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UVODNE INFORMACIE

VAROVANIE

Pred pouzitim si preCitajte navod na pouzivanie a oblozte si ho pre buducu potrebu.

Vyrobok nie je ur€eny pre deti.

Z bezpec&nostnych dévodov mézu deti vyrobok pouzivat' len pod dohfadom dospelej osoby.

Vyrobok zodpovedd normam: EN 61000-6-3:2007+A1:2011 a EN 61000-6-1:2007.

INFORMACIE O VYROBKU

LCD displej
18 hernych rezimov, 159 hracich variant
Maximalny pocet hracov: 8

Napajanie: 3 x batérie typu AA (1.5 V)

Po 30 minutach necinnosti zhasne displej a systém prejde do rezimu spanku.

MONTAZNE POKYNY

Pre zavesenie terCa si vyberte také miesto, aby bol pred teréom volny priestor o velkosti aspon 3
metrov. Vyska tera od zeme by mala byt 1,73 metra. Ciara hodu by mala byt od ter¢a vzdialena 2,37
metra. Pred zavesenim sa uistite, ze su batérie nabité a spravne zasadené do priehradky v terci.

OPTIMALNA VZDIALENOST TERCA OD HODOVEJ CIARY

~N
Stred terca
2,934 m 1,73 m
9t 7% ins. 5ft8ins.
Vyvysenie
hodovej éiary
38 mm
(1% ins. )
2,37 m
7 ft 9% ins.
picture from The Dart Book

[c]) kari kaitanen



ZAPIS BODOV

Oblast’ Bodovanie Doubl
Jednobodové pole/Single Zéaklad x 1 Singl
Triple
Dvojnasobné pole/Double Zaklad x 2
Singl
Trojnasobné pole/Triple Zaklad x 3

Okraj stredu ter¢a/Single Bullseye 25x1

s To)
Double 25

Stred ter¢a/Double Bullseye 25x2

TLACIDLA

Game/Power

Option/Eliminate

Player/Miss

Sound/Gen

Double/Score

Start/Next

Vyber herného rezimu (G01 — G27).
Zastavenie hry a navrat do hlavnej ponuky.
Pridrzanim tlacidla na 3 sekundy ter¢ vypnete.
Stlacenim tlacidla ter¢ zapnete.

Vyber varianty hracieho rezimu.
Vynechanie/uznanie aktualneho hodu.

Tlagidlo pre nastavenie poctu hracov pred zalatim hry (vychodiskové nastavenie:
2 hragi).

Indikacie hodu mimo ter¢.

Tlacidlo pre nastavenie hlasitosti zvukovych signalizacii (OFF/1/2/3/4/5/6/7).
Predvolené nastavenie: stupenn &. 5, anglicky jazyk. Zmena nastavenia sa
automaticky uklada do pamate pocitaca.

Funkciu Double mozno pouzit' len v hernom rezime ,,G02“ (pozrite kapitolu ,Herné
pravidla®).

Zobrazenie skore aktualneho hraca.

Tlagidlo pre spustenie hry a prechod na nasledujiceho hraca.

ZVUKOVE SIGNALIZACIE

Hlasenie
.Laser”
,2Double“
»Iriple®
»Score”
,Close*“
,Oopen*
»100 high*

~Winner*

Charakteristika
Signalizacia zasahu do poli¢ka Single.
Signalizacia zasahu do poli¢ka Double.
Signalizacia zasahu do polic¢ka Triple.
Signalizacia ziskania bodov.
Signalizacia uzavretia bodovaného vyseku.
Signalizacia otvorenia bodovaného vyseku.
Upozornenie na bodovy odpocet.

Upozornenie, Zze sa objavil vitaz hry.
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,Bull's eye*  Signalizacia zasahu do stredu terca.

.Next/Player* = Upozornenie, Zze je na rade dalsi hra¢ (aktualny hra¢ vyuzil vdetky 3 pokusy).

,YEs

“

Signalizacia zasahu do bodovaného vyseku.

»o0rry* Signalizacia zasahu mimo bodovaného vyseku.

HERNE PRAVIDLA

HERNY
REZIM

GO01
Count
Up

GO02
Count
Down

G03
Round
Clock

CHARAKTERISTIKA
(v zatvorkach su uvedené varianty herného rezimu)

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

Kazdému hracovi sa pocCita skére na zaklade hodnoty hodeného pola. Vyhrava ten, kto
prvy dosiahne alebo prekona nastavenu hodnotu.

