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Oficialni pravidla Boardball
Vybaveni a nastaveni

1. Ke hfe boardballu potfebujete nasledujici vybaveni: jeden volejbalovy mic€ a jednu
desku.

2. Pfisoutézni hie se pouziva hfisté s hrani¢nimi ¢arami podél kazdé strany, které
¢ary, nicméné mi¢ musi stale dopadnout uvniti/na €ary, aby byl povazovan za
platny bod.

Tymy a pozice
1. Hraji proti sobé dva tymy po dvou hracich.

2. Na zacatku hry musi byt partnefi umisténi na stejné strané hraci desky, ¢elem k
protihracam, pficemz hraci deska je mezi tymy. Hrac¢i by méli stat ve vzdalenosti
2,4 metru od desky.

3. Jakmile je mi€ ve hre, neexistuji zadné "strany", takze se hrac¢i mohou béhem
rallye volné pohybovat po hraci plose o 360 stupnt. Hraci vSak nesméji clonit,
blokovat, prekazet nebo zasahovat do souperovy hry, kdyz maji mic¢ v drzeni.

Tym 1

& ®

L Zacéatek ve
vzdalenosti

24m

Tym 2

Sluzba
1. Otom, ktery tym za¢ne podavat, se rozhoduje hrou kdmen-nUtzky-papir.

2. Hrac na pravé strané podavajiciho tymu podava jako prvni a po kazdém uspésné
ziskaném bodu si se svym partnerem vymeéni pozici. Vitézny tym bude pokracovat
v podavani, dokud neztrati drzeni.
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3. Mic€ musi byt podan hraci diagonalné od podavajiciho. Prvnim hracem
pfijimajiciho druzstva, ktery se dotkne mi¢e, musi byt hra¢ na diagonale od
podavajiciho.

4. Mi¢ musi byt pfed podanim vyhozen do vzduchu (tj. mi¢ nesmi byt odpalen pfimo
z druhé ruky podavajiciho). Micek lze vyhodit do vzduchu v libovolné vysce, pokud
opusti ruku/ruce podavajiciho. Mic¢ lze vyhodit nahoru nebo do strany, nelze jej
vSak vyhodit doll. DlleZité je, Ze kdyZ se podavajici dotkne mice, musi byt na
znacce 8 stop nebo za ni. Pokud se hra¢ dotkne mic¢e za znackou 2,4 m, ztraci
bod.

5. Aby bylo podani uspésné, musi micek zasahnout ¢ernou rovnou plochu desky,
jinak znamou jako "¢erny micek".

6. Pokud micek pfi podani narazi na Cerveny Sikmy okraj desky, je to povazovano za
"chybu" a podéavajici ma moznost mic¢ek jednou znovu podat. Stejné jako v tenise
ma podavajici pouze jednu chybu. Pokud podavajici znovu chybuje, ziskava bod
soupef. Pokud mi¢ dopadne na ¢ervenou hranu a vyleti mimo hfisté, povazuje se
to za zmeskané podani - nikoli za chybu - a podavajici nedostane druhé podani.
Pokud podavajici zcela mine desku, povaZzuje se to za chybné podani nebo "air
ball" a podavajici nedostane druhé podani.

7. P¥ihie na vyty¢eném kurtu o rozmérech 12x12 metrt se mize podani odrazit od
desky v libovolné vySce a sile, pokud dopadne v ramci vytyéeného kurtu. Pokud
se nehraje s obrysy, musi byt podani pfijatelné, aniz by pfijimajici hra¢ musel pro
mic¢ skocit. Pokud je podani pfilis vysoko (tj. pfijimajici hra¢ musi vyskodit, aby se
mice dotkl, nebo je mi¢ mimo dosah), podani se nezapocitava a povazuje se za
chybu.

Hra

1. Po podani musi pfijimajici hra¢ prihrat svému spoluhraci a poté odrazit mic¢ zpét k
soupefi. Jakmile je mi€ vracen z podani, hraci jiz nemusi pfed odbitim mice zpét
nejprve prihravat svému spoluhradi (tj. hra¢i mohou mic¢ odrazit rovnhou zpét
soupetfi, i kdyZ se jedna o prvni dotek jejich tymu).

2. Stejnéjako v bézném volejbale maji tymy maximalné 3 spole¢né doteky, nez se
mi¢ musi odrazit zpét k soupefi, pokud netrefi "¢erveny mic".

3. Povolena je kombinace uder(l (predlokti k podani mice), voleje/setd (vytlaceni
mice nahoru vytvofenim trojuhelnikového tvaru palci a prsty), hrotd (Gdery
otevienou rukou) a $touchl/pokd (kontakt s mi¢em na desti¢ce kloubt). Hradi
mohou pouzit i jakoukoli jinou ¢ast téla, pokud mi¢ nezvedaji nebo nenesou. Ke
zvednuti/noseni dochazi, kdyz mic¢ ztGstane v rukou hrace déle nez okamzik, je
jakymkoli zptisobem chycen a hozen nebo je udefen otevienou rukou pod rukou.
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4. Mi¢ muazete kdykoli odehrat, véetné vraceni mice zpét na hraci plochu. Aby byl
volej povazovan za platny, musite mit ruce ve vySce ramen nebo vySe pfi kontaktu
s miéem. Nesmite odehrat volej pod Urovni ramen a nesmite udefit mi¢ volejem
smérem doll v priibéhu vymeény - pokud tak ucinite, ztracite bod. Misto
nelegalniho voleje je vhodnou alternativou pfihravka nebo lehké postréeni mice,
pokud je pod Urovni ramen.

5. Béhem drZeni mice soupefovym tymem nesmite zasahovat do hry. Zakrok je
odpiskan, kdyz ¢len vaseho tymu zjevné brani soupefiv dosazeni mice, protoze vy
nebo vas spoluhra¢ mu prekazite (napft. branite jinému hraci v ziskani mice). Je
vasi povinnosti ustoupit z cesty, kdyz je mi¢ v drzeni druhého tymu. Pokud
vyvinete maximalni Usili, abyste se dostali z cesty, ale pfesto zasahujete, rally se
opakuje. Pokud se nesnazite uhnout z cesty a zasahujete, ztracite bod.

"Cerny mié" vs. "Cerveny mié”

1. Cerny mié: Pokud mi¢ v kterémkoli okamziku rallye zasahne &erny, rovny povrch
hraci plochy, jedna se o "¢erny mi¢" a je povazovan za Cisty uder jednoho tymu do
druhého tymu. Jakmile mi¢ zasahne ¢ernou plochu, pfechazi drzeni mice z
jednoho tymu na druhy, stejné jako kdyZz mi¢ prejde pres sit v béZném volejbale.
Pokud mi¢ zasahne vlastniho spoluhrace poté, co jste zasahli Cerny mig, je to
povazovano za zasah a vas tym ztraci bod.

2. Cerveny mié: Pokud mi¢ v kterémkoli okamziku béhem rallye zasahne Sikmy
cerveny okraj hraci plochy, je povazova za "Cerveny mic ". To znamena, Ze pocet
dotyktd se obnovi pro tym, ktery mi¢ zasahl jako posledni, a tento tym ma az 3
dalSi doteky na uspésné vraceni mice. Pfi vyskytu ¢erveného mice se drzeni
neméni (pokud nenastane scénar "nejasného cerveného mice", viz nize). PoCet
¢ervenych micl, které mohou béhem rallye nastat, neni omezen. DUlezité je, Ze
aby byl mi¢ povazovan za ¢erveny mi¢, musi byt linie pohybu mic¢e po dopadu na
Sikmou ¢ervenou hranu jasné usmeérnéna. Existuji tfi obecné scénare "Cerveného
mice":

1. Cisty éerveny mié: Cisty erveny mi¢ znamena, Ze se mi¢ zjevné odkloni
od Sikmé Cervené hrany a odrazi se tak, aby jej utocici tym (tj. tym, ktery
naposledy zasahl mi¢) mohl hrat, a rallye pokracuje. Je to podobné, jako
kdyZ utocici tym v bézném volejbale odpali mi¢ proti bloku a dalSimi tfemi
doteky ziska mi¢ zpét a odpali ho pres sit.

2. Mrtvy €erveny mic: Mrtvy Cerveny mi¢ nebo "mrtvy Cerveny" znamena, ze
mic se zjevné odkloni od Sikmé Cervené hrany, ale odrazi se tak, ze jej
utocici tym nemdzZe zahrat, a rallye konci. Pokud atocici tym trefi "mrtvou
¢ervenou", ztraci bod, protoze mi¢ byl technicky v jeho drzeni. Je to
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podobné, jako kdyz je utocici tym zablokovan v béZzném volejbale a mic
pfistane v jeho hristi.

3. Nejasny ¢erveny mic¢: Nékdy neni jasné, zda byl mi¢ pfesmérovan ze
Sikmého €erveného okraje, nebo zda Slo o Cisty cerny mic¢. Napfiklad z
pohledu jednoho tymu mohla byt linie pohybu mice po narazu do Sikmé
¢ervené hrany jasné presmeérovana, ale z pohledu druhého tymu nebyla
linie pohybu mice pfesmérovana viibec. V téchto pfipadech zavisi
vysledek na tom, jak rallye pokracuje:

1. Pokud si utocici tym mysli, ze trefil Cerveny mic, ale mic je pro jeho
tym nehratelny, a misto toho mic¢ zahraje branici tym, rally
pokracuje. Je to podobné, jako kdyz utocici tym zasahne mi¢ mirné
mimo hfisté v bézném volejbale, ale branici tym mi¢ presto zahraje
a rallye pokracuje.

2. Vostatnich pfipadech, kdy dojde ke sporu mezi tymy o to, zda byl
mi¢ ¢erveny i nikoli, mQZe byt bod prehran. V takovém pfipadé by
byl mi€ rezervovan od hrace, ktery jej podal jako posledni.
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Bloky

1. Hraci mohou "blokovat" stfelu soupefova tymu tak, Ze se postavi blizko hraci
plochy a predloktim nebo télem mic odrazi. Stejné jako pfi béZném odpalu musi
uspésny blok zasahnout ¢ernou plochu, nez se vrati k druhému tymu.

2. Pokud se pokusite stfelu zablokovat, ale mi¢ vyleti do vzduchu, pocita se to jako
prvni dotek. V takovém pfipadé se vas spoluhra¢ musi stat dalSim hracem, ktery
se dotkne mice, a teprve poté se ho muizete dotknout znovu.
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Bodovani

1. Hry se hraji do 21 bod0. Tymy musi vyhrat alespon o 2 body. Scénar vitézstvi o dva
body neni omezen. NiZe je uvedeno nékolik scénarl, ve kterych mizZe vas tym
ztratit bod:

1. Béhem rallye se nemuzete dotknout desky. Pokud se béhem rallye
dotknete desky jakoukoli ¢asti téla, ztracite bod.

2. Pokud mi¢€ dopadne na zem v dobé, kdy je v drzeni vaSeho tymu, vas tym
ztraci bod.

3. Pokud mi¢ zvednete, pfenesete nebo uchopite, ztracite bod.
4. Pokud mi¢ odehrajete pod rameny nebo smérem dold, ztracite bod.

5. Pokud se mi¢ dotkne desky 2krat nebo vicekrat po sobé dfive, nez se mice
dotkne pfijimajici tym, ztracite bod.

6. Pokud se vas tym dotkne mice vice nez tfikrat, nez ho vrati (bez obnoveni
hry Cervenymi mici), ztracite bod.

7. Pokud se pred pfihravkou spoluhraci dotknete mice vice nez jednou po
sobé (a bez jakéhokoli obnoveni cervenymi mici), je to povazovano za
"dvojity dotek" a ztracite bod.

8. Pokud zasahujete do hry béhem drzeni mi¢e soupefovym tymem (napf.
branite jinému hraci v ziskani mice), ztracite bod.

9. Pokud mi¢ trefite proti stropu (pfi hfe v hale), ztracite bod.
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ZARUCNI LIST

Na toto zbozi se vztahuje zakonnd zarucni Ih(ta 24 mésicu, pokud neni uvedeno jinak. U oznacenych
druh(l zboZzi je, nad rdmec zakonné zaruéni |hity poskytovana zaruéni lhiita prodlouzend na 10 let, kterd
se vztahuje na konstrukci ramu daného druhu zbozi. PInénim zarucnich podminek se pak u prodlouzené
zaruéni lhity rozumi bezplatné provedeni oprav vSech vyrobnich vad, které se v této zarucni IhGté vy-
skytnou na konstrukci ramu, a to v servisnich strediscich, spole¢nosti ACRA, s.r.o. Zarucni list spolu

s dokladem o zakoupeni a ndavodem k pouziti peclivé uschovejte!

