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HRACIE PRAVIDLA

BILLIARD

CIEL HRY:

,Osmicka "je jednoduchou hrou, ktorU mézu zohravat hracdi vSetkych kategorii. Jedna sa o tzv.
oznamovaciu hru, ¢o znamenad, Ze hraci musia vopred ozndmit zamyslany strk (uder), aby bol strk
platny. V osmicke hra jeden hra¢ na celé gule (Cisla 1-7) a super na polovi¢né gule (Cisla 9-15).
Vitazom je hrag, ktory ako prvy potopi vSetky gule zo svojej skupiny a gulu &. 8.

ROZSTREL:

Pred rozstrelom musia byt gule usporiadané ako na obrazku nizSie. Hodom minci sa rozhodne, ktory
hra¢ zacne hru rozstrelom. Pri kazdej dalSej hre vykonava rozstrel hra¢ porazeny v predchadzajuce;j
hre. Biela hracia gula musi byt umiestnena za prednou €iarou a hra¢ musi bud (A) potopit’ jednu alebo
viac guli alebo (B) dosiahnut odrazu aspori 4 gule od mantinelu. Ak sa hracovi nepodari riadne
rozstrelit gule, méze sa protihra¢ rozhodnut, &i bude pokradovat s rozohratymi gulfami, alebo ¢€i gule
znova usporiada a vykona novy rozstrel.

AK PRI ROZSTRELE SPADNE DO DIER GULA:

Hrac vykonavajuci rozstrel méze pokracovat - stdl je stale otvoreny (nie je eSte rozhodnuté o tom, kto
bude striefat na celé a kto na polovicné gule). O tom, kto bude hrat na aku skupinu (celé alebo
polovi¢né gule), je rozhodnuté po prvom ohlasenom pokuse po rozstrele.

AK PRI ROZSTRELE SPADNE DO DIERY GULA C. 8:
Hra¢ moze gulu &. 8 vratit kamkolvek na hraciu plochu a pokracovat v hre alebo zopakovat rozstrel.
AK PRI ROZSTRELE SPADNE DO DIERY BIELA GULA:

Ak pri rozstrele spadne do diery biela gula: (A) zostanu v dierach vSetky gule, okrem gule &. 8, ktora
bude postavena spat na hraciu plochu; (B) stél je otvoreny; (C) protihra€ si méze postavit gulu
kdekolvek za prednu &iaru a mdzZe strielat na akukolvek gulu, ktora nie je za prednou &iarou.

PRIEBEH HRY:

Po rozstrele zostava stél otvoreny - &i uz boli pri rozstrele potopené gule alebo nie - a o vybere
skupiny (celych alebo pruhovanych gul) rozhodne nasledujuca regularne potopena gule.

Pri hre musi hra¢ vzdy ohlasit svoj strk vopred tak, Zze ukaze gulu a dieru, na ktort bude hrat. Hrac
nemusi uvadzat presny priebeh pokusu ako pocet odrazov o mantinel, o ostatné gule atd. Pokial
vykonany strk nezodpoveda vopred avizovanému pokusu, hra protihrac. Ak je strk vykonany tak, ako
je ohlaseny vopred, potom vsetky dalSie gule, ktoré do dier spadnu, v dierach zostavaju. Pokial ale
nieje vykonany ohlaseny strk spravne a spadnu do dier iné gule, gule tohto hra€a sa vytahuju a gule
sUpera v dierach zostavaju.

Strk je platny len vtedy, ak je prva zasiahnuta gufa v hraovej skupine (celé alebo poloviéné gule).

Cielova gula sa musi potopit alebo odrazit od mantinelu alebo sa od mantinelu musi odrazit' biela
gufa. (POZNAMKA: Hra€ méze pred zasiahnutim cielovej gule odrazit' bielu gufu od mantinelu.)