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

Pri ispeSnom hode sa skére odcita na zaklade hodnoty hodeného pola. Vitazi ten, kto
ako prvy dosiahne skore 0 (nahadze vopred nastavené skore).

Hraci maju na vyber z niekolkych hracich variantov:

Option 5 1
P

)
Player 8 i
-

Score

GAME: HERNY REZIM
OPTION: VARIANT
PLAYER: OZNACENIE

Double In == HRACOV
Double out | s
DOUBLE IN/DOUBLE OUT
20 19 18 17 16 15 B (vid popis nizsie)

Cricket

Double In (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901).

Pokial na LCD displeji svieti indikator Double In, znamena to, zZe hra€ musi pre zahajenie
hry hodit najskor policko Double.

Double Out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901).

Pokial na LCD displeji svieti indikator Double In, mbze hra¢ ukoncit hru len hodenim
policka Double. Ak hracovo skore dosiahne hodnotu 1 alebo 0, ozve sa signalizacia
Lburst dart” a hra¢ uz neméze dalej hadzat' (zostane mu skére z predchadzajiceho kola).

Double In/Out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901).

Pokial na LCD displeji svieti indikadtor Double In aj Double Out, moZzno hru zahajit' i
ukoncit iba hodom do policka Double. Ak hracovo skére dosiahne hodnotu 1 alebo O,
ozve sa signalizacia ,burst dart” a hra€ uz neméze dalej hadzat (zostane mu skoére z
predchadzajuceho kola).

(5, 10, 15, 20)
1. (5,10, 15, 20) — indikacia cielovej, bodovanej oblasti.

.0 treba trafit policka za 1 — 5 bodov, ,10% treba trafit policka za 1 — 10 bodov, ,15%
treba trafit policka za 1 — 15 bodov, ,20 treba trafit policka za 1 — 20 bodov.

Hra¢ sa snazi trafit vysek na zaklade toho, ¢o ukazuje displej ter¢a. Ak hrac trafi
spravny vysek, ozve sa signalizacia ,Yes® a zobrazi sa nasledujica cielova oblast.
Pokial hra€ nehodi Sipku do poli¢ok z ciefovej oblasti, ozve sa zvukova signalizaciu
~O0rry*.



G04
Round
Clock --
Double

GO05
Round
Clock-
Triple

GO06
Simple
Cricket

(205, 210, 215, 220)

1.

n

(205, 210, 215, 220) — mozno skorovat iba hodom do poli¢ok Double.

,205% hodte vysek v rozsahu 1 az 5, ,210: hodte vysek v rozsahu 1 az 10, ,215%
hodte vysek v rozsahu 1 az 15 bodov, ,,220 hodte vysek v rozsahu 1 az 20 bodov.

Hrac¢ sa snazi trafit vysek na zaklade toho, ¢o ukazuje displej teréa. Ak hrac trafi
spravny vysek, ozve sa signalizacia ,Yes“ a zobrazi sa nasledujuca cielova oblast.
Pokial hra¢ nehodi Sipku do poli€ok z cielovej oblasti, ozve sa zvukova signalizaciu
»S0rTy©.

(305, 310, 315, 320)

1.
2.

(305, 310, 315, 320) — mozno skoérovat iba hodom do poli¢ok Triple.

,305“ hodte vysek v rozsahu 1 az 5, ,310": hodte vysek v rozsahu 1 az 10, ,315%
hodte vysek v rozsahu 1 az 15 bodov, ,320“ hodte vysek v rozsahu 1 az 20 bodov.

Hrac¢ sa snazi trafit vysek na zaklade toho, ¢o ukazuje displej teréa. Ak hrac trafi
spravny vysek, ozve sa signalizacia ,Yes" a zobrazi sa nasledujuca cielova oblast.
Pokial hra¢ nehodi Sipku do poliCok z cielovej oblasti, ozve sa zvukova signalizaciu
»S0rry*.

(000, 020, 025)

1.

Hod je platny iba v pripade, Zze sa hra¢ trafi do vyseku 15, 16, 17, 18, 19, 20 alebo do
stredu terca.

Vyhrava hrac, ktory ako prvy trafi trikrat vSetky vyssie uvedené cielové oblasti.
Zasah do policka Single = 1x zasah do vyseku

Zasah do policka Double = 2x zasah do vyseku

Zasah do policka Triple = 3x zasah do vyseku

,000“ Hra¢ mdze triafat vyseky 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stred ter¢a v lubovolnom
poradi.