Reklamace

Prava z odpovédnosti za vady Ize uplatiiovat jen u prodavajiciho, u kterého byl vyrobek zakoupen.

Je tfeba vytknout vadu — tzn. dostatecné pfesné oznacit vadu, popfipadé to, jak se vada navenek proje-
vuje. Obecné formulované sdéleni, ze vyrobek ma vadu, nestaci!

Vytknuti musi obsahovat i oznameni konkrétniho prava z odpovédnosti za vady, kterého se kupuijici
domah3, a je tfeba jej dolozit vyplnénym zaru¢nim listem s razitkem prodavajiciho a dokladem o za-
koupeni (uc¢tenkou) s datem prodeje. Vyrobek je zaroven nutno opatfit vyhovujicim obalem, nejlépe
originalnim.

Kupujici ma prdvo, aby byla vada odstranéna bezplatné, radné a vcas (nejpozdéji ve 30denni lhiité
od uplatnéni reklamace, nedohodne-li se kupujici s prodavajicim na dobé delsi), popfipadé vyrobek

vymeneén.

Doba od uplatnéni prava z odpovédnosti za vady az do doby, kdy kupujici po skonceni opravy byl pov-
inen vyrobek prevzit (bez ohledu na to, kdy kupujici véc fakticky prevzal) se do zaruéni doby nepogita.

Prava z odpovédnosti za vady véci zaniknou, nebyla-li uplatnéna v zaru¢ni dobé (tzn. nejpozdéji posled-
niho dne zarucni doby).

Zaruka se nevztahuje na:

Opotrebeni vyrobku zplsobené jeho obvyklym uzivanim. (Obvyklym uzivanim se rozumi pouzivani
k ucelu, ke kterému je vyrobek urcen a zplisobem, ktery je popsdn v pfilozeném navodu k pouziti)
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Mechanickym poskozenim; (napfiklad vady zp(isobené rozfiznutim vyrobku nebo jeho ¢asti pfi rozbal-

ovani);

Neodbornym zasahem (opravou) uZzivatele, i tfetich osob;
Nespravnym zachdazenim ¢i zachazenim v rozporu s navodem k pouziti;
Neprovadénim nutné udrzby popsané v navodu k pouziti;
Vystavenim nepfiznivym vnéjsim vlivim, nizkym/vysokym teplotam, nevhodnym skladovanim;
Neodvratitelnou udalosti — zivelnou pohromou;

Placena oprava:

Je-li vytykana vada, na kterou se zaruka nevztahuje, nebo jiz uplynula zaru¢ni doba, a kupujici pozaduje

opravu, jedna se o opravu placenou.

Cena a podminky budou stanoveny po dohodé se servisnim stfediskem spole¢nosti ACRA s. r. 0.
Ostatni prava a povinnosti se Fidi ustanovenimi zak. ¢. 40/1964 Sb., ob¢anského zakoniku, zejména §

612 a nasl.

Za obaly od vySe uvedeného vyrobku byl zaplacen poplatek za vyuziti a zpétny odbér dle § 10 a § 12 zak.
€. 477/2001 Sb., o obalech, do systému EKO-KOM pod identifikacnim Cislem EK — F06020112.

Typové oznaceni vyrobku:

Datum prodeje:

Razitko a podpis prodavajiciho:

Datum
reklamace

Vytykana vada

Z&aznamy servisniho
strediska

Vyména soucastky

Poznamka

V pripadé jakychkoli dotaz(i kontaktujte servisni stfedisko nebo reklamacni oddéleni:

ACRA, s.r. 0. (IC: 64254330), Brodska 161, 513 01 Semily
Reklamacni oddéleni — tel.: +420 481 623 322, e-mail: reklamace@acra.cz
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Oficialne pravidla hry Boardball
Vybavenie a nastavenia

1. Na hranie boardballu potrebujete toto vybavenie: jednu volejbalovu loptu a jednu
dosku.

2. Prisutaznej hre sa pouziva ihrisko s hrani¢nymi ¢iarami na kazdej strane, ktoré
tvoria vonkajsi Stvorec. Velkost ihriska je 12x12 metrov. Loptu je mozné zahrat aj
mimo Ciar, avSak lopta musi dopadnut do vnutra Ciar, aby sa povaZzovala za platny
bod.

Timy a pozicie
1. Hraju proti sebe dva timy po dvoch hracoch.

2. Na zaciatku hry musia byt partneri umiestneni na rovnakej strane hracej plochy,
tvarou k siperovmu timu, pri¢om hracia plocha je medzi timami. Hrac¢i by mali
stat vo vzdialenosti 2,4 metra od hracej plochy.

3. Kedje lopti¢ka v hre, neexistuju ziadne "strany", takze hraci sa pocas rally mézu
volne pohybovat o 360 stupriov okolo hracej plochy. Hrac¢i vSak nesmu clonit,
blokovat, branit alebo zasahovat do hry supera, kym maju loptu v drzani.

Tim 1

& ®

L Zaciatok vo
vzdialenosti

24m

Tim 2

Sluzba
1. Otom, ktory tim zacne podavat, sa rozhodne v hre kamen-papier-noznice.

2. Hrac na pravej strane podavajuceho timu podava ako prvy a po kazdom
uspesSnom bode si vymeni poziciu so svojim partnerom. Vitazny tim bude
pokracovat v podavani, kym nestrati drzanie.
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3. Lopticka musi byt podavana hracovi diagonalne od podavajuceho. Prvym hracom
prijimajuceho druzstva, ktory sa dotkne lopty, musi byt hra¢ diagonalne od
podavajuceho druzstva.

4. Lopticka musi byt pred podanim vyhodena do vzduchu (t. j. lopticka nesmie byt
udreta priamo z druhej ruky podavajuceho). Lopti¢ka méze byt vyhodena do
vzduchu v akejkolvek vyske, pokial opusti podavajucu ruku (ruky). Lopti¢ku
mozno vyhodit smerom nahor alebo do strany, ale nemoZzno ju vyhodit smerom
nadol. Je dblezité, aby sa podavajuci pri dotyku s loptickou nachadzal na znacke
8 stbp alebo za fnou. Ak sa hrac¢ dotkne lopti¢ky za hranicou 2,4 metra, straca
bod.

5. Aby bola lopti¢ka uspesSna, musi zasiahnut ¢ierny rovny povrch hracej plochy,
inak nazyvany "Cierna lopticka".

6. Ak lopticka pocas podania narazi na ¢erveny Sikmy okraj hracej plochy, povazuje
sa to za "chybu" a podavajlici ma moznost lopti¢ku raz rezervovat. Rovnako ako v
tenise ma podavajuci len jednu chybu. Ak sa podavajuci opat pomyli, bod
vyhrava super. Ak lopti¢ka zasiahne ¢erveny okraj a vyjde mimo kurtu, povazuje
sa to za zmesSkané podanie - nie za chybu - a podavajuci nema moznost druhého
podania. Ak podavajuci uplne minie dosku, povazuje sa to za chybné podanie
alebo "air ball" a podavajuci nedostane druhé podanie.

7. Prihre na kurte s rozmermi 12x12 metrov sa mdze podanie odrazit od dosky v
akejkolvek vyske a s akoukolvek silou, pokial dopadne do hranic kurtu. Ak sa
nehra s obrysmi, podanie musi byt prijatelné bez toho, aby prijimajuci hra¢ musel
vyskocit, aby lopti¢ku ziskal. Ak je podanie prilis vysoké (t. j. prijimajuci hra& musi
vyskocit, aby sa lopticky dotkol, alebo je lopticka mimo dosahu), podanie sa
nezapocitava a povazuje sa za chybu.

Hra

1. Po podani musi prijimajuci hrac prihrat loptu spoluhra¢ovi a potom odrazit loptu
spat k superovi. Po vrateni lopty z podania uz hra¢i nemusia najprv prihrat loptu
spoluhradovi a az potom ju odrazit spéat (t. j. hra¢i m6zu loptu odrazit rovno spat
sUperovi, aj ked'je to prvy dotyk ich druzstva).

2. Rovnako ako v beznom volejbale maju timy maximalne 3 spolo¢né dotyky, kym sa
lopta neodrazi k superovi, pokial netrafia "¢ervenu loptu".

3. Povolenad je kombinacia uderov (podanie lopticky predlaktim), volejov/setov
(vytlacanie lopticky smerom nahor vytvorenim trojuholnikového tvaru palcami a
prstami), Spicov (Udery otvorenou rukou) a Stuchancov/pichancov (kontakt s
lopti¢kou na kibovej platni¢ke). Hragi moézu pouzivat akikolvek int ¢ast tela,
pokial nezdvihaju alebo nenosia loptu. O zdvihanie/nosenie ide vtedy, ked lopta
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zostane v rukach hraca dlhSie ako okamih, je chytena a hodena akymkolvek
sp6sobom alebo je udreta otvorenou rukou pod pazuchu.

4. Loptu mozete zahrat kedykolvek, vratane jej vratenia na hraciu plochu. Aby sa
vyzva povazovala za platnu, vaSe ruky musia byt pri kontakte s loptou vo vySke
ramien alebo vysSie. Volej nesmiete zahrat pod Uroviiou ramien a po¢as vymeny
nesmiete lopti¢ku zasiahnut volejom smerom nadol - ak tak urobite, stracate
bod. Namiesto nedovoleného volejbalu je vhodnou alternativou podanie alebo
lahkeé zatlacenie lopticky, ak je pod uroviiou ramien.

5. Nesmiete zasahovat do hry siperovho timu, kym ma loptu v drzani. Zakrok sa
piska vtedy, ked ¢len vasho druzstva zjavne brani superovmu druzstvu ziskat
loptu, pretoze vy alebo spoluhrac branite (napr. branite inému hracovi ziskat
loptu). Je vasSou povinnostou ustupit z cesty, ked' ma loptu v drzani druhé
druzstvo. Ak vynalozite maximalne Usilie na to, aby ste sa dostali z cesty, ale aj
tak budete prekazat, rally sa opakuje. Ak sa nesnazite uhnut z cesty a zasahujete,
stracate bod.

"Cierna lopta" vs. "éervenad lopta"

1. Cierna loptiéka: Ak lopti¢ka v ktoromkolvek bode rally zasiahne &ierny, rovny
povrch hracej plochy, ide o "Ciernu loptiCku" a povaZzuje sa za Cisty zasah jedného
timu do druhého timu. Hned ako lopta zasiahne Ciernu plochu, drzba lopty
prechadza z jedného timu na druhy, rovnako ako ked lopta prejde cez sietv
beznom volejbale. Ak lopta zasiahne vlastného spoluhrac¢a po tom, €o ste trafili
¢iernu loptu, povazuje sa to za zasah a vaSe druzstvo straca bod.

2. Cervena loptiéka: Ak lopti¢ka kedykolvek poé&as rally zasiahne $ikmy &erveny
okraj hracej plochy, povazuje sa za "¢ervenu lopti¢ku". Znamena to, Zze pocet
dotykov sa obnovi pre tim, ktory lopti¢ku zasiahol ako posledny, a tento tim ma
maximalne 3 dalSie dotyky na UspesSné vratenie loptiCky. Ked nastane Cervena
lopta, drzanie sa nemeni (pokial nenastane scenar "nejasnej ¢ervenej lopty",
pozri nizSie). PoCet Cervenych lOpt, ktoré sa mdzu vyskytnut pocas rally, nie je
obmedzeny. Délezité je, Ze na to, aby sa lopti¢ka povazovala za Cervenu lopticku,
musi byt linia pohybu lopti¢ky po dopade na Sikmu ¢ervenud hranu jasne
nasmerovana. Existuju tri vSeobecné scenare "Cervenej lopticky":

1. Cista éervena lopticka: Cista Gervena lopticka znamena, Ze lopticka je
jasne odrazena od Sikmej Cervenej hrany a odrazi sa tak, ze Utociace
druzstvo (t. j. druzstvo, ktoré posledné zasiahlo lopti¢ku) ju moze zahrat a
rally pokracuje. Je to podobné, ako ked utociace druzstvo v beznom
volejbale trafi loptu o blok a pomocou dalSich troch dotykov ziska loptu
spat a odpali ju cez siet.
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2. Mrtva cervena lopticka: Mftva Cervena lopticka alebo "mrtva ¢ervena"
znamena, Ze loptic¢ka je zjavne odrazena od Sikmej Cervenej hrany, ale
odrazi sa tak, Ze Gtociaci tim ju nemd&ze zahrat a rally sa koné&i. Ak Utociace
druzstvo trafi mftvu Cervend, straca bod, pretoze lopti¢ka bola technicky v
jeho drzani. Je to podobné, ako ked'je utociaci tim zablokovany v beznom
volejbale a lopta dopadne do jeho ihriska.

