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BEZPECNOSTNE POKYNY

ZOZNAM DIELOV

Pred zostavenim si precitajte cely manual a uschovaijte si ho pre buduce pouZzitie.

Pred zostavenim skontrolujte, €i nechybaju Ziadne Casti.

Herny set obsahuje malé Casti. Hrozi riziko udusenia.

Pre zostavenie stola su potrebné dve dospelé osoby.

Pocgas zostavenia drzte deti a domace zvieratd mimo dosahu dielov. Hrozi riziko udusenia.

Obr Cislo Nazov Podet
- 1 Pingpongova lopticka 2ks
=y
2 Pingpongova raketa 2 ks
3 Pingpongova siet 1 kus
EleTeTa]
G0 4 | Biliardové gule 1 set
L] a ]
@@ 7 Krieda 2 ks
pd 8 | Trojuholnik 1ks
/ 9 Tago 2 ks
S 10 | Kefa 1ks
/ 12 | Drziak siete 2 ks
E 14 | Sachy 1 set
o
f:) 17 Déma 1 set
ﬁ,;f,:-“;"’-"? R1 | Ty¢ pre 3 hracov 4 ks
r—
=
H;_-;f"-';:"-# R2 | Ty& pre 2 hragov 2 ks
=
e
= R3 | Tyé pre 5 hracov 2 ks




R4 Hradi hostia 13 ks
R5 | Hragi domaci 13 ks
e
@' R6 | Gumova zarazka tyGe 16 ks
© R7 | Podlozka 16 ks
{I:m@ R8 | Skrutka 26 ks
(— RO | Rukovat 8 ks
- )
(): ) R10 | Krytka tyCe 8 ks
P
(0 D A4 | 1/4x 1-1/8" Skrutka 16 ks
f;;_\“‘\. v C dlozk k
L) A5 “ Cierna podloZka 16 ks
N ) '
/ P1 | Bogny ram 2ks
e
% P2 Zadny ram 2 ks
P3 Hracie pole — futbal 1ks
P4 Podporné tyce 2 ks
P5 Ram stola 1ks
P6 Noha 4 ks
-
) P9 | Pogitadlo 2 ks
? P10 | Vyrovnavacia nozicka 4 ks
@ P11 | Lopta na futbal 2 ks
| I Al Imbusovy kla¢ 1ks
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a A2 Skrutka T4 x 40 mm 12 ks

{ A3 | Skrutka T3.5 x 12 mm 16 ks

ZLOZENIE

Krok 1

Ram stola (P5) polozte hore nohami na rovny a pevny povrch. Pre ochranu stola polozte ram na
ochrannu podlozku. Priskrutkujte nohy (P6) pomocou podlozky (A5) a skrutiek (A4). Nohy stola

spevnite priskrutkovanim panela pomocou skrutiek (A3). Na nohy stola priskrutkujte vyrovnavacie
nozi¢ky (P10 (P10).
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Krok 2

Stol postavte a do bo¢nych ramov (P1) a zadnych ramov (P2) zasurite hracie pole futbalu (P3). Potom
pripevnite bo¢ny ram (P1) pomocou skrutiek (A2).

Krok 3

Stbl spevnite pripevnenim podpornych tyci (P4), ktoré pripevnite pomocou skrutiek (A2).

Krok 4
Zostavenie hraov na herny futbal:

e Na kazdom konci tye su gumové zarazky (R6) a podlozky (R7). Hralov priskrutkujte k
otvorom pomocou skrutky (R8).

e Naty€ (R1) pripevnite rukovat (R9) a troch hracov (R4). Potom umiestnite koncovku (R10).
o Na ty€ (R2) pripevnite rukovat (R9) a dvoch hracov (R4). Potom umiestnite koncovku (R10).
e Naty€ (R1) pripevnite rukovat (R9) a troch hraov (R5). Potom umiestnite koncovku (R10).
o Na ty€ (R3) pripevnite rukovat (R9) a pat hracov (R4). Potom umiestnite koncovku (R10).

e Na ty¢ (R3) pripevnite rukovat (R9) a pat hracov (R5). Potom umiestnite koncovku (R10).

e NatyC€ (R1) pripevnite rukovat (R9) a troch hracov (R4). Potom umiestnite koncovku (R10).
o Na ty€ (R2) pripevnite rukovat (R9) a dvoch hra€ov (R5). Potom umiestnite koncovku (R10).
e NatyC€ (R1) pripevnite rukovat (R9) a troch hracov (R5). Potom umiestnite koncovku (R10).



