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SAFETY NOTES

1. This product should only be used under adult supervision, especially when used by children under 12 years of age.
2. Do not overload the table. Do not sit on, stand on or lean on the tabletop.

3. Use the table for its intended purpose only. Do not modify the structure or use non-original accessories.

4. Check the table's stability before playing — make sure that it is level and that all components are securely fastened.
5. Store accessories properly — balls, bats, discs and figurines can cause injury if used incorrectly.

6. Regularly check the technical condition of the table, paying attention to screws, fastenings, sharp edges and loose parts.
7. Maintain a safe distance between players to avoid collisions during dynamic play.

8. Do not hit the tabletop or other people with the racket.

9. Do not use excessive force when hitting the disc to avoid causing damage or injury.

10. Store the table in a dry room, away from sources of heat and moisture.

PARTS LIST

H1- Bolt 1/4 ,x1” (16 pcs)

H2- Head phillips screw 1-1/2” (12 pcs)
H3- Flat washer 1/4” (16 pcs)

H4- Head phillips screw 1/2” (8 pcs)
H5- Cross barrel nut (12 pcs)

A1- Soccer ball (2 pcs)

A2- Hockey striker (2 pcs)

A3- Hockey puck (2 pcs)

A4- Table tennis paddle (2 pcs)

A5- Net post and table tennis net (1 pc)
A6- Table tennis ball (2 pcs)

A12- Tool (1 pc)

A14- Billard ball (1 pc)

A15- Cue stick (2 pcs)

A16- Triangle (1 pc)

A17- Chalk (2 pcs)

A18- Brush (1 pc)

P1- Leg (4 pcs)

P2- Leg leveler (4 pcs)

P3- Side panel (2 pcs)

P4- Playing fiels (1 pc)

P5- Bilard table (1 pc)

P7- Foosball field suport brace (2 pcs)
P8- End panel (2 pcs)

P9- Ball entry cup (2 pcs)
P10a/P10b- Slide scorer (2 pcs)

P11- Handle (8 pcs)

P12- Rod end cap (8 pcs)

P13- Golie rod stop ring & nut (4 pcs)
R1- 2 home players rod (1 pc)

R2- 2 away players rod (1 pc)

R3- 3 home players rod (1 pc)

R4- 3 away players rod (1 pc)

R5- 5 home players rod (1 pc)

R6- 5 away players rod (1 pc)

R7- 1 home players rod (1 pc)

R8- 1 away players rod (1 pc)

C1- 5 player rod (2 pcs)

C2- 3 player rod (4 pcs)

C3- 2 player rod (2 pcs)

C4- Rubber bushing (16 pcs)

C5- Plastic washer (16 pcs)

C6- Bolt (used to install men) (26 pcs)
C8- Away men (11 pcs)

C9- Home men (11 pcs)

C10- Rod Bushing (16 pcs)

G1- Glide hockey / Tabble tennis (1 pc)

&
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ASSEMBLY INSTRUCTIONS

Step 1: Inserting the player rods into the side panel P3. During this step, please note that the table is upside down.

Step 2: Place the playfield P4 down in the groove on the side panel. Palce the wood suport braces P7 on the playfield and secure each end with
H2, H5.

Step 3: Put H5 into the End Panel P8 holes, use H2 to lock the End Panel and Side Panels.

Note! Be sure that the side panels and the end panels are square.

Step 4: Attach each leg P1 to the table using four H3 and H1. Locate leg leveler P2 onto the bottom legs.

Note! If you have trouble in inserting the leg bolts, you may have to go back andloosen the cabinet bolts slightly.

Step 5: Reverse the table, the playing field is billiard surface. Then put the hockey table, table tennis net, soccer table onto the table surface.
Step 6: Attach P10 onto the End Side on each side by using four H4. Place eight P11 and eight P12 onto the interval rods end. Finally put the
assembled soccer table onto the even table surface.



Game rules

Table tennis (also known as ping-pong) - a game in which two people participate, consisting of bouncing the ball with a racket so that it
flies over the net or next to the net to the other half of the table. The ball can hit the table only once (on the opponent's half) and it is not
allowed to bounce the ball from the air, as it is in tennis. Points are awarded, among others for hits that the opponent did not pick up. The
beginning of the action in table tennis is a serve (service) from one of the players.

Air hockeE is a very popular arcade game for two players. Players are standing on the opposite sides of the table. Each player is using a
plastic racket called rapper. By using the rapper players hits the puck. The goal of the game is to put the puck in the opponent’s goal. Be
careful, puck is moving very fast! The 7/10 goal rule is commonly the end of the game or when the appointed time ends.

Main rules:

- The puck my by struck only by rapper specially with no any.

- Lock the puck is not permitted.

- The puck cannot be “topped” by raising the rapper or pusher and holding it on the top of the puck to slow or stop it while it on the table.

- Do not hit the puck with a rapper if it is not in your half of the field.

- The above-mentioned regulations can be modified by players.

Table Football: There are four rods at each table side. The first rod is a goalie, the second one — two defenders, the third one is a five-
men midfield line and the fourth one covers three attack players. Table football is played between two or four people. Before the game,
we form two teams. We choose our side of the pitch. We can toss a coin to determine which team begins the game or we can basically
throw the ball at the centre of the table and thus the match begins. We move the rods to put the ball in motion. It is forbidden to turn the
rods by more than 360 degrees. You cannot shake the table or cause the ball to move in any other mechanical way. The only part of
the table which can be touched during the game are the rods of our team. If the ball gets stuck in the place where it cannot be reached
by any player, we can move it to the nearest player. The objective of the game is to score a specific number of goals. Or we can also
play over a fixed period of time. The goal is regarded as scored correctly even if the ball hits the goal, bounces back from the side wall
and even returns to the pitch.

Bilard: Preliminary game helps to choose the player to start the game (have the opening shot). To this end, we use two balls of

exact same size and place them in the base area. Each player stands at his/her side of the table and all players hit the ball at the
same time, directing them up the table. The preliminary shot is won by the player whose ball is closest to the baulk side. The

winner decides who will have the opening shot. A triangle should be used to set the balls correctly on the table. The top ball must

be placed in the main point of the playing area. Other balls must be arranged in such a way that they have contract with each

other. The cue (white) ball is played correctly when the shot is made through hitting the ball with the cue stick tip. Each strike

made with a different part of the stick is a foul. Opening shot is made with the cue ball set by the player in the D-section. The

game begins officially at the moment the cue ball is hit.

The ball scores when it is correctly shot across the table, lands in the pocket and stays there. A ball which has been potted but returns
to the table does not score. When the player at the table fails to pocket the ball correctly, his/her turn is over, and the other player
comes to the table. The game is over when one of the players has potted all his/her balls so that none of them remains on the table. A
foul happens when the white ball fails to hit the correct target ball. A foul is also committed when the white ball or/and any other ball is
moving at the moment of the shot.

The following general rules apply to all fouls:

- A foul means that the end of a play by a given player,
- After a foul, a shot is not valid and the balls potted do not score,
- None of the balls on the table is adjusted.

MAINTENANCE

Air hockey / Table tennis- We recommend cleaning the playing field once a week at least. Use a dry, soft cloth with a small volume of glass
cleaner / de-dusting (with a spray) for cleaning. Avoid water and excessive moisture. Protect playing field from sharp objects. Keep the playing

field clean. Mechanical playing field scratches may occur while playing.

Table football- We recommend cleaning the table at least once a week. Use only dry, soft cloth and a small amount of cleaning glass/dust
cleaning agent (with a nozzle). Protect the pitch from sharp items. Keep the pitch clean.

Billard- For daily maintenance of the table, we recommend using soft, dry cloth. When required, it a damp (not wet!) cloth can be used. You
should also remember that after every cleaning the table should be wiped dry to prevent ugly stains. If you decide to use a specialist cleaning

agent, make sure it is intended and adapted to be used on the material planned for cleaning.

TECHNICAL DATA

Table size: 125 x 91 x 82,5 cm
Material: MDF, PVC

Weight net: 26 kg

Weight gross: 27,5 kg

PRODUCENT: ABISAL SP. Z 0.0. c € )
0
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UWAGI DOTYCZACE BEZPIECZENSTWA

1. Uzytkowanie wylacznie pod nadzorem dorostych — szczegodlnie w przypadku dzieci ponizej 12 roku zycia.

2. Nie przeciazaj stotu — nie siadaj, nie stawaj ani nie opieraj sie o blat stotu.

3. Uzywaj stotu zgodnie z przeznaczeniem — nie modyfikuj konstrukcji i nie uzywaj nieoryginalnych akcesoriow.

4. Sprawdzaj stabilnos¢ przed gra — upewnij sie, ze stét stoi réwno i ze wszystkie elementy sg dobrze zamocowane.

5. Przechowuj akcesoria bezpiecznie — piteczki, kije, dyski czy figurki moga by¢ niebezpieczne przy niewtasciwym uzytkowaniu.

6. Regularnie kontroluj stan techniczny stolu — zwracaj uwage na sruby, zamocowania, ostre krawedzie lub poluzowane elementy.
7. Zachowaj odpowiednig odlegtos¢ miedzy graczami, aby uniknag¢ kolizji podczas dynamicznej gry.

8. Nie uderzaj rakietka o blat ani o inne osoby.
9. Nie uzywaj zbyt duzej sity przy odbijaniu dysku, aby unikngé uszkodzen lub zranien.
10. Przechowuj stot w suchym pomieszczeniu, z dala od zrodet ciepta i wilgoci.

