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Jak hrat CROSSNET
Zde je zakladni navod, jak hrat CROSSNET.

Shromazdéte alespon tfi své pratele a oznacte kazdy kvadrant Cislem jedna az Ctyri. Spolu s vami
by méla byt v kazdém ¢tverci jedna osoba. Mlzete mit i dalSi hrace - staci, kdyZ se postavi do fady
mimo Ctverec jedna a nastoupi, kdyz je nékdo vyrazen.

Cilem je dostat se do ¢tvrtého Ctverce, kde mlze hrac¢ podavat a skérovat. Kdyz je hrac ve étvrtém
Ctverci, podava diagonalné do druhého ctverce, ktery pak vraci mi¢ do libovolného jiného Ctverce.
Kazdy hra¢ smi na jeden return provést pouze jeden uder. Kdyz mi¢ dopadne na zem, hrac, ktery jej
Spatné zahral, je vyrazen a vraci se bud' do prvniho Ctverce, nebo na zadni ¢aru.

Zbyvaijici hraci se stfidaji ve sméru hodinovych rucicek. Kdykoli je vyrazen dalsi hrac, ¢tvrty Ctverec
ziskava bod. Po vyrazeni si hraci své body ponechavaiji. Hrajte do 11 a vyhrajte o dva!

Urcete si své kvadranty

Prvni véc, kterou musite udélat pred zahajenim kola hry CROSSNET, je oznacit své Ctyfi kvadranty.
Jak jiz bylo Feceno, CROSSNET je néco mezi Ctyrmi Ctverci a volejbalem, takZze budete potiebovat
Ctyri Ctverce. Vyberte si své kvadranty a priradte jim Cisla od jedné do Ctyr. Poté, co urcite, kde

budou vase Ctyfi kvadranty, kazdy hra¢ dostane Cislo jedna az Ctyfi a musi obsadit prislusny
kvadrant.

NASTAVENI PODAVEJTE

ROZDELTE HRACI POLE NA CTYRI CTYRKA PODAVA ZPOZA HRANICE
CTVERCE. DIAGONALNE NA DVOJKU.

HERNi PRUBEH

KDO SPATNE ZAHRAJE, JE VYLOUCEN A VRACI SE RvS iew AVA 4 ny =
DO CTVERCE 1. ZBYVAJici HRACI SE OTACEJIi PO CTYRKA ZISKAVA BOD POKAZDE,

SMERU HODINOVYCH RUGICEK. KDYZ JE MIC SPATNE ZAHRAN.




i cZ

Herni prubéh a pravidla

Béhem hry se hraci utkavaji ve Ctyrech, aby se navzajem vyradili a aby mic pfistal na souperovée
policku. Body se ziskavaji pokazdé, kdyz hrac zlistane ve ¢tvrtém &tverci bez chyby. Zde jsou
obecna pravidla hry:

- Hranice: Vnéjsi hranice jsou nejvzdalenéjsi okraje celého hfisté, zatimco cary uvnitr vnéjsich
hranic rozdéluji ¢tverce jednotlivych hracua.

Pokud hrac pristane s micem na kterékoli vnéjsi hranici, povazuje se mic za ve hre a hra¢ v

tomto Ctverci je vyloucen. Pokud v§ak mi¢ dopadne mimo vnéjsi ohraniceni, je vyloucen hrac,

ktery miC zasahl jako posledni.

| Pokud mi¢ prelétne pres sit a dostane se do ¢tverce nékterého z hracq, je hra¢ zodpovédny za
vraceni a zahrani mice.

Pokud mic¢ putuje pres sit, do hracova ¢tverce a poté pod sit do ¢tverce jiného hrace, je za
vraceni mice odpovédny prvni hrac.

Po provedeni Uto¢ného tderu je dovoleno podat rukou za sit, ale kontakt musel byt proveden ve
vlastnim hracim prostoru.

- Podani: Mi¢ se podava vzdy diagonalné ze ctvrtého do druhého ¢tverce. Hrac, ktery pfijima
podani ve druhém ctverci, nesmi pri jeho vraceni bodovat. Po vraceni mice ve druhém Ctverci je
bodovani povoleno.

