Ladder Toss Ball Game Set
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Before You Start
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Please read all instructions carefully.

Retain instructions for future reference.

Separate and count all parts and hardware.

Read through each step carefully and follow the proper order.

We recommend that, where possible, all items are assembled near to the area in
which they will be placed in use, to avoid moving the product unnecessarily once
assembled.

Always place the product on a flat, steady and stable surface.

Keep all small parts and packaging materials for this product away from babies
and children as they potentially pose a serious choking hazard.

Vor dem Beginnen
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Bitte lesen Sie alle Anweisungen sorgfaltig durch.
Bewahren Sie die Anweisungen zum zukunftigen Verwendung auf.

Uberpriifen Sie, ob alle Teile und Zubehérteile vorhanden sind.

Lesen Sie jeden Schritt sorgféltig durch und befolgen Sie die richtige Reihenfolge.

Wir empfehlen, alle Teile mdglichst in der Nahe des Aufstellungsortes zu
montieren, um unndétige Bewegungen nach der Montage zu vermeiden.

Stellen Sie den Artikel immer auf eine ebene, feste und stabile Flache.

Halten Sie alle kleinen Teile und Verpackungsmaterialien fern von Babys und
Kindern, ansonsten besteht Erstickungsgefahr.

Avant de Commencer
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Veuillez lire attentivement toutes les instructions.

Conservez les instructions pour vous y référer ultérieurement.
Vérifiez toutes les pieces et les accessoires.

Lisez attentivement chaque étape et suivez I'ordre correct.

Nous recommandons que, dans la mesure du possible, tous les produits soient
assemblés a proximité de la zone ou ils seront utilisés, afin d'éviter tout
déplacement inutile du produit une fois assemblé.

Placez toujours le produit sur une surface plane et stable.

Conservez toutes les petites piéces de ce produit et les matériaux d'emballage
hors de portée des bébés et des enfants, car ils pourraient présenter un risque
d'étouffement.

Antes de Empezar
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Lea atentamente todas las instrucciones.

Conserve las instrucciones para futuras consultas.
Separe y cuente todas las piezas y los accesorios.

Lea detenidamente cada paso y siga el orden correcto.

Recomendamos que, siempre que sea posible, todos los elementos se monten
cerca de la zona en la que se van a utilizar, para evitar mover el producto
innecesariamente una vez montado.

Coloque siempre el producto sobre una superficie plana, estable y firme.

Mantenga todas las piezas pequefias y los materiales de embalaje de este
producto lejos de los bebés y los nifios, ya que pueden representar un grave
riesgo de asfixia.
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Prima di Iniziare

/\ Siprega di leggere attentamente tutte le istruzioni.

/\ Conservare le istruzioni per riferimento futuro.

/\ Separare e contare tutte le parti e gli accessori.

/\ Leggere attentamente ogni passo e seguire l'ordine corretto.

/\ Si consiglia, ove possibile, di assemblare tutti gli articoli vicino alla zona in cui
verranno posti in uso, per evitare di spostare inutiimente il prodotto una volta
assemblato.

/\ Posizionare sempre il prodotto su una superficie piana, stabile.

/\ Tenere tutte le piccole parti e i materiali di imballaggio di questo prodotto lontano

dalla portata di neonati e bambini, in quanto possono costituire un serio pericolo
di soffocamento.

Zanim Zaczniesz
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Zapoznaj sie z instrukcja.

Zachowaj instrukcje do wgladu.

Posortuj czesci i upewnij sie, ze zestaw jest kompletny.

Zapoznaj sie ze sposobem montazu i postepuj zgodnie z instrukcja.

Zalecamy, aby montaz odbywat sie mozliwie najblizej miejsca docelowego
potozenia produktu, aby unikng¢ niepotrzebnego przesuwania.

Upewnij sie, ze produkt znajdzie sie na ptaskiej i stabilnej po wierzchni.
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Upewnij sie, ze materiaty wykorzystane podczas pakowania produktu oraz jego
elementy znajdujg sie poza zasiegiem dzieci, gdyz stwarzajg potencjalne ryzyko
zadtawienia.

eN PARTS LIST

Vertical Support Target Pole - Black x2
Pole - White Support Pole - Black x2

6
/ X2 / X2 / X2

Score Count
Pole - White

Plain “T” Connecter Curved connector

Ladder Toss Ball - Red | Ladder Toss Ball - Blue Score Marker Clip

WARNING:

Adult Assembly Required.

WARNING:

Please Do Not sit, climb or lean on the product.

WARNING:

CHOKING HAZARD - This item contains small parts and small balls.
Not suitable for children under 3 years.

WARNING:

Adult supervision is required at all times when children are in the area.
Being struck by a thrown object can cause serious injury.
WARNING:

This item is not a toy, adult supervision is required at all times for
children. Please be sure to carefully read the instructions, proper use
of this item will reduce the risk of injury.
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Curved Target Pole - Black
connector Vertical Support
Pole - White Score Count Pole
Plain "T" Target Pole - Red
Connector .
Vertical Support Vertical Support
Pole - White Pole - White
Plain "T" Target Pole - Blue
Connector .
ge7’ ca‘l/;;;p port Vertical Support
ole - White Pole - White

Base Support Pole - Blach

Connector

Note: Make sure all connections are tight.

Note: Place assembled
Ladder Toss Target on
level ground.

It is better to fix the target
base with ground stakes or
weights (not included).
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SETTING UP LADDER TOSS COURSE

j The players must
keep both feet behind

the Toss Line when tossing
the Ladder Toss Ball
Toss Line  Toss Line 4.5t0 6.5M

- or 5 to 7 paces from the
/ Target Center Line

The preferred way to hold and toss the
Ladder Toss Ball

OBJECT OF THE GAME

The Ladder Toss Game consists of 2 Targets in the form of ladders and 6
Ladder Toss Balls (3 Red and 3 Blue). The object of the game is to toss a
Ladder Toss Ball at the Target and encircle one of the rungs of the Target. The
player or team that earns exactly 21 points by encircling the Target rungs wins
the game.

THE COURSE LAYOUT

The course should be set up as shown above on a level playing surface. The
Toss line should be 4.5 to 6.5 M from the Target. 5 to 7 standard paces can be
used to approximate the distance. For smaller children set the distance as
necessary to accommodate their age group.

PLAYING THE GAME

Ladder Toss can be played two ways; with 2 players, or with 2 teams of 2
or 3 players each for friendly competitive fun, or with 1 player for practice
and honing the player's tossing skills. As in regular golf, the game is
played in rounds. Each round ends when all Ladder Toss Balls have been

tossed by each player or team.

