizace ,Yes", vopéam [ipak se ozve
signalizace ,Sorry“.

Varianty 203/205/207/209/211/213/215/217/219/224r& se niize stéat
zabijakem po zasazeni své Wselo poléka Double.

©

9. Pokud #stal nazivu pouze jeden Rr&stane se automaticky ¥em celé
hry.

10. Hra je ugena pro dva a vice hié

tr

G23 Killer-Double

(203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
1. (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 2pbyet zZivoti hr&e

2. Varianty 203/205/207/209/211/213/215/217/219/22%& se niize stat
zabijakem po zasazeni své v§selo poléka Double.

3. Pravidla jsou stejnéa jakdiphie G22.

G24 Killer-Triple

(303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
1. (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 3pbyet zivoti hr&e

2. Varianty 303/305/307/309/311/313/315/317/319/321t& se niiZze stat
zabijakem po zasaZeni své Wselo poléka Triple.

3. Pravidla jsou stejna jakdiphie G22.

G25 Shoot Out

(HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. (HOS, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)atet Zivoti
hr&e

2. Bodovana vyseje generovana nahodéla hr& ji musi zasahnoutdhem
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10 vtdin, jinak se hod povazuje za ne&Spy. Ri UspSném hodu se
hr&i na displeji zobrazi dalSi bodovanad wsa ozve se zvukova
signalizace ,Yes", v opmém fFipac se ozve signalizace ,Sorry".

3. Zasah cilové vyse se vzdy péita za jeden bod (nezélezi na hodu do
pole Single/Double/Triple).

4. Vyhrava hré, ktery Zistane nazivu jako posledni.

G26 Legs over (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. (3,5,7,9,6 11,13, 15,17, 19, 21) <¢ebZivot hr&e

2. Hr& musi v kazdém kole zisk&emi hody ¥tSi skore, nez ziskal soupe
pred nim. V opa&ném gipads ztraci jeden zivot. Vyhrava hraktery
ziistane nazivu jako posledni.

3. P¥ivynechani hodu a za hod mimod&ér& automaticky ziskavé 0 bad

4. Hr& musi provést vSechnii hody a nesmi pouzit tiako Start/Next pro
piepnuti na nasledujiciho kigd— v tomto pipadt také gichazi o jeden
Zivot.

5. Pokud hré prijde o vSechny Zivoty, ozve se zvukova signalizade&
je automaticky vyloten ze hry.

6. Vyhrava hré, ktery Zistane naZivu jako posledni.

7. Hra je utena pro dva a vice htia

G27 Legs Under (U03, U05, Uo7, U09, U11, U13, Ul15, Ul17, U19, U21)

1. (U03, U05, Uo7, U09, U11l, U13, U15, Ul7, U19, U21paset zivot
hr&e

2. Rozdilem oproti fe G26 je, ze hrd musi hodit mé& bodi nez soupe
pred nim. Hré ztraci zivot, pokud zisk&ami hody vice boil nez hré
pred nim. Vyhravéa hia ktery Zistane nazivu jako posledni.

3. P¥i vynechani hodu a za hod mimodese hréi automaticky picitad 60
bod.

4. Hra musi provést vSechnii hody a nesmi pouzit ttétko Start/Next pro
piepnuti na nasledujiciho kigd— v tomto pipadt také gichazi o jeden
Zivot.

5. Pokud hré prijde o vSechny Zzivoty, ozve se zvukova signalizade&
je automaticky vyloten ze hry.

6. Vyhrava hré, ktery zZistane nazivu jako posledni.

7. Hraje utena pro dva a vice hté

PRISLUSENSTViI

+ 12 Sipek: mosaznélo, plastovy hrot

» 12 ndhradnich plastovych hiot

» Uzivatelsky manual

» Adaptér

e Obal na Sipky

RESENi PROBLEM U

TERC NELZE ZAPNOUT
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Zkontrolujte, zda je spra¥rzapojen napdajeci adaptér /zkontrolujte stav Hateri
NEPRIPISUJI SE BODY

Body se nefipisuji v rezimu nastaveni, nebo pokud thkdadaném kole odhazel vSechny pokusy. Zkuste tedy
stisknout tlgitko Start/Next. Hpadré zkontrolujte, zda se nezasekkkteré z tl&itek nebo poliek.