LISTA CZESCI

H1-Sruba 1/4 ,x1” (16 szt.)

H2-Wkrety mocujace z tbem 1-1/2” (12 szt.)
H3- Podkiadka ptaska 1/4" (16 szt.)

H4- Wkrety mocujace z tbem 1/2” (8 szt.)
H5- Nakretka krzyzowa (12 szt.)

A1- Pitka (2 szt.)

A2- Odbijak do cymbergaja (2 szt.)

A3- Krgzek do cymbergaja (2 szt.)

A4- Paletka do tenisa stotowego (2 szt.)

A5- Siatka do tenisa stotowego (1 szt.)

A6- Pitka do tenisa stotowego (2 szt.)

A12- Narzedzie (1 szt.)

A14- Bile (1 szt.)

A15- Kije bilardowe (2 szt.)

A16- Trojkat do bilarda (1 szt.)

A17- Kreda (2 szt.)

A18- Szczotka (1 szt.)

P1- Noga (4 szt.)

P2- Sruba poziomujgca (4 szt.)

P3- Panel boczny (2 szt.)

P4- Pole do gry (1 szt.)

P5- Stét bilardowy (1 szt.)

P7- Klamra wspierajgca pole do pitkarzykow (2 szt.)
P8- Panel konczacy (2 szt.)

P9- Tuleja startowa do pitkarzykéw (2 szt.)
P10a/P10b- Bramka (2 szt.)

P11- Uchwyt (8 szt.)

P12- Koncowki pretow (8 szt.)

P13- Ogranicznik preta i koncéwka (4 szt.)
R1- Pret z 2 obroricami gospodarzy (1 szt.)
R2- Pret z 2 obroricami gosci (1 szt.)

R3- Pret z 3 napastnikami gospodarzy (1 szt.)
R4- Pret z 3 napastnikami gosci (1 szt.)

R5- Pret z 5 pomocnikami gospodarzy (1 szt.)
R6- Pret z 5 pomocnikami gosci (1 szt.)

R7- Pret z 1 bramkarzem gospodarzy (1 szt.)
R8- Pret z 1 bramkarzem gosci (1 szt.)

C1- Pret 5 graczy (2 szt.)

C2- Pret 3 graczy (4 szt.)

C3- Pret 2 graczy (2 szt.)

C4- Tuleja gumowa (16 szt.)

C5- Podktadka plastikowa (16 szt.)

C6- Sruba (uzywana do zainstalowania graczy) (26 szt.)
C8- Pitkarzyki gosci (11 szt.)

C9- Pitkarzyki gospodarzy (11 szt.)

C10- Tuleja pretowa (16 szt.)

G1- Cymbergaj / Tennis stotowy (1 szt.)

&
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INSTRUKCJA MONTAZU

Krok 1: Wkfadanie pretéw z graczami do panelu bocznego P3. W tym kroku pamietaj, aby stot byt odwrécony.

Krok 2: Umies¢ boisko P4 w zagtebieniu na panelu bocznym. Umies¢ podpory P7 na polu gry i zabezpiecz je, uzywajgc H2, H5.

Krok 3: Umies¢ H5 w otworach panelu koncowego H8, uzyj H2, aby zablokowa¢ panel koncowy i panele boczne.

Uwaga! Upewni sie, ze panele boczne i panele koncowe sg utozone pod katem prostym.

Krok 4: Dotgcz nogi P1 do stotu za pomoca czterech H1 i H3. Znajdz P2 na spodzie nég.

Uwaga! Jesli masz problemy z wtozeniem srub do nogi, moze by¢ konieczne cofnigecie si¢ i nieznaczne poluzowanie srub.
Krok 5: Odwroé stot. Pole do gry to powierzchnia bilardowa. Nastepnie umies¢ stét do cymbergaja, siatke do tenisa stotowego lub stét do
pitkarzykéw na powierzchni stotu.

Krok 6: Przymocuj P10 z kazdej strony, uzywajgc czterech H4. Umies¢ osiem P11 i osiem P12 na koncu pretéw interwatowych. Na koniec
umies$¢ zmontowany stét pitkarski na powierzchni stotu.
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Zasady gry:

Tenis stotowy (znany tez jako ping-pong) — gra, w ktdrej uczestniczg 2 osoby, polegajaca na odbijaniu piteczki rakietka tak, by
przeleciata nad siatkg lub obok siatki na drugg potowe stotu. Piteczka moze uderzy¢ o stét tylko raz (na potowie przeciwnika),
niedozwolone jest odbijanie piteczki z powietrza, tak jak to ma miejsce w tenisie ziemnym. Punkty przyznawane sg m.in. za
uderzenia, ktérych przeciwnik nie odebrat. Rozpoczeciem akcji w tenisie stotowym jest podanie (serwis) jednego z zawodnikow.

Cymbergaj to rodzaj popularnej gry zrecznosciowej dla dwdch graczy. Gracze stojg po przeciwnych stronach stotu. Kazdy gracz
uzywa specjalnego plastikowego narzedzia (zwanego czasem odbijakiem) spetniajgcego funkcje rakietki, o srednicy kilkunastu
centymetréw. Przy pomocy tego narzedzia gracze uderzajg krazek. Celem gry jest umieszczenie krgzka w bramce przeciwnika.
Krazek porusza sie z duzg szybkoscig. Gra jest z reguty przerywana, gdy ktory$ z zawodnikdw osiagnie okreslong wczesniej
liczbe punktow (najczesciej siedem lub dziewiec) lub po zatozonym limicie czasowym.

Przy grze w cymbergaja gracze z requly przestrzegajg podstawowych zasad:

- Krazek moze by¢ uderzany jedynie przeznaczonym do tego narzedziem, w szczegdlnosci niedozwolone jest dotkniecie

go jakakolwiek czescig ciata.

- Nie wolno blokowa¢ krazka przez przykrywanie go przeznaczonym do gry narzedziem.

- Nie wolno odrywac odbijaka (plastikowego narzedzia do gry) z pola.

- Nie wolno uderzac¢ rakietkg krazka, jesli nie jest on na twojej potowie pola.

- Gra nie jest scisle skodyfikowana, dlatego sami gracze najczes$ciej ustalajg szczegotowe zasady gry.

Pitkarzyki: Po kazdej stronie stotu mamy 4 drazki (grille). 1 grill to bramkarz, 2 to dwéch obroncéw, 3 to

piecioosobowa linia pomocy i 4, czyli trzech atakujgcych. W pitkarzyki gra sie w dwie lub cztery osoby. Przed rozpoczeciem meczu
dzielimy sie na dwie druzyny. Wybieramy swojg strone boiska. Mozemy za pomoca rzutu monetg rozstrzygnac ktéra druzyna
zaczyna bgdz zwyczajnie rzucamy piteczke na srodek stotu i rozpoczynamy gre. Poruszajgc dragzkami, wprawiamy piteczke w ruch.
Zabronione jest obracanie drgzkéw o wiecej niz 360 stopni. Nie wolno potrzgsac¢ stotu ani w zaden inny mechaniczny sposéb
wptywacé na ruch pitki. Jedyng czescig stotu, ktérg mozemy dotyka¢ podczas meczu sg drazki naszej druzyny. Jezeli pitka
zatrzyma sie w miejscu, ktérego nie bedzie mogt siegna¢ zaden z chlopkéw, wtedy mozemy jg przesung¢ do najblizszego
pitkarzyka. Celem gry jest zdobycie okreslonej ilosci goli badz gramy na czas. Gol uznawany jest za zdobyty prawidtowo nawet
kiedy pitka wpadnie do bramki, odbije sie od $cianki i z niej wypadnie z powrotem na pole gry.

Bilard: Rozgrywka wstepna pozwala wytoni¢ zawodnika, ktéry rozpocznie partie gry (wykona rozbicie otwierajace). W tym celu uzywamy
dwdéch bil o jednakowym rozmiarze, umieszczajac je na polu bazy. Kazdy zawodnik staje po swojej stronie stotu i jednoczesnie wszyscy
zawodnicy uderzajg w kierunku gérnej bandy. Rozgrywke wstepng wygrywa zawodnik, ktérego bila znajdzie sie najblizej dolnej bandy.
Zwyciezca decyduje, kto rozegra rozbicie otwierajace.

W celu prawidtowego ustawienia bil na stole nalezy uzy¢ trojkata. Bila wierzchotkowa musi by¢ umieszczona w gtéwnym punkcie pola gry.
Pozostate bile muszg by¢ tak utozone, aby wzajemnie sig stykaty. Prawidtowe uderzenie bili rozgrywajgcej (biatej) odbywa sie wytgcznie
poprzez uderzenie jej kapkg (czubkiem kija). Kazde uderzenie inng czescia kija to faul. Rozbicie wstepne odbywa sie za pomoca bili
rozgrywajgcej ustawionej przez rozgrywajgcego na polu bazy. Gra oficjalnie rozpoczyna sie w chwili uderzenia bili rozgrywajacej. Bile
uznaje sie za wbita, gdy poprzez prawidtowy strzat przemierzy stot bilardowy, wpadnie i pozostanie w kieszeni stotu. Nie uznaje sie za wbita
bile, ktéra ulegta wybiciu z kieszeni z powrotem na stét. Gdy zawodnik bedacy przy stole nie umiesci prawidtowo bili w tuzie, wéwczas jego
kolej konczy sie, a do stotu podchodzi drugi zawodnik. Gra konczy sie w momencie, kiedy jeden z zawodnikéw wbije wszystkie swoje bile i
zadna z nich nie pozostanie na stole. Faul nastepuje, gdy biata bila nie uderzy w prawidtowa, docelowg bile. Za faul uznaje sie sytuacje,
gdy w momencie oddawania strzatu biata bila lub/i jakakolwiek inna znajduje si¢ ruchu.

