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Jak zaradit Kickit Soccer-Tennis do svého programu

Kickit Soccer-Tennis je jako hrat fotbal na tenisovém kurtu. Hraci si navzajem
prihravaji specialné navrzeny mi¢ pro soccer-tennis pres sit, dokud nejsou
ziskany body. S mi¢em Kickit Soccer-Tennis se Zaci nauci obratnosti a jemné
motorice a zaroven se pobavi.



Hry: Od zacatecnikd po pokrocilé
1. "Kick-Bounce" kruhy (zacatecnici)
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Potrebujete mice Kickit Soccer-Tennis: Potrebujete: 1 na skupinu

Pocet hracu ve skupiné: (Skvélé pro zapojeni vSech pfi rozdéleni tridy do
skupin po 4 nebo 8 hrécich)

Tlak vzduchu v kouli: Nizky. Doporucujeme nafouknout mic¢ pouze na 75 % objemu
pro zapojeni vSech urovni dovednosti.

Nastaveni: Za¢néte drZzenim mice, pak jej upustte a po odrazu nahoru mic
vykopnéte. Kopnéte mic tak, aby se cestou k dalsi osobé odrazil do stredu
kruhu. Mezi kazdym kopem provedte jeden odraz. Snazte se, aby kazdy kopl a
odrazil mic. Zkuste hrat v oCislovaném poradi, abyste zvysili sazku, tj. ¢. 1
prihraje €. 5, ktery prihraje €. 3 atd.

Tipy pro co nejvétsi uspéch:

e Kopnéte fotbalovy mic Kickit Soccer-Tennis Ball do vzduchu misto pfimo na
nékoho!

e Na zacatku kladte dlraz na lehké kopani. Néktefi budou chtit mi¢ nakopnout.
Chceme ho udrzet pod kontrolou a v kruhu.

Dalsi varianty pro vétsi zapojeni:

e Nastavte pétiminutovy Casovac a zjistéte, ktera skupina provede nejvice kopl za
sebou.

® (Zacatecnici) Povolte vice odraz(, napfiklad nechte mic¢ odrazit dvakrat, nez ho
vratite zpét.

e (Pokrocilé) Eliminujte vSechny odrazy.
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2. Ctyrhry s kopy a odrazy "Egg Toss" (zacateénici)
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Potrebujete mice Kickit Soccer-Tennis: 1

Pocet hraca: 2

Nastaveni:
Zacnéte tak, Ze podrzite mic, poté ho upustite a kopnete ho poté, co se odrazi nahoru.
Snazte se, aby se mic odrazil jen jednou, nez dorazi k vasemu spoluhraci. Po jedné
uplné vyméné si oba hraci udélaji jeden krok zpét a zopakuiji to. Sledujte, kolik kroku
zpét dokazete udélat, nez mi¢ spadne na zem nebo se mezi udery odrazi vice nez

jednou.

Tridu mlzZete rozdélit na dvé skupiny A a B a vSechny skupiny A za¢nou na zakladni
Care rozestoupeni pfiblizné 4,6 metru od sebe a vSechny skupiny B budou stat ¢elem
ke skupinam A 90-120 cm pred nimi. Béckari mohou s kazdou Uspésnou vyménou
udélat velky krok zpét.

3. Kick-Bounce "Egg Toss'' Quads (zacatecnici)

Potrebujete mice Kickit Soccer-Tennis: Potrebujete: 1 na skupinu

Pocet hracua: 4

Nastaveni: 4 hraci se postavi naproti sobé do ¢tverce ve vzdalenosti 90-120 cm od
sebe. Jeden hrac kopne mi¢ do vzduchu, aby ho druhy hrac chytil. Druhy hra¢ mic
chyti a kopne jej zpét. VSichni hraci musi kopnout a chytit alespon jednou. Po
jednom Uplném otoceni udélaji vSichni hraci jeden krok zpét a opakuji. Zjistéte, o
kolik krok(i zpét/jak velka mlize byt vase mtizka, nez kopaci mic Kickit Soccer-
Tennis Ball spadne.



Potiebujete mice Kickit Soccer-Tennis: 1 na tym 4-6 hraci

Potiebujete fotbalové a tenisové sité Kickit: Neni potreba

Nastaveni: Vytvorte sit 4 kvadrantll pomoci kuzel(l nebo ¢ar na hristi. Zahrajte si hru
CtyFi ¢tverce! AZ na to, Ze podani mizZete zacit pouze rukama. Jakmile je mi¢ ve hte,
cilem je kopnout, stehnem/kolenem, hrudi nebo hlavou vratit mic na jiné misto na
siti. Aby se mic zapocitaval, musi se v mrizce odrazit. Jakmile se hraci podari dostat
se na kralovsky Ctverec, muze zacit sbirat body. Kdo prvni dosdhne 11 bod(, vyhrava

hru!

Dalsi varianty pro vétsi zapojeni:
e Nastavte ¢asovac a vyhrava hrdc, ktery na konci ziska nejvice bod(!
e Rotace krdlQ na nové kurty po kazdych 3 ziskanych bodech.



pres sit

Potfebujete mice Kickit Soccer-Tennis: 1 na tym 2 hrac

Potiebujete fotbalové a tenisové sité Kickit: Potfebujete: 1 na skupinu 4 hraca.

Nastaveni: Kazda dvojice hracl je rozdélena siti. Stoji proti sobé z druhé strany. Na
kazdé strané stoji 2 hraci, priblizné 90 cm za siti. Pfi tomto cvi¢eni se hraci
seznami se siti a maji za Ukol kopnout mi¢ pres sit svému partnerovi, ktery ho
chyti. Jedna se o posun od kopani smérem nahoru ve skupinovém kruhu. Nyni
jsou hraci pozadani, aby kopali smérem k partnerovi a pres sit.

Dalsi varianty pro vétsi zapojeni:

e Predstavte hru "hazenivajicek", pfi které hraci po kazdé uspésné prihravce a
chyceni udélaji krok zpét. Sledujte, jak daleko dokdzou mic prekopnout pres
rovinu sité a chytit ho.

o Udélejte z toho zavod k zakladni ¢are. Prvni tym, ktery se posune azZ k
zakladni ¢are ve vzddlenosti 3 metry a zdroven zvladne dvé Uspésné
prihravky a chyceni mice pres sit, vyhrava

*V této fazi byly zavedeny dva zaklady, které hrace pfipravuji na uspésné zapasy Kickit
Soccer-Tennis.

1. Pochopeni principu vykopnuti mice nahoru do vzduchu, abyste

ziskali vice ¢asu na reakci a uspésnou prihravku spoluhraci.

2. Pochopeni sméru letu mice pfes sit.



6. Let's Kickit! (zacatecnici a pokrocili)

Potrebujete mice Kickit Soccer-Tennis: Potrebujete: 1 na kurt

Potirebujete fotbalové a tenisové sité Kickit: 1 na skupinu 4 hraca (2v2).

Sestava: 2 hraci na tym. Vytvorte zdkladni ¢ary o délce 3 metrl na obou stranach
hristé. Vyuzijte Sirku sité k vyznaceni postrannich ¢ar. Formace pro kazdy tym by

mély byt rozloZzené. Jeden vpredu+ jeden blize k zakladni ¢are na diagonale. Jak hrat:

e Podavani: Jeden tym zacina s fotbalové-tenisovym micem Kickit. Podavajici
tym kope mic pres sit od zakladni ¢ary (MazZete kopat bud' z ruky, nebo
povolit odskok mice). Pro Uspésné podani se mi¢ musi odrazit na druhou
stranu sité. Pokud se mic pfi cesté pres sit prevrati, jedna se o "let" nebo
"chybu" a podavajici ma jesté 1 pokus na opakovani podani bez trestu. Pokud
je podani opét neuspésné, jedna se o druhou chybu a bod druhé druzstvo.
Druhy tym pak znovu ziska servis pro dalsi bod.

Zakladni ¢ara pro zacatecniky: 1,5 metru od sité
Zakladni ¢ara pro pokrocilé: 3 metry od sité

e Bodovani: Bodovani: Body jsou "Make-it-take-it". Pokud skorujete,
vyhravate/zachovavate podani. Kdo prvni ziska 7/11 nebo 21 bodd, vyhrava.

e Rallye: maximalné 1 odskok a 3 doteky na kazdé strané, nez se mic vrati zpét.
Pro usnadnéni muzZete pridat dalsi odrazy a vice doteki. Doporucujeme mit
v kazdém tymu alespon jednoho "fotbalistu" nebo fotbalového nadsence,
ktery bude urcen jako "kopac". Vsichni ostatni hraci se mohou zapojit jako
odpalovadi a pfijemci (v pripadé potreby pouzivaji ruce).