Since there are a total of 6 Ladder Toss Balls in 2 colors, six players
can play the game at any one time. More than 6 players can play in one
game if the players take turns in alternate rounds. Additional Ladder
Toss Balls can be purchased separately to accommodate more players.
The Ladder Toss Ball can be held and tossed in whichever way is most
comfortable for the player. But, the player must toss the Ladder Toss
Ball underhanded as in tossing horseshoes. The Ladder Toss Balls are
2 different colors, Red and Blue, to distinguish which player or team
tossed them. Each player or team takes a turn tossing all 3 Ladder Toss
Balls. The opposing player or team then takes its turn. In team play,
each team member takes a turn tossing one Ladder Toss Ball until all
the team's Ladder Toss Balls have been tossed. A coin toss can be
used to determine which player or team goes first. After the each round

is completed, the players or teams alternate tossing first.

SCORING POINTS

The Target rungs are 3 different colors and point values, Black at the
top is worth 1 point, Red in the middle 2 points and Blue at the bottom 3
points. A 1 point bonus can also be earned by encircling the same rung
with all 3 Ladder Toss Ballls or by encircling 3 different rungs with 1
Ladder Toss Ball each. All 3 Ladder Toss Balls encircling the Black rung
earns a total of 4 points, the Red rung 7 points and the Blue rung 10

points. Encircling the 3 different rungs earns 7 points.
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If a Ladder Toss Ball is knocked off of a Target by another Ladder Toss
Ball, it does not earn points. If a player's Ladder Toss Ball lands on the
same rung as an opposing player's Ladder Toss Ball, neither Ladder
Toss Ball earns points. The player or team earns points only after all
Ladder Toss Balls have been tossed in each round. If the player or team
goes over 21 points, the player's or team's points earned for that round
do not count. The player or team must wait for the next round to try to

earn the points needed to reach exactly 21 points.

If the first player or team reaches 21 points in a given round and is 10
points or less ahead of the opposing player or team, the opposing
player or team must be allowed to take its turn and complete the round.
In the event of a tie, the players or teams will go into overtime rounds
until one player or team is 2 points ahead of the opposing player or
team when that round is completed. A round is not completed until all
players have tossed all of their Ladder Toss Balls. The 2 point spread is

only required in overtime rounds, not in regular play.

Scoring points for younger children can be simplified as needed to
accommodate their age group. Adult supervision is strongly

recommended when young children are playing or watching the Game.
Caution: Stand clear of the players' tossing area to avoid being
injured by a Ladder Toss Ball while a player is taking his or her

turn.

YOU ARE NOW READY TO PLAY!

pe TEILELISTE

Vertikale Stutzstange | Zielstange — Schwarz x2
- Weily Stutzstange — Schwarz x2

6
/ X2 / X2 / X2

Punktezahlstange
- Weil}

Basisverbinder T-Verbinder Gebogener Verbinder

@/C?xfﬂ ,,,,, @/@w ,,,,,,,,,,,,,,,, x2|

Leiter Golfball - Rot Leiter Golfball - Blau Score - Markierungsclip
ACHTUNG:
Montage durch Erwachsene erforderlich.
ACHTUNG:
Bitte nicht sitzen, klettern oder sich auf das Produkt lehnen.
ACHTUNG:

ERSTICKUNGSGEFAHR - Dieser Artikel enthalt Kleinteile und kleine
Kugeln. Nicht fur Kinder unter 3 Jahren geeignet.

ACHTUNG:

Die Aufsicht von Erwachsenen ist zu jeder Zeit erforderlich, wenn Kinder in
der Nahe sind. Von einem geworfenen Gegenstand getroffen zu werden,
kann zu ernsthaften Verletzungen fihren.

ACHTUNG:

Dieser Artikel ist kein Spielzeug, fur Kinder ist zu jeder Zeit eine Aufsicht
durch Erwachsene erforderlich. Bitte lesen Sie die Anweisungen sorgfaltig
durch. Die ordnungsgemafle Verwendung dieses Artikels verringert das
Verletzungsrisiko.
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Hinweis: Montierter
Leitergolf auf ebenen
Untergrund stellen.

Es ist besser, die Zielbasis
mit Bodenpféhlen oder
Gewichten

(nicht im Lieferumfang
enthalten) zu befestigen.

h gl
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EINRICHTEN

“ Zielmittellinie

DieSpieler mlissen beim 2
Werfen des Leitergolfballs
mit beiden Fiien hinter

der Wurflinie bleiben.
Die Wurflinie ist

oot Wurflinie 4,5 bis 6,5M oder 5
/ bis 7 Schritte von der

/Zie/mittel/inie entfernt.

Die bevorzugte Art, den Leitergolfball
zu halten und zu werfen.

GEGENSTAND DES SPIELS

Das Leitergolf besteht aus 2 Zielen in Form von Leitern und 6 Bélle (3 Rote
und 3 Blaue). Ziel des Spiels ist es, einen Leiterwurfball auf das Ziel zu werfen
und eine der Sprossen des Ziels zu umkreisen. Der Spieler oder die
Mannschaft, die mit dem Einkreisen der Zielsprossen genau 21 Punkte erzielt,
gewinnt das Spiel.

DIE EINRICHTUNG DES WETTBEWERBS

Der Platz sollte wie oben gezeigt auf einer ebenen Spielflache angelegt
werden. Die Wurflinie sollte 4,5 bis 6,5M vom Ziel entfernt sein. Es kénnen 5
bis 7 Standardschritte verwendet werden, um die Entfernung zu
approximieren. Stellen Sie fur kleinere Kinder den Abstand so ein, wie es fur
ihre Altersgruppe erforderlich ist.

DAS SPIEL BEGINN

Leitergolf kann auf zwei Arten gespielt werden. mit 2 Spielern oder mit 2
Teams zu je 2 oder 3 Spielern fir einen freundlichen Wettkampfspal} oder
mit 1 Spieler zum Uben und Verbessern der Wurffahigkeiten des Spielers.
Wie beim reguldren Golf wird das Spiel in Runden gespielt. Jede Runde

endet, wenn alle Balle von jedem Spieler oder Team geworfen wurden.