Do wszystkich fauli stosuje sie nastepujgce zasady:

- Faul powoduje zakonczenie rozgrywki danego zawodnika,

- Po faulu uderzenie jest uznawane za niewazne, a bile wbite do tuz nie s3 zaliczane,

- Zadna z bil znajdujgcych sie na stole nie jest korygowana.

CZYSZCZENIE

Bilard / Tenis stotowy — Do codziennej pielegnac;ji stotu zalecamy uzywanie miekkiej i suchej sciereczki. Gdy jednak sytuacja
tego wymaga, dozwolone jest uzycie wilgotnej (nie mokrej!) Sciereczki. Pamietaj takze, ze stét po kazdym czyszczeniu nalezy
wytrze¢ do sucha, aby zapobiec powstawaniu nieestetycznych zaciekéw. Gdy zdecydujesz sie na zastosowanie specjalistycznego
preparatu do czyszczenia, upewnij sie, ze jest on przeznaczony i odpowiednio dobrany do czyszczonego materiatu.

Pitkarzyki — Rekomendujemy czyszczenie stotu co najmniej raz w tygodniu. Do czyszczenia uzywaj suchej, migkkiej Sciereczki i
niewielkiej ilosci srodka do czyszczenia szyb/usuwania kurzu (z rozpylaczem). Chron pole gry przed ostrymi przedmiotami.
Utrzymuj pole gry w czystosci.

Cymbergaj — Rekomendujemy czyszczenie blatu co najmniej raz w tygodniu. Do czyszczenia uzywaj suchej, miekkiej $ciereczki i
niewielkiej ilosci srodka do czyszczenia szyb/usuwania kurzu (z rozpylaczem). Unikaj wody i nadmiernej wilgoci. Chron pole gry
przed ostrymi przedmiotami. Utrzymuj pole gry w czystosci. Pole gry w sposéb naturalny pokrywa sie zarysowaniami tworzonymi
przez krazek i odbijaki.

DANE TECHNICZNE

Wymiary stotu: 125 x 91 x 82,5 cm
Materiat: MDF, PVC

Waga netto: 26 kg

Waga brutto: 27,5 kg

PRODUCENT: ABISAL SP. ZO.0. c € '
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BEZPECNOSTNi POZNAMKY

1. Tento vyrobek by mél byt pouzivan pouze pod dohledem dospélé osoby, zejména pokud jej pouzivaji déti mladsi 12 let.
2. Stul nepretézujte. Na desku stolu nesedejte, nestujte na ni ani se o ni neopirejte.

3. Stul pouzivejte pouze k uréenému tcelu. Neupravujte konstrukci ani nepouzivejte neoriginalni prislusenstvi.

4. Pfed hranim zkontrolujte stabilitu stolu - ujistéte se, Ze je rovny a Ze jsou vSechny soucasti bezpecné upevnény.

5. Spravné skladujte pfislusenstvi - mice, palky, disky a figurky mohou pfi nespravném pouziti zpUsobit zranéni.

6. Pravidelné kontrolujte technicky stav stolu a vénujte pozornost Sroubdm, upeviiovacim prvkim, ostrym hranam a uvolnénym dilam.
7. Dodrzujte bezpecnou vzdalenost mezi hraci, aby nedochazelo ke kolizim pfi dynamické hre.

8. Nebijte raketou do desky stolu ani do jinych osob.

9. P¥i uderech do disku nepouzivejte nadmérnou silu, aby nedoslo k jeho poskozeni nebo zranéni.

10. Stul skladujte v suché mistnosti, mimo dosah zdroju tepla a vihkosti.

SEZNAM DiLU

H1- Sroub 1/4 "x1" (16 ks)

H2- Sroub s kfizovou hlavou 1-1/2" (12 ks)
H3- Plocha podlozka 1/4" (16 ks)

H4- Sroub s kfizovou hlavou 1/2" (8 ks)
H5- Kfizova matice (12 ks)

A1- Fotbalovy mi¢ (2 ks)

A2- Hokejovy utocnik (2 ks)

A3- Hokejovy puk (2 ks)

Ad- Palka na stolni tenis (2 ks)

A5- Stojan na sit' a sitka na stolni tenis (1 ks)
A6- Micek na stolni tenis (2 ks)

A12- Nastroj (1 ks)

A14- Billardova koule (1 ks)

A15- Tago (2 ks)

A16- Trojuhelnik (1 ks)

A17- Kfida (2 ks)

A18- Stétec (1 ks)

P1- Noha (4 ks)

P2- Vodovaha na nohu (4 ks)

P3- Bo¢ni panel (2 ks)

P4- Hraci fieldy (1 ks)

P5- Bilardovy stll (1 ks)

P7- Podpérna vyztuha pro fotbalové hristé (2 ks)
P8- Celni panel (2 ks)

P9- Miska na vhazovani micku (2 ks)
P10a/P10b- Skluzavka na skore (2 ks)
P11- Drzadlo (8 ks)

P12- Koncovy kryt tyGe (8 ks)

P13- Krouzek a matice na doraz ty¢e Golie (4 ks)
R1- 2 ty¢e pro domaci hrace (1 ks)

R2- 2 ty¢e pro hosty (1 ks)

R3- 3 ty¢e pro domaci hrace (1 ks)

R4- 3 tyCe pro hosty (1 ks)

R5- 5 ty¢i pro domaci hrace (1 ks)

R6- 5 ty¢i pro hosty (1 ks)

R7- 1 ty¢ pro domaci hrace (1 ks)

R8- 1 ty¢ pro hosty (1 ks)

C1- 5 tyci pro hrace (2 ks)

C2- ty¢ pro 3 hrace (4 ks)

C3- ty¢ pro 2 hrace (2 ks)

C4- Gumové pouzdro (16 ks)

C5- Plastova podlozka (16 ks)

C6- Sroub (slouzi k instalaci muzu) (26 ks)
C8- Vysuvné cepy (11 ks)

C9- Domaci muzi (11 ks)

C10- Pouzdro tyce (16 ks)

G1- Glide hockey / Tabble tennis (1 ks)

&
A

NAVOD K MONTAZI

Krok 1: VloZeni ty¢i hra¢d do boéniho panelu P3. BEhem tohoto kroku méjte na paméti, Ze stll je vzhiru nohama.

Krok 2: Umistéte hraci plochu P4 dolu do drazky na bo¢nim panelu. Na hraci plochu poloZte dfevéné podpéry P7 a kazdy konec zajistéte pomoci
H2, H5.

Krok 3: Vlozte H5 do otvor koncového panelu P8, pomoci H2 zajistéte koncovy panel a bo¢ni panely.

Poznamkal! Ujistéte se, ze bocni panely a koncové panely jsou étvercové.

Krok 4: Pripevnéte kazdou nohu P1 ke stolu pomoci étyf H3 a H1. Na spodni nohy umistéte vodovahu nohou P2.

Poznamka! Pokud mate potize se zasunutim Sroubi nohou, mozna se budete muset vratit zpét a Srouby skfiné mirné povolit.

Krok 5: Otocte stl, hraci plocha je kule¢nikova. Pak na plochu stolu poloZte hokejovy stul, sitku na stolni tenis a fotbalovy stul.

Krok 6: Pfipevnéte P10 na koncovou stranu na kazdé strané pomoci ¢ty H4. Umistéte osm P11 a osm P12 na koncovou stranu intervalovych ty¢i.
Nakonec poloZte sestaveny fotbalovy sttl na rovny povrch stolu.

10
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Pravidla hry

Stolni tenis (znamy také jako ping-pong) - hra, které se uc¢astni dvé osoby a spociva v odrazeni mi¢ku raketou tak, aby preletél pres sit nebo
vedle sité na druhou polovinu stolu. Mi¢ek muze dopadnout na stll pouze jednou (na soupefovu polovinu) a neni dovoleno odrazet micek ze
vzduchu, jako je tomu v tenise. Body se udéluji mimo jiné za udery, které soupef nezachytil. Zagatkem akce ve stolnim tenise je podani (servis)
jednoho z hraca.

Vzdusny hokej je velmi oblibena arkadova hra pro dva hrace. Hraci stoji na opaénych stranach stolu. Kazdy hra¢ pouziva plastovou raketu

zvanou rapper. Pomoci rapperu hraci odpaluji puk. Cilem hry je umistit puk do soupefovy branky. Budte opatrni, puk se pohybuje velmi rychle!
Pravidlo 7/10 gélt bézné plati na konci hry nebo po uplynuti stanoveného ¢asu.

Hlavni pravidla: 1. Hraje se na dva vitézné goly:

- Puk muj by zasaZen pouze rapperem specialné bez jakéhokoli.

- Zamykani puku neni povoleno.

- Puk nelze "zavésit" tak, Ze se zvedne rapl nebo tlaény mechanismus a podrzi se na horni ¢asti puku, aby se zpomalil nebo zastavil, kdyz je na stole.
- Nezasahuijte do puku rapperem, pokud se nenachazi na vasi poloviné hristé.

- VySe uvedena pravidla si mohou hradi upravit.