R9 =i

Krok 5

Na zadny ram (P2) pripevnite pocitadlo bodov (P9) pomocou skrutiek (A3). Zostavte hracie tyCe pre
stolny futbal. Ty¢ (R1, R2, R3) je zostavena z vhodného poctu hracov (R4, R5) a na konci zakon&ena
bud rukovatou (R9) alebo koncovkou (R10). Ty& prestréte cez otvory a pripevnite koncovku (R10).
Schéma umiestnenia ty&i na stolny futbal je na obrazku nizSie. Na herny stél potom umiestnite herné
dosky (P8) a (P7).




SUPIS HIER A PRISLUSENSTVO

Stolny futbal (2 x 11 hracov, 2 lopti¢ky, ukazovatele skoére)
Stolny tenis (sietka, 2 rakety, 2 lopti¢ky)

Mini biliard (zostava biliardovych gul, 2 taga, trojuholnik, 2 kriedy)
Sachy (doska, zostava na $achy)

Dama (doska, zostava na damu)

Backgammon (doska, zostava na backgammon)

PRAVIDLA

STOLNY FUTBAL

Je zakazané: pretacat hraCov o viac ako 1 otacku, drzat superove tyCe, posuvat stél ak je
lopta v hre, zasahovat rukou alebo inymi predmetmi do hry, nevhodne znervézriovat supera.

Hradi losuju kto bude rozohravat, rozohrava sa zo stredu prihravkou na ty¢i.
Hra sa do dosiahnutia 10 goélov, alebo podla dohody.
Gol plati aj ked lopta vyleti z brany, nasleduje rozohravka hrac¢a o dostal gol.

Mrtva lopta - hrag, ktory bol naposledy v kontakte s loptou alebo striefal prichadza o loptu a
super si ju nastavi a rozohrava z obrany prihravkou.

Hrac by mal loptu posunut z ty€e - prihrat, alebo strielat do 15 sekund.

Hracg, ktory sa dopusti faulu (gol po pretacani, zdrzovanie hry...) prichadza o loptu a super
rozohrava z obrany.

STOLNY TENIS

Hra zacina podanim. Ako prvy podava hrac, ktorého urci na zaciatku hry los.

Podava sa z otvorenej dlane tak, aby super lopticku po dobu podavania videl, tzn. nesmie byt
zakrytd rukou alebo inou €astou tela podavajuceho. Nadhadzuje sa nad uroviiou hracieho
stola a lopti€ka musi byt hahodena aspori do vySky 16 cm nad dosku stola.

LoptiCka sa musi pri podani najprv odrazit od polovice stola podavajuceho, potom presko it
sietku a odrazit sa od superovej polovice stola. Ak sa pri podani loptiCka dotkne sietky,
podanie sa opakuje.

Hrac¢i sapri podani striedaju vzdy po dvoch odohranych loptiCkacha to az do stavu
10:10. Potom sa striedaju vzdy po jednom podani.

Loptitka mbézZe byt odrazena akoukolvek ¢astou rakety alebo rukou, ktora ju drzi (az do vySky
z4pastia) a musi sa odrazit’ od superovej polovice stola.

Pri hre sa lopticka méze dotknut sietky. Ak je odrazena daleko bokom od stola, nemusi na
superovu polovicu letiet' priamo nad sietkou, ale vzdy musi vystupit do vysky aspori 16 cm
nad dosku stola.

Bod ziskavate v pripade, ze protihra¢ neodrazil loptiCku tak ako mal, tz. netrafil lopticku,
loptiCka sa dotkla jeho &asti stola viac ako raz, protihra¢ odrazil loptiCku tak, Ze sa najprv
odrazila od jeho strany stola alebo sa stola nedotkla vébec. Protihra¢ sa tieZ nesmie dotknat
hracieho stola ziadnou Castou tela, okrem ruky v ktorej drzi raketu, ked sa tak stane,
ziskavate bod Vy.