Tipy pro uspéch:

e Podobné jako u rekreacniho volejbalu po kazdém ztraceném bodu
stfidejte hrace ve sméru hodinovych rucicek, aby se do podani zapojili
vSichni hraci.

Dalsi varianty pro vétsi zapojeni:
® Zvyseni/snizeni poCtu hracd na tym a poctu odskokd
e Povoleni/zakazani mozZnosti pouZivat ruku.



7. Kralovsky dvur (pro pokrocilé)

Potrebujete mice Kickit Soccer-Tennis: Potfebujete: 1 na kurt

Potiebujete fotbalové a tenisové sité Kickit: Alesponi 3 sité. 1 na skupinu 4 hracd pro

hru 2v2.

Nastaveni: Postavte tfi sité vedle sebe s mezerou 4,5-9 metrU. Jeden mi¢ umistéte na
jednu stranu hfisté. Vytvorte zakladni ¢ary ve vzdalenosti 3 metrl od sité na
obou stranach. Vyuzijte Sirku sité k vyznaceni postrannich ¢ar. Rozlozte
hrace na hristi do cik-cak formace.

Jak hrat:

e Hrajte podle standardnich pravidel Kickit's Soccer Tennis (uvedenych vyse),
ktery tym ziska béhem 3 minut nejvice bodu, postoupi o hfisté vyse
(postup), a ktery tym ziska nejméné bodu, sestoupi o hfisté nize (sestup).
Vitézny tym na nejvyssim kurtu na konci hodiny ziska titul Kral/kralovna
kurtu Kickit.
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8. Volley Vortex (zvysena kardio aktivita) (pro pokrocilé)
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Potrebujete mice Kickit Soccer-Tennis: Potrebujete: 1 na skupinu
Potrebujete fotbalové a tenisové sité Kickit: Potfebujete: 1 na skupinu 4-6 hracu.
Jak hrat:
e Hrac ¢. 1 podava hradi . 2 pres sit a poté odchazi z kurtu po sméru
hodinovych rucicek, aby ho nahradil hrac €. 3, ktery pravé stal u postranni
¢ary. Hrac 2 poté vraci mic pres sit a odchazi z kurtu, aby ho nahradil hrac 1.
Cilem je kolektivné prekopnout mi¢ zpét pres sit, pficemz bézi kolem sité.
Tipy pro uspéch:
e Vykopnéte mic vys do vzduchu (ne dal).
e MdzZete zacit kopanim a chytanim, abyste spravné nastavili rotaci.
® Pro zacatek muZete pouZit i ruce pro vSechny nefotbalové hrace.
Dalsi varianty pro vétsi zapojeni:
e Pokazdé, kdyz hrac néco pokazi, je vyrazen, dokud nezlistane jen jeden

prezivsi!
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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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Zaruka se dale nevztahuje na vady zplsobené:

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 Vytykana vada Z&aznamy servisniho Vyména soucastky Poznédmka
reklamace strediska

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



Kickit
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Domov: Ako pridat Kickit Soccer-Tennis do svojich hier:
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Kick-Bounce Circles

Par kopov a uderov "Egg Toss"
Stvornozky Kick-Bounce "Egg Toss"
Kickit Soccer-4-Square

Pod'me na to! (zaciatocnici a )
Kral'ovsky/kralovna dvor
Volley Vortex

Ako zaradit Kickit Soccer-Tennis do svojho programu

Kickit Soccer-Tennis je ako hrat futbal na tenisovom kurte. Hraci si navzajom
prihravaju Specialne navrhnutu futbalovo-tenisovu loptu cez siet, kym neziskaju body.

S loptou Kickit Soccer-Tennis sa Ziaci naucia obratnosti a jemnej motorike a zaroven sa

zabavia.



Hry: od zaciatoCnikov pokrocilych

1. "Kick-Bounce" kruhy (zaciatocnici)
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Potrebujete lopty Kickit Soccer-Tennis: Potrebujete: 1 na skupinu

Pocet hracov v skupine: (vyborné na zapojenie vsetkych pri rozdeleni triedy na
skupiny po 4 alebo 8 hracoch)

Tlak vzduchu v guli: nizky. Odporucame nafuknut gulu len na 75 % jej objemu, aby sa
zapojili vSetky Urovne zrucnosti.

Nastavenie: zacnite drzanim lopty, potom ju pustite a po odraze dohora do nej kopnite.
Kopnite loptu tak, aby sa odrazila do stredu kruhu na ceste k dalSej osobe. Medzi
jednotlivymi kopmi urobte jeden odraz. Snazte sa, aby kazdy kopol a odrazil
loptu. Skuste hrat v ocislovanom poradi, aby ste zvysili stavku, t. j. ¢. 1 prihrava ¢.

5, ktory prihrdva €. 3 atd.

Tipy pre maximalny uspech:

e Kopnite futbalovu loptu Kickit Soccer-Tennis Ball do vzduchu namiesto priamo na
niekoho!

e Na zaciatku zdoraznite lahké kopanie. Niektori budu chciet do lopty kopat. Chceme
ju mat pod kontrolou a v kruhu.

Dal3ie varianty pre viésie zapojenie:

e Nastavte patminutovy Casovac a zistite, ktora skupina vykona najviac kopov za sebou.

e (Zaciatocnici) Dovolte lopte viac odrazov, napriklad nechajte ju dvakrat odrazit, nez
ju vratite spat.

e (Pokrocilé) Odstrante vSetky odrazy.
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2. Stvorhra s kopmi a odrazmi "Egg Toss" (za¢iatoénici)
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Potrebujete lopty Kickit Soccer-Tennis: 1

Pocet hracov: 2

Nastavenia:
Zacnite tym, Ze loptu podrzite, potom ju pustite a po odraze ju odkopnete. Snazte sa, aby sa
lopta odrazila len raz, kym sa dostane k vdSmu spoluhracovi. Po jednej Uplnej vymene urobia
obaja hradi jeden krok spat a zopakuju to. Zistite, kolko krokov dozadu dokazete urobit, kym
lopta nespadne na zem alebo sa medzi udermi neodrazi viac ako raz.

Triedu moézZete rozdelit na dve skupiny A a B a vSetky skupiny A za¢nu priblizne 4,6 metra od
seba na zakladnej Ciare a vsetky skupiny B budu stat oproti skupindm A 90-120 cm pred nimi.
Skupiny B mézu pri kazdej Uspesnej vymene urobit velky krok dozadu.

3. Kick-Bounce "Egg Toss" Quads (zaciatocnici)

Potrebujete lopty Kickit Soccer-Tennis: Potrebujete: 1 na skupinu

Pocet hracov: 4

Rozostavenie: 4 hraci stoja oproti sebe vo Stvorci vzdialenom 90-120 cm. Jeden hrac
kopne loptu do vzduchu, aby ju druhy hrac chytil. Druhy hrac chyti loptu a kopne ju spat.
Vsetci hraci musia loptu kopnut a chytit aspor raz. Po jednom Uplnom otodeni sa vsetci
hraci vratia o krok spat a opakuju. Zistite, kolko krokov spat/ako velka moze vasa
mriezka predtym, nez kopacia lopta Kickit Soccer-Tennis Ball spadne.



Potrebujete lopty Kickit Soccer-Tennis: 1 na tim 4-6 hracov

Potrebujete futbalové a tenisové siete Kickit: nie je potreba

Rozostavenie: Na ihrisku vytvorte siet 4 kvadrantov pomocou kuZelov alebo ¢iar. Zahrajte
si hru Styri $tvorce! S vynimkou toho, e podanie moZete zadat len rukami. Ked' je lopta v
hre, ciefom je kopom, stehnom/kolenom, hrudnikom alebo hlavou vratit loptu na iné
miesto na sieti. Lopti¢ka sa musi odrazit v sieti, aby sa pocitala. Ked sa hracovi podari
dostat do kralovského Stvorca, méze zacat ziskavat body. Kto prvy dosiahne 11 bodov,
vyhrava hru!

DalSie varianty pre vicsie zapojenie:
e Nastavte ¢asovac a hrac, ktory na konci ziska najviac bodov, vyhrava!
e Po kazdych 3 ziskanych bodoch otacajte kralov na nové ihriska.



cez siet

Potrebujete lopty Kickit Soccer-Tennis: 1 na tim 2 hracov

Potrebujete futbalové a tenisové siete Kickit: Potrebujete: 1 na skupinu 4 hracov.

Nastavenie: kazda dvojica hracov je rozdelena sietou. Stoja proti sebe z druhej strany.
Dvaja hrdci stoja na kazdej strane priblizne 90 cm za sietou. V tomto cviceni sa hradi
zoznamia so sietou a musia kopnut loptu cez siet svojmu partnerovi, ktory ju chyti.
Ide o posun od kopania smerom nahor v skupinovom kruhu. Teraz maju hraci kopat
smerom k svojmu partnerovi a cez siet.