»,020% Hra¢ musi najskor 3x trafit’ vysek 20 a nasledne vyseky v poradi 19, 18, 17,
16, 15, stred terca.

,025% Hra€ musi najskér 3x trafit’ stred teréa a potom postupovat' v poradi 15, 16,
17, 18, 19, 20.

Kazdy vysek sa sklada z troch znakov "(". Pri uspeSnom hode sa rozsvieti jeden znak
"(". Hra kon¢i, akonahle hrag zobrazi vSetky znaky "(". (Vid obrazok nizsie)

Score
came| § () G GAME: HERNY REZIM
option| ) J OPTION: VARIANT
Dou:‘;an' 8: PLAYER: OZNACENIE
Double out [——1 4 HRACOV
VPO

20 19 18 17 16 15 B
Crlcket

Vyhrava hrag, ktory ako prvy rozsvieti vSetky znaky ,,(“.



GO07
Score
Cricket

GO08 Cut
Throat
Cricket

(E00, E20, E25)

1.

Hod je platny iba v pripade, Ze sa hrac trafi do vyseku 15, 16, 17, 18, 19, 20 alebo do
stredu terca.

Vyhrava hrac, ktory ako prvy trafi trikrat vSetky vyssie uvedené cielové oblasti.
Zasah do policka Single = 1x zasah do vyseku

Zasah do policka Double = 2x zasah do vyseku

Zasah do policka Triple = 3x zasah do vyseku

,000“: Hra¢ moze triafat vyseky 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stred ter¢a v lubovolnom
poradi.

,020%: Hra¢ musi najskor 3x trafit vysek 20 a nasledne vyseky v poradi 19, 18, 17, 16,
15, stred terca.

,025% Hra¢ musi najskor 3x trafit’ stred ter¢a a potom postupovat v poradi 15, 16, 17,
18, 19, 20.

Kazdy vysek sa sklada z troch znakov ,(“.Pri uspeSnom hode sa rozsvieti jeden znak

AL

Hra¢ musi kazdy bodovany vysek najskor ,otvorit
pokial ho 3x trafili vSetci hraci.

3 golmi. Vysek sa ,uzavrie,

Hrac sa snazi ziskat ¢o najviac bodov hadzanim na otvoreny vysek.

Pre zvySenie skére moze hra¢ hadzat na otvoreny vysek tak dlho, kym sa do neho 3x
netrafia vSetci hradi.

Ak je vysek uzavrety vSetkymi hra¢mi, nebude uz dalej hodnoteny a hraci si musia
otvorit iny bodovany vysek.

Vitazom je ten, kto ziska po uzavreti vSetkych vysekov najvyssie skore.

Score

Game

3

GAME: HERNY REZIM

Option
— f)n‘ﬂ—g OPTION: VARIANT
Doudle Inf——] -~ PLAYER: OZNACENIE

Double out HRACOV

CIRIRICRIRIC,
20 19 18 17 16 15 B
Cricket

(C00, C20, C25)

1.

Hod je platny iba v pripade, Ze sa hrag trafi do vyseku 15, 16, 17, 18, 19, 20 alebo do
stredu terca.

Vyhrava hrag, ktory ako prvy trafi trikrat vSetky vysSie uvedené cielové oblasti.
Zasah do poli¢ka Single = 1x zdsah do vyseku

Zasah do poli¢cka Double = 2x zasah do vyseku

Zasah do poli¢ka Triple = 3x zasah do vyseku

,C00“ Hra¢ modze triafat vyseky 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stred terCa v lubovolnom
poradi.

,C20% Hra¢ musi najskér 3x trafit vysek 20 a nasledne vyseky v poradi 19, 18, 17,
16, 15, stred terca.

,C25% Hrag musi najskér 3x trafit’ stred ter€a a potom postupovat’ v poradi 15, 16, 17,



GO09 Golf

G10
Bingo

18, 19, 20.
Kazdy vysek sa sklada z troch znakov ,,(“. Pri uspeSnom hode sa rozsvieti jeden znak

”(u.
Hra¢ musi kazdy bodovany vysek najskér ,otvorit“ 3 gélmi. Vysek sa ,uzavrie®, pokial
ho 3x trafili vSetci hraci.

Body ziskané aktualnym hra¢om sa pripocitaju vdetkym ucastnikom hry.

Pre zvySenie skére mdze hra¢ hadzat na otvoreny vysek tak dlho, kym sa do neho 3x
netrafia vSetci hraci.

Ak je vysek uzavrety vSetkymi hraémi, nebude uz dalej hodnoteny a hraci si musia
otvorit iny bodovany vysek, aby mohli superom pridavat body.