- Ctéte pravidla o mici - Pokazdé, kdyZ mic vstoupi do ¢tverce, mize se ho dotknout pouze majitel
Ctverce v jiném ¢tverci. Jakmile mi¢ vstoupi do ¢tverce, miiZze se dalSiho mice dotknout pouze
majitel ¢tverce. Pokud se majitel mice nedotkne, je ze hry venku.

Hraci nesmeéji v zadném okamziku hry mic chytat, prenaset ani drzet.

Pokud hra¢ zasahne mic Spatné nebo mimo hfiste, je vyloucen.

Pokud jiny hra¢ zasahne mic, ktery neni v jeho Ctverci, drive nez majitel Ctverce, je tento jiny
hrac vyloucen.

Hraci mohou mi¢ zasahnout rukou a vratit jej pres sit pouze jednou.

Pokud mi¢ zasahne sit a dopadne do druhého Ctverce, je to let. Osoba ve ¢tvrtém étverci mize
podani opakovat. V jednom setu je povolen pouze jeden let.

Pokud mi¢ zasahne sit a dopadne mimo druhy ¢tverec, je osoba ve ¢tvrtém Ctverci vyloucena
a vraci se do prvniho ¢tverce nebo zpét na ¢aru.

Pokud mic¢ zasahne tyc, je stale hratelny.

- Vyrazeni: Zistat ve hie - Kdyz je hrac vyrazen, musi opustit hfisté a vSichni zbyvajici hraci poté
postupuji do dalsiho Ctverce. Ctverec s nejnizsim Cislem je poté obsazen novym hracem. VSichni
vyfazeni hrac¢i musi poc¢kat na svij dalsi tah a pfipojit se ke ¢tverci s ¢éislem jedna.
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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)



Zaruka se dale nevztahuje na vady zplsobené:
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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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Ako hrat CROSSNET
Tu je zakladny navod, ako hrat CROSSNET.

Zhromazdite aspon troch svojich priatelov a oznacte kazdy kvadrant ¢islom od 1 do 4. V kazdom
kvadrante by s vami mala byt jedna osoba. M6zZete mat aj dalSich hracov - staci sa postavit mimo
Stvorca jeden a nastupit, ked' je niekto vyradeny.

Cielom je dostat sa do $tvrtého Stvorca, kde moze hrac¢ podavat a skérovat. Ked' je hraé vo Stvrtom
stvorci, prihra diagonalne do druhého Stvorca, ktory potom vrati lopticku do l'ubovolného iného
Stvorca. Kazdy hra¢ méze na jedno vratenie urobit len jeden Uder. Ked lopticka dopadne na zem,
hrac, ktory ju zle zahral, je vyluceny a vracia sa bud do prvého Stvorca, alebo na zadnu cCiaru.

Zostavajuci hraci sa otacaju v smere hodinovych ruciciek. Vzdy, ked' je vyradeny dalsi hrac, stvrty
Stvorec ziskava bod. Po vyradeni si hraci svoje body ponechavaju. Hrajte do 11 a vyhrajte o dva!

Urcte si svoje Stvorce

Prvou vecou, ktori musite urobit pred zacatim kola hry CROSSNET, je oznacit si svoje Styri
kvadranty. Ako sme uz spomenuli, CROSSNET je krizenec Styroch Stvorcov a volejbalu, takze
budete potrebovat Styri Stvorce. Vyberte si svoje kvadranty a pridelte im Cisla od jednej do Styroch.
Ked' urcite, kde budu vase styri kvadranty, kazdy hra¢ dostane Cislo od jednej do styroch a musi
obsadit dany kvadrant.

NASTAVENIA PODAVAJTE

ROZDELTE HRACIU PLOCHU NA STYRI STYRI PODANIA Z VONKAJSIEHO
STVORCE. IHRISKA DIAGONALNE NA DVE.

KTO UROBI ZLU HRU, JE VYLUCENY A VRACIA SA & i 2N
DO STVORCA 1. ZOSTAVAJUCI HRACI SA OTACAJU STVORKA ZISKAVA BOD ZA KAZDE

V SMERE HODINOVYCH RUGICIEK. CHYBNE PODANIE.
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Hra a pravidla

Pocas hry hraci sutazia vo Stvoriciach, aby sa navzajom eliminovali a aby lopta pristala na
superovom poli. Body sa ziskavaju za kazdé zotrvanie hraca vo stvrtom poli bez chyby. Tu su
vSeobecné pravidla hry:

- Hranice: vonkajsSie hranice su najvzdialenejSie okraje celého pola, zatial co Ciary vnutri

vonkajsich hranic rozdeluju Stvorce kazdého hraca.