Jedna hra sa sklada zneparneho pocltu setov, na ktorych pocéte sa hraci pred hrou
dohodli. NajCastejSie to byva 3 az 5 setov.



o Jeden setsa sklada z niekolkych podani a kon&i vo chvili ked jeden z hra€ov ziskal 11
bodov. Ak dosiahnete skére 10:10, hra sa do tej doby, nez vitaz dosiahne rozdiel 2 bodov. Je
tak mozné, ze konec¢né skore bude napr. 13:15 alebo 19:17, atd.

o Hradi si na zaCiatku kazdého setu vymenia strany a tiez sa striedaju pri otvaracom podani
kazdej novo zacatej hry.

MINI BILIARD

e Vitazom hry sa stava hrac, ktory prvy umiestni vSetky gule typu, ktory na neho pripadol pri
rozstrele, do hracich jamiek a nakoniec umiestni do spravnej jamky €iernu gulu.

e Hradi strkaju tagom len do bielej gule tak, aby sa zrazila s ostatnymi gufami a odrazom ich
nasmerovala do niektorej z jamiek.

e Hradi sa pri hre striedaju vzdy, ked sa niekomu nepodari umiestnit aspon jednu gulu do
vrecka alebo ked' hrac¢ urobi faul.

o Do Ciernej gule sa striela az po odohrani vSetkych guli jedného typu. Ak je skovana Cierna
gula skér nez vSetky gule hraca, ktory ju do vrecka skoval, znamena to prehru.

e Stréenie = uder tdgom do bielej gule, Nabeh = séria stréeni ukonéena stréenim, pri ktorom sa
hra€ovi nepodarilo skovat’ gufu do vrecka, Faul = hra nedovolenym spésobom.

o Faul je trestany ukongenim nabehu hraca. Protihra€ potom hra 2x, tzn. ma 2 pokusy na prvé
skovanie gule do vrecka. Ako faul je posudzované:

a) Stréenie, pri ktorom sa biela gula nedotkne Ziadnej ingj gule.

b) Stréenie, pri ktorom do vrecka spadne biela gula. Protihra¢ potom hra z &elnej Ciary.
Biela gula sa musi ako prva dotknut' gule, ktora lezi v druhej polovici stola.

c) Stréenie, pri ktorom sa biela gula dotkne najskér superovej alebo Ciernej gule.
d) Stréenie, pri ktorom sa do vrecka vnori superova gufa.

e) Strcenie, pri ktorom gula vypadne zo stola. V tom pripade sa gula umiestni na zadny
bod.

f) Dotyk gule rukou, inou Castou tela ¢i odevom, dotyk gule inou Castou tadga nez
"kozou", dotyk tagom inej gule nez bielej.

g) Strcenie tagom do inej ako bielej gule.

o Rozstrel: Gule su postavené v zakladnom postaveni. (Vid. obr). Jeden z hracov urobi
stréenie, pri ktorom sa snazi akukolvek gufu (okrem &iernej) umiestnit do fubovolného vrecka,
bez toho aby pritom urobil faul. V pripade, Ze sa mu to podari, tak nadalej po zvySok hry hra
na ten typ gul, ktory vnoril do kapsy. Protihra¢ hra na druhy typ. Ked sa mu nepodari do jamky
nejaku gulfu umiestnit, hra protihrac¢ a snazi sa o to isté. Az do stréenia, ktorym sa urci, ktory
hra¢ hra na aku gulu, hraju hraci cez bielu gulu na fubovolnu gulfu na stole okrem Ciernej.

e Hra na gule urcitého typu: Po priradeni typu gule hracovi, sa hraci striedaju v nabehoch.
Kazdy z nich mbze hrat tak dlho, kym neurobi stréenie, pri ktorom sa mu nepodari vnorit’ ani
jednu zo svojich guf do vrecka, alebo kym nespravi faul.

o Umiestiiovanie ¢ierne gule na zaver: Po umiestneni v8etkych svojich gul je Ulohou hraca
umiestnit’ Ciernu gulu do vrecka protilahlé vrecku, do ktorej umiestnil poslednej svoju gufu. Ak
sa mu to podari, vitazi. Pokial Ciernu gulu umiestni do iného vrecka, znamena to prehru.
Rovnako tak znamena prehru, ak zaroven s umiestnenim Ciernej gule do spravnej kapsy urobi
faul (tzn. vnori do vrecka aj bielu gulu alebo iné). Pokial hrag, ktory umiestnil vSetky svoje gule
do vreciek ako druhy, umiestni poslednu gulu do rovnakého vrecka, ako jeho super, snazi sa
umiestnit’ Ciernu gulu nie do protilfahlého vrecka, ale naopak do rovnakého vrecka, do ktorého
umiestnil svoju poslednu gulu.
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SACHY

e Hra prebieha striedanim tahov bieleho a ¢ierneho po Sachovnici.

