@ PADDLE

JAK HRAT
PaddleSmash (predstavte si kombinaci pickleballu
a Spikeballu) je venkovni hra nejlépe hrana ve formatu

2 proti 2, kde spolupracujete se spoluhracem na prihravce,
nahravce a smeci, abyste dostali mi¢ zpét do hristé.

3 RYCHLE TIPY:

1. Dejte si 10 minut na to, abyste si zvykli na hrani.
2. Podavejte napfi¢ svému spoluhraci.

3. Jsou povoleny po sobé jdouci udery.

NASTAVENI HRY

+ RozloZte hristé a vyjméte sit, 6 tyci, 4 palky a 2 micky.

Umistéte kurt na rovny povrch tak, aby sedél co nejrovnéji.
Do kazdého ze Sesti pouzder sité zasunte 1 tyc.
Jakmile jsou vSechny tyCe zasunuty do sité, uplné zasunte

1 ty¢ do kazdého z otvorl na okraji kurtu.

+  Sit by méla byt ve vSech smérech pomérné napnuta.

STRUCNY PRUVODCE HROU

Tymy maji az 3 stfidavé
Udery (predstavte si
prihravku, nahravku a
smec), aby dostaly mi¢
zpét do hriste.

ROZESTAVENI PODANI HRA
PaddleSmash se Podavajici hrac tymu A
nejlépe hraje ve dvou udefi mi¢ dol( tak, aby
proti dvéma, pficemz se odrazil mimo hristé
spoluhraci zac¢inaji na ke svému spoluhraci.
opacnych stranach
hristé.
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BODOVANI

Body se ziskavaiji, kdyz:
1. Mi¢ neprekona sit na
jediny odraz, nebo

2. Mi¢ dopadne na zem.

Hry se hraji do 11 bod(, vitéz musi mit ndskok alespon 2 body. Rally scoring (bod ziskava kterykoli tym pfi
kazdé vymeéné). Poddvajici hrac se po kazdém bodu posouva ve sméru hodinovych rucicek.
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PODANI

+ Podava nejmladsi hrac.

+ Podavajici by mél zahrat snadno vratitelny Gder (nezapomerite, Ze poddvate svému spoluhraci) tak,
Ze udefi mi¢ doll do hristé.

+  Po podani ma podavajici tym 2-3 udery na to, aby vratil mi¢ zpét do hfisté (podani se nepocita jako
jeden z uderd).

+ Pouziva se rally scoring, coz znamena, ze body mUze ziskat jak poddvajici, tak i pfijimajici tym.

+  Po kazdém bodu se podavajici hra¢ posouva ve sméru hodinovych rucicek, bez ohledu na to, kdo
predchozi bod vyhral.

BODOVANI

+  Hry se hraji do 11 bodd, vitéz musi mit naskok alespon 2 body.
+ Bod je ziskan, pokud tym nevrati mi¢ (mi¢ se dotkne zemé nebo neprejde pres sit do hristé) béhem
tfi aderd.

UDERY

«  Uder se po¢ita, pokud mi¢ dopadne na hfisté a poté se zvedne a pieleti pies sit.

+  Kazdy tym ma na jedno rozehrani az 3 Udery (pfedstavte si pfihravku, nahravku a smec).

+  Tym musi provést alespon 2 udery v sekvenci a oba spoluhraci se musi dotknout mice.

+  Hra¢ miiZe provést 2 po sobé jdouci udery, ale oba hraéi se musi mice béhem rozehry dotknout
(napfiklad hra¢ mize prvnim uderem prihrat mi¢ sdm sobé, druhym nahréat spoluhrdéi a ten tfetim
Uderem smecuje mi¢ do hristé).

« Mic¢ se mlze dotknout sité pfi Uderu.

POHYB

Hraci se mohou pohybovat po hfisti libovolnym smérem, jakmile je mic ve hre, ale pfed kazdym novym
bodem se musi vratit do plvodniho poradi pro podani.