ZASEKNUTE POLI CKO

Béhem gepravy nebo viisledku BZného pouzivani tize dojit k zaseknuti pgka ve stléené poloze. Pokud
k tomu dojde, pestane seifitat skore. Zkuste opattrvytdhnout Sipku nebo zkuste gidd uvolnit prstem. Po
uvolréni policka mizete pokraovat ve fie.

ZALOMENI HROTU

Plastové hroty jsou potmé bezpeéné, ale maji omezenou zivotnost. Pokud se hrotnzial uvizne v te,

vvvvvv

nebo zlomi.
PORUCHY V DUSLEDKU ELEKTROMAGNETICKEHO RUSENI

Pokud je tet rusen fisobenim elektromagnetického pole, nemusi pracqwdtve nebo festane pracovat
Uplné. (Na tet maze mit vliv nap.: silna boie, stové pepsti, kolisajici napti proudu, piliS nizka vzdalenost
od elektrického motoru nebo mikrovinné trouby). Aby opst pracoval spraw) odpojte na par vien napajeci

adaptér a poté jej znovipojte. V pipac potteby odstrate z okoli teke vSechny fistroje, které by mohly byt
zdrojem elektromagnetického ruseni.

ZARU CNi PODMINKY, REKLAMACE

VSeobecna ustanoveni a vymezeni pojim

Tyto zarkni podminky a reklantai fad upravuji podminky a rozsah zaruky poskytovaonégwajicim na zbozi
dodavané kupujicimu, jakoz i postupi pytizovani reklamanich narok uplatrénych kupujicim na dodané
zbozi. Zardni podminky a reklantai fad sefidi prisluSnymi ustanovenimi zadkorta 40/1964 Sb., Qiansky
zakonik, zakona. 513/1991 Sbh., Obchodni zakonik, a zaké&né34/1992 Sb., Zakon o ocheaspotebitele, ve
zréni pozdijSich gredpidi, a to i ve ¥cech ¥mito zarinimi podminkami a reklantaim fddem neznfiovanych.

Prodavajicim je spoleost SEVEN SPORT s.r.o. se sidlem fiBojova 35/878, 13000 Praha,
I.C. 26847264, zapsana v obchodnim téjst vedeném Krajskym soudem v Praze oddil C, \ddk6888.

Vzhledem k platné pravni Uprase rozliSuje kupujici, ktery je sgebitelem a kupujici, ktery spgebitelem
neni.

~Kupujici spotebitel“ nebo jen ,spdebitel“ je osoba, kterarpuzavirani a pléni smlouvy nejedna v ramci své
obchodni nebo jiné podnikatels&@nosti.

~Kupujici, ktery neni ,spatbitel, je podnikatel, ktery nakupuje vyrobky uziva sluzby za ¢elem svého
podnikani s &mito vyrobky nebo sluzbami. Tento kupujici #di rAmcovou kupni smlouvou a obchodnimi
podminkami v rozsahu, které se ho tykaji a obchdrdikonikem.

Tyto zaréni podminky a reklangai fad jsou nedilnou seéasti kazdé kupni smlouvy uZzamé mezi
prodavajicim a kupujicim. Z&mi podminky a reklantai f4d jsou platné a zavazné, pokud v kupni sniaiv
v dodatku v této smlowi jiné pisemné dohadnebude stranami dohodnuto jinak.

Zaruéni podminky

Zarwni doba

Prodavajici poskytuje kupujicimu zaruku za jakdsizz v délce 24 #siai, pokud ze zartniho listu, faktury ke
zbozi, dodaciho listu, ifp. jiného dokladu ke zboZzi nevyplyva odliSna dékéiEni doby poskytovana
prodavajicim. Zakonnéa délka zaruky poskytovanérepdtli neni timto déena.

Zarukou za jakostigjima prodavajici zavazek, ze dodané zbozi buderptmu dobu zfisobilé pro pouziti
k obvyklému, pip. smluvenémudelu a Ze si zachova obvykl&ip. smluvené viastnosti.