.....

e Predstavte si hru "hadzanie vajicok", kde hraci po kazdej Uspesnej prihravke a
chyteni urobia krok spat. Zistite, ako daleko dokazu loptu kopnut cez rovinu siete a
chytit ju.

o Urobte z toho preteky k zakladnej Ciare. Vyhrava druzstvo, ktoré sa ako
prvé presunie k zakladnej ¢iare na vzdialenost 3 metrov, pricom vykona dve
Uspesné prihravky a chyti loptu za siet.

*V tejto faze boli zavedené dva zaklady, ktoré maja hraéov pripravit na ispesné zapasy Kickit
Soccer-Tennis.
1. Pochopenie principu vykopnutia lopty hore do vzduchu, aby ste mali viac ¢asu
na reakciu a uspesnu prihravku spoluhracovi.
2. Pochopenie smeru lopty cez siet.



6. Podme na to! (zaciatocnici a pokrocili)

Potrebujete lopty Kickit Soccer-Tennis: Potrebujete: 1 na kurt
Potrebujete futbalové a tenisové siete Kickit: 1 na skupinu 4 hracov (2v2).
Zostava: 2 hraci na tim. Vytvorte zadkladné Ciary po 3 metroch na oboch stranach

detské ihrisko. Na vyznacenie bocnych Ciar pouZite Sirku siete. Formacia pre kazdy
tim by mala byt rozloZzena. Jeden vpredu + jeden blizsie k zakladnej Ciare na diagonale.
Ako hrat:

e Podavanie: jeden tim zacina s futbalovo-tenisovou loptou Kickit. Podavajuce
druzstvo kope loptu cez siet od zakladnej ¢iary (mdZete kopat z ruky alebo nechat
loptu odskodit). Pre Uspesné podanie sa lopta musi odrazit na druhu stranu siete.
Ak sa lopti¢ka na ceste cez siet prevrati, ide o "pustenie" alebo "chybu" a
podavajuci ma este 1 pokus na zopakovanie podania bez trestu. Ak je podanie opat
neuspesné, je to druhda chyba a bod pre druhé druzstvo. Druhy tim potom ziskava
servis spat a ziskava dalsi bod.

pre zaciatocnikov: 1,5 metra od siete
Zakladna ciara pre pokrocilych: 3 metre od siete

e Bodovanie: bodovanie: body su "Make-it-take-it". Ak skorujete, vyhravate/udrzite
si podanie. Vyhrdva ten, kto ako prvy ziska 7/11 alebo 21 bodov.

e Rally: maximalne 1 odskok a 3 dotyky na kazdej pred vratenim lopty. Mozete
pridat viac odrazov a viac dotykov, aby ste si to ulahéili. Odporuc¢a sa mat v
kazdom time aspon jedného "futbalistu" alebo futbalového nadsenca, ktory bude
uréeny ako "kopac". Vsetci ostatni hraci sa moézu zapojit ako kopadi a prijimatelia (v
pripade potreby mézu pouzit ruky).

Tipy na uspech:

e Podobne ako pri rekreacnom volejbale, po kazdom stratenom bode
otdcajte hracov v smere hodinovych ruciciek, aby sa do podania
zapojili vsetci hraci.

® Zvysenie/znizenie poctu hracov na tim a poctu odrazov
e Povolenie/zakazanie pouzivania ruky.



7. Kralovsky dvor (pre pokrocilych)

Potrebujete lopty Kickit Soccer-Tennis: Potrebujete: 1 na kurt
Potrebujete futbalové a tenisové siete Kickit: Aspon 3 siete. 1 na skupinu 4 hracov pre hru
2v2. Nastavenie: umiestnite tri siete vedla seba s odstupom 4,5-9 metrov. Umiestnite jednu
loptu na jednu stranu ihriska. Zostavte zakladné cCiary vo vzdialenosti 3 metre od siete na
oboch strandch. Na vyznacenie bocnych Ciar pouzite Sirku siete. RozloZenie
hraci na ihrisku v kfukatej formdcii.
Ako hrat:

e Hrajte podla standardnych pravidiel Kickit's Soccer Tennis (uvedenych vyssie),
pricom ten tim, ktory ziska najviac bodov za 3 minuty, sa posunie o ihrisko vysSie
(postup) a ten tim, ktory ziska najmenej bodov, sa posunie o ihrisko nizsie
(zostup). Vitazny tim na najvyssie poloZzenom kurte na konci hodiny ziska titul
krala/kralovnej kurtu Kickit.
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8. Volley Vortex (zvySena kardio aktivita) (pre pokrocilych)
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Potrebujete lopty Kickit Soccer-Tennis: Potrebujete: 1 na skupinu
Potrebujete futbalové a tenisové siete Kickit: Potrebujete: 1 na skupinu 4-6 hracov.
Ako hrat:

e Hrac¢. 1 podava hracovi €. 2 cez siet a potom opusta kurt v smere hodinovych
ruciciek, aby ho nahradil hrac ¢. 3, ktory prave stal pri postrannej Ciare. Hrac ¢. 2
potom vracia loptu cez siet a opusta kurt, aby ho nahradil hrac ¢. 1. Cielom je
spolo¢ne vyhodit loptu spat cez siet, pricom beZi okolo siete.

Tipy na uspech:
e Vykopnite loptu vyssie do vzduchu (nie dalej).
e Mobiete zacat kopanim a chytanim, aby ste dosiahli spravnu rotaciu.

e Na zaciatok mbzete pouzit aj ruky pre vSetkych nefutbalovych
hracov.

Dal3ie varianty pre viésie zapojenie:

® Zakazidym, ked hrac nieco pokazi, je vyradeny, az kym nezostane len jeden
prezivsi!



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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How To Fit Kickit Soccer-Tennis Into Your Program

Kickit Soccer-Tennis is like playing Soccer on a Tennis court. You can kick our

specially engineered soccer-tennis ball back and forth over a net until points are
scored. With Kickit Soccer-Tennis, students can learn dexterity and fine motor

skills while having fun at the same time.



Games: Beginner to Advanced

1. “Kick-Bounce” Circles (Beginner)

Groups of 4 Groups of 8+
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Kickit Soccer-Tennis Balls needed: 1 per group

Number of players per group: 4 — 8 (Great for engaging everyone all at once
splitting class up into groups of 4’s or 8’s)

Ball Air Pressure: Low. We recommend inflating the ball only to 75% of capacity
for engaging all skill levels.

Set-up: Start by holding the ball then drop it and kick the ball after it bounces
upward. Kick the ball so that it bounces in the middle of the circle one time
on the way to the next person. One bounce in between every kick. Try to
get everyone to kick it and bounce it. Try playing in a numbered sequence
to up the stakes i.e. #1 passes to #5 who passes to #3 etc.

Tips for the most success:

e Kick the Kickit Soccer-Tennis Ball up in the air instead of directly at
someone!

® Emphasize kicking it lightly in the beginning. Some will want to punt the
ball. We want to keep it controlled and in the circle.

Other variations for more engagement:

e Set a 5 minute timer and see which group gets the most consecutive kicks.
e (Beginner) Allow more bounces. i.e. bounce 2X before you kick it back up.
e (Advanced) Eliminate all bounces.
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2. Kick-Bounce “Egg Toss” Doubles (Beginner)
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Kickit Soccer-Tennis Balls needed: 1

Number of players: 2

Set-up: Start by holding the ball then drop it and kick the ball after it bounces
upward, aim to have the ball bounce 1X before getting to your teammate.
After one full back and forth, both players take one step backwards and
repeat. See how many steps back you can take before the Kickit
Soccer-Tennis Ball is dropped or bounces more than 1X in between.

You can split the class into two groups A’s and B’s and all A’s start on the
baseline spread out by 5 yards and all B’s facing A’s 3-4 feet in front. B’s can
take large steps backward with each successful back and forth.

3. Kick-Bounce “Egg Toss” Quads (Beginner)

Kickit Soccer-Tennis Balls needed: 1 per group

Number of players: 4

Set-up: 4 players start standing across from each other 3-4 feet apart in a square.
One player kicks it in the air to the other player to catch it. The other player
catches it and kicks it back. All players must kick and catch at least once. After one
full rotation, all players take one step backwards and repeat. See how many steps
back/how big your grid can become before the Kickit Soccer-Tennis Ball is

dropped.



4. Kickit Soccer-Four-Square (Beginner)
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Kickit Soccer-Tennis Balls needed: 1 per team of 4-6 players

Kickit Soccer-Tennis Nets needed: None

Set-up: Create a 4 quadrant grid using cones or court lines. Play the game of
Four-Square! Except you can only use your hands to start the serve. Once the ball
is in play, the goal is to kick, thigh/knee, chest, or head the ball back onto another
grid space. The ball must bounce in a grid to count. Once a player makes it to the
Kings Square they can begin scoring points. First to 11 wins the game!