PORUSENI PRAVIDEL

+  Pokud mi¢ pfi podani trefi sit a pfejde na druhou stranu, hra pokracuje.
+  Hraci mohou zaséhnout sit télem nebo palkou, pokud to neovlivni trajektorii mice.
+ Pokud kontakt se siti zméni smér mice, bod ziskava soupefici tym.

CO KDYZ MI SOUPER PREKAZ[ VE STRELE?
Pokud k prekazeni dojde neimysiné, bod se zopakuje.
Pokud je umyslIné, provinily tym pfichazi o bod (nezkousejte délat nevinné:))

CO KDYZ MiC NEDOPADNE NA PEVNY POVRCH A POUZE SE DOTKNE SITE A ODRAZ[ SE VEN?

Aby byl uder platny, mi¢ se musi dotknout pevného povrchu hristé.
Mi¢ se mUze dotknout sité pfi cesté doll i pfi odrazu, ale pokud nedopadne na hfisté, bod neni platny.

Pro instruktazni videa navstivte: WWW.PADDLESMASH.COM
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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

PaddleSmash (predstavte si kombinaciu pickleballu a
spikeballu) je vonkajsia hra, ktord sa najlepsie hra vo
formate 2 na 2. V tejto hre spolupracujete so spoluhra¢mi,
ktori si prihravaju, podavaju a smecuju, aby sa lopta dostala
spét na ihrisko.

3 RYCHLE TIPY:
1. Dajte si 10 minut na to, aby ste si zvykli hrat.
2. Podavajte naprie¢ spoluhracom.

3. Postupné udery su povolené.

NASTAVENIE HRY

+ Rozlozte ihrisko a vyberte siet, 6 palic, 4 palky a 2 lopticky.
+  Kurt umiestnite na rovny povrch tak, aby bol ¢o najrovnejsi.

+ Do kazdého zo Siestich puzdier siete vlozte 1 palicu.

+  Ked su vSetky palice vlozené do siete, uplne vlozte 1 palicu

do kazdého z otvorov na okraji kurtu.
+  Siet by mala byt vo vSetkych smeroch pomerne napnuta.

STRUCNY SPRIEVODCA HROU

ROZDELENIE PODANIE HRA
PaddleSmash sa Podavajuci hrac Timy maju k dispozicii
najlepsie hra dvaja druzstva A odpali az 3 striedavé drzania
proti dvom, pricom lopti¢ku po kurte lopty (prihravka,
spoluhraci zacinaju tak, aby sa odrazila prihravka a sme¢),
na opacnych stranach od kurtu k jeho aby sa dostali spat na
ihriska. spoluhracovi. ihrisko.
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SKOROVANIE

Body sa ziskavaju, ked":
1. lopta nepresla cez
siet pri jednom odraze,
alebo

2. lopta dopadne na
zem.

Zapasy sa hraju do 11 bodov, vitaz musi mat minimalne 2 body ndskok. Rally scoring (pri kaZzdej vymene sa
prideli bod jednému z timov). Poddvajuci hrac sa po kazdom bode pohybuje v smere hodinovych ruciciek.
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PODANIE

+  Podava najmladsi hrac.

+ Podavajuci by mal zahrat lahko vratny uder (nezabudnite, Ze podavate svojmu spoluhracovi) tak, ze
udrie loptu dole do ihriska.

+  Po podani ma podavajlci tim 2 - 3 Udery na vratenie lopticky spat do kurtu (podanie sa nepocita ako
jeden z Gderov).

+  Pouziva sa bodovanie rally, o znamen4, Ze body méze ziskat podavajlci aj prijimajuci tim.

+  Po kazdom bode sa podavajuci hra¢ posunie v smere hodinovych ruciciek bez ohl'adu na to, kto
vyhral predchadzajuci bod.

