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Vazeny zakaznik,

gratulujeme Vam k zakupeniu produktu.
Prosim, dokladne si precitajte manudl a dbajte na nasledovné pokyny, aby sa zabranilo
Skodam na zariadeni. Za skody sp6sobené nedodrzanim instrukcii a pokynov nerucime.

Bezpecnostné pokyny

e  Tato prirucka je urcend na to, aby ste sa oboznamili s pouzivanim tohto vyrobku. Vzdy si
uschovajte tuto priru¢ku na bezpe¢nom mieste, aby ste k nej mali kedykolvek pristup.

e  Po zakupeni tohto produktu dostanete dvojrocnu zaruku na chyby, ktoré vzniknu aj ked’
sa zariadenie pouziva spravne.

e PouZivajte vyrobok iba podla uréeného spbsobu. Akékolvek iné pouZitie mdze viest k
poskodeniu vyrobku alebo okolitého prostredia.

e Oprava alebo Uprava vyrobku ovplyviiuje bezpeénost vyrobku. Pozor na nebezpedéenstvo
poranenia!

e Nikdy neotvarajte vyrobok neopravnene a nikdy nevykonavajte opravy sami!

e  Starostlivo manipulujte s vyrobkom. MéZe sa poskodit ndrazom alebo padom z nizkej
vysky.

e Vyrobok uchovavajte mimo dosahu vlhkosti a extrémneho tepla. Tento spotrebic je
vhodny len pre domace pouzitie v uzavretych priestoroch.

e Do tohto zariadenia nekladte kovové predmety.

e Na toto zariadenie nekladte tazké predmety.

e  Zariadenie Cistite iba suchou handric¢kou.

e o Neblokujte ventilacné otvory.

e e Pouzivajte iba prislusenstvo odporucané vyrobcom alebo kvalifikovanym predajcom.
Platnost zaruky zanika v pripade zdsahu do zariadenia.

Drobné predmety / Obalové materialy (plastové vrecka, lepenka, atd’):

Udrzujte drobné predmety (napriklad skrutky a iné montazny materidl, pamétové karty) a
¢asti obalu mimo dosahu deti, takZze ich nemdZu prehitnit. Nenechajte malé deti hrat s
féliou. Existuje nebezpecenstvo udusenia!

Preprava zariadenia:

Uchovajte si originalny obal. Na zabezpecenie primeranej ochrany pocas prepravy zabalte
zariadenie do povodného obalu.

Cistenie vonkajsich povrchov:

Nepouzivajte prchavé kvapaliny, ako su spreje na hmyz.

Nadmerny tlak pocas utierania mdZe poskodit povrchy. Gumové alebo plastové &asti by
nemala byt po dlhdiu dobu so zariadenim v kontakte. PouZivajte suchd handri¢ku.
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Zavesenie / montaz

Vyberte miesto, kde mdzete zavesit ter¢ ako je uvedené nizSie. Vzdialenost hraéa od terc¢a by
mala byt 2,37 m. Vys$ka bullseye (stred terca) by mala byt 1,73 m.

1,73 m

A
Y

2,3Tm

zavesenie
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Zlozte Sipky:

i tenka cast ierko
| " |

$picka  kovova ¢ast ‘.

Body x1

Body x3

Bullseye ( X1 / X2 )

(stred terca)

r Ovladaci panel
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Ovladaci panel

Ovladaci panel sa sklada zo 6 funkcnych tlacidiel, displeja a integrovaného reproduktora.

Funkc¢né tlacidla

GAME / Stlacenim displej zapnete / vypnete hru a vyberiete hru. Polas hry
POWER stlatte tlacidlo pre zruenie aktudlnej hry a navrat na zaciatok.

Opakovanym stlacanim vyberte medzi dostupnymi variantmi predtym
OPTION / vytv)ranej hry (pozri "Zoznam hier,9 variantov"). Stlgéte opakovang )

SCORE pocas hry, aby ste videli body hracov. Po 3 sekundach (alebo stlacenim
lubovolného ineho tlacidla) bude hra pokracovat.

Pred hrou: Opakovane stlacte tlacidlo pre nastavenie poctu hracov

PLAYER / alebo stlaéte Cybermatch ak chcete hrat s pristrojom (C1: profesional,
CYBERMATCH / | C2: expert, C3: senior, C4: stredne pokrocily, C5: zaciatocnik). PoCas
MISS hry: Stlacte (miss), aby ste znizili zvySné hody pokial ste niektoré Sipky

netrafili do terca.