Da es insgesamt 6 Balle in 2 Farben gibt, kdnnen jeweils sechs Spieler
das Spiel spielen. Mehr als 6 Spieler kénnen in einem Spiel spielen,
wenn die Spieler abwechselnd Runden spielen. Zusatzliche Balle
kénnen separat erworben werden, um mehr Spieler unterzubringen.
Der Leitergolfball kann so gehalten und geworfen werden, wie es fir
den Spieler am bequemsten ist. Aber der Spieler muss den Ball wie
beim Werfen von Hufeisen mit der Hand werfen. Die Bélle sind 2
verschiedene Farben, Rot und Blau, um zu unterscheiden, welcher
Spieler oder welche Mannschaft sie geworfen hat. Jeder Spieler oder
jede Mannschaft wirft abwechselnd alle 3 Bélle. Der gegnerische
Spieler oder die gegnerische Mannschaft ist an der Reihe. Im
Teamspiel wirft jedes Teammitglied abwechselnd einen Leitergolfball,
bis alle Béalle des Teams geworfen wurden. Ein Minzwurf kann
verwendet werden, um zu bestimmen, welcher Spieler oder welche
Mannschaft zuerst geht. Nachdem jede Runde beendet ist, werfen die
Spieler oder Teams abwechselnd zuerst.

WERTUNGSPUNKTE

Die Zielsprossen sind 3 verschiedene Farben und Punktwerte, Blau
oben ist 1 Punkt wert, Rot in der Mitte 2 Punkte und Blau unten 3
Punkte. Ein 1-Punkt-Bonus kann auch verdient werden, indem dieselbe
Sprosse mit allen 3 Ballen umkreist wird oder indem 3 verschiedene
Sprossen mit je einen Leitergolfball umkreist werden. Alle 3 Balle, die
den schwarzen Strompfad umgeben, bringen insgesamt 4 Punkte, der
rote Strompfad 7 Punkte und der blaue Strompfad 10 Punkte. Wenn Sie

die 3 verschiedenen Sprossen einkreisen, erhalten Sie 7 Punkte.
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Wenn ein Leitergolfball von einem anderen Leitergolfball von einem Ziel
abgeworfen wird, erhalt er keine Punkte. Wenn der Leitergolfball eines
Spielers auf der gleichen Stufe wie der Leitergolfball eines
gegnerischen Spielers landet, erhalt keiner der Leitergolfballe Punkte.
Der Spieler oder die Mannschaft erhélt erst dann Punkte, wenn in jeder
Runde alle Leitergolfkballe geworfen wurden. Wenn der Spieler oder
die Mannschaft mehr als 21 Punkte erreicht, zdhlen die Punkte des
Spielers oder der Mannschaft, die in dieser Runde gesammelt wurden,
nicht. Der Spieler oder die Mannschaft muss auf die nachste Runde
warten, um die Punkte zu sammeln, die erforderlich sind, um genau 21
Punkte zu erreichen.

Wenn der erste Spieler oder die erste Mannschaft in einer Runde 21
Punkte erreicht und 10 Punkte oder weniger vor dem gegnerischen
Spieler oder der gegnerischen Mannschaft liegt, muss der gegnerische
Spieler oder die gegnerische Mannschaft an der Reihe sein und die
Runde abschlieRen durfen. Im Falle eines Unentschieden gehen die
Spieler oder Teams in Uberstundenrunden, bis ein Spieler oder Team
dem gegnerischen Spieler oder Team 2 Punkte voraus ist, wenn diese
Runde abgeschlossen ist. Eine Runde ist erst beendet, wenn alle
Spieler alle ihre Balle geworfen haben. Der 2-Punkte-Spread wird nur in
Uberstundenrunden benétigt, nicht im reguldren Spiel.

Punkte fur jingere Kinder kénnen nach Bedarf vereinfacht werden, um
sie an ihre Altersgruppe anzupassen. Die Beaufsichtigung durch
Erwachsene wird dringend empfohlen, wenn kleine Kinder spielen oder

das Spiel anschauen.
Achtung: Halten Sie sich auBerhalb des Wurfbereichs der Spieler
auf, um zu vermeiden, dass Sie von einem Leitergolfball verletzt

werden, wahrend ein Spieler an der Reihe ist.

SIE KONNEN JETZT SPIELEN!

TR LISTE DES PIECES

. Pot d ti
Poteau de soutien © e_aKloi(raf%u en

vertical - Blanc Poteau de soutien
- Noir x 2

/xzn /

Balle d’Echelle - Rouge | Balle d'Echelle - Bleu Clip de marqueur

AVERTISSEMENT

Assemblage d'adultes requis.

AVERTISSEMENT

Veuillez ne pas vous asseoir, grimper ou vous appuyer sur le produit.
AVERTISSEMENT

DANGER D'ETOUFFEMENT - Cet article contient des petites piéces et
des petites boules. Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans.
AVERTISSEMENT

La surveillance d'un adulte est nécessaire a tout moment lorsque des
enfants se trouvent dans la zone. Le fait d'étre frappé par un objet lancé
peut causer des blessures graves.

AVERTISSEMENT:

Cet article n'est pas un jouet, la surveillance d'un adulte est requise en tout
temps pour les enfants. Veuillez lire attentivement les instructions, une
utilisation correcte de cet article réduira le risque de blessure.

17



= ‘ Connecteur Poteau Cible - Noir
| @ / X4 c courbé Poteau de Support |y

T =T f Vertical - Blanc Péle de Comptage
: @/ X2 > < : des Scores
@F : 3 ) Poteau Cible - Rouge

! @ /X ) ; Connecteuren T

:, ,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 1 — > < Poteau de Support Poteau de Support
‘ ! Vertical - Blanc Vertical - Blanc

| @ & X 4 ﬂ: é% :U

Poteau Cible - Bleu

AR ; Connecteuren T

Poteau de Support

Vertical - Blanc Poteau de Support

Vertical - Blanc

@
S
®

?
24

® J x N R Copec
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Remarque : Placez
I'échelle cible assemblée
sur un sol plat.

Il est préférable de fixer la
base de la cible avec des
piquets ou des poids au
sol (non inclus).

h gl
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MISE EN PLACE D'UN PARCOURS DE LANCER

Cible

ligne de lancer lorsqu’ils lancent
le balle de I'échelle

e ; La ligne de lancer est
ook Hanedelancer 3% 54,5 metres ou
o / 5 a 7 pas de la ligne

L / centrale de la cible

Tenir et lancer la balle de I’échelle
est la fagon préférée

BUT DU JEU

Le jeu du lancer de I'échelle consiste en 2 cibles sous forme d’échelles et 6
balles de lancer pour I'échelle (3 rouges et 3 bleues). Le but du jeu est de
lancer une balle sur la cible et d’encercler 'un des barreaux de la cible. Le
joueur ou I'équipe qui gagne exactement 21 points en encerclant les barreaux
de la cible remporte la partie.