SKOROVANIE

+  Z&pasy sa hraju do 11 bodov, vitaz musi mat ndskok aspon 2 body.
+ Bod sa ziskava, ak druzstvo nevrati lopticku (lopticka sa dotkne zeme alebo neprejde cez siet do
dvorca) do troch uderov.

UDERY

«  Uder sa poéita, ak lopticka dopadne na kurt a potom sa zdvihne a prejde cez sief.

+ Kazdé druzstvo ma na jednu hru maximalne 3 udery (mysli sa podanie, prihrdvka a smec).

+  Tim musi vykonat aspon 2 udery za sebou a obaja spoluhrac¢i sa musia dotkndt lopticky.

+  Hra¢ moze vykonat 2 po sebe idtce Udery, ale pri vhadzovani sa musia lopticky dotkniit obaja
hraéi (napriklad hra¢ méze prvym uderom prihrat lopticku sebe, druhym Gderom prihrat lopti¢ku
spoluhracéovi a ten tretim uderom vhodi lopticku do kurtu).

+ Lopta sa moZe pocas Uderu dotknut siete.

POHYB

Hraci sa mozu pohybovat po kurte akymkolvek smerom, ked' je lopta v hre, ale pred kazdym novym
bodom sa musia vrétit do pévodného poradia podavania.

PORUSENIE PRAVIDIEL

+ Ak lopticka pri podani narazi do siete a prejde na druhu stranu, hra pokracuje.
+ Hraci moézu udriet do siete telom alebo palkou, pokial to neovplyvni trajektériu lopticky.
« Ak kontakt so sietou zmeni smer lopticky, bod vyhrava superov tim.

CO AK JE MOJ SUPER V CESTE MOJMU UDERU?
Ak je prekazka neumyselnd, bod sa opakuje.
Ak je to imyselné, Gtociace druzstvo straca bod (nesnazte sa hrat nevinne:))

CO AK LOPTICKA NEDOPADNE NA TVRDY POVRCH A DOTKNE SA LEN SIETE A ODRAZI SA VON?

Aby bol uder platny, lopti¢ka sa musi dotknut pevného povrchu kurtu.
Lopticka sa moze dotknut siete na ceste dole a pri odraze, ale ak sa nedotkne kurtu, bod nie je platny.

InStruktazne videa najdete na: WWW.PADDLESMASH.COM



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 PLAY

PaddleSmash (think pickleball meets Spikeball) is an
outdoor game best played 2 vs. 2 where you are working
with a teammate to bump, set, and smash the ball back
into the court.

3 QUICK TIPS:

1. Give yourself 10 minutes to get used to gameplay.
2. Serve across to your teammate.

3. Consecutive hits are allowed.

SETTING UP THE GAME

« Unfold the court and remove the net, 6 poles, 4 paddles, and

2 balls.

+ Place the court on an even surface so it's sitting as level as

possible.
« Slide 1 pole into each of the six sleeves of the net.

+ Once all poles are inserted into the net, fully insert 1 pole

into each of the holes on the edge of the court.
+ The net should be fairly taut in all directions.

GAMEPLAY QUICK GUIDE

SETUP SERVE GAMEPLAY
PaddleSmash is best The server on Team A Teams get upto 3
played 2 vs. 2 with strikes down on the ball  alternating hits (think
teammates starting on so it hits off the court bump, set, smash) to
opposite sides of the to their teammate. get the ball back into
court. the court.
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SCORE

Points are scored when:
1. The ball does not
clear the net in a single
bounce, or

2. The ball hits the
ground.

Games are played to 11, win by 2. Rally scoring. Rotate the server clockwise on every point.
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PADDLESMASH DETAILED 2 VERSUS 2 GAMEPLAY & RULES
SERVING

+ The youngest player serves first.

+ The server should hit an easily returnable shot (remember you're serving to your teammate) by
striking the ball down into the court.

+ Once the serve has been hit, the serving team then has 2-3 hits to get the ball back into the court
(the serve DOES NOT count as one of the hits).

