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ZASADY GRY

STOL BILARDOWY

PRZEDMIOT GRY:

8 Ball to prosta gra, ktérg cieszg sie gracze o wszystkich poziomach umiejetnosci. Jest to gra typu
call-call, co oznacza, ze gracze muszg ogtosi¢ zamierzony strzat, aby to zaliczyé. W 8 Ball jeden gracz
strzela na petnych bilach (liczba od 1 do 7), podczas gdy przeciwnik strzela w paski (liczba od 9 do 15)
). Gracz, ktéry pierwszy wbije swojg grupag bil, a nastepnie wbije czarng jest zwyciezca.

ROZBICIE:

Bile sg wywazone, jak pokazano na ilustracji 1. Wyrzucenie monety decyduje o tym, ktéry gracz
rozbija. W kolejnych grach przegrany z poprzedniej gry rozbija. Bila biata musi by¢ umieszczona za
linig, a strzelajgcy musi (A) ztapaé pitke, lub (8) podbi¢ cztery bile do konca, jesli strzelec nie wykona
legalnego rozbicia,

przeciwnik ma mozliwos$¢ przyjecia bil lub ponownego ustawiania bil i ponownego rozbicia.

Rysunek 1
JESLI ZADNA BILA NIE ZOSTANIE WRZUCONA DO tUZY:

Strzelec pozostaje na stole, jednak stét jest nadal otwarty, co oznacza, ze wybor paskéw lub petnych
bil nie zostat jeszcze okreslony. Wyboér paskéw lub petnych bil okresla pierwszy celny strzat wykonany
po rozbiciu.

JESLI CZARNA BILA WPADNIE DO tUZY:

Strzelec pozostaje na stole z opcjg typowania i kontynuowania gry, lub ponownego ustawiania bil i
ponownego rozbicia.

JESLI BIALA BILA WPADNIE DO tUZY:

Jesli biata bila wpadnie do tuzy: (A) Wszystkie bile pozostajg w tuzie, z wyjgtkiem czarnej, ktéra jest
typowana, (B) Stot jest otwarty, (C) przeciwnik ma bile w reku i moze umiesci¢ w dowolnym miejscu za
linig i strzela¢ do kazdej bili, ktéra nie znajduje sie za linig.

GRA:

Po rozbiciu, niezaleznie od tego, czy bile zostaty wbite w tuzy, stét jest otwarty, z wyborem paskéw lub
petnych bil ustalonych przez nastepny celny strzat.

W trakcie gry, strzelec planuje kazdy strzat z wyprzedzeniem, wskazujgc pitke, ktéra ma byc
wykonana, i kieszen, do ktorej zostanie wbita. Nie jest konieczne wskazywanie szczegoétéw, takich jak
banda itp. Zte wykonanie strzatu powoduje utrate kolejnego strzatu. Jesli strzat jest wykonywany tak,
jak jest zaplanowany, dalej pozostaje w grze. Jednakze, jesli wywotany strzat nie jest wykonany i inne
bile sg wbite, wtedy bile strzelca, ktére zostaty wbite, zostang wytypowane i kazda z bil przeciwnika
pozostanie w kieszeni.

Aby wykonac¢ strzat legalny, pierwsza trafiona bila musi by¢ jedng z bil w grupie strzelca (paski lub
petne). Obiekt musi byé wrzucony do kieszeni lub biata bila lub jakakolwiek bila musi styka¢ sie z
bandg. (UWAGA: Strzelec moze uderzy¢ w bande przed uderzeniem bili.)



Gracz, ktory legalnie kieruje pitke, kontynuuje gre, dopdki nie straci lub nie popetni faulu. Po wbiciu
grupy bil gracza (paski lub slajdy). Gracz wbija czarng bile. Ponownie gracz musi wyraznie wskazac
zamierzong kieszen, nawet jesli wydaje sie to oczywiste. Gracz, ktéry legalnie whije swoje bile jest
zwyciezca.

FAULE:
1. Niewykonanie celnego strzalu zgodnego z zasadami powyzej.
2. Zly strzat (strzelanie bilg do kieszeni lub ze stotu).
3. Przemieszczanie lub dotykanie pitki za pomoca srodkéw innych niz gra dozwolona.
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Wykonanie skoku na innej pitce poprzez zgarniecie kijem pod biatg bilg. Strzat z rzutu
wykonanego przez uderzenie bili nad centrum jest legalny.