« Ak hrac pristane s loptickou na niektorej z vonkajsich hranic, lopticka sa povazuje za v hre a
hrac¢ v tomto stvorci je vyluceny. Ak vSak lopta dopadne mimo vonkajsich hranic, hrac, ktory
loptu zasiahol ako posledny, je vyluceny.

+ | Ak lopticka preleti cez siet a dostane sa do Stvorca niektorého hraca, tento hrac je
zodpovedny za vratenie a zahratie lopticky.

+ Ak lopticka preleti cez siet, dostane sa do Stvorca hraca a potom pod siet do Stvorca iného
hraca, za vratenie lopticky je zodpovedny prvy hrac.

+ Je dovolené podat ruku za siet po vykonani Uto¢ného uderu, ale kontakt musi byt vykonany v
skuto¢nom hracom priestore.

- Podanie: lopta sa podava vzdy diagonalne zo stvrtého do druhého Stvorca. Hrac, ktory prijme

podanie v druhom s$tvorci, nesmie ziskat bod na returne. Po vrateni lopticky do druhého $tvorca je

bodovanie povolené.

- Ctite pravidla o lopte - Vzdy, ked' lopta vstlpi do Stvorca, moze sa jej dotknut iba majitel’ Stvorca

v inom Stvorci. Ked' lopticka vstupi do Stvorca, dalSej lopticky sa moze dotknut len majitel tohto

stvorca. Ak sa majitel nedotkne lopticky, vypadava z hry.

+ Hraci nesmu v ziadnom okamihu hry chytat, prenasat alebo drzat loptu.

+ Ak hrac zasiahne loptu nespravnym spésobom alebo mimo ihriska, je vyluceny.

+ Akiny hrac zasiahne lopticku, ktora nie je v jeho Stvorci, skor ako majitel Stvorca, je tento iny
hra¢ mimo hry.

+ Hraci mozu lopticku zasiahnut rukou a vratit ju cez siet iba raz.

+ Ak lopticka zasiahne siet a dopadne do druhého Stvorca, je to let. Osoba vo Stvrtom S$tvorci
moze podanie zopakovat. V jednom sete je povoleny len jeden let.

+ Ak lopticka zasiahne siet a dopadne mimo druhého S$tvorca, osoba vo Stvrtom $tvorci je
vylucena a vracia sa do prvého Stvorca alebo spét na Ciaru.

+ Ak lopticka zasiahne tyc, je stale hratelna.

- Vyradenie: zostat v hre - Ked' je hrac¢ vyradeny, musi opustit ihrisko a vSetci zostavajuci hraci

potom postupuju do dal$ieho §tvorca. Stvorec s najniz§im &islom potom obsadi novy hrac. Vetci

vyradeni hra¢i musia pockat na svoj dalsi tah a pripojit sa k policku s ¢islom 1.
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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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How to Play CROSSNET

Here's a basic rundown of how to play CROSSNET.

Gather at least three of your friends and designate each quadrant as number one through four.
Along with you, there should be one person in each square. You can have additional players too —
just have them line up outside square one and they’'ll step in when someone is eliminated.

The objective is to make it to the fourth square, where a player can serve and score. When in the
fourth square, the player serves diagonally to the second square, who then returns the ball to any
other square. Each player is only allowed one hit per return. When the ball lands on the ground, the
player who misplays it is eliminated and either returns to the first square or the back of the line.

The remaining players rotate clockwise. Whenever another player is eliminated, the fourth square
receives a point. Players keep their points when eliminated. Play to 11 and win by two!

Designate Your Quadrants

The first thing you need to do before starting a round of CROSSNET is to designate your four
quadrants. As mentioned, CROSSNET is a cross between four square and volleyball, so you'll
need, well...four squares. Pick your quadrants and assign them numbers one through four. After
you've determined where your four quadrants will go, each player is assigned a number one
through four and must occupy the corresponding quadrant.