e Sachovnica je suhrnny nazov pre 64 $tvorcovych poli, zoskupenych do $tvorca 8x8, striedavo
bielych (jednej farby) a &iernych (druhej farby); lavé dolné pole je Cierne; skupina poli v
jednom smere, navzajom sa dotykajucich stranami, sa nazyva frontéla; skupina poli v jednom
smere, navzajom sa dotykajucich vrcholmi, sa nazyva diagonala.

e Biely je suhrnny nazov pre biele kamene, Cierny je suhrnny nazov pre Cierne kamene; zaroven
je to oznacenie hraca, ktory pohybuje kamerimi danej farby; biely a €ierny su superi.

o Kamen je spolo¢ny nazov pre krala, damu, vezu, strelca, jazdca a peSiaka.

e Na jednom poli méze stat bud jeden kamen (obsadené pole), alebo nijaky kamen (prazdne
pole); rozmiestnenie kamerov na Sachovnici sa nazyva postavenie.

e Tah je premiestnenie kamefa bud na prazdne pole (krok), alebo na pole obsadené
superovym kamefiom (branie); zvlaStne tahy:ro84da, premena peSiaka, branie
mimochodom.

o Partia je sled tahov, zacinajuci zakladnym postavenim partie a konciaci vyhrou bieleho,
vyhrou Cierneho, alebo remizou.

e Volba tahu zavisi iba od $achistu, ktory ho vykonava.

e Prvy tah v partii vykonava biely, po tahu bieleho nasleduje tah €ierneho a po tahu €ierneho
nasleduje tah bieleho.

o Krdl je kamen, ktory po vlastnom tahu, alebo po tahu iného kamena rovnakej farby nesmie
byt v Sachu.

e Sach je postavenie, v ktorom na pole krala pésobi superov kameri.

o Kamen pbsobi na pole, ak na tomto poli méZe brat’ superov kamen, pésobi nan aj vtedy, keby
toto branie nemohol uskuto&nit’ pre porusenie pravidla.

e Kral je kamen, ktory (s vynimkou roSady) taha na najblizSie pole v akomkolvek smere.
o Dama je kamen, ktory taha aj ako veZza, aj ako strelec.

o \VeZa je kamen, ktory (s vynimkou rodady) taha po prazdnej frontale v akomkolvek smere o
lubovolny pocet poli; ak na konci prazdnej frontaly stoji kamer opacénej farby, veza ho méze
brat.

e Strelec je kamen, ktory taha po prazdnej diagonale v akomkolvek smere o lubovolny pocet
poli; ak na konci prazdnej diagonaly stoji kamen opacnej farby, strelec ho moze brat.

e Jazdec je kamen, ktory taha do L na druhé najbliZSie pole opacnej farby v akomkolvek smere
bez ohladu na to, ktoré z ostatnych poli Sachovnice su prazdne a ktoré obsadené.

o PesSiak je kamen, ktory kra¢a len po frontadle smerom dopredu o jedno pole; zo zakladného
postavenia partie méze kracat o jedno, alebo o dve polia dopredu; berie o jedno pole po
diagonale vo dvoch smeroch dopredu; smerom dopredu sa rozumie smer, ktorym sa kamern
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priblizuje k superovi (vztahovany na zakladné postavenie partie); zvlaStne tahy: premena
pesSiaka, branie mimochodom.

Sucastou tahu pesSiaka na posledné pole je jeho odstranenie zo Sachovnice a nahradenie
damou, vezou, strelcom, alebo jazdcom rovnakej farby na tom istom poli; takyto tah sa
nazyva premena pesSiaka; peSiak sa premeni na jeden z uvedenych kamenov bez ohladu na
druhy a pocty ostatnych kamerov na Sachovnici.

Pesiak, ktory moze brat superovho peSiaka bezprostredne po jeho kroku zo zakladného
postavenia partie o jedno pole, m&ze ho brat’ aj bezprostredne po jeho kroku o dve polia, a to
prave tak, ako keby iSiel iba o jedno pole; takyto tah sa nazyva branie mimochodom.