DISPOSITION DU PARCOURS

Le parcours doit étre installé comme indiqué ci-dessus sur une surface de jeu
plane. La ligne de lancer doit se trouver entre 4,5 et 6,5 métres de la cible. 5 a
7 pas standard peuvent étre utilisés pour estimer la distance. Pour les enfants
plus jeunes, fixez la distance nécessaire pour tenir compte de leur groupe
d’'age.

JOUER LE JEU

Le jeu peut étre joué de deux fagons : a deux joueurs, ou a deux équipes
de deux ou trois joueurs chacune pour une compétition amicale, ou a un
joueur pour s’entrainer et perfectionner ses talents de lanceur. Comme
dans le golf normal, le jeu se joue en tours. Chaque tour se termine
lorsque toutes les balles ont été lancées par chaque joueur ou équipe.
Comme il y a un total de 6 balles en 2 couleurs, six joueurs peuvent jouer
au jeu a tout moment. Plus de six joueurs peuvent jouer a un méme jeu si
les joueurs se relaient en alternance. Il est possible d’acheter séparément
des balles supplémentaires pour permettre a un plus grand nombre de
joueurs de les lancer. La balle peut étre tenue et lancée de la maniére la
plus confortable pour le joueur. Les balles sont de deux couleurs
différentes, rouge et bleu, pour distinguer quel joueur ou quelle équipe les
a lancées. Chaque joueur ou équipe lance a tour de rble les trois balles.
Le joueur ou I'équipe adverse prend ensuite son tour. Dans le jeu
d’équipe, chaque membre de I'’équipe lance une balle a son tour jusqu’a ce
que toutes les balles de I'équipe aient été lancées.

Lancer une piéce en I'air étre utilisé pour déterminer quel joueur ou quelle
équipe commence. Une fois chaque tour terminé, les joueurs ou les

équipes alternent les premiers lancers.

MARQUER LES POINTS

Les échelons cibles sont de trois couleurs et de trois valeurs de points
différentes. Le noir en haut vaut 1 point, le rouge au milieu 2 points et
le bleu en bas 3 points. Un bonus de 1 point peut également étre
obtenu en encerclant le méme échelon avec les 3 balles ou en
encerclant 3 échelons différents avec 1 balle chacun. Les 3 balles
encerclant I’échelon noir rapportent un total de 4 points, I’échelon rouge
7 points et I’échelon bleu 10 points. Encercler les 3 différents échelons

rapporte 7 points.
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Si une balle est frappée sur une cible par une autre balle, elle ne
rapporte pas de points. Si une balle d’un joueur atterrit sur le méme
échelon que la balle d’'un joueur adverse, aucune des deux balles ne
rapporte de points. Le joueur ou I'équipe ne gagne des points qu'apres
que toutes les balles ont été lancées a chaque tour. Si le joueur ou
I’équipe dépasse 21 points, les points gagnés par le joueur ou I’équipe
pour ce tour ne comptent pas. Le joueur ou I’équipe doit attendre le tour
suivant pour essayer de gagner les points nécessaires pour atteindre

exactement 21 points.

Si le premier joueur ou la premiére équipe atteint 21 points dans un
tour donné et a 10 points ou moins d’avance sur le joueur ou I’équipe
adverse, le joueur ou I'équipe adverse doit étre autorisé a prendre son
tour et a terminer le tour. En cas d’égalité, les joueurs ou les équipes
passeront en prolongation jusqu’a ce qu’un joueur ou une équipe ait 2
points d’avance sur le joueur ou I'équipe adverse a la fin de ce tour. Un
tour n’est pas terminé tant que tous les joueurs n’ont pas lancé toutes
leurs balles. L’écart de 2 points n’est requis qu’en cas de prolongations,

et non en cas de jeu normal.

La fagon de marquer les points pour les jeunes enfants peut étre
simplifiée si nécessaire pour tenir compte de leur age. La surveillance
d’un adulte est fortement recommandée lorsque les jeunes enfants

jouent ou regardent le jeu.

Attention : Eloignez de la zone de lancer des joueurs pour éviter

d’étre blessé par une balle pendant qu’un joueur prend son tour.

VOUS ETES MAINTENANT PRET A JOUER!

es LISTA DE PIEZAS

Poste de Soporte PosteNde Obj(;tivo
) - Negro x
Poste de Base - Azul Vertical - Blanco Poste de Soporte
- Negro x2

6
/ X2 / X2 / X2

Poste de
Objetivo - Azul

x4 x8 x4
Conector de Base Conectoren T Conector Curvo
@/C?xfﬂ ,,,,, @/@w ,,,,,,,,,,,,,,,, x2
Bola para Lanzar - Roja | Bola para Lanzar - Azul Clip de Marcador

ADVERTENCIA:

Se requiere el montaje por parte de un adulto.

ADVERTENCIA:

No se siente, suba ni se apoye en el producto.

ADVERTENCIA:

PELIGRO DE ASFIXIA - Este articulo contiene piezas pequefias y bolas
pequefias. No es adecuado para nifios menores de 3 anos.
ADVERTENCIA:

Se requiere la supervision de un adulto en todo momento cuando hay
nifios en la zona. Ser golpeado por un objeto lanzado puede causar
lesiones graves.

ADVERTENCIA:

Este articulo no es un juguete, se requiere la supervision de un adulto en
todo momento para los nifios. Asegurese de leer atentamente las
instrucciones, el uso adecuado de este articulo reducira el riesgo de
lesiones.
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c Conector
Curvo

Poste de Objetivo - Negro

Poste de Soporte

Vertical - Blanco Poste Marcador

—> <
i 3 ,
@ I gl Conector en "T"
Poste de Soport
TR oot S,

Conector en "T"

Poste de Soporte

Vertical - Blanco Poste de Soporte

Vertical - Blanco

©)
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Nota: Coloque la escalera
de objetivo ensamblada en
un suelo nivelado.

Es mejor fijar la base de
objetivo con estacas de
tierra o pesas (no
incluidas).
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CONFIGURACION DEL CURSO DE LANZAMIENTO

Los jugadores deben &

mantener ambos pies detras de

la linea de lanzamiento al lanzar /
la bola a la escalera.