DIVIDE THE PLAYING FIELD INTO THE 4 SERVES FROM OUT OF
FOUR SQUARES. BOUNDS DIAGONALLY TO THE 2.

GAMEPLAY

WHOEVER MISPLAYS IS ELIMINATED AND
RETURNS TO THE 1 SQUARE. REMAINING Ulal 36 G N HETLAAT

PLAYERS ROTATE CLOCKWISE. TIME THE BALL IS MISPLAYED.
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Gameplay and Rules

During gameplay, players engage in a four-way battle to eliminate each other, with the goal of
having the ball land in their opponent’s square. Points are scored each time a player remains in the
fourth square without a mistake. Here are the general rules for gameplay:

Boundaries: Respect 'Em — When determining the four quadrants, it's important to keep
layout in mind, Outside boundaries are the outermost edges of the entire court, while the lines
within the outside boundaries divide the individual player’'s squares.

o If a player lands the ball on any outside boundary, it is considered in play and the player in
that square is eliminated. However, if the ball lands outside of the outer boundary, the player that
last hit the ball is eliminated.

o} | If a ball travels over the net and into a player’s square, they are responsible for

returning and playing the ball.

o} If the ball travels over the net, into a player’s square and then under the net into

another player’s square, it is the responsibility of the first player to return the ball.

o} After making an attack hit, you are allowed to pass your hand beyond the net, but the
contact must have been made within your own playing space.

Serving: Diagonally, Please — The ball is always served diagonally from the fourth square
to the second. The player receiving the serve in the second square is prohibited from spiking when
returning the serve. After the second square returns the ball, spikes are allowed.

Honor the Rules of the Ball — Each time the ball enters a square, only the owner of the
square can touch it to another square. Once the ball enters a square, the owner of the square can
touch the ball next. If the owner does not touch the ball, then they are out.

o} Players may not catch, carry or hold the ball at any time during play.

o} If a player hits the ball poorly or out of bounds, the player is out.

o If another player hits the ball not in their square before the owner of the square does,
that other player is out.

o Players may hit the ball only once with their hands to return the ball over the net.

o If the ball hits the net and lands in the second square, it is a let. The person in the
fourth square may redo the serve. Only one let is allowed per set.

o If the ball hits the net and lands outside of the second square, the person in the fourth

square is eliminated and returns to the first square or back of the line.
o The ball is still playable if it hits a pole.

Elimination: Stay in the Game — When a player gets eliminated, they must leave the court
and all remaining players then advance to the next square. The lowest-numbered square is then
filled by a new player. All eliminated players must wait for their next turn to join in the number one
square.
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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)
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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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Wie man CROSSNET spielt

Hier ist eine grundlegende Anleitung, wie man CROSSNET spielt.

Versammeln Sie mindestens drei Ihrer Freunde und markieren Sie jeden Quadranten mit einer
Zahl von eins bis vier. In jedem Quadranten sollte sich eine Person mit dir befinden. Sie kénnen
auch andere Mitspieler haben - stellen Sie sich einfach aulRerhalb des ersten Quadranten auf und
springen Sie ein, wenn jemand ausscheidet.

Das Ziel ist es, das vierte Feld zu erreichen, wo ein Spieler aufschlagen und punkten kann. Wenn
ein Spieler das vierte Feld erreicht hat, spielt er einen diagonalen Pass zum zweiten Feld, der den
Ball dann auf ein beliebiges anderes Feld zurlickspielt. Jeder Spieler darf pro Riickschlag nur einen
Schlag ausfiihren. Wenn der Ball den Boden berihrt, scheidet der Spieler, der ihn falsch gespielt
hat, aus und kehrt entweder zum ersten Feld oder zur hinteren Linie zurtick.

Die verbleibenden Spieler rotieren im Uhrzeigersinn. Jedes Mal, wenn ein anderer Spieler
ausscheidet, erhalt das vierte Feld einen Punkt. Ist ein Spieler ausgeschieden, behélt er seine
Punkte. Spielt bis 11 und gewinnt mit zwei Punkten Vorsprung!