+ Use rally scoring whereby points can be scored by the serving or opposing team.

+ Serving rotates clockwise on every point, regardless of who won the previous point.

SCORING

+ Games are played to 11, win by 2.
+ A pointis scored when a team fails to return a hit (the ball touches the ground or doesn't hit into the
court and travel over the net) within 3 hits.

HITTING

+ A hit consists of the ball hitting the court and then traveling up and over the net.

+ Each team is allowed up to 3 hits per sequence (think bump, set, smash).

+ Ateam must make at least 2 hits in a sequence and both teammates must hit the ball.

« Anplayer is allowed to make 2 consecutive hits, but both players must hit the ball in a single
sequence (for example, a player may use their 1st hit to bump the ball to themselves, the 2nd to set
to their teammate, and then the teammate must use the 3rd to smash the ball into the court).

+ The ball is allowed to come into contact with the net on a hit.

MOVEMENT

Players may move around the court in any direction once the ball is in play but must reset to their
original serve order at the start of each point.

INFRACTIONS

+ If the ball hits the net on a serve and makes it over the net, the ball is in play.

+ Players are allowed to hit into the net with their bodies and/or paddles as long as that does not
impact the trajectory of the ball.

« If the net touch does impact the trajectory, a point is awarded to the opposing team.

WHAT IF AN OPPONENT HINDERS MY SHOT?
If the hindrance is unintentional, just replay the point. If the hindrance is intentional (don't act all
innocent!), the offending team loses the point.

IF THE BALL DOES NOT HIT THE HARD COURT AND ONLY HITS THE NET AND BOUNCES OUT, IS THAT
A POINT?

The ball must hit the hard court to be considered a point. It can hit the net on the way down and on the
way out, but for it to be a legal hit, it must come in contact with the hard court as well.

FOR HOW TO PLAY VIDEOS VISIT WWW.PADDLESMASH.COM
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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 SPIELEN

PaddleSmash (eine Kombination aus Pickleball und
Spikeball) ist ein Spiel fiir drauen, das am besten in einem
2-gegen-2-Format gespielt wird, bei dem man mit einem
Teamkollegen zusammenarbeitet, um den Ball zu passen
und zu dunken, um ihn wieder auf den Platz zu bringen.

3 SCHNELL-TIPPS:

1. Geben Sie sich 10 Minuten Zeit, um sich an das Spiel zu gewdhnen.
2. Schlagen Sie quer zu lhren Mitspielern auf.
3. Aufeinanderfolgende Schlage sind erlaubt.

EINRICHTUNG DES SPIELS

Legen Sie das Spielfeld aus und entfernen Sie das Netz, 6
Schlager, 4 Schlager und 2 Balle.

Legen Sie das Spielfeld auf eine ebene Flache, so dass es
so eben wie moglich ist.

Stecke je 1 Schlager in jede der sechs Netzhiilsen.

Wenn alle Schlager im Netz stecken, stecken Sie je einen
Schlager vollstandig in die Lécher am Rand des Spielfeldes.
Das Netz sollte in allen Richtungen ziemlich straff sein.

EIN KURZER LEITFADEN ZUM SPIEL

AUFSTELLUNG AUFSCHLAG SPIELABLAUF PUNKTEWERTUNG
PaddleSmash wird am Der aufschlagende Die Teams haben bis Punkte werden

besten im Format zwei Spieler von Team zu drei abwechselnde vergeben, wenn:

gegen zwei gespielt, A schlagt den Ball Schlage (dhnlich wie 1. Der Ball das Netz
wobei die Teamkollegen  nach unten, sodass Annahme, Zuspiel und nicht mit einem einzigen
auf gegeniiberliegenden  er auerhalb des Schmetterschlag), um Aufprall Gberquert oder
Seiten des Spielfelds Spielfelds zu seinem den Ball zuriick ins 2. Der Ball den Boden
starten. Mitspieler abprallt. Spielfeld zu bringen. berihrt.