Score
conel§ OB
Option c 0 n GAME: HERNY REZIM
player| P § i OPTION: VARIANT
D?)?ngl);eomr._| < - PLAYER: OZNACENIE
(o) e)e (e)\e HRACOV
R RO
20 19 18 17 16 15 B
Cricket

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1.

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) — volba cielového skore.

Hra¢ by mal postupne hadzat vyseky v poradi 1 — 18. (V prvom kole vysek 1, v
druhom kole vysek 2 atd.). Pokial bude hod uspedny, ukaze displej nasledujuci
bodovany vysek a ozve sa zvukova signalizicia ,Yes". Pri neuspe$nom hode sa ozve
signalizacia ,Sorry*.

jednu z 3 Sipok, ozna&uje sa to ako tzv. ,Bad dart” a dostane 5 bodov. Ak hrag trafi v
bodovanom poli¢ku Triple, dostane 1 bod (tzv. ,Eagle dart“). Za hod do bodovaného
pola Double dostane 2 body (tzv. ,Bird dart*). Za bodované poli¢ko Single obdrzi hrac
3 body. Na dokoné&enie kola mdzete pouzit ktorukolvek z 3 Sipok, ale bude sa poditat
iba skére hodenej pri poslednom pokuse.

Ak hodite prvym pokusom Single v bodovanom vyseku a dostanete 3 body, mbzete
sa rozhodnut, ¢i budete hadzat znovu alebo nie, aby ste nasledujicim pokusom
dostali menSi po€et bodov. Ak v8ak pri nasledujucich 2 pokusoch netrafite ani jedno
bodované poli¢ko, ziskate nakoniec 5 bodov.

Pri dosiahnuti ciefového skére je hra¢ vyluéeny z hry. Vyhrava hrag, ktory zostane
ako posledny v hre. Ak aj po dokon&eni vSetkych 18 kol zostane v hre viacero hradov,

(132, 141, 168, 189)

Bodované vyseky budu vyberané nahodne a vitazi hrag, ktory ako prvy trafi vietky
bodované vyseky 3x. Pokial bude hod Uspesny, ukaze displej nasledujuci bodovany
vysek a ozve sa zvukova signalizacia ,Yes“. Pri neuspeSnom hode sa ozve
signalizacia ,Sorry*.

»,132" Poradie bodovanych vysekov je nasledujuce: 15, 4, 8, 14, 3.
»,141% Poradie bodovanych vysekov je nasledujuce: 17, 13, 9, 7, 1.
»,168“ Poradie bodovanych vysekov je nasledujuce: 20, 16, 12, 6, 2.
,189% Poradie bodovanych vysekov je nasledujuce: 19, 10, 18, 5, 11.
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G11 Big
Little --
Simple

G12 Big
Little --
Hard

G13
Killer

6.

Hra¢ musi postupovat v danom poradi bodovanych vysekov - musi najskér pole
uzavriet 3 UspeSnymi hodmi a az potom méze prejst na nasledujucu bodovanu
oblast.

Zasah do poli¢ka Single = 1x z&sah do vyseku.

Zasah do poli¢ka Double = 2x zasah do vyseku.

Zasah do poli¢ka Triple = 3x zasah do vyseku.
3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1.
2.

4.
5.

(3,5,7,9,11, 13, 15, 17, 19, 21) — pocet Zivotov hraca.

Hraci za€inaju s ur€itym poctom zivotov. Ak hra¢ pride o vSetky Zivoty, je vylu€eny z
hry. Zaginajuci hra¢ musi zasiahnut nahodne generovany bodovy vysek.

Ak prvou alebo druhou Sipkou bodovany vysek trafi, méze tretou Sipkou stanovit
novy bodovany vysek. Ak hrac trafi vSetky 3 Sipky do bodovaného vyseku alebo sa
mu nepodari urit novy vysek, bude po nom nasledujuci hra¢ opat hrat na
automaticky generované pole. Ak sa hra¢ ani jednym z troch pokusov netrafi do
bodovacieho vyseku, straca zivot a jeho vysek bude ciefom pre nasledujuceho hraca.
Pri uspesnom hode sa ozve zvukova signalizacia ,Yes", v opacnom pripade zvuk
»O0rry*.

Nezalezi na tom, ¢i v bodovanom vyseku trafite pole Single, Double alebo Triple.

Ak zostal na Zive iba jeden hrac, stava sa automaticky vitazom.

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

1.
2.

3.

(HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) — pocet Zivotov hraca.

Hod je platny len v pripade zasahu rovnakého policka bodovaného vyseku
(Single/Double/Triple).

Ostatné pravidla su rovnaké ako pri hre G11.

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

1.
2.

9.

(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) — pocet zZivotov hraca.

Po spusteni sa na displeji zobrazi hlasenie ,SEL“ a hra¢ si zvoli hodom cielovy
bodovany vysek sam. Vysek, ktory trafi pri prvom hode, bude jeho bodovanym
vysekom. Potom musi prepnut na nasledujiceho hraca tlacidlom ,NEXT® (ten si voli
vysek rovnakym spdsobom). Hra zacina, akonahle si vSetci hraci zvolia svoj cielovy
vysek.

Akonahle si vSetci hraci vyberu svoje bodované vyseky, m6Zu za€at' hadzat body.
Hra¢ sa moze stat tzv. zabijakom (,Killer") len po uspeSnom hode do svojho
bodovaného vyseku.

Ak zabijak trafi vysek supera, prichddza super o jeden Zivot. PoCet Zivotov hracov je
zobrazeny na displeji. Pomocou tlacidla ,Score” si mdze kazdy hra¢ prezriet' svoje
aktualne skore.

Ak je hrac¢ zabijakom a trafi sa do svojho bodovaného pola, straca status zabijaka a
prichadza o jeden zivot.

Zabijak by sa mal snazit' triafat’ vyseky superov a pripravit tak supera o ¢o najviac
Zivotov.

Pri uspeSnom hode sa ozve zvukova signalizacia ,Yes®, v opaénom pripade sa ozve
signalizacia ,Sorry*.

Varianty (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) - hra¢ sa stane zabijakom pri hode do
akéhokolvek pola svojho vyseku (nezalezi, €i hodi Single/Double/Triple).

Ak zostal nazive len jeden hrac, stane sa automaticky vitazom celej hry.

10. Hra je urena pre dvoch a viac hracov.
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Gl14
Killer-
Double

G15
Killer-
Triple

G16
Shoot
Out

G17
Legs
over

G18
Legs
Under

(203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
1. (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) - pocet zivotov hraca.

2. Varianty 203/205/207/209/211/213/215/217/219/221 — hra¢ sa modze stat zabijakom
po zasiahnuti svojho vyseku do poli¢ka Double.

3. Pravidla su rovnaké ako pri hre G13.
(303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
1. (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) - pocet Zivotov hraca.

2. Varianty 303/305/307/309/311/313/315/317/319/321 — hra¢ sa mOze stat zabijakom
po zasiahnuti svojho vyseku do poli¢ka Triple.

3. Pravidla su rovnaké ako pri hre G13.
(HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
1. (HO03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) — pocet zivotov hraca.

2. Bodovany vysek je generovany nahodne a hra¢ ho musi zasiahnut v priebehu 10
sekund, inak sa hod povazuje za neuspeSny. Pri UspeSnom hode sa hracovi na
displeji zobrazi dal$i bodovany vysek a ozve sa zvukova signalizacia ,Yes®, v
opacnom pripade sa ozve signalizacia ,Sorry*.

3. Zasah cielového vyseku sa vzdy pocita za jeden bod (nezalezi na hode do pola
Single/Double/Triple).

4. \Vyhrava hrag, ktory ako prvy strati vSetky Zivoty.
(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
1. (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) — pocet zZivotov hraca.

2. Prvy hra€¢ musi tromi hodmi prekonat automaticky generované skoére. Ak sa mu to
nepodari, straca jeden zivot.

3. Hra¢ musi v kazdom kole ziskat’ tromi hodmi vacsie skore, nez ziskal super pred nim.
V opacénom pripade straca jeden zivot.

Pri vynechani hodu a za hod mimo ter¢ hra€ automaticky ziskava 0 bodov.

Hra¢ musi vykonat vSetky tri hody a nesmie pouzit tlacidlo ,Start/Next* pre prepnutie
na nasledujuceho hraéa - v tomto pripade tiez prichddza o jeden Zivot.

6. Ak hra¢ pride o vSetky Zivoty, ozve sa zvukova signalizacia a hra¢ je automaticky
vyluceny z hry.

7. Vyhrava hrac, ktory zostane nazive ako posledny.

8. Hra je ur€ena pre dvoch a viac hracov.

(U03, U05, U07, U09, U11, U13, Ul5, U17, U19, U21)

1. (U03, U05, Uo7, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) — pocet Zivotov hraca.