Pred hrou: Stlacte Handicap a nastavte Urovne obtiaZznosti / moZnosti
HANDICAP / pre réznych hracov. Polas hry: Stlaéte tladidlo Odstranit, ak chcete
ELIMINATE vymazat skére za poslednd hodenu Sipku.

Stlacenim tlacidla zapnete / vypnete zvuk. V hrach Countdown:
DOUBLE / Stladeni Ktivuiet Sim Doubl
SOUND on/off acenim aktivujete rezim Double.

START / NEXT Stlacenim spustite hru alebo sa presuniete na nasledujuceho hraca.

Zoznam hier a variantov

NR Hra HC | Variant

GO01 Count Down

G02 Count Down Team
GO03 Count Up

G04 Standard Cricket

301, 501, 601, 701, 801, 901, 999
301, 501, 601, 701, 801, 901, 999
100 ~ 900

E00, E20, E25

N RN RN AN
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GO05 No Score Cricket v' | noo, n20, N25

GO06 Cut Throat Cricket v' | C00, C20, C25

GO07 KillerCricket v" | HOO, H20, H25

GO08 LowPitchCricket v' | LOO, L20, L25

G09 | Round Clock v 183:;18:;12:;58; 205,210,215,220;
G10 Shoot Out v |-05, -07, -09~-21

G11 Shang Hai X 1101,105,110,115

G12 Halve It X |H12

G13 High Score X [003~014

G114 Over v' 1003, 005, 007~021

G15 Under v' | U03, U05, U07~U21
G16 Big6 v' | b03, b05, b07~B21

G17 Score Color v' 1100, 200, 300, 400, 500
G18 Bonus Color v' 1100, 200, 300, 400, 500
G19 Correctional Color v 1100, 200, 300, 400, 500
G20 No Score Color v' 1003, 004, 005, 006, 007
G21 Free Dart Color v" | 005, 010, 015, 020

G22 Shooting I X |---

G23 Shooting II X |---

G24 Shooting III X |---

G25 Shooting IV X |---

G26 Gotcha v' |101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901

Pravidla hr

VSeobecne plati, ze kazdy hra¢ ma vzdy tri Sipky.

Po kazdom kole sa ter¢ automaticky prepne do rezimu "Hold". Stlacte tladidlo START / NEXT
na aktivaciu dalSieho hraca a pokracovanie v hre.
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GO1 - Count Down

Tato hra znamend odpocitavanie hodeného skdre od pociato¢ného ¢isla (301/501 / ... / 999).
Tri hody kazdého hraca sa spocitaju v kazdom kole a postupne sa odpocitaju od zaciatocnych
bodov. Prvy hrac, ktory dosiahne presne 0, vyhral hru. To znamena, Ze kolo, ktoré presahuje
poZadované skére (k dosiahnutiu 0), nie je hodnotené. Aby sa hra stala taz$ou, je mozné
pouzit funkciu DOUBLE. S touto variantou je Start a koniec hry vacéSou vyzvou.

Double In: Hra sa nezacne, kym nie je zasiahnuty double. Dosiahnuté body nebudu dovtedy
zaznamenané.

Double Out: Ak chcete hru dokondit, hrd¢ musi hodit double, ktoré zniZuje skére presne na
nulu. Ak zostane 1 bod alebo bolo hodenych viac bodov ako treba dosiahnutie presne 0, kolo
hraca nebude hodnotené.

Double In / Out: Obidva varianty si kombinované.

G02 - Count Down Team

Timovy variant (2 timy) G01. Hrac¢, ktory hodi pre svoj tim taky pocet bodov Ze zostane 0,
vyhra za svoj tim.

GO03 - Count Up

Vyberte z variantov (100, 200, ..., 900) cielové skore. Kazdy bodov z hodov sa zapocita do
celkového skore hraca. Hrac, ktory prvy dosiahne alebo prevysuje vybraté cielové skore,
vyhra.

GO04 - Standard Cricket (E00, E20, E25)
Plati, Zze v hre su len polia od 15 do 20 a bullseye.

E0O0: Polia mdZu byt zasiahnuté v [ubovolnom poradi.

E20: Polia musia byt zasiahnuté v zostupnom poradi od 20 (hrd¢ musi zasiahnut pole 20
trikrat) do 15, potom bullseye.