Linea de La linea de lanzamiento
Lanzamiento o5 de 4,5 a 6,5 metros
o de 5 a 7 pasos desde la linea
central del objetivo.

La forma preferida de sostener y lanzar
la bola de lanzamiento.

OBJETIVO DEL JUEGO

El juego de lanzamiento de escalera cuenta con 2 objetivos en forma de
escaleras y 6 bolas de lanzamiento (3 rojas y 3 azules). El objetivo del juego
es lanzar una bola al objetivo y rodear uno de los peldafios del objetivo. El
jugador o equipo que gane exactamente 21 puntos rodeando los peldafios de
objetivo gana el juego.

LA DISPOSICION DEL CURSO

El porducto debe instalarse como se muestra arriba en una superficie de
juego nivelada. La linea de lanzamiento debe estar entre 4,5 y 6,5 metros del
objetivo. Se pueden usar de 5 a 7 pasos estandar para aproximar la distancia.
Para los nifios mas pequefios, establezca la distancia segun sea necesario
para adaptarse a su grupo de edad.

JUGAR EL JUEGO

El juego se puede jugar de dos formas; con dos jugadores, o con dos
equipos de 2 o 3 jugadores cada uno para una diversién competitiva
amistosa, o con un jugador para practicar y perfeccionar las habilidades
de lanzamiento del jugador. Como en el golf normal, el juego se juega por
turnos. Cada ronda termina cuando todos los jugadores o equipos han
lanzado todas las bolas.

Como hay un total de 6 bolas en 2 colores, seis jugadores pueden jugar el
juego en cualquier momento. Mas de seis jugadores pueden jugar en el
mismo juego si los jugadores se turnan en rondas alternativas. Se pueden
comprar bolas adicionales por separado para permitir que mas jugadores
las arrojen. La bola se puede sostener y lanzar de la manera que sea mas
cémoda para el jugador. Pero, el jugador debe lanzar la bola como en el
lanzamiento de herraduras. Las bolas son de dos colores diferentes, rojo y
azul, para distinguir qué jugador o equipo las lanzé. Cada jugador o
equipo se turna para lanzar las tres bolas. El jugador o equipo contrario
toma su turno. En el juego en equipo, cada miembro del equipo lanza una
bola por turno hasta que se hayan lanzado todas las bolas del equipo.

Se puede usar un lanzamiento de moneda para determinar qué jugador o
equipo va primero. Después de completar cada ronda, los jugadores o
equipos se alternan lanzando primero.

MARCAR LOS PUNTOS

Los peldafios de objetivo son de tres colores y tres valores de puntos
diferentes. El negro en la parte superior vale 1 punto, el rojo en el
medio vale 2 puntos y el azul en la parte inferior vale 3 puntos.
También se puede obtener una bonificaciéon de 1 punto haciendo un
circulo en el mismo peldafio con las 3 bolas o haciendo un circulo en 3
peldafios diferentes con 1 bola cada uno. Las 3 bolas que rodean el
peldafio negro ganan 4 puntos, el peldafo rojo 7 puntos y el peldafio
azul 10 puntos. Rodear los 3 peldafios diferentes gana 7 puntos.
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Si una bola es derribada de un objetivo por otra bola, no gana puntos.
Si la bola de un jugador cae en el mismo peldafio que la bola del
jugador contrario, ninguna de las dos gana puntos. El jugador o equipo
gana puntos solo después de haber lanzado todas las bolas en cada
ronda. Si el jugador o equipo supera los 21 puntos, los puntos ganados
por el jugador o equipo en esa ronda no cuentan. El jugador o equipo
debe esperar a la siguiente ronda para intentar ganar los puntos

necesarios para llegar exactamente a 21 puntos.

Si el primer jugador o equipo alcanza los 21 puntos en una ronda
determinada y aventaja en 10 puntos o menos al jugador o equipo
contrario, debera permitirse que el jugador o equipo contrario tome su
turno y complete la ronda. En caso de empate, los jugadores o equipos
pasaran a rondas de prérroga hasta que un jugador o equipo aventaje
en 2 puntos al jugador o equipo contrario al finalizar dicha ronda. Una
ronda no se completa hasta que todos los jugadores hayan lanzado
todas sus bolas. La diferencia de 2 puntos solo es necesaria en las

rondas de prorroga, no en el juego regular.

La puntuacién de los nifios mas pequefios puede simplificarse para
adaptarla a su edad. Se recomienda encarecidamente la supervision de

un adulto cuando los nifios pequefos estén jugando o viendo el partido.
Advertencia: Manténgase alejado del area de lanzamiento de los
jugadores para evitar ser lesionados por una bola lanzada

mientras un jugador esta tomando su turno.

iYA ESTA LISTO PARA JUGAR!

ot LISTA DELE PARTI

Palo di supporto Palo_d'\elzlelrnoeis;gllo

verticale - Bianco Palo di supporto
—Nero x2

/xzn /

Punteggio conteggio
palo - Bianco

Palla di lancio
della scala — Blu

Palla di lancio della

scala - Rosso Segnapunti clip

AVVERTENZA

E richiesto il montaggio di un adulto.

AVVERTENZA

Si prega di non sedersi, arrampicarsi o appoggiarsi al prodotto.
AVVERTENZA

RISCHIO DI SOFFOCAMENTO - Questo articolo contiene piccole
parti e palline, non adatto a bambini sotto i 3 anni.
AVVERTENZA

E richiesta la supervisione di un adulto in ogni momento quando i
bambini si trovano nell'area. Essere colpiti da un oggetto lanciato
puo causare gravi lesioni.

AVVERTENZA

Questo articolo non & un giocattolo, per i bambini & sempre
richiesta la supervisione di un adulto. Assicurati di leggere
attentamente le istruzioni, I'uso corretto di questo articolo ridurra il
rischio di lesioni.

29



Sl ! Connettore Palo del bersaglio —Nero
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T o ; —>» < Palo di supporto Palo di supporto

} 1 ﬂ: é% :U verticale — Bianco verticale - Bianco
@ & X4 Palo del bersaglio - Blu

AR b connettore a "T"

Palo di supporto

verticale - Bianco Palo di supporto

verticale — Bianco

§

Palo del bersaglio - Blu

| X4 | Connett
® J x D cameter
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Nota: Si prega di montare
il palo di base su una
superficie piana.

E meglio fissare la base
del bersaglio con picchetti
o pesi (non inclusi)

h gl
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PREPARAZIONE DEL CORSO DI LANCIO

‘ “‘ Zle/mlttell/nle
| giocatori devono .

tenere entrambi i piedi ~ )

dietro la linea di lancio quando lanciano

la palla per il lancio
della scala. La linea di lancio € da

L/nea di lancio 4,5a6,5Moda
5 a 7 passi dalla linea

e /centrale del bersaglio.

Il modo preferito per tenere e lanciare
la palla per lancia la scala.

OGGETTO DEL GIOCO

Il gioco del lancio della scala consiste di 2 bersagli sotto forma di scale e 6
palline del lancio della scala (3 rosse e 3 blu). Lo scopo del gioco & lanciare
una palla del bersaglio e lanciare la palla attorno a uno dei pioli del bersaglio.
Il giocatore o la squadra che guadagna esattamente 21 punti circondando i
pioli di destinazione vince la partita.

LA STRUTTURA DEL CORSO

Il processo dovrebbe essere impostato come mostrato sopra su una
superficie di gioco uniforme. La linea di lancio dovrebbe essere compresa tra
4,5 e 6,5 m dal bersaglio. E possibile utilizzare da 5 a 7 passi standard per
approssimare la distanza. Per i bambini piu piccoli, impostare la distanza
necessaria per adattarsi alla loro eta.

GIOCARE AL GIOCO

Il gioco del lancio della scala pud essere giocato in due modi: con 2
giocatori, o con 2 squadre di 2 o 3 giocatori ciascuna per un divertimento
competitivo amichevole, o con 1 giocatore per esercitarsi e affinare le
abilita di lancio del giocatore. Come nel golf normale, il gioco si gioca a
turni. Ogni turno termina quando tutte le palle di lancio della scala sono
state lanciate da ogni giocatore o squadra.

Poiché ci sono un totale di 6 palline da lancio della scala in 2 colori, sei
giocatori possono giocare in qualsiasi momento. Piu di 6 giocatori possono
giocare in una partita se i giocatori si alternano in turni alterni. Ulteriori
palline per il lancio della scala possono essere acquistate separatamente
per ospitare piu giocatori. La pallina del lancio della scala pu0 essere
tenuta e lanciata nel modo piu comodo per il giocatore. Ma il giocatore
deve lanciare la palla subdolamente come nel lanciare ferri di cavallo. Le
palle da lancio della scala sono di 2 colori diversi, rosso e blu, per
distinguere quale giocatore o squadra le ha lanciate. Ogni giocatore o
squadra a turno lancia tutte e 3 le palle di lancio della scala, e poi il
giocatore o la squadra avversaria fa il suo turno. Nel gioco di squadra,
ogni membro della squadra gioca a turno lanciando una palla di lancio
della scala fino a quando tutte le palle di lancio della scala della squadra
sono state lanciate.

Il lancio di una moneta puo essere utilizzato per determinare quale
giocatore o squadra inizia per primo. Dopo che ogni turno e stato
completato, i giocatori o le squadre si alternano per primi.

PUNTI DI PUNTEGGIO

| pali del bersaglio sono 3 diversi colori e valori in punti, il nero in alto
vale 1 punto, il rosso al centro 2 punti e il blu in basso 3 punti. un
bonus di 1 punto pud anche essere guadagnato circondando lo stesso
palo con tutte e 3 le palle di lancio della scala o circondando 3 diversi
pali con 1 palla di lancio della scala ciascuno. Tutte e 3 le palline di
lancio della scala che circondano il palo nero guadagnano un totale di 4
punti, il palo rosso 7 punti e il palo blu 10 punti, circondando i 3 diversi

pali guadagnano 7 punti.
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Se una palla di lancio della scala viene lanciata fuori da un bersaglio da
un'altra palla di lancio della scala, non guadagna punti. Se la pallina del
lancio della scala di un giocatore cade sullo stesso palo della pallina
del lancio della scala di un giocatore avversario, nessuna delle due
palline della scala guadagna punti. Le palle di lancio della scala
guadagnano punti solo dopo che tutte le palle di lancio della scala sono
state lanciate in ogni turno. Se il giocatore o la squadra supera i 21
punti, i punti del giocatore o della squadra guadagnati per quel turno
non contano. Il giocatore o la squadra deve attendere il turno
successivo per cercare di guadagnare i punti necessari per raggiungere
esattamente 21 punti.

Se il primo giocatore o squadra raggiunge 21 punti in un dato turno ed
€ 10 punti o meno avanti rispetto al giocatore o alla squadra avversaria,
al giocatore o alla squadra avversaria deve essere consentito di
svolgere il proprio turno e completare il turno. In caso di pareggio, i
giocatori o le squadre andranno ai turni supplementari fino a quando un
giocatore o una squadra & di 2 punti avanti rispetto al giocatore o alla
squadra avversaria quando quel turno & completato. Un turno non &
completato fino a quando tutti i giocatori non hanno lanciato tutte le loro
palle. Lo spread di 2 punti & richiesto solo nei turni supplementari, non
nel gioco regolare.

| punti per i bambini piu piccoli possono essere semplificati secondo
necessita per adattarsi alla loro eta. La supervisione di un adulto e
fortemente raccomandata quando i bambini piccoli giocano o guardano

la partita.

Attenzione: Stare lontano dall'area di lancio dei giocatori per
evitare di essere feriti da una palla lanciata dalla scala mentre un
giocatore sta svolgendo il suo turno.

ORA SEI PRONTO PER GIOCARE!

L LISTA CZESCI

Stupek pomocniczy

Stupek bazowy Pionowy stupek - czarny x 2
- niebieski no$ny - biaty Stupek pomocniczy
- czarny x 2

/xzn /

Stupek do celowania Stupek do celowania Stupek oznaczeniowy
- niebieski - czerwony - biaty

Ztgcze w ksztatcie Zigcze w ksztatcie
litery , T” litery , T"

Klips oznaczeniowy
- marker

Bola - czerwone Bola- niebieskie

OSTRZEZENIE:

Montazu dokonuje wytgcznie osoba dorosta.

OSTRZEZENIE:

Prosze nie siadaé, nie wspinac sie ani nie opiera¢ sie o produkt.
OSTRZEZENIE:

RYZYKO ZADLAWIENIA - ten artykut zawiera mate czesci i mate bola. Nie
nadaje sie dla dzieci ponizej 3 lat.

OSTRZEZENIE:

Wymagany jest nadzor osoby dorostej, zwlaszcza gdy w poblizu znajdujg
sie dzieci. Uderzenie od rzuconych boli, moze spowodowac¢ powazne
obrazenia.