5. Najpierw uzyj czarnej bili w potgczeniu, gdy stot nie jest otwarty.
FAUL KARNY:

Przeciwnik otrzymuje "bile w reku". Oznacza to, ze gracz moze umiescic¢ bile gdziekolwiek na stole
(nie musi by¢ za linig, z wyjatkiem rozbicia).

TYPOWANIE BILI:
Za kazdym razem, gdy obiekt ma zostac typowany, bila jest typowana jak najblizej miejsca.
PRZEGRANA:

1. Gracz popetniajgcy nastepujgce wykroczenia traci gre.

2. Faule podczas whijania czarnej bili.
3. Whija czarng bile w tym samym uderzeniu, co ostatnia z jego grupy bil.
4. Dotkniecie, gdy czarna bila jest jego bila.
5. Przeskok czarnej bili nad kieszeni innej niz ta, ktéra zostata wytypowana.
6. Whbicie czarnej bili do kieszeni innej niz ta, ktéra zostata wytypowana.
7. Whicie czarnej bili, gdy nie jest to legalne (z wyjatkiem rozbicia)

PILKA NOZNA

1. Gracze moga by¢ w dowolnej pozycji przed rozpoczeciem gry.

2. Aby rozpoczgé gre, rzu¢ monete do serwisu i upusé lub umiesé pitke na srodku stotu lub uzyj
kulowego kotka wrzutowego.

3. Podaji strzelaj, popychajac i ciagnac prety oraz pokretta. Wirowanie pretéw moze by¢ legalne
lub nielegalne, w zaleznosci od tego, ktdre preferujesz. Jesli gra druzyna (wiecej niz dwdch
graczy), gdy pitka jest serwowana, gracze nie mogg zmienia¢ pozycji na drgzkach, dopodki
pitka nie zostanie ponownie podana.

4. Punkt zdobywa sie, gdy pitka wchodzi do bramki. Podanie, przez zespét wczesniej w obronie,
podgza za kazdym celem.

5. Druzyny zmieniajg strony stotu po kazdej grze.

Umysine wstrzgsy lub przewracanie sie stotu podczas gry sg nielegalne (z wyjatkiem martwej
pitki).
7. Dotarcie do obszaru gry podczas gry jest nielegalne (z wyjatkiem martwej pitki).
PILKA POZA POLEM GRY (MARTWA PILKA):

Jesli pitka zatrzyma sie pomiedzy dwoma przeciwnikami, zostanie ponownie wykorzystana,
umieszczajgc lub upuszczajac pitke na srodku stotu. Kiedy pitka zatrzymuje sie pomiedzy graczami z
tej samej druzyny, zostaje ona przywrécona do gry, umieszczajgc jg w najblizszym rogu boiska i
wypuszczajac ja.



POZA GRA:
Jesli pitka opusci pole gry podczas gry (inaczej niz przez bramki), pitka zostaje zwrécona do gry,
umieszczajac lub upuszczajgc pitke na srodku stotu lub uzywajgc kulowego pierscienia wlotowego.
HOCKEJ
1. Ta gra jest przeznaczona do grania 2 graczy na 2 graczy, aby zagra¢ na kazdym koncu stotu
ary.
2. Rzu¢ monetg, aby okresli¢, kto rozpocznie gre.

3. Gra rozpoczyna sie, gdy krgzek zostanie umieszczony na nawierzchni. Gracze muszg trafi¢
krgzek z popychaczami i sprobowac strzeli¢ w bramke przeciwnika.

4. Jeden punkt jest przyznawany, gdy krazek trafia w bramke przeciwnika.
Wygrana w grze: zwycieski wynik osigga sie jako pierwszy gracz, ktéry osigga z gory ustalony
wynik lub gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw w danym okresie.

TENIS STOLOWY

DEFINICJE:

"Rajd" to okres, w ktérym pitka jest w grze.

Pitka jest "W grze", gdy pitka jest rzucona podczas gry.
- "Let" to rajd, ktérego wynik nie jest punktowany.

- "Punkt" to rajd, ktérego wynik jest punktowany.

- "Reka rakiety" to reka, ktora trzyma rakiete.

- "Uderzenie" polega na dotknieciu pitki rakieta.

- "Volley" jest uderzeniem pitki w gre, bez uprzedniego dotknigcia powierzchni gry po stronie
gracza od ostatniego uderzenia przez przeciwnika.

- "Serwujgcy" to gracz, ktory najpierw uderza pitke.

- "Net" oznacza pod lub wokot siatki i podparcie poza stotem, ale nie miedzy koncem siatki a
stupkiem.

- Czes¢ powierzchni do grania znajdujgca sie najblizej serwujgcego i na prawo od linii
Srodkowej nazywana jest "kortem po prawej stronie serwujgcego ", a po lewej stronie "kortem
po lewej stronie serwujgcego ". Czes¢ powierzchni gry po drugiej stronie siatki z serwujgcego i
na lewo od linii Srodkowej nazywana jest "prawicg po stronie odbiorcy".

KOLEJNOSC GRY:

W singlach serwujgcy najpierw wykonuje serw, a nastepnie odbierajgcy zapewnia dobry zwrot.
Nastepnie serwujgcy i odbierajgcy naprzemiennie uzyskujg dobry zwrot.

W grze podwojnej serwujgcy najpierw wykonuje serw, a odbiorca zwraca pitke. Wtedy partner
serwujgcego dokonuje powrotu, a nastepnie partner odbiorcy, ktéry zwraca pitke. Nastepnie kazdy z
graczy na przemian w tej sekwencji zapewnia dobry zwrot.

DOBRY SERW:

Serwis rozpoczyna sie od pitki spoczywajgcej na dioni, ktéra musi byé otwarta i ptaska. Nastepnie
serwujgcy rzuca pitke do gory i uderza jg, zanim pitka dotknie czegokolwiek. W momencie uderzenia
rakiety w pitke, pitka musi znajdowaé sie za linig koncowg kortu serwujgcego lub dowolnym jego
przedtuzeniem i powyzej poziomu powierzchni gry.

Po jego uderzeniu pitka musi najpierw dotkngé boiska wlasnego serwujgcego i przejsé bezposrednio
przez siatke lub wokét siatki, a nastepnie dotkng¢ boiska odbiorcy.



W grze podwdjnej pitka musi najpierw dotkng¢ prawej potéwki lub linii Srodkowej serwujgcego, przejs¢
przez siatke, a nastepnie dotkngé prawej potéwki lub linii Srodkowej odbiornika.

Jedli podczas proby podania gracz nie uderzy pitki, gdy jest w grze, traci punkt.
DOBRY ZWROT:

Po tym jak pitka zostanie podana lub zwrécona w grze, zostaje uderzona tak, ze przechodzi
bezposrednio przez siatke i jej zespét i dotyka boiska przeciwnika. Zwrécona pitka, ktéra dotyka siatki
lub jej podpdr w drodze na drugg strone, uwazana jest za dobry zwrot.

PILKA W GRZE:

Pitka jest w grze od ostatniego momentu, w ktérym jest nieruchoma na dtoni wolnej reki serwujgcego,
zanim zostanie oddana do uzytku.

- zdobywa sie punkt.
- dwukrotnie dotyka tego samego kortu.
- zostat volleyed.

- dotyka gracza lub czegokolwiek, co nosi lub nosi, poza rakietg lub rekg rakietki ponizej jego
nadgarstka.

- dotyka dowolnego obiektu innego niz siatka lub jego wsparcia (o ktérym mowa powyzej).
- uderza go wiecej niz jeden raz.
- w grze podwdjnej dotyka lewej strony boiska serwujgcego lub odbiornika.

- jest uderzany, podwdjnie, przez gracza poza kolejnoscia, chyba ze wystapit prawdziwy bfad w
kolejnosci gry.

Pitka, ktora uderza w gérng krawedz stotu, nadal jest w grze. Pitka uderzajgca o bok stotu pod
krawedzig jest poza gra, wiec gra i punkt sg liczone w stosunku do ostatniego napastnika.

POZWOLENIE:
Rajd jest dozwolony:

- jezeli pitka jest podawana, a podczas przechodzenia nad lub wokét siatki, dotyka ona siatki lub
jej podparé, pod warunkiem, ze serw jest w inny sposob dobry lub pitka jest zastonieta przez
odbiorce lub jego partnera.

- jezeli serw zostanie dostarczony, gdy odbiorca lub jego partner nie jest gotowy, z wyjagtkiem
sytuacji, w ktérej gracz nie moze zosta¢ uznany za niegotowego, jezeli on lub jego partner
sprobuje uderzy¢ pitke.

- jesli z powodu wypadku znajdujgcego sie poza jego kontrolg, zawodnik nie wykona dobrego
serwu lub dobrego powrotu lub w inny sposéb narusza przepis.

- jesli zostanie przerwane z powodu korekty btedu w kolejnosci gry.
STRATA PUNKTOW:
Dopdki rajd nie zostanie dopuszczony, gracz traci punkt:
- jedli nie uda mu sie dobrze zaserwowad.
- jesli nie uda mu sie uzyskac dobrego zwrotu.
- jesli wygrywa pitke.
- jesli uderzy pitkg w bok ostrza rakietowego, ktére ma niedozwolong powierzchnie.
- jesli on lub cokolwiek, co nosi przesuwa powierzchnie gry, gdy pitka jest w grze.

- jesli on lub cokolwiek, co nosi dotyka pitki w grze, zanim przekroczy linie koncowg lub linie
boczng, ktéra jeszcze nie dotkneta powierzchni gry po swojej stronie od momentu uderzenia
przez przeciwnika.

- jesli jego wolna reka dotyka powierzchni gry, gdy pitka jest w grze.
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- jesli on lub cokolwiek, co nosi dotyka siatki lub jej podpér, gdy pitka jest w grze.
- jesli w grze podwdjnej uderza pitke z wtasciwej sekwencji.
GRA:

Gre wygrywa gracz lub para, ktéra jako pierwsza zdobyta 21 punktéw (lub 11 punktéw zgodnie z
nowymi zasadami), chyba ze obaj gracze lub pary zdobyli 20 (10) punktéw. W tym przypadku
zwyciezca jest gracz lub para, ktora jako pierwsza zdobedzie 2 punkty wiecej niz przeciwnik lub para.

MECZ:

Mecz skfada sie z trzech najlepszych gier lub pieciu najlepszych gier. Gra jest ciggta, z wyjatkiem
tego, ze kazdy gracz ma prawo do zachowania odstepu nie diuzszego niz dwie minuty miedzy
kolejnymi meczami.

ZMIANA KONCA:

Gracz lub para, ktérzy rozpoczeli gre na jednym koncu w grze rozpoczyna sie na drugim koncu w
nastepnej grze i tak dalej, az do konca meczu. W ostatnim mozliwym meczu, gracze lub pary zmienig
cel, gdy pierwszy gracz lub para osiggnie wynik 10 (5).

ZMIANA SERWU:

W singlu, po pieciu (dwoch) punktach, odbiorca staje sie serwujgcym i tak dalej, az do konca gry lub
wyniku 20-20 (10-10). Z wyniku 20-20 (10-10), kazdy gracz wykonuje tylko jeden serw do konca gry.

W grze podwojne;:

- pierwsze pie¢ (dwa pierwsze) serwéw sg wykonywane przez wybranego partnera pary, ktory
ma prawo do serwu i jest odbierany przez odpowiedniego partnera przeciwnej pary.

- drugie pie¢ (dwa) serwow sg wykonywane przez odbiorce pierwszych serwéw i sg odbierane
przez partnera pierwszego serwujgcego.

- trzecie z pieciu (dwdch) serwow jest wykonywany przez partnera pierwszego serwujgcego i
odbierana przez partnera pierwszego odbiorcy.

- czwarte pie¢ (dwie) serwdéw jest wykonywane przez partnera pierwszego odbiorcy i jest
odbierana przez pierwszego serwujgcego.

- pigte pie¢ (dwie) serwéw sg wykonywane i odbierane jako pierwsza piatka, i tak dalej, az do
konca gry, lub wynik 20-20 (10-10).

-z wyniku 20-20 (10-10) kolejnos¢ serwowania i odbierania jest taka sama, ale kazdy gracz
wykonuje tylko jeden serw z kolei po zakonczeniu gry.

Gracz lub para, ktéra serwowata jako pierwsza w grze, otrzymuje pierwszg w nastepnej grze i tak
dalej, az do kohca meczu. W ostatnim mozliwym meczu w grze podwdjnej para otrzymujgca zmienia
kolejno$¢ otrzymywania, gdy pierwsza para osiggnie wynik 10 (5). W kazdej rozgrywce podwdjnej
poczatkowa kolejnos¢ otrzymywania jest odwrotna do tej w grze bezposrednio poprzedzajgce;.

KOLEJNOSC SERWOWANIA LUB ODBIERANIA:

Jesli przez pomytke gracze zaniedbujg zmiane, gdy jest to wymagane, gra zostaje przerwana, gdy
tylko btgd zostanie wykryty, a gracze sie zmienig. Jesli gra zostata ukoriczona od czasu btedu, btad
jest ignorowany.

Jesli przez pomytke gracz wykonuje lub otrzymuje poza kolejnoscig, gra jest przerywana i
kontynuowana jest z tym graczem, ktéry podaje lub otrzymuje, zgodnie z kolejnoscig ustalong na
poczgtku meczu, powinien by¢é odpowiednio serwujgcym lub odbiorcg w wyniku, ktéry ma zostat

osiggniety.
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WARUNKI GWARANCJI, ZGLOSZENIA GWARANCYJNE

Gwarant:

inSPORTIine Polska

Ciemietniki 19, 29-120 Kluczewsko
NIP: 6090063070, REGON: 260656756

Okres gwarancji rozpoczyna sie od daty zakupu towaru przez klienta. Gwarancja udzielana jest w

trzech wariantach:

1. Gwarancja Domowa - Przeznaczona jest dla sprzetu wykorzystywanego do uzytku prywatnego,
nie komercyjnego przez Kupujgcego bedgcego konsumentem. (okres gwarancji: 24 miesiace).

2. Gwarancja Poét-komercyjna - Przeznaczona jest dla sprzetu wykorzystywanego w hotelach, spa,
szkotach, osrodkach rehabilitacji, itp. (okres gwarancji: 12 miesiecy).

3. Gwarancja Komercyjna - Przeznaczona jest dla sprzetu wykorzystywanego w hotelach, spa,
szkofach, osrodkach rehabilitacji, klubach fitness oraz sitowniach, itp. (okres gwarancji: 12
miesigce).

Brak informacji o wariancie gwarancji, ha dowodzie zakupu (fakturze lub paragonie), domysinie
oznacza Gwarancje Domowa.

Gwarancja obejmuje usuniecie usterek, ktére w sposdb dajgcy sie udowodni¢ wynikajg z
zastosowania wadliwych materiatow lub sg wynikiem btedéw produkcyjnych.

Gwarancja nie obejm uje czynnosci zwigzanych z konserwacja, czyszczeniem, regulacjg i ze
skrecaniem potgczen srubowych danego przedmiotu, do ktérych to czynnosci zobowigzany jest
Kupujacy we wlasnym zakresie i na wtasny koszt.

Dowodem udzielenia gwarancji sg niniejsze Warunki gwarancji wraz z oswiadczeniem Gwaranta
zawartym na dowodzie zakupu (fakturze lub paragonie). W celu realizacji uprawnien z gwarancji
Kupujacy winien okaza¢ warunki gwarancji oraz dowéd zakupu (paragon lub fakture VAT). Gwarancja
obowigzuje na terenie Polski.

Uprawnienia z gwaranciji nie przystugujg w przypadku:

a) uszkodzenia mechanicznego, ktoére powstato w transporcie produktu do Kupujgcego za pomoca
firm transportowych. Kupujacy jest zobowigzany do sprawdzenia towaru przy dostawie, w celu
wykrycia ewentualnych uszkodzen w transporcie. W przypadku wykrycia takiego uszkodzenia,
Kupujacy zobowigzany jest niezwiocznie poinformowac¢ podmiot sprzedajgcy oraz sporzgdzic¢
protokét szkody z przewoznikiem (firmg kurierska/pocztowg). W przypadku braku sporzadzenia
protokotu szkody Gwarant nie ponosi odpowiedzialnosci za szkody spowodowane przez firmy
kurierskie/pocztowe.

b) Uszkodzenia i zuzycie takich elementéw jak: linki, paski, wtyki, gniazdka, przetaczniki, przyciski,
baterie, przewody, elementy gumowe, pedaty, uchwyty z gabki, kotka, tozyska, tapicerka, rgczki
itp., chyba Ze ujawniona w tych elementach wada nie jest skutkiem naturalnego zuzycia, a
powstata z przyczyny tkwigcej w tym elemencie.

c) Drobne, powierzchowne zarysowania, odbarwienia lub spekania powtoki kryjgce;.

d) Uzywania przez Kupujgcego, niezgodnych z instrukcjg obstugi sprzetu, srodkéw eksploatacyjnych
lub czyszczacych.

e) Niewlasciwego zabezpieczenie sprzetu przez Kupujagcego przed dziataniem czynnikow
zewnetrznych tj. wilgoci, temperatury, kurzu, itp.

f) Niestosowania przez Kupujacego wymaganych (zgodnie z instrukcjg obstugi) materiatéw
eksploatacyjnych.

g) Przerébek i zmian konstrukcyjnych, dokonywanych przez Kupujgcego Ilub inne osoby
nieuprawnione do tego dziatania przez Gwaranta.

h) Normalnego uzytkowania (normalne zuzycie czesci eksploatacyjnych).

i) Uszkodzenia sprzetu na skutek nieprawidtowego montazu przez Kupujgcego lub osoby trzecie.
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W przypadku zasadnosci zgtoszenia reklamacyjnego Gwarant zapewnia transport i ustuge serwisowg
przedmiotu gwaranciji.