3. Nejasna cervena lopticka: niekedy nie je jasné, Ci bola loptiCka
presmerovana z ¢erveného okraja, alebo iSlo o Cisto ¢iernu lopti¢ku.
Napriklad z pohladu jedného timu mohla byt linia pohybu loptic¢ky po
dopade na Sikmu Cervenu hranu jasne presmerovana, ale z pohladu
druhého timu linia pohybu lopti¢ky vébec presmerovana nebola. V tychto
pripadoch vysledok zavisi od toho, ako bude rally pokracovat:

1. Ak siutociace druzstvo mysli, Ze trafilo ¢ervenu lopti¢ku, ale
lopti¢ka je pre jeho druzstvo nehratelna a braniace druzstvo zahra
lopticku namiesto nej, rally pokracuje. Je to podobné, ako ked
utocCiace druzstvo zasiahne loptu mierne mimo ihriska v beZznom
volejbale, ale braniace druzstvo aj tak loptu zahra a rally pokracuje.

2. V ostatnych pripadoch, ked'je medzi timami spor o to, ¢i lopta bola
alebo nebola ¢ervena, sa bod mobze opakovat. V takom pripade
loptu rezervuje hrac, ktory ju podal ako posledny.

g

Cierna lopta Cista cervena lopta

@
2... o T,

mftva cervend lopta nejasna cervena lopta

@

Bloky

1. Hraci moézu "blokovat" strelu superovho timu tak, Ze sa postavia blizko hracej
plochy a predlaktim alebo telom odrézaju loptu. Rovnako ako pri beznej strele, aj
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pri uspeSnom zablokovani musi lopta zasiahnut ¢iernu plochu a az potom sa vrati
k druhému timu.

2. Ak sa pokusite zablokovat strelu, ale lopta sa dostane do vzduchu, pocita sa to
ako prvy dotyk. V tomto pripade musi byt vas spoluhrac¢ dal§im hracom, ktory sa
dotkne lopty, a az potom sa jej mbzete dotknut znova.

Bodovanie

1. Hrysahraju do 21 bodov. Timy musia vyhrat aspon o 2 body. Scenar vyhry o dva
body nie je obmedzeny. NizSie je uvedenych niekolko scenarov, v ktorych moze
vas tim stratit bod:

1. Pocas rallye sa nesmiete dotknut hracej plochy. Ak sa pocas rallye
dotknete dosky akoukolvek Castou tela, stracate bod.

2. Ak lopta dopadne na zem, ked ju ma vas tim v drzani, vas tim straca bod.
3. Ak loptu zdvihnete, prenesiete alebo chytite, stracate bod.
4. Ak zahrate loptu pod ramena alebo smerom nadol, stracate bod.

5. Ak salopta dotkne hracej plochy 2 alebo viackrat za sebou predtym, ako
sa lopty dotkne prijimajlci tim, stracate bod.

6. Ak savas tim dotkne lopty viac ako trikrat, nez ju vrati (bez toho, aby ste
znovu zacali hrat s Cervenymi loptami), stracate bod.

7. Ak sa pred prihravkou spoluhracovi dotknete lopty viac ako jedenkrat za
sebou (bez toho, aby ste ziskali Cervenu loptu), povazuje sa to za "dvojity
dotyk" a stracate bod.

8. Ak narusite hru poCas drzania lopty superovym timom (napr. zabranite
inému hracovi ziskat loptu), stracate bod.

9. Ak trafite loptiCku o strop (pri hre v hale), stracate bod.



ZARUCNY LIST

Na tento tovar sa vztahuje zékonna zaru¢nd lehota 24 mesiacov, pokial nie je uvedené inak. U
oznacenych druhov tovaru je, nad ramec zakonnej zarucnej lehoty poskytovana zaruc¢na lehota
prediZend na 10 rokov, ktora sa vztahuje na konstrukciu rdmu daného druhu tovaru. Plnenim zaruénych
podmienok sa potom pri predizenej zaruénej lehote rozumie bezplatné vykonanie oprav vsetkych vyrob-
nych chyb, ktoré sa v tejto zarucnej lehote vyskytnu na konstrukcii ramu, a to v servisnych strediskach,
spolocnosti ACRA, s.r.o. Zarucny list spolu s dokladom o zakidpeni a ndvodom na pouzitie starostlivo
uschovaijte!

Reklamacia

Prava z zodpovednosti za vady je mozné uplatiovat len u predavajlceho, u ktorého bol vyrobok
zakupeny.

Je potrebné vytknut vadu - tzn. dostatocne presne oznadit vadu, popripade to, ako sa vada navonok
prejavuje. VSeobecne formulované oznamenie, Ze vyrobok ma vadu, nestadi!

Vytknutie musi obsahovat aj oznamenie konkrétneho prava z zodpovednosti za vady, ktorého sa ku-
pujuci domaha, a treba ho doloZit vyplnenym zaru¢nym listom s peciatkou predavajliceho a dokladom
o zakupeni (Uc¢tenkou) s ddtumom predaja. Vyrobok je zaroven nutné opatrit vyhovujicim obalom,
najlepsie originalnym.

Kupuijlici ma pravo, aby bola vada odstranend bezplatne, riadne a vcas (najneskér v 30-driovej lehote od
uplatnenia reklamdcie, ak sa nedohodne kupujuci s predévajtcim na dlihsiu dobu), popripade vyrobok
vymeneny.

Doba od uplatnenia prava z zodpovednosti za vady az do doby, kedy kupujuci po skonéeni opravy bol
povinny vyrobok prevziat (bez ohl'adu na to, kedy kupujuci vec fakticky prevzal) sa do zaru¢nej doby

nepocita.

Prava z zodpovednosti za vady veci zaniknu, ak neboli uplatnené v zdru¢nej dobe (tzn. najneskoér posled-
ného dna zarucnej doby).

Zaruka sa nevztahuje na:

Opotrebenie vyrobku spésobené jeho obvyklym uzivanim. (Obvyklym uzivanim sa rozumie pouzivanie na
Gcel, ku ktorému je vyrobok uréeny a sposobom, ktory je popisany v priloZenom ndvode na pouzitie)



Zaruka sa dalej nevztahuje na vady sposobené:

Mechanickym poskodenim; (napriklad vady sposobené rozrezanim vyrobku alebo jeho ¢asti pri
rozbalovani);

Neodbornym zdsahom (opravou) uzivatela, aj tretich oséb;

Nespravnym zaobchadzanim ¢i zaobchadzanim v rozpore s ndvodom na pouzitie;

Nevykonavanim nutnej udrzby popisanej v navode na pouzitie;

Vystavenim nepriaznivym vonkajsim vplyvom, nizkym/vysokym teplotam, nevhodnym skladovanim;
Neodvratitelnou udalostou — Zivelnou pohromou;

Platena oprava:

Ak sa vytyka vada, na ktoru sa zaruka nevztahuje, alebo uz uplynula zaru¢na doba, a kupujuci pozaduje
opravu, jedna sa o opravu platenu.

Cena a podmienky budu stanovené po dohode so servisnym strediskom spolo¢nosti ACRA s. 1. 0.
Ostatné prava a povinnosti sa riadia ustanoveniami zak. ¢. 40/1964 Zb., Obc¢ianskeho zakonnika, najma
§ 612 anasl.

Za obaly od vyssie uvedeného vyrobku bol zaplateny poplatok za vyuzitie a spatny odber podla§ 10 a §
12 zak. €. 477/2001 Zb., o obaloch, do systému EKO-KOM pod identifikacnym ¢islom EK — F06020112.

Typové oznacCenie vyrobku: Datum predaja:

Peciatka a podpis predavajiceho:

Datum Vytykana vada Z&aznamy servisného Vymena suciastky Poznédmka
reklamacia strediska

V pripade akychkolvek otazok kontaktujte servisné stredisko alebo reklamacné oddelenie:

ACRA, s. . 0. (ICO: 64254330), Brodska 161, 513 01 Semily
Reklamacné oddelenie - tel.: +420 481 623 322, e-mail: reklamace@acra.cz
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Official Rulebook
Equipment & Setup
1. The equipment needed to play Boardball include: one volleyball and one board.

2. In competitive play, a court will be used with boundary lines running along each
side forming an outer square. The size of the court is 40x40ft. You can continue to
play the ball outside of the lines, however the ball still must land within/on the
lines for it to be considered a valid point

Teams & Positions
1. Two teams play against each other, with two players per team.

2. To startthe game, partners must be positioned on the same side of the board,
facing the opposing players, with the board in between the teams. Players should
stand a distance of 8ft away from the board.

3. Once the ballisin play, there are no “sides”, so players are free to move 360
degrees around the board throughout the rally. However, players may not screen,
block, get in the way, or interfere with the opponents when the ballis in their
possession.

Team 1

& @

L l Bft to start

Team 2

Service
1. Rock-paper-scissors is played to determine which team starts serving.

2. The player on the right-hand side of the serving team serves first, switching
positions with their partner after every successful point received. The winning
team will continue to serve until they have lost possession.
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The ball must be served to the player diagonal from the server. The first player to
touch the ball on the receiving team must be the player diagonal from the server.

The ball must be tossed into the air before serving (i.e. the ball cannot be hit
straight out of the other hand of the server). The ball can be tossed into the air at
any height, so long as it leaves the hand/hands of the server. The ball can be
tossed upwards or to the side, but cannot be tossed downwards. Importantly,
when the server makes contact with the ball, it must be at or behind the 8ft mark.
If the player makes contact with the ball past the 8ft mark, they lose the point.

For the serve to be successful, the ball must hit the black, flat surface of the
board, otherwise known as a “Black Ball”.

On a serve, if the ball hits the red, slanted edge of the board, itis considered a
“fault”, at which point the server gets to re-serve the ball one time. Like in tennis,
the server only gets one fault. If the server misses again, then the opposing team
gets the point. If the ball hits off the red edge and goes out of bounds, this is
considered a missed serve - not a fault - and the server does not get a second
serve. If the server misses the board completely, this is considered a missed
serve or an “air ball” and the server does not get a second serve.

When playing with an outlined 40x40ft court, the serve can bounce off the board
at any height and strength, so long as it lands within the outline of the court.
When not playing with outlines, the serve must be receivable without the
receiving player having to jump for the ball. If the serve is too high (i.e. the
receiving player must jump to touch the ball or the ball is out of reach), then the
serve does not count and is considered a fault.

Gameplay

1.

Off a serve, the receiving player must pass to their partner before bouncing the
ball back to the opposing team. Once the ball has been returned from a serve,
players no longer need to pass to their partner first before bouncing the ball back
(i.e. players can bounce the ball right back to the opposing team even if it is their
team’s first touch).

Like in regular volleyball, teams get a maximum of 3 collective touches before the
ball must be bounced back to the opposing team, unless they hit a “Red Ball”.

Using a combination of bumps (using forearms to pass the ball), volleys/sets
(pushing the ball upwards by forming a triangle-like shape with a your thumbs
and fingers), spikes (open handed hits), and pokes/pokeys (contacting the ball on
the plate of your knuckles) are allowed. Players can use any other part of their
bodies as well, so long as the ballis not lifted or carried. A lift/carry occurs when
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the ball remains in a player's hands for more than a moment, is caught and
thrown in any way, or is hit with an open-hand underhand.

4. You canvolley/set the ball at any point, including volleying the ball back onto the
board. However, for the volley to be considered clean, your hands must be at or
above shoulder height when making contact with the ball. You cannot volley the
ball under your shoulders, and you cannot volley the ball in a downwards motion
at any pointin the rally - if you do, you lose the point. Bumping or poking the ball
when itis below the shoulders is a good alternative to an illegal volley.