Bestimmen Sie lhre Quadranten

Bevor Sie eine Runde CROSSNET beginnen, missen Sie zunachst Ihre vier Quadranten markieren.
Wie bereits erwahnt, ist CROSSNET eine Mischung aus Viererfeld und Volleyball, ihr braucht also
vier Quadrate. Wahlt eure Quadranten aus und gebt ihnen Nummern von eins bis vier. Sobald ihr

festgelegt habt, wo eure vier Quadranten liegen werden, erhalt jeder Spieler eine Nummer von eins
bis vier und muss diesen Quadranten besetzen.

EINSTELLUNGEN EINREICHEN

TEILEN SIE DAS SPIELFELD IN VIER VIER AUFSCHLAGE VON AUSSERHALB
QUADRATE EIN. DES SPIELFELDES DIAGONAL ZU ZWEI.

PUNKTE

DERJENIGE, DER EIN SCHLECHTES SPIEL MACHT, SCHEIDET A (]
AUS UND KEHRT AUF FELD 1 ZURUCK. VIER ERHALT EINEN PUNKT FUR

DIE VERBLEIBENDEN SPIELER ROTIEREN IM UHRZEIGERSINN. JEDEN FALSCH GESPIELTEN BALL.
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Spielablauf und Regeln

Wahrend des Spiels treten die Spieler in Vierergruppen an, um sich gegenseitig auszuschalten und
den Ball auf dem gegnerischen Feld zu platzieren. Punkte gibt es jedes Mal, wenn ein Spieler im
vierten Feld bleibt, ohne einen Fehler zu machen. Hier sind die allgemeinen Regeln des Spiels:

- Begrenzungen: Die duersten Begrenzungen sind die dulRersten Rander des gesamten Spielfelds,
wahrend die Linien innerhalb der dauBeren Begrenzungen die Felder jedes Spielers teilen.

- Wenn ein Spieler den Ball auf einer der auferen Begrenzungen landet, gilt der Ball als im Spiel und
der Spieler in diesem Feld scheidet aus. Wenn der Ball jedoch auBerhalb der duReren Begrenzung
landet, wird der Spieler, der den Ball zuletzt geschlagen hat, ausgeschlossen.

- | Wenn der Ball Gber das Netz und in das Feld eines Spielers fliegt, ist dieser Spieler daftir
verantwortlich, den Ball zurlickzugeben und zu spielen.

Wenn der Ball Gber das Netz, in das Feld eines Spielers und dann unter dem Netz in das Feld eines
anderen Spielers fliegt, ist der erste Spieler fiir die Riickgabe des Balls verantwortlich.

- Es ist erlaubt, die Hand nach einem Angriffsschlag hinter das Netz zu fiihren, aber der Kontakt
muss im eigentlichen Spielfeld stattgefunden haben.

- Aufschlag: Der Ball wird immer diagonal vom vierten zum zweiten Feld aufgeschlagen. Ein
Spieler, der einen Aufschlag im zweiten Feld erhalt, darf beim Rickschlag nicht punkten. Nach der
Rickgabe des Balls in das zweite Feld darf gepunktet werden.

- Beachte die Regeln iiber den Ball - Jedes Mal, wenn der Ball ein Feld betritt, darf ihn nur der
Besitzer eines Feldes in einem anderen Feld beriihren. Sobald ein Ball ein Feld betritt, darf nur der
Besitzer dieses Feldes den nachsten Ball beriihren. Wenn der Besitzer den Ball nicht beriihrt, ist er
aus dem Spiel.

- Die Spieler dirfen den Ball zu keinem Zeitpunkt des Spiels fangen, tragen oder halten.

- Wenn ein Spieler den Ball in die falsche Richtung oder ins Aus schlégt, ist er aus dem Spiel.

- Schlagt ein anderer Spieler einen Ball, der sich nicht in seinem Feld befindet, vor dem Besitzer des
Feldes, so ist dieser andere Spieler aus dem Spiel.

- Ein Spieler darf den Ball nur einmal mit der Hand schlagen und ihn Giber das Netz zuriickspielen.
- Trifft der Ball das Netz und landet im anderen Feld, so ist dies ein Aus. Die Person im vierten Feld
darf den Aufschlag wiederholen. Pro Satz ist nur ein Flight erlaubt.

- Trifft der Ball das Netz und fallt auRerhalb des zweiten Feldes, scheidet die Person im vierten
Feld aus und kehrt zum ersten Feld oder zurlick zur Linie zurtick.