W przypadku braku zasadnos$ci zgtoszenia reklamacyjnego Kupujgcy pokrywa koszty ewentualnego
transportu i ustugi serwisowej przedmiotu gwarancji.

W przypadku braku zasadnosci zgtoszenia reklamacyjnego Kupujgcy bedzie mogt odebraé
przekazany przedmiot w siedzibie Gwaranta lub zaméwié¢ ustuge wysyiki danego przedmiotu na
wiasny koszt.

W  wyjatkowych przypadkach, aby zdiagnozowa¢ usterke i stwierdzi¢ zasadnos$é¢ zgtoszenia
reklamacyjnego Gwarant moze zazgdac przygotowania sprzetu do odbioru. Odbiér ten moze byé
dokonany przez firme spedycyjng, wowczas Kupujgcy zobowigzany jest przygotowac towar w sposéb
bezpieczny do odbioru. Kupujacy wyda przedmiot sprzedazy bez zanieczyszczen, w opakowaniu
oryginalnym lub zastepczym pozwalajgcym na przetransportowanie przedmiotu sprzedazy w stanie
bezpiecznym.

Gwarant zobowigzany jest ustosunkowa¢ sie do zgloszenia gwarancyjnego w terminie do 14 dni.
Naprawa gwarancyjna zostanie wykonana w najkréotszym mozliwym terminie. W wyjgtkowych
przypadkach, gdy naprawa przedmiotu sprzedazy bedzie wymaga¢ sprowadzenia niedostepnych w
Polsce lub nietypowych czesci z zagranicy, termin moze byé wydluzony. Kupujgcy zostanie
poinformowany o takiej sytuacji drogg mailowg lub telefonicznie.

Gwarant zobowigzuje sie do naprawy uszkodzonego sprzetu w przypadku zasadnosci zgtoszenia
gwarancyjnego. Wymiana towaru na nowy mozliwa jest jedynie w przypadku braku mozliwosci
naprawy sprzetu i gdy wada przedmiotu sprzedazy jest istotna. Zwrot kwoty zakupu za sprzet jest
mozliwy jedynie w przypadku braku mozliwosci naprawy i braku mozliwosci wymiany na nowy oraz
gdy wada jest istotna.

Okresowe przeglady techniczne sprzetu (dotyczy sprzetu przeznaczonego do uzytku pot-
komercyjnego oraz komercyjnego)

Po uptywie 6 i 12 miesiecy obowigzywania gwarancji, Gwarant zaleca przeprowadzenie przegladu
technicznego sprzetu. Wszystkie czesci, ktére zostang wymienione w trakcie okresowego przegladu
technicznego, zostang uzyte przez Gwaranta nieodptatnie w ramach gwarancji ( poza czesciami
zuzytymi w trakcie normalnego uzytkowania). Kupujacy zobowigzany jest jedynie do pokrycia kosztow
przegladu technicznego i dojazdu do klienta wg. indywidualnej wyceny.

Wiazgcej wyceny dokonuje dziat serwisowy Gwaranta.

Zgtoszenia gwarancyjne

W celu zgtoszenia reklamacyjnego nalezy przesta¢c FORMULARZ GWARANCYJNY za pomocg
strony internetowej Gwaranta www.e-insportline.pl.

Formularz gwarancyjny powinien zawierac¢ takie informacje jak:

Imie i Nazwisko / Numer telefonu / Adres / Dowdd zakupu / Nazwa produktu / Opis Wady.

Klient zostanie poinformowany o zakonczeniu i wyniku reklamacji przez e-mail lub
telefonicznie.

2 insportline

inSPORTIine Polska
Ciemietniki 19, 29-120 Kluczewsko
Telefon: +48 510 275 999
E-mail: biuro@e-insportline.pl
NIP: 6090063070, REGON: 260656756
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