Other variations for more engagement:
e Set atimer and the player who scores the most points in the end, wins!
e Rotate Kings to new courts after every 3 points is scored



Over The Net

Kickit Soccer-Tennis Balls needed: 1 per team of 2 players

Kickit Soccer-Tennis Nets needed: 1 per group of 4 players.

Set-up: Each pair of players are divided by the net. Facing one another from the
other side. 2 players on each side standing 3 feet back from the net. In this
exercise the players are introduced to the net and are instructed to kick the
ball over the net to their partner who catches it. This is a shift from kicking
it upwards in the group circle. Now players are asked to be directional with
their kick to their partner and over the net.

Other variations for more engagement:

e Introduce the egg-toss game where after each successful pass and catch,
players take a step backwards. See how far they can go kicking it over the
plain of the net and catching it.

o Make it a race to the base line. First team to back up all the way to

the 10 foot baseline and have two successful kicks + catches across
the net wins!

*At this stage, two fundamentals have been introduced to prepare players for
successful Kickit Soccer-Tennis matches.
1. Understanding the principle of kicking the ball UP in the air to get
more time to react to it and for passing it successfully to a teammate.
2. Understanding how to be directional with a ball over a net.



6. Let’s Kickit! (Beginner & Advanced)

Kickit Soccer-Tennis Balls needed: 1 per court

Kickit Soccer-Tennis Nets needed: 1 per group of 4 players (2v2)

Set-up: 2 Players per team. Create baseline boundaries of 10 feet on either side of
the court. Use the width of the net to inform the sidelines. Formation for
each team should be staggered. One in front + one closer to the baseline on
a diagonal.

How To Play:

® Serving: One team starts with the Kickit Soccer-Tennis Ball. Serving team
kicks the ball over the net from the baseline (You can either kick it from
your hands or allow a bounce-kick). The ball must bounce on the other side
of the net for a successful service. If the ball tips the net on the way over, it
is a “Let” or a “Fault” and the server gets 1 more try to re-serve without a
penalty. If the serve is unsuccessful again, it is a second fault and a point to
the other team. The other team then regains service for the next point.
Beginner Service Baseline: 5 feet from the net
Advanced Service Baseline: 10 feet from the net
e Scoring: Points are “Make-it-take-it”. If you score, you win/retain the serve.
First to 7/ 1 /or 21 points wins.
e Rallies: max of 1 bounce and 3 touches per side before the ball has to go
back over. You can add extra bounces and more touches to make it easier.
It is recommended to have at least one “soccer player” or soccer enthusiast
per team to designate as the “Kicker”. All other players can be engaged as
hitters and receivers (using their hands when necessary).

Tips for Success:

e Similar to recreational Volleyball, after every point lost, rotate players
clockwise to engage all players in serving.

Other variations for more engagement:
e Increase/Decrease the # of players per team and # of bounces
e Enable/Disable the ability to use hand.



7. King’s/Queen’s Court (Advanced)

Kickit Soccer-Tennis Balls needed: 1 per court

Kickit Soccer-Tennis Nets needed: At least 3 nets. 1 per group of 4 players for 2v2

Set-up: Line up three nets side by side with a 5-10 yard space in between. Place
one ball on one side of the court. Create baseline boundaries 10 feet from
on the net on both sides. Use the width of the net to inform the sidelines.
Stagger players in a zig-zag formation on the court.

How To Play:

e Play Kickit’s Soccer Tennis standard rules (noted above), whichever team
has the most points in 3 minutes moves up a court (Promotion) and
whichever team has the least number of points moves down a court
(Relegation). The winning team on the top court at the end of the class is
awarded King’s/Queen’s of the Kickit Court.



8. Volley Vortex (increased cardio) (Advanced)
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Kickit Soccer-Tennis Balls needed: 1 per group
Kickit Soccer-Tennis Nets needed: 1 per group of 4-6 players.
How To Play:

e Player 1 serves it to player 2 across the net and then moves off the court
clockwise to be replaced by Player 3 who was just standing on the sideline.
Player 2 then returns the ball over the net and moves off the court to be
replaced by Player 1. The objective is to kick it back over the net as a
collective while running around the net.

Tips for Success:

e Kick the ball higher in the air (not farther).

® You can start off by kicking and catching to get the rotation right.

® You can use hands to start as well for any non-soccer players.

Other variations for more engagement:

e Every time a player messes up, they are eliminated until there is only one

survivor left!
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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 Sie Kickit Soccer-Tennis in lhr Programm aufnehmen

Kickit Soccer-Tennis ist wie FuRball spielen auf einem Tennisplatz. Die Spieler spielen sich
gegenseitig einen speziell entworfenen FuBball-Tennisball Giber das Netz zu, bis Punkte erzielt

werden. Mit dem Kickit Soccer-Tennis-Ball lernen die Schiiler Geschicklichkeit und

Feinmotorik und haben dabei Spal3.



Spiele: Anfangern Fortgeschrittenen

1. "Kick-Bounce"-Kreise (Anfanger)
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Gruppen zu 4
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Benotigte Balle Kickit Soccer-Tennis: Sie bendtigen: 1 pro Gruppe

Anzahl der Spieler in einer Gruppe: (Ideal, um alle zu beteiligen, wenn die Klasse in
Gruppen von 4 oder 8 Spielern aufgeteilt wird)

Luftdruck in der Kugel: niedrig. Wir empfehlen, die Kugel nur auf 75% ihres Volumens
aufzupumpen, um alle Spielstarken zu erreichen.

Aufbau: Halten Sie den Ball zunachst in der Hand, lassen Sie ihn dann fallen und kicken Sie den Ball
nach dem Aufprall. Kicken Sie den Ball so, dass er auf seinem Weg zur nachsten Person in
die Mitte des Kreises springt. Lassen Sie den Ball zwischen den einzelnen Kicks einmal
aufspringen. Versuchen Sie dass jeder den Ball kickt und prellt. Versuchen Sie, in
nummerierter Reihenfolge zu spielen, um die Spannung zu erhéhen, d. h. Nr. 1 gibt an Nr. 5
weiter, der wiederum an Nr. 3 weitergibt usw.

Tipps fiir maximalen Erfolg:

e Kicken Sie den Kickit Soccer-Tennis Ball in die Luft, anstatt direkt auf

Irgendjemand!
e Betonen Sie zu Beginn das leichte Treten. Einige werden den Ball kicken wollen. Wir
wollen ihn unter Kontrolle und im Kreis halten.
Andere Varianten fiir eine starkere Beteiligung:

e Stellt einen Fiinf-Minuten-Timer ein und schaut, welche Gruppe die meisten Kicks
hintereinander ausfiihrt.

® (Anfanger) Lassen Sie mehr Spriinge zu, z. B. lassen Sie den Ball zweimal abprallen, bevor
Sie ihn zurlickspielen.

e (Fortgeschrittene) Beseitigen Sie alle Reflexionen.
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2. Doubles mit Kicks und Bounces "Egg Toss" (Anfanger)

~ 1 Schritt zuriick (nach
erfolgreichem Abschluss)
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Benotigte Balle Kickit Soccer-Tennis: 1

Anzahl der Spieler: 2

Einstellungen:
Halte den Ball zunachst in der Hand, lasse ihn dann fallen und schiel3e ihn, nachdem er aufgesprungen
ist. Versucht, den Ball nur einmal aufspringen zu lassen, bevor er euren Teamkollegen erreicht. Nach
einem vollstandigen Ballwechsel gehen beide Spieler einen Schritt zurtick und wiederholen den
Vorgang. Versucht herauszufinden, wie viele Schritte ihr zurlickgehen kénnt, bevor der Ball zu Boden
fallt oder mehr als einmal zwischen den Schldagen aufspringt.

Sie kdnnen die Klasse in zwei Gruppen A und B aufteilen, wobei alle A-Gruppen etwa 4,6 m von der
Grundlinie entfernt starten und alle B-Gruppen A-Gruppen 90-120 cm vor ihnen gegenliberstehen.
Die B-Gruppen kdonnen bei jedem erfolgreichen Ballwechsel einen grof3en Schritt zuriick machen.