OSTRZEZENIE:

Ten przedmiot nie jest zabawka. Przez caty czas wymagany jest nadzér
osoby dorostej. Przeczytaj uwaznie instrukcje. Prawidiowe uzycie tego
produktu zmniejszy ryzyko obrazen.
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c e Zakrzywione
ztgcze

Stup pomocniczy - czarny

Pionowy stupek

nosny-biaty Stupek do
3 Stup pomocniczy oznaczania
@F I | CD - czarny - marker
Ztgcze w ;
ksztafcie litery , T” Pionowy stupek .
—>» «<— 4 nosny-biaty Pionowy stupek
é% : nosny-biaty
Hj :U Stupek do celowania
Zigcze w L niebieski
> < ksztafcie litery ,T” .
A — — ] Plo’nomg/. Sflupek Pionowy stupek
nosny-bialy nosny-biaty
Stup pomocniczy - czarn
Ztgcze podstawy PP Y 14
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Uwaga: Ustaw
zmontowang ramke na
rownym podfozu.
Podstawe najlepiej
zabezpieczy¢ na ziemi
kotkami lub ciezarkami
(brak w zestawie).

h gl
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WLASCIWE USTAWIENIE DO RZUTU

obie stopy za linig rzutu

/ czasie rzucania bola /

- Linia rzutu znajduje sie
oot Linia rzutu "y, odlegtosci od 4,5 do
e 6,5 metrow lub 5 do 7
krokow od
linii sSrodkowej celu

Trzymanie i wyrzucanie pitki z poziomu
drabinki jest sposobem wtas$ciwym w
czasie gry w Ladder Golf

CEL GRY

Gra skfada sie z 2 celéw, w postaci drabinek i 6 boli do rzucania (3 czerwone i
3 niebieskie). Celem gry jest rzucenie bolami w rame i trafienie w jeden ze
stupkéw. Gracz lub druzyna, ktora zdobedzie doktadnie 21 punktow trafiajac w
stupki do celowania, wygrywa gre.

ROZMIESZCZENIE W CZASIE GRY

Wszystko musi by¢ ustawione tak, jak wskazano na rysunku powyzej, na
réwnej nawierzchni. Linia rzutu powinna znajdowac si¢ miedzy 4,5 a 6,5
metra od celu. Do oszacowania odlegtosci mozna postuzy¢ sie odmierzeniem
5-7 standardowych krokéw. W przypadku mtodszych dzieci, ustal odlegtosci
uwzgledniajgc ich grupe wiekowa.

ZASADY GRY

Gre mozna rozegra¢ na dwa sposoby: z dwoma graczami lub z dwoma
zespotami ztozonymi z dwéch lub trzech graczy, lub z jednym graczem,
ktéry ¢wiczy i doskonali swoje umiejetnosci w zakresie Ladder golf. Gra
toczy sie ,na zmiane”. Kazda runda konczy sie, gdy wszystkie bola
zostang rzucone przez kazdego gracza lub druzyne.

Zestaw zawiera 6 boli w 2 kolorach; Dopuszczalna ilo$¢ graczy wynosi 6
0s6b. Wiecej niz szesciu graczy moze gra¢ w te sama gre, jesli gracze
zmieniajg sie. Dodatkowe bola mozna dokupié¢, aby wieksza ilo$¢ graczy
mogta wzig¢ udziat w rozgrywce. Bola mozna trzymacé i rzuca¢ w
najwygodniejszy dla gracza sposéb. Pitki sg w dwdch réznych kolorach,
czerwonym i niebieskim, aby odroznic¢, ktéry gracz lub druzyna nimi rzucili.
Kazdy gracz lub druzyna rzuca na zmiane trzy bola. Kolejny ruch wykonuje
przeciwnik lub druzyna. W grze zespotowej kazdy cztonek druzyny rzuca
po kolei bole, az wszystkie bola druzyny zostang uzyte.

Rzu¢ moneta, aby okresli¢, ktéry gracz lub druzyna ma zacza¢. Po
zakonczeniu kazdej rundy gracze lub druzyny wykonujg naprzemiennie

pierwsze rzuty.

PUNKTY

Szczeble docelowe sg w trzech kolorach i posiadajg trzy ré6zne wartosci
punktowe. Czarny (gorny) - 1 pkt; czerwony ($Srodkowy) - 2 pkt;
niebieski (dolny) - 3 pkt. Premie w wysokosci 1 punktu mozna réwniez
uzyskac, rzucajgc w ten sam szczebel 3 bolami lub okrgzajac 3 rézne
szczeble po 1 boli. 3 bola otaczajgce czarny szczebel, sg warte 4
punkty, czerwony szczebel 7 punktéw, a niebieski szczebel 10 punktow.

Za okrazenie 3 roznych szczebli, mozna zdoby¢ 7 punktow.

Jesli dzieki innej boli cel zostanie okrgzony, gracz nie zdobywa
punktéw. Jesli bola gracza wylagduje na tym samym szczeblu co bola
przeciwnika, zaden z graczy nie zdobywa punktow. Punkty sg

przyznawane dopiero po wyrzuceniu wszystkich boli w kazdej z rund.
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Jesli gracz lub druzyna przekroczy 21 punktéw, punkty zdobyte przez
gracza lub druzyne w tej rundzie nie liczg sie. Gracz lub druzyna musi
poczekac do nastepnej rundy, aby sprébowaé zdoby¢ punkty niezbedne

do osiggniecia doktadnie 21 punktow.

Jesli pierwszy gracz lub pierwsza druzyna osiggnie 21 punktéw w danej
rundzie i jest o 10 punktéw lub mniej przed przeciwnikiem lub druzyna,
przeciwnik lub druzyna musi mie¢ mozliwo$¢ wykonania swojej tury i
zakonczenia rundy. W przypadku remisu gracze lub druzyny
przechodzg do dogrywki do czasu, gdy gracz lub druzyna bedzie o 2
punkty przewagi nad przeciwnikiem lub druzyng na konicu tej rundy.
Runda nie konczy sie, dopdki wszyscy gracze nie wyrzucg wszystkich
swoich boli. Réznica 2 punktow jest wymagana tylko dla dogrywki, a nie
dla normalnej gry.

Sposob przyznawania punktéw dla matych dzieci mozna w razie
potrzeby uproscié, przy uwzglednieniu ich wieku. Nadzér osoby dorostej

jest zalecany, w przypadku gry z uczestnictwem matych dzieci.