Die Spiele werden bis 11 Punkte gespielt, der Gewinner muss mindestens 2 Punkte Vorsprung haben.
Rally-Scoring (jede Mannschaft kann bei jedem Ballwechsel punkten). Der aufschlagende Spieler wechselt
nach jedem Punkt im Uhrzeigersinn.



PADDLESMASH - AUSFUHRLICHE REGELN DES SPIELS 2 GEGEN 2 14 m
AUFSCHLAG

Der jlingste Spieler schlagt auf.

Der Aufschlédger sollte einen einfachen Riickschlag spielen (denken Sie daran, dass Sie Ihrem
Mitspieler aufschlagen), indem er den Ball iber das Spielfeld zuriickschlagt.

Nach dem Aufschlag hat das aufschlagende Team 2-3 Schldage Zeit, um den Ball ins Spielfeld
zuriickzuspielen (der Aufschlag zahlt nicht als einer der Schlage).

Es wird nach dem Rallye-Prinzip gespielt, d. h. sowohl das aufschlagende als auch das
aufnehmende Team kdnnen Punkte erzielen.

Nach jedem Punkt riickt der aufschlagende Spieler im Uhrzeigersinn weiter, unabhangig davon, wer
den vorherigen Punkt gewonnen hat.

PUNKTVERGLEICH

Gespielt wird auf 11 Punkte, der Sieger muss mindestens 2 Punkte Vorsprung haben.
Ein Punkt wird erzielt, wenn eine Mannschaft den Ball nicht innerhalb von drei Schlagen zuriickspielt
(Ball beriihrt den Boden oder geht nicht liber das Netz ins Spielfeld).

SCHLAGE

Ein Schlag zahlt, wenn der Ball das Spielfeld bertihrt und dann aufsteigt und Giber das Netz geht.
Jede Mannschaft hat bis zu 3 Schlédge pro Spiel (denken Sie an Pass, Pass und Smash).

Ein Team muss mindestens 2 Schlage in Folge machen und beide Mitspieler miissen den Ball
beriihren.

Ein Spieler kann 2 aufeinanderfolgende Schlage ausfiihren, aber beide Spieler miissen den Ball
beim Einwurf beriihren (z. B. kann ein Spieler den Ball mit dem ersten Schlag zu sich selbst passen,
mit dem zweiten Schlag einem Mitspieler zuspielen und der Mitspieler wirft den Ball mit dem dritten
Schlag ins Feld).

Der Ball darf wahrend des Schlags das Netz berihren.

BEWEGUNG

Die Spieler diirfen sich auf dem Spielfeld in jede Richtung bewegen, sobald der Ball im Spiel ist, miissen
aber vor jedem neuen Punkt in ihre urspriingliche Aufschlagreihenfolge zuriickkehren.

REGELVERSTOSSE

Wenn der Ball beim Aufschlag das Netz trifft und auf die andere Seite geht, wird das Spiel
fortgesetzt.

Die Spieler diirfen das Netz mit dem Korper oder dem Schlager bertihren, solange dies die Flugbahn
des Balls nicht beeintrachtigt.

Wenn der Kontakt mit dem Netz die Richtung des Balls verandert, gewinnt die gegnerische
Mannschaft den Punkt.

WAS IST, WENN MEIN GEGNER MEINEN SCHLAG BEHINDERT?

Wenn das Hindernis unbeabsichtigt ist, wird der Punkt wiederholt.

Handelt es sich um ein absichtliches Hindernis, verliert die Mannschaft, die das Hindernis verursacht
hat, den Punkt (versuchen Sie nicht, den Unschuldigen zu spielen:))

WAS IST, WENN DER BALL NICHT AUF EINE HARTE OBERFLACHE TRIFFT, SONDERN NUR DAS NETZ
BERUHRT UND INS AUS SPRINGT?

Damit ein Treffer gliltig ist, muss der Ball eine feste Oberflache des Spielfelds berihren.