3. Kick-Bounce "Egg Toss" Quads (Anfanger)

Benotigte Balle Kickit Soccer-Tennis: Sie benétigen: 1 pro Gruppe

Anzahl der Spieler: 4

Aufbau: 4 Spieler stehen sich in einem Quadrat mit einem von 90-120 cm gegenUber. Ein Spieler
kickt den Ball in die Luft, so dass der andere Spieler ihn fangen kann. Der andere Spieler fangt den
Ball und schieBt ihn zuriick. Alle Spieler miissen mindestens einmal schieBen und fangen. Nach
einer kompletten Runde gehen alle Spieler einen Schritt zurlick und wiederholen den Vorgang.
Finde heraus, wie viele Schritte zuriickgehen bzw. wie groR dein Gitter sein kann, bevor der Kickit
Soccer-Tennisball fallt.



4. Kickit Soccer-Four-Square (fiir Anfanger)

Sie benétigen Kickit Soccer-Tennis Balle: 1 pro Team von 4-6 Spielern

Du brauchst FuBball- und Tennisnetze Kickit: Keine

Aufbau: Erstellen Sie ein Raster von 4 Quadranten mit Hilfe von Kegeln oder Linien auf dem
Spielfeld. Spielen Sie das Spiel Four Squares! Allerdings darfst du deinen Aufschlag nur mit den
Handen beginnen. Sobald der Ball im Spiel ist, gilt es, ihn mit dem FuR, dem Oberschenkel/Knie,
der Brust oder dem Kopf an eine andere Stelle des Netzes zuriickzuspielen. Der Ball muss im Netz
aufprallen, um zu zadhlen. Sobald ein Spieler es schafft, das konigliche Feld zu erreichen, kann er
anfangen, Punkte zu sammeln. Wer zuerst 11 Punkte erreicht hat, gewinnt das Spiel!

Andere Varianten fiir eine starkere Beteiligung:
e Stelle den Timer ein und der Spieler, der am Ende die meisten Punkte hat, gewinnt!
e Die Konige werden nach jeweils 3 erzielten Punkten auf ein neues Feld gesetzt.



liber das Netz

Sie bendtigen Kickit Soccer-Tennisbélle: 1 pro Team mit 2 Spielern

Sie benétigen FuBRball- und Tennisnetze Kickit: Sie bendtigen: 1 pro Gruppe von 4 Spielern.

Aufbau: Jedes Spielerpaar wird durch ein Netz getrennt. Sie stehen sich von der anderen Seite
gegenliber. Zwei Spieler stehen auf jeder Seite, etwa 90 cm hinter dem Netz. Bei dieser
Ubung werden die Spieler an das Netz herangefiihrt und missen den Ball (iber das Netz zu
ihrem Partner schiefRen, der ihn auffangt. Dies ist ein Wechsel vom Schielen nach oben im

Gruppenkreis. Nun werden die Spieler aufgefordert, den Ball zu ihrem Partner und liber das
Netz zu schieRen.

Andere Varianten fiir eine starkere Beteiligung:

e Stellen Sie sich eine Partie "" vor, bei der die Spieler nach jedem erfolgreichen Pass und
Fang einen Schritt zurlicktreten. Beobachten Sie, wie weit sie den Ball (iber die Ebene des
Netzes schiellen und fangen kdénnen.

o Machen Sie einen Wettlauf bis zur Grundlinie. Die erste Mannschaft, die sich
innerhalb von 3 Metern bis zur Grundlinie bewegt, zwei erfolgreiche Passe spielt
und den Ball Gber das Netz fangt, gewinnt.

*In dieser Phase wurden zwei Grundlagen eingefiihrt, um die Spieler auf erfolgreiche Kickit Soccer-
Tennis-Spiele vorzubereiten.

1. Verstehen des Prinzips, den Ball in die zu schieBen, um mehr Zeit fiir eine

Reaktion und einen erfolgreichen Pass zu einem Mitspieler zu haben.

2. Verstandnis fiir die Richtung des Balls iiber das Netz.



6. Los geht's Kickit! (Anfanger und Fortgeschrittene)

Benotigte Balle Kickit Soccer-Tennis: Sie bendtigen: 1 pro Platz
Sie bendétigen FuBball- und Tennisnetze Kickit: 1 pro Gruppe von 4 Spielern (2v2).
Aufstellung: 2 Spieler pro Mannschaft. Erstellen Sie Grundlinien von 3 Metern auf beiden Seiten

Spielplatz. Verwenden Sie die Breite des Netzes, um die Seitenlinien zu markieren. Die
Aufstellung fir jede Mannschaft ware

sollten verteilt sein. Einer vorne + einer ndaher an der Grundlinie auf der Diagonale. Wie man spielt:

e Aufschlag: Eine Mannschaft beginnt mit einem FuBball-Tennisball Kickit. Die
aufschlagende Mannschaft kickt den Ball von der Grundlinie aus Gber das Netz (man kann
entweder mit der Hand kicken oder den Ball abprallen lassen). Fir einen erfolgreichen
Aufschlag muss der Ball auf die andere Seite des Netzes zuriickspringen. Wenn der Ball auf
dem Weg lber das Netz rollt, ist das ein "Durchlass" oder "Fehler" und der Aufschlager hat
einen weiteren Versuch, den Aufschlag ohne Strafe zu wiederholen. Gelingt der Aufschlag
erneut nicht, ist dies ein zweiter Fehler und ein Punkt fiir die andere Mannschaft. Die
andere Mannschaft erhalt dann den Aufschlag fiir einen weiteren Punkt zurick.

fiir Anfanger: 1,5 Meter vom Netz entfernt
Erweiterte Grundlinie: 3 Meter vom Netz entfernt

e Punktevergabe: Punkte sind "Make-it-take-it". Wenn du punktest, gewinnst du/behéltst
du den Aufschlag. Wer zuerst 7/11 oder 21 Punkte erreicht hat, gewinnt.

e Rallye: maximal 1 Aufprall und 3 Berihrungen auf jeder, bevor der Ball zurlickgegeben .
Sie konnen mehr Spriinge und mehr Beriihrungen hinzufiigen, um es einfacher zu
machen. Es wird empfohlen, mindestens einen "FuBballspieler" oder FuRballbegeisterten
in jeder Mannschaft zu haben, der als "Kicker" fungiert. Alle anderen Spieler kdnnen sich
als Kicker und Empfanger betatigen (wenn notig mit ihren Handen).

Tipps fiir den Erfolg:

e Ahnlich wie beim Freizeitvolleyball sollten die Spieler nach jedem verlorenen

Punkt rotieren, damit alle Spieler am Aufschlag beteiligt sind.

Andere Varianten fiir eine starkere Beteiligung:
e Erhohung/Verringerung der Anzahl der Spieler pro Team und der Anzahl der Rebounds
e Aktivierung/Deaktivierung des Gebrauchs der Hand.



7. Koniglicher Hof (fortgeschritten)

Benotigte Balle Kickit Soccer-Tennis: Sie bendtigen: 1 pro Platz
Sie benotigen FuRball- und Tennisnetze von Kickit: Mindestens 3 Netze. 1 pro Gruppe von 4 Spielern
flir ein 2v2-Spiel.
Aufbau: Drei Netze mit einem Abstand von 4,5-9 Metern nebeneinander aufstellen. Legen Sie einen
Ball auf eine Seite des Spielfelds. Legen Sie die Grundlinien 3 m vom Netz entfernt auf jeder
Seite fest. Markieren Sie die Seitenlinien in der Breite des Netzes. Auslegen
Spieler auf dem Spielfeld in einer Zick-Zack-Formation.
Wie man spielt:
e Gespielt wird nach den Standardregeln von Kickit's Soccer Tennis (). Die Mannschaft,
die innerhalb von 3 Minuten die meisten Punkte erzielt, steigt ein Feld auf (Aufstieg),
die Mannschaft mit den wenigsten Punkten steigt ein Feld ab (Abstieg). Die siegreiche
Mannschaft, die am Ende der Stunde auf dem hochsten Spielfeld steht, wird zum
Konig/zur Konigin des Kickit-Courts ernannt.
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8. Volley Vortex (erhohte kardiale Aktivitat) (Fortgeschrittene)
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Benotigte Balle Kickit Soccer-Tennis: Sie bendtigen: 1 pro Gruppe
Sie bendtigen FuBball- und Tennisnetze Kickit: Sie bendtigen: 1 pro Gruppe von 4-6 Spielern.
Wie man spielt:

e Spieler Nr. 1 schlagt dem Spieler Nr. 2 den Ball Giber das Netz zu und verlasst dann das
Spielfeld im Uhrzeigersinn, um durch Spieler Nr. 3 ersetzt zu werden, der gerade noch an
der Seitenlinie stand. Spieler 2 gibt den Ball Giber das Netz zurlick und verladsst das
Spielfeld, um durch Spieler 1 ersetzt zu werden. Ziel ist es, den Ball gemeinsam Uber das
Netz zurlickzuschlagen, wahrend man um das Netz herumlauft.

