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Dart x 6 pcs
1. Cisla oddila 12. Tlagitko, GAME/PLAYER (,HRA/HRAC®) (II=
DELETE)
2. Dvojité kruhy (x2) 13. Tlagitko ,,OPTION/HOLD*
L, MOZNOSTI/PRIDRZET)
3. Trojité bodovani top 20 (60 bodl) 14. Sroubky (2 kusy)
4. Trojité kruhy (x3) 15. Adaptér (volitelny — neni soucésti baleni)
5. Vngjsi stied (25 bodi) 16. Zastrcka
6. Stied terce (,,By¢i oko®) (50 bodh) 17. Nahradni hroty (20 kusi)
7. Vnéjsi zona 18. Mékky hrot
8. Jednoduché kruhy (1x) 19. T¢lo
9. Jack adaptér 20. Nasadka
10. Ptehled bodu (skore) 21. Letka
11. Tlagitko ,,Change” (,,Zména“) 22. Baterie (volitelné — nejsou soucasti baleni)




POKYNY PRO RYCHLE SESTAVENI A SERIZENI
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Vlozte do pouzdra na baterie 3 monoclanky AA nebo zapojte adaptér do zdsuvky a poté zasunte pfipojku do
zastrcky, ktera se nachazi na pravé stran¢ terce.

Stisknutim libovolného tlacitka zastavite auto-test displeje.

Stisknéte tlacitko ,,Game* a vyberte typ hry. Poté stisknéte tlacitko ,,Options* a zvolte herni alternativu.

Stisknutim tlacitka ,,Change* potvrd’te hru a pfejdéte na dalsi volby nastaveni.

Stisknéte tlacitko ,,Player” a vyberte jednoduchou, dvojitou nebo trojitou moznost ,IN“. Potvrd'te volbu ,,IN*
stisknutim tlacitka ,,Change®. Stisknéte tlacitko ,,Player a vyberte jednoduchou, dvojitou nebo trojitou moznost
,,OUT*. Potvrd'te volbu ,,OUT* stisknutim tlacitka ,,Change* — pouze pro hry typu *01.

Stisknéte tlacitko ,,Player* a zvolte 1 az 8 hraca nebo 2 tymy.

Stisknéte tlacitko ,,Change* a za¢néte hrat.

Po kazdém kole stisknéte tladitko ,,Change®, aby fada piesla na daliho hrace.

Pro zahajeni nové hry stisknéte tlacitko ,,;>RE-START* a pfidrzte je stisknuté asi 2 vtefiny.

BEZPECNOSTNI POKYNY

1.
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Tato hra je uréena vyhradné pro Sipky s plastovym hrotem (tzv. softip $ipky). Sipky s ocelovym hrotem poskodi
terc.
Sipky jsou hra pro dospélé. Sipky maji ostra ukonéeni a déti je mohou hrat pouze pod dohledem dospélé osoby.
Pti hie vzdy davejte pozor. Pfed hozenim Sipky se pfesvédcte, Ze se v hracim prostoru nikdo nenachazi.
Tato hraci sada obsahuje malé soudasti a neni proto vhodna pro déti do 3 let.
Tuto hraci sadu mizete pouzivat bud’ s monoélanky, nebo s adaptérem. Adaptér musi mit na vystupu napéti 9V
DC/100mA.
Adaptér (pfilozeny nebo volitelné doplnitelny) neni hracka.
Pted ocisténim nebo jinou udrzbou vzdy odpojte adaptér.
Adaptér (pfilozeny nebo volitelné doplnitelny) neni hracka.
Udrzba: Na vy¢isténi terée pouzijte suchou, jen lehce navlhéenou utérku.
Na ¢isténi vyrobku nepouZzivejte vodu a chemické ¢istici prostiedky.
Pted ¢isténim vzdy odpojte adaptér z elektiiny.