Rosada je suCasny tah krala a veze tej istej farby z poli, na ktorych stoja v zakladnom
postaveni partie: kral taha o dve polia smerom k veZi a veza, ku ktorej sa pribliZil, postavi sa
na pole medzi povodnym a novym polom krala; ro8adu mozno vykonat len vtedy, ak su polia
medzi kralom a veZou prazdne, ak kral a veZza od zaciatku partie netahali a ak na pévodné a
nové pole krala, ako aj na pole medzi nimi nepdsobi superov kameri.

Partiu vyhra ten, po ktorého tahu je superov kral v mate.
Mat je Sach (kralovi), ktory nemozno bezprostredne nasledujucim tahom zrusit.

Partia sa kon¢i remizou, ked je biely alebo &ierny v pate, alebo ked' sa rovnaké postavenie v
priebehu partie opakuje trikrat pri tahu toho istého hraca, alebo ked sa podas 50
bezprostredne za sebou nasledujucich tahov oboch superov nebral kamef a nepotiahol
pesiak (s vynimkou pravidla 27).

Pat je postavenie, v ktorom jeden zo superov neméze tahat napriek tomu, Ze je na rade,
pricom jeho kral nie je v Sachu.

Postavenia su rovnaké, ak obsahuju rovnaké kamene rozmiestnené na rovnakych poliach a
kazdy zo superov mbze vykonat rovnaké tahy.

V postaveni krala s dvoma jazdcami proti kralovi s peSiakom sa zvySuje pocet tahov z 50 na
100, ak peSiak nepostupil dalej ako o 3 polia zo zakladného postavenia na frontdle pred
vezou, kralom, alebo damou, o 2 polia pred strelcom, resp. o 1 pole pred jazdcom, a jazdec
mu bezpec¢ne brani v dalSom pohybe.

VYHRA

vyhrava hrag, ktory da superovi mat. Mat je situacia, ked je moznost brat krafa a super nema
moznost tomu zabranit. Pri mate sa iba vynimoc&ne berie krafl, k vyhre sta¢i mat zahlasit'.

CastejSie sa kondi partia tym, Ze jeden super uzna prevahu supera, vzda beznadejnu poziciu.

hrac partiu vyhrava, ked super prekroc&i €asovy limit. Hra¢ musi tuto vyhru reklamovat. Ak
super, ktory neprekrocil €as nema matujuci material, ide o remizu.

REMizA

hraci sa na remize dohodnu.

po trojnasobnom dosiahnuti rovnakej pozicie - hra¢ na tahu musi reklamovat.
ani jeden hra¢ nema material na dosiahnutie matove;j situacie.

50 tahov prejde bez pohybu pesiaka a brania materialu.

obaja superi prekrocili Casovy limit a neda sa zistit kto skér, pripadne hrac, ktory ma vyhodu,
nereklamuje vyhru.

super by sice vyhral na €as, ale nema material na dosiahnutie matu.

je pat, teda situacia, ked strana, ktora je na tahu, neméze spravit Ziaden legalny tah podla
pravidiel, pri¢om nie je mat.
Matujucim materiadlom je aspon jeden peSiak; dve Fahké figury; jedna tazka figura.
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DAMA

e Hra sa na Sachovnici 8x8.

e Superi maju na zaCiatku po osem figurok pesSiakov stojacich na protilahlych stranach v prvych
dvoch radoch na &iernych poli¢kach

e Vsetky figury sa pohybuju po diagonalach, nemézu preskakovat figurky viastnej farby.

e PeSiaci sa pohybuju iba dopredu. Ak neberu superovu figuru, pohybuju sa po jednom poli¢ku.
Ak beru superovu figuru, preskocia ju a tak ju zoberu, ak mézu preskodit aj dalSiu superovi
figurku, mézu preskodit a zobrat' aj tu.

o Ked pesiak dbéjde na druhu stranu Sachovnice, zmeni sa na damu.
e Dama sa pohybuje dopredu aj dozadu o lubovolny pocet poli.

e Ak v danom tahu hra¢ méze vyhodit superovu figurku, ale Ziadnu nevyhodi, stper mu za trest
modze figurku, ktora mohla brat pred uskutoénenim vlastného tahu vziat. Ak figurka, ktorou
tahal, mohla vziat este dalSiu figurku, siper mu ju méze pred vlastnym tahom vziat.

o Dama ma prednost. Ak hra¢ méze vziat superovi figurku (figurky) peSiakom aj damou a
vezme peSiakom, protihr&€ mu pred uskuto€nenim vlastného tahu, méze damu, ktord mohla
brat, zobrat.

o Vyhrava hrac, ktory zoberie superovi vSetky figurky. Partia kon&i remizou: a) ak hrac, ktory je
na tahu nemoéze uskutocnit tah b) ak uz teoreticky nemozno, pri pozornej hre superovi vziat
Ziadnu figurku.