Wenn der Ball die Stange trifft, ist er noch spielbar.

- Ausscheiden: im Spiel bleiben - Wenn ein Spieler ausscheidet, muss er das Spielfeld verlassen,
und alle verbleibenden Spieler riicken auf das nachste Feld vor. Das Feld mit der niedrigsten

Zahl wird dann von einem neuen Spieler besetzt. Alle ausgeschiedenen Spieler miissen auf ihren
nachsten Zug warten und sich auf das Feld mit der Nummer eins setzen.
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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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Hogyan kell jatszani a CROSSNET

Az alabbiakban egy alapvet6 utmutatét talalsz a CROSSNET jatékhoz.

Gyljtsd 0ssze legalabb harom baratodat, és jelolj meg minden kvadranst egy szammal egytdl
négyig. Minden kvadransban legyen veletek egyitt egy-egy személy. Mas jatékosok is lehetnek -
csak alljatok fel az egyes négyzeten kiviil, és I1épjetek be, amikor valaki kiesik.

A cél az, hogy eljussatok a negyedik négyzetbe, ahol egy jatékos adogathat és pontot szerezhet.
Amikor egy jatékos a negyedik négyzetben van, atlosan passzol a masodik négyzetbe, aki aztan
visszaadja a labdat barmelyik masik négyzetbe. Minden jatékosnak csak egy utés engedélyezett
egy visszahordasnal. Amikor a labda foldet ér, a rosszul jatszo jatékos kiesik, és visszatér az elsé
négyzetbe vagy a hatsé sorba.

A fennmaradé jatékosok az éramutato jardsaval megegyezd iranyban valtjak egymast. Amikor
egy masik jatékos kiesik, a negyedik mez6 egy pontot kap. A kiesés utan a jatékosok megtartjak
pontjaikat. Jatsszon 11-ig, és nyerjen kettovel!

Hatarozzatok meg a kvadransokat

A CROSSNET fordulé megkezdése el6tt el6szor is meg kell jelélni a négy kvadranst. Mint
emlitettiik, a CROSSNET a négy négyzet és a roplabda keresztezése, ezért négy négyzetre

lesz sziikséged. Valasszatok ki a kvadransokat, és osszatok ki nekik az egyt6l négyig terjedd
szamokat. Miutan meghataroztatok, hogy hol lesz a négy kvadransotok, minden jatékos kap egy
szamot egyt6l négyig, és azt a kvadranst kell elfoglalnia.

BEALLITASOK TAMOGATAS

NEGY ADOGATAST A PALYAN
KiVULROL ATLOSAN KETTORE.

PONTOSITAS

AKI ROSSZUL JATSZIK, KIESIK, ES VISSZATER AZ
1-ES MEZORE. A TOBBI JATEKOS AZ ORAMUTATO
JARASAVAL MEGEGYEZ6 IRANYBAN FOROG.

A NEGYES MINDEN EGYES ROSSZUL
MEGJATSZOTT LABDAERT EGY PONTOT KAP.
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Jatékmenet és szabalyok

A jaték soran a jatékosok négyesével versenyeznek, hogy kiiktassak egymast, és a labdat az
ellenfél mezejére juttassak. A pontok minden alkalommal jarnak, amikor egy jatékos hiba nélkil a
negyedik mez6én marad. Ime a jaték altalanos szabalyai:

- Hatarok: a legkiils6 hatarok az egész mezd legkiilsé szélei, mig a kiilsd hatarok belsejében lévé
vonalak az egyes jatékosok négyzeteit osztjak fel.

Ha egy jatékos a labdat a kilsé hatarok barmelyikére helyezi, a labda jatékban lévének minésiil, és
az adott négyzetben lévé jatékos kiesik. Ha azonban a labda a kiilsé hatarvonalon kiviil ér foldet,
akkor az a jatékos, aki utoljara utotte el a labdat, kiesik.

| Ha a labda a halo folé és egy jatékos térfelére kerlil, az adott jatékos felelés a labda
visszahozatalaért és kijatszasaért.

Ha a labda a hal6 folé, egy jatékos térfelére, majd a halé alatt egy masik jatékos térfelére keriil, az
elsé jatékos felels a labda visszahordasaért.