Hrag pokracuje v hre tak dlho, kym sa mu dari potapat gule do dier platnym sp6sobom alebo kym sa
nedopusti "faulu" (pozri nizSie). Akonahle hra¢ potopi vsetky svoje gule (celé / polky) do dier, moze
zacat hrat na gulu ¢&. 8. Opat musi hra¢ vopred ohlasit, do ktorej diery gula ¢. 8 spadne, a to aj v
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pripade, zZe je strk zrejmy. Hrag, ktory podla pravidiel ako prvy potopi vSetky gule do dier, vratane gule
C. 8, sa stava vitazom.

FAULY:

1.

2
3.
4

5.

Strk nespifia vy$sie uvedené pravidla.
"Scratch": zhodenie bielej gule do vrecka alebo vypadnutie bielej gule zo stola.
Posunutie alebo kontakt s gulou spésobom, ktory nie je v sulade s pravidlami.

Ak sa snazite vykonat preskok prekazajucej gule (jump) a udriete bielu gulu pod jej stredom -
podfa pravidiel je mozné tento strk vykonat len tak, Ze zasiahnete bielu gulu tagom v jej
hornej polovici.

Biela gula zasiahne najskér gulu €. 8 (pokial nie je stol otvoreny).

TREST ZA FAUL:

Protihra€ ma moznost polozit' si bielu gufu kamkolvek na stdl (pokial sa nejedna o uvodny rozstrel, tak
ani nemusi byt za prednou Ciarou).

UMIESTNENIE GULE PO VYTIAHNUTI Z DIERY:

Ak je potreba gulu znovu umiestnit na hraciu plochu, mala by byt postavena na pozdiznu giaru, o
najblizSie zadnému bodu.

KONIEC HRY:

Prehrava hrac, ktory:

1. sa dopusti faulu pri potapani gule €. 8;

2. potopi jednym strkom gulu €. 8 a poslednu gulu zo svojej skupiny;

3. urobi scratch, ked sa hra na gulu €. §;

4. vyhodi gulu €. 8 zo stola;

5. potopi gulu &. 8 do inej nez vopred ohlasenej diery;

6. potopi pocas hry gulu &. 8, ked to nie je jeho cielova gula (s vynimkou rozstrelu).

FUTBAL

1. Hraci mdézu byt pred zaciatkom hry postaveni v akejkolvek pozicii.

2. Rozhodnite hodom minci o tom, kto za¢ne hru vhodenim alebo polozenim lopti¢ky do stredu
stola, alebo mozete pouzit bocny otvor v stole pre vhodenie lopticky.

3. Pri hre drzte tyCe za madla, prihravajte si loptu medzi hrami a snazte sa strelit’ gol superovi.
Zalezi na dohode, &i bude pretacanie hracov povolené alebo nie. Ak hrate v timoch (viac ako
2 hraci), nesmu spoluhraéi po vhodeni lopticky menit’ svoju poziciu pri madlach az do dalSieho
vhodenia.

4. Bod je pripo€itany timu, ktory streli gdl protihra€ovi. Podava vzdy tim, ktory dostal gal.
Po kazdom zapase by si mali timy vymenit strany.

6. Je zakazané do stola pri hre nardzat alebo ho naklanat (povolené len v pripade "mftvej
lopty™).

7. Je zakazané pocas hry siahat na hraciu plochu (povolené len v pripade "mftvej lopty").

MRTVA LOPTA:

Ak sa lopta zastavi medzi dvoma figurkami z opacnych timov a nemozno na fu figurkami dosiahnut,
mala by sa lopta vhodit’ alebo polozit do stredu stola. Ak sa lopta zastavi medzi dvoma figurkami z
rovnakého timu, mala by sa lopta rozohrat' z najbliZzSieho rohu hracieho stola.
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LOPTA OPUSTI HRACIU PLOCHU:

Pokial lopticka poc¢as hry opusti hraciu plochu (inak ako strelenim golu), polozte ju alebo vhodte do
stredu ihriska alebo pouZzite vhadzovaci otvor..

VZDUSNY HOKEJ

1. Hraje ur€ena pre dvoch hracov, stojacich proti sebe na opaénych stranach stola.
2. Hodte si mincou o to, kto za¢ne hru.