Der Ball kann das Netz auf dem Weg nach unten und beim Abprallen beriihren, aber wenn er nicht das
Spielfeld bertihrt, ist der Punkt nicht giiltig.

Lehrvideos finden Sie unter: WWW.PADDLESMASH.COM
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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 PaddleSmash (gondol;j a pickleball és a Spikeball
kombinaciojdra) egy szabadtéri jaték, amelyet a legjobb

2 a 2 ellen jatszani, ahol egy csapattarsaddal egyiitt
dolgozol, hogy passzolj, passzolj és zsakolj, hogy a labdat
visszaszerezd a palyan.

3 GYORS TIPP:

1. Adj magadnak 10 percet, hogy hozzaszokj a jatékhoz.
2. Szervdlj at a csapattarsaidnak.
3. Az egymast kovetd (itések engedélyezettek.

A JATEK BEALLITASA

Teritsd ki a palyat, és vedd ki a halét, 6 Gitét, 4 (t6t és 2
labdat.

Helyezze a palyat sik feliiletre ugy, hogy a leheté
legegyenletesebben dljon.

Helyezzen be 1 (itét a hat halohiively mindegyikébe.
Miutan az 6sszes botot behelyeztiik a haldba,
helyezziink be teljesen 1 botot a palya szélén [évé lyukak
mindegyikébe.

A halénak minden iranyban meglehetésen feszesnek kell
lennie.

ROVID UTMUTATO A JATEKHOZ

ELOSZTAS BEADAS HRA ERTEKELES

A PaddleSmash-t a Az adogato A csapat A csapatoknak Pontokat kapunk, ha:
legjobb ketté-kett6 ellen  jatékosa ugy (ti le legfeljebb 3 valtakozo 1. a labda nem megy
jatszani, ugy, hogy a a labdat a palyan, labdabirtoklasuk van at a halét egyetlen
csapattarsak a palya hogy az a palyardl (gondolj a passzolasra, pattanassal, vagy
ellentétes oldalan a csapattarsahoz passzolasra és 2. Alabda foldet ér.
kezdenek. pattanjon. ttésre), hogy a labdat

visszakapjak a palyan.

A mérkdzéseket 11 pontig jatsszak, a gyéztesnek legalabb 2 pont elénnyel kell rendelkeznie. Rally pontozas
(minden cserénél egy pont jar barmelyik csapatnak). Az adogaté jatékos minden pont utdn az 6ramutaté
jarasaval megegyezd iranyba mozog.
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PADDLESMASH - A 2 A 2 ELLENI JATEK RESZLETES SZABALYAI
BEJELENTKEZES

+ Alegfiatalabb jatékos adogat.

+ Az adogaténak egy konny( visszavagét kell jatszania (ne feledd, hogy a csapattarsadnak adogatsz),
a labdat a palyan végigiitve.

+ Az adogatds utan az adogaté csapatnak 2-3 iitése van arra, hogy visszahozza a labdat a palyara (az
adogatds nem szamit az egyik itésnek).

+ Rally pontozast hasznalnak, ami azt jelenti, hogy mind az adogatd, mind a fogadé csapat szerezhet
pontot.

+ Minden egyes pont utan az adogaté jatékos az éramutaté jarasaval megegyezd iranyba lép,
figgetlendl attol, hogy ki nyerte az el6z6 pontot.

ERTEKELES

+ A mérkézéseket 11 pontig jatsszak, a gyéztesnek legalabb 2 pont el6nnyel kell rendelkeznie.
+  Pontot kapunk, ha egy csapat nem tudja visszaadni a labdat (a labda a foldet érinti, vagy nem megy
at a halén a palyéra) harom (tésen beliil.

UTESEK

+ Az (ités akkor szamit, ha a labda a palyara ér, majd felemelkedik és atmegy a halén.