Stolni fotbal: Na kazdé strané stolu jsou Gtyfi tyce. Prvni ty¢ je brankar, druha dva obranci, treti je pétice muzu ve stfedu pole a ¢tvrté pokryva ti
utocniky. Stolni fotbal se hraje mezi dvéma nebo ¢tyfmi osobami. Pred hrou vytvotfime dva tymy. Vybereme si svou stranu hfisté. MiZeme si hodit
minci, abychom urcili, ktery tym zac¢ne hru, nebo miZeme v podstaté hodit mi¢ do stifedu stolu, a tim zapas zacina. Pohybem ty¢i uvedeme mic
do pohybu. Je zakazano otacet tycemi o vice nez 360 stuprili. Nelze tfast stolem ani zplUsobit pohyb mice jinym mechanickym zplsobem. Jedina
Cast

stolu, kterého se Ize béhem hry dotknout, jsou ty¢e naseho tymu. Pokud se mi¢ zasekne v misté, kam Zadny hra¢ nedosahne, mizeme ho

vstfeleny, i kdyZ mi¢ zasahne branku, odrazi se od bo¢ni stény a dokonce se vrati na hfisté.

Bilard: Pfedbézna hra pomaha vybrat hrace, ktery za¢ne hru (ma uvodni vystrel). K tomuto ucelu pouzijeme dvé koule presné stejné
velikosti a umistime je do zakladniho pole. Kazdy hrac stoji na své strané stolu a vSichni hraci souc¢asné odpaluji micky a sméfuji je

nahoru po stole. Pfedb&Zny hod vyhrava hrag, jehoz micek je nejblize strané zékopu. Vitéz rozhodne, kdo bude mit tvodni hod. Pro
spravné nastaveni mickd na stole je tfeba pouzit trojuhelnik. Vrchni koule musi byt umisténa v hlavnim bodé hraci plochy. Ostatni koule
musi byt rozmistény tak, aby mély vzajemnou smlouvu. Bila koule (t4go) je zahrana spravné, pokud je uder proveden tderem do koule
$pickou taga. Kazdy uder provedeny jinou ¢asti hole je faul. Zahajovaci uder se provadi tigem nastavenym hrac¢em v sekci D. Hra

oficialné zacina v okamziku, kdy je zasazena bila koule.

Micek je skérovan, kdyz je spravné vystrelen pres stil, dopadne do kapsy a zlstane tam. Koule, ktera byla zasazena, ale vratila se na stdl,
neni bodovana. Kdyz hrac¢ u stolu nedokaze spravné stréit kouli do kapsy, jeho tah konéi a ke stolu pfichazi dalsi hra¢. Hra kongéi, kdyz jeden z
hraca stréi do banku v§echny své koule tak, Ze Zadna z nich nezistane na stole. K faulu dojde, kdyz bila koule nezasahne spravnou cilovou
kouli. K faulu dochazi také tehdy, kdyz se bila koule a/nebo jakakoli jina koule v okamziku hodu pohybuje.

Pro v8echny fauly plati nasledujici obecna pravidla:

- Faul znamena ukonéeni hry daného hrace,

- Po faulu neni uder platny a koule vhozené do koSe se nezapoditavaji,

- Z&dna z kouli na stole neni upravena.

UDRZBA

Vzdusny hokej / stolni tenis- Doporucujeme Cistit hraci plochu alespori jednou tydné. K ¢isténi pouzivejte suchy, mékky hadfik s malym
mnozstvim GistiCe skla / odpraSovace (s rozpraSovacem). Vyhnéte se vodé a nadmérné vlhkosti. Chrarite hraci plochu pfed ostrymi pfedméty.
Udrzujte hraci plochu v Cistoté. Pfi hfe maze dojit k mechanickému poskrabani hraci plochy.

Stolni fotbal - doporucujeme Ccistit sttl alespor jednou tydné. PouzZivejte pouze suchy, mékky hadfik a malé mnozstvi Cisticiho prostfedku na sklo/
prach (s tryskou). Chrarite hfisté pfed ostrymi predméty. Udrzujte hfisté v Cistoté.

Billard- Pro kazdodenni udrzbu stolu doporu¢ujeme pouzivat mékky, suchy hadfik. V pfipadé potfeby Ize pouzit vihky (ne mokry!) hadfik. Méli
byste také pamatovat na to, Ze po kazdém cisténi je tfeba stll otfit do sucha, abyste zabranili vzniku osklivych skvrn. Pokud se rozhodnete pouZit
specializovany Cistici prostfedek , ujistéte se, Ze je urcen a pfizplsoben k pouziti na material, ktery planujete Cistit.

TECHNICKE UDAJE

Rozmeéry stolu: 125 x 91 x 82,5 cm
Material: MDF, PVC

Hmotnost netto: 26 kg

Hmotnost brutto: 27,5 kg

POUZITi V DOMACNOSTI: ABISAL SP. Z 0.0. c € )
UL. PYSKOWICKA 17

41-807 ZABRZE, POLSKA
PROHLASENI O SHODE S EU je k dispozici na webovych strankach vyrobce: www.abisal.pl/do-pobrania/
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SIKKERHEDSBEMARKNINGER

1. Dette produkt ber kun bruges under opsyn af en voksen, isaer nar det bruges af barn under 12 ar.

2. Bordet ma ikke overbelastes. Du ma ikke sidde pa, sta pa eller Izne dig op ad bordpladen.

3. Brug kun bordet til det formal, det er beregnet til. Modificer ikke strukturen, og brug ikke uoriginalt tilbehar.

4. Kontrollér bordets stabilitet, for du spiller - sgrg for, at det er i vater, og at alle komponenter er forsvarligt fastgjort.
5. Opbevar tilbeharet korrekt - bolde, bats, skiver og figurer kan forarsage skader, hvis de bruges forkert.

6. Kontrollér regelmaessigt bordets tekniske tilstand, og veer opmeerksom pa skruer, fastgarelser, skarpe kanter og lgse dele.
7. Hold en sikker afstand mellem spillerne for at undga kollisioner under dynamisk spil.

8. Ram ikke bordpladen eller andre personer med ketsjeren.

9. Brug ikke overdreven kraft, nar du rammer disken, for at undga skader.

10. Opbevar bordet i et tart rum, vaek fra varme- og fugtkilder.

DELELISTE

H1- Bolt 1/4"x1" (16 stk.)

H2- Phillips-skrue med hoved 1-1/2" (12 stk.)
H3- Flad skive 1/4" (16 stk.)

H4- Phillips-skrue med hoved 1/2" (8 stk.)
H5- Tveergédende metrik (12 stk.)

A1- Fodbold (2 stk.)

A2- Hockeystopper (2 stk.)

A3- Hockeypuck (2 stk.)

Ad4- Bordtennispaddel (2 stk.)

A5- Netstolpe og bordtennisnet (1 stk.)
A6- Bordtennisbold (2 stk.)

A12- Veerktoj (1 stk.)

A14- Billardkugle (1 stk.)

A15- Kgpind (2 stk.)

A16- Trekant (1 stk.)

A17- Kridt (2 stk.)

A18- Pensel (1 stk.)

P1- Ben (4 stk.)

P2- Benudjevner (4 stk.)

P3- Sidepanel (2 stk.)

P4- Spillefelter (1 stk.)

P5- Billardbord (1 stk.)

P7- Stettebgile til bordfodboldbane (2 stk.)
P8- Endepanel (2 stk.)

P9- Boldindfagringskop (2 stk.)
P10a/P10b- Slide scorer (2 stk.)

P11- Handtag (8 stk.)

P12- Endeheette til stang (8 stk.)

P13- Stopring og metrik til Golie-stang (4 stk.)
R1- 2 hjemmebanestaenger (1 stk.)

R2- 2 udebanestaenger (1 stk.)

R3- 3 hjemmebanestaenger (1 stk.)

R4- 3 udebanesteenger (1 stk.)

R5- 5 hjemmebanesteenger (1 stk.)

R6- 5 udebanestaenger (1 stk.)

R7- 1 hjemmebanestaenger (1 stk.)

R8- 1 udebanestaenger (1 stk.)

C1- 5 spillerstaenger (2 stk.)

C2- 3 spillersteenger (4 stk.)

C3- 2 spilleres stang (2 stk.)

C4- Gummibgsning (16 stk.)

C5- Plastikskive (16 stk.)

C6- Bolt (bruges til at installere maend) (26 stk.)
C8- Udebane-mznd (11 stk.)

C9- Hiemme-maend (11 stk.)

C10- Stangbasning (16 stk.)

G1- Glide hockey / Tabble tennis (1 stk.)

&
N

SAMLEVEJLEDNING

Trin 1: Indseet spillersteengerne i sidepanelet P3. Under dette trin skal du veere opmaerksom pa, at bordet star pa hovedet.

Trin 2: Laeg spillepladen P4 ned i rillen pa sidepanelet. Placer traestatterne P7 pa spillepladen, og fastger hver ende med H2, H5.

Trin 3: Saet H5 ind i hullerne i endepanelet P8, og brug H2 til at Iase endepanelet og sidepanelerne.

Bemaerk! Sgrg for, at sidepanelerne og endepanelerne er firkantede.

Trin 4: Fastger hvert ben P1 til bordet ved hjeelp af fire H3 og H1. Placer benudligneren P2 pa de nederste ben.

Bemaerk! Hvis du har problemer med at satte benboltene i, kan det vaere ngdvendigt at ga tilbage og lesne skabsboltene en smule.