3. Hra zac€ina po umiestneni puku na hraciu plochu. Hraéi sa snazia puk odrazat pomocou
ruénej hokejky a strelit ho do superovej branky.

4. Za strelenu branku hraé¢ ziskava jeden bod.

Koniec hry: vitazi hra¢, ktory ziska predtym stanovené skére alebo hrag, ktory za stanoveny
Casovy interval streli najviac golov.

STOLNY TENIS

DEFINICIE POJMOV:
- ,Vymena "oznacuje dobu, kedy je lopti¢ka v hre.
- Lopti¢ka je "v hre", ak je hra umyselne zaata podanim.
- Vymena, ktorej vysledok sa nezapoditava, sa nazyva "nova lopticka".
- Vymena, ktorej vysledok sa zapocgitava, sa nazyva "bod".
- "Hrajuca ruka" je ruka, v ktorej hra¢ drzi raketu.

- Hrac vykona "uder", ak pri hre zahra loptiCku raketou, ktoru drzi v hrajucej ruke, alebo ak trafi
loptiCku hrajucou rukou pod zapastim.

- "Volaj" oznaduje zahranie loptiCky pri hre, bez toho aby sa lopticka najskér odrazila od
polovice stola hrac¢a po tom, ¢o ho odohral protihrac.

- "Podavajuci" je hrac, ktory zaéne vymenu podanim.

- Lopticka preleti "okolo sietky", pokial nepreleti nad sietkou (medzi stipikmi), ale preleti pod
sietkou alebo okolo stlpikov za vonkajSim okrajom stola.

- "Prava Stvrtina hracej plochy podavajuceho hra¢a" oznacuje plochu polovice hracieho stola
bliZzSie podavajucemu napravo od stredovej Ciary z jeho pohladu. Druha Stvrtina sa oznaduje
ako "lava Stvrtina hracej plochy podavajuceho hraga". Plocha nachadzajuca sa za sietkou
nalavo z pohladu podavajuceho hrada sa nazyva "prava Stvrtina prijimajuceho hraca“.

PRIEBEH HRY:
Pri dvojhre sa snazi podavajuci vykonat spravne podanie a super vracia lopti¢ku spat cez siet. Potom
hraju hradi striedavo loptiCkou cez siet.

Pri Stvorhre sa snazi podavajuci vykonat spravne podanie a prijimajici sa snazi vratit’ lopticku spat
cez siet. Potom musi zahrat lopticku spoluhra¢ podavajuceho a dalej hra spoluhrac prijimajuceho.
Dalej sa hraci opat striedaju v tomto poradi pri odohravania lopticke.

SPRAVNE PODANIE:

Podanie zacgina tym, Ze lopticka spo€iva na dlani volnej ruky, ktora musi byt Uplne roztvorena.
Podavajuci musi potom vyhodit' lopticku smerom nahor a udriet ju palkou skér, ako sa lopti¢ka

cohokolvek dotkne. V momente, ked sa dotkne palka lopticky, musi byt lopticka za do nekonecna
prediZenou zadnou &iarou hracej plochy podavajuceho a nad urovfiou hracej plochy.

Po udere sa musi lopti¢ka najskér odrazit’ od hracej plochy podavajiceho a potom musi preletiet nad
sietkou alebo okolo sietky a dopadnut’ na hraciu plochu prijimajuceho.
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Pri Stvorhre sa lopticka musi najskér odrazit od pravej Stvrtiny hracej plochy podavajuceho (alebo
stredovej Ciary), preletiet nad sietkou a dopadnut na pravu Stvrtinu hracej plochy prijimajuceho (alebo
na stredovu giaru).

Podavajuci straca bod, ak sa mu pri podani nepodari zasiahnut’ lopti¢ku palkou.

SPRAVNE VRATENY UDER (,,RETURN®):

Taky Uder, pri ktorom lopticka preleti nad sietkou a dopadne na hraciu plochu stpera. Uder je platny,
ak sa lopti¢ka dotkne siete alebo jej prisluSenstva a dopadne na hraciu plochu supera.

