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Obsah balení 
 
Sou� ástí balení elektronického ter� e je: 

·  1 ks elektronický ter�  
·  6 ks šipek 
·  Náhradní hroty 
·  Návod k pou�ití a instrukce ke hrám 
 
 

Umíst� ní a instalace ter� e 
 

Vyberte místo, kam zav� síte ter�  tak, aby byla vzdálenost od zav� šení ter� e cca 3m. V p�ípad�  
pou�ívání AC/DC adaptéru, umíst� te ter�  v blízkosti elektrické zásuvky. P�i pou�ívání AA baterií, 
není blízkost zásuvky nutná. 
 
Ter�  je mo�né bu�  na st� nu zav� sit pomocí dvou šroub�  umíst� ných nad sebou nebo je mo�né 
p�išroubovat ter�  pomocí � ty� šroub�  z � elní strany ter� e. 
St�ed ter� e musí být umíst� n 173 cm od zem� . Odhodová � ára je ve vzdálenosti 237 cm od p�ední 
plochy ter� e (viz obrázek). 
 
Baterie AA (3 kusy) se vkládají do ter� e ze zadní strany. 

 

 
 

Popis ovládacích tla� ítek 
 

POWER tla� ítko – slou�í k zapnutí nebo vypnutí ter� e. Ter�  po t�ech minutách ne� innosti oznámí 
nápisem SLEEP p�epnutí do úsporného re�imu. P�esto skóre z� stává ulo�eno v pam� ti a lze jej 
vyvolat jakýmkoliv tla� ítkem.  
PLAYER/PAGE/SCORE tla� ítko – pou�ívá se na za� átku ka�dé hry k výb� ru po� tu hrá�� . Toto 
tla� ítko také umo�� uje zjistit skóre protihrá�� . Ter�  je ur� en pro � ty�i osoby nebo pro � ty�i 
dvou� lenné týmy. Jestli�e bude hrát více hrá��  ne� 2 hrá� i, n� která skóre nebudou vid� t. Toto 
tla� ítko umo�� uje „listování“ všemi skóre. 
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START tla� ítko – multifunk� ní tla� ítko ur� eno pro: 

·  START – za� ne hru, jestli�e jsou navoleny všechny parametry pro vybranou hru. 
·  CHANGE – p�epne na dalšího hrá� e.  
 

GAME  tla� ítko – „listování“ seznamem mo�ných her. 
 
CYBERMATCH  tla� ítko – aktivace hry proti po� íta� i. Mo�nost volby a� 5 úrovní. 
 
Obtí�nosti jednotlivých úrovní:  

Level 1  (C1)  Professional   Level 4  (C4)  Intermediate 
Level 2  (C2)  Expert    Level 5  (C5)  Beginner 
Level 3  (C3)  Advanced 

 
 

Postup navolení hry 
 
1. Tla� ítkem POWER aktivujeme ter� . Následn�  se rozezní melodie a rozb� hne se test displeje. 
2. Navolíme pat�i� nou hru pomocí tla� ítka GAME. Hra se pod � íselným kódem zobrazí na 

displeji, seznam her je na konci návodu. 
3. Zvolíme pat�i� ný po� et hrá�� , tla� ítkem PLAYER. M� �eme navolit 1, 2, 3, 4 hrá� e nebo 

dru�stva po 2-2, 3-3, 4-4 hrá�� . 
4. Tla� ítkem START aktivujeme hru a m� �e za� ít hrát první hrá� . 
5. Indikátor hozených šipek je umíst� n v levé � ásti displeje. Zobrazené šipky ukazují po� et 

neodhozených šipek. Po odhození všech 3 šipek oznámí hlas „next player“ (další hrá� ) a skóre 
za� ne blikat. Te�  mohou být šipky vyta�eny z ter� e. Po vyta�ení všech šipek se tla� ítkem 
START p�epne na dalšího hrá� e. 