Tipps fiir den Erfolg:

e Schiellen Sie den Ball hoher in die Luft (nicht weiter).

e Sie kdnnen mit dem Treten und Greifen beginnen, um die richtige Drehung zu erreichen.

e Fir den Anfang konnen Sie die Hande auch fiir alle Nicht-FuRballer verwenden.

Andere Varianten fiir eine stirkere Beteiligung:

e Jedes Mal, wenn ein Spieler einen Fehler macht, scheidet er aus, bis nur noch ein Spieler {ibrig
ist.
Uberlebende!
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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



Kickit

Tartalom:

Kezdélap: Hogyan adhatod hozza a Kickit Soccer-Tennis-t a jatékaidhoz:

kezd6tél
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Kick-Bounce korok

Par ragas és iités "Tojas dobas"
Quads Kick-Bounce "Tojas dobas"
Kickit Soccer-4-Square

Let's Kickit! (kezddk és )
Kiralyi/kiralynGi udvar
Roplabda 6rvény

Hogyan illeszthetd be a Kickit Soccer-Tennis a programjaba?

A Kickit Soccer-Tennis olyan, mintha teniszpalyan focizndl. A jatékosok egy specialisan
kialakitott foci-tenisz labdat passzolnak egymadsnak a halé felett, amig pontokat nem
szereznek. A Kickit Soccer-Tennis labdaval a tanuldk szorakozas kozben tanuljak a
kézligyességet és a finommotorikus készségeket.



Jatékok: kezd6tdl 2 haladdig
1. "Kick-Bounce" korok (kezddk)
8+ f6s csoportok
4 f6s csoportok
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Sziikség van labdakra Kickit Soccer-Tennis: Sziikséged van: 1 db/csoport

A jatékosok szama a csoportban: (Nagyszer(i, hogy mindenkit bevonjon, ha az osztélyt 4
vagy 8 f6s csoportokra osztjuk)

LevegGnyomas a gémbben: alacsony. Javasoljuk, hogy a labdat csak a térfogatanak 75%-3ig
fujjuk fel, hogy minden képességszintet le tudjunk foglalni.

Felépités: Kezdd ugy, hogy fogd meg a labdat, majd dobd el, és rugd el a labdat, miutan
felpattant. Rugd el a labdat Ugy, hogy az a kor kdzepére pattanjon a kbvetkezd
személyhez vezet6 Uton. Minden rugas kozott egy-egy pattanast végezzetek.
Probaljatok meg hogy mindenki ragja és pattogtassa a labdat. Prébaljatok
szamsorrendben jatszani, hogy fokozzatok a jatékot, azaz az 1-es szamu jatékos
passzoljon az 5-0s szdmunak, aki a 3-as szamunak passzol, stb.

Tippek a maximalis sikerhez:

® Rugd a Kickit Soccer-Tennis Ball-t a leveg6be, ahelyett, hogy kézvetleniil a labddt taldindd el.

Valaki!
e Kezdetben hangsulyozzuk a kénnyd ragasokat. Néhanyan meg akarjadk majd rugni a
labdat. Azt akarjuk, hogy kontroll alatt és a koron belil tartsuk.
Egyéb valtozatok a nagyobb részvétel érdekében:

e Allitson be egy 6tperces id6zit6t, és nézze meg, hogy melyik csoport végzi el a legtdbb

rugdst egymas utan.

e (Kezddk) Engedj meg tobb pattanast, példaul hagyd, hogy a labda kétszer pattanjon,
miel6tt visszaadnad.

e (Haladd) Tavolitson el minden tlikr6z6dést.
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2. Paros rugdasokkal és pattogasokkal "Egg Toss" (kezddk)

1 Iépés hatra (sikeres

(.2 [ .2 » - teljesite’_atén)

Pattané rugas

1 pattanas - ——
- 3 elkapds
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Sziikség van labdakra Kickit Soccer-Tennis: 1

A jatékosok szama: 2

Beallitasok:
Kezdd ugy, hogy fogd meg a labdat, majd dobd le, és rugd el, miutan felpattant. Probald meg,
hogy a labda csak egyszer pattanjon fel, miel6tt eléri a csapattarsadat. Egy teljes csere utan
mindkét jatékos tegyen egy lépést hatra, és ismételjétek meg. Probald ki, hany Iépést tudsz
visszalépni, miel6tt a labda a féldre esik, vagy tobbszor is felpattan az Gitések kdzott.

Az osztalyt két A és B csoportra oszthatod, és minden A csoport korilbellil 4,6 méter tavolsagra
indul az alapvonalon, minden B csoport pedig 90-120 cm-re az A csoporttal szemben all. A B-k
minden sikeres cserével egy nagy lépést hatralhatnak.

3. Kick-Bounce "Egg Toss' négyes (kezddk)

Sziikség van labdakra Kickit Soccer-Tennis: Sziikséged van: 1 db/csoport

A jatékosok szama: 4

Felallas: 4 jatékos all egymdssal szemben egy négyzetben, egymdstdl 90-120 cm tavolsagra. Az
egyik jatékos a levegGbe rugja a labdat, hogy a masik jatékos elkapja. A masik jatékos elkapja a
labdat és visszarugja. Minden jatékosnak legalabb egyszer el kell rugnia és el kell kapnia a
labdat. Egy teljes fordulé utdn minden jatékos tesz egy lépést hatra, és megismétli. Nézzétek
meg, hany lépést tudtok hatralépni/ a racsotok, miel6tt a Kickit Soccer- teniszlabda leesik.



4. Kickit Soccer-Four-Square (kezd6knek)
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Kickit Soccer-Tennis labdakra van sziikséged: 1 labda 4-6 fG6s csapatonként.

Foci- és teniszhdaldra van sziikséged Kickit: Nincs

Felépités: hozzon létre egy 4 kvadransbol all6 racsot kiipok vagy vonalak segitségével a palyan.
Jatsszatok a Négy négyzet jatékot! Kivéve, hogy a szervat csak a kezeddel kezdheted. Amint a
labda jatékban van, a cél az, hogy rugassal, comb/térd, mellkas vagy fejjel visszaadd a labdat a
halé egy masik pontjara. A labdanak a haldban kell pattognia ahhoz, hogy szamitson. Amint a
jatékosnak sikerdl a kirdlyi térre jutnia, elkezdheti a pontgydjtést. Aki el6szor éri el a 11 pontot,
az nyeri a jatékot!

Egyéb valtozatok a nagyobb részvétel érdekében:
e Allitsd be az id6zit6t, és az a jatékos nyer, aki a végén a legtdbb pontot gydijti!
e Akirdlyokat minden 3 elért pont utan Uj palyara kell vdltani.



a halo folott

Kickit Soccer-Tennis labddakra van sziikséged: 1 db 2 f6s csapatonként.

Foci- és teniszhalora van sziikséged Kickit: Sziikséged van: 1 db 4 csoportonként.

Felépités: minden jatékospar egy haldval van elvalasztva. A masik oldalrdl néznek egymassal
szembe. Két jatékos all mindkét oldalon, korilbeliil 90 cm-re a halé mogott. Ebben a
gyakorlatban a jatékosok megismerkednek a haldval, és a labdat a hald folott kell
atragniuk a tarsuknak, aki elkapja azt. Ez egy valtas a csoportkorben torténd felfelé
rugashoz képest. Most a jatékosoknak a tarsuk felé és a halé folé kell ragniuk.

Egyéb valtozatok a nagyobb részvétel érdekében:

e Képzeljunk el egy "" jatékot, ahol a jatékosok minden sikeres passz és elkapas utan
hatralépnek egy Iépést. Megnézik, milyen messzire tudjak atrigni a labdat a halé
sikjan és elkapni.

o Legyen ez egy verseny az alapvonalig. Az a csapat nyer, amelyik el6szor jut el
az alapvonalig 3 méteren belil, mikozben két sikeres passzt ad, és a labdat a
halé folott elkapja.

*Ebben a szakaszban két alapelemet vezettek be, hogy felkészitsék a jatékosokat a sikeres Kickit
Soccer-Tennis mérkézésekre.

1. A labda felrigasanak elvének megértése a, hogy tébb idéd legyen

reagalni és sikeresen passzolni a csapattarsadnak.

2. A labda iranyanak megértése a halo felett.



6. Let's Kickit! (kezd6k és haladdk)

Sziikség van labdakra Kickit Soccer-Tennis: Sziikség van: 1 per palya

Foci- és teniszhdaldkra van sziikséged Kickit: 1 db 4 f6s csoportonként (2v2).