OSTRZEZENIE: NIKT nie powinien staé w obrebie pola rzutu (badz
bezposrednio w nim) aby uniknaé obrazen spowodowanych
uderzeniem bola.

MOZESZ JUZ ROZPOCZAC ZABAWE!

Return / Damage Claim Instructions

/\ DO NOT discard the box / original packaging.
In case a return is required, the item must be returned in original box. Without this
your return will not be accepted.

/\ Take a photo of the box markings.

A photo of the markings (text) on the side of the box is required in case a part is
needed for replacement. This helps our staff identify your product number to
ensure you receive the correct parts.

/\ Take a photo of the damaged part (if applicable).

A photo of the damage is always required to file a claim and get your replacement
or refund processed quickly. Please make sure you have the box even if it is
damaged.

/N\ Send us an email with the images requested.

Email us directly from marketplace where your item was purchased with the
attached images and a description of your claim.

Rucksendung / Beschadigung Anweisungen

/\ Werfen Sie den Karton / die Originalverpackung NICHT weg.
Falls eine Ricksendung erforderlich ist, muss der Artikel in der
Originalverpackung zurtickgeschickt werden. Andernfalls wird lhre Riicksendung
nicht angenommen.

/N Machen Sie ein Foto von der Beschriftung des Kartons.
Fir den Fall, dass ein Ersatzteil bendtigt wird, bendtigen wir ein Foto der
Beschriftung (Text) auf der Seite des Kartons. So kdnnen unsere Mitarbeiter lhre
Artikelnummer identifizieren und sicherstellen, dass Sie die richtigen Teile
erhalten.

/\ Machen Sie ein Foto des beschadigten Teils (falls zutreffend).
Ein Foto des beschadigten Teils ist immer erforderlich, um eine Reklamation
einzureichen und eine schnelle Bearbeitung lhres Ersatzteils oder lhrer
Rickerstattung zu gewahrleisten. Bitte stellen Sie sicher, dass Sie den Karton
haben, auch wenn er beschéadigt ist.

/N\  Schicken Sie uns eine E-Mail mit dem gewiinschten Foto.

Schicken Sie uns eine E-Mail direkt vom Marktplatz, auf dem Sie den Artikel
gekauft haben, mit den angehangten Fotos und einer Beschreibung lhrer
Reklamation.
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Instructions De Retour / Réclamation De Dommages

/\ NE PAS jeter la boite/lI'emballage d'origine.
Dans le cas ou un retour est requis, l'article doit étre retourné dans sa boite
d'origine. Sans cela, votre retour ne sera pas accepté.

/\ Prenez une photo des marquages de la boite.
Une photo des marquages (texte) sur le coté de la boite est requise au cas ou une
piece serait nécessaire pour le remplacement. Cela aide notre personnel a
identifier votre numéro de produit pour s'assurer que vous recevez les bonnes
pieces.

/\ Prenez une photo des dommages (le cas échéant).

Une photo des dommages est toujours requise pour déposer une réclamation et
obtenir rapidement votre remplacement ou votre remboursement. Assurez-vous
d'avoir la boite méme si elle est endommagée.

N Envoyez-nous un e-mail avec les images demandées.
Envoyez-nous un e-mail directement depuis le marché ou votre article a été
acheté avec les images ci-jointes et une description de votre réclamation.

Instrucciones de Devolucion / Reclamacion de Danos

/\ NO deseche la caja/embalaje original.
En caso de que se requiera una devolucion, el articulo debe ser devuelto en la
caja original. Sin esto su devolucion no sera aceptada.

/\ Tome una foto de las marcas de la caja.

Se requiere una foto de las marcas (texto) en el lado de la caja en caso de que se
necesite una pieza para reemplazarla. Esto ayuda a nuestro personal a identificar
su numero de producto para asegurarse de que recibe las piezas correctas.

/\ Tome una foto de las piezas dafadas (si procede).

Una foto de los dafios es siempre necesaria para presentar una reclamacion y
conseguir que su reemplazo o reembolso sea procesado rapidamente. Por favor,
asegurese de tener la caja aunque esté dafnada.

/\ Envienos un correo electrénico con las imagenes solicitadas.
Envienos un correo electronico directamente desde el mercado donde se compré
su articulo con las imagenes adjuntas y una descripcion de su reclamacion.

Istruzioni Per La Restituzione / Reclamo Per Danni

/\ NON scartare la scatola / confezione originale.
Nel caso in cui sia richiesto un reso, I'articolo deve essere restituito nella scatola
originale. Senza la scatola originale il tuo reso non sara accettato.

/\ Fare una foto dei contrassegni sulla scatola.

E necessaria una foto dei contrassegni (testo) sul lato della scatola nel caso in
cui la parte debba essere sostituita. Questo aiuta il nostro staff a identificare il
numero del tuo prodotto per assicurarti di ricevere le parti corrette.

/\ Fare una foto di Danno (se & applicabile).

Una foto del danno & sempre necessaria per presentare un reclamo e ottenere
rapidamente la sostituzione o il imborso. Assicurati di avere la scatola anche se
€ danneggiata.

/\ Inviarci una mail con le immagini richieste.

Inviarci un'e-mail direttamente dal mercato in cui € stato acquistato il tuo articolo
con le immagini allegate e una descrizione del tuo reclamo.

Zwroty i reklamacje

/\ Nie wyrzucaj oryginalnego opakowania.

Jesli chcesz zwréci¢ produkt, musi znajdowac sie on w oryginalnym opakowaniu.

Towar zwrécony w nieoryginalnym opakowaniu nie zostanie przyjety.

/N Zréb zdjecie oznaczen na opakowaniu.

Jesli jakakolwiek cze$¢ wymaga wymiany, zréb zdjecie oznaczen kodu produktu,
ktory znajduje sie na opakowaniu. Pozwoli nam to zidentyfikowa¢ produkt i
dostarczy¢ ci wtasciwg czese.

/N\  Zréb zdjecie uszkodzonej czesci (jesli dotyczy).

Jesli chcesz ztozy¢ reklamacje, zrob zdjecie uszkodzonej czesci. Pozwoli nam to
zatwierdzi¢ reklamacje i zleci¢ zwrot Ssrodkéw na twoje konto. Do ztozenia
reklamacji potrzebne bedzie oryginalne opakowanie.

/\ Skontaktuj sie z nami.

Skontaktuj sie z nami telefonicznie, mailowo lub poprzez formularz kontaktowy.
Zatgcz zdjecia produktu i opis roszczenia.
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