5. You cannot interfere with the play during the opposing team’s possession. An
interference is called when a member of your team clearly prevents the opposing
team from attaining the ball due to you or your teammate being in the way (e.g.
blocking another player from retrieving the ball). It is your responsibility to get out
of the way when the ball is in the possession of the other team. If you make your
best effort to get out of the way, but still interfere, the rally is replayed. If you do
not make an effort to get out of the way, and interfere, then you lose the point.

'‘Black Ball' vs 'Red Ball'

1. Black Ball: If the ball hits the black, flat surface of the board at any point during
the rally, itis a “black ball” and is considered a clean hit from one team to the
other team. As soon as the ball hits the black surface, the possession is changed
from one team to the other, just like how a ball changes possession after it goes
over the netin regular volleyball. If the ball hits your own teammate after you hita
black ball, then itis considered an interference, and your team loses the point.

2. Red Ball: If the ball hits the slanted red edge of the board at any point during the
rally, it is considered a “red ball”. This means that the number of touches resets
for the team that last hit the ball, and this team has up to 3 more touches to
return the ball successfully. When a red ball occurs, possession does not change
(unless there is an “unclear red ball” scenario, see below). There is no limit to the
number of red balls that can occur during a rally. Importantly, for the ball to be
considered a red ball, the ball’s line of movement must be clearly redirected after
hitting the slanted red edge. There are three general “red ball” scenarios:

1. Clean Red Ball: A clean red ball means the ball obviously redirects from
the slanted red edge and bounces in a way that is playable by the
attacking team (i.e. team that last hit the ball), and the rally continues on.
This is similar to an attacking team hitting the ball against a block in
regular volleyball, and retrieving the ball with another three touches to hit
it back over the net.

2. Dead Red Ball: A dead red ball, or “dead red”, means the ball obviously
redirects from the slanted red edge, but bounces in a way that is not
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playable by the attacking team, and the rally ends. If the attacking team
hits a “dead red”, they lose the point because the ball was technically in
their possession. This is similar to an attacking team getting blocked in
regular volleyball, and the ball landing in their court.

3. Unclear Red Ball: Sometimes, itis unclear whether the ball was
redirected from the slanted red edge or if it was a clean black ball. For
example, from one team’s perspective, the ball’s line of movement may
have clearly been redirected after hitting the slanted red edge, but from
the other team’s perspective the ball’s line of movement was not
redirected at all. In these scenarios, the outcome depends on how the
rally proceeds:

1. If the attacking team thinks they hit a red ball but the ball is
unplayable by their team, and instead the defending team plays the
ball, then the rally continues. This is similar to an attacking team
hitting the ball slightly out of bounds in regular volleyball, but the
defending team playing the ball anyways and the rally continuing.

2. Inother scenarios where there is a dispute between teams on
whether the ball was a red ball or not, the point can be replayed. In
this case, the ball would be reserved from the last player to serve
the ball.

BLACK BALL CLEAN RED BALL

@
@@_ Censronn

Blocks

1. Players may “block” a shot from the opposing team by standing close to the
board and using their forearms or body to deflect the ball. Like a regular hit, a
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successful block must hit the black surface before it is returned to the other
team.

2. Ifyoutryto block the shot but the ball goes up in the air, this counts as a first
touch. In this scenario, your teammate must be the next player to touch the ball
before you can touch it again.

Scoring

1. Games are played to 21. Teams must win by at least 2 points. There is ho capon a
win-by-two scenario. Below are some scenarios in which your team may lose a
point:

1. You cannot touch the board during the rally. If you touch the board with
any part of your body at any point during a rally, you lose the point.

2. Ifthe ball hits the ground while your team has possession, your team loses
the point.

3. Ifyou lift, carry, or grab the ball, you lose the point.

4. If you volley the ball under your shoulders, or if you volley the ball
downwards, you lose the point.

5. Ifthe ball hits the board 2 or more times consecutively before the
receiving team touches the ball, you lose the point.

6. Ifyourteam touches the ball more than 3 times before returning the ball
(without any resets with red balls), then you lose the point.

7. Ifyoutouch the ball more than once consecutively before passing to your
teammate (and without any resets with red balls), this is considered a
“double touch”, and you lose the point.

8. Ifyouinterfere with the play during the opposing team’s possession (e.g.
blocking another player from retrieving the ball), then you lose the point.

9. Ifyou hitthe ball against the ceiling (for indoor play), you lose the point.
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WARRANTY CARD

This product is subject to a statutory warranty period of 24 months, unless otherwise stated. For the
indicated types of goods, a warranty period extended to 10 years is provided, in addition to the legal
warranty period, which applies to the construction of the frame of the given type of goods. Fulfilling the
warranty conditions for an extended warranty period means the free repair of all manufacturing defects
that occur on the frame construction during this warranty period, namely in the service centers of ACRA,
s.r.0. Keep the warranty card together with the proof of purchase and the user manual carefully!

Complaint

Rights from liability for defects can only be exercised with the seller from whom the product was pur-
chased.

It is necessary to point out a defect - i.e. sufficiently accurately mark the defect, or how the defect mani-
fests itself on the outside. A generally worded statement that the product has a defect is not enough!

The objection must also contain a notification of the specific right from liability for defects that the
buyer is claiming, and it must be supported by a completed warranty card with the seller’s stamp and a
proof of purchase (receipt) with the date of sale. At the same time, the product must be provided with
suitable packaging, preferably original.

The buyer has the right to have the defect removed free of charge, properly and on time (no later than
within 30 days from the application of the complaint, unless the buyer and the seller agree on a longer
period), or the product replaced.

The time from the exercise of the right from liability for defects to the time when the buyer was obliged
to take over the product after the repair was completed (regardless of when the buyer actually took over

the item) is not included in the warranty period.

Rights from liability for item defects expire if they have not been exercised within the warranty period
(i.e. no later than the last day of the warranty period).

The warranty does not cover:

Wear and tear of the product caused by its usual use. (Normal use means use for the purpose for which
the product is intended and in the manner described in the attached instructions for use)



4l EN_

Furthermore, the warranty does not cover defects caused by:

Mechanical damage; (for example, defects caused by cutting the product or part of it during unpacking);
Unprofessional intervention (repair) by the user, including by third parties;

Improper handling or handling contrary to the instructions for use;

By not performing the necessary maintenance described in the user manual;

Exposure to adverse external influences, low/high temperatures, inappropriate storage;

An unavoidable event - a natural disaster;

Paid repair:

If there is a defect that is not covered by the warranty or the warranty period has already passed and the
buyer requests a repair, this is a paid repair.

The price and conditions will be determined after agreement with the service center of ACRA s. 1. 0.
Other rights and obligations are governed by the provisions of Act. No. 40/1964 Coll., of the Civil Code,
especially § 612 et seq.

A fee was paid for the packaging of the above-mentioned product for use and take-back according to §
10 and § 12 of the Act. No. 477/2001 Coll., on packaging, to the EKO-KOM system under EC identification
number — F06020112.

Product type designation: Date of sale:

Seller's stamp and signature:

Claim date defect complained of Service center logs Part replacement Note

If you have any questions, please contact the service center or the complaints department:

ACRA, s. 1. 0. (ID: 64254330), Brodska 161, 513 01 Semily
Complaints department — phone: +420 481 623 322, e-mail: reklamace@acra.cz
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Offizielle Boardball-Regeln
Ausriistung und Einstellungen

1. Um Boardball zu spielen, brauchst du folgende Ausristung: einen Volleyball und
ein Brett.

2. Bei Wettkdmpfen wird ein Spielfeld mit Begrenzungslinien entlang jeder Seite
verwendet, die ein auBeres Quadrat bilden. Das Spielfeld hat eine GroBe von
12x12 Metern. Der Ball kann auch auBerhalb der Linien gespielt werden, muss
aber innerhalb/auf den Linien landen, um als Punkt gewertet zu werden.

Mannschaften und Positionen
1. Zwei Teams mit je zwei Spielern treten gegeneinander an.

2. Zu Beginn des Spiels mussen sich die Partner auf derselben Seite des Brettes
aufstellen, dem gegnerischen Team zugewandt, wobei das Brett zwischen den
Teams liegt. Die Spieler sollten in einem Abstand von 2,4 Metern vom Brett
stehen.

3. Sobald der Ballim Spielist, gibt es keine "Seiten", so dass sich die Spieler
wahrend des Ballwechsels um 360 Grad um das Brett herum bewegen kdnnen.
Allerdings durfen die Spieler das Spiel des Gegners nicht abschirmen,
blockieren, behindern oder storen, solange sie im Ballbesitz sind.

Team 1

Beginnen
Sie in einem
Abstand von

2,4 m

Team 2

Dienst

1. Welches Team mit dem Aufschlag beginnt, wird durch ein Stein-Papier-Scheren-
Spiel entschieden.
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2. Der Spieler auf der rechten Seite der aufschlagenden Mannschaft schlagt zuerst
auf und tauscht nach jedem erfolgreichen Punkt die Position mit seinem Partner.
Die siegreiche Mannschaft schlagt so lange auf, bis sie den Ballbesitz verliert.

3. DerBall muss an den Spieler diagonal vom Aufschlager tibergeben werden. Der
erste Spieler der aufnehmenden Mannschaft, der den Ball berUhrt, muss der
Spieler sein, der diagonal zur aufschlagenden Mannschaft steht.

4. Der Ball muss vor dem Aufschlag in die Luft geworfen werden (d.h. der Ball darf
nicht direkt aus der anderen Hand des Aufschlagers geschlagen werden). Der
Ball darf in beliebiger Hohe in die Luft geworfen werden, solange er die
Aufschlaghand(en) verlasst. Der Ball kann nach oben oder zur Seite geworfen
werden, aber nicht nach unten. Wenn der Aufschlager den Ball berthrt, muss er
sich auf oder jenseits der 8-FuB-Marke befinden. Wenn ein Spieler den Ball
jenseits der 2,4-Meter-Marke beruhrt, verliert er einen Punkt.

5. Um erfolgreich zu sein, muss der Ball die schwarze, flache Oberflache des
Brettes treffen, auch bekannt als "schwarze Kugel".

6. Wenn der Ball wahrend des Aufschlags die rote schrage Kante des Brettes
beruhrt, gilt dies als "Fehler" und der Aufschlager hat die Mdéglichkeit, den Ball
einmal zurtckzulegen. Wie im Tennis hat der Aufschlager nur einen Fehler. Wenn
der Aufschlager erneut einen Fehler macht, gewinnt der Gegner den Punkt. Trifft
der Ball den roten Rand und geht ins Aus, gilt dies als verpasster Aufschlag - nicht
als Fehler - und der Aufschlager erhalt keinen zweiten Aufschlag. Verfehlt der
Aufschlager das Spielfeld vollstandig, gilt dies als fehlerhafter Aufschlag oder
"Luftball", und der Aufschlager erhalt keinen zweiten Aufschlag.

7. Beieinem 12x12 Meter groBen Spielfeld darf ein Aufschlagin beliebiger Hohe und
mit beliebiger Kraft vom Brett abprallen, solange er innerhalb der
Spielfeldbegrenzung landet. Wenn nicht mit Konturen gespielt wird, muss der
Aufschlag akzeptabel sein, ohne dass der empfangende Spieler springen muss,
um den Ball zuruckzuholen. Ist der Aufschlag zu hoch (d. h. der aufschlagende
Spieler muss springen, um den Ball zu bertuhren, oder der Ball ist unerreichbar),
wird der Aufschlag nicht gewertet und gilt als Fehler.

Spiel

1. Nach dem Aufschlag muss der empfangende Spieler den Ball zu seinem
Mitspieler passen und ihn dann zum Gegner zurlickspielen. Sobald der Ball nach
dem Aufschlag zurtickgespielt wird, mussen die Spieler den Ball nicht mehr
zuerst ihrem Mitspieler zuspielen, bevor sie ihn zurtickspielen (d. h. die Spieler
konnen den Ball direkt zum Gegner zurlickspielen, auch wenn es der erste
Ballkontakt ihrer Mannschaft ist).
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2. Wie beim normalen Volleyball haben die Teams maximal 3 gemeinsame
Beruhrungen, bevor der Ball zum Gegner zuruckspringen muss, es sei denn, sie
haben einen "roten Ball" getroffen.