10. Uschovejte tento manual pro piipadné vznikly problém v budoucnu.

INSTALACE

1. Vyberte vhodné misto, jehoZ rozméry odpovidaji mezinarodnim normam vysky a vzdalenosti, jak je uvedeno
na obrazku. Presvédcte se, zda je kabel adaptéru dostate¢né dlouhy, aby umoznil ptipojeni terce k zasuvce.
2. Umisténi Sroubti: (viz obrazek)
Vyvrtejte diru pro horni §roub ve vysce 193cm od podlahy.
Spodni $roub pro uchyceni terce se nachazi ve svislé vzdalenosti 40cm od horniho.
3. Zavéste ter¢ na oba ichytné $rouby. Ujistéte se, Ze je opravdu uchycen napevno.
4. Vzdalenost mezi hlavickou obou tGchytnych Sroubl a zdi nesmi pfesahovat 8 mm. Pti vétsi vzdalenosti hrozi
poskozeni vnitinich elektrickych okruht a ter¢ neni pevné uchycen.
MEZINARODNiI NORMY POZICE PRO UPEVNENi SROUBU
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TLACITKA NA TERCI

Na ter¢i jsou 3 tlacitka, kterd slouzi k nésledujicim funkcim:

Tlacitko Nastaveni hry Béhem hry POZNAMKA:

ZMENA otvrzeni nastaveni. Dalsi hrac. *Bez znacky; I1>: Stisknéte
II>RE-START - Zacit novou hru. tlacitko.

HRA/HRAC Moznosti: Hra/Hr. - «11> PREHLED hry: Po piehledu
Piehled skore - Skore jednotlivych hraca. skore piidrzte tladitko stisknuté.
11> Piehled hry - Prehled hry,’ o *Se zna¢kou I1>: Stisknéte a

1> %RUSIT - Vymazat skére soucasné hry. pridrste stisknuté po dobu 3
MOZN./PRIDR. Dvoji/Troji Vstup/Vystup. Aktivovat-deaktivovat terc. sekund.

11> ZVUK Zvuk Ano/Ne. Zvuk Ano/Ne

LCD DISPLEJ:

Displej LCD je rozdélen do tii ¢asti. Podle zvolené hry se v kazdé ¢ésti zobrazuji riizné udaje. Znacka “##” znamena

bud’ skore, nebo zivoty ¢i zasahy.

A
1. ##: Skore prave hrajiciho hrace. : ‘ ﬁ -
2. -##-: Cilové cislo prave hrajiciho hrace. 5..
3. L nebo H ##: Skore vedouciho hrace pti hie ,,OVER & ' '
UNDER*.
4. Pit# nebo bAt#: Rada na stielci nebo Rada na obranci. C ——8 * E 5 3'— B
5. P#F# nebo tHF#: PAF1 znamena , Hrac ¢. 4 vyhral hru‘ — t* pro N 4 47 1% 40 1A O
Ty, ’ ’ BI151617 181920
B.
1. -##-: Cilové ¢islo pro prave hrajiciho hrace.
2. r-#:Pocet (#) kol.
3. db nebo bE (Hra ,,Fotbal“): Pii ,,Fotbale* oznamuje hraci, Ze musi zasdhnout bud’ dvojity kruh, nebo stied.
4. ##dt (Hra ,,Free®): Zbyvajici Sipky.
C.
1. ##: Skore nasledujiciho hrace.
2. -##: Cilové ¢islo nasledujiciho hrace.
3. #L: Pocet zivotl pravé hrajiciho hrace.
4. L a#P: Informace o bézcich v jednotlivych ,,domech®, “§ ” pro 1. dim, R pro 2. dim a “*¥” pro 3. dim a
pocet zbyvajicich hracu v tymu palkate pfi hie ,,kriket*.
B+C:
1. LKRIKET* A ,VYBIJECI KRIKET* S POCITANYM

SKORE:
» Kone¢ny stav na kazdém ¢isle u pravé hrajiciho hrace je zobrazen v

dolnich ¢astech displeje.

* Prostiedni znacka sviti, pokud pravé hrajici hrd¢ nema na daném Cdisle
zadnou Sipku.

* Spodni tfi znacky udavaji soucasny stav.