BACKGAMMON

Cielom hry Backgammon je preniest vSetkych svojich 15 kamenov po vyznaenej drahe najprv do
vlastnej ,ohrady“ a potom ich odstranit’ z hracej plochy. Hradi sa striedaju, na zaliatku kazdého tahu
hodi hra¢ oboma kockami a podfa vysledku hodu posunie niektory svoj kamer (alebo kamene) o
prislusny pocet poli€ok smerom k ich ciefu. Na kazdom poli méze byt lubovolny pocet kameriov
jedného hraca (aj vSetkych 15 na jednom poli). Ak v8ak hra¢ ukonéi tah kamefiom na poli, kde je
jeden superov kamen, ,vyhodi“ ho, t. j. vrati ho az na zaciatok jeho cesty, na tzv. bar. Na pole, na
ktorom je viac ako jeden superov kameh, sa tahat nemézZe. Kamene protihra€ov sa pohybuju v
navzajom protichodnych smeroch. Ked ma hrac vsetky svoje kamene v poslednej €asti hracej plochy,
mdze s nimi tahat i mimo plochu, ¢im ich odstrafiuje z hry. Hrac¢, ktorému sa podari takto odstranit
vSetky kamene, je vitazom.

V Backgammonu existuju tri druhy vyhier:

o Oby¢ajna, jednoducha, ktora nastane, ak hrac, ktory prehral, uz tiez zacal vyvadzat kamene z
dosky. Oby¢€ajnou vyhrou hrag ziska tolko bodov, kolko ukazuje hodnota na dablovacej kocke.

e Gammon, ktory nastane, ak hrag, ktory prehral, nezacal vébec odoberat svoje kamene z
dosky a zaroven nema ani jeden svoj kamen v superovom vnutornom poli alebo na bare.
Vyhrou gammon hra¢ ziska dvojnasobok poétu bodov, ktory je na dablovacej kocke.

e Backgammon, ktory nastane, ak hrac, ktory prehral, ma aspon jeden kamen v superovom
vnutornom poli alebo na bare a nevyviedol eSte ani jeden svoj kamen z dosky. Vyhrou
backgammon hrag ziska trojnasobok poc&tu bodov, ktory ukazuje dablovacia kocka.
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Vonkajsie pole bieleho Vnatorné pole bieleho

Sem vyvadza
kamene biely

Kliny

Sem vyvadza
kamene cierny

Vonkajsie pole cierneho Vnutorné pole cierneho

OCHRANA ZIVOTNEHO PROSTREDIA

Po uplynuti doby Zivotnosti vyrobku alebo v okamihu, kedy by oprava bola neekonomicka, produkt
nevyhadzujte do domového odpadu. Za ucelom spravnej likvidacie vyrobku ho odovzdajte na
uréenych zbernych miestach, kde bude prijaty zdarma.

Spravnou likvidaciou pomdZzZete zachovat cenné prirodné zdroje a napomahate prevencii
potencialnych negativnych dopadov na Zivotné prostredie a ludské zdravie, ¢o by mohli byt désledky
nespravne;j likvidacie odpadov. Dalie podrobnosti si vyZiadajte od miestneho Gradu alebo najblizsieho
zberného miesta. Pri nespravnej likvidacii tohto druhu odpadu mézu byt v sulade s narodnymi
predpismi udelené pokuty.