LOPTA V HRE

Lopti¢ka je "v hre" od chvile, kedy ju podavajici vyhodil z volnej dlane za u€elom podania az do doby,
kym:

- ziska jeden z hracov bod,;
- dopadne dvakrat za sebou na hraciu plochu;
- niekto zahra volej;

- sa lopticka dotkne hraca (s vynimkou hrajucej ruky pod zapastim), jeho oble€enia alebo iného
prisluSenstva (okrem rakety);

- salopti¢ka dotkne iného predmetu ako sietky alebo stipikov;

- hrac zasiahne lopti¢ku palkou dvakrat po sebe;

- dopadne lopticka po€as podavania pri Stvorhre na lava hraciu Stvrtinu podavajuceho alebo
prijimajuceho;

- odohra lopti¢ku pri Stvorhre hrac, ktory nie je prave na rade (vynimkou moézu byt iba Specifické
situacie umozrujuce tuto vymenu hracov).

LoptiCka, ktora sa odrazi od hornej hrany okraja stola, je stale v hre. To neplati pre lopti¢ku, ktora sa
odrazi od bo¢nej strany okraja stola, v tomto pripade sa bod pripisuje superovi.

NOVA LOPTA:
Vysledok vymeny sa nezapocitava:

- ak sa loptitka pri podani dotkne sietky alebo stipikov, ak je podanie inak spravne, alebo ak
zabrani prijimajuci alebo jeho spoluhrag (pri Stvorhre) lopti¢ka v dopade;

- ak vykona hra¢ podanie, ked' nie je jeho super pripraveny, ale iba v pripade, Ze sa super
nepokusi podanie vratit’

- ak nezavinené okolnosti zabranili hraCovi vykonat podanie alebo loptiCku vratit, alebo dodrzat
akékolvek iné pravidlo;

- ak je vymena preruSena v désledku zlého stavu stola alebo prisluSenstva a je potrebné
vzniknutu vadu opravit.

STRATA BODU:
Ak vyZaduje situacia novu lopti¢ku, pric¢ita sa bod superovi:
- ak hrac urobi spravne podanie;
- ak hrac nevrati lopti¢ku cez sietku;
- ak hrag zahra lopti¢ku z voleja;
- ak hrag zasiahne lopti¢ka bocnou stranou rakety, ktorej povrch nezodpoveda pravidlam;

- ak sucast oble€enia hraCa alebo jeho akékolvek iné prisluSenstvo zapri€ini posunutie hracej
plochy, ked je loptiCka v hre;

- ak sa hrac, jeho oblecenie &i doplnky dotknu pocas hry lopticky po udere supera, bez toho
aby sa loptiCka najskér dostala za koncovu alebo postrannu Ciaru stola a dopadla na jeho
hraciu plochu;
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- ked sa hrac dotkne volnou rukou hracej plochy, ked je lopti¢ka v hre;
- ked sa oblegenie alebo prislusenstvo hraga dotkne sietky alebo stipikov, ked je loptika v hre;
- ak nie je pocas Stvorhry dodrzané spravne poradie hracov.

SADA:

Sadu vyhrava hrac (pri Stvorhre dvojica), ktory ziska ako prvy 21 bodov (pripadne podla novych
pravidiel 11 bodov). Vynimkou je stav, ked obaja hraci (obe dvojice) dosiahli 20 (10) bodov, v tomto
pripade vyhrava hrac (dvojica), ktory ako prvy ziska vedenie o 2 body.

ZAPAS:

Zapas sa obvykle hra na 3 alebo 5 sad a vitazi hrac, ktory ziska va¢sinu z uréeného poctu sad. Hra je
plynula po celu dobu zapasu, ale hra¢ méze medzi po sebe iducimi sadami poziadat o prestavku o
maximalnej diZzke 2 minuty.

VYMENA STRAN:

Hraci (dvojica) si menia strany po kazdej sade. V poslednej sade zapase by si mali hraci (dvojice)
vymenit strany potom, ¢o niektory hrac (dvojica) ziska 10 (5) bodov.