Felallas: csapatonként 2 jatékos. Mindkét oldalon 3 méteres alapvonalakat kell kialakitani.
jatszotér. A halo szélessége alapjan jeldlje ki az oldalvonalakat. Az egyes csapatok felallasa

szét kell terjeszteni. Egy el6l + egy kozelebb az alapvonalhoz atlésan. Hogyan kell jatszani:

e Felszolgalas: az egyik csapat egy Kickit focilabdaval kezd. Az adogatd csapat az
alapvonalrdl atrugja a labdat a halé folott (Lehet kézbdl is ragni, vagy hagyni, hogy a
labda pattogjon). A sikeres szervdhoz a labdanak a halé masik oldalara kell pattannia.
Ha a labda atgurul a halé folott, az "let" vagy "error", és az adogatonak még 1
probalkozasa van az adogatas biintetés nélkili megismétlésére. Ha az adogatds ismét
sikertelen, az egy masodik hiba és egy pont a masik csapatnak. Ezutan a masik csapat
Ujra felveszi az adogatast egy Ujabb pontért.

kezdSknek: 1,5 méterre a halétdl
Haladé alapvonal: 3 méterre a halétdl

e Pontozas: pontozas: a pontok a "Make-it-take-it". Ha pontot szerzel,
megnyered/meg6rzod a szervat. Az nyer, aki elGszor szerez 7/11 vagy 21 pontot.

e Rally: maximum 1 pattands és 3 érintés mindkét , miel6tt labdat visszaadjak. Tobb
pattandst és tobb érintést is hozzdadhatsz, hogy konnyebbé tedd a jatékot. Ajanlott,
hogy minden csapatban legyen legalabb egy "focista" vagy futballrajongd, aki a kijelolt
"rugd" lesz. Az 0sszes tobbi jatékos beallhat rugdként és fogaddként (sziikség esetén a
keziiket hasznalva).

Tippek a sikerhez:

e Hasonldan a szabadidGs roplabdahoz, minden elvesztett pont utan az forgassa

a jatékosokat, hogy minden jatékos részt vegyen a szervaban.

Mas valtozatok a nagyobb részvétel érdekében:

e A jatékosok csapatonkénti szamanak és a lepattandk szamanak
novelése/csokkentése

e Akéz haszndlatanak engedélyezése/tiltasa.



7. Kiralyi udvar (haladd)

Sziikség van labdakra Kickit Soccer-Tennis: Sziikség van: 1 per palya

Foci- és teniszhalora van sziikséged Kickit: Legalabb 3 hald. 4 f6s csoportonként 1 hald a 2v2-es

jatékhoz.

Felépités: helyezziink el harom haléot egymas mellé 4,5-9 méteres tavolsagban. Helyezziink egy
labdat a palya egyik oldalara. Allitsunk fel alapvonalakat a hal6tél 3 méterre mindkét
oldalon. Az oldalvonalakat a halé szélességével jeloljik ki. Kijelolés
jatékosok a palyan cikcakkos alakzatban.

Hogyan kell jatszani:

® A jaték a Kickit's Soccer Tennis standard szabalyai szerint zajlik (), amelyik csapat a
legtdbb pontot szerzi 3 perc alatt, az 1ép feljebb egy palyat (feljutds), és amelyik
csapat a legkevesebb pontot szerzi, az Iép lefelé egy pdlyat (kiesés). Az 6ra végén a
legmagasabb palyan |évé gybztes csapat elnyeri a Kickit palya kiralya/kiralynGje
cimet.



8. Volley Vortex (fokozott kardio aktivitas) (haladd)
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Sziikség van labdakra Kickit Soccer-Tennis: Sziikséged van: 1 db/csoport
Foci- és teniszhaldora van sziikséged Kickit: Sziikséged van: 4-6 csoportonként 1 db.
Hogyan kell jatszani:
® Az 1.szamu jatékos a halé folott adogat a 2. szamu jatékosnak, majd az dramutatod
jarasaval megegyez6 iranyban elhagyja a palyat, hogy a 3. szamu jatékos vegye at a
helyét, aki az imént még az oldalvonalnal allt. A 2-es jatékos ezutan visszaadja a
labdat a halé folott, majd elhagyja a palyat, hogy az 1-es jatékos valtsa fel. A cél az,
hogy kdzosen rugjak vissza a labdat a halo folott, mikozben a halo koril futnak.
Tippek a sikerhez:
e Rugd a labdat magasabbra a leveg6ben (nem tovabb).
e Kezdheted azzal, hogy rugkapdlsz és markoldszol, hogy a forgas helyes legyen.
e Kezdetnek a kezeket is hasznalhatod minden nem labdarugé jatékos esetében.
Mas valtozatok a nagyobb részvétel érdekében:
e Minden alkalommal, amikor egy jatékos hibazik, kiesik, amig csak egy jatékos marad.
tulélék!
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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



Kickit

Tresc:

Strona giédwna: Jak dodac Kickit Soccer-Tennis do swoich gier:

poczatkujacego do zaawansowanego

1. Kick-Bounce Circles

2. Para kopniec i ciosow "Rzut jajkiem"
3. Quady Kick-Bounce "Rzut jajkiem"

4. Kickit Soccer-4-Square

Let's Kickit! (dla poczatkujacych i )

N oo

Dwor krélewski/krélowej
8. Volley Vortex

Jak wigczyc Kickit Soccer-Tennis do swojego programu?

Kickit Soccer-Tennis przypomina gre w pitke nozng na korcie tenisowym. Gracze podajg
sobie specjalnie zaprojektowang pitke do tenisa przez siatke, az do zdobycia punktéw.
Dzieki pitce Kickit Soccer-Tennis uczniowie uczg sie zrecznosci i umiejetnosci
motorycznych podczas zabawy.
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Gry: poczatkujgcych zaawansowanych

1. Kotka "Kick-Bounce" (dla poczatkujgcych)

Grupy od 8+
Grupy po 4
.4 .2
. . .. Kop 1 odbicie - ztap
. st K ) odbijajacy . e
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Potrzebne pitki Kickit Soccer-Tennis: Potrzebujesz: 1 na grupe

Liczba graczy w grupie: (Swietny sposéb na zaangazowanie wszystkich graczy podczas
dzielenia klasy na grupy po 4 lub 8 graczy)

Cisnienie powietrza w : niskie. Zalecamy napompowanie kuli do 75% jej objetosci, aby
zaangazowac wszystkie poziomy umiejetnosci.

Ustawienie: zacznij od trzymania pitki, nastepnie upus¢ ja i kopnij po odbiciu w gére. Kopnij
pitke tak, aby odbita sie do srodka kota w drodze do nastepnej osoby. Wykonaj jedno
odbicie pomiedzy kazdym kopnieciem. Postaraj sie, aby wszyscy kopali i odbijali pitke.
Sproébuj gra¢ w kolejnosci numerycznej, aby podniesc stawke, tj. nr 1 podaje do nr 5,
ktdry podaje do nr 3 itd.

Wskazowki dla maksymalnego sukcesu:

e Kopnij pitke do pitki noznej i tenisa Kickit w powietrze zamiast bezposrednio w pitke
Ktos!

e Na poczagtku ktadz nacisk na lekkie kopanie. Niektorzy bedg chcieli kopaé pitke.
Chcemy utrzymac jg pod kontrolg i w kole.

Inne warianty dla wiekszego zaangazowania:

e Ustaw pieciominutowy stoper i sprawdz, ktdra grupa wykona najwiecej kopniec z rzedu.

e (Poczatkujacy) Pozwdl na wiecej odbié, na przyktad pozwdl pitce odbic sie dwa razy,
zanim jg zwrécisz.

e (Zaawansowane) Wyeliminuj wszystkie odbicia.
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2. Podwoijne kopniecia i odbicia "Rzut jajkiem" (poczatkujacy)

~ 1 krok do tytu (po
pomysinym zakorczeniu)
Kop odbijajacy 1 odbicie - ztap -
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Potrzebne pitki Kickit Soccer-Tennis: 1

Liczba graczy: 2

Ustawienia:
Zacznij od przytrzymania pitki, nastepnie upus¢ jg i kopnij, gdy odbije sie w gore. Postaraj sie, aby
pitka odbita sie tylko raz, zanim dotrze do kolegi z druzyny. Po jednej kompletnej wymianie obaj
gracze cofajg sie o krok i powtarzajg te czynnosé. Sprawdz, ile krokdw w tyt mozesz zrobic, zanim
pitka spadnie na ziemie lub odbije sie wiecej niz raz miedzy uderzeniami.

Mozesz klase na dwie grupy A i B, a wszystkie grupy A zaczng w odlegtosci okoto 4,6 metra od
siebie na linii bazowej, a wszystkie grupy B stang grup A 90-120 cm przed nimi. Grupy B mogg
zrobi¢ duzy krok w tyt przy kazdej udanej wymianie.