Trin 5: Vend bordet om, s& spillepladen er billardoverfladen. Saet derefter hockeybordet, bordtennisnettet og fodboldbordet pa bordets overflade.
Trin 6: Fastger P10 pa endesiden i hver side ved hjeelp af fire H4. Placer otte P11 og otte P12 pa intervalsteengernes ende. Szt til sidst det samlede
fodboldbord pa den jeevne bordoverflade.
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Regler for spillet

Bordtennis (ogsa kendt som ping-pong) - et spil, hvor to personer deltager, og som gar ud pa at fa bolden til at hoppe med en ketsjer, sa den
flyver over nettet eller ved siden af nettet til den anden halvdel af bordet. Bolden ma kun ramme bordet én gang (pa modstanderens halvdel), og
det er ikke tilladt at hoppe bolden op fra luften, som det er tilfaeldet i tennis. Der gives point, bl.a. for slag, som modstanderen ikke samler op.
Begyndelsen pa handlingen i bordtennis er en serv (service) fra en af spillerne.

Airhockey er et meget populeert arkadespil for to spillere. Spillerne star pa hver sin side af bordet. Hver spiller bruger en plastikketsjer kaldet

rapper. Ved at bruge ketsjeren rammer spillerne pucken. Malet med spillet er at fa pucken i modstanderens mal. Veer forsigtig, pucken beveeger

sig meget hurtigt! 7/10-malsreglen er almindeligvis slutningen af spillet, eller nar den fastsatte tid slutter.

De vigtigste regler:

- Pucken ma kun slas af rapperen, specielt uden nogen.

- Det er ikke tilladt at Iase pucken.

- Pucken kan ikke "toppes" ved at haeve rapperen eller skubberen og holde den pa toppen af pucken for at bremse eller stoppe den, mens den ligger
pa bordet.

- Du ma ikke sla til pucken med en rapper, hvis den ikke er pa din banehalvdel.

- Ovennzaevnte regler kan sendres af spillerne.

Bordfodbold: Der er fire steenger pa hver side af bordet. Den ferste stang er en malmand, den anden er to forsvarsspillere, den tredje er en
femmands midtbanelinje, og den fierde daekker tre angrebsspillere. Bordfodbold spilles mellem to eller fire personer. Far spillet danner vi to hold.
Vi veelger vores side af banen. Vi kan kaste en mant for at afgare, hvilket hold der begynder spillet, eller vi kan simpelthen kaste bolden mod
midten af bordet, og sa begynder kampen. Vi bevaeger steengerne for at szette bolden i beveegelse. Det er forbudt at dreje steengerne mere end
360 grader. Man ma ikke ryste bordet eller fa bolden til at beveege sig pa nogen anden mekanisk made. Den eneste del af

bordet, som kan bergres under spillet, er vores holds steenger. Hvis bolden sidder fast pa et sted, hvor den ikke kan nas af nogen spiller, kan vi
flytte den til den naermeste spiller. Malet med spillet er at score et bestemt antal mal. Eller vi kan ogsa spille over en bestemt tidsperiode. Malet
anses for at vaere scoret korrekt, selv om bolden rammer malet, springer tilbage fra sideveeggen og endda vender tilbage til banen.

Bilard: Det indledende spil hjeelper med at vaelge den spiller, der skal starte spillet (have abningsskuddet). Til dette formal bruger vi to

bolde af ngjagtig samme stgrrelse og placerer dem i basisomradet. Hver spiller star pa sin side af bordet, og alle spillere slar til bolden pa
samme tid og leder den op ad bordet. Det indledende slag vindes af den spiller, hvis kugle er teettest pa den ene side af bordet. Vinderen
bestemmer, hvem der skal have abningsslaget. En trekant skal bruges til at placere kuglerne korrekt pa bordet. Den gverste kugle skal
placeres i hovedpunktet af spilleomradet. Andre kugler skal arrangeres pa en sddan made, at de har kontakt med hinanden. Kgen (den
hvide) spilles korrekt, nar skuddet udfgres ved at ramme kuglen med spidsen af kgen. Hvert slag med en anden del af stokken er en fejl.
Abningsslaget foretages med den ka, som spilleren i D-sektionen har sat. Spillet begynder officielt i det gjeblik, kaen rammes.

Bolden scorer, nar den er skudt korrekt over bordet, lander i lommen og bliver der. En bold, der er blevet puttet i lommen, men som vender
tilbage til bordet, giver ikke point. Nar spilleren ved bordet ikke far bolden korrekt i lommen, er hans/hendes tur forbi, og den anden spiller
kommer til bordet. Spillet er slut, nar en af spillerne har stukket alle sine kugler i hul, s& ingen af dem ligger tilbage pa bordet. Der er tale om en
fejl, nar den hvide kugle ikke rammer den rigtige malkugle. Der begas ogsa en fejl, nar den hvide kugle og/eller en anden kugle bevaeger sig i
skudgjeblikket.

Folgende generelle regler gaelder for alle overtraedelser:

- En fejl betyder, at en given spillers spil er slut,
- Efter en fejl er et skud ikke gyldigt, og de bolde, der kastes, giver ikke point,
- Ingen af kuglerne pa bordet justeres.

VEDLIGEHOLDELSE

Airhockey/bordtennis - Vi anbefaler at rengere banen mindst en gang om ugen. Brug en ter, bled klud med en lille meengde glasrens/afstgvning
(med spray) til rengeringen. Undga vand og overdreven fugt. Beskyt banen mod skarpe genstande. Hold spillepladen ren. Der kan opsta mekaniske
ridser pa spillepladen under spillet.

Bordfodbold - Vi anbefaler at renggre bordet mindst en gang om ugen. Brug kun en tar, blgd klud og en lille meengde renggringsglas/
stevrensemiddel (med dyse). Beskyt banen mod skarpe genstande. Hold banen ren.

Billard - Til daglig vedligeholdelse af bordet anbefaler vi at bruge en blad, ter klud. Nar det er ngdvendigt, kan man bruge en fugtig (ikke vad!) klud.
Du skal ogsé huske, at bordet skal terres af efter hver rengering for at undgad grimme pletter. Hvis du beslutter dig for at bruge et
specialrenggringsmiddel , skal du sikre dig, at det er beregnet og tilpasset til at blive brugt p& det materiale, der skal renggres.

TEKNISKE DATA

Bordets starrelse: 125 x 91 x 82,5 cm
Materiale: MDF, PVC

Vagt netto: 26 kg

Vagt brutto: 27,5 kg

PRODUCENT: ABISAL SP. Z0O.0. c € '
0

UL. PYSKOWICKA 17
41-807 ZABRZE, POLEN
EU-KONSTITUERINGSERKLZARINGEN findes pa producentens hjemmeside: www.abisal.pl/do-pobrania/

13



DE]

SICHERHEITSHINWEISE

1. Dieses Produkt darf nur unter Aufsicht von Erwachsenen verwendet werden, insbesondere bei Kindern unter 12 Jahren.

2. Uberladen Sie den Tisch nicht. Setzen Sie sich nicht auf die Tischplatte, stellen Sie sich nicht darauf und lehnen Sie sich nicht daran.
3. Verwenden Sie den Tisch nur fiir den vorgesehenen Zweck. Verandern Sie die Konstruktion nicht und verwenden Sie kein nicht originales
Zubehor.

4. Uberpriifen Sie vor dem Spielen die Stabilitit des Tisches — stellen Sie sicher, dass er waagerecht steht und alle Teile fest sitzen.

5. Bewahren Sie Zubehorteile ordnungsgemaR auf — Balle, Schlager, Scheiben und Figuren kénnen bei unsachgemaler Verwendung
Verletzungen verursachen.

6. Uberpriifen Sie regelmiBig den technischen Zustand des Tisches und achten Sie dabei auf Schrauben, Befestigungen, scharfe Kanten
und lose Teile.

7. Halten Sie einen Sicherheitsabstand zwischen den Spielern ein, um ZusammenstdRe bei dynamischen Spielsituationen zu vermeiden.

8. Schlagen Sie nicht mit dem Schlager auf die Tischplatte oder andere Personen.

9. Wenden Sie beim Schlagen der Scheibe keine iibermiBige Kraft an, um Schaden oder Verletzungen zu vermeiden.

10. Bewahren Sie den Tisch in einem trockenen Raum, fern von Warme- und Feuchtigkeitsquellen auf.

TEILELISTE

H1- Schraube 1/4 ,x1” (16 Stiick)

H2- Kreuzschlitzschraube 1-1/2” (12 Stiick)
H3- Unterlegscheibe 1/4” (16 Stiick)

H4- Kreuzschlitzschraube 1/2” (8 Stiick)
H5- Kreuzschlitzmutter (12 Stiick)

A1- Fuiball (2 Stiick)

A2- Hockeyschlager (2 Stiick)

A3- Hockey-Puck (2 Stiick)

Ad- Tischtennisschlager (2 Stuck)

AS5- Netzpfosten und Tischtennisnetz (1 Stiick)
AB- Tischtennisball (2 Stiick)

A12- Werkzeug (1 Stiick)

A14- Billardkugel (1 Stiick)

A15- Queue (2 Stiick)

A16- Dreieck (1 Stiick)

A17- Kreide (2 Sttick)

A18- Burste (1 Stiick)

P1- Beine (4 Stiick)

P2- Beinausgleicher (4 Stiick)

P3- Seitenwand (2 Stiick)

P4- Spielfeld (1 Stiick)

P5- Billardtisch (1 Stick)

P7- TischfuRballfeld-Stutzstrebe (2 Stiick)
P8- Endplatte (2 Stiick)

P9- Balleinwurfbecher (2 Stiick)
P10a/P10b- Schiebeanzeige (2 Stiick)

P11- Griff (8 Stiick)