E25: Najskdr musi byt trikrat zasiahnuté, bullseye, potom vo vzostupnom poradi polia od 15
do 20.

Kazdy segment je "otvoreny" hned, ako ho hrac trikrat zasiahne. Ked' vsetci hraci zasiahli
segment (trikrat), je "uzavrety". Hracé, ktory otvoril segment, je "vlastnikom" daného
segmentu a mdZe pokracovat v zhromaZdovani bodov tym, Ze zasiahne tento segment, aZ
kym nebude segment uzavrety ostatnymi hrac¢mi. Ked' su vSetky segmenty zatvorené, hrac s
najvyssim skére vyhra.
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GO5 - No Score Cricket (IM00, MN20, N25)

Takisto ako v Cut Throat Cricket sa zapocitavaju iba segmenty 15 - 20 a Bullseye.

P00: Segmenty mo6zu byt trafené v fubovolnom poradi.

P20: Hra¢ musi trikrat zasiahnut 20. Segment a potom sa musia zasiahnut v zostupnom
poradi segmenty od 20 do 15, potom bullseye.

P25: Najskdr musite zasiahnut bullseye (3x!), Potom vo vzostupnom poradi segmenty od 15
do 20.

Kazdy cielovy segment sa zobrazi na displeji. Prislusny segment LCD sa rozsvieti ked ho hrac
zasiahne. Vitazom je hraé, ktory trikrat zasiahol vetky cielové segmenty.

G06 - Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

Takisto v krikete Cut Throat Cricket sa zapocitavaju iba segmenty 15 - 20 a Bullseye.

C00: Segmenty je mozné trafit v akomkolvek poradi.

C20: Hra¢ musi trikrat zasiahnut 20. Potom musia byt trafené v zostupnom poradi segmenty
od 20 do 15, potom bullseye.

C25: Najskér, bullseye (3x), potom vo vzostupnom poradi segmenty od 15 do 20.

Trojndsobné zasiahnutie segmentu "ho otvdra" - body potom moéZzu byt zhromazdené
zasiahnutim tohto otvoreného segmentu, kym vsetci hraci nezasiahli segment 3x. Vtedy sa
segment zatvara. Body ziskané kazdym hracom su pripisané ostatnym hracom. Cielom je

skére vyhrava.

GO7 - Killer Cricket (HOO, H20, H25)

Funguje ako No score Kriket - s malou zmenou: Po uzavreti segmentu, ma hra¢ moznost
eliminovat stperov segment hodenim toho istého &isla. Ak vak siper ma dané d&islo tieZ
uzavreté, nebudu odpocitané Ziadne body. Upozornenie: Namiesto zapinania znacky kazdy
platny zasah vypne znacku na displeji. Hrac¢, ktory najskér dosiahne uzavretie vsetkych
segmentov, je vitaz.

Priklad: pre Cislo 19, hra¢ 1 ma 1 vypnutd znacku, hra¢ 2 ma 2 vypnuté znacky a hra¢ 3 ma
19 uzavretu (tri znacky vypnuté). Hrac 4 pride a trafi 19 tri razy, uzavrie Cislo 19. Hrac 4
potom zacieli a trafi 19 znova. V doésledku toho hraci 1 a 2 maju zapnutl navysSe jednu
znacku na 19 a hrac 3 nie je ovplyvneny. To znamena, ze hra¢ 1 a 2 su posunuty dozadu o 1
uder pred zatvaranim 19.

GOS8 - Low Pitch Cricket (L0O, L20, L25)

Podobné ako Standardny kriket (G04), okrem toho, Ze sa pocita nizke skore (1 - 6 a
bullseye).
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GO09 - Round the Clock (105,110,115,120; 205,210,215,220; 305,310,315,320)

Hra pocita iba dvojité zény nasledujlicich segmentov:

MoZnost 105,110,115,120: Plati kazdy segment

Moznost 205,210,215,220: Segmenty s dvojitym bodovanim su platné.

MozZnost 305,310,315,320: segmenty s trojitym bodovanim su platné.

"5": Trafte bodovacie segmenty od 1 do 5; "10": Trafte segmenty od 1 do 10; "15": Trafte
segmenty od 1 do 15; "20": Trafte segmenty bodovania od 1 do 20.

Hra¢ musi hadzat Sipky do bodovaného segmentu na zaklade vyberu zariadenia.