Zaru éni podminky se nevztahuji na zavady vzniklé:

zavirgnim uzivatele tj. poSkozeni vyrobku neodbornou sg¢paespravnou montézi, nedostagem zasunutim
sedlové tye do ramu, nedostadteym utahnutim pedaélv klikach a klik ke siedové ose
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nespravnou udrzbou

mechanickym poskozenim

opotebenim dil pfi béZzném pouzivani (ndpgumové a plastov&sti, pohyblivé mechanismy, atd.)
neodvratnou udalosti, Zivelnou pohromou

neodbornymi zasahy

nespravnym zachazeninij nevhodnym umighim, vlivem nizké nebo vysoké teplotyfigpbenim vody,
neungrnym tlakem a narazy, imyslpoznénénym designem, tvarem nebo rozm

Reklamaéni ¥ad
Postup i reklamaci vady zboZzi

Kupujici je povinen zboZi, dodané prodavajicim pFdhout co nejiive po gechodu nebezpgéskody na zbozi,
resp. po jeho dodani. Prohlidku musi kupujici psbtek, aby zjistil vSechny vady, které je moziiéppiméiené
odborné prohlidce zjistit.

Pri reklamaci zbozi je kupujici povinen na zadostdar@jiciho prokazat nadkup a oprémaost reklamace
fakturou nebo dodacim listem s uvedenym vyrobnignidgsym) ¢islem, gipadré tymiz doklady bez sériového
¢isla. Neprokaze-li kupujici oprasmost reklamacesinito doklady, ma prodavajici pravo reklamaci odmitn

Pokud kupujici oznami zavadu, na kterou se nevigatéruka (naip nebyly splgny podminky zaruky, zavada
byla nahlaSena omylem apod.), je prodavajici opgmdvpozadovat plnou Uhradu nékiadkteré vznikly
v souvislosti s odstigvanim zavady takto oznadmené kupujicim. Kalkulseisniho zasahu bude v tomto
pripact vychazet z platného ceniku pracovnich vykamaklad na dopravu.

Pokud prodavajici zjisti (testovanim), Ze reklanmvavyrobek neni vadny, povazuje se reklamace za
neopravinou. Prodavajici si vyhrazuje pravo pozadovat Uhrawdkladu, které vznikly v souvislosti
s neopravénou reklamaci.

V piipads, Zze kupujici reklamuje vady zboZzi, na které satafe zaruka podle platnych zénich podminek
prodavajiciho, provede prodavajici ods#r@nvady formou opravy,ifpadré vymeny vadného dilu nebo #iaeni
za bezvadné. Prodavajici je se souhlasem kupujaphévién dodat vyndnou za vadné zboZzi jiné zbozi ¢in
funkeéné kompatibilni, ale minimaka stejnych nebo lepSich technickych paraie¥olba ohleds zpisobu
vyiizeni reklamace dle tohoto odstavce nalezi protEwaj.

Prodavajici viidi reklamaci nejpozii do 30 drii od dorkeni vadného zbozi, pokud nebude dohodnuitalh
delSi. Za den Jyzeni se povazuje den, kdy bylo opravené neboémyne zbozi pedano kupujicimu. Neni-li
prodavajici s ohledem na charakter vady schopéfdivyreklamaci v uvedené ihs, dohodne s kupujicim
nahradniteSeni. Pokud k takové dohoadhedojde, je prodavajici povinen poskytnout kupmojic finaréni
nahradu formou dobropisu.

h SEVEN SPORT, s. I. 0.
Bofivojova 35/878 130 00 Praha 3, CR IC0: 268 47 264, DIC: CZ26847264
Objednavky: +420 556 300 970, objednavky@insportline.cz
Reklamace: +420 556 770 190, mobil: +420 604 853 019, reklamace@insportline.cz
Servis: +420 556 770 190, mobil: +420 604 853 019, servis@insportline.cz
Fax: +420 556 770 192, (servis +420 556 770 191)
Web: www.insportline.cz, www.worker.cz, www.worker-moto.cz

Zastoupeni pro Slovensko: ) .
ﬁ INSPORTLINE, s.r.0., Bratislavska 36, 911 05 Trencin, [1CO: 36311723, DIC: SK2020177082

Objednavky: +421(0)326 526 701, +421(0)917 649 192,  objednavky@insportline.sk
Reklamace: +421(0)326 526 701, +421(0)918 408 519,  reklamacie@insportline.sk
Fax: +421(0)326 526 705

Web: www.insportline.sk, www.worker.sk, www.worker-moto.sk

Datum prodeje: Razitko a podpis prodejce:
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