P12- Stangenendkappe (8 Stiick)

P13- Torwart-Stangenhalterung mit Ring und Mutter (4 Stiick)
R1- 2 Stabe fiir Heimspieler (1 Stiick)
R2- 2 Stabe fir Auswartsspieler (1 Stlick)
R3- 3 Stabe fur Heimspieler (1 Stiick)

R4- 3 Stabe fur Auswartsspieler (1 Stiick)
R5- 5 Stabe fir Heimspieler (1 Stlick)

R6- 5 Stabe fir Auswartsspieler (1 Stiick)
R7- 1 Stab fir Heimspieler (1 Stiick)

R8- 1 Stab fur Auswartsspieler (1 Stick)
C1- 5 Spieler-Stabe (2 Stick)

C2- 3 Spieler-Stab (4 Stick)

C3- 2 Spieler-Stange (2 Stiick)

C4- Gummibuchsen (16 Stick)

C5- Kunststoffscheibe (16 Stiick)

C6- Schraube (zur Befestigung der Manner) (26 Stiick)
C8- Abstandsstiicke (11 Stiick)

C9- Manner fur die Grundstellung (11 Stiick)
C10- Stangenbuchse (16 Stiick)

G1- Gleitstiick fiir Hockey/Tischtennis (1 Stiick)

&
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MONTAGEANLEITUNG

Schritt 1: Einstecken der Spielerstangen in die Seitenwand P3. Beachten Sie dabei, dass der Tisch auf dem Kopf steht.

Schritt 2: Legen Sie das Spielfeld P4 in die Nut an der Seitenwand ein. Legen Sie die Holzstiitzen P7 auf das Spielfeld und befestigen Sie
jedes Ende mit H2 und H5.

Schritt 3: Stecken Sie H5 in die Locher der Endplatte P8 und verwenden Sie H2, um die Endplatte und die Seitenplatten zu arretieren.
Hinweis! Achten Sie darauf, dass die Seitenwdnde und die Endwéande rechtwinklig sind.

Schritt 4: Befestigen Sie jedes Bein P1 mit vier H3 und H1 am Tisch. Setzen Sie den Beinausgleicher P2 auf die unteren Beine.

Hinweis! Wenn Sie Probleme beim Eindrehen der Beinschrauben haben, miissen Sie moglicherweise die Schrankschrauben etwas
16sen.

Schritt 5: Drehen Sie den Tisch um, sodass die Spielflache eine Billardflache ist. Stellen Sie dann den Hockey-Tisch, das Tischtennisnetz und
den FuBballtisch auf die Tischflache. Schritt 6: Befestigen Sie P10 mit vier H4 an jeder Endseite. Platzieren Sie acht P11 und acht P12 an den
Enden der Abstandsstangen. Stellen Sie schlieRlich den zusammengebauten Fufiballtisch auf die ebene Tischflache.
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Spielregeln

Tischtennis (auch bekannt als Pingpong) — ein Spiel flir zwei Personen, bei dem ein Ball mit einem Schlager so Uiber das Netz oder
neben das Netz auf die andere Halfte des Tisches geschlagen wird, dass er aufspringt. Der Ball darf nur einmal den Tisch berlhren (auf
der gegnerischen Halfte) und darf nicht wie beim Tennis aus der Luft geschlagen werden. Punkte werden unter anderem fur Schlage
vergeben, die der Gegner nicht annimmt. Der Beginn des Spiels im Tischtennis ist ein Aufschlag (Service) eines der Spieler.

Airhockey ist ein sehr beliebtes Arcade-Spiel fiir zwei Spieler. Die Spieler stehen sich an gegentiberliegenden Seiten des Tisches

gegenlber. Jeder Spieler verwendet einen Plastikschlager, der ,Rapperschlager” genannt wird. Mit dem Rapperschlager schlagen die

Spieler den Puck. Das Ziel des Spiels ist es, den Puck in das Tor des Gegners zu schiel3en. Vorsicht, der Puck ist sehr schnell! Das

Spiel endet in der Regel mit der 7/10-Torregel oder wenn die festgelegte Spielzeit abgelaufen ist.

Hauptregeln:

- Der Puck darf nur mit dem Schlager geschlagen werden, ohne jegliche andere Hilfsmittel.

- Das Festhalten des Pucks ist nicht erlaubt.

- Der Puck darf nicht ,getoppt“ werden, indem der Schlager oder Schieber angehoben und auf den Puck gelegt wird, um ihn zu
verlangsamen oder anzuhalten, wahrend er sich auf dem Tisch befindet.

- Schlagen Sie den Puck nicht mit einem Rapper, wenn er sich nicht in lhrer Spielfeldhalfte befindet.

- Die oben genannten Regeln kénnen von den Spielern gedndert werden.

TischfuBball: An jeder Tischseite befinden sich vier Stangen. Die erste Stange ist ein Torwart, die zweite zwei Verteidiger, die dritte
eine funfkopfige Mittelfeldreihe und die vierte drei Angreifer. Tischfulball wird mit zwei oder vier Personen gespielt. Vor dem Spiel bilden
wir zwei Mannschaften. Wir wahlen unsere Spielfeldseite. Wir kdnnen eine Miinze werfen, um zu bestimmen, welche Mannschaft das
Spiel beginnt, oder wir kénnen den Ball einfach in die Mitte des Tisches werfen und das Spiel beginnt. Wir bewegen die Stangen, um
den Ball ins Rollen zu bringen. Es ist verboten, die Stangen um mehr als 360 Grad zu drehen. Man darf den Tisch nicht wackeln oder
den Ball auf andere mechanische Weise bewegen. Der einzige Teil von

Die Stangen unseres Teams sind die einzigen Teile des Tisches, die wahrend des Spiels berihrt werden dirfen. Wenn der Ball an einer
Stelle hangen bleibt, die von keinem Spieler erreicht werden kann, darf er zum nachstgelegenen Spieler bewegt werden. Das Ziel des
Spiels ist es, eine bestimmte Anzahl von Toren zu erzielen. Es kann auch Uber einen festgelegten Zeitraum gespielt werden. Ein Tor gilt
als gliltig, wenn der Ball das Tor trifft, von der Seitenwand zurtckprallt und sogar wieder auf das Spielfeld zurtickkehrt.

Bilard: Das Vorspiel hilft dabei, den Spieler zu bestimmen, der das Spiel beginnt (den ersten Stol} ausfiihrt). Dazu verwenden wir zwei
Balle von genau gleicher GroRe und legen sie in den Basisbereich. Jeder Spieler steht an seiner Seite des Tisches und alle Spieler
schlagen den Ball gleichzeitig und lenken ihn auf den Tisch. Der Vorspielstol? gewinnt der Spieler, dessen Ball am nachsten an der
Baulk-Seite liegt. Der Gewinner entscheidet, wer den ersten StoR ausfiihrt. Die Kugeln sollten mit einem Dreieck korrekt auf dem Tisch
platziert werden. Die oberste Kugel muss im Mittelpunkt des Spielfeldes liegen. Die anderen Balle miissen so angeordnet werden, dass
sie sich berthren. Der weif3e Spielball wird korrekt

gespielt, wenn der StoR durch das Treffen des Balls mit der Spitze des Queues erfolgt. Jeder StolR mit einem anderen Teil des Queues
ist ein Foul.

Der erste Stol3 wird mit dem Spielball ausgefiihrt, der vom Spieler im D-Bereich platziert wurde. Das Spiel beginnt offiziell in dem
Moment, in dem

der Spielball getroffen wird.

Der Ball zahlt, wenn er korrekt Giber den Tisch geschossen wird, in der Tasche landet und dort liegen bleibt. Ein Ball, der versenkt wurde,
aber auf den Tisch zurlckprallt, zahlt nicht. Wenn der Spieler am Tisch den Ball nicht korrekt versenkt, ist sein Zug beendet und der
andere Spieler ist an der Reihe. Das Spiel ist beendet, wenn einer der Spieler alle seine Bélle versenkt hat, sodass keiner mehr auf dem
Tisch liegt. Ein Foul liegt vor, wenn die weil3e Kugel nicht die richtige Zielkugel trifft. Ein Foul liegt auch vor, wenn sich die weife Kugel
und/oder eine andere Kugel im Moment des StoRes bewegt.

Fur alle Fouls gelten die folgenden allgemeinen Regeln:

- Ein Foul bedeutet, dass das Spiel eines bestimmten Spielers beendet ist,
- Nach einem Foul ist ein Stof3 ungiiltig und die versenkten Balle zahlen nicht.
- Keine der Kugeln auf dem Tisch wird verandert.

WARTUNG

Airhockey / Tischtennis — Wir empfehlen, die Spielflache mindestens einmal pro Woche zu reinigen. Verwenden Sie zum Reinigen ein
trockenes, weiches Tuch mit etwas Glasreiniger / Staubtuch (mit Spriihflasche). Vermeiden Sie Wasser und tGibermaRige Feuchtigkeit.
Schutzen Sie die Spielflache vor scharfen Gegenstanden. Halten Sie die Spielflache sauber. Wahrend des Spiels kdnnen mechanische Kratzer
auf der Spielflache entstehen.

TischfuBball — Wir empfehlen, den Tisch mindestens einmal pro Woche zu reinigen. Verwenden Sie nur ein trockenes, weiches Tuch und eine
kleine Menge Glas-/Staubreiniger (mit Spriihaufsatz). Schiitzen Sie das Spielfeld vor scharfen Gegensténden. Halten Sie das Spielfeld sauber.