3. Kick-Bounce "Egg Toss'' Quads (dla poczatkujacych)

Potrzebne pitki Kickit Soccer-Tennis: Potrzebujesz: 1 na grupe

Liczba graczy: 4

Ustawienie: 4 graczy stoi naprzeciwko siebie w kwadracie oddalonym od siebie 0 90-120 cm.
Jeden z graczy kopie pitke w powietrze, aby drugi gracz mdgt jg ztapaé. Drugi gracz tapie pitke i
kopie jg z powrotem. Wszyscy gracze muszg kopngaé i ztapaé pitke przynajmniej raz. Po jednym
petnym obrocie wszyscy gracze robig jeden krok do tytu i powtarzajg. Sprawdz, ile krokow w
tyt/jak duza moze siatka, zanim pitka Kickit Soccer- Tennis Ball spadnie.
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4. Kickit Soccer-Four-Square (dla poczatkujacych)

Potrzebujesz pitek Kickit Soccer-Tennis: 1 na druzyne sktadajgca sie z 4-6 graczy.

Potrzebujesz siatek do pitki noznej i tenisa Kickit: Brak

Przygotowanie: utworz siatke 4 kwadratéw, uzywajac pachotkéw lub linii na boisku. Zagraj w
gre Cztery kwadraty! Z tg réznicg, ze serw mozna rozpoczgc tylko rekami. Gdy pitka jest w grze,
celem jest kopniecie, udo / kolano, klatka piersiowa lub gtowa, aby zwrécic¢ pitke w inne
miejsce na siatce. Pitka musi odbié sie od siatki, aby zostata zaliczona. Gdy graczowi uda sie
dotrze¢ do krélewskiego kwadratu, moze zaczgé zdobywac punkty. Pierwszy, ktory zdobedzie
11 punktéw, wygrywa gre!

Inne warianty dla wiekszego zaangazowania:
e Ustaw licznik czasu, a gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw na koniec, wygrywa!
® Po kazdych 3 zdobytych punktach krélowie sg przenoszeni na nowe korty.



-

nad siatka

Potrzebujesz pitek Kickit Soccer-Tennis: 1 na druzyne sktadajaca sie z 2 graczy

Siatki do pitki noznej i tenisa Kickit: Potrzebujesz: 1 na grupe 4 graczy.

Ustawienie: kazda para graczy jest przedzielona siatka. Gracze stojg naprzeciwko siebie po
przeciwnych stronach. Dwdch graczy stoi po kazdej stronie, okoto 90 cm za siatkg. W
tym ¢éwiczeniu gracze zapoznajg sie z siatkg i muszg kopnaé pitke nad siatkg do swojego
partnera, ktéry jg ztapie. Jest to przejscie od kopania w gére w kole grupowym. Teraz
gracze sg proszeni o kopniecie w kierunku partnera i nad siatka.

Inne warianty dla wiekszego zaangazowania:

e Woyobraz sobie gre w "rzut ", w ktérej gracze robig krok w tyt po kazdym udanym
podaniu i ztapaniu pitki. Obserwuj, jak daleko moga kopna¢ pitke w poprzek
ptaszczyzny siatki i ztapac j3.

o Wyscig do linii podstawowej. Wygrywa druzyna, ktéra jako pierwsza dotrze do
linii bazowej w promieniu 3 metréw, wykonujgc dwa udane podania i tapigc
pitke nad siatka.

*Na tym etapie wprowadzono dwie podstawy, aby przygotowa¢ graczy do udanych meczéw
Kickit Soccer-Tennis.

1. Zrozumienie zasady wybijania pitki w, aby mie¢ wiecej czasu na

reakcje i skuteczne podanie do kolegi z druzyny.

2. Zrozumienie kierunku lotu pitki nad siatka.
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6. Let's Kickit! (dla poczatkujacych i zaawansowanych)

Potrzebne pitki Kickit Soccer-Tennis: Potrzebujesz: 1 na boisko
Siatki do pitki noznej i tenisa Kickit: 1 na grupe 4 graczy (2 na 2).
Sktad: 2 graczy na druzyne. Stwérz linie bazowe o dtugosci 3 metréw po obu stronach.
boisko. Uzyj szerokosci siatki, aby zaznaczy¢ linie boczne. Formacja dla kazdej druzyny to
powinny byc¢ roztozone. Jeden z przodu + jeden blizej linii bazowej po przekatnej. Jak grac:

e Serwowanie: jedna druzyna zaczyna z pitkg do tenisa Kickit. Druzyna serwujgca kopie
pitke nad siatka z linii bazowej (mozna kopng¢ z reki lub pozwoli¢ pitce sie odbic). Aby
serw byt udany, pitka musi odbi¢ sie na drugg strone siatki. Jesli pitka przewréci sie w
drodze nad siatkg, jest to "let" lub "error" i serwujgcy ma jeszcze 1 prébe powtdrzenia
serwu bez kary. Jesli serw ponownie sie nie powiedzie, jest to drugi btad i punkt dla
druzyny przeciwnej. Druzyna przeciwna odzyskuje serwis i zdobywa kolejny punkt.

dla poczatkujacych: 1,5 metra od siatki
Zaawansowana linia bazowa: 3 metry od siatki

e Punktacja: punkty sg przyznawane na zasadzie "zréb to, zréb to". Jesli zdobedziesz
punkt, wygrywasz/zachowujesz podanie. Pierwsza osoba, ktéra zdobedzie 7/11 lub
21 punktéw, wygrywa.

e Rajd: maksymalnie 1 odbicie i 3 dotkniecia z kazdej, zanim pitka zostanie . Mozesz
dodac¢ wiecej odbi¢ i wiecej dotknieé, aby utatwic sobie zadanie. Zaleca sie, aby w
kazdej druzynie byt co najmniej jeden "pitkarz" lub entuzjasta pitki noznej, ktéry bedzie
wyznaczonym "kopaczem". Pozostali gracze mogg petnic role kopigcych i
odbierajgcych pitke (w razie potrzeby uzywajac rak).

Wskazowki dotyczace sukcesu:

e Podobnie jak w siatkdwce rekreacyjnej, obracaj zawodnikéw po kazdym

straconym punkcie, aby wszyscy gracze byli zaangazowani w serw.

Inne warianty dla wiekszego zaangazowania:
e Zwiekszenie/zmniejszenie liczby graczy w druzynie i liczby zbidrek
e Wtgczanie/wytgczanie uzycia reki.
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7. Royal Court (zaawansowany)

Potrzebne pitki Kickit Soccer-Tennis: Potrzebujesz: 1 na boisko
Potrzebne s3 siatki do pitki noznej i tenisa Kickit: Co najmniej 3 siatki. 1 na grupe 4 graczy do gry
2 na?2.
Ustawienie: umiesc trzy siatki obok siebie w odstepie 4,5-9 metrow. Umies¢ jedng pitke po jednej
stronie boiska. Wyznacz linie bazowe w odlegtosci 3 metréw od siatki po obu stronach.
Uzyj szerokosci siatki, aby zaznaczy¢ linie boczne. Rozmies¢
graczy na boisku w formacji zygzakowatej.
Jak grac:
e Graj zgodnie ze standardowymi zasadami Kickit's Soccer Tennis (), druzyna, ktora
zdobedzie najwiecej punktow w ciggu 3 minut, awansuje na wyzsze boisko (awans),
a druzyna, ktéra zdobedzie najmniej punktéw, spada na nizsze boisko (spadek).
Zwycieska druzyna na najwyzszym korcie na koniec godziny otrzyma tytut
Kréla/Krélowej Kortu Kickit.



.

8. Volley Vortex (zwiekszona aktywnos¢ cardio) (zaawansowany)
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Potrzebne pitki Kickit Soccer-Tennis: Potrzebujesz: 1 na grupe
Siatki do pitki noznej i tenisa Kickit: Potrzebujesz: 1 na grupe 4-6 graczy.
Jak gra¢:
e Zawodnik nr 1 serwuje do zawodnika nr 2 nad siatkg, a nastepnie opuszcza boisko
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, aby zostac zastgpionym przez zawodnika nr 3,
ktdry wiasnie stat przy linii bocznej. Gracz nr 2 nastepnie odbija pitke nad siatkg i
opuszcza boisko, aby zostaé zastgpionym przez gracza nr 1. Celem jest wspdlne
odbicie pitki z powrotem nad siatkg podczas biegania wokét siatki.
Wskazowki dotyczace sukcesu:
e Kopnij pitke wyzej (nie dalej).
e Mozesz zaczg¢ od kopania i chwytania, aby uzyska¢ prawidtowg rotacje.
e Na poczatek mozna rowniez uzy¢ rak dla wszystkich graczy innych niz pitkarze.
Inne warianty dla wiekszego zaangazowania:
® Za kazdym razem, gdy gracz popetni bfad, zostaje wyeliminowany, az pozostanie tylko jeden
gracz
ocalatych!
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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