3. Erlaubtist eine Kombination aus Schlagen (mit den Unterarmen, um den Ball zu
servieren), Volleys/Sets (den Ball mit Daumen und Fingern in Form eines Dreiecks
nach oben drlicken), Spikes (Schlage mit der offenen Hand) und Pokes/Pushes
(Kontakt mit dem Ball an der Knochelplatte). Die Spieler durfen jeden anderen
Teil des Korpers benutzen, solange sie den Ball nicht heben oder tragen.
Heben/Tragen liegt vor, wenn der Ball ldnger als einen Moment in den Handen
des Spielers verbleibt, gefangen und auf irgendeine Weise geworfen wird oder mit
der offenen Hand unter dem Arm getroffen wird.

4. Sie kdonnen den Ball jederzeit spielen, auch wenn Sie ihn ins Spielfeld
zurUckspielen. Damit ein Ballwechsel gultig ist, mussen sich Ihre Hande bei der
BerUhrung des Balls auf Schulterhohe oder hoher befinden. Sie durfen den Volley
nicht unterhalb der Schulterhohe spielen und den Ball wahrend des
Ballwechsels nicht nach unten schlagen - andernfalls verlieren Sie einen Punkt.
Anstelle eines unerlaubten Volleys ist ein Passierschlag oder ein leichter Sto
des Balls eine geeignete Alternative, wenn er unterhalb der Schulterhohe liegt.

5. Du darfst die gegnerische Mannschaft nicht behindern, solange sie im Ballbesitz
ist. Eine Behinderung wird gepfiffen, wenn ein Mitglied deiner Mannschaft die
gegnerische Mannschaft eindeutig daran hindert, den Ball zu bekommen, weil du
oder ein Mitspieler im Weg steht (z. B. einen anderen Spieler daran hindert, den
Ball zu bekommen). Es liegt in deiner Verantwortung, aus dem Weg zu gehen,
wenn die andere Mannschaft in Ballbesitz ist. Wenn du alle Anstrengungen
unternimmst, um aus dem Weg zu gehen, aber trotzdem behinderst, wird der
Ballwechsel wiederholt. Wenn du dich nicht bemuhst, aus dem Weg zu gehen
und trotzdem storst, verlierst du einen Punkt.

"Schwarzer Ball" vs. "Roter Ball"

1. Schwarzer Ball: Trifft der Ball zu irgendeinem Zeitpunkt des Ballwechsels auf die
schwarze, flache Oberflache des Spielfelds, so handelt es sich um einen
"schwarzen Ball", der als sauberer Treffer der einen Mannschaft auf die andere
Mannschaft gewertet wird. Sobald der Ball die schwarze Flache beruhrt, geht der
Ballbesitz von einer Mannschaft zur anderen Uber, genau wie beim normalen
Volleyball, wenn der Ball das Netz Uberquert. Trifft der Ball den eigenen
Mitspieler, nachdem man den schwarzen Ball getroffen hat, wird dies als Treffer
gewertet und die Mannschaft verliert einen Punkt.

2. Roter Ball: Wenn der Ball zu irgendeinem Zeitpunkt wahrend des Ballwechsels
den schragen roten Rand des Spielbretts beruhrt, gilt er als "roter Ball". Dies



bedeutet, dass die Anzahl der Beruhrungen fur die Mannschaft, die den Ball
zuletzt getroffen hat, zurlckgesetzt wird und diese Mannschaft bis zu 3 weitere
Berthrungen hat, um den Ball erfolgreich zurtickzuspielen. Bei einem roten Ball
wechselt der Ballbesitz nicht (es sei denn, es liegt ein "obskures roter Ball"-
Szenario vor, siehe unten). Es gibt keine Begrenzung fur die Anzahl der roten
Balle, die wahrend eines Ballwechsels auftreten konnen. Damit ein Ball als roter
Ball gilt, muss die Bewegungslinie des Balls nach dem Auftreffen auf die schrage
rote Kante klar ausgerichtet sein. Es gibt drei allgemeine Szenarien fur "rote
Balle":

1. Sauberer roter Ball: Ein sauberer roter Ball bedeutet, dass der Ball
deutlich von der schragen roten Kante abgelenkt wird und aufspringt, so
dass die angreifende Mannschaft (d. h. die Mannschaft, die den Ball
zuletzt getroffen hat) ihn spielen kann und der Ballwechsel fortgesetzt
wird. Dies ist vergleichbar mit der angreifenden Mannschaft beim
normalen Volleyball, die den Ball gegen den Block schlagt und die
nachsten drei Berihrungen nutzt, um den Ball zurickzuholen und ihn Gber
das Netz zu schlagen.

2. Toter roter Ball: Ein toter roter Ball oder "totes Rot" bedeutet, dass der
Ball offensichtlich von der schragen roten Kante abgelenkt wird, aber so
abprallt, dass die angreifende Mannschaft ihn nicht spielen kann, und der
Ballwechsel endet. Trifft die angreifende Mannschaft ein totes Rot, verliert
sie einen Punkt, da der Ball technisch gesehen in ihrem Besitz war. Das ist
ahnlich wie beim normalen Volleyball, wenn die angreifende Mannschaft
geblockt wird und der Ball in ihrem Feld landet.

3. Unklarer roter Ball: Manchmal ist nicht klar, ob der Ball von der roten
Kante umgelenkt wurde oder ob es sich um einen rein schwarzen Ball
handelt. So kann es sein, dass aus Sicht der einen Mannschaft die
Bewegungslinie des Balles nach dem Auftreffen auf die schrage rote Kante
eindeutig umgelenkt wurde, aus Sicht der anderen Mannschaft aber
Uberhaupt nicht. In diesen Fallen hangt das Ergebnis davon ab, wie der
Ballwechsel weitergeht:

1. Wenn die angreifende Mannschaft glaubt, den roten Ball getroffen
zu haben, der Ball aber fur ihre Mannschaft unspielbar ist und die
abwehrende Mannschaft den Ball stattdessen spielt, geht der
Ballwechsel weiter. Dies ist vergleichbar mit dem normalen
Volleyball, bei dem die angreifende Mannschaft den Ball leicht ins
Aus schlagt, die abwehrende Mannschaft den Ball aber trotzdem
spielt und der Ballwechsel fortgesetzt wird.
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2. Inanderen Fallen, in denen es zwischen den Mannschaften Streit
darlber gibt, ob der Ball rot war oder nicht, kann der Punkt
wiederholt werden. In diesem Fall wird der Ball von dem Spieler
gespielt, der ihn zuletzt aufgeschlagen hat.

@....,a@ P

schwarzer Ball sauberer roter Ball

toter roter Ball flauschiger roter Ball

Blocke

1. Die Spieler kdnnen den Schuss des gegnerischen Teams "blocken", indem sie
nahe am Spielfeld stehen und den Ball mit ihren Unterarmen oder ihrem Korper
ablenken. Wie bei einem normalen Schuss muss ein erfolgreicher Block das
schwarze Feld treffen, bevor der Ball an das andere Team zuruckgespielt wird.

2. Wenn du versuchst, einen Schuss zu blocken, der Ball aber in die Luft fliegt, gilt
dies als erste BerUhrung. In diesem Fall muss dein Teamkollege der ndchste
Spieler sein, der den Ball berthrt, bevor du ihn erneut beruhren kannst.

Punktevergabe

1. Die Spiele werden bis 21 Punkte gespielt. Die Mannschaften mussen mit
mindestens 2 Punkten Vorsprung gewinnen. Das Szenario, mit zwei Punkten
Vorsprung zu gewinnen, ist nicht begrenzt. Im Folgenden finden Sie mehrere
Szenarien, in denen Ilhr Team einen Punkt verlieren kann:

1. Sie durfen das Brett wahrend des Ballwechsels nicht berihren. Wenn Sie
das Brett wahrend eines Ballwechsels mit irgendeinem Korperteil
beruhren, verlieren Sie einen Punkt.

2. Wenn der Ball den Boden beruhrt, wahrend das eigene Team in Ballbesitz
ist, verliert das Team einen Punkt.



. Wenn du den Ball aufhebst, tragst oder greifst, verlierst du einen Punkt.

. Wenn Sie den Ball unter Ihren Schultern oder nach unten spielen,
verlieren Sie einen Punkt.

. Wenn der Ball 2 oder mehr Mal hintereinander das Brett bertuhrt, bevor

das empfangende Team den Ball beruhrt, verlieren Sie einen Punkt.

. Wenn lhre Mannschaft den Ball mehr als dreimal beruhrt, bevor sie ihn

zuruckspielt (ohne das Spiel mit roten Ballen neu zu beginnen), verlieren
Sie einen Punkt.

. Wenn du den Ball mehr als einmal hintereinander bertuhrst, bevor du ihn

an einen Mitspieler weitergibst (und ohne dass du den roten Ball
zuruckeroberst), wird dies als "doppelte Berlhrung" gewertet und du
verlierst einen Punkt.

. Wenn du das Spiel unterbrichst, wahrend die gegnerische Mannschaft in

Ballbesitz ist (z.B. indem du einen anderen Spieler daran hinderst, den
Ball zu bekommen), verlierst du einen Punkt.

. Wenn Sie den Ball gegen die Decke schlagen (wenn Sie in der Halle

spielen), verlieren Sie einen Punkt.
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GARANTIEKARTE

Fir dieses Produkt gilt eine gesetzliche Gewahrleistungsfrist von 24 Monaten, sofern nicht anders
angegeben. Fir die genannten Warenarten gilt zusatzlich zur gesetzlichen Gewahrleistungsfrist, die fir
die Konstruktion des Rahmens der jeweiligen Warenart gilt, eine auf 10 Jahre verlangerte Gewabhrleis-
tungsfrist. Die Erflillung der Garantiebedingungen fiir eine verlangerte Garantiezeit bedeutet die kos-
tenlose Reparatur aller Herstellungsfehler, die wahrend dieser Garantiezeit an der Rahmenkonstruktion
auftreten, und zwar in den Servicezentren von ACRA, s.r.o. Bewahren Sie die Garantiekarte zusammen
mit dem Kaufbeleg und der Bedienungsanleitung sorgfaltig auf!

Beschwerde

Mangelhaftungsrechte konnen ausschliellich gegeniiber dem Verkaufer geltend gemacht werden, bei
dem das Produkt erworben wurde.

Es ist notwendig, auf einen Mangel hinzuweisen — d.h. den Mangel hinreichend genau kennzeichnen
bzw. wie sich der Mangel auerlich bemerkbar macht. Eine allgemein formulierte Aussage, dass das
Produkt einen Mangel aufweist, reicht nicht aus!

Der Einspruch muss aulRerdem einen Hinweis auf das vom Kaufer geltend gemachte konkrete Recht aus
Mangelhaftung sowie eine ausgefiillte Garantiekarte mit Stempel des Verkaufers und einen Kaufbeleg
(Quittung) mit Verkaufsdatum enthalten. Gleichzeitig muss das Produkt mit einer geeigneten Verpack-
ung, vorzugsweise Original, versehen sein.

Der Kaufer hat das Recht auf kostenlose, ordnungsgemale und rechtzeitige Beseitigung des Mangels
(spatestens innerhalb von 30 Tagen ab Geltendmachung der Reklamation, sofern Kaufer und Verkaufer
keine langere Frist vereinbaren) oder auf Ersatz des Produkts.

Die Zeit von der Geltendmachung des Rechts aus der Mangelhaftung bis zu dem Zeitpunkt, zu dem der
Kéaufer verpflichtet ist, das Produkt nach Abschluss der Reparatur zu (ibernehmen (unabhéngig davon,
wann der Kaufer das Produkt tatséchlich Gibernommen hat), wird nicht in die Gewahrleistungsfrist einb-
ezogen.

Rechte aus der Sachmangelhaftung erléschen, wenn sie nicht innerhalb der Gewéhrleistungsfrist (also
spéatestens am letzten Tag der Gewahrleistungsfrist) ausgeiibt werden.

Von der Garantie ausgeschlossen sind:
Abnutzung des Produkts, die durch den normalen Gebrauch verursacht wird. (Normale Verwendung be-

deutet die Verwendung fiir den Zweck, fiir den das Produkt bestimmt ist, und auf die in der beigefiigten
Gebrauchsanweisung beschriebene Weise.)
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Die Gewahrleistung gilt nicht fiir verursachte Mangel:

Mechanischer Schaden; (z. B. Mangel, die durch das Zerschneiden des Produkts oder eines Teils davon
beim Auspacken verursacht wurden);

Unfachménnische Eingriffe (Reparatur) durch den Nutzer, auch durch Dritte;

Unsachgemalie oder entgegen der Gebrauchsanweisung stehende Handhabung;

Indem Sie die in der Bedienungsanleitung beschriebene notwendige Wartung nicht durchfiihren;
Belastung durch widrige duere Einfliisse, niedrige/hohe Temperaturen, unsachgemalie Lagerung;

Ein unvermeidbares Ereignis — eine Naturkatastrophe;

Bezahlte Reparatur:

Liegt ein Mangel vor, der nicht von der Garantie abgedeckt ist oder ist die Garantiezeit bereits abgelaufen
und verlangt der Kaufer eine Reparatur, handelt es sich um eine kostenpflichtige Reparatur.