Tamado I6vés utan a halé mogé megengedett a kéz atadasa, de az érintésnek a tényleges
jatéktéren kell torténnie.

- Adogatas: A labdat mindig atlésan kell a negyedik térfélrél a masodik térfélre szervalni. Az a
jatékos, aki a masodik négyzetben kapja az adogatast, nem szerezhet gélt a visszavagasnal.
Miutan a labdat a masodik négyzetben visszaadta, a pontszerzés megengedett.

- A labdara vonatkozé szabalyok betartasa - Minden alkalommal, amikor a labda egy mezd&be Iép,
csak a masik mezében [évé mez6 tulajdonosa érintheti azt. Ha a labda egyszer belép egy mezébe,
a kovetkez6 labdat csak a mez6 tulajdonosa érintheti. Ha a tulajdonos nem érinti a labdat, kiesik a
jatékbol.

A jatékosok a jaték egyetlen pontjan sem kaphatjak el, vihetik vagy tarthatjak a labdat.

Ha egy jatékos rossz iranyba vagy a jatéktéren kivdlre (ti a labdat, kiesik.

Ha egy masik jatékos el6bb iiti meg a labdat, mint a tér tulajdonosa, aki nem a sajat térfelén van, a
masik jatékos kiesik.

A jatékosok csak egyszer lithetik meg a labdat a keziikkel, és csak egyszer adhatjak vissza a halo
felett.

Ha a labda a halét talalja el, és a masik térfélen landol, akkor az elengedésnek szamit. A

negyedik mezében lévd személy megismételheti az adogatast. Szettenként csak egy adogatas
engedélyezett.

Ha a labda a halét éri és a masodik négyzeten kiviilre esik, a negyedik négyzetben lévd személy
kiesik, és visszatér az elsd négyzetbe vagy vissza a vonalra.

Ha a labda a |écet talalja el, akkor is megjatszhaté.

- Kiesés: jatékban maradni - Ha egy jatékos kiesik, el kell hagynia a palyat, és az 6sszes
megmaradt jatékosnak ezutan a kdvetkez6 négyzetbe kell Iépnie. A legalacsonyabb szammal
rendelkezd mez6t ezutdn egy Uj jatékos foglalja el. Minden kiesett jatékosnak meg kell varnia a
kovetkezd korét, és az egyes szammal rendelkez6 mezoére kell [épnie.
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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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Jak gra¢ w CROSSNET

Oto podstawowy przewodnik po tym, jak gra¢ w CROSSNET.

Zbierz co najmniej trzech znajomych i oznacz kazdy kwadrant numerem od jednego do czterech.
W kazdym kwadrancie powinna znajdowac¢ sie jedna osoba. Mozesz takze dotgczyc¢ innych graczy
- po prostu ustaw sie poza kwadratem pierwszym i wejdz, gdy ktos zostanie wyeliminowany.

Celem jest dotarcie do czwartego kwadratu, w ktérym gracz moze serwowac i zdobywacé punkty.
Gdy gracz znajdzie sie w czwartym kwadracie, podaje po przekatnej do drugiego kwadratu, kt6ry
nastepnie zwraca pitke do dowolnego innego kwadratu. Kazdy gracz moze wykonac tylko jedno
uderzenie. Gdy pitka uderzy o ziemie, gracz, ktory Zle jg zagrat, zostaje wyeliminowany i wraca do
pierwszego kwadratu lub do linii koncowe;j.

Pozostali gracze obracajg sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Za kazdym razem, gdy kolejny
gracz zostanie wyeliminowany, czwarty kwadrat zdobywa punkt. Po wyeliminowaniu gracze
zachowujg swoje punkty. Graj do 11 i wygraj dwoma punktamil!

Wyznaczanie kwadrantow

Pierwszg rzeczg do zrobienia przed rozpoczeciem rundy CROSSNET jest oznaczenie czterech
kwadrantow. Jak wspomniano, CROSSNET to skrzyzowanie czterech kwadratow i siatkowki, wiec
bedziesz potrzebowac czterech kwadratéw. Wybierz kwadranty i przypisz im numery od jednego
do czterech. Po ustaleniu, gdzie bedg znajdowac sie cztery ¢wiartki, kazdy gracz otrzymuje numer
od jednego do czterech i musi zajg¢ te ¢wiartke.