Ak je segment zasiahnuty, vyberie sa dalsi segment. Hrac, ktory prvy trafi vSetky segmenty
je vitazom.

G10 - Shoot Out (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

(-05, ..., -21) predstavuje povodné body hraca. Zariadenie nahodne vyberie segment pre
hadzanie. hra¢ by mal trafit &iselny segment v priebehu 10 seklnd alebo vyber zhasne. Pri
zasiahnuti segmentu zariadenie povie "Ano" alebo "Nie". Ked' hraé zasiahne single, double
alebo triple cielové segmenty, zariadenie odpocita jeden bod z celku. Hrac¢, ktory dosiahne
nulu, je vitaz.

G11 - ShangHai (101, 105, 110, 115)

MoZnost 101: Trafte segmenty od jedného do dvadsat a bullseye v poradi
MozZnost 105: Trafte segmenty od pat do dvadsat a bullseye v poradi
Moznost 110: Trafte segmenty od desat do dvadsat a bullseye v poradi
MoZnost 115: Trafte segmenty od patnast do dvadsat a bullseye v poradi

Kazdy hra¢ mdze hadzat iba jednu $ipku na kazdy segment. Zasiahnite &islo a skérujete, inak
nemate body. Ak preskocite Ciselny segment alebo sa zdrzite a nehodite, neexistuje Ziadna
moznost znova zasiahnut &islo. Ked' nakoniec trafite bullseye hra konéi, vitazom je hrac s
najvyssim skére

G12 - Halve It (H12)

Hra je podobna ako hra Jeopardy. Tri chybné hody mdZu spdsobit, Ze vade skére padne
nadol. VSetci zacinaju hru tym, Ze strielaju na Cislo 12 a potom 13, 14, akékolvek double, 15,
16, 17, akékolvek Triple, 18, 19, 20 a Bullseye. Kazdy hrac hodi tri Sipky na rovnaké Cislo a
potom pokracuje na dalsSie Cislo v dalSom kole. Zasah double alebo triple znamena 2x a 3x
pocet bodov. Ak hrac¢ pochybi a pokazi vsetky tri hody pri konkrétnom cieli v kole, jeho skére
bude znizené na polovicu. Napriklad: Ak ma hrac¢ kumulativne skére 76 po dvoch kolach a
potom netrafi dalsie Cislo ani jednym z troch hodov, skdre sa mu zmensi o polovicu, zostane
38 bodov. Hrac s najvyssim skore vyhrava.
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G13 - High Score (003, 005, ..., 014)

VSetky segmenty su v hre. (003, 004...014) su vybrané kolad hraca. Jedno kolo znamena hod
tromi Sipkami. Po skonceni vSetkych vybranych kol, hra¢ s najvyssim skére vyhrava.

G14 Legs Over (003, 005, 007, 009, 011, 013, 015, 017, 019, 021)

predstavuje pévodné body hraca. Na zaciatku zariadenie oznaci benchmark skoére pre prvého
hrac¢a. Kazdy hra¢ by mal mat vysSie alebo rovnaké skére za tri hody ako predchadzajlci
hrac. Ked hra¢ nahra menej ako skoére za tri hody ako predchadzajici hrac, odpocita sa mu
jeden bod.

Ak hra¢ nehodi $ipky, ale priamo stladi tla¢idld Start / Dalej, hrac tieZ straca jeden bod. Ked'
je skére hraca nulové, hrac vypadéva. Posledny hrac je vitaz. Tuto hru by mali hrat viac ako
dvaja hraci.

G15 Legs Under (U03, UOS, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

predstavuje pévodné body hraca. Kazdy hraé by sa mal snazit skérovat menej alebo rovnako
ako predchadzajuci hra¢ za svoje tri hody. Ked hra¢ dosiahne vysSie skore nez
predchadzajuci hrac, hrac straca jeden bod. Ak hra¢ nehodi Sipky, ale priamo stlaci tlacidla
Start / Dalej, hra¢ straca jeden bod. Ked’ mé hra¢ nulové skére, hra¢ vypadava. Posledny
hra¢ je vitaz. Tato hru by mali hrat viac ako dvaja hradi.