+ Minden csapatnak jatékonként legfeljebb 3 tités 4ll rendelkezésére (gondolj a passzra, passzra és
itésre).

+ Egy csapatnak legalabb 2 itést kell végrehajtania egy sorozatban, és mindkét csapattarsnak hozza
kell érnie a labdahoz.

+ Egy jatékos egymas utan 2 iitést is végezhet, de a bedobasnal mindkét jatékosnak hozza kell érnie
a labdahoz (példaul egy jatékos az elsé iitéssel passzolhatja a labdat maganak, a masodik (itéssel
passzolhatja a labdat egy csapattarsanak, a harmadik titéssel pedig a csapattars bedobja a labdat
a palyara).

+ Alabda az ités soran érintheti a halét.

MOZGAS

A jatékosok barmely iranyba mozoghatnak a palyan, ha a labda jatékban van, de minden uj pont el6tt
vissza kell térnilik az eredeti adogatasi sorrendjiikhoz.

SZABALYMEGESZES

+ Ha alabda az adogatas kozben a haldba kertil és a masik oldalra kertil, a jaték folytatodik.

« Ajatékosok testiikkel vagy utéjikkel tthetik a hal6t mindaddig, amig ez nem befolyasolja a labda
roppalyajat.

+ Ha a haldval valo érintkezés megvaltoztatja a labda iranyat, az ellenfél csapata pontot szerez.

MI MI VAN, HA AZ ELLENFELEM AKADALJA A LOVEST?

Ha az interferencia nem szandékos, akkor a pont megismétlédik.
Ha szandékosan, a vétkes csapat pontot veszit (ne probalj artatlanul viselkedni :))

Mi van, ha A GOLYO NEM UTIK KEMENY FELULETT, ES CSAK ERINT A HALOT ES KIVERODIK?

Ahhoz, hogy a I6vés érvényes legyen, a labdanak hozza kell érnie a palya szilard felliletéhez.
A labda lefelé vagy a kipattanonal érintheti a haldt, de ha nem landol a palyan, a pont nem érvényes.

Oktato videdkért latogassa meg a WWW.PADDLESMASH.COM webhelyet
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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 GRAC

PaddleSmash (podobnie jak potaczenie pickleballa i
spikeballa) to gra na $wiezym powietrzu, w ktérg najlepiej
gra¢ w formacie 2 na 2, w ktérej wspotpracujesz z kolega z
druzyny, podajac, dryblujgc i uderzajac pitke, aby odzyskac
ja na boisku.

3 SZYBKIE WSKAZOWKI:

1. Daj sobie 10 minut na przyzwyczajenie sie do gry.
2. Podaj pitke swojemu koledze z druzyny.

3. Dozwolone sg nastepujgce po sobie uderzenia.

USTAWIENIA GRY

Rozt6z boisko i usun siatke, 6 stupkdw, 4 rakiety i 2 pitki.

Ustaw kort na ptaskiej powierzchni, tak aby byt ustawiony
mozliwie prosto.

Wtéz po jednym pretu do kazdej z szesciu kieszeni siatki.
Gdy wszystkie stupki zostang juz wtozone do siatki, wtéz po

jednym stupku do kazdego otworu na krawedzi boiska.
Siatka powinna by¢ dos¢ napieta w kazdym kierunku.

KROTKI PRZEWODNIK PO GRZE

ORGANIZOWAC C0S PRZED:OZONA PRACA  GRA

W PaddleSmash Zawodnik druzyny A Zespoty majg do
najlepiej gra¢ w parach, uderza pitke w dot, tak trzech naprzemiennych
przy czym cztonkowie ze odbija sie ona od strzatéw (podanie,
druzyny rozpoczynajg boiska i trafia do jego drybling i uderzenie),
gre po przeciwnych kolegi z druzyny. aby odzyskac pitke na
stronach boiska. boisku.