VYMENA PODANIA:

Pri dvojhre sa meni podanie po 5 (2) bodoch (prijimajuci sa stane podavajucim atd.) Az do konca

sady, alebo skére 20-20 (10-10). Pri stave 20-20 (10-10) striedavo podava kazdy hrac iba raz az do
konca sady.

Vymena podania pri Stvorhre:

- Prvych pat (prvé dve) podani vykonava zvoleny hra¢ z jedného timu, ktory bol uréeny ako
podavaijuci, a tieto podania prijima zvoleny hra¢ z druhého timu.

- Druhu sériu piatich (dvoch) podani vykonava hra¢ prijimajuci prvych pat (prvé dve) podani, a
prijima ju spoluhra¢ prvého podavajuceho.

- Tretiu sériu piatich (dvoch) podani vykonava spoluhra¢ prvého podavajuceho a prijima ju
spoluhra¢ prvého prijimajuceho.

- Stvrtd sériu piatich (dvoch) podani vykonava spoluhraé prvého prijimajiceho a prijima ju prvy
podavajuci.

- Pri piatej sérii piatich (dvoch) podani je podavajuci a prijemca rovnaky ako pri prvej sérii. Takto
sa podania striedaju az do konca sady, alebo bodového stavu 20-20 (10-10).

- Ak je dosiahnuty bodovy stav 20-20 (10-10), tak sa podania striedaji rovnakym spdsobom, ale
kazdy hra¢ vykonava iba jedno podanie az do konca sady.

Hrac (dvojica), ktory podaval v sade ako prvy, prijima podanie v dalSej sade, tymto spésobom sa
podanie strieda az do konca zapasu. V poslednej sade sa pocas zapasu v Stvorhre par prijimajuci
podanie na prijme prehodi, akonahle niektora dvojica ziska 10 (5) bodov. Vo Stvorhre sa na
zaciatku kazdej sady striedaju hradi na prijme.

NESPRAVNA VYMENA STRAN A PODANI:

Ak si omylom hradi nevymenili strany podfa pravidiel, mala by byt hra preruSena €o najskdr po
objaveni tejto chyby a hradi by si mali strany vymenit. Ak bola sada aj cez tuto chybu dohrata do
konca, tak sa tato chyba ignoruje.

Ak omylom podava alebo prijima podanie nespravny hra¢, mala by sa hra prerusit a pokraovat v
podani alebo prijimani by mal ten hraé, ktory je na rade podla stavu bodov a prisluSného poradia
pocitaného od zaciatku sady.

ZARUCNE PODMIENKY, REKLAMACIE

VsSeobecné ustanovenia a vymedzenie pojmov
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Tieto zaru€¢né podmienky a reklamacCny poriadok upravuju podmienky a rozsah zaruky poskytované
predavajucim na tovar dodavany kupujucemu, takisto aj postup pri vybavovani reklamacnych narokov
uplatnenych kupujucim na dodany tovar. Zaruéné podmienky a reklamaclny 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 zaruénymi podmienkami a reklamacénym poriadkom nespomenutych.

Predavajucim je spolocnost inSPORTIine s.r.o. so sidlom Elekticna 6471, 911 01 Trencin,
ICO 36311723, zapisana v obchodnom registri Okresného sudu Trencin v odd Sro, vlozka €. 11888/R.

Adresa predajni:

1. inSPORTIine s.r.o., Elekti¢na 6471, 911 01 Trenc¢in , +421 917 864 593,
predajnatn@insportline.sk

2. Stores inSPORTIine SK s.r.o0., RaCianska 184/B, 831 54 Bratislava (Raca), +421 917 866 623,
predajnaba@insportline.sk

3. Stores inSPORTIine SK s.r.o., Trieda generala Ludvika Svobodu 6/A, 040 22 KoSice (Furc¢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 podnikatelskej Cinnosti.

e

.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 zaru€né podmienky a reklamacny poriadok su nevyhnutnou sucastou kazdej kupnej zmluvy
uzatvorenej medzi predavajucim a kupujucim. Zaruéné podmienky a reklamacny poriadok su platné a
zavazné, 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 kiipnou hodnotou vySSou ako 159,60 EUR bude poskytovana zaru¢na lehota 60 mesiacov
na rdm 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 urciti dobu spdsobily pre
pouzitie k obvyklému, prip. zmluvnému GcCelu a Ze si zachova obvyklé, prip. zmluvné vlastnosti.