G16 - Big6 (b03, b05, b07, b09, b11, b13, b15, b17, b19, b21)

Hra¢ by sa mal pokusit ziskat Sancu vybrat dalsi ciel tym, Ze trafi aktudlny ciel. Single-6 je
prvy ciel, ked sa hra zaéne. V priebehu troch hodov hraé musi trafit ciel, aby zachranil svoj
zivot. Pokial' zasiahne ciel prvym alebo druhym hodom ma hra¢ Sancu, aby si poslednym
hodom vybral dalsi ciel. singles, Doubles a triples sa povazuju za rozne ciele. Stratégiou je
vybrat tie najtaZsie ciele pre stpera, ako "triple-20" alebo "double-bull's eye". Posledny hraé

ktory ma "Zivot", je vitazom.
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G17 - Score Color (100, 200, 300, 400, 500)

Ak chcete zadat tdto hru, kazdy hra¢ musi hadzat jeden po druhom a urcit, na ktory blok /
farbu (# 20farba alebo # 1 farba) bude strielat.

Ak hradi zasiahnu bullseye, musia hadzat znovu aby sa rozhodlo o farbe. Hradi sa potom
snazia trafit svoju farbu s cielom pripoditat body k celkovému skére, ktoré musite rozhodndt
a nastavit v moznostiach hry na zadiatku tejto hry: 100, 200, 300, 400, 500.

Ak hra¢ hodi Sipku do superovej farby, hod sa nepocita. Bullseye sa pocita do vasho
celkového skore. Prvy hrac ktory dosiahne vopred nastavené konecné skére vyhrava hru.

G18 - Bonus Color (100,200,300,400,500)

Tato hra je rovnakd ako "Score color" s nasledujucou vynimkou. Ak hrac hodi Sipku do
cielovej farby supera, super dostane body, ktoré sa pridaju k jeho celkovému skore.

G19 - Correctional Color (100, 200, 300, 400, 500)

Tato hra je rovnakd ako "Score color" s nasledujucou vynimkou. Ak hrac hodi Sipku do
cielovej farby supera, tieto body sa odcitaju od celkového skoére hraca.

G20 - No Score Color (003, 004, 005, 006, 007)

Tato hra je rovnaka ako "score color" s nasledujicou vynimkou. Kazdy hra¢ sa pokusa
zasiahnut svoju cielovl farbu, aby oznadil jeden bod. Celkové skére sa musi rozhodnit a
nastavit v moznostiach hry na zadiatku hry: 003, 004, 005, 006 alebo 007 celkovych bodov.
Ak hrac hodi sipku do cielovej farby supera, odstrani sa jeden bod z celkového skore a hrac
straca poradie. Bullseye sa nepocita do vasho celkového

skére. Vitaz bude jedinym hracom, ktory ma zvysné body (ked st v$etci ostatny na nule.

G21 - Free Dart Color (005, 010, 015, 020)

Tato hra je rovnakad ako "score color" s nasledujucou vynimkou. Kazdy hrac¢ sa pokusa
zasiahnut svoju cielovl farbu, aby oznadil jeden bod. Celkové skére sa musi rozhodnut a
nastavit v moznostiach hry na zadiatku hry: 003, 004, 005, 006 alebo 007 celkovych bodov.
Ak hrac hodi Sipku do cielovej farby sUpera, odstrani sa jeden bod z celkového skore a hrac
straca poradie. Bullseye sa nepocita do vasho celkového

skére. Vitaz bude jedinym hracom, ktory ma zvy$né body (ked'su v$etci ostatny na nule).
G22 - Shooting I

V tejto hre kazdy hrac hodi tri Sipky za kolo. Hrac s najvyssim celkovym skoére za tri Sipky
vyhra kolo, pricom vyhrava jeden bod. Hrac ktory najskor ziska 7 bodov vyhrava.
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G23 - Shooting II

Tato hra je rovnaka ako Shooting I. Avsak iba Sipky, ktoré pristavaju v nasledujucich
segmentoch: 15,16,17,18,19,20 a bullseye sa zapocitavaju do skdre. Hrac ktory prvy skoruje 7
bodov vyhra zapas.

G24 - Shooting III

Tato hra je rovnaka ako Shooting I. Hrac¢ prvy bodujlci 4 body vyhrava hru alebo hra trva
sedem kol a hrac ktory zaznamend najvyssie skdre vyhrava.

G25 - Shooting IV

Tato hra sa hra rovnako ako Shooting III. Avsak len Sipky ktoré padnu do nasledujlcich
segmentov: 15,16,17,18,19,20 a bullseye sa zapocitavaju do skére. Hrac ktory prvy skoruje 4
body vyhrava hru, alebo hra ma sedem kol a hrac ktory zaznamena najvyssie skére vyhrava.