ZARUCNE PODMIENKY, REKLAMACIE

VSeobecné ustanovenia a vymedzenie pojmov

Tieto zaru€né podmienky a reklamacny poriadok upravuju podmienky a rozsah zaruky poskytované
predavajucim na tovar dodavany kupujucemu, takisto aj postup pri vybavovani reklamacénych narokov
uplatnenych kupujucim na dodany tovar. Zaruéné podmienky a reklamacény poriadok sa riadia
prislusnymi ustanoveniami zakona ¢. 250/2007 Z.z., Obciansky zakonnik ¢&. 40/1964 Zb. v zneni
neskorsich predpisov, podla § 422 az § 442 zakona &. 513/1991 Zb. Obchodny zakonnik v platnom
zneni, a Zakona o ochrane spotrebitela ¢ 250/2007 Z.z. v zneni neskorSich predpisov, a to aj vo
veciach tymito zaru€nymi podmienkami a reklama&nym poriadkom nespomenutych.

Pvredévajucim je spolognost inSPORTIine s.r.o. so sidlom Elektricna 6471, 911 01 Trendin,
ICO 36311723, zapisana v obchodnom registri Okresného sudu Trencin v odd Sro, vioZka &. 11888/R.

Adresa predajni:

1. inSPORTIline s.r.o., Elektricna 6471, 911 01 Trendin, +421 917 864 593,
predajnatn@insportline.sk

2. Stores inSPORTIine SK s.r.o., Racianska 184/B, 831 54 Bratislava (Raca), +421 917 866 623,
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3. Stores inSPORTIline SK s.r.o., Trieda generala Ludvika Svobodu 6/A, 040 22 Kosice (Fur&a),
+421 917 866 622, predajnake@insportline.sk

Vzhladom k platnej pravnej Uprave sa rozliSuje kupujuci, ktory je spotrebitelom a kupujuci, ktory
spotrebitelom nie je.

-Kupujuci spotrebitel“ alebo len ,spotrebitel” je osoba, ktora pri uzatvarani a plneni zmluvy nejedna v
ramci svojej obchodnej alebo inej podnikatel'skej ¢innosti.

-Kupujuci, ktory nie je ,spotrebitel”, je podnikatel, ktory nakupuje vyrobky alebo uziva sluzby za
ucelom svojho podnikania s tymito vyrobkami alebo sluzbami. Tento kupujuci sa riadi ramcovou
kupnou zmluvou a obchodnymi podmienkami v rozsahu, ktoré sa ho tykaju a obchodnym zakonnikom.

Tieto zaruéné podmienky a reklamacny poriadok su nevyhnutnou sucCastou kazdej kupnej zmluvy
uzatvorenej medzi predavajucim a kupujucim. Zaru¢né podmienky a reklamacny poriadok su platné a
zavazneé, pokial v kupnej zmluve alebo v dodatku v tejto zmluvy alebo inej pisomnej dohode nebude
stranami dohodnuté inak.

Zaruéné podmienky a zaruéna doba

Predavajlci poskytuje kupujicemu zaruku na tovar v dizke 24 mesiacov, u oznadenych fitness
modelov s kupnou hodnotou vyS$3ou ako 159,60 EUR bude poskytovana zaru¢na lehota 60 mesiacov
na ram a na ostatné komponenty 24 mesiacov. Zakonna dizka zaruky poskytovana spotrebitelovi nie
je tymto dotknuta.

Zarukou za akost prebera predavajuci zavazok, ze dodany tovar bude po ur€itu dobu sposobily pre
pouzitie k obvyklému, prip. zmluvnému ucelu a Ze si zachova obvyklé, prip. zmluvné vlastnosti.

Zaruéné podmienky sa nevzt'ahuju na poruchy vzniknuté (ak je mozné aplikovat’ na zakupeny
produkt):

e zavinenim pouzivatela tj. poSkodenie vyrobku neodbornym repasom, nespravnou montazou,
nedostatoénym zasunutim sedlovej ty¢e do ramu, nedostatoCnym utiahnutim pedalov v
klukach a kluk k stredovej osi

e neodbornym repasom
e nespravnou udrzbou
¢ mechanickym poskodenim

e opotrebenim dielov pri beznom pouzivani (napr. gumové a plastové c¢asti, pohyblivé
mechanizmy, atd'.)

e neodvratnou udalostou, Zivelnou pohromou
e neodbornymi zasahmi

e nespravnym zaobchadzanim alebo nevhodnym umiestnenim, vplyvom nizkej alebo vysokej
teploty, pdsobenim vody, neumernym tlakom a narazmi, umyselne pozmenenym designom,
tvarom alebo rozmermi.

e nespravnym pouZitim tovaru, ktory je v rozpore s kategorizaciou produktu (HC, HA — na
domace pouzitie: SC, S — na komeréné pouzitie)

Upozornenie:

1) v dobe zaruky budi odstranené vSetky poruchy vyrobku spésobené vyrobnou poruchou alebo
chybnym materialom vyrobku tak, aby vec mohla byt riadne pouzivana.