Predavajuci poskytuje na tento vyrobok nasledujucu zaruku:

a) zaruka fitness zariadenie na ram vyrobeny z ocele pre prvého maijitefa je 60 mesiacov odo
diia predaja zdkaznikovi s kipnou hodnotou vy3Sou ako 159,60 EUR s DPH.

b) zaruka na riadiacu jednotku a elektrozariadenie pre prvého maijitefa je 24 mesiacov odo dna
predaja zékaznikovi.

c) zaruka na ostatné diely je 24 mesiacov odo dia predaja zakaznikovi.
Zaru¢né podmienky sa nevztahuju na zavady vzniknuté:

1. zavinenim pouzivatela t.j. poSkodenie vyrobku, nedostatoénym zasunutim sedlovej tyCe do
ramu, nedostatonym utiahnutim pedalov v klukach a kluk k stredovej osi

nespravnou montazou

neodbornou repasiou

nespravnou udrzbou

mechanickym poskodenim

opotrebenim dielov pri beZnom pouZivani (napr. gumové a plastové Casti, pohyblivé
mechanizmy, atd.)

neodvratnou udalostou, zivelnou pohromou

neodbornymi zdsahmi

ok~ wN
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9. nespravnym zaobchadzanim alebo nevhodnym umiestnenim, vplyvom nizkej alebo vysokej
teploty, pésobenim vody, neumernym tlakom a narazmi, umyselne pozmenenym designom,
tvarom alebo rozmermi.

10. 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 budu odstranené vsetky poruchy vyrobku spésobené vyrobnou zavadou 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 uplatriujte u vyrobcu: inSPORTIine s.r.o., Elekti¢na 6471, 911 01 Trendin, v predajni
v ktorej ste tovar zakupili alebo u organizacie, v ktorej bol vyrobok zakupeny.

Reklamaény poriadok — reklamacia tovaru

Kupujuci je povinny tovar, dodany predavajucim skontrolovat ¢o najskdr po prechode nebezpecia
Skody na tovar, resp. po jeho dodani. Prehliadku musi kupujuci vykonat tak, aby zistil vSetky zavady,
ktoré je mozné pri primeranej odbornej prehliadke zistit'.

Pri reklamacii tovaru je kupujuci povinny na zZiadost 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 ozndmi zavadu, na ktoru sa nevztahuje zaruka (napr. neboli splnené podmienky
zaruky, zavada bola nahlasena omylom apod.), je predavajici opravneny pozadovat plnd uhradu
nakladov, ktoré vznikli v suvislosti s odstrafiovanim zavady 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 vadny, povaZuje sa reklamécia
za neopravnenu. Predavajuci si vyhradzuje pravo poZadovat uhradu nékladov, ktoré vznikli v
suvislosti s neopravnenou reklamaciou.

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

Predavajuci vybavi reklamaciu najneskér do 30 kalendarnych dni od doruéeni vadného tovaru, pokial
nebude dohodnutd dlhSia lehota. Za defi vybavenia sa povaZuje deh, kedy bol opraveny alebo
vymeneny tovar prebrany kupujucim. Ak nie je predavajuci s ohfadom na charakter vady schopny
vybavit reklaméciu v uvedenej lehote, dohodne s kupujiucim ndhradné rieSenie. Pokial k takej dohode
nedéjde, je predavajuci povinny poskytnut kupujucemu finanénu nahradu formou dobropisu.
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2 insportline

SEVEN SPORT s.r.o.

Sidlo: Botivojova 35/878, 130 00, Praha 3, CR
Centréla: 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, reklamacie, servis: Elektricna 6471, 911 01 Trené&in, SK

ICO: 36311723

DIC: SK2020177082

Telefon: +421(0)326 526 701

Mail: objednavky@insportline.sk

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

Déatum predaja : razitko a podpis predajcu
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