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Vazeni zdkaznici!

Elektronické Sipky st skvelou zdbavou pri stretnuti s priatelmi!

S vasim novym elektronickym teréom sa teraz mdze sucasne hrat az

8 hracov, prip. 4 timy. 26 hier s mnozstvom varidcii a hier proti pocitacu
zabezpedi dlhotrvajicu radost z hry. Priebeh hry je sprevadzany anglicky
hovorenymi hldseniami, skére sa zobrazuje na integrovanom displeji.
Vstavané drziaky na Sipky (v uzatvaratelnom kryte) sa postaraju o priestorovo
Usporné uschovanie hracich $ipok. Zeldme vdm vela zabavy pri hre.

Vas tim Tchibo

\‘@ www.tchibo.sk/navody
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Bezpecnostné upozornenia A

Pozorne si precitajte bezpecnostné
upozornenia a vyrobok pouZivajte len
podla opisu v tomto ndvode, aby nedo-
patrenim nedoslo k poraneniam alebo
Skodam.

Uschovajte si tento navod na neskorsie
pouzitie. Ak vyrobok postupite inej
osobe, musite jej odovzdat aj tento
navod.

Ugel pouzitia

Elektronicky ter¢ je uréeny na
sikromné pouzitie. Nie je vhodny na
komerc¢né pouZivanie v herniach,
pohostinstvach a pod.

Pristroj pouZivajte len pri miernych
klimatickych podmienkach.

NEBEZPECENSTVO pre deti
a osoby s obmedzenou schopnostou
obsluhovat pristroje

* Tento pristroj nesmu pouzivat deti ani
osoby, ktoré ho v désledku svojich
fyzickych, zmyslovych alebo dusev-
nych schopnosti ¢i nedostato¢nych
skusenosti alebo neznalosti nie su
schopné bezpecne pouZivat. Majte
deti pod dohladom, aby ste zabezpe-
Cili, Ze sa s pristrojom nebudu hrat.

+ Vyrobok nie je detska hracka!
Je uréeny len na pouzivanie pod
dohladom dospelych. Drobné &asti,
ktoré sa daju prehltnut a obalovy
materidl uchovdvajte mimo dosahu
deti. Okrem iného hrozi nebezpecen-
stvo udusenia!

* Hroty Sipok pre tento ter¢ nie su
velmi ostré. Napriek tomu mdzu
spOsobit poranenia, ak sa dostanu
do oka alebo inych Casti tela.

Deti udrziavajte v dostato¢nej
vzdialenosti.

Ak pouZivate pristroj s batériami,

reSpektujte:

« Prehltnutie batérii m6Ze byt Zivotu-
nebezpelné. Batérie preto uschova-
vajte mimo dosahu deti.

Ak dbjde k prehltnutiu batérie, okam-
Zite privolajte zdravotnicku pomoc.

VAROVANIE pred poraneniami

+ Nikdy nehadZte Sipky na osoby alebo
domace zvierata.

+ Spoluhraci a divaci sa musia vzdy
zdrziavat za osobou, ktord hadze
Sipky.

Ked pripdjate pristroj so sietovym

adaptérom na elektrickd siet, dbajte

na to:

+ Pripojné vedenie umiestnite tak,
aby sa on nikto nepotkol.

Ak pouZivate pristroj s batériami,

reSpektujte:

+ Ak d6jde k vyteCeniu batérie,
zabrante kontaktu s pokoZkou,
oCami a sliznicami. Postihnuté
miesta pripadne oplachnite vodou
a okamZite vyhladajte lekdra.



NEBEZPECENSTVO zéasahu

elektrickym priddom

* Nepondrajte pristroj do vody ani
inych kvapalin, pretoZe inak
hrozi nebezpecenstvo zdsahu
elektrickym prddom.

* Nedotykajte sa pristroja vihkymi
rukami a nepouzivajte ho v exteriéri
alebo v priestoroch s vysokou
vlhkostou vzduchu.

« Zapojte pristroj iba do zasuvky nain-
Stalovanej podla predpisov, ktorej sie-
tové napatie sa zhoduje s technic-
kymi Gdajmi pristroja.

+ Najprv vzdy pripojte pripojny kabel
na elektronicky terc a az potom
zapojte sietovy adaptér do zasuvky.
VZdy najprv vytiahnite sietovy
adaptér zo zasuvky a az potom
pripojny kadbel z terca.

» Neuvddzajte pristroj do prevadzky
pri viditelnych poskodeniach na
samotnom pristroji, sietovom
adaptéri alebo pripojnom kabli.

- Sietovy adaptér vytiahnite zo
zasuvky ...

... pri poruchdch pocas prevadzky,
... po pouZiti a

... pri burke.

Pritom tahajte vZdy za sietovy
adaptér, nie za pripojny kabel.

* Na UplIné odpojenie pristroja od napa-
jania vytiahnite sietovy adaptér zo
zasuvky.

« Ak sa sietovy adaptér pouZiva na
odpojenie od napajania, musi byt
sietovy adaptér vZdy dobre pristupny.
Pripojny kabel uloZte tak, aby ste sa
of nepotkynali.

* Pripojny kabel sa nesmie ohybat ani
pritlacat. Chrante pripojny kabel
pred horucimi povrchmi a ostrymi
hranami.

* Nevykonavajte na vyrobku
Ziadne zmeny. Pouzivajte vylucne
pribaleny sietovy adaptér. Opravy
pristroja alebo sietového adaptéra
zverte len $pecializovanej opravovni.
Neodborné opravy mdézu vazne
ohrozit pouzivatela.

VAROVANIE pred pozZiarom

* Nekladte na pristroj alebo bezpro-
stredne vedla neho Ziadne zdroje
otvoreného ohna, ako su napr.
horiace sviecky a pod.

* Pristroj neprikryvajte novinami,
obrusmi, zadclonami a pod.

Okolo pristroja udrZiavajte volny
odstup minimalne 5 cm. Inak hrozi
prehriatie pristroja.



POZOR - Vecné Skody

* Pouzivajte len hroty Sipok, ktoré su
vhodné pre tento elektronicky terc.
V Ziadnom pripade nepouZivajte
hroty Sipok z kovu.

* NepouZivajte dodané Sipky pre iné
terce alebo iné hry. Hroty sa m6Zu
zlomit.

« PouZivajte len Sipky, ktoré vazia
maximalne 18 gramov.

+ HadZte podla moznosti bez velkého

vynakladania sily. Pri prili$ silno hode-

nych Sipkach hrozi nebezpecenstvo

odlomenia hrotov Sipok alebo poSko-

denia terca.

* Prilozeny montazny material (skrutky
a hmozdinky) je vhodny pre Standard-
ne pevné murivo. Pred namontovanim
na stenu sa v Specializovanej predajni

informujte o montaZznom materiali
vhodnom pre vasu stenu a v pripade
potreby ho vymerite.
Uistite sa, Ze na mieste vftania dier
sa nenachddzaju Ziadne potrubia ani
vodice!

« Zaveste ter¢ v dostato¢nom odstupe
od zdrojov tepla ako napr. rdry na
pecenie.

+ Na Cistenie nepouzivajte ostré chemi-
kdlie, agresivne ani abrazivne Cistiace

prostriedky.

« Ak v terci zostane zapichnuty hrot
Sipky alebo iny predmet, moze dojst
na displeji k chybovému hldseniu.
Chybové hlasenie zmizne, ak zapich-
nuty predmet z terca odstranite.

Ak pouzivate pristroj s batériami,
reSpektujte:

* Pozor! Batérie moZzu vybuchndt, ...

... ak sa nespravne zaloZia. Pri vkla-
dani batérii dbajte preto na sprdvnu
polaritu (+/-).

... ak su vystavené silnej horucave
alebo extrémne nizkemu tlaku
vzduchu. Vyrobok preto pouZivajte
len v miernych klimatickych pod-
mienkach.

... pri dobijani, rozoberani, hddzani do
ohna alebo skratovani.

« Pozor! Pri vloZeni nespravneho typu
batérie hrozi nebezpecenstvo expld-
zie. Pouzivaijte len rovnaky alebo rov-
nocenny typ batérie (pozri, Technické
Udaje™).

« Chrante pristroj, prip. batérie pred
intenzivnym teplom (napr. priame
slne¢né Ziarenie, ohefi a pod.).

+ Vyberte batérie z vyrobku po ich
vybiti alebo pred dlhSim nepouzi-
vanim vyrobku. Takto zabranite
$koddm, ktoré m6zu vzniknuat pri
vyteceni batéril.

+ Vzdy vymienajte vSetky batérie.
Nekombinujte staré a nové batérie,
rozne typy a znacky batérii alebo
batérie s r6znou kapacitou.

* Pred vloZenim vycistite v pripade
potreby kontakty batérii a pristroja.
Nebezpecenstvo prehriatia!



Prehlad (obsah balenia)

zavesenie na stenu (na zadnej strane)

kruh

dvojitych

segmentov

(Double) lapak

vonkaj$i a

vndtorny kruh

stred (Bullseye) jednoduchych
segmentov

(Single)

drziak na Sipky
dvierka
pripojka kruh trojitych
pre sietovy segmentov
adaptér (Triple)
reproduktor priehradka na batérie

displej a funkcné tlacidla

HANDICAP/ELIMINATE
zmena stupiia obtaZnosti

Funkcné tlacidla pre jednotlivého hraca /
vymazanie posledného
hodu
GAME/POWER

tlacidlo zap./vyp. / vyber hry
DOUBLE/
SOUND ON/OEF
OPTION/SCORE nastavenie

nastavenie variantov hry / variantov Double /

nahliadnutie skore B 15 16 17 18 19 20 o zapnutie/vypnutkie
WBTE zvuku

TN @

& “Seop SO OF
}5%% £ |S0\“\“0
[TTTTT[] ™
PLAYER/CYBERMATCH/MISS -

zadanie po¢tu hracov / B 1516 17 18 19 20 START/NEXT
aktivacia pocitacového zadiatok hry /
protihréca /registracia zmena hracov

chybného hodu




Displej

hrac1 / hrac 5
(blika, ked'je
prislu$ny hrac
na rade)

stav bodov

stupen obtaZnosti -
HANDICAP

(svieti trvalo, ked'

bol zvoleny iny stupen
obtaZnosti: DI, DO alebo DI DO)

svieti pri hrach, pri ktorych musi byt
jeden segment zasiahnuty napr. 3 x

hrdc2 /| hréc 6
(blika, ked'je
prislusny hrac
na rade)

Ziaden
zasah
= e
oo je prisludny hra¢
il 3 na rade)
zésaﬁ
+| ] elelelel+
a8a]\J01)/988 .
DI DO ‘-“/-"-‘ ,//p zobrazenie hodov
+eelgeleeel«

zobrazenie aktudlneho hraca /

zobrazenie vysledku hodov (body)

hrac 4 / hrac 8
(blikd, ked'je
prislu$ny hrac
na rade)

Prislusenstvo

Pre Sipky

1%: 3x Cervend letka (flight)
\\-——

|

|

4

3x modra letka (flight)

6x ndsadka (shaft)

6x telo Sipky (barrel)

24x hrot Sipky

Pre montaz na stenu

2x skrutka

0 2x hmoZdinka

Pre napdjanie

siefovy adaptér



Uvedenie do prevadzky

Vybalenie

udusenim/prehltnutim

+ Drobné Casti, ktoré sa daju prehltnut a obalovy materidl uchovévajte
mimo dosahu deti. Okrem iného hrozi nebezpecenstvo udusenia!

f NEBEZPECENSTVO pre deti - Nebezpe&enstvo ohrozenia Zivota

D> Vyberte ter¢ a prislusenstvo opatrne z obalu.
> Uplne odvifite pripojny kabel sietového adaptéra.

Montaz na stenu

POZOR - Vecné skody

+ Dodrziavajte sprdvnu montdZ pri zaveseni na stenu:
- dostato¢nd zatazitelnost steny (cca 5 kg na skrutku),
- spravny odstup a upevnenie skrutiek,
- pouzitie vhodnych hmozdiniek a skrutiek.
Pred montdZou na stenu sa informujte v $pecializovanom obchode,
aky montazny material je vhodny pre vasu stenu.

« Uistite sa, Ze na mieste vftania dier sa nenachddzaju Ziadne potrubia
ani vodice!

tert + Vyberte miestnost s dostato¢nou
volnou plochou na hadzanie $ipok.
/ Ciara hodu by mala byt cca 240 cm
pred tercom. Pocitajte s volnym prie-
storom za ¢iarou hodu cca 125 cm.
A « Stred terca by mal byt vo vySke cca
173 cm nad podlahou.

+ Ak chcete prevadzkovat terc so sie-
tovym adaptérom, zaveste ho v bliz-

173 cm od podlahy kosti zasuvky

k stredu (bullseye)
terca

hod

l—— 240cm  ————————»



Prevadzka zo siete alebo prevadzka na batérie

Prevadzka zo siete

1.

Oznacte na stene vysku
a vzdialenost vitanych
dier, na zavesenie na
stenu.

. Vyvftajte dve diery

do steny.

. Zastréte hmozdinky

do dier a zaskrutkujte
skrutky do hmoZzdiniek.
Nechajte hlavy skrutiek
vyCnievat ccalcm

zo steny.

. Zaveste terc¢ na hlavy

skrutiek a potiahnite ho
trocha nadol, aby sa bez-
pecne zavesil.

Zastrcte pripojnu
zastréku kabla sietového
adaptéra do pripojky na
pristroji.

. Zapojte sietovy adaptér

do dobre dostupnej
z4suvky.



Prevadzka na batérie

B 151617 1819 20

] | ”,\‘ \
mlll= - o
ERRRA @) priehlbina

Skladanie Sipok

nasadka

. (shaft)
letka (flight)

Batérie su stucastou dodavky.
Potrebny pocet a typ je uvedeny
v kapitole , Technické udaje".

1.

Siahnite do priehlbiny a nadvih-
nite kryt priehradky na batérie
trochu nahor.

. Batérie zaloZte podla obrazka

v priehradke na batérie.

. ZaloZte naspat kryt priehradky

na batérie a zatla¢te ho nadol.
Musi sa pocutelne a citelne
zaistit.

@2‘ \ hrot Sipky

telo Sipky
(barrel)

1. Naskrutkujte na kénicky sa zbiehajlce ukoncenie tela Sipky (barrel) hrot Sipky.
2. Naskrutkujte ndsadku (shaft) na zadné ukoncenie tela Sipky (barellu).

3. Vyklopte kridla letky (flights), vZdy v 90° uhle od seba.

4. Zasunte ostry koniec letky (flight) do drazky nasadky (shaft).



Zakladna obsluha

Funkéné tlacidla
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B 15 16 17 18 19 20

GAME/POWER - vyber hry / zapnutie/vypnutie terca
> Stlacte tlacidlo GAME/POWER ...
... Ix kratko, aby ste zapli ter¢.
... prip. viackrat, aby ste prepinali medzi r6znymi hrami.
... Ix kratko, aby ste ukoncili prebiehajdcu hru.
... a podrZte stlacené cca 3 sekundy, aby ste vypli ter¢.

OPTION/SCORE - vyber variantu hry / zobrazenie stavu bodov
> Stlacte tlacidlo OPTION/SCORE ...
... pred zaciatkom hry prip. viackrat, aby ste nastavili iny variant hry.

... po€as hry 1x kratko, aby ste si nechali na displeji zobrazit aktualny stav
bodov. Po cca 3 sekundéch bude hra pokracovat.

PLAYER/CYBERMATCH/MISS - pocet hracov / pocitacovy protihrac / chybny hod
D> Stlacte tlacidlo PLAYER/CYBERMATCH/MISS ...

... pred zacéiatkom hry, prip. viackrat, aby ste nastavili po¢et hracov 1-P
(1hrdc¢) az 8-P (8 hracov) alebo na aktivaciu hry proti pocitacu C-1
(1 pocitacovy protihrac, profesiondl) az €-5 (pocitacovy protihrac,
zaciato¢nik).

... pocas hry 1x kratko, ked'Sipka pocas hry netrafila, prip. nezostala
zapichnutd. Hod sa zaregistruje bez po¢tu bodov.
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HANDICAP/ELIMINATE - nastavenie hendikepu pre hra¢a / vymazanie bodov
> Stlacte tlacidlo HANDICAP/ELIMINATE ...

... pred zaéiatkom hry, prip. viackrét, aby ste zmenili stupen obtaZnosti/hen-
dikep individudlne pri viacerych hrd¢och (dostupné len pri vybranych hréach,
pozri tabulku ,,Prehlad hier").

... pocas hry 1x kratko, aby ste vymazali pocet bodov posledného hodu hry.

DOUBLE/SOUND ON/OFF - vyber variantu Double / zapnutie/vypnutie zvuku
D> Stlacte tlacidlo DOUBLE/SOUND ON/OFF ...

... pred zaciatkom hry, prip. viackrat, aby ste nastavili poZadovany variant
Double. PouZitelné len pri hrach Count Down (G-1, G-2).

... a podrzte tlaCidlo stlacené cca 3 sekundy, aby ste zapli zvuk
(SUd-ON), prip. vypli zvuk (SUd OFF).

START/NEXT - spustenie hry/zmena hracov
> Stlacte tlacCidlo START/NEXT ...
... Ix kratko, aby ste spustili hru.
... Ix kratko, aby ste po¢as hry prepli na dalSieho hraca.

VSeobecny priebeh hry

1. Stlacte tlacidlo GAME/POWER, aby ste zapli terc.
Zaznie kratka melddia.

2. Stlacte prip. viackrat tlacidlo GAME/POWER, kym sa nezobrazi poZadovana hra
(G-1... G-26 / pozri tabulku ,,Prehlad hier").
Opis hier najdete v kapitole ,Hry a varianty".

3. Stlacte prip. viackrat tlacidlo OPTION/SCORE, kym sa nezobrazi poZzadovany
variant hry, prip. poZadovany stupen obtaznosti.
Informacie k réznym tlacidldm ndjdete v kapitole ,,Zakladnd obsluha*
a v popisoch hier.

4. Stlacte prip. viackrat tlacidlo PLAYER/CYBERMATCH/MISS, aby ste zadali pocet
hracov 1-P (1 hrdc) az 8-P (8 hracov).

5. Stlacte tlacidlo START/NEXT, aby ste spustili hru. Prvy hrac¢ (P-1) sa zobrazi na
displeji, a tym je vyzvany, aby hadzal svoje Sipky.
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6. Hadzte Sipky (3 Sipky v kaZzdom kole). Zadsah bude akusticky ozndmeny a na
displeji sa zobrazi dosiahnuty polet bodov. Zobrazenia na displeji viavo
a vpravo zavisia od zvolenej hry, poctu hracov atd.
Po odhodeni tretej Sipky zaznie oznam ,NEXT PLAYER". Na rade je druhy
hrac.

7. Vytiahnite Sipky z terca a potom stlacte tlacidlo START/NEXT. Teraz mdZe druhy
hrac hadzat svoje Sipky.

8. Opakujte kroky 6 az 8 az do ukoncenia hry. Zaznie oznam , WINNER",
ked vyhral niektory z hracov.

9. Podrzte stlacené tlacidlo GAME/POWER cca 3 sekundy, aby ste vypli terc.

Hry proti pocitacu (CYBERMATCH)

S funkciou CYBERMATCH mdZe hré¢ hrat proti pocitacu. Pre pocditacového
protihrada sa dé nastavit 5 ré6znych obtaZnosti.

1. Stlacte tlacidlo GAME/POWER, aby ste zapli terc. Zaznie kratka melddia.

2. Stlacte prip. viackrat tlacidlo GAME/POWER, kym sa nezobrazi poZadovana hra
(G-1... G-26 / pozri kapitolu ,,Prehlad hier").
Opis hier najdete v kapitole ,Hry a varianty".

3. Stlacte prip. viackrat tlacidlo OPTION/SCORE, kym sa nezobrazi poZzadovany
variant hry, prip. poZadovany stupen obtaznosti.
Informdcie k réznym tlacidldm ndjdete v kapitole
.Zakladnd obsluha a v popisoch hier.

4. Stlacte prip. viackrat tlacidlo PLAYER/CYBERMATCH/MISS, aby ste mohli hrat proti
pocitacu C-1 (pocitacovy protihrdc, profesional) az €-5 (pocitacovy protihrac,
zaciatocnik).

Najtazsi hraci stuperni: Levelt (C1)  Profesiondl
Level2 (C2) Pokrocily
Level3 (C3) Stred
Level4 (C4) Zaciatocnik
Najjednoduchsi hraci stuper: Level5 (C5) Uplny zadiato¢nik
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5. Stlacte tlacidlo START/NEXT, aby ste spustili hru. Prvy hra¢ (P-1) sa zobrazf
na displeji, a tym je vyzvany, aby hadzal svoje Sipky.

6. HadZte Sipky (3 Sipky v kaZzdom kole). Zdsah bude akusticky ozndmeny a na
displeji sa zobrazi dosiahnuty polet bodov. Zobrazenia na displeji viavo
a vpravo zavisia od zvolenej hry, poctu hracov atd.
Po odhodeni tretej Sipky zaznie oznam ,,NEXT PLAYER". Na rade je
pocitaCovy protihrac.

7. Vytiahnite Sipky z terca a potom stlacte tlacidlo START/NEXT. Pocitacovy
protihrac ,,hadze teraz svoje Sipky".

8. Pockajte, kym pocitacovy protihrac hodi svoje 3 Sipky. Ked zaznie oznam
.NEXT PLAYER" a signalny tén, ste znova na rade a moZete hadzat Sipky.

Zmena stupna obtaznosti hry (DOUBLE)

Varianty Double sa mdZu pouzivat len pri hrdch Count Down (G-1, G-2), v ktorych
sa od vopred stanoveného poctu bodov pocita nadol az na O.

DI Hra sa musi zacat zdsahom do kruhu dvojitych segmentov. AZ potom
sa odpocitavaju body.
DO Zasah, ktorym sa dosiahne O bodov, musi byt dvojity segment.

Ak zostane zvysny presne 1 bod alebo hodnota bude pod 0O, kolo hraca,
ktory hadzal, sa nehodnoti.

DI DO  Hra sa musi zacat a ukoncit zdsahom dvojitého segmentu.
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Prehlad hier

Cislo Skratka Hra Varianty hry Pocet hracov [Hendikep
G-1 301 Count Down 301,501, 601, 701, 801, 901,999 1-8 ano
6-2 Co Count Down Team | 301, 501, 601, 701, 801, 901,999 4-8 ano
6-3 CUP Count Up 100-900 1-8 ano
G-4 cri Standard Cricket E00, E20, E25 1-8 ano
G-5 noc No Score Cricket 1100, 1120, 1125 1-8 ano
G-6 Cut Cut Throat Cricket €00, C20, C25 1-8 ano
67 PUP Killer Cricket HOO, H20, H25 2-8 ano
G-8 LPc Low Pitch Cricket LOO, L20, L25 1-8 ano
-9 rcL Round the Clock ]05'2"2%;1;%’5]’2%0’2%%23120(')2]5' 1-8 ano
G-10 S0 Shoot Out -05,-07,-09 ... 21 1-8 ano
G-t SHi Shang Hai 101,105, 110, 115 1-8 nie
G-12 HAL Halve It H12 1-8 nie
G-13 HiS High Score 003..014 1-8 nie
G-14 orS Legs Over 003, 005, 007 ... 021 2-8 ano
G615 Und Legs Under U03, U05, Uo7 ... u21 2-8 ano
G-16 biG Big6 b03, b05, bOT7 ... b21 2-8 ano
G-17 CL2 Score Color 100, 200, 300, 400, 500 1-8 ano
G-18 bc2 Bonus Color 100, 200, 300, 400, 500 1-8 ano
619 cc2 Correctional Color 100, 200, 300, 400, 500 1-8 ano
G-20 nC2 No Score Color 003, 004, 005, 006, 007 2-8 ano
G-21 Fdc Free Dart Color 005, 010, 015, 020 1-8 ano
6-22 S Shooting | --- 1-8 nie
6-23 S-2 Shooting Il --- 1-8 nie
G-24 $3 Shooting Ill --- 1-8 nie
G-25 S-4 Shooting IV --- 1-8 nie
6-26 Got Gotcha 101... 901 2-8 ano




Hry a varianty

Na vyber je 26 naprogramovanych hier, niektoré z nich s viacerymi variantami,
ako napr. nastavite/nymi stupriami obtaZnosti.

G-1 - Count Down

Priebeh hry:

VSetci hraci zac¢inaju s predvolenym poctom bodov; dosiahnuté body sa od toho
odpocitavaju. Hrac, ktory ako prvy dosiahne presne O bodov, vyhrava. Ak sa hrac
dostane na 1bod alebo dosiahne viac bodov ako je potrebné na dosiahnutie O,
vrati sa naspat na svoj posledny bodovy stav.

Priklad: Hra¢, ktory potrebuje 28 bodov, ale dosiahne 10, 12 a 18 (teda spolu

40 bodov), zacina v dalSom kole znova s 28 bodmi.

Varianty hry:
Startovaci pocet bodov 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901/ 999

> Pred zaciatkom stlacte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZadovany Startovaci
pocet bodov.
... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili Startovaci pocet bodov pre
jedného hraca.
... prip. DOUBLE/SOUND ON/OFF, aby ste nastavili variant Double (pozri kapitolu
»Zmena stupna obtaznosti hry (DOUBLE)").

G-2 - Count Down Team

Priebeh hry:

Pri tejto hre ide o velmi zndmy a populdrny kolektivny variant hry Count Down.
Pri tejto hre hraju vZzdy 2 druZstva proti sebe, napr. hrd¢ 1a hrac 3 proti hracovi 2
a hracovi 4. Priebeh hry je rovnaky ako pri hre Count Down. V3etci hraci zacinaju
s predvolenym poctom bodov, jednotlivé body sa od toho odpocitavajd. Vyhrava
tim, ktorého hrac ako prvy dosiahol presne 0 bodov. Ak hrac¢ dosiahne viac bodov
ako je potrebné na dosiahnutie 0, vrati sa naspat na svoj posledny bodovy stav.

Varianty hry:
Startovaci po¢et bodov 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901/ 999

> Pred zaciatkom stlalte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZadovany Startovaci
pocet bodov.
... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili Startovaci pocet bodov pre
jedného hraca.
... prip. DOUBLE/SOUND ON/OFF, aby ste nastavili variant Double (pozri kapitolu
»Zmena stupna obtaznosti hry (DOUBLE)").
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G-3 - Count Up

Priebeh hry:

HadZe sa na vSetky segmenty, vSetky body sa spocitaju (dvojité a trojité segmen-
ty sa pocitaju zodpovedajlcim spdsobom). Vyhrava hrdc, ktory dosiahol predna-
staveny cielovy pocet bodov s najvys$sim poctom bodov alebo ho prekrodil.

Varianty hry:
Cielovy pocet bodov 100 / 200 / 300 / 400 / 500 / 600 / 700 / 800 / 900

D> Pred zacCiatkom hry stlacte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZadovany cielovy pocet
bodov.
... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili cielovy pocet bodov pre jedného
hraca.

G-4 - Standard Cricket

Priebeh hry:

HadZe sa na segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye. Hra¢ musi najprv vZdy 3x
trafit kazdy segment, aby sa segment otvoril a pocitali sa body pri dalSich zdsa-
hoch (dvojité a trojité segmenty sa pocitajd adekvatne). Pokial eSte neotvorili
vSetci ostatni spoluhradi tento segment, méze hrac dalej zberat body v tomto
segmente. Ak vSetci hraci trafili segment minimalne 3x, segment sa uzatvorf{

a viac sa nepodita. Ked su vSetky segmenty zatvorené, vyhradva hrac s najvyssim
poctom bodov.

Stav hry sa zobrazuje takto:

B 1516 17 18 19 20

hra¢ 1
segment 3x zasah segment 2x zasah
segment Ziaden zésah segment 1x zdsah

Varianty hry:
EOO/E20/E25

> Pred zaciatkom hry stlacte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZadovany variant hry.
... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili variant hry pre jedného hraca.
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EOO: Hra¢ smie triafat segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye v [ubo-
volnom poradi.

E20: Hra¢ musi najprv 3x trafit segment 20 a potom postupne 19, 18, 17,
16, 15 a bullseye.

E25: Hra¢ musi najprv 3x trafit bullseye a potom postupne segmenty 15,
16,17,18,19 a 20.

G-5 - No Score Cricket

Priebeh hry:

Priebeh hry je rovnaky ako pri Standard Cricket, ale nepocitaju sa body. Hadze
sa na segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye.

VSetky segmenty je potrebné trafit vZdy 3x. Dvojité a trojité segmenty sa pocitaju
ako dvojité, prip. trojité zasahy. Daldi hod na tento segment sa uZ nepocita.
Vyhrava hra¢, ktory ako prvy trafil vSetky segmenty po 3x.

Varianty hry:
100 /1120 / 1125
> Pred zacCiatkom hry stlacte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZadovany variant hry.

... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili variant hry pre jedného hraca.
Varianty hry sd rovnaké ako pri Standard Cricket.

G-6 - Cut Throat Cricket

Priebeh hry:

Priebeh hry je rovnaky ako pri Standard Cricket, ale dosiahnuté body sa pripi-
suju stperovi. HadZe sa na segmenty 15, 16, 17,18, 19, 20 a bullseye. Ked'su vSetky

Varianty hry:

CO0/C20/C25

D> Pred zaciatkom hry stlalte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZadovany variant hry.
... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili variant hry pre jedného hraca.
Varianty hry st rovnaké ako pri Standard Cricket.



G-7 - Killer Cricket

Priebeh hry:

Priebeh hry je podobny ako pri No Score Cricket, ale hra¢ mbze pritom rese-
tovat zdsah protihrdca. HadZe sa na segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye.
VSetky segmenty je potrebné trafit po 3x (dvojité a trojité segmenty sa pocitajd
zodpovedajucim spdsobom), potom je segment pre hra¢a uzamknuty. Ak znova
trafi tento segment, odpocita sa kazdému hracovi, u ktorého je tento segment
eSte otvoreny (len 1alebo 2 zdsahy), jeden zdsah. Ked'su v3etky segmenty zatvo-

Varianty hry:
HOO / H20 / H25
D> Pred zaciatkom hry stlacte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZadovany variant hry.

... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili variant hry pre jedného hraca.
Varianty hry st rovnaké ako pri Standard Cricket.

G-8 - Low Pitch Cricket

Priebeh hry:

Priebeh hry je rovnaky ako pri Standard Cricket. HadZe sa na segmenty 1, 2, 3, 4,
5, 6 a bullseye.

Varianty hry:
LOO/L20/L25

D> Pred zaciatkom hry stlacte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZzadovany variant hry.
... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili variant hry pre jedného hraca.
Varianty hry sd rovnaké ako pri Standard Cricket.

G-9 - Round the clock

Priebeh hry:

kazdy hrac¢ musi postupne, napr. pri hre 120, trafit segmenty 1az 20. Segment,
ktory je potrebné trafit, sa vZdy zobrazi na displeji. V kaZdom kole ma kazdy hrac
3 Sipky. Hned ako trafi spravny segment (jednoduchy, dvojity alebo trojity seg-
ment), smie hadzat na dalsi segment. Vyhréva ten, kto ako prvy trafi vSetky na
displeji zobrazené segmenty.
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Varianty hry:
105 /110 /115 /120 alebo 205 / 210 / 215 / 220 alebo 305 / 310 / 315 / 320

D> Pred zaciatkom hry stlacte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZzadovany variant hry.
... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili variant hry pre jedného hraca.

Pocitanie zasahov v jednoduchom, dvojitom a trojitom segmente:

105 Zaciatok hry v segmente 1 - koniec v segmente 5.
10 Zaciatok hry v segmente 1- koniec v segmente 10.
15 Zaciatok hry v segmente 1- koniec v segmente 15.
120 Zaciatok hry v segmente 1 - koniec v segmente 20.
Pocitaju sa len zdsahy dvojitych segmentov:

205 Zaciatok hry v segmente 1- koniec v segmente 5.
210 Zaciatok hry v segmente 1 - koniec v segmente 10.
215 Zaciatok hry v segmente 1 - koniec v segmente 15.
220 Zaciatok hry v segmente 1 - koniec v segmente 20.
Pocitaju sa len zasahy trojitych segmentov:

305 Zaciatok hry v segmente 1- koniec v segmente 5.
310 Zaciatok hry v segmente 1- koniec v segmente 10.
315 Zaciatok hry v segmente 1 - koniec v segmente 15.
320 Zaciatok hry v segmente 1 - koniec v segmente 20.

G-10 - Shoot Out

Priebeh hry:

HadZe sa na segmenty, ktoré sa zobrazuju na displeji v ndhodnom poradi.

Musi sa odhodit do 10 sekiind.

Pocitaju sa vSetky Sipky, ktoré trafili segment. Za kazdy zdsah (jednoduchy,
dvojity alebo trojity segment) sa odpocita jeden bod. Vyhrdva ten, kto ako prvy
dosiahne O bodov.

Varianty hry:
Startovaci po¢et bodov -05 / -07 a? -21

> Pred zaciatkom hry stlacte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZadovany variant hry.
... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili variant hry pre jedného hraca.
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G-11 - Shang Hai

Priebeh hry:

HadZe sa v presnom poradi, napr. pri 101 na segmenty 1 az 20. Pre kaZzdy segment
ma kazdy hrac len jeden hod. Ked'trafi spravny segment (jednoduchy, dvojity
alebo trojity segment), pocitaju sa body a smie hadzat na dalSi segment. Pri
chybnych hodoch sa segment znova nezobrazi, ale poc¢ita sa s O bodmi a na rade

je dalsi hrac. Ked boli trafené vsetky segmenty od 1do 20, nasleduje bullseye.
Vyhrava hrac s najvy$sim poctom bodov.

Varianty hry:
101/105/110 /115

D> Pred zaciatkom hry stlalte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZadovany variant hry.

101 ZacCiatok hry v segmente 1az segment 20 + bullseye

105 ZacCiatok hry v segmente 5 az segment 20 + bullseye

110 Zaciatok hry v segmente 10 az segment 20 + bullseye

15 Zaciatok hry v segmente 15 aZ segment 20 + bullseye
G-12 - Halve It

Priebeh hry:

HadZe sa na stanovené poradie segmentov: 12, 13, 14, lubovolny dvojity segment,
15, 16, 17, [ubovolny trojity segment, 18, 19, 20 a bullseye. V kazdom kole ma kaZdy
hrac 3 Sipky a hadZe vSetky 3 Sipky na stanoveny segment. Ak v rdmci tohto
segmentu trafi dvojity alebo trojity segment, tak sa aj pocet bodov pocita
dvojnasobne, prip. trojndsobne.

Ak netrafil Ziadnou z 3 Sipok, doteraz dosiahnuty pocet bodov sa krati na
polovicu. Vyhrava hrac s najvys$sim poctom bodov.

G-13 - High Score

Priebeh hry:

HadZe sa postupne na vSetky segmenty (dvojité a trojité segmenty sa pocitaju
zodpovedajlcim spdsobom). V kaZzdom kole ma kazdy hrac 3 Sipky. Vyhrdva hrac
s najvyssim poctom bodov.
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Varianty hry:
Hracie kold 003 / 004 aZ 014

D> Pred zaciatkom hry stlacte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZzadovany variant hry.

G-14 - Legs Over

Priebeh hry:

Kazdy hra¢ ma urcity pocet ,,zivotov". V kazdom kole musi so svojimi 3 Sipkami
dosiahnut rovnaky alebo vyssi pocet bodov ako jeho stper so svojimi

3 Sipkami. Ak sa mu to podari, zachova si svoje ,,Zivoty". Ak sa mu to nepodari,
straca jeden , Zivot". Hrag, ktory stratil vSetky ,,Zivoty", vypadava. Vyhrdva hra¢,
ktory ma nakoniec eSte jeden ,Zivot" alebo viac ,,Zivotov".

Pocditac¢ uréi na zaciatku hry poc¢et bodov. Poet bodov, ktory sa musi prekrocit,
sa zobrazuje na displeji.

Tato hra sa odporuca pre viac ako 2 hracov.
Varianty hry:
»Zivot" 003 / 005 az 021

> Pred zaciatkom hry stlacte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZadovany variant hry.
... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili variant hry pre jedného hraca.

G-15 - Legs Under

Priebeh hry:

Priebeh hry je rovnaky ako pri Legs Over, len kazdy hra¢ musi dosiahnut rovnaky
alebo mensi pocet bodov ako jeho protihrac pred nim. Na displeji sa zobrazuje
poCet bodov, ktory nesmie byt prekro¢eny. Vyhrdva hra¢, ktory ma nakoniec este
jeden ,Zivot" alebo viac ,,Zivotov".

Varianty hry:
»Zivoty" UO3 / UO5 az U21

D> Pred zaciatkom hry stlacte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZadovany variant hry.
... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili variant hry pre jedného hraca.
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G-16 - Big6
Priebeh hry:

Jednoduchy, dvojity a trojity segment platia v kazdom segmente ako jednotlivé
ciele.

Kazda hra zacina v jednoduchom segmente 6. Ked'trafi prvy hrac tento ciel so
svojou 1. alebo 2. Sipkou, uréuje s dalSou $ipkou ciel pre nasledujiceho hraca
(prednostne tazky ciel ako bullseye alebo trojity segment 20). Ked'trafi az

3. Sipkou, hadZe dalsi hra¢ na rovnaky ciel ako hra¢ pred nim. Ked netrafi jednou
zo svojich troch $ipok, straca svoj prednastaveny ,.Zivot”. Dal3i hra¢ za¢ina potom
takisto s rovnakym cielom ako hrac pred nim atd. Vyhrava hrac, ktory si najdlhsie
udrzi svoj ,,Zivot".

Varianty hry:
JZivoty” b03 / b05 ... b21
D> Pred zaciatkom hry stlacte ...

... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZadovany variant hry.
... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili variant hry pre jedného hraca.

G-17 - Score Color

Priebeh hry:

Aby ste mohli zacat hru, musi kazdy hrac hodit na svoju poZadovanu farbu
segmentu (Cierna alebo biela). Ked niektory hrac trafi bullseye, musi sa farba
segmentov vyberat znova. Kazdy hrac¢ hadzZze potom na polia so svojou zvolenou
farbou (vratane bullseye). Body sa spocitavaju, dvojité a trojité segmenty sa poci-
taju dvojndsobne, prip. trojndsobne. Ked'trafi hra¢ protinrdovu farbu segmentu,
tento hod sa nepodita. Vyhrava hrdc, ktory ako prvy dosiahne prednastaveny
pocet bodov, prip. ho prekrodi.

Varianty hry:
Cielovy pocet bodov 100 / 200 / 300 / 400 / 500

> Pred zaciatkom hry stlacte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZadovany variant hry.
... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili variant hry pre jedného hraca.
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G-18 - Bonus Color
Priebeh hry:

Priebeh hry je rovnaky ako pri Score Color. Ak vSak trafi hrac protihra€ovu farbu
segmentu, pripocita sa dosiahnuty pocet bodov protihrd¢ovi k jeho bodom.
Vyhrdva hrag, ktory ako prvy dosiahne prednastaveny pocet bodov, prip. ho pre-
kroci.

Varianty hry:

Cielovy pocet bodov 100 / 200 / 300 / 400 / 500

> Pred zacCiatkom hry stlalte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZadovany variant hry.
... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili variant hry pre jedného hraca.

G-19 - Correctional Color
Priebeh hry:

Priebeh hry je rovnaky ako pri Score Color. Ak vSak trafi hra¢ protihrdcovu farbu
segmentu, odpocita sa dosiahnuty pocet bodov od jeho bodov. Vyhrava hrag,
ktory ako prvy dosiahne prednastaveny pocet bodov, prip. ho prekrodi.

Varianty hry:

Cielovy pocet bodov 100 / 200 / 300 / 400 / 500

> Pred zaciatkom hry stlalte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZadovany variant hry.
... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili variant hry pre jedného hraca.

G-20 - No Score Color

Priebeh hry:

Zaciatok hry je rovnaky ako Score Color, kazdy hrac¢ vS8ak ma prednastaveny
pocet bodov. Ked'trafi svoju farbu, pripocita sa mu jeden bod. Ked'trafi protihra-
Covu farbu, odpocita sa jeden bod. Vyhrava hrac, ktory ma na konci eSte nejaké
body, zatial ¢o vSetci ostatni maju O bodov.

Varianty hry:
Startovaci pocet bodov 003 / 004 / 005 / 006 / 007
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> Pred zaciatkom hry stlacte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZzadovany variant hry.
... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili variant hry pre jedného hraca.

G-21 - Free Dart Color

Priebeh hry je rovnaky ako pri Score Color, ale na zaciatku sa urci po€et hodov
kaZzdého hraca. Body (vratane bullseye) sa spocitavaju, dvojité a trojité segmenty
sa pocitaju zodpovedajlicim spésobom. Ked'trafi hrac¢ protinrdcovu farbu
segmentu, tento hod sa nepocita. Vyhrdva hrac, ktory ma najvyssi pocet bodov
po odhodeni vSetkych Sipok.

Varianty hry:
Pocet hodov 005/ 010 / 015 / 020

D> Pred zaciatkom hry stlacte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZzadovany variant hry.
... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili variant hry pre jedného hraca.

G-22 - Shooting |
Priebeh hry:

V kazdom kole ma kazdy hrd¢ 3 Sipky. Hrac s najvyssim poctom bodov vyhrdva
kolo a ziskava pritom 1 bod. Vyhrava hrac, ktory ako prvy dosiahne 7 bodov.

G-23 - Shooting Il
Priebeh hry:

V kazdom kole md kazdy hrdc 3 Sipky. Hrac s najvyssim poctom bodov vyhrdva
kolo a ziskava pritom 1 bod. Platia v3ak iba segmenty 15, 16, 17,18, 19, 20 a bull-
seye. Vyhrdva hrd¢, ktory ako prvy dosiahne 7 bodov.

G-24 - Shooting Il
Priebeh hry:

V kazdom kole ma kazdy hrac 3 Sipky. Hrac s najvy$Sim poctom bodov vyhrava
kolo a ziskava pritom 1 bod. Vyhrdva hrac, ktory ako prvy dosiahne 4 body; alebo
hra trva 7 kdl a vyhrava hrac s najvyssim poctom bodov.
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G-25 - Shooting IV

Priebeh hry:

V kazdom kole md kazdy hrdc 3 Sipky. Hrac s najvyssim poctom bodov vyhrdva
kolo a ziskava pritom 1 bod. Platia vSak iba segmenty 15, 16, 17,18, 19, 20

a bullseye. Vyhrava hrac, ktory ako prvy dosiahne 4 body; alebo hra trva 7 kol
a vyhrdva hrac s najvyssim poctom bodov.

G-26 - Gotcha

Priebeh hry:

Kazdy hrac zacina s O bodmi. HadZe sa na vSetky segmenty, body sa spocitavaju,
dvojité a trojité segmenty sa pocitaju dvojnasobne, prip. trojndsobne. V kazdom
kole ma kazdy hrac 3 Sipky. Vyhrava hrac, ktory ako prvy dosiahne stanoveny
pocet bodov. Ked hra¢ prekroci stanoveny pocet bodov, vrati sa naspat na
bodovy stav posledného kola. Ked hrd¢ dosiahne rovnaky pocet bodov ako jeho
protinrdé, vymazu sa nazberané body protihrd¢a a musi zacat znova od O.

Varianty hry:
Cielovy pocet bodov 101/ 201/ 301/ 401/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901

> Pred zaciatkom hry stlacte ...
... prip. viackrat OPTION/SCORE, kym sa nedosiahne poZadovany variant hry.
... prip. HANDICAP/ELIMINATE, aby ste zmenili variant hry pre jedného hraca.
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Reset

Elektromagnetické polia v okoli pristroja mdzu mat rusivy vplyv. Ked pristroj
nefunguje spravne, vykonajte reset podla tohto postupu:

> Vytiahnite sietovy adaptér zo zasuvky a pockajte niekolko sekiind. Znova
zapojte sietovy adaptér do zasuvky a znova zapnite pristroj.

D> Vyberte batérie z pristroja a pockajte niekolko sekind. Znova vloZte batérie
a znova zapnite pristroj.

Technické udaje

Model: 381675

Napdjanie

Sietovy adaptér modet & s0036vo500050):
Vstup:  100-240 V ~50/60 Hz 0,15 A
Vystup: 5V —=—= 500 mA e-e®

(symbol === pre jednosmerny pridd)
(symbol e~e-®pre polaritu)
Trieda ochrany: I [0
Napajanie
Batérie: 3x LR6(AA)/1,5V
(symbol = v priehradke na batérie je znakom pre batériu)
(symbol + v priehradke na batérie je znakom pre kladny pél)
(symbol — v priehradke na batérie je znakom pre zéporny pél)
Teplota prostredia: +10 az +40 °C

Made exclusively for: Tchibo GmbH, Uberseering 18,
22297 Hamburg, Germany,
www.tchibo.sk

V ramci vylepSovania produktov si vyhradzujeme pravo na technické a optické
zmeny na vyrobku.

C€
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Likvidacia

Vyrobok a jeho obal boli vyrobené z hodnotnych materidlov, ktoré sa daju
recyklovat. Tym sa redukuje mnoZstvo odpadu a Setri Zivotné prostredie.

Likvidujte obal podla pravidiel separovaného zberu. VyuZite na to miestne
mozZnosti na zber papiera, lepenky a lahkych obalov.

Pristroje, ktoré st oznacené tymto symbolom sa nesmu likvidovat spolu

E s domovym odpadom!

mmm Mate zdkonnu povinnost likvidovat staré pristroje oddelene od
domového odpadu. Informdcie o zbernych dvoroch, ktoré odoberaju
staré pristroje bezplatne, vam poskytne obecna alebo miestna sprava.

Batérie a akumulatory nepatria do domového odpadu!

E Mate zadkonnu povinnost odovzdat staré batérie a akumulatory
v zbernom dvore vasej obecnej alebo mestskej spravy alebo v Specializo-
vanej predajni, ktord preddva batérie.

Zaruka

Zaruku poskytujeme na obdobie 3 rokov od datumu kupy.

N4&s vyrobok bol vyrobeny pomocou Zaruka sa nevztahuje na Skody
najnovsich technologickych postupov spOsobené nesprdvnym pouzivanim

a podrobeny prisnej kontrole kvality. vyrobku, na diely podliehajlce
Zarucujeme bezchybnu akost tohto rychlemu opotrebeniu ani na spotrebny
vyrobku. material.

Ak by sa napriek oakdvaniam vyskytol V pripade otdzok si pripravte doklad
pocas zarucnej doby nedostatok, o kupe a ¢islo vyrobku.

vyrobok reklamujte cez distribdtora, Tato zaruka neobmedzuje prava na

u ktorého ste ho zakupili (filidlka Ci zaruku vyplyvajlce zo zékona.

internetovy obchod). NaSi tamojsi
kolegovia vam radi pom&Zu a dohodnu
s vami dalSie kroky.

Cislo vyrobku: 381 675
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