USTAWIENIA

PODZIEL POLE GRY NA CZTERY CZTERY PODANIA SPOZA BOISKA
KWADRATY. PO PRZEKATNEJ DO DWOCH.

ROZGRYWKA . PUNKTACJA

KTOKOLWIEK WYKONA ZtE ZAGRANIE, ZOSTAJE FOUR ZDOBYWA PUNKT ZA KAZDYM
WYELIMINOWANY | WRACA DO KWADRATU 1. ,
POZOSTALI GRACZE OBRACAJA SIE ZGODNIE Z RAZEM, GDY PItKA ZOSTANIE ZLE

RUCHEM WSKAZOWEK ZEGARA. ZAGRANA.
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Rozgrywka i zasady

Podczas gry gracze rywalizujg w czworkach, aby wyeliminowacé sie nawzajem i wylgdowac pitke
na polu przeciwnika. Punkty sg zdobywane za kazdym razem, gdy gracz pozostanie w czwartym
polu bez popetnienia btedu. Oto ogdlne zasady gry:

- Granice: najbardziej zewnetrzne granice sg najbardziej zewnetrznymi krawedziami catego pola,
podczas gdy linie wewnatrz zewnetrznych granic dzielg kwadraty kazdego gracza.

Jesli gracz wyladuje pitkg na ktérejkolwiek z zewnetrznych granic, pitka jest uznawana za zagrang,
a gracz na tym polu zostaje wyeliminowany. Jesli jednak pitka wyladuje poza zewnetrzng granica,
wykluczony zostaje gracz, ktory uderzyt pitke jako ostatni.

| Jesli pitka przeleci nad siatka i znajdzie sie w polu gracza, ten gracz jest odpowiedzialny za
odbicie i zagranie pitki.

Jesli pitka przeleci nad siatkg, na pole gracza, a nastepnie pod siatkg na pole innego gracza,
pierwszy gracz jest odpowiedzialny za odbicie pitki.

Dozwolone jest podanie pitki rekg za siatke po oddaniu strzatu w ataku, ale kontakt musi nastgpi¢
w rzeczywistym polu gry.

- Serwowanie: pitka jest zawsze serwowana po przekatnej z czwartego do drugiego kwadratu.
Zawodnik odbierajgcy pitke w drugim polu nie moze zdoby¢ punktu po powrocie. Po odbiciu pitki w
drugim kwadracie punktacja jest dozwolona.

- Przestrzeganie zasad dotyczacych pitki - za kazdym razem, gdy pitka wchodzi do kwadratu, tylko
wtasciciel kwadratu w innym kwadracie moze jej dotkng¢. Gdy pitka wejdzie do kwadratu, tylko
wtasciciel tego kwadratu moze dotkng¢ nastepnej pitki. Jesli wtasciciel nie dotknie pitki, odpada z
gry.

Gracze nie moga tapac, nosic ani trzymac pitki w zadnym momencie gry.

Jesli gracz uderzy pitke w niewtasciwy sposob lub poza boisko, odpada z gry.

Jesli inny gracz uderzy pitke, ktéra nie znajduje sie w jego polu przed wtascicielem pola, ten inny
gracz odpada z gry.

Gracze moga uderzyc pitke reka i odbi¢ jg nad siatka tylko raz.

Jesli pitka trafi w siatke i wylagduje w innym polu, jest to wyrzut. Osoba na czwartym polu moze
powtérzy¢ serw. Dozwolony jest tylko jeden lot w secie.

Jesli pitka trafi w siatke i spadnie poza drugi kwadrat, osoba w czwartym kwadracie zostaje
wyeliminowana i wraca do pierwszego kwadratu lub z powrotem na linie.

Jesli pitka uderzy w poprzeczke, nadal mozna grac.

- Eliminacja: pozostanie w grze - Gdy gracz zostanie wyeliminowany, musi opuscic pole, a wszyscy
pozostali gracze przechodzg do nastepnego pola. Pole z najnizszym numerem jest nastepnie
zajmowane przez nowego gracza. Wszyscy wyeliminowani gracze muszg poczekac na swoja
nastepna ture i dotgczy¢ do pola z numerem jeden.
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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)



-

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