Der Preis und die Konditionen werden nach Absprache mit dem Servicecenter von ACRA s.o. festgelegt.
Weitere Rechte und Pflichten richten sich nach den Bestimmungen des Gesetzes. Nr. 40/1964 Slg., des
Burgerlichen Gesetzbuches, insbesondere § 612 ff.

Fir die Verpackung des oben genannten Produkts wurde fiir die Nutzung und Riicknahme eine Gebiihr
gemal § 10 und § 12 des Gesetzes entrichtet. Nr. 477/2001 Slg., auf der Verpackung, an das EKO-KOM-
System unter der EG-ldentifikationsnummer - F06020112.

Produkttypbezeichnung: Verkaufsdatum:

Stempel und Unterschrift des Verkaufers:

Datum des Mangel bemangelt Aufzeichnungen des Teileaustausch Notiz
Anspruchs Servicecenters

Bei Fragen wenden Sie sich bitte an das Servicecenter oder die Reklamationsabteilung:

ACRA, s. 1. 0. (ID: 64254330), Brodska 161, 513 01 Semily
Beschwerdeabteilung — Telefon: +420 481 623 322, E-Mail: reklamace@acra.cz
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Hivatalos Boardball szabalyok
Berendezések és beallitasok

1. Atarsaslabdahoz a kovetkez6 felszerelésre van sziikséged: egy roplabda és egy
palank.

2. AversenyszerU jatékban egy olyan palyat hasznalnak, amelynek mindkét oldala
mentén hatarvonalak huzédnak, amelyek egy kiils6é négyzetet alkotnak. A palya
mérete 12x12 méter. A labda a vonalakon kivulis jatszhatd, azonban a labdanak a
vonalakon belll/azokra kell érkeznie ahhoz, hogy érvényes pontnak mindsuljon.

Csapatok és poziciok
1. Két két-két jatékosbol allo csapat jatszik egymas ellen.

2. Ajaték kezdetén a partnereknek a tabla ugyanazon oldalan kell elhelyezkednitik,
szemben az ellenfél csapataval, a tabla pedig a csapatok k6zott van. A
jatékosoknak a tablatél 2,4 méter tavolsagra kell allniuk.

3. Amint a labda jatékban van, nincsenek "oldalak", igy a jatékosok szabadon
mozoghatnak 360 fokban a tabla korul a labdamenet soran. A jatékosok azonban
nem szlrhetik, blokkolhatjak, akadalyozhatjak vagy zavarhatjak az ellenfél
jatékat, amig a labda a birtokukban van.

1. csapat

& &

9
Kezdje 2,4 m
tavolsagbdl

2. csapat

Szolgaltatas
1. Azt, hogy melyik csapat kezdi a szervalast, egy k6-papir-ollo jaték donti el.

2. Az adogato csapat jobb oldalan lévé jatékos adogat el6szor, és minden sikeres
pont utan helyet cserél partnerével. A gy6ztes csapat addig adogat, amig el nem
vesziti a labdat.
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3. Alabdat az adogatotol atlosan kell a jatékosnak atadni. A fogadd csapat elsé
jatékosanak, aki a labdat érinti, az adogato csapattol atlésan allé jatékosnak kell
lennie.

4. Alabdat az adogatas el6tt a levegbbe kell dobni (azaz a labdat nem szabad
kozvetlenul az adogaté masik kezébdl titni). A labda barmilyen magassagban a
levegbbe dobhatd, amennyiben elhagyja az adogato kéz(ek)et. A labda felfelé
vagy oldalra dobhatd, de lefelé nem dobhaté. Fontos, hogy amikor az adogaté
megérinti a labdat, akkor a 8 lab tavolsagon vagy azon tul kell lennie. Ha egy
jatékos a 2,4 méteres hataron tul érinti a labdat, pontot veszit.

5. Asikerhez a golydnak el kell talalnia a tabla fekete, sima fellletét, mas néven a
"fekete golyot".

6. Haalabda az adogatas soran a tabla piros ferde szélét éri, az "hibanak" minésul,
és az adogatdnak lehet6sége van egyszer visszatartani a labdat. A teniszhez
hasonléan az adogaténak csak egy hibaja van. Ha az adogaté ismét hibazik, az
ellenfél nyeri a pontot. Ha a labda a piros szélre ttkozik és kimegy a palyan
kivilre, az elhibazott adogatasnak mindsul - nem hibanak -, és az adogatd nem
kap masodik adogatast. Ha az adogato teljesen elvéti a tablat, az hibas
adogatasnak vagy "léglabdanak" minésul, és az adogaté nem kap masodik
adogatast.

7. 12x12 méteres palyan jatszva a szerva barmilyen magassagban és erével
pattanhat le a palankrdl, amig a palya hatarain belll ér foldet. Ha nem konturral
jatszanak, az adogatasnak elfogadhatonak kell lennie anélkul, hogy a fogadd
jatékosnak ugrania kelljen a labda visszaszerzéséhez. Ha az adogatas tul
magasan érkezik (azaz a fogadé jatékosnak ugrania kell, hogy megérintse a
labdat, vagy a labda elérhetetlen), az adogatas nem szamit, és hibanak mindsul.

Jaték
1. Az adogatds utan a fogado jatékosnak at kell adnia a labdat a csapattarsanak,
majd vissza kell pattintania a labdat az ellenfélnek. Miutan a labda az
adogatasbol visszakerult, a jatékosoknak mar nem kell el6szor a csapattarsuknak
passzolniuk a labdat, mielétt visszapattintanak azt (azaz a jatékosok

visszapattinthatjak a labdat egyenesen az ellenfélnek, még akkor is, haez a
csapatuk els6 érintése).

2. Ahogy a normalroplabdabanis, a csapatoknak legfeljebb 3 k6zds érintéstk van,
miel6tt a labdanak vissza kell pattannia az ellenfélhez, kivéve, ha "piros labdat"
utnek.

3. Az utések (alkarral a labda fellitése), a roplabdak/ttések (a labda felfelé nyomasa
a huvelykujjal és az ujjakkal haromszog alakot alkotva), a spiccek (nyilt kézzel
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torténd Utések) és a bokések/utések (a labda érintése az ujjperceknél)
kombinacidja megengedett. A jatékosok a test barmely mas részét hasznalhatjak,
amig nem emelik vagy viszik a labdat. Emelésnek/hordozasnak mingsul, ha a
labda egy pillanatnal tovabb a jatékos kezében marad, ha a jatékos elkapja és
barmilyen mdodon eldobja, vagy ha nyitott kézzel a karja alatt tti meg.

A labdat barmikor megjatszhatod, beleértve a jatéktérre vald visszahelyezést is.
Ahhoz, hogy a hivas érvényesnek mindsuljon, a kezednek legalabb
vallmagassagban kell lennie, amikor a labdaval érintkezel. Nem jatszhatod meg a
roplabdat vallmagassag alatt, és nem utheted lefelé a labdat a roplabdaval a
csere soran - ha mégis megteszed, pontot veszitesz. A szabalytalan roplabda
helyett a labda atadasa vagy enyhe lokése megfelel§ alternativa, ha a labda
vallmagassag alatt van.

Nem szabad zavarni az ellenfél csapatat, amig naluk van a labda. A zavarast
akkor fujjak, ha a csapatod egy tagja egyértelmUien megakadalyozza az ellenfél
csapatat a labdaszerzésben, mert te vagy egy csapattarsad utban vagy (pl.
megakadalyoz egy masik jatékost a labda megszerzésében). A te felelésséged,
hogy félreallj az utbdl, amikor a masik csapat birtokolja a labdat. Ha mindent
megteszel, hogy eltlinj az utbol, de még mindig akadalyozol, a labdamenetet meg
kellismételni. Ha nem teszel eréfeszitést, hogy félreallj az Utbdl, és mégis
zavarsz, elveszitesz egy pontot.

"Fekete labda" vs. "Piros labda"

1.

Fekete labda: Ha a labda a labdamenet barmely pontjan a jatékfellilet fekete,
sima fellletét éri, akkor az "fekete labda", és az egyik csapat altal a masik
csapatnak adott tiszta talalatnak minésll. Amint a labda a fekete felliletet éri, a
labda birtoklasa az egyik csapatrdl a masikra szall, ugyanugy, mint amikor a
labda atlépi a halét a normal roplabdaban. Ha a labda a sajat csapattarsadat
talalja el, miutan a fekete labdat eltalaltad, az Utésnek mindsiil, és a csapatod
pontot veszit.

Piros labda: Ha a labda a labdamenet soran barmikor a tabla lejt6és piros szélét
éri, az "piros labdanak mindsul. Ez azt jelenti, hogy az érintések szama visszaall
annak a csapatnak a szamara, amelyik utoljara talalta el a labdat, és ennek a
csapatnak legfeljebb 3 tovabbi érintés all rendelkezésére, hogy sikeresen
visszaadja a labdat. Ha piros labda torténik, a labdabirtoklas nem valtozik
(kivéve, ha egy "homalyos piros labda" forgatokonyv kovetkezik be, lasd alabb).
Egy labdamenet soran a piros labdak szama nem korlatozott. Fontos, hogy
ahhoz, hogy egy labda piros labddanak mindsiljon, a labda mozgasvonaldanak
egyértelmuUen iranyitottnak kell lennie, miutan a labda a lejtés piros szélre ér.
Harom altalanos "piros labda" forgatokonyv létezik:
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1. Tiszta piros labda: A tiszta piros labda azt jelenti, hogy a labda
egyértelmuUen elhajlik a ferde piros szélrél, és ugy pattan vissza, hogy a
tamado csapat (azaz az a csapat, amelyik utoljara eltalalta a labdat)
megjatszhatja, és a labdamenet folytatddik. Ez hasonlé ahhoz, mint
amikor a tamado csapat a hagyomanyos roplabdaban a blokknak ttkozik,
és a kovetkez6 harom érintéssel visszaszerzi a labdat, majd atlti a halé
felett.

2. Halott piros labda: A halott piros labda vagy "halott piros" azt jelenti,
hogy a labda nyilvanvaléan elhajlik a ferde piros szélrél, de ugy pattan fel,
hogy a tamado csapat nem tudja megjatszani, és a labdamenet véget ér.
Ha atamadd csapat eltalal egy "halott pirosat", pontot veszit, mivel a
labda technikailag az 6 birtokaban volt. Ez hasonld ahhoz, mint amikor a
tamado csapatot blokkoljak a normal roplabdaban, és a labda az 6
térfellikon landol.

3. Tisztazatlan piros golyo: néha nem egyértelm, hogy a golyét a piros
szélréliranyitottak-e vissza, vagy pedig egy tiszta fekete golyorol van szé.
Példaul az egyik csapat szemszogébdl nézve a labda mozgasvonala
egyértelmUen atiranyult, miutan eltalalta a ferde piros szélét, de a masik
csapat szemszogébbl nézve a labda mozgasvonala egyaltalan nem
iranyult at. Ezekben az esetekben az eredmény attdl fugg, hogyan
folytatddik a labdamenet:

1. Haatamadod csapat ugy gondolja, hogy eltalalta a piros labdat, de
a labda nem jatszhato a csapata szamara, és a védekezd csapat
jatssza meg helyette a labdat, a labdamenet folytatédik. Ez
hasonld ahhoz, mint amikor a tamado csapat a normal
roplabdaban kissé a palyan kivulre Uti a labdat, de a védekezb
csapat mégis megjatssza a labdat, és a labdamenet folytatédik.

2. Egyéb esetekben, amikor a csapatok kdzott vita van arrél, hogy a
labda piros volt-e vagy sem, a pontot Ujra lehet jatszani. Ebben az
esetben a labdat az a jatékos kdnyveli el, aki utoljara adogatta.
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Blokkok

1. Ajatékosok ugy "blokkolhatjak" az ellenfél lovését, hogy a tabla kdzelében allnak,
és alkarjukkal vagy testlkkel eltéritik a labdat. A normal lovéshez hasonldéan a
sikeres blokkolasnak is a fekete tertiletet kell elérnie, miel6tt a labda visszakerul
a masik csapathoz.