Billard — Fir die tagliche Pflege des Tisches empfehlen wir ein weiches, trockenes Tuch. Bei Bedarf kann ein feuchtes (nicht nasses!) Tuch
verwendet werden. Denken Sie auch daran, den Tisch nach jeder Reinigung trocken zu wischen, um unschéne Flecken zu vermeiden. Wenn
Sie sich fiir ein spezielles Reinigungs mittel entscheiden, achten Sie darauf, dass es fiir das zu reinigende Material geeignet ist.

TECHNISCHE DATEN
TischgroBe: 125 x 91 x 82,5 cm
Material: MDF, PVC
Nettogewicht: 26 kg
Bruttogewicht: 27,5 kg

HERSTELLER: ABISAL SP. Z0.0. UL. ‘ € ’
0
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41-807 ZABRZE, POLEN
Die EU-Konformitatserklarung finden Sie auf der Website des Herstellers: www.abisal.pl/do-pobrania/
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NOTAS DE SEGURIDAD

1. Este producto solo debe utilizarse bajo la supervision de un adulto, especialmente cuando lo utilicen nifios menores de 12 afios.

2. No sobrecargue la mesa. No se siente, se ponga de pie ni se apoye sobre el tablero.

3. Utilice la mesa unicamente para el uso previsto. No modifique la estructura ni utilice accesorios que no sean originales.

4. Compruebe la estabilidad de la mesa antes de jugar: asegurese de que esté nivelada y de que todos los componentes estén bien fijados.

5. Guarde los accesorios correctamente: las pelotas, los palos, los discos y las figuritas pueden causar lesiones si se utilizan incorrectamente.

6. Compruebe regularmente el estado técnico de la mesa, prestando atencion a los tornillos, las fijaciones, los bordes afilados y las piezas sueltas.
7. Mantenga una distancia de seguridad entre los jugadores para evitar colisiones durante el juego dinamico.

8. No golpee la mesa ni a otras personas con la raqueta.
9. No ejerza una fuerza excesiva al golpear el disco para evitar dafios o lesiones.
10.Guarde la mesa en un lugar seco, alejado de fuentes de calor y humedad.

LISTA DE PIEZAS

H1- Tornillo 1/4 ,x1” (16 unidades)

H2- Tornillo Phillips de cabeza 1-1/2” (12 unidades)
H3- Arandela plana de 1/4” (16 unidades)

H4- Tornillo Phillips 1/2” (8 unidades)

H5- Tuerca cruzada (12 unidades)

A1- Balon de futbol (2 unidades)

A2- Paleta de hockey (2 unidades)

A3- Disco de hockey (2 unidades)

A4- Raqueta de tenis de mesa (2 unidades)

AS5- Poste de red y red de tenis de mesa (1 unidad)
AB- Pelota de tenis de mesa (2 unidades)

A12- Herramienta (1 unidad)

A14- Bola de billar (1 unidad)

A15- Taco (2 unidades)

A16- Triangulo (1 unidad)

A17- Tiza (2 unidades)

A18- Cepillo (1 unidad)

P1- Pata (4 unidades)

P2- Nivelador de patas (4 unidades)

P3- Panel lateral (2 unidades)

P4- Campo de juego (1 unidad)

P5- Mesa de billar (1 unidad)

P7- Soporte para el campo de futbolin (2 unidades)
P8- Panel final (2 unidades)

P9- Copa de entrada de pelotas (2 unidades)
P10a/P10b- Marcador deslizante (2 unidades)
P11- Asa (8 unidades)

P12- Tapon para extremo de varilla (8 unidades)
P13- Anillo y tuerca de tope para varilla de portero (4 unidades)
R1- 2 varillas para jugadores locales (1 unidad)
R2- 2 varillas para jugadores visitantes (1 unidad)
R3- 3 varillas para jugadores locales (1 unidad)
R4- 3 varillas para jugadores visitantes (1 unidad)
R5- 5 varillas para jugadores locales (1 unidad)
R6- 5 varillas para jugadores visitantes (1 unidad)
R7- 1 varilla para jugadores locales (1 unidad)

R8- 1 varilla para jugadores visitantes (1 unidad)
C1- 5 varillas para jugadores (2 unidades)

C2: varilla para 3 jugadores (4 unidades)

C3- 2 varillas para jugadores (2 unidades)

C4- Casquillo de goma (16 unidades)

C5- Arandela de plastico (16 unidades)

C6- Perno (utilizado para instalar los hombres) (26 unidades)
C8- Hombres separadores (11 unidades)

C9- Hombres de inicio (11 unidades)

C10- Casquillo de varilla (16 unidades)

G1- Hockey sobre patines / Tenis de mesa (1 unidad)

&
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INSTRUCCIONES DE MONTAJE

Paso 1: Insertar las barras de los jugadores en el panel lateral P3. Durante este paso, tenga en cuenta que la mesa esta boca abajo.

Paso 2: Coloque el campo de juego P4 en la ranura del panel lateral. Cologue los soportes de madera P7 en el campo de juego y fije cada
extremo con H2 y H5.

Paso 3: Introduzca H5 en los orificios del panel final P8 y utilice H2 para bloquear el panel final y los paneles laterales.

jAtencion! Asegurese de que los paneles laterales y los paneles finales estén en angulo recto.

Paso 4: Fije cada pata P1 a la mesa con cuatro tornillos H3 y H1. Coloque el nivelador de patas P2 en las patas inferiores.

Nota: Si tiene problemas para insertar los pernos de las patas, es posible que tenga que volver atras y aflojar ligeramente los pernos
del armario.

Paso 5: Dale la vuelta a la mesa, el campo de juego es la superficie de billar. A continuacion, coloca la mesa de hockey, la red de tenis de
mesa y la mesa de futbolin sobre la superficie de la mesa. Paso 6: Fija el P10 en el extremo de cada lado utilizando cuatro H4. Coloca ocho
P11y ocho P12 en el extremo de las varillas de intervalo. Por ultimo, coloca la mesa de futbolin montada sobre la superficie plana de la mesa.
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Reglas del juego

Tenis de mesa (también conocido como ping-pong): juego en el que participan dos personas y que consiste en golpear una pelota con una
raqueta para que pase por encima de la red o junto a ella hacia la otra mitad de la mesa. La pelota solo puede golpear la mesa una vez (en la
mitad del oponente) y no esta permitido rebotar la pelota en el aire, como en el tenis. Se otorgan puntos, entre otros, por los golpes que el
oponente no ha recogido. El inicio de la accién en el tenis de mesa es un saque (servicio) de uno de los jugadores.

El air hockey es un juego arcade muy popular para dos jugadores. Los jugadores se colocan en lados opuestos de la mesa. Cada jugador
utiliza una pala de plastico llamada «rapper». Con la rapper, los jugadores golpean el disco. El objetivo del juego es meter el disco en la porteria
del oponente. jTen cuidado, el disco se mueve muy rapido! El juego suele terminar cuando se alcanza la regla de 7/10 goles o cuando se acaba
el tiempo establecido.
Reglas principales:
- El disco solo puede ser golpeado con el rapper, sin ningun otro objeto.
- No esta permitido bloquear el disco.
- No se puede «tapar» el disco levantando el bate o el empujador y manteniéndolo sobre el disco para frenarlo o detenerlo mientras esta
sobre la mesa.
- No golpees el disco con un golpeador si no se encuentra en tu mitad del campo.
- Las reglas mencionadas anteriormente pueden ser modificadas por los jugadores.

Futbolin: Hay cuatro barras en cada lado de la mesa. La primera barra es el portero, la segunda son dos defensas, la tercera es una linea de
cinco centrocampistas y la cuarta cubre a tres delanteros. El futbolin se juega entre dos o cuatro personas. Antes del partido, formamos dos
equipos. Elegimos nuestro lado del campo. Podemos lanzar una moneda al aire para determinar qué equipo comienza el juego o simplemente
lanzar el balén al centro de la mesa y asi comienza el partido. Movemos las barras para poner el balén en movimiento. Esta prohibido girar las
barras mas de 360 grados. No se puede sacudir la mesa ni hacer que el balén se mueva de ninguna otra forma mecanica. La Unica parte de
La mesa que se puede tocar durante el juego son las barras de nuestro equipo. Si la pelota se queda atascada en un lugar donde ningun
jugador puede alcanzarla, podemos moverla al jugador mas cercano. El objetivo del juego es marcar un numero especifico de goles. También
podemos jugar durante un tiempo determinado. El gol se considera valido aunque la pelota golpee la porteria, rebote en la pared lateral e
incluso vuelva al campo.

Bilard: El juego preliminar ayuda a elegir al jugador que comenzara la partida (el que dara el primer tiro). Para ello, se utilizan dos bolas del
mismo tamafio y se colocan en la zona de base. Cada jugador se coloca a su lado de la mesa y todos golpean la bola al mismo tiempo,
dirigiéndola hacia la mesa. El tiro preliminar lo gana el jugador cuya bola se acerque mas al lado de la linea de fondo. El ganador decide quién
dara el primer tiro. Se debe utilizar un triangulo para colocar las bolas correctamente sobre la mesa. La bola superior debe colocarse en el
punto principal del area de juego. Las demas bolas deben colocarse de manera que estén en contacto entre si. La bola blanca se juega
correctamente cuando el tiro se realiza golpeando la bola con la punta del taco. Cada golpe realizado con una parte diferente del taco es una
falta. El tiro inicial se realiza con la bola blanca colocada por el jugador en la seccién D. El juego comienza oficialmente en el momento en que
se golpea la bola blanca.
La bola punttia cuando se lanza correctamente a través de la mesa, entra en la tronera y permanece alli. Una bola que ha sido embocada pero
vuelve a la mesa no puntta. Cuando el jugador que esta en la mesa no emboca la bola correctamente, su turno termina y el otro jugador se
acerca a la mesa. El juego termina cuando uno de los jugadores ha embocado todas sus bolas, de modo que no queda ninguna en la mesa.
Se produce una falta cuando la bola blanca no golpea la bola objetivo correcta. También se comete unafalta cuando la bola blanca o cualquier
otra bola se mueve en el momento del tiro.
Las siguientes reglas generales se aplican a todas las faltas:
- Una falta significa el final de una jugada de un jugador determinado.
- Después de una falta, el tiro no es valido y las bolas embocadas no

puntuan.
- No se ajusta ninguna de las bolas que se encuentran sobre la mesa.