G27 - Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

(101, ..., 901) st uréené body, ktoré musia hradi presne dosiahnut. Kazdy hrac¢ zacdina s 0
bodmi, skére sa zvysi, ked hrac zasiahne segment. Hrac, ktory dosiahne Specifikované body
prvy je vitaz. Ak hra¢ prekrodi uréené body, skére hrada sa vrati k tomu, ¢o aké bolo pred
hodom v tomto kole. hraci

moZu "bombardovat" ostatnych hracov, o zniZuje ich skdre na nulu. Stane sa to ked' strielajuci
hrac¢ dorovna svoje skére ku skoére iného hraca s akoukolvek Sipkou.

Technické udaje

Polozka 10029495 10029496
Napajanie DC 5V (3x AA batéria , nedodava sa) DC 5V (3x AA batéria, nedodava sa)
Rozmery / hmotnost | 900g 2100g
Rozsah dodavky Zariadenie, 6 Sipok , 6 ndhradnych Zariadenie, 6 Sipok , 12
hrotov, navod na obsluhu zariadenia nahradnych hrotov, navod na

obsluhu zariadenia
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Odstranovanie problémov

Ziadna energia? Skontrolujte, ¢i je adaptér zapojeny do elektrickej zasuvky a ¢i je adaptér zapojeny do
konektora na terci.

Ziadne skére? Skontrolujte, ¢i bola hra nastavena v rezime Nastavenia alebo v reZime Pauza. Potom
skontrolujte ¢i s senzorové prvky zaseknuté alebo uviaznuté.

Zablokovali sa senzorové prvky alebo funkéné tlacidla? Pocas prepravy a pocas normalnej prevadzky
moze dojst k tomu, Ze senzorové prvky sa prilezitostne zasekn( a nebudl registrovat hod. V tomto
pripade budete pocut varovny signal a kontrolka bude blikat, ¢o naznacuje zaseknutie niektorého prvku.
Jemne vytiahnite Sipku z prvku alebo jemne pohybte prvok pomocou jemného tlaku prstov ¢o normalne
prvok rychlo uvolni. Hra bude pokracovat a skére sa zobrazi v bode, kedy bolo jeho zapoditavanie
prerusené.

Odstranenie zlomenych Spicov Sipok: Makké Spicky su bezpecné na pouzitie, ale nevydrzia navzdy. Ak
sa $picka zlomi a zostane v terci, skiste ju velmi opatrne vytiahnut vhodnymi pinzetami. Ak je $picka
zlomena tak, Ze nevycnieva nad povrch terca, tak ju mozno zatladit do teréa aby vypadla zozadu cez otvor.
Makka $pi¢ka nemdze poskodit elektroniku umiestnend pod prvkami. Pre tUto operdaciu odporuéame pouzit
makku Spi¢ku inej Sipky, ktord je v perfektnom stave. Nikdy netlacte kratky zlomeny hrot cez terc
pomocou ostrého kovového predmetu, pretoZe tento méze lahko spdsobit poruchu teréa ak je vlozeny
prili$ hiboko. Cim tazsia je Sipka, tym vacie je nebezpedie zlomenia $picky.

Pokyny k likvidacii

Podla Eurdpskeho nariadenia odpadu 2002/96 /EU tento symbol na vyrobku
alebo na jeho obale znamena, Ze vyrobok nepatri do domaceho odpadu. Na
zaklade smernice by sa mal pristroj odovzdat na prislusnom zbernom mieste
pre recyklaciu elektrickych a elektronickych zariadeni. Zabezpecenim spravnej
likviddcie vyrobku pomdZete zabranit moZnym negativnym dopadom na
Zivotné prostredie a ludské zdravie, ¢o by inak mohol byt désledok nespravnej
likvidacie vyrobku. Pre detailnejsie informacie o recyklacii tohto vyrobku sa

_ obratte na svoj Miestny Urad alebo na odpadov( a likvidaéni sluzbu Vasej
domacnosti.

Vyhlasenie o zhode
Vyrobca: Chal-Tec GmbH, WallstraBe 16, 10179 Berlin, Deutschland

Tento produkt je v sulade s nasledovnymi eurdpskymi smernicami:
2014/30/EU (EMV)
2011/65/EU (RoHS)

13

ONE(ONCEPT