2. Na zaciatku hry sa automaticky generuje cielové skére a prvy hra¢ musi tromi hodmi

3. Nie je dovolené ziskat 0 bodov. Pokial hra¢ ani raz netrafi ter¢ a ziska 0 bodov,
straca jeden Zzivot a cielové skére sa nemeni.

4. Hra€ musi vzdy tromi hodmi ziskat menej bodov ako super pred nim. Hrag straca
zivot, ak ziska tromi hodmi viac bodov ako hra¢ pred nim.

5. Privynechani hodu a za hod mimo ter¢ sa hracovi automaticky pripo€ita 60 bodov.

Hra¢ musi vykonat vsetky tri hody a nesmie pouzit tla€idlo ,Start/Next* pre prepnutie
na nasledujuceho hrac¢a - v tomto pripade tieZ prichadza o jeden Zivot.

7. Ak hrac¢ pride o vSetky Zivoty, ozve sa zvukova signalizacia a hra€ je automaticky
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vyluceny z hry.
8. Vyhrava hrag, ktory zostane nazive ako posledny.

9. Hra je ur€ena pre dvoch a viac hracov.

PRISLUSENSTVO

e 6 Sipok: mosadzné telo, plastovy hrot
e 6 nahradnych plastovych hrotov
e Pouzivatel'sky manual

e Obal na Sipky
RIESENIE PROBLEMOV

TERC SA NEDA ZAPNUT
Skontrolujte, &i je spravne zapojeny napajaci adaptér/skontrolujte stav batérii.
NEPRIPISUJU SA BODY

Body sa nepripisuju v rezime nastavenia, alebo ak hra¢ v danom kole odhadzal vSetky pokusy. Skuste
stlacit’ tlagidlo ,Start/Next“. Pripadne skontrolujte, ¢i sa nezaseklo niektoré z tlacidiel alebo policok.

ZASEKNUTE POLICKO

Pocas prepravy alebo v désledku bezného pouzivania mdze déjst k zaseknutiu policka v stlatenej
polohe. Ak k tomu dbjde, prestane sa pripocitavat skore. Skuste opatrne vytiahnut Sipku alebo skuste
poli¢ko uvolnit prstom. Po uvolneni policka mézete pokraCovat v hre.

ZALOMENIE HROTU

Plastové hroty su pomerne bezpecné, ale maju obmedzenu Zivotnost. Ak sa hrot zalomi a uviazne v
terdi, odstrante ho pomocou kliesti. Pamatajte, Ze &im tazsSie Sipky budete pouzivat, tym vacsia je
8anca, Ze sa hrot ohne alebo zlomi.

PORUCHY V DOSLEDKU ELEKTROMAGNETICKEHO RUSENIA

Ak je ter¢ ruSeny pdsobenim elektromagnetického pola, nemusi pracovat spravne alebo prestane
pracovat Uplne. (Na ter¢ mdéze mat vplyv napr.: silna burka, sietové prepatie, kolisajuce napatie
prudu, prili§ nizka vzdialenost od elektrického motora alebo mikrovinnej rury). Aby ter¢ opat pracoval
spravne, vytiahnite z neho na par sekind batérie a vlozte ich spat. V pripade potreby odstrante z
okolia ter¢a vsetky pristroje, ktoré by mohli byt zdrojom elektromagnetického rusenia.

OCHRANA ZIVOTNEHO PROSTREDIA

Po uplynuti doby zivotnosti vyrobku alebo v okamihu, kedy by oprava bola neekonomicka, produkt
nevyhadzujte do domového odpadu. Za u&elom spravnej likvidacie vyrobku ho odovzdajte na
uréenych zbernych miestach, kde bude prijaty zdarma.

Spravnou likvidaciou pomdzZete zachovat cenné prirodné zdroje a napomahate prevencii
potencialnych negativnych dopadov na Zivotné prostredie a ludské zdravie, ¢o by mohli byt désledky
nespravne;j likvidacie odpadov. Dalie podrobnosti si vyZiadajte od miestneho Gradu alebo najblizsieho
zberného miesta. Pri nespravnej likvidacii tohto druhu odpadu méZu byt v sulade s narodnymi
predpismi udelené pokuty.

Batérie nevhadzujte do bezného odpadu, ale odovzdajte na miesta zaistujuce recyklaciu batérii.

ZARUCNE PODMIENKY, REKLAMACIE

VSeobecné ustanovenia a vymedzenie pojmov
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Tieto zaru€né podmienky a reklamacny poriadok upravuju podmienky a rozsah zaruky poskytované
predavajucim na tovar dodavany kupujucemu, takisto aj postup pri vybavovani reklamaénych narokov
uplatnenych kupujucim na dodany tovar. Zaruéné podmienky a reklamaclny poriadok sa riadia
prisluSnymi ustanoveniami zakona &. 250/2007 Z.z., Obd&iansky zakonnik ¢. 40/1964 Zb. v zneni
neskorsich predpisov, podla § 422 az § 442 zakona ¢&. 513/1991 Zb. Obchodny z&konnik v platnom
zneni, a Zakona o ochrane spotrebitela ¢ 250/2007 Z.z. v zneni neskorSich predpisov, a to aj vo
veciach tymito zaruCnymi podmienkami a reklama&nym poriadkom nespomenutych.

Predavajucim je spolo¢nost inSPORTIine s.r.o. so sidlom Elektricna 6471, 911 01 Trencin,
ICO 36311723, zapisana v obchodnom registri Okresného sudu Trenéin v odd Sro, viozka ¢. 11888/R.

Adresa predajni:

1. inSPORTIline s.r.o., Elektricna 6471, 911 01 Trenéin, +421 917 864 593,
predajnatn@insportline.sk

2. Stores inSPORTIine SK s.r.o., Ragianska 184/B, 831 54 Bratislava (Raca), +421 917 866 623,
predajnaba@insportline.sk

3. Stores inSPORTIline SK s.r.o., Trieda generala Ludvika Svobodu 6/A, 040 22 Kosice (Furca),
+421 917 866 622, predajnake@insportline.sk

Vzhladom k platnej pravnej Uprave sa rozliSuje kupujuci, ktory je spotrebitelom a kupujuci, ktory
spotrebitelom nie je.

~Kupujuci spotrebitel“ alebo len ,spotrebitel” je osoba, ktora pri uzatvarani a plneni zmluvy nejedna v
ramci svojej obchodnej alebo inej podnikatelskej innosti.

%66

-Kupujuci, ktory nie je ,spotrebitel”, je podnikatel, ktory nakupuje vyrobky alebo uziva sluzby za
ucelom svojho podnikania s tymito vyrobkami alebo sluzbami. Tento kupujuci sa riadi ramcovou
kupnou zmluvou a obchodnymi podmienkami v rozsahu, ktoré sa ho tykaju a obchodnym zakonnikom.

Tieto zaruéné podmienky a reklamacny poriadok su nevyhnutnou sucastou kazdej kupnej zmluvy
uzatvorenej medzi predavajucim a kupujucim. Zaruéné podmienky a reklamacny poriadok su platné a
zavazne, pokial v kipnej zmluve alebo v dodatku v tejto zmluvy alebo inej pisomnej dohode nebude
stranami dohodnuté inak.

Zaru¢né podmienky a zaru¢na doba

Predavajlci poskytuje kupujicemu zaruku na tovar v dizke 24 mesiacov, u oznadenych fitness
modelov s kupnou hodnotou vy$Sou ako 159,60 EUR bude poskytovana zaruéna lehota 60 mesiacov
na ram a na ostatné komponenty 24 mesiacov. Zakonna dizka zaruky poskytovana spotrebitelovi nie
je tymto dotknuta.

Zarukou za akost prebera predavajuci zavazok, Ze dodany tovar bude po urciti dobu spdsobily pre
pouZitie k obvyklému, prip. zmluvnému uc&elu a Ze si zachové obvyklé, prip. zmluvné vlastnosti.

Zaru¢né podmienky sa nevztahuju na poruchy vzniknuté (ak je mozné aplikovat na zakupeny
produkt):

e zavinenim pouzivatela tj. poSkodenie vyrobku neodbornym repasom, nespravnou montazou,
nedostatoénym zasunutim sedlovej tye do rdmu, nedostatoénym utiahnutim pedalov v
kfukach a kluk k stredovej osi

e neodbornym repasom
e nespravnou udrzbou
¢ mechanickym poskodenim

e opotrebenim dielov pri beznom pouzivani (napr. gumové a plastové Casti, pohyblivé
mechanizmy, atd.)

e neodvratnou udalostou, Zivelnou pohromou
e neodbornymi zasahmi

e nespravnym zaobchadzanim alebo nevhodnym umiestnenim, vplyvom nizkej alebo vysoke;j
teploty, pdsobenim vody, neumernym tlakom a narazmi, umyselne pozmenenym designom,
tvarom alebo rozmermi.
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e nespravnym pouzitim tovaru, ktory je v rozpore s kategorizaciou produktu (HC, HA — na
domace pouzitie: SC, S — na komeréné pouzitie)

Upozornenie:

1) v dobe zaruky budi odstranené vSetky poruchy vyrobku spésobené vyrobnou poruchou alebo
chybnym materialom vyrobku tak, aby vec mohla byt riadne pouzivana.

2) reklamacia sa uplatfiuje zasadne pisomne s presnym popisom o chybe a potvrdenym
dokladom o zakupeni.

3) zaruka sa uplatiiujte u vyrobcu: inSPORTIline s.r.o., Elektricna 6471, 911 01 Trencin, v
predajni v ktorej ste tovar zakupili alebo u organizacie, v ktorej bol vyrobok zakupeny.

Reklamacny poriadok — reklamacia tovaru

Kupujuci je povinny tovar, dodany predavajucim skontrolovat ¢o najskdr po prechode nebezpecia
8kody na tovar, resp. po jeho dodani. Prehliadku musi kupujuci vykonat tak, aby zistil vSetky poruchy,
ktoré je mozné pri primeranej odbornej prehliadke zistit'.

Pri reklamacii tovaru je kupujuci povinny na ziadost predavajuceho preukazat nakup a opravnenost
reklamacie faktdrou alebo dodacim listom s uvedenym vyrobnym (sériovym) €islom, pripadne tymi
istymi dokladmi bez sériového Cisla. Ak nepreukaze kupujuci opravnenost reklamacie tymito dokladmi,
ma predavajuci pravo reklamaciu odmietnut.

Pokial kupujuci oznami poruchu, na ktori sa nevztahuje zaruka (napr. neboli splnené podmienky
zaruky, porucha bola nahlasena omylom apod.), je predavajuci opravneny pozadovat plnd Uhradu
nakladov, ktoré vznikli v suvislosti s odstrafiovanim poruchy takto oznamenej kupujuci. Kalkulacia
servisného zasahu bude v tomto pripade vychadzat z platného cenniku pracovnych vykonov a
nakladov na dopravu.

Pokial predavajuci zisti (testovanim), Ze reklamovany vyrobok nie je chybny, povazuje sa reklamacia
za neopravnenu. Predavajiuci si vyhradzuje pravo pozadovat uhradu nakladov, ktoré vznikli v
suvislosti s neopravnenou reklamaciou.

V pripade, Ze kupujuci reklamuje poruchy tovaru, na ktoré sa vztahuje zaruka podla platnych
zaru€nych podmienok predavajuceho, vykona predavajuci odstranenie poruchy formou opravy,
pripadne vymeny chybného dielu alebo zariadenia za bezporuchové. Predavajuci je so suhlasom
kupujuceho opravneny dodat vymenou za chybny tovar iny tovar plne funkéne kompatibilny, ale
minimalne rovnakych alebo lepSich technickych parametrov. Volba ohladne spésobu vybavenia
reklamécie podla tohto odstavca nalezi predavajucemu.

Predavajuci vybavi reklamaciu najneskér do 30 kalendarnych dni od doruéenia chybného tovaru,
pokial nebude dohodnuta dlhsia lehota. Za deri vybavenia sa povazuje den, kedy bol opraveny alebo
vymeneny tovar prebrany kupujucim. Ak nie je predavajuci s ohfadom na charakter vady schopny
vybavit’ reklamaciu v uvedenej lehote, dohodne s kupujiucim nahradné riesenie. Pokial k takej dohode
neddjde, je predavajuci povinny poskytnut kupujucemu finanénu nahradu formou dobropisu.
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CcZ
SEVEN SPORT s.r.o.

Sidlo: Strakonicka 1151/2c, Praha 5§, 150 00, €R
Centrala: Délnicka 957, Vitkov, 749 01

Reklamace a senvis: Cermenska 486, Vitkov 749 01

1IC0: 26847264

DIC: CZ26847264

Tel: +420 556 300 970

Mail: eshop@insportine.cz

reklamace@insportline.cz
senvisi@insportline.cz

Wel: www.inSPORTIline.cz

SK
inSPORTIine s.r.o.

Centrala, reklamacie, servis: Elektritng 6471, Trenéin 911 01, SK

ICO: 36311723

DIC: SK2020177082

Tel: +421(0)326 526 701

Mail: objednavky@insportline.sk

reklamacie@insportline sk
senvis@insportline sk

Wel: WwWwWw.inSPORTIine sk
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