PUNKTY

Punkty sg przyznawane
gdy:

1. Pitka nie odbija sie od
siatki po jednym odbiciu
lub

2. Pitka uderza w ziemie.

Gry rozgrywane sg do 11 punktow, zwyciezca musi mie¢ przewage co najmniej 2 punktow. Punktacja za
rajd (kazda druzyna zdobywa punkt w kazdym rajdzie). Zawodnik serwujacy po kazdym punkcie przesuwa

sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
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PADDLESMASH - SZCZEGOLOWE ZASADY GRY 2 NA 2
PRZEDLOZONA PRACA

Serwuje najmtodszy zawodnik.

Zawodnik serwujgcy powinien wykonac tatwy return (pamietaj, ze serwujesz do swojego partnera z
druzyny), uderzajac pitke wzdtuz boiska.

Po serwisie druzyna serwujgca ma 2-3 uderzenia, aby odbi¢ pitke na kort (serwis nie jest liczony
jako jedno z uderzen).

W grze stosuje sie punktacje rajdowg, co oznacza, ze punkty mogg zdobywac¢ zaréwno druzyna
serwujaca, jak i odbierajaca.

Po kazdym punkcie zawodnik serwujacy przesuwa sie zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara,
niezaleznie od tego, kto wygrat poprzedni punkt.

PUNKTY

Gry rozgrywane sg do 11 punktow, zwyciezca musi mie¢ przewage co najmniej 2 punktow.
Punkt zostaje zdobyty, jezeli druzyna nie odbije pitki (pitka nie dotknie ziemi lub nie przeleci nad
siatkg na boisko) w ciggu trzech uderzen.

STRAJKI

Trafienie uznaje sie za udane, jezeli pitka wylagduje na boisku, a nastepnie uniesie sie i przeleci nad
siatka.

Kazda druzyna ma do 3 strzatéw na akcje (podanie, drybling i uderzenie).

Zespot musi wykonaé co najmniej 2 rzuty z rzedu, a obaj zawodnicy muszg dotkngé pitki.

Zawodnik moze wykonac 2 uderzenia pod rzad, ale obaj zawodnicy musza dotknaé pitki podczas
wymiany (na przyktad, zawodnik moze podac pitke do siebie przy pierwszym uderzeniu, podac jg do
kolegi z druzyny przy drugim uderzeniu, a kolega z druzyny moze wbi¢ pitke do kortu przy trzecim
uderzeniu).

Pitka po uderzeniu moze dotkng¢ siatki.

RUCH

Po rozpoczeciu gry gracze mogag poruszac sie po boisku w dowolnym kierunku, jednak przed kazdym
nowym punktem muszg powroci¢ do pierwotnej kolejnosci serwowania.

NARUSZENIE REGULAMINU

Jezeli podczas serwisu pitka odbije sie od siatki i przejdzie na drugg strone, gra jest kontynuowana.
Zawodnicy moga uderzac w siatke ciatem lub kijem, pod warunkiem, ze nie ma to wptywu na
trajektorie lotu pitki.

Jezeli kontakt z siatkg zmieni kierunek lotu pitki, druzyna przeciwna zdobywa punkt.

CO SIE STANIE, JESLI MOJ PRZECIWNIK UTRUDNI MOJ STRZAL?
Jezeli ingerencja byta niezamierzona, punkt jest powtarzany.
Jesli jest to celowe, druzyna, ktéra zawinita, traci punkt (nie prébuj udawaé niewinigtka :))

CO SIE STANIE, JESLI PILKA NIE DOTKNIE TWARDEJ NAWIERZCHNI, TYLKO DOTKNIE SIATKI | ODBIJE
SIE NA ZEWNATRZ?

Aby rzut byt wazny, pitka musi dotkngé twardej powierzchni boiska.

Pitka moze dotknac siatki w locie w dét lub po odbiciu, ale jesli nie wylgduje na boisku, punkt nie jest
uznany.

Aby obejrze¢ filmy instruktazowe, odwiedz: WWW.PADDLESMASH.COM
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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