MANTENIMIENTO

Air hockey / Tenis de mesa: recomendamos limpiar el campo de juego al menos una vez a la semana. Utilice un pafio seco y suave con una pequefa
cantidad de limpiacristales / quitapolvo (en spray) para la limpieza. Evite el agua y la humedad excesiva. Proteja el campo de juego de objetos afilados.
Mantenga el campo de juego limpio. Durante el juego pueden producirse arafiazos mecanicos en el campo de juego.

Futbolin: recomendamos limpiar la mesa al menos una vez a la semana. Utilice inicamente un pafio seco y suave y una pequefia cantidad de producto
limpiacristales o antipolvo (con boquilla). Proteja el campo de objetos afilados. Mantenga el campo limpio.

Billar: para el mantenimiento diario de la mesa, recomendamos utilizar un pafio suave y seco. Cuando sea necesario, se puede utilizar un pafio
himedo (jno mojado!). También debe recordar que después de cada limpieza, la mesa debe secarse para evitar manchas antiestéticas. Si decide
utilizar un producto de limpieza e e especializado, asegurese de que sea adecuado y esté adaptado para el material que se va a limpiar.

DATOS TECNICOS

Tamano de la mesa: 125 x 91 x 82,5 cm
Material: MDF, PVC

Peso neto: 26 kg

Peso bruto: 27,5 kg

FABRICANTE: ABISAL SP.Z 0.0. UL. ( € % ’
0
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La declaracion de conformidad UE se encuentra en la pagina web del fabricante: www.abisal.pl/do-pobrania/
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TURVAMARKUSED

1. Seda toodet tohib kasutada ainult tdiskasvanu jarelevalve all, eriti kui seda kasutavad alla 12-aastased lapsed.

2. Arge koormake lauda iile. Arge istuge, seiske ega toetuge lauaplaadile.

3. Kasutage lauda ainult ettenzhtud otstarbel. Arge muutke konstruktsiooni ega kasutage mitte-originaalseid lisaseadmeid.
4. Kontrollige enne méngimist laua stabiilsust - veenduge, et see on tasane ja et kdik komponendid on kindlalt kinnitatud.
5. Saéilitage tarvikuid 6igesti - pallid, reketid, kettad ja figuurid vdivad valesti kasutades vigastusi pdhjustada.

6. Kontrollige regulaarselt laua tehnilist seisukorda, pddrates tdhelepanu kruvidele, kinnitustele, teravatele servadele ja lahtistele osadele.
7. Hoidke méngijate vahel ohutut vahemaad, et valtida kokkupdrkeid diinaamilise mangu ajal.

8. Arge 166ge reketiga lauaplaati ega teisi inimesi.

9. Arge kasutage ketta 166misel liigset joudu, et valtida kahjustuste voi vigastuste tekkimist.

10. Hoidke laud kuivas ruumis, eemal soojus- ja niiskusallikatest.

OSADE LOETELU

H1- poldid 1/4 "x1" (16 tk)

H2- Fillips-kruvi 1-1/2" (12 tk)

H3- Lame alusrongas 1/4" (16 tk)
H4- Peakruvi 1/2" (8 tk)

H5- Ristmutter (12 tk)

A1- Jalgpall (2 tk)

A2- Hokirlindaja (2 tk)

A3- Hokikett (2 tk)

A4- Lauatennisemattad (2 tk)

A5- Vorgupost ja lauatennise vork (1 tk)
AB- Lauatennise pall (2 tk)

A12- t60riist (1 tk)

A14- Billardipall (1 tk)

A15- Kepp (2 tk)

A16- Kolmnurk (1 tk)

A17- Kriit (2 tk)

A18- Pintsel (1 tk)

P1- Jalg (4 tk)

P2- Jala tasandaja (4 tk)

P3- Kilgpaneel (2 tk)

P4- Manguvaljad (1 tk)

P5- Bilardilaud (1 tk)

P7- Lauapallivaljaku tugitugi (2 tk)
P8- Otsapaneel (2 tk)

P9- Palli sisenemise tass (2 tk)
P10a/P10b- Slide scorer (2 tk)

P11- Kaepide (8 tk)

P12- Varda otsakork (8 tk)

P13- Golie varda kinnitusrdngas ja mutter (4 tk)
R1- 2 kodumangijate varras (1 tk)
R2- 2 vdorsil mangijate varras (1 tk)
R3- 3 koduméngijate varras (1 tk)
R4- 3 vdorsil mangijate varras (1 tk)
R5- 5 koduméngijate varras (1 tk)
R6- 5 vdorsil mangijate varras (1 tk)
R7- 1 koduméngijate varras (1 tk)
R8- 1 vdorsil mangijate varras (1 tk)
C1- 5 mangijate varras (2 tk)

C2- 3 mangija varras (4 tk)

C3- 2 mangija varras (2 tk)

C4- Kummist puks (16 tk)

C5- Plastist alusplaat (16 tk)

C6- Polt (kasutatakse meeste paigaldamiseks) (26 tk)
C8- Véljakutse (11 tk)

C9- Kodumehed (11 tk)

C10- Varda puks (16 tk)

G1- Glide hockey / Tabble tennis (1 tk)
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KOKKUPANEKU JUHISED

Samm 1: Mangijate varraste sisestamine kiilgpaneelile P3. Selle sammu ajal arvestage, et laud on tagurpidi.

Samm 2: Asetage manguvalja P4 kilgpaneelil olevasse soonde. Asetage puidust tugiraudad P7 manguvaljale ja kinnitage mdlemad otsad H2, H5 abil.
Samm 3: Pange H5 otsapaneeli P8 aukudesse, kasutage H2, et lukustada otsapaneel ja kiilgpaneelid.

Markus! Veenduge, et kiilgpaneelid ja otsapaneelid on ruudukujulised.

Samm 4: Kinnitage iga jalg P1 laua kiilge nelja H3 ja H1 abil. Asetage jalgade tasandaja P2 alumistele jalgadele.

Markus! Kui teil on raskusi jalgade poltide sisestamisega, peate voib-olla tagasi minema ja kapi poldid veidi Iddvendama.

Samm 5: Pddrake laud iimber, manguvaljak on piljardipind. Seejérel asetage hokilaud, lauatennise vork, jalgpallilaud lauapinnale.

Samm 6: Kinnitage P10 mdlemale kdljele otsakule nelja H4 abil. Asetage kaheksa P11 ja kaheksa P12 intervallvarraste otsa. Ldpuks asetage
kokkupandud jalgpallilaud tasasele lauapinnale.
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Mangureeglid

Lauatennis (tuntud ka kui pingpong) - mang, milles osalevad kaks inimest ja mis seisneb palli pdrgatamises reketiga nii, et see lendab Ule vérgu
voi vorgu korval oleva vorgu teise lauapoole. Pall vdib tabada lauda ainult Gks kord (vastase poolele) ja palli ei tohi pdrgatada dhust, nagu
tennises. Punkte antakse muuhulgas tabamuste eest, mida vastane ei votnud. Lauatennises algab tegevus Ghe méangija serviga (servi).

Ohuhoki on viga populaarne arcade mang kahele méngijale. Mangijad seisavad laua vastaskiilgedel. Kumbki mangija kasutab plastmassist
reketit, mida nimetatakse rappariks. Kasutades rapperit, [06b mangijatel ketas. Mangu eesmark on panna korpus vastase varavasse. Olge
ettevaatlik, ketas liigub vaga kiiresti! 7/10 varava reegel on tavaliselt méngu I8pus voi kui maaratud aeg I6peb.

Peamised reeglid:

- Ketta minu poolt I66b ainult rappar spetsiaalselt ilma mis tahes.

- Lukustage ketas ei ole lubatud.

- Kettaid ei saa "toppida", tostes rapparti voi tdukurit ja hoides seda lleval, et aeglustada vdi peatada seda, kui see on laual.

- Kettaid ei tohi litia rappariga, kui see ei ole sinu valjakupoolel.

- Eespool nimetatud reegleid véivad mangijad muuta.

Lauajalgpall: Igas lauas on neli vardat. Esimene varras on varavavaht, teine - kaks kaitsjat, kolmas on viie mehe keskvaljaliin ja neljas katab
kolm riindemangijat. Lauajalgpalli mangitakse kahe vdi nelja inimese vahel. Enne méngu moodustatakse kaks vdistkonda. Valime oma
véljakupoole. Me véime visata mindi, et maarata, milline meeskond alustab mangu, vdi pdhimétteliselt visata palli keskele ja nii algab mang.
Liigutame vardaid, et panna pall likuma. Keelatud on vardaid keerata rohkem kui 360 kraadi. Lauda ei tohi raputada ega palli muul mehaