ELEKTRONICKY TERC

Model: 84854

QOVLE 2613 1 17 smm e PRATER

ELMINATE 5TART
MEXT

NAVOD NA POUZITI

UPOZORNENI
1. Ter¢ neni hracka
2. Ter€ je ur€en pouze pro dospélé osoby.
3. pred pouzitim si nejdfive pfectéte navod na pouziti.

POPIS
1. Display: ukazuje vysledky nebo informace o hfe

2. Pocet hracu: 2-8

3. Pocet her: 18 (159 kombinaci)



MONTAZ TERCE NA ZED
Vyznacte si misto ve vzdalenosti 3 m od terce. Povéste ter¢ tak, aby jeho stred byl ve vysce
1,73 cm od zemé. Béhem hry hra¢ musi byt ve vzdalenosti nejméné 2,37 m od terce.

RZUCAJ Z TEJ] ODLEGLOSCI SRODEK TARCZY -
2, 934 1] 73m
9ft?%ins, 5§ 8ikns,

,&
2.37m
7f9]11 ins

Pravidla pocéitani bod:

SEGMENT vysledek
Single / SEGMENT jednoduchy body X 1 Doubl
Double / SEGMENT zdvojeny body X 2 Singl
Triple / SEGMENT ztrojeny body X 3 Triple
Bull's-eye o 25 X1 Sing!
Bull's-eye zdvojené 25 X2
4 3)
Double 25
POPIS TLACITEK:

1. Stisknéte tlaCitko "POWER" pro zapnuti / vypnuti hry. Zapnuti / vypnuti je indikovan
pipnutim.
2. Tlacitkem ,,SOUND” vypnete nebo zapnete zvukové efekty.

. Tlacitko ,,DOUBLE” — se pouziva ve hie G02.

. »GAME” slouzi pro vybér hry (GO1 — G18).

. Tlagitko “OPTION” slouzi k vybéru hry v hlavni hre.

. Pomoci tlacitka “PLAYER” zvolte pocet hracl. Minimalni pocet hracu je 2.
. ,ELIMINATE” — toto tlacitko slouzi k vynulovani a zobrazeni vysledku hry.

N O 0oy~ W

2



8. Tlacitko “START/NEXT”, pro zapnuti hry. Také slouzi pro zménu hrace.

ZVUKOVE SIGNALY:
“Laser” — kdyz Sipka dorazi na terc.
“Double” — informuje o trefeni pole DOUBLE (pocita x2)
“Triple” — informuje o trefeni pole TRIPLE (pocita x3)
“Score” — informuje o vysledku hry.
,»Close” — zvuk uzavieného segmentu
,open” — zvuk otevieného segmentu.
“Too High” — zvuk naznacuje, ze se pocita od zaCatku
“Winner” — informuje, Ze hrac vyhral
“Bull’s-Eye” — informuje o trefeni pole Bull’s-Eye. (pocita 25)
“Next/Player” — informuje, hru za&ina dalsi hrac
,»Ye” —informuje o trefeni o¢ekavaného segmentu.
»,No” — informuje o netrefeni o€ekavaného segmentu.

NAVOD KE HRE:
1. Zmacknéte POWER, pro zapnuti terce.
2. Zmacknéte GAMES nékolikrat, az vyberete pozadovanou hru.
3. Zméacknéte DOUBLE (volitelné), pro volbu zdvojnasobeni (pouziva se ve hrach 301-901).
4. Zmacknéte PLAYER, pro vybér poctu hraca.
5. Zmacknéte START/NEXT, pro zacatek hry
6. Hodte Sipku.
Zobrazi se mozny pocet hodl (malé body v horni ¢asti displeje). Po hozeni vSech tfech Sipek se
ozve zvuk a displej blika. Ted jiz muzete odstranit hozené Sipky bez obav.

AUTOMATICKA FUNKCE SLEEP:
Pokud nebudete Sipky pouzivat po dobu 30 minut, ter¢ pfejde do rezimu spanku, aby Setfil baterie.
VSechny vysledky jsou ulozeny v paméti a hra muze pokracovat stisknutim jakéhokoliv tlagitka.

SEZNAM HER:

Hra 1: GO1 Count Up / nacitani (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Cilem je, abyste rychle dosahli zvoleny pocet bodua (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900).
Vitézem je hrag, ktery prvni dosahne pozadovaného poctu bod

Hra 2: GO2 Count Down / odpocitani (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
Kazdy hra¢ zacina se stejnym pocétem bodl (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901). P¥i
kazdém hodu se dané body odpogitavaji. Vyhrava ten, kdo prvni dosahne nuly.

[ [ ] ]
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Kombinace:
Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) — znamen4, Ze body se pocitaji pouze

pokud prvni hod je v poli Double.
Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) — Znamena, Ze hru mizete zakoncit

jediné trefenim v poli Double, jinak se body nepocitaji.
Double in/ Double out — Znamena, ze prvni a posledni hod musi byt v poli Double.

Score

Game!
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Double In [
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Hra 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / hodiny (105, 110, 115, 120) /(205, 210, 215, 220) / (305, 310,
315, 320)

1. 105, 110, 115, 120 — pocita se trefeni v dovoleném segmentu.

2. 205, 210, 215, 220 — pocita se trefeni v segmentu Double.

3. 305, 310, 315, 320 — pocita se trefeni v segmentu Triple.
4. Znamena trefit segmenty od 1-5 (105), 1-10 (110), od 1-15 (115) nebo od 1-20 (120). Plati

v segmentech Double a Triple. Vyhrava ten, ktera jako prvni dosahne tyto hodnoty.

Hra 6: GO6 Simple Cricket / jednoduchy kriket (000, 020, 025)
1. Pocitaji se jen hody v segmentech 15,16,17,18,19,20 nebo Bull’s-eye .
2. Hr&g, ktery prvni trefi tfikrat pole, vyhrava.
Hod v segmentu Single — podita x 1
Hod v segmentu Double — pocita x 2
Hod v segmentu Triple — pocita x 3

Kombinace:
1. “000” — musi byt hozeno v segmentech 15,16,17,18,19,20 a Bull’'s-eye. Nezalezi na poradi.

2.7020” — znamena 3x trefit 20 a pak po fadé 19, 18, 17, 16, 15 a Bull’s eye.
3.7025” - znamena 3x trefit Bull’s-eye a pak po radé 15, 16, 17, 18, 19, 20.

Score

Game

Option n 0
Player 8 i
Dovbe o —1

SOOI
20 19 18 17 16 15 B
Cricket

Hra 7: GO7 Score Cricket / KRIKET (E00, E20, E25)
1. Pocita se pouze trefeni v segmentech 15,16,17,18,19,20 nebo Bull’'s-eye .

2. Musite trefit vSechny dané Cisla:
Hod v segmentu Single — podita x 1
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Hod v segmentu Double — pocita x 2
Hod v segmentu Triple — poéita x 3

Kombinace:

. “E00” — musi byt hozeno v segmentech 15,16,17,18,19,20 a Bull’'s-eye. Nezalezi na poradi.
.7020” — znamena 3x trefit 20 a pak po fadé 19, 18, 17, 16, 15 a Bull’s eye.

.7025” - znamena 3x trefit Bull’s-eye a pak po radé 15, 16, 17, 18, 19, 20.

. Na displeji se zobrazi 3 &islice, hra kon¢i, kdyz jsou vSechny tfi hozeny.

. Na displeji blikd segment, vyhrava ten, ktery jako prvni uzavie vSechny pole.

. Pokud hrac trefi tfikrat bodovany segment, je jeho vysledek otevieny. Vysledek bude zapsany,
pokud kazdy hrac¢ hodi vSechny tfi hody v bodovaném segmentu. Body od ostatnich hraci budou
pfipsany soupefum.

7. Kazdy hra¢ se musi snazit trefit bodovany segment.

8. kdyZz segment zlstane trefeny tfikrat kazdym hracem, zUstane uzamcen. Hra¢ musi trefit
nasledujici segment, aby umoznil soupefiim sbirani bodu.

9. Vyhrava hrag, ktery po uzamceny v§ech segmentu ziskal nejmensi pocet boda.

oo O 0NN =
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Hra 8: GO8 Cut Throat Cricket — vybijeci kriket (C00, C020, C25)
1. Pocita se pouze trefeni v segmentech 15,16,17,18,19,20 nebo Bull’'s-eye .
2. Musite trefit vSechny dané Cisla:
Hod v segmentu Single — pocita x 1
Hod v segmentu Double — pocita x 2
Hod v segmentu Triple — poéita x 3
Kombinace:
1. “C00” — musi byt hozeno v segmentech 15,16,17,18,19,20 a Bull’'s-eye. Nezalezi na poradi.
2.7020” — znamena 3x trefit 20 a pak po fadé 19, 18, 17, 16, 15 a Bull’s eye.
3.7025” - znamena 3x trefit Bull’s-eye a pak po radé 15, 16, 17, 18, 19, 20.
4. Na displeji blika segment, vyhrava ten, ktery jako prvni uzavie véechny pole.
5. Pokud hrac trefi tfikrat bodovany segment, je jeho vysledek otevieny. Vysledek bude zapsany,
pokud kazdy hra¢ hodi vSechny tfi hody v bodovaném segmentu. Body od ostatnich hracd budou
pfipsany soupefum.
6. Kazdy hra¢ se musi snazit trefit bodovany segment.
7. kdyZz segment zlstane trefeny tfikrat kazdym hracem, zUstane uzamcen. Hra¢ musi trefit
nasledujici segment, aby umoznil soupefim sbirani bodu.
8. Vyhrava hrag, ktery po uzamceny v§ech segmentu ziskal nejmensi pocet bodu.
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Hra 9: G09 Golf / Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Tato hra vychazi ze sou€asného golfu. Je to skvéla hra pro hrace golfu.

2. cilem hry je ziskat 3 body co nejméné udery (odpaly) na kazdou jamku.

Kazdy hra¢ pokracuje v hazeni na urcité Cislo, dokud neziskd 3 body zasahem 1xtriple nebo 1x
double a 1x single nebo 3x single. Poté, co vSichni hradi ziskaji 3 body na daném Ccisle, pokracuji na

dalsi ¢islo.
Kazda hozena Sipka se pocita jako jeden Uder a nezalezi na tom, zda zasahla cil ¢i minula.
Vyhrava hrac s nejmensim poctem udera.

1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) — znamena vybrat jedno z téchto Cisel. Hra¢ musi trefit
v poradi segmenty od 1-18, tzn. v prvnim kole trefit segment 1, v druhém kole segment 2, atd.)
Pokud trefi spravny segment, objevi se YES (ano), pokud Spatny, objevi se SORRY.

- netrefi ter¢ — ma 5 bodu — tzv. BAD DART

- trefi segment TRIPLE — dostane 1 bod, tzn. EAGLE DART
- trefi segment Double — dostane 2 body, tzn. ,,Bird dart”

- trefi segment Single — dostane 3 body

Pokud hrag trefi pole Single v prvnim hodu, dostane 3 body a mize se rozhodnout, zda bude hrat dale.
Pokud pak netrefi Zadnou z 2 Sipek, dostane 5 bodu miso 3. Pokud Zadny z hra€u neziska dany
vysledek po vSech 18-ti kolech, vyhrava ten hrac, ktery ma nejmensi pocet bodu.

Hra 10: G010 Bingo (132, 141, 168, 189)
1. segment ktrefeni se ziskava nahodné — losuje se. Hrag, ktery jako prvni trefi uvedeny
segment, vyhrava.

Kombinace:

1. 132 — trefi postupné 15, 4, 8, 14, 3

2. 141 — trefi postupné 17, 13,9, 7, 1

3. 168 — trefi postupné 20, 16, 12, 6, 2

4. 189 — trefi postupné 19, 10, 18, 5, 11

Hra¢ musi trefit v daném segmentu Cislo, aby presel do nasledujiciho segmentu.
Hod v segmentu Single — podita x 1
Hod v segmentu Double — pocita x 2
Hod v segmentu Triple — poéita x 3

Hra 11: G11 Big Little (Simple/jednoduchy 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10)
1. Kazdy hra¢ ma dany pocet zivotl, kdyz je ztrati — vypadne. Hraci maji za ukol trefit nahodné
dané segmenty. Ten hrag, ktery zlistane ve hre nejdéle, vyhrava.
2. Trefeni daného ¢isla v prvnim nebo druhém hodu umoznuje hradi urcit segment pro dalSiho

6



hrace ( tzn. Ze dali hra€ musi trefit segment, ktery trefil hra¢ pfed nim.). Pokud nasledujici
hrac trefi vyznaceny cil napotieti nebo neda dalsi cil, bude novy cil losovan u dalSiho hrace.
Pokud hrag¢ netrefi vyznaceny cil ve tfech hodech, ztraci body a cil pfechazi na dalSiho hrace.

Simple/jednoduchy: cilem je trefit dany segment. Je jedno, zda trefit v poli Single, double nebo
Triple.

volba (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) — znamena mnozstvi zivotll daného hrace.
Vyhrava ten hrag, ktery zlGstane na Zivu jako posledni.

Hra 12: G12 Big Little (Hard/tézky H03, H04, H05, HO6, HO7, HO8, H09, H10)
1. Kazdy hra¢ ma dany pocet zivotl, kdyz je ztrati — vypadne. Hrac¢i maji za ukol trefit nahodné
dané segmenty. Ten hrac, ktery zGistane ve hie nejdéle, vyhrava.

3. 2. Trefeni daného ¢isla v prvnim nebo druhém hodu umoznuje hraci urcit segment pro
dalSiho hrace ( tzn. ze dalSi hra¢ musi trefit segment, ktery trefil hra¢ pfed nim.). Pokud
nasledujici hrac¢ trefi vyznaceny cil napotreti nebo neda dalsi cil, bude novy cil losovan u
dal§iho hrace.

Pokud hrag¢ netrefi vyzna&eny cil ve tfech hodech, ztraci body a cil pfechazi na dalsSiho hrace.

Hard/tézky: Ukolem je trefit pravé ten stejny segment terée. Zalezi zda byl v poli Single, nebo
Double, nebo Triple.
volba (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) — znamena mnozstvi zivotll daného hrace.
Vyhrava ten hrag, ktery zlGstane na Zivu jako posledni.
Hra 13: G13 Killer/Zabijak (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
volby: 3,5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21 urluje pocet Zivotu hrace.
1. Po zapnuti hry se zobrazi ,SEL", co znamena, Ze hra¢ si ma vybrat svdj segment hry.
Segment, ktery hrac trefi, se stane jeho segmentem. Pro dalSiho hrace zmacknéte
LNEXT" a dalSi hra¢ si vybere svlj segment. Hra zacina, az si vSichni hraci vyberou svij
segment.

2. Pokud hrag trefi svij segment, ziska prezdivku ,KILLER®.

3. Pokud Killer trefi segment protivnika, protivnik ztraci jeden Zivot. Hra€i mohou zjistit svuj
pocet Zivotd pomoci tlacitka ,SCORES*.

4, Pokud hragc, ktery je Killer trefi svlij segment, ztraci prezdivku Killer a jeden zivot.

5. ukolem Killera je trefeni segmentl protivnika a zbaveni je jejich Zivota.

6. Pokud je dany segment trefeny, objevi se ,YES*". Pokud ne, objevi se ,SORRY".

7. volby (3, 5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) znamena, Ze Killer musi trefit (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15,
17, 19, 21) krat segment protivnika, aby vyhral. Je jedno, zda jde o segment typu Single,
Double nebo Triple.

8. Vyhrava hrac, ktery zbavi ostatni hrace vSech zivotu.

9. Hru musi hrat vice nez 2 osoby.

Hra 14: G14 Killer-Double/zabijak — double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
volby: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221 urluje pocet Zivotu hrace.
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Po zapnuti hry se zobrazi ,SEL", co znamen4, Ze hra¢ si ma vybrat svij segment hry.
Segment, ktery hrac trefi, se stane jeho segmentem. Pro dalSiho hraée zmacknéte
LNEXT" a dal§i hra¢ si vybere svlj segment. Hra zacina, az si v8ichni hraci vyberou
svUj segment.

2. Pokud hrag trefi svij segment, ziska prezdivku ,KILLER®.

3. Pokud Killer trefi segment protivnika, protivnik ztraci jeden zivot. Hragi mohou zjistit
svUj pocet zZivotu pomoci tlacitka ,SCORES".

4, Pokud hrag, ktery je Killer trefi svlij segment, ztraci prezdivku Killer a jeden zivot.

5. Ukolem Killera je trefeni segmentl protivnika a zbaveni je jejich Zivotd.

6. Pokud je dany segment trefeny, objevi se ,YES*". Pokud ne, objevi se ,SORRY".

7. volby (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) znamena, ze Killer muze
ziskat pouze pfi trefeni v poli typu Double.

8. Vyhrava hrac, ktery zbavi ostatni hrace vSech zivotu.

9. Hru musi hrat vice nez 2 osoby.

Hra 15: G15 Killer-Triple/Zabijak - triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
volby: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 urluje pocet Zivotu hrace.

1.

©

N o oA

©

Po zapnuti hry se zobrazi ,SEL", co znamena, ze hra¢ si ma vybrat svij segment hry. Segment,
ktery hrac trefi, se stane jeho segmentem. Pro dal§iho hrace zmacknéte ,NEXT" a dal$i hrac si
vybere svij segment. Hra za&ina, az si vSichni hraci vyberou svij segment.

Pokud hrac trefi svij segment, ziska prezdivku ,KILLER®.

Pokud Killer trefi segment protivnika, protivnik ztraci jeden zivot. Hra€i mohou zjistit svij pocet
zivotl pomoci tlacitka ,SCORES".

Pokud hragc, ktery je Killer trefi svlij segment, ztraci prezdivku Killer a jeden zivot.

Ukolem Killera je trefeni segmentl protivnika a zbaveni je jejich Zivotd.

Pokud je dany segment trefeny, objevi se ,YES*". Pokud ne, objevi se ,SORRY".

volby (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) znamena, Ze Killer mize ziskat pouze
pfi trefeni v poli typu Triple.

Vyhrava hrac, ktery zbavi ostatni hrace vSech Zivota.

Hru musi hrat vice nez 2 osoby.

Hra 16: G016 Shoot Out / odstiel (HO3, HO4, HO5, H06, HO7, HO8, H09, H10, H11, H12, H13, H14,

H15)
1.

2.

uréeny segment je losovan. Na trefeni ma hra¢ 10 sekund. Pokud v tomto ¢ase netrefi, ztraci
kolo.
Body pocitané se za trefeni v danych segmentech se pocitaji:

Hod v segmentu Single — podita x 1
Hod v segmentu Double — pocita x 2
Hod v segmentu Triple — poéita x 3

3.
4.

Nejlepsi vysledek je trefeni v poli TRIPLE (pocita se x 3).
(HO3,H04,H05...HO015) to jsou postupné etapy hry. Pokud hra skonéi, vyhrava ten hrac,
s nejvétsim pocétem bodu.



Hra 17: GO17 Legs over (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

volby: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 urcuje pocet zivotl hrace

1. teré ndhodné vybere cil pro prvniho hraée. Ukolem prvniho hrage je dosahnout pomoci 3 hodd
vys§iho vysledku nez je vygenerovany ter€éem. Pokud bude mit niz8i pocCet, ztraci jeden Zivot.

2. Ukolem dalSiho hrace je ziskani vysledku vyssiho nez prvniho hrace. Pokud hra¢ ziska nizsi
pocet bodu, ztraci jeden Zivot.

3. Hra¢ nemlZze odstranit vysledek. Zmacknutim tladitka START nebo netrefeni do terce
znamena ztratu Zivota.

4. Hrac¢ odpada, pokud ztratil vSechny Zivoty. Vyhrava hrac, ktery jako jediny neztrati vSechny
Zivoty.

5. Hru musi hrat vice nez 2 osoby.

Hra 18: G0177 Legs under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)
volby: UO03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21 uréuje pocet Zivotl hrace.

1. teré ndhodné vybere cil pro prvniho hrage. Ukolem prvniho hraée je dosahnout pomoci 3 hodt
niz8iho vysledku nez je vygenerovany teréem. Pokud bude mit vyS§Si pocet, ztraci jeden Zivot.

2. Ukolem dalSiho hrace je ziskani vysledku niz§iho nez prvniho hraCe. Pokud hra¢ ziska vyssi
pocet bodu, ztraci jeden Zivot.

3. Hra¢ nemuzZe odstranit vysledek. Zmacknutim tlacitka START nebo netrefeni do terce
znamena ztratu Zivota.

4. Hrac¢ odpada, pokud ztratil vSechny zivoty. Vyhrava hra¢, ktery jako jediny neztrati vSechny
Zivoty.

5. Hru musi hrat vice nez 2 osoby.

Baleni obsahuje:
- 3 Sipky, 12 hrotu
- navod na pouziti

Baterie
Pred pouzitim terCe si nejprve prectéte instrukce v navodu a uchovejte ho pro pozdéjsi pouziti.
Baterie: 3x AA (1,5V); D.C
Adaptér: AC, 230V
Upozornéni!!!
Zafizeni neni mozno pfipojit k jinému zdroji!!
Vymeéna baterii:
PFfi vyméné baterii nejdfive odSroubujte kryt baterii a sundejte jej. Staré baterie vytahnéte a
nahradte je novymi pfi zachovani spravné polarity. Kryt opét zaSroubuijte.
Upozornéni!!!

1. baterie nejsou nabijeci, v kazdém pfipadé musi byt vyménény za nové.

2.  Nemichejte dohromady rGzné typy baterii nebo nové s pouzitymi bateriemi.
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3. Pouzivejte pouze doporucené baterie.

4. \Vybité baterie musi byt nahrazeny novymi.

5. PFi vyméné baterie, se ujistéte, Ze byla dodrZzena polarita.

Battery Insertion

O+ 1.5vAA —\
) — 1.5vAA +[O
O+ 1.5vAA —\

ODSTRANOVANI ZAVAD - NeZ zatnete shanét opravu, zkontrolujte nasledujici

body:

PROBLEM

PRICINA

NAPRAVA

Neni napdjeni nebo se na displeji nic
nezobrazuje.

Je zastrcka spravné vlozena do terce
a adaptér do el. zdsuvky?
Baterie jsou vybité.

Zapojte spravné adaptér.
Vyméiite batreie.

Nepravidelnosti.

Vytdhnéte zdstrcku z terCe  nebo
vyjméte baterie a pockejte asi S
sekund. Potom znovu vloZte zastréku
nebo baterie.

Zobrazi se ,,Stuc*“A zni zvuk!Stuc*

Vyjméte Sipky z terce.

Ter¢ ukazuje Spatné hodnoty nebo
zaznamenava stale stejné hody.

Zlomené hroty Sipek.

Sroubovdkem oteviete kryt terCe a
vytla¢te zlomené hroty za zadni
strany segmentu. Nikdy se
nepokousejte oteviit el. Obvody terce.

odsroubujte kryt terce a otevieto ho

predni strana

ho ze zadni strany na pfedni stranu




Zaruéni podminky:

1.

na ter¢ se poskytuje kupujicimu zaru¢ni lhita 24 mésicti ode dne koupé.

2. v dobé¢ zaruky budou odstranény veskeré poruchy vyrobku zptsobené vyrobni zavadou nebo vadnym
materidlem vyrobku tak, aby véc mohla byt fadn€ uZivana.

3. Prdva ze zaruky se nevztahuji na vady zptsobené:

- mechanickym poSkozenim

- neodvratnou uddlosti, Zivelnou pohromou

- neodbornymi zdsahy

- nespravnym zachdzenim, ¢i nevhodnym umisténim, vlivem nizké nebo vysoké teploty, plisobenim vody,
neimérnym tlakem a ndrazy, imyslné pozménénym designem, tvarem nebo rozméry

4. Reklamace se uplatiiuje zasadné pisemné s Udajem o zavadé a potvrzenym zarucnim listem.

5. Zéaruku lze uplatiiovat pouze u organizace ve které byl vyrobek zakoupen.
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