 
 

Týmová hra 
 

Pro nastavení týmové hry se tla� ítkem PLAYER navolí na displeji „t 2-2, t 3-3, t 4-4“. 
 
t 2-2                                              2 týmy (1. tým 1 a 3, 2. tým 2 a 4) 
t 3-3                                              3 týmy (1. tým 1 a 4, 2. tým 2 a 5, 3. tým 3 a 6) 
t 4-4                                              4 týmy (1. tým 1 a 5, 2. tým 2 a 6, 3. tým 3 a 7, 4. tým 4 a 8) 
 
 

Zásady p� i pou�ívání ter � e 
 

1. Nikdy nepou�ívejte kovové hroty!!! Kovové hroty poškodí ter�  a snímací folii. 
2. Nepou�ívejte nep�im�� enou sílu p�i házení šipek. Házení šipek p�íliš siln�  zap�í� iní � asté 

lámání hrot�  a také opot�ebení segment�  ter� e. 
3. P�i vytahování šipek z ter� e vytá� ejte šipky ve sm� ru hodinových ru� i� ek. Lépe se vytahují 

a šet�í se hroty. 
4. Na místo baterií m� �e být pou�íván AC/DC adaptér. Pou�ívejte pouze originální adaptér 

ur� ený k tomuto ter� i. Pou�ití jiného adaptéru m� �e zp� sobit elektrický zkrat, ohe�  a m� �e 
poškodit elektrický okruh, a takto poškozený ter�  nelze reklamovat. 

5. Vyndejte AA baterie, jestli�e není ter�  pou�íván nebo je pou�íván AC/DC adaptér.  
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6. Nevylívejte tekutiny na ter� . Nepou�ívejte � isti� e ve spreji nebo � isti� e, které obsahují 
amoniak nebo jiné agresivní chemické látky, m� �e dojít k poškození ter� e!!! 

 
Baterie 

 
Baterie AA (3ks) se vkládají do zásobníku na zadní stran�  ter� e. Baterie umíst� te tak, jak je uvnit� 
zobrazeno. 

 

Automatické p� erušení hry 
 

Ter�  po t�ech minutách ne� innosti oznámí nápisem SLEEP p�epnutí do úsporného re�imu 
(zobrazení SLEEP viz. obrázek). P�esto skóre z� stává ulo�eno v pam� ti a lze jej vyvolat jakýmkoliv 
tla� ítkem. 

 
 

Herní pravidla 
 
Pravidla pro jednotlivé hry jsou uvedeny ní�e v po�adí v jakém jsou zobrazeny na displeji. 
 
301 (G01) 
Tato populární hra za� íná skórem 301 a pokra� uje dokud hrá�  nedosáhne 0. Jestli�e hrá�  p�ehodí 0 
(hodí více ne� mu zbývá do konce), skóre se vrátí na p� vodní hodnotu daného kola. Nap�. hrá� i 
zbývá do konce hry skóre 32. Aby vyhrál, musí hodit 32. Jestli�e hodí p�íkladn�  20, 8 a 10 
(dohromady 38), skóre se vrátí na hodnotu 32 a hrá�  hází v dalším kole. 
 
401 (G02) za� íná skórem 401                                     701 (G05) za� íná skórem 701 
501 (G03) za� íná skórem 501                                     801 (G06) za� íná skórem 801 
601 (G04) za� íná skórem 601                                     901 (G07) za� íná skórem 901  
CRICKET (G08) 
Cílem této hry je „otev�ít“ ur� ená � ísla, zaznamenat co nejvíce bod�  na t� chto � íslech a � íslo zase 
„uzav�ít“. 
Hází se na � íslo 15 – 20 a st�ed. Ka�dý hrá�  musí � íslo zasáhnou t� ikrát (t�ikrát zasa�ené � íslo nebo 
jednou double a � íslo anebo jednou triple), pak je � íslo „otev�ené“ a m� �e si p�ipisovat body. Po 
zasa�ení t� ikrát stejného � ísla všemi hrá� i se � íslo „uzav�e“. Tzn. dokud jeden hrá�  nemá hozeno 
t� ikrát jedno � íslo, ostatní si na tomto � ísle mohou p�ipisovat body. 
 
� ísla mohou být otev�ena i uzav�ena v libovolném po�adí. Po uzav�ení � ísla všemi hrá� i, u� nelze 
na tomto � ísle p�ipisovat body.  
 
Vít� zem se stává ten, kdo první uzav�e všechna � ísla a má nejvyšší po� et nahraných bod� . Jestli�e 
n� kdo uzav�e všechna � ísla, ale nemá nejvyšší po� et bod� , musí pokra� ovat ve h�e a p�ipisovat 
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body na otev�ených � íslech. Jestli�e nenahraje nejvyšší po� et bod�  d�íve ne� protihrá� , který má 
skóre vyšší, a ten uzav�e všechna � ísla, stává se vít� zem protihrá� .  
 
Zaznamenávání bod�  p� i cricketu 
Na pravé a levé stran�  displeje je sloupec � ísel od 20 po 15 a B (bulleye – st�ed). P�i h�e Cricket se 
vedle jednotlivých � ísel rozsvítí t� i pole. Po zasa�ení daného � ísla v�dy jedno pole zhasne (p�i 
zasa�ení double, zhasnou dv�  pole, p�i zasa�ení triple, zhasnou všechna t� i pole). 

 
 

NO SCORE CRICKET (G09) 
Platí stejná pravidla jako u Cricketu (G08) krom�  zaznamenávání bod�  (skóre). Cílem je mít jako 
první „uzav�ena“ všechna p�íslušná � ísla (od 15 do 20 a st�ed). 
 
SCRAM (G10)                Pouze pro dva hrá� e!  
Tato hra je obdobou cricketu. Hra je rozd� lena do dvou � ástí. Ka�dý hrá�  má rozdílný úkol 
v ka�dém kole. V prvním kole se pokouší první hrá�  o „uzav�ení“ � ísla (t�emi zásahy). Druhý hrá�  
se b� hem tohoto kola sna�í nahrát co nejvíce bod�  na � íslech, která protihrá�  ješt�  neuzav�el. 
Jakmile první hrá�  uzav�e všechna � ísla, kon� í první kolo. Ve druhém kole se hrá� i vym� ní. Druhý 
se sna�í � ísla uzav�ít a první p�ipisuje body.  
Hra kon� í uzav�ením druhého kola. Vít� zí hrá�  s nejvyšším po� tem nahraných bod� . 
 
CUT-THROAT CRICKET (G11) 
Platí stejná pravidla jako u Cricketu (G08) s tím rozdílem, �e body se nena� ítají hrá� i, ale 
zaznamenávají se protihrá�� m jako „trestné body“. Cílem hry je „uzav�ít“ všechna � ísla s co 
nejmenším po� tem bod� . Tato hra nabízí obrácenou psychologii myšlení ne� Cricket. Na místo 
p�ipisování bod�  ve sv� j prosp� ch se hrá� i sna�í p�ipisovat body v soupe�� v neprosp� ch. 
 
COUNT – UP 300  (G12) 
Cílem této hry je jako první dosáhnout celkového po� tu bod�  300. Po� et bod�  je ur� en p�i výb� ru 
hry. Ka�dý hrá�  se sna�í nahrát co nejvíce bod�  v ka�dém kole. Double (úzká výse�  na okraji 
hracího pole) a triple (úzká výse�  uprost�ed hracího pole) platí normáln� . Nap�. šipka vhozená do 
triple 20 p�ipíše 60 bod� . V pr� b� hu hry se na displeji zobrazuje celkové skóre jednotlivých hrá�� . 
Obdobn�  se hrají i následující hry, pouze je zde rozdílný kone� ný po� et bod� . 
 
COUNT – UP 400  (G13)                                                 COUNT – UP 800  (G17) 
COUNT – UP 500  (G14)                                                 COUNT – UP 900  (G18) 
COUNT – UP 600  (G15)                                                 COUNT – UP 999  (G19) 
COUNT – UP 700  (G16)                                                  
 
HIGH SCORE – 3 kola (G20) 
Tato hra má obdobná pravidla jako p�edcházející Count-up, ale k vít� zství je nutné dosáhnout 
nejvyššího po� tu bod�  b� hem t�ech kol (tzn. devíti šipkami).  
Následující hry se liší pouze po� tem kol. 
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HIGH SCORE – 4 kola   (G21)                                   HIGH SCORE – 10 kol    (G27) 
HIGH SCORE – 5 kol     (G22)                                   HIGH SCORE – 11 kol    (G28) 
HIGH SCORE – 6 kol    (G23)                                    HIGH SCORE – 12 kol   (G29) 
HIGH SCORE – 7 kol    (G24)                                     HIGH SCORE – 13 kol   (G30) 
HIGH SCORE – 8 kol    (G25)                                     HIGH SCORE – 14 kol   (G31) 
HIGH SCORE – 9 kol    (G26) 
 
 
ROUND – THE CLOCK  1 (G32) 
Ka�dý hrá�  musí postupn�  zasáhnout � ísla od 1 do 20. Po trefení daného � ísla se hrá�  sna�í 
zasáhnout další � íslo v po�adí (nap�. trefí � íslo 1 a za� ne házet na � íslo 2, a� zasáhne � íslo 2, trefuje 
se na � íslo 3 atd.). Vyhrává ten hrá� , který jako první zasáhne � íslo 20. 
Displej bude zobrazovat � íslo, které má daný hrá�  trefit. Hrá�  musí na toto � íslo házet dokud ho 
nezasáhne. Po zasa�ení � ísla se na displeji automaticky zobrazí následující � íslo, které má hrá�  
trefit.  
Double a triple se po� ítá jako normální zásah, proto�e se nepo� ítá výše skóre. 
 
Následující hry mají stejná pravidla, pouze se za� íná od jiného � ísla: 
ROUND – THE CLOCK  5   (G33) hra za� íná od � ísla 5 
ROUND – THE CLOCK  10 (G34) hra za� íná od � ísla 10 
ROUND – THE CLOCK  15 (G35) hra za� íná od � ísla 15 
 
V této h�e lze nastavit také r� znou obtí�nost: 
ROUND – THE CLOCK Double (G36) – hrá� i musí zasáhnout ka�dé � íslo od 1 do 20 pouze 
doublem 
 
ROUND – THE CLOCK  Double 5   (G37) – hra za� íná od � ísla 5 
ROUND – THE CLOCK  Double 10 (G38) – hra za� íná od � ísla 10 
ROUND – THE CLOCK  Double 15 (G39) – hra za� íná od � ísla 15 
 
ROUND – THE CLOCK  Triple (G40) – hrá� i musí zasáhnout ka�dé � íslo od 1 do 20 pouze 
triplem 
ROUND – THE CLOCK  Triple 5  (G41) 
ROUND – THE CLOCK  Triple 10 (G42) 
ROUND – THE CLOCK  Triple 15 (G43) 
 
KILLER (G44) 
Tato hra je ur� ena pro v� tší po� et hrá��  ne� 2, ale lze ji hrát i ve dvou. Na za� átku hry si ka�dý hrá�  
vybere jedno � íslo hozením šipky do ter� e. Toto � íslo z� stane hrá� i p�id� lené po celou hru, co� je 
na displeji zobrazeno nápisem SEL. Dva hrá� i nemohou mít stejné � íslo. V okam�iku, kdy mají 
všichni svoje � íslo, m� �e hra za� ít. 
 
Hrá� , který jako první hodí double svého ur� eného � ísla se stává „Killerem“ a z� stává jím po celou 
dobu hry. Úkolem „Killera“ je zni� it soupe�e trefováním double jejich ur� ených � ísel. Trefením 
soupe�ova � ísla doublem ztrácí soupe� jeden �ivot. Vyhrává ten, komu z� stane alespo�  jeden �ivot. 
 
DOUBLE DOWN (G45) 
Ka�dý hrá�  za� íná na za� átku hry se skórem 40 bod� . V prvním kole musí hrá�  trefit � íslo 15 (na 
kterém se za� íná). Jestli�e � íslo 15 netrefí, zkrátí se jeho skóre na polovinu. Jestli�e trefí � íslo 15 
vícekrát, p�i� te se mu tolikrát, kolikrát ji trefí (double a triple se po� ítají). V dalším kole hází hrá� i 
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na � íslo 16. Op� t, jestli�e hrá�  � íslo v jednom kole netrefí, zkrátí se mu skóre na polovinu. Trefí-li 
vícekrát, body se mu p�i� tou. 
Ka�dý hrá�  hází na � ísla v daném po�adí. Na LCD displeji bude ukázáno na jaké � íslo má hrá�  
házet.  
Vyhrává ten hrá� , který bude mít nejvyšší skóre. 
Zde jsou � ísla, která hrá� i musí trefit v jednotlivých kolech pro postup do dalšího kola: 
15, 16, Double (jakýkoli double), 17, 18, Triple (jakýkoli triple), 19, 20, Bulleye (st�ed) 

 
 
DOUBLE DOWN 41 (G46) 
Tato hra má obdobná pravidla jako standardní Double down a� na dv�  výjimky.  

1. Na � ísla se hází v opa� ném po�adí, tzn. �e se za� íná od � ísla 20.  
2. Hra zahrnuje na konci speciální kolo „41“, kdy hrá�  musí 3 šipkami nahrát skóre 41 (nap�. 

20+20+1). Kdy� hrá�  nehodí sou� et 41, skóre se mu op� t sní�í na polovinu. 
 
Zde jsou � ísla, která hrá� i musí trefit v jednotlivých kolech pro postup do dalšího kola: 
20, 19, Double (jakýkoli double), 18, 17, Triple (jakýkoli triple), 16, 15, 41, Bulleye (st�ed). 
 

 
ALL FIVES – 51  (G47) 
Ka�dý hrá�  musí v ka�dém kole naházet t�emi šipkami sou� et d� litelný p� ti. Ka�dý p� t bod�  je jako 
jeden bod do hlavního skóre. Nap�. hozených 15+5+10 = 30:5 = 6, hrá�  získává 6 bod�  do 
celkového skóre. 
 
Jestli�e hrá�  hodí t�emi šipkami sou� et, který není d� litelný p� ti, nezíská �ádné body do hlavního 
skóre. Také poslední šipka musí být hozena do segmentu (ne do asfaltu nebo mimo ter� ), aby se 
zabránilo chytra� ení, kdy� má hrá�  dv� mi šipkami hozen sou� et d� litelný p� ti. Jestli�e se netrefí do 
segmentu nezíská �ádné body do hlavního skóre. 
 
Ten kdo bude mít jako první skóre „51“, vyhrává. LCD displej bude zobrazovat jednotlivá celková 
skóre. 
 
Následující hry mají stejná pravidla, pouze kone� né skóre je rozdílné: 
ALL FIVES – 61  (G48)                                               ALL FIVES – 81  (G50) 
ALL FIVES – 71  (G49)                                               ALL FIVES – 91  (G51) 
 
SHANGAI – 1  (G52) 
Ka�dý hrá�  musí postupn�  trefit � ísla od 1 do 20. Hrá� i za� ínají na � ísle 1 a hází 3 šipky na toto 
� íslo (v dalším kole budou házet na 2, v dalším na 3 atd.). Cílem je trefit co nejvícekrát ur� ené � íslo 
t�emi šipkami. Vyhrává ten hrá� , který bude mít nejvyšší skóre po ukon� ení všech kol. 
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Následující hry mají stejná pravidla, pouze se za� íná od jiného � ísla. 
SHANGAI – 5   (G53) – hra za� íná � íslem 5 
SHANGAI – 10 (G54) – hra za� íná � íslem 10 
SHANGAI – 15 (G55) – hra za� íná � íslem 15 
GOLF – 9 Holes (G56) 
Tato hra má podobná pravidla jako hra golf. Cílem hry je projít „9 jamek“ od � ísla 1, s co nejni�ším 
skóre. Ka�dý hrá�  se musí trefit t� ikrát do daného � ísla, aby mohl postoupit na další � íslo. Vyhrává 
ten hrá� , který zasáhl � ísla 1 a� 9 s nejmenším po� tem pokus� . Double a triple se po� ítají, tzn. 
jestli�e hrá�  trefí double, po� ítá se za dva zásahy. 
 
Obdobn�  se hraje i následující hra, ale je na „18 jamek“. 
GOLF – 18 Holes (G57) hraje se na � ísla 1 – 18 
 
FOOTBALL (G58) 
Na za� átku této hry si ka�dý hrá�  vymezí na ter� i „hrací pole“, a to bu�  hozením šipky do ter� e 
nebo zma� knutím zvoleného segmentu. Zvolený segment se stává startovním bodem ka�dého hrá� e, 
a ten musí p�es st�ed p�ejít a� do protilehlého segmentu. Hrací pole je tvo�eno 11 individuálními 
segmenty, které jsou následující: 
 
P�i zvolení startovního bodu � ísla 20, hrá�  musí postupn�  trefit: 
Double 20, vn� jší single 20, triple 20, vnit�ní single 20, 
vn� jší bulleye (st�ed), vnit�ní bulleye, vn� jší bulleye, 
vnit�ní single 3, triple 3, vn� jší single 3, double 3. 
Vyhrává ten, který jako první zdolá celé „hrací pole“. Displej bude zobrazovat cestu hracím polem 
a v�dy uká�e na jaký segment máte házet. 
BOWLING (G59) 
Tato hra je velmi obtí�ná a vy�aduje zkušenost jednotlivých hrá�� . Stejn�  jako u fotbalu za� íná hra 
volbou segmentu vhozením šipky do ter� e. Jednou šipkou se � íslo zvolí a dalšími dv� mi se na toto 
� íslo hází pro skóre. Bodování je následující: 
 
Double – 9 bod�  
Vn� jší single – 3 body 
Triple – 10 bod�  
Vnit�ní single – 7 bod�  
 
P�i této h�e platí n� kolik pravidel.  

1. Vít� zem se stává ten hrá� , který nahraje 200 bod� . 
2. Hrá�  nesmí dvakrát v jenom kole zasáhnout stejný  
      single segment. Druhý hod se pak po� ítá za 0 bod� . 
3. V jednom kole lze získat maximáln�  20 bod� , a to zasa�ením dvakrát triple.  
4. Kdy� hrá�  trefí dvakrát double v jednom kole, p�ipo� ítá se mu 10 bod� .  

 
BASEBALL – 6 Innings (G60) 
Tato hra vy�aduje zkušenost jednotlivých hrá�� . Tato hra, stejn�  jako opravdový baseball, se skládá 
z 6 sm� n. Ka�dý hrá�  hází t� i šipky v jedné sm� n� . Hrací pole je rozlo�eno takto: 
 
Single segmenty             „single“ – 1. meta 
Double segmenty           „double“ – 2. meta 
Triple segmenty             „triple“ – 3. meta 
Bullseye                         „Home Run“  (m� �e být zasa�en pouze  

     t�etí šipkou v ka�dém kole) 
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Cílem této hry je získat co nejvíce „runs“. Vít� zí ten hrá� ,  
který má na konci hry nejvíce „runs“. 
 
BASEBALL – 9 Innings (G61) skládá se z devíti sm� n 
STEEPLECHASE (G62) 
Cílem této hry je jako první dokon� it ur� enou „tra� “, která za� íná na � ísle 20 a pokra� uje ve sm� ru 
hodinových ru� i� ek a� k � íslu 5 a kon� í na bullseye. Toto zní jednoduše, ale ješt�  nebylo �e� eno, �e 
m� �e být hozen pouze vnit�ní single na ka�dém � ísle (single mezi bullseye a triple). Tak jako 
v opravdové steeplechase, jsou také zde p�eká�ky, které je t�eba zvládnout.  
 
� ty�i p�eká�ky jsou: 

1. p�eká�ka = triple 13 
2. p�eká�ka = triple 17 
3. p�eká�ka = triple 8 
4. p�eká�ka = triple 5 

 
Hrá� , který „tra� “ p�ekoná jako první vyhrává. 
SHOVE A PENNY (G63) 
V této h�e se hází pouze na � ísla 15 a� 20 a bullseye. Single platí za 1, double za 2 a triple za 3 
body. Ka�dý hrá�  musí házet na � ísla v daném po�adí a musí v ka�dém kole dosáhnout 3 bod� , aby 
mohl v dalším kole házet na následující � íslo. Jestli�e hrá�  dosáhne více ne� 3 bod� , p�ebývající 
body jsou p�ipsány následujícímu hrá� i. Vít� zem je ten hrá� , který jako první dosáhne na všech 
daných � íslech 3 bod� .  
 
NINE-DART CENTURY (G64) 
Cílem hry je b� hem t�í kol (devíti šipek) se p�iblí�it co nejvíce ke skóre 100. P�ehození 100 bod�  
znamená vy�azení ze hry a vyhrává ten kdo je jako další nejblí�e ke 100. 
 
GREEN VS. RED (G65) 
Pouze pro dva hrá� e 
Tato hra je zalo�ena na házení do jednotlivých � ísel ve sm� ru hodinových ru� i� ek a um� ní házet 
double a triple zde znamená vít� zství. Hrá�  � . 1 je „green“ a hrá�  � . 2 je „red“. Hrá�  � . 1 hází pouze 
na zelené (green) double a triple a hrá�  � . 2 hází pouze na � ervené (red) double a triple, a to ve 
sm� ru hodinových ru� i� ek. Na displeji se zobrazí � íslo, na které mají hrá� i házet. Zasa�ení 
soupe�ova double nebo triple znamená ode� tení ze skóre. Vít� zí hrá�  s nejvyšším po� tem bod� .  
 
 

D� le�ité poznámky 
 
Zaseknuté segmenty 
Ob� as se stane, �e segment z� stane vra�en do pavouka odd� lujícího segmenty od sebe. Kdy� se to 
stane, hra se p�eruší a LCD displej oznamuje zaseknutý segment. 
 
Pro uvoln� ní segmentu je nutné vyndat šipku nebo ulomený hrot. Jestli�e problém p�etrvává, zkuste 
segment vyviklat. 
 
Zlomené hroty 
Ob� as z� stane zlomená špi� ka hrotu v segmentu. Pokuste se hrot vytáhnout klešti� kami nebo 
pinzetou ven ze segmentu. Nikdy hrot nezará�ejte dovnit� segmentu!!! Pou�ívejte hroty stejné délky 
jaké jsou dodávány k šipkám (krátké).  
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Šipky 
Nepou�ívejte šipky t� �ší ne� 17g. K ter� i jsou dodány šipky o hmotnosti 8g. 
 

 
Seznam jednotlivých her 
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Popis elektronického ter� e 

 
 

1. Neaktivní � ást 
2. Reproduktor 
3. Tla� ítko START/Hold 
4. Tla� ítko PLAYER (volba po� tu hrá�� ) 
5. Tla� ítko POWER (zapnutí ter� e) 
6. Tla� ítko GAME (volba hry) 
7. Tla� ítko CYBERMATCH (hra s po� íta� em) 
8. Zápis pro hru CRICKET 
9. Zdí�ka pro konektor adaptéru 
10. LCD Display 
11. Aktivní segmenty SINGLE (jednonásobek hodnoty výse� e) 
12. Aktivní segmenty DOUBLE (dvounásobek hodnoty výse� e) 
13. Aktivní segmenty TRIPLE (trojnásobek hodnoty výse� e) 
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ZÁRU� NÍ LIST 
 
 
Typ elektronického ter� e: ………………………………………………………………………. 
 
Výrobní � íslo elektronického ter� e: ……………………………………………………………. 
 
 
 
 
 
Datum prodeje:                                                                     Razítko a podpis: 
 
 
Bez t� chto údaj�  je záru� ní list neplatný! 
 
 
 

1. Na funkci elektronického ter� e poskytujeme záruku 24 m� síc�  ode dne prodeje, který je 
uveden na tomto záru� ním listu. 

2. Vady vzniklé prokazateln�  vadou materiálu nebo vadnou montá�í výrobce odstraníme 
v záru� ní lh� t�  bezplatn� . 

3. P�ípadnou reklamaci uplatní spot�ebitel na základ�  potvrzeného záru� ního listu. 
4. P�i neodborném zacházení nebo p�i pou�ívání výrobku v rozporu s návodem k obsluze, 

p�ípadn�  násilném poškození, nebude záruka uznána. 
5. P�i porušení plomby na el. Ter� i nebude v rámci záru� ní lh� ty reklamace uznána. 
6. Veškeré opravy na p�ístroji smí provád� t jen servisní technik pov�� ený dodavatelem. 

V p�ípad�  neodborného zásahu do p�ístroje záruka zaniká. 
7. Po odstran� ní záru� ních vad platí obecn�  závazné a platné lh� ty. 
8. Pro reklama� ní �ízení platí ob� anský zákoník � . 47/1992 Sb., � ástka 10, ze dne 7.2.1992. 
9. Pro rychlejší vy�ízení Vaší reklamace Vám doporu� ujeme ov�� it aktuální koresponden� ní 

adresu našeho e-obchodu a zaslat informaci na náš email o zaslání reklamovaného zbo�í. 
 
 
P�i reklamaci laskav�  p�esn�  popište závadu, urychlíte tím vy�ízení Vaší reklamace. 
 
 
Datum reklamace: ……………………………………………………………………………… 
 
Popis závady:………………………………………………………………………………........ 
 
………………………………………………………………………………………………....... 
 
…………………………………………………………………………………………………... 
 
…………………………………………………………………………………………………... 
 
 
Datum vy�ízení reklamace:                                                                  Razítko a podpis: 