2) reklamacia sa uplatfiuje zasadne pisomne s presnym popisom o chybe a potvrdenym
dokladom o zakupeni.

3) zaruka sa uplatiiujte u vyrobcu: inSPORTIline s.r.o., Elektricna 6471, 911 01 Trendin, v
predajni v ktorej ste tovar zakupili alebo u organizacie, v ktorej bol vyrobok zakupeny.

Reklamaény poriadok — reklamécia tovaru
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Kupujuci je povinny tovar, dodany predavajucim skontrolovat €o najskdr po prechode nebezpecia
8kody na tovar, resp. po jeho dodani. Prehliadku musi kupujuci vykonat tak, aby zistil vSetky poruchy,
ktoré je mozné pri primeranej odbornej prehliadke zistit'.

Pri reklamacii tovaru je kupujuci povinny na ziadost' predavajuceho preukazat’ nakup a opravnenost
reklamacie fakturou alebo dodacim listom s uvedenym vyrobnym (sériovym) &islom, pripadne tymi
istymi dokladmi bez sériového Cisla. Ak nepreukaze kupujuci opravnenost reklamacie tymito dokladmi,
ma predavajuci pravo reklamaciu odmietnut.

Pokial kupujuci oznami poruchu, na ktord sa nevztahuje zaruka (napr. neboli splnené podmienky
zaruky, porucha bola nahlasena omylom apod.), je predavajici opravneny pozadovat plnd uhradu
nakladov, ktoré vznikli v suvislosti s odstrafiovanim poruchy takto oznamenej kupujuci. Kalkulacia
servisného zasahu bude v tomto pripade vychadzat z platného cenniku pracovnych vykonov a
nakladov na dopravu.

Pokial' predavajuci zisti (testovanim), ze reklamovany vyrobok nie je chybny, povazuje sa reklamacia
za neopravnenu. Predavajuci si vyhradzuje pravo pozadovat uUhradu nakladov, ktoré vznikli v
suvislosti s neopravnenou reklamaciou.

V pripade, Ze kupujuci reklamuje poruchy tovaru, na ktoré sa vztahuje zaruka podla platnych
zaruénych podmienok predavajuceho, vykona predavajuci odstranenie poruchy formou opravy,
pripadne vymeny chybného dielu alebo zariadenia za bezporuchové. Predavajuci je so suhlasom
kupujuceho opravneny dodat vymenou za chybny tovar iny tovar plne funkéne kompatibilny, ale
minimalne rovnakych alebo lepSich technickych parametrov. Volba ohfadne spésobu vybavenia
reklamacie podla tohto odstavca nalezi predavajucemu.

Predavajuci vybavi reklamaciu najneskér do 30 kalendarnych dni od doru€enia chybného tovaru,
pokial nebude dohodnuta dlhsia lehota. Za deri vybavenia sa povazuje den, kedy bol opraveny alebo
vymeneny tovar prebrany kupujucim. Ak nie je predavajuci s ohfadom na charakter vady schopny
vybavit’ reklamaciu v uvedenej lehote, dohodne s kupujucim nahradné rieSenie. Pokial k takej dohode
neddjde, je predavajuci povinny poskytnut kupujucemu finanénu nahradu formou dobropisu.

Z insportline

SEVEN SPORT s.r.o. )
Sidlo: Borivojova 35/878, 130 00, Praha 3, CR
Centrala: Délnicka 957, 749 01 Vitkov

Reklamace a servis: Cermenska 486, 749 01 Vitkov

ICO: 26847264

DIC: CZ26847264

Telefon: +420 556 300 970

Mail: eshop@insportline.cz

reklamace@insportline.cz
servis@insportline.cz
Web: www.insportline.cz

SK
inSPORTIine s.r.o.
Centrdla, reklamécie, servis: Elektricna 6471, 911 01 Trenc&in, SK

ICO: 36311723

DIC: SK2020177082

Telefén: +421(0)326 526 701

Mail: objednavky@insportline.sk

reklamacie@insportline.sk
servis@insportline.sk
Web: www.insportline.sk

Datum predaja: Pediatka a podpis predajcu:
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