2. Ha megprébalsz blokkolni egy lovést, de a labda a levegébe emelkedik, az elsé
labdaérintésnek szamit. Ebben az esetben a csapattarsadnak kell a kovetkezd
jatékosnak megérintenie a labdat, mielétt Ujra hozzaérhetsz.

Pontozas

1. Amérkézéseket 21 pontig jatsszak. A csapatoknak legalabb 2 ponttal kell
nyernitk. A két ponttal valo gy6zelem forgatékonyve nem korlatozott. Az
alabbiakban tobb olyan forgatékonyv is szerepel, amelyben a csapat elveszithet
egy pontot:

1. Arally alatt nem érhetsz a tablahoz. Ha a labdamenet sordn barmely
testrészeddel megérinted a tablat, pontot veszitesz.

2. Haalabda a csapatod birtokaban a foldre kerll, a csapatod pontot veszit.
3. Hafelveszed, elviszed vagy megfogod a labdat, pontot veszitesz.
4. Haalabdat a vallad alatt vagy lefelé jatszod meg, pontot veszitesz.

5. Haalabda 2 vagy tobbszor egymas utan érinti a tablat, mielétt a fogadd
csapat megérinti a labdat, akkor elveszitesz egy pontot.

6. Ha acsapatod haromnal tobbszor érinti a labdat, mieldtt visszaadna azt
(anélkll, hogy a jatékot piros labdakkal kezdené Ujra), elveszitesz egy
pontot.

7. Haegymas utan tdbbszdris megérinted a labdat, mieldtt egy
csapattarsadnak passzolnal (és anélkul, hogy a piros labdat
visszaszereznéd), az "dupla érintésnek" min@sul, és pontot veszitesz.

8. Ha akadalyozod az ellenfél csapatat a labdabirtoklasban (pl.
megakadalyozod, hogy egy masik jatékos megszerezze a labdat), pontot
veszitesz.

9. Haalabdat a plafonhoz utod (beltéri jaték esetén), pontot veszitesz.
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JOTALLASI LEVEL

Erre a termékre 24 honapos torvényes jotallas vonatkozik, hacsak masként nem szerepel. A megjeldlt
arutipusokra a torvényi szavatossagi idon tulmenden 10 évre kiterjesztett jotallasi id6 jar, amely az adott
arutipus vazszerkezetére vonatkozik. A garancialis feltételek meghosszabbitott garancidlis id6szakra
valé teljesitése a vazszerkezeten a jelen garancidlis id6 alatt el6fordul6 6sszes gyartasi hiba ingyenes
kijavitasat jelenti, nevezetesen az ACRA, s.r.0. szervizkdzpontjaiban. A jétallasi jegyet a vasarlast iga-
zolo bizonylattal és a hasznalati Utmutatdval egyltt gondosan 6rizze meg!

Panaszok
A kellékszavatossagi jogokat csak azzal az eladéval lehet gyakorolni, akitél a terméket vasarolta.

Sziikséges ramutatni egy hibara - pl. kell6éen pontosan meg kell jeldIni a hibat, vagy azt, hogy a hiba hog-
yan jelenik meg kiviilrél. Nem elég egy altalanosan megfogalmazott kijelentés, hogy a termék hibas!

A kifogasnak tartalmaznia kell a vevé altal érvényesitett konkrét kellékszavatossagi jogrol szolé értesi-
tést is, valamint az eladd pecséttel ellatott, kitoltott jotallasi jegyével és az eladas datumat tartalmazé
vasarlast igazolo bizonylattal (nyugtaval). Ugyanakkor a terméket megfeleld, lehetdleg eredeti csomago-
lassal kell ellatni.

A Vevonek joga van a hibat dijmentesen, szabalyszerlien és idében (legkésébb a reklamacié benyuj-
tasatol szamitott 30 napon beliil, ha a vevé és az eladé hosszabb hataridében nem allapodnak meg),
vagy a terméket kicseréltetni.

Nem szamit bele a jotallasi id6be az az id6, amely a kellékszavatossagi jog gyakorlasatél addig az
idépontig tart, amikor a vevé a javitas befejezését kbvetéen koteles volt a terméket atvenni (fliggetlendl

attél, hogy a vevé ténylegesen mikor vette at a terméket).

A tételhibakért valo felel6sség elévill, ha azt a jétallasi idén beliil (azaz legkésébb a jétallasi idészak
utolsé napjdig) nem gyakoroltak.

A garancia nem vonatkozik:

A termék szokdsos hasznélatabdl ered6 kopasa. (Normal hasznélat a termék rendeltetésének és a
mellékelt hasznalati Utmutatéban leirt médon térténé haszndlatot jelenti)
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A garancia nem vonatkozik az okozott hibakra:

Mechanikai sériilések; (példaul a termék vagy annak egy részének kicsomagolas kdzbeni elvagasabol
eredd hibak);

Szakszer(tlen beavatkozas (javitas) a felhaszndl6 részérél, beleértve a harmadik feleket is;
szakszer(tlen kezelés vagy a hasznalati utasitassal ellentétes kezelés;

A felhasznaléi kézikonyvben leirt sziikséges karbantartasok elmulasztasaval;

Kedvezétlen kiilsé hatasoknak valo kitettség, alacsony/magas h6mérséklet, nem megfelel6 tarolas;
Elkerlilhetetlen esemény - természeti katasztrofa;

Fizetett javitas:

Ha olyan hiba van, amelyre nem vonatkozik a garancia, vagy a jotallasi id6 mar lejart, és a vevé javitast
kér, ez fizetett javitas.

Az arat és a feltételeket az ACRATr 0.
Az egyéb jogokra és kotelezettségekre a torvény rendelkezései az iranyadok. A Polgari Torvénykonyv
40/1964. sz., kulondsen a 612. és azt kdvetd §.

A fent emlitett termék felhasznaldsra és visszavételre torténé csomagolasaért a torvény 10. és 12. §-a
szerint dijat kellett fizetni. 477/2001 Coll. szamu, csomagoldson, az EKO-KOM rendszerhez EK azonositd
szamon — F06020112.

Terméktipus megnevezése: Eladas datuma:

Az elad6 pecsétje és alairasa:

Igénylés idépontja | Defektet kritizaltak A szervizkdzpont Alkatrészcsere Jegyzet
nyilvantartasai

Ha kérdése van, forduljon a szervizk6zponthoz vagy a panaszosztalyhoz:

ACRA, s. 0. (azonosité: 64254330), Brodskd 161, 513 01.
Panasziigyi osztaly — telefon: +420 481 623 322, e-mail: reklamace@acra.cz
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Oficjalne zasady gry w Boardball
Sprzeti ustawienia

1. Do gry w boardball potrzebny jest nastepujacy sprzet: jedna pitka do siatkéwki i
jedna deska.

2. Wrozgrywkach rywalizacyjnych uzywane jest boisko z liniami granicznymi wzdtuz
kazdego boku, tworzgcymi zewnetrzny kwadrat. Rozmiar boiska wynosi 12x12
metrow. Pitka nadal moze by¢ zagrywana poza linie, jednak musi ona wylagdowac
wewnatrz/na liniach, aby zostata uznana za wazny punkt.

Druzyny i pozycje
1. Dwie druzyny sktadajgce sie z dwdch graczy grajg przeciwko sobie.

2. Na poczatku gry partnerzy muszg by¢ ustawieni po tej samej stronie planszy,
twarzg do druzyny przeciwnej, z planszg pomiedzy druzynami. Gracze powinni
sta¢ w odlegtosci 2,4 metra od planszy.

3. Gdy pitka jest w grze, nie ma "bokoéw", wiec gracze mogg swobodnie poruszac sie
0 360 stopni po planszy podczas rajdu. Gracze nie moga jednak zastaniac,
blokowag, utrudniac ani przeszkadzac¢ przeciwnikowi w grze, gdy sg w posiadaniu
pitki.

Zespot 1

& &

L Rozpocznij
z odlegtosci

2,4 m

A

Zespot 2

Ustuga
1. Otym, ktéra druzyna zacznie serwowac, decyduje gra w kamien-papier-nozyce.

2. Gracz po prawej stronie druzyny serwujacej serwuje jako pierwszy i wymienia sie
pozycja ze swoim partnerem po kazdym udanym punkcie. Zwycieska druzyna
bedzie serwowac¢ do momentu utraty posiadania pitki.
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3. Pitka musizostac¢ podana do zawodnika znajdujgcego sie po przekatnej od
serwujgcego. Pierwszym zawodnikiem druzyny odbierajacej, ktéry dotknie pitki,
musi by¢ zawodnik po przekatnej do druzyny serwujgce;.

4. Pitka musizosta¢ wyrzucona w powietrze przed serwem (tj. pitka nie moze zostacé
uderzona bezposrednio z drugiej reki serwujacego). Pitka moze by¢ wyrzucona w
powietrze na dowolng wysokosé, o ile opusci reke serwujacego. Pitka moze byc¢
wyrzucona w goére lub w bok, ale nie moze by¢ wyrzucona w dét. Wazne jest, aby
w momencie dotkniecia pitki przez serwujgcego znajdowat sie on na wysokosci 8
stop lub dalej. Jesli gracz dotknie pitki poza granica 2,4 metra, traci punkt.

5. Aby odniesc¢ sukces, pitka musi trafi¢ w czarng ptaskg powierzchnie planszy,
inaczej zwang "czarng pitka".

6. Jesli pitka uderzy w czerwona skosng krawedz deski podczas serwu, jest to
uwazane za "btad", a serwujgcy ma mozliwos$¢ zarezerwowania pitki jeden raz.
Podobnie jak w tenisie, serwujgcy moze popetnic¢ tylko jeden btad. Jesli serwujgcy
popetni btad ponownie, przeciwnik wygrywa punkt. Jesli pitka uderzy w czerwong
krawedz i wyjdzie poza kort, jest to uwazane za niecelny serw - a nie btad - i
serwujacy nie otrzymuje drugiego serwu. Jesli serwujgcy catkowicie ominie
tablice, jest to uwazane za btedny serw lub "pitke powietrzng", a serwujacy nie
otrzymuje drugiego podania.

7. Podczas gry na korcie o wymiarach 12x12 metréw, serw moze odbi¢ sie od tablicy
na dowolnej wysokosci i zdowolng sitg, o ile wyladuje w granicach kortu. Jesli nie
gra sie z konturami, podanie musi by¢ akceptowalne bez koniecznosci skakania
przez odbierajgcego zawodnika w celu odzyskania pitki. Jesli podanie jest zbyt
wysokie (tj. gracz odbierajgcy musi podskoczyé, aby dotkng¢ pitki lub pitka jest
poza zasiegiem), podanie nie zostanie zaliczone i zostanie uznane za btad.

Gra

1. Po zaserwowaniu zawodnik odbierajacy musi podac pitke do kolegi z druzyny, a
nastepnie odbi¢ pitke do przeciwnika. Po powrocie pitki po podaniu, gracze nie
muszg juz podawac pitki do kolegi z druzyny przed jej odbiciem (tzn. gracze moga
odbi¢ pitke bezposrednio do przeciwnika, nawet jesli jest to pierwsze dotkniecie
pitki przez ich druzyne).

2. Podobnie jak w zwyktej siatkdowce, druzyny majg maksymalnie 3 wspodlne
dotkniecia, zanim pitka odbije sie od przeciwnika, chyba ze trafig w "czerwong
pitke".

3. Dozwolona jest kombinacja uderzen (przedramiona do serwowania pitki),
salw/setdow (wypychanie pitki w gore poprzez formowanie trojkata kciukami i
palcami), kolcéw (uderzenia otwarta dtonig) oraz szturchnie¢/pchnie¢ (kontakt z
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pitka na wysokosci kostek). Gracze moga uzywac¢ dowolnej innej czesci ciata, o
ile nie podnoszg ani nie niosg pitki. Podnoszenie/noszenie ma miejsce, gdy pitka
pozostaje w rekach gracza dtuzej niz przez chwile, jest ztapana i rzucona w
jakikolwiek sposdb lub jest uderzona otwartg dtonig pod pacha.

4. Pitke mozna zagra¢ w dowolnym momencie, w tym zwrdécic¢ ja na pole gry. Aby
zagranie zostato uznane za prawidtowe, rece muszg znajdowac sie na wysokosci
ramion lub wyzej podczas kontaktu z pitkg. Nie mozesz zagra¢ woleja ponizej
poziomu ramion i nie mozesz uderzy¢ pitki w dét wolejem podczas wymiany - jesli
to zrobisz, stracisz punkt. Zamiast nielegalnego woleja odpowiednig alternatywag
jest podanie lub lekkie pchniecie pitki, jesli znajduje sie ona ponizej poziomu
barkéw.

5. Nie wolno przeszkadza¢ druzynie przeciwnej, gdy jest ona w posiadaniu pitki.
Przeszkadzanie jest odgwizdywane, gdy cztonek Twojej druzyny wyraznie
uniemozliwia druzynie przeciwnej zdobycie pitki, poniewaz Ty lub kolega z
druzyny stoicie na przeszkodzie (np. uniemozliwiajgc innemu zawodnikowi
zdobycie pitki). Twoim obowigzkiem jest usuniecie sie z drogi, gdy druzyna
przeciwna jest w posiadaniu pitki. Jesli dotozysz wszelkich staran, aby zejs¢ z
drogi, ale nadal bedziesz przeszkadzac, rajd zostanie powtérzony. Jesli nie
dotozysz zadnych staran, aby usunaé sie z drogi i bedziesz przeszkadzaé, stracisz
punkt.

"Czarna pitka" vs. "Czerwona pitka"

1. Czarna pitka: Jesli pitka uderzy w czarng, ptaskg powierzchnie boiska w
dowolnym momencie rajdu, jest to "czarna pitka" i jest uwazana za czyste
uderzenie jednej druzyny w drugg druzyne. Gdy tylko pitka uderzy w czarna
powierzchnig, posiadanie pitki przechodzi z jednej druzyny do drugiej, tak jak w
przypadku przekroczenia siatki w zwyktej siatkowce. Jesli pitka trafi w kolege z
wtasnhej druzyny po uderzeniu czarnej pitki, jest to uwazane za trafienie i druzyna
traci punkt.

2. Czerwona pitka: Jesli pitka uderzy w nachylong czerwong krawedz pola gry w
dowolnym momencie podczas rajdu, jest uwazana za "czerwonag pitke". Oznacza
to, ze licznik dotknie¢ zostaje zresetowany dla druzyny, ktéra uderzyta pitke jako
ostatnia, a druzyna ta ma do 3 dodatkowych dotknie¢, aby skutecznie zwrécié
pitke. Kiedy pojawia sie czerwona pitka, posiadanie nie ulega zmianie (chyba ze
wystgpi scenariusz "niejasnej czerwonej pitki", patrz ponizej). Nie ma limitu liczby
czerwonych pitek, ktére moga wystapi¢ podczas rajdu. Co wazne, aby pitka
zostata uznana za czerwona pitke, linia ruchu pitki musi by¢ wyraznie skierowana
po uderzeniu w pochytg czerwong krawedz. Istnieja trzy ogélne scenariusze
"czerwonej pitki":
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1. Czysta czerwona pitka: Czysta czerwona pitka oznacza, ze pitka jest

wyraznie odbita od skosnej czerwonej krawedzi i odbija sie tak, ze druzyna
atakujgca (tj. druzyna, ktéra jako ostatnia uderzyta pitke) moze jg zagrac, a
rajd jest kontynuowany. Jest to podobne do sytuacji, w ktorej druzyna
atakujgca w zwyktej siatkdwce uderza pitke o blok i wykorzystuje kolejne
trzy dotkniecia, aby odzyskac¢ pitke i uderzy¢ jg nad siatka.

2. Martwa czerwona pitka: Martwa czerwona pitka lub "martwa czerwona"
oznacza, ze pitka jest oczywiscie odbita od skosnej czerwonej krawedzi,
ale odbija sie w taki sposéb, ze druzyna atakujgca nie moze jej zagrac, a
rajd sie konczy. Jesli druzyna atakujgca trafi martwa czerwong, traci punkt,
poniewaz technicznie pitka byta w jej posiadaniu. Jest to podobne do
sytuacji, w ktérej druzyna atakujgca zostaje zablokowana w zwyktej
siatkéwece, a pitka laduje w ich boisku.

3. Niejasna czerwona pitka: czasami nie jest jasne, czy pitka zostata
przekierowana z czerwonej krawedzi, czy tez byta to czysta czarna pitka.
Na przyktad z perspektywy jednej druzyny linia ruchu pitki mogta zostac
wyraznie przekierowana po uderzeniu w skosnag czerwong krawedz, ale z
perspektywy drugiej druzyny linia ruchu pitki nie zostata w ogole
przekierowana. W takich przypadkach wynik zalezy od przebiegu rajdu:

1. Jesli druzyna atakujgca mysli, ze uderzyta czerwong pitke, ale pitka
jest nie do zagrania dla jej druzyny, a druzyna bronigca zamiast tego
zagrywa pitke, rajd jest kontynuowany. Jest to podobne do sytuacji,
w ktorej druzyna atakujgca uderza pitke nieco poza boisko w
zwyktej siatkdéwce, ale druzyna bronigca i tak zagrywa pitke, a rajd
jest kontynuowany.

2. Winnych przypadkach, gdy istnieje sp6ér miedzy druzynami co do
tego, czy pitka byta czerwona, czy nie, punkt moze zostac
powtdérzony. W takim przypadku pitka zostanie zaksiegowana przez
zawodnika, ktory zaserwowat jg jako ostatni.
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Bloki

1. Gracze moga "zablokowac¢" strzat druzyny przeciwnej, stojac blisko tablicy i
uzywajac przedramion lub ciata, aby odbi¢ pitke. Podobnie jak w przypadku
normalnego strzatu, udany blok musi trafi¢ w czarne pole, zanim pitka wréci do
druzyny przeciwnej.

2. Jesli prébujesz zablokowac strzat, ale pitka wzbija sie w powietrze, liczy sie to jako
pierwsze dotkniecie. W takim przypadku twdj kolega z druzyny musi by¢
nastepnym graczem, ktéry dotknie pitki, zanim ty bedziesz mégt dotknac jej
ponownie.

Punktacja

1. Mecze rozgrywane sg do 21 punktow. Druzyny muszg wygrac¢ co najmniej 2
punktami. Scenariusz wygranej dwoma punktami nie jest ograniczony. Ponizej
znajduje sie kilka scenariuszy, w ktoérych druzyna moze straci¢ punkt:

1. Podczas rajdu nie mozna dotykac¢ deski. Dotkniecie deski jakgkolwiek
czescig ciata podczas rajdu powoduje utrate punktu.

2. Jesli pitka uderzy w ziemieg, gdy druzyna jest w jej posiadaniu, traci punkt.
3. Jesli podnosisz, przenosisz lub chwytasz pitke, tracisz punkt.
4. Jeslizagrasz pitke pod ramiona lub w dét, stracisz punkt.

5. Jesli pitka dotknie tablicy 2 lub wiecej razy z rzedu, zanim druzyna
odbierajgca dotknie pitki, tracisz punkt.

6. Jeslidruzyna dotknie pitki wiecej niz trzy razy przed jej zwrotem (bez
wzhawiania gry czerwonymi pitkami), traci punkt.

7. Jesli dotkniesz pitki wiecej niz raz z rzedu przed podaniem do kolegi z
druzyny (i bez odzyskania czerwonej pitki), zostanie to uznane za
"podwdjne dotkniecie" i stracisz punkt.

8. Jesli przeszkadzasz druzynie przeciwnej w posiadaniu pitki (np.
uniemozliwiajgc innemu graczowi zdobycie pitki), tracisz punkt.

9. Uderzenie pitki w sufit (podczas gry w pomieszczeniu) powoduje utrate
punktu.
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KARTA GWARANCYJNA

Produkt ten podlega ustawowemu okresowi gwarancji wynoszgcemu 24 miesigce, chyba ze okreslono
inaczej. Na wskazane rodzaje towaréw udzielany jest okres gwarancji wydtuzony do 10 lat, oprécz usta-
wowego okresu rekojmi, ktéry dotyczy konstrukcji ramy danego rodzaju towaru. Spetnienie warunkow
gwarancji przedtuzonego okresu gwarancyjnego oznacza bezptatng naprawe wszystkich wad produk-
cyjnych, ktére wystagpig w konstrukcji ramy w okresie gwarancyjnym, a mianowicie w centrach ser-
wisowych ACRA, s.r.o0. Starannie przechowuj karte gwarancyjng wraz z dowodem zakupu i instrukcja

obstugi!
Skarga

Z praw wynikajgcych z odpowiedzialnosci za wady mozna dochodzi¢ wytgcznie u sprzedawcy, u ktérego
produkt zostat zakupiony.

Nalezy wskazaé wade - tj. wystarczajgco doktadnie oznaczy¢ wade lub sposob, w jaki wada objawia
sie na zewnatrz. Ogdlnie sformutowane stwierdzenie, ze produkt ma wade, nie wystarczy!

Sprzeciw musi zawieraé takze pouczenie o konkretnym prawie z tytutu odpowiedzialnosci za wady,
ktérego domaga sie kupujacy, a takze musi by¢ opatrzony wypetniong kartg gwarancyjng z pieczatka
sprzedawcy oraz dowodem zakupu (paragonem) z datg sprzedazy. Jednoczesnie produkt musi by¢
zaopatrzony w odpowiednie opakowanie, najlepiej oryginalne.

Kupujacy ma prawo do bezptatnego, prawidtowego i terminowego usuniecia wady (nie pézniej niz w
terminie 30 dni od dnia zgtoszenia reklamacji, chyba ze kupujacy i sprzedajgcy uzgodnig dtuzszy termin)
lub wymiany towaru.

Do okresu gwaranc;ji nie wlicza sie czasu od skorzystania z prawa z odpowiedzialnosci za wady do
chwili, gdy kupujacy byt zobowigzany odebra¢ produkt po naprawie (niezaleznie od tego, kiedy kupujacy

faktycznie przejat rzecz).

Uprawnienia z tytutu odpowiedzialnosci za wady rzeczy wygasajg, jezeli nie zostang wykonane w okre-
sie rekojmi (1j. nie pdzniej niz w ostatnim dniu okresu rekojmi).

Gwarancja nie dotyczy:

Zuzycie produktu spowodowane jego normalnym uzytkowaniem. (Normalne uzytkowanie oznacza
uzytkowanie zgodne z przeznaczeniem produktu i w sposéb opisany w zatgczonej instrukcji obstugi)
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Gwarancja nie obejmuje wad powstatych:

Uszkodzenie mechaniczne; (na przyktad wady powstate w wyniku przeciecia produktu lub jego czesci
podczas rozpakowywania);

Nieprofesjonalna interwencja (naprawa) uzytkownika, w tym oséb trzecich;

Niewtasciwe postepowanie lub postepowanie niezgodne z instrukcja obstugi;

Niewykonujgc niezbednych czynnosci konserwacyjnych opisanych w instrukcji obstugi;

Narazenie na niekorzystne wptywy zewnetrzne, niskie/wysokie temperatury, niewtasciwe przechow-
ywanie,

Zdarzenie nieuniknione - kleska zywiotowa;

Naprawa ptatna:

Jezeli wystepuje wada nie objeta gwarancja lub okres gwaranciji juz minat, a kupujacy zgda naprawy, jest
to naprawa odptatna.

Cena i warunki zostang ustalone po uzgodnieniu z centrum serwisowym ACRA s.o.
Pozostate prawa i obowigzki regulujg przepisy ustawy. Nr 40/1964 Dz. Kodeksu cywilnego, w
szczegOlnosci § 612 i nast.

Za opakowanie ww. produktu do wykorzystania i odbioru zgodnie z § 10 i § 12 Ustawy uiszczono optate.
nr 477/2001 Dz.U. na opakowaniach do systemu EKO-KOM pod numerem identyfikacyjnym WE -
F06020112.

Oznaczenie typu produktu: Data wyprzedazy:

Pieczec i podpis sprzedawcy:

Data roszczenia Wada krytykowana Dokumentacja centrum Wymiana czgsci Notatka
serwisowego

W razie pytan prosimy o kontakt z serwisem lub dziatem reklamacji:

ACRA, s. 0. (ID: 64254330), Brodska 161, 513 01 Semily
Dziat reklamacji — telefon: +420 481 623 322, e-mail: reklamace@acra.cz