* Horni leva znacka udava, které ¢islo hra¢ uzaviel jako posledni.

s
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* Horni znacka sviti, pokud dané ¢islo jiz bylo uzavieno vSemi ostatnimi hrac¢i. Prave€ hrajici hra¢ po uzavieni tohoto

Cisla tak neziska zadné body.
2. ZADNE SKORE“KRIKET%,“SCRAM%(7T):

3. ,SCRAM¢ 21 Cil:

&
==0ne mark
=2 marks. ——————
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PRAVIDLA HER

OBECNA PRAVIDLA HRY
1. Kolo se sklada z hodu 3 Sipkami. Zadna Sipka, ktera netrefi teré nebo z n&j vypadne, by neméla byt znovu
vhazovana. Po ukoncenych tfech pokusech musi hra¢ své Sipky z tere vytahnout.
2. Vsichni hraci hraji ve stanoveném potadi, které se urci tak, ze zacina hrac, ktery se trefi nejblize stiedu.
3. Vjednoduchych kruzich ziskané body odpovidaji ¢islu na zasazeném oddilu kruhu, u dvojitych kruhii se body

dvojnasobi a u trojitych kruhti trojnasobi. Zasah na okraji stfedu piindsi 25 bodl a zasah pfimo do stiedu 50
bodu (dvakrat 25).

HRY ,,’01¢: 301, 501... a7 1001 (A01)

1.

Kazdy hra¢ zadina s vychozim skorem 301, 501...901 nebo 1001 bodi. Cilem hry je snizovat kazdym kolem
vychozi skore. Jakmile hra¢ dosahne piesné nulu, hru konéi.
Kolo je pro hrace oznaceno za ,,vybuchlé“ (BUST — na displeji se objevi buSt), pokud Sipkou dosahne vétsiho
poctu bodi, nez je zbyvajici skore. Nemtize tak dosdhnout ptfesné¢ nuly a kolo pro ngj konc¢i. Skoére se mu
automaticky vraci na pocet bodi, které mel, nez kolo zacal.
Kazda hra ,,’01° ma né€kolik variant ,,In/Out*:
a. DVOIITE ,IN“/TROJITE ,,IN“ (DVOJITY/TROJITY VSTUP DO HRY)
Hra¢ musi zasahnout napted dvoji/troji kruh nebo stied, aby mohl zaéit hrat.
b. DVOIITE ,,OUT*/TROJITE ,,OUT* (DVOJITY/ TROJITY VYSTUP ZE HRY)
Aby skore hrace dosahlo presné nuly a tim hra¢ hru dokoncil, musi poslednim hodem zasahnout
dvoji/ troji kruh nebo stfed. Pokud je pted poslednim hodem jeho skore jiz o bod pod bodovou
hodnotou posledniho hodu ,,dvojité out” / ,trojité out™, kolo je pro néj prohlaseno za ,,vybuchlé®
(,,Bust®).

,NEJVYSSi SKORE*: 6-15 kol

1.
2.

Cilem je dosahnout co nejvétsiho poctu bodu.
Nejprve nastavte pocet kol, kterd se budou hrat. Elektronicky teré automaticky porovnd vysledky hracd,

jakmile posledni hra¢ hodi svou 3. Sipku v poslednim nastaveném kole.

HRA ,,SCITANi BODU“ (,, COUNT UP* (C-Up)): 100, 200 ... a% 900

1.
2.

Kazdy hra¢ za¢ina hru s 0 body. Kazdym zasahem Sipky jeho skore nartsta.
Hru vyhrava hrag, ktery prvni dosahne nebo piesahne stanoveny pocet bodu.

HRA ,,NAHODNY CiL“ (,RANDOM SHOOT*): 6-15 kol

1. Cilem je zasahnout tu ¢ast, kterou ter¢ sam automaticky zvoli. Pokud ji hra¢ Sipkou zasahne, ptfi¢tou se mu
body podle nasledujici tabulky:
Segment [ Jednoduchy Dvojity Trojity E25 E50
Body 10 2] 30 30 5
2. Vyhrava hrag, ktery ma po poslednim kole nejvice bodu.

HRA ,,POD SKORE¥: varianta ,,Vedouci hra¢“ (,,Under Ldr: Leader option*)

1.

4,

Cilem této hry je, aby hra¢ v jednom kole dosahl hodem tfi Sipek celkového poctu bodd, ktery se rovna nebo je
nizsi nez ,,skore vedouciho hrace®. Kazdy hrac¢ zacina hru se 7 ,,zivoty”. Posledni hrac¢, ktery zlstane jesté
,»Z1vy*, hru vyhral.

V ptipadg, ze je vlastni pocet bodl dosazeny v daném kole stejny nebo nizs§i nez dosavadni ,,skére vedouciho
hrace®, stava se novym ,,vedoucim skore“. Pokud dosdhnete vétsiho poctu bodd, pfichazite o jeden ,,zivot™.
Dosavadni vedouci hra¢ miize v daném kole pfesahnout své dosud platné ,,vedouci skore®, aniz by pfisel o
»Z1vot™.

Kazda Sipka, ktera nezaséhne cil, se pocita za 60 bodi.

HRA ,,POD SKORE¥: varianta ,,dno* (,,Under bot*)
V alternativé ,,dno* (,,bottom®) vedouci hra¢ prichazi také o ,,zivot™, pokud ptresdhne své dosud platné ,,vedouci skore®.
Dosud platné — nizsi — ,,vedouci skore zlistava v platnosti. ,,Vedouci skore* se miize ménit pouze smérem dolt.



HRA ,,NAD SKORE¥: alternativa ,,Vedouci hra¢“ (,,Over: Ldr (Leader)“)

1. Cilem této hry je, aby hra¢ v jednom kole dosahl hodem tii Sipek celkového poctu bodd, ktery se rovna nebo je
vys$si nez ,,skore vedouciho hrace®.

2. Kazdy hrac zacina hru se 7 ,,zivoty*. Vyhrava posledni hrac, ktery zlstane jeste ,,zivy*.

3. Pokud je vlastni pocet bodli dosazeny v daném kole stejny nebo vyssi nez dosavadni ,,skore vedouciho hrace®,
stava se novym ,,vedoucim skore“. V opaéném ptipad¢ prichazite o jeden ,,zivot™.

4. Dosavadni vedouci hra¢ nemusi v daném kole dosédhnout své dosud platné ,,vedouci skore®, aniz by pfisel o
»Z1VOt*.

HRA ,,NAD SKORE¥: alternativa »Top“ (,Over: toP*)
Ve varianté ,,toP*“ vedouci hra¢ pfichazi také o ,,zivot”, pokud nedosdhne v daném kole své dosud platné ,,vedouci
skore®. Dosud platné — vyssi — ,,vedouci skore® zistava v platnosti. ,,Vedouci skore* miize byt pouze vyssi.

HRA ,,KOLECKO 1% (,,CLOCK 1 (AROUND THE CLOCK)%): ---, -2-, -3-
1. Cilem této hry je, aby hra¢ postupné zasahl kazdé Cislo od 1 do 20 a nakonec stied. Po zasahu daného ¢isla se
muze hra¢ pokouset o zasah Cisla nasledujiciho. Hrac, ktery prvni dosahne stiedu, vyhrava.
2. Pro tuto hru existuji tfi varianty:
a) “---: VSechny dvoji a troji kruhy plati za jednoduchy kruh.
b) “-2-”: Kazdy hra¢ musi zasahnout alespon jednou ¢islo, které se nasobi dvéma.
c) “-3-”: Kazdy hra¢ musi zasahnout alesponi jednou Eislo, které se nasobi tifemi.

HRA ,,NEJLEPSiCH DESET* (,BEST TEN%): ---, -2-, -3-, -E- moZnosti
1. Pfti této hie se hazi 10 Sipek na ¢islo zvolené ter¢em.
2. Zvolte napied ---, -2-, -3- nebo -E-. Znacky “---”, “-2-”” nebo “-3-” znamenaji: ,,cely oddil“, dvoji kruh nebo
troji kruh uréeného ¢isla, na které v prub&hu kola musi vSichni hazet. Volbou ,,-E-“ nastavite sted terce.
3. Na zacatku hry ter¢ ur¢i ndhodné ¢islo. Kazdy hra¢ hazi postupné vsech svych 10 Sipek na oddil s uréenym
Cislem.
4. Vitézi hrac, ktery dosdhne nejvétsiho poctu bodl poté, co vsichni hraci hodi svych 10 Sipek.

HRA ,, KRIKET SE SKOREM* (,,SCORE CRICKET (SUPER CRICKET)%)

1. Cilem hry ,Kriket se skore” je, aby kazdy hra¢ nebo tym hracu ,,uzaviel* kazdé ¢islo od 15 do 20 a potvrdil
zasahem stfedu. Cilova ¢isla mohou byt zasazena v libovolném potadi. Prvni hra¢ nebo tym hracut, kterému se
podaii ,,UZAVRIT* viechna &isla plus stied, vyhrava, a to se stejnym nebo vy$§im poétem bod.

2. Hrac uzavira dané ¢islo nebo stied tak, Ze zasdhne 1 trojity, 1 dvojity a 1 jednoduchy kruh, nebo 3 jednoduché
kruhy. Vnéjsi stied je pocitan jako jednoduchy kruh a ptimy zasah do stiedu se poéita jako dvoji kruh.

3. Hrag, ktery uzavie dané Eislo, je ,,vlastnikem® jeho hodnoty a miize na ném sbirat body do té doby, dokud
vSichni ostatni hraci toto ¢islo také neuzaviou.

HRA ,,KRIKET BEZ SKORE* (,NO SCORE CRICKET¥)

Hra , Kriket bez skore* je jednodussi alternativou hry , Kriket se skore”. Cilem hry je pouze uzaviit ¢isla od 15 do 20 a
nakonec potvrdit zdsahem stfedu. Hru vyhrava hraé¢, kterému se jako prvnimu podafi ,uzavfit vSechna Cisla a stied,
ptfic¢emz body neni tieba s¢itat.

HRA ,,VYBIJECI KRIKET (,,CUT-THROAT CRICKET¥)

1. Hra ma stejna pravidla jako ,,Kriket se skore®, pokud ale hra¢ uzavte ¢islo, kazdy dalsi zasah na Cislo se pricita
soupeiim, ktefi dosud toto Cislo neuzavieli. Vyhrava hra¢, kterému se podafi uzavtit v§echna ¢isla a stied jako
prvnimu a ktery ma nejmensi pocet boda.

2. Zobrazeni na displeji jsou stejna jako u ,,Kriketu se skore®.

HRA ,,ROZETNI TO* (, HALVE IT (HALF)*): 12 KOL
Hraje se jako ,,Rozetni to- ndhodné cCislo“- ale ter¢ oznaci po sobé jdouci Cisla v pevném potadi 12, 13, 14,
dvojnasobky, 15, 16, 17, trojnasobky, 18, 19, 20 a—bE. Hra se hraje na 12 kol.

HRA ,,ROZETNI TO“ (,, HALVE IT (HALF)“): rAN (NAHODNE CiSLO)
1. Na zacatku kazdého kola urci ter¢ automaticky ndhodné cislo.



2. Urcené ¢islo se neméni po celé jedno kolo. VSichni hraci hazi své tii Sipky na urcené Cislo a sbiraji body.
Dvojnasobky a trojnasobky ¢isla se zapocitavaji.

3. Pokud se hraci béhem kola nepodati zasahnout urc¢ené misto alespon jednou Sipkou, pocéet nasbiranych boda se
automaticky déli dvéma. Pokud sice ¢islo jednou Sipkou zasahne, ale dal§i zasahne ,,lapak*, musi stisknout
tla¢itko ,,ZMENA® (,,CHANGE®) a celkové skore se mu opét snizuje na polovinu.

4. Po ukonceni kola ter¢ automaticky zvoli nové ¢islo pro dalsi kolo. Hra pokracuje do té doby, dokud posledni
hra¢ nehodi v 7. kole svou posledni Sipku.

HRA ,,ZA VEDOUCIM“ (,FOLLOW THE LEADER¥) (LDR: VARIANTA ,,VEDOUCI*)

1. Cilem hry je zasahnout ,,Cilové &islo®, které je uréeno ,,vedoucim®. Jednoduchy, dvoji a troji kruh jsou
povazovany za necilova cisla.

2. Kazdy hra¢ ma na zacatku 7 ,,zivotd“ a hru vyhrava hrac, ktery ztstane jako posledni na zivu.

3. Urceni vedouciho a zahajeni hry:
a) Na pocatku hry ur¢i ter¢ ndhodné &islo, které je povazovano za prvni ,,cilové &islo®.
b) Hraci hazi postupné jednu Sipku. Ten, komu se jako prvnimu povede zasahnout uréené Cislo, se stava

prvnim ,,vedoucim*,

4. Hra¢ musi zasahnout uréené &islo alespori jednou Sipkou ze 3, jinak ptichazi o jeden Zivot.

5. Ten, kdo prvni zasdhne urcené ¢islo, se stava novym vedoucim. Novy vedouci urci nové cilové Cislo tim, ze na
ter¢ hodi jednu Sipku.

6. Predchozi vedouci ma pravo pokusit se pfipravit vedouciho o jeho misto. Pokud se mu to nepodafi, o ,,zivot™
nepfichazi.

7. Je nutno stisknout tladitko ,,Zména“ (,,Change) v ptipad¢, ze hra¢ zasahne ,.cilové Cislo* a chybi mu Sipka,
aby mohl ur¢it ¢islo nové. Ter¢ automaticky zobrazi na displeji cilové &islo “1-3”.

Hra ,,Za vedoucim* (,,Follow the Leader*) (Cnt: varianta ,,pokra¢ovani*)

Hra se hraje podle stejnych pravidel jako v pfedchozim pfipadé¢ s tim rozdilem, Ze vedouci musi stejné jako ostatni hraci
zasdhnout cilové cislo, jinak pfichazi také o jeden ,,zivot™. Kazdé kolo hry ,,pokracuje® tak dlouho, dokud néktery z
hracd nezasahne cilové ¢islo a muze tak urcit nové.

HRA ,,SCRAM*: 21T (21 CiLU)
1. Hraje se o vSechna ¢isla, od 1 do 20 a o stied.
2. Ukolem ,stielce” je nasbirat co nejvice bodii zasahem jakéhokoli &isla. ,,Obrance musi naopak zasahnout
alespon jednou kazdé ¢islo. Nezalezi ptitom na poradi.
3. Kolo kon¢i v okamziku, kdy se podaii ,,vymazat“ v§echna Cisla.
4. Vitézi ten hrac, kterému se podaii nashromazdit nejvice bodu.

HRA ,,SCRAM CRICKET*: 7T (7 CiLU)

1. Hra se hraje podle stejnych pravidel jako v pfedchozim ptipad¢€ s tim rozdilem, Ze se hraje o kriketova ¢isla od 15 do
20 a o stfed. K vymazani ¢isla jsou nutné tfi zasahy.

2. ,,Obranci‘ potiebuji k vymazani ¢isla jeden zasah do trojitého, jeden do dvojitého a jeden do jednoduchého kruhu,
nebo tii zasahy do jednoduchého kruhu. Vnéjsi okruh stfedu je povazovan za jednoduchy zasah, stied za dvoji.

HRA ,,FOTBAL* (,SOCCER¥): 6-15 KOL (6-15 rd.)

1. ,Fotbal“ je vynikajici hra pro cvi¢eni v mifeni na stied a vné&jsi sttedovy kruh. Za g6l se poc¢ita kazdy zasah do
dvojiho kruhu s vyjimkou vnitiniho kruhu stiedu. Poté se hra¢ snazi nasttilet co nejvice gola dfive, nez o mi¢
opét piijde. Za g6l se pocita kazdy zasah do dvojiho kruhu s vyjimkou vnéjsi kruhu stredu.

2. Hrac muze stiilet branky zasahy do dvojiho kruhu tak dlouho, dokud ho o mi¢ nepfipravi jiny hra¢, kterému se
podaii zasahnout sted terce. Kazdy zasah do dvojiho kruhu se pocita za 1 bod.

3. Vyhrava ten hrac, ktery po ukonceni hry nasbiral nejvice boda.

HRA ,,VOLNA¥ (,,FREE%)
1. Kazdy hra¢ mize hazet v jednom kole 10, 20 nebo 30 Sipek.
2. Ve hie se pocitaji vSechna ¢isla, stied, dvoji a troji kruh.
3. Vitézi hrac s nejvice body.



ODSTRANOVANI ZAVAD

PROBLEM PRICINA NAPRAVA
Neni napajeni, nebo se Je zastréka spravné vlozena do Znovu nainstalujte.
na displejich nic nezobrazuje jacku a adaptér do elektrické

zasuvky?

Nepravidelnosti

Zobrazi se “Stuc” a zni
zvuk “Stuck”
Zlomené hroty Sipek

Vytahnéte zastrcku z  jacku a
pockejte

asi 2 sekundy. Potom znovu vlozte
zastréku do jacku.

Vyjméte Sipky z terce.

Sroubovakem oteviete zadni Kryt
tere a vytlacte zlomené hroty ze
zadni strany segmentu. Nikdy se
nepokousejte oteviit elektronické
obvody (viz obr).

\ ;
Odsroubujte zadni stranu terce a
\ otevrete ji.

Uchopte ulomeny hrot pomoci kombinacek a
tlaéte na hrot ze zadni strany smérem k predni
strané segmentu.

PREDNi STRANA )

/

Nedobijeci baterie nesmi byt dobijeny.
Dobijeci baterie musi byt pfed dobijenim vyjmuty z terce.
Dobijeci baterie mohou byt dobijeny pouze za dozoru dospé

Lze pouzivat pouze stejné nebo sobé odpovidajici baterie.
Baterie je tieba vlozit na misto spravné polarity.

Vybité baterie je tfeba vyjmout z terce.

Zdroj napajeni nesmi zkratovat.

1€ osoby.

Je zakazano kombinovat rizné druhy baterii, pfipadné kombinovat dobijeci a nedobijeci baterie.

Pouzivejte pouze Sipky s mékkym hrotem! 9] Games | 301,501, 601,701, 801,901, 1001
Sipky s ocelovym hrotem nikdy High Score | 6rd, 7rd, 8rd, 9rd, 10rd, 11rd, 12rd, 13rd, 14rd, 15rd
nepouzivejte, poskozuji terc. Count Up 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900
Random Shoot | érd, 7rd, 8¢d, 9rd, 10rd, 11rd, 12rd, 13rd, 14rd, 15rd
A Prosime o uschovani tohoto navodu. Under Ldr, bot
Ochrana prostiedi (ﬁ)\:(r] s tozP -
Vybité baterie lze recyklovat a nemély =
by byt vyhazovany spoleéné s b&znym 9 Lives 3LF, 4LF, 5LF L, 7LF, 8LF, 9LF
odpadem. Prosime, abyste vraceli vybité Best Ten wee 2, -3, -E
baterie na sbérna mista k tomu urcena, a Cricket Sco, no
B e ose aktivae podileli na Setfeni T C :
) U i Tyl Cut-Throat Cricket
pfirodnimi zdroji a ochrané¢ Zivotniho Halve it 12, thn
prostred. =Py M= W Follow the Leader| Ldr, Con
Scram 7,21t
Soccer 6rd, 7rd, 8rd, 9rd, 10rd, 11rd, 12rd, 13rd, 14rd, 15rd
Free 10d, 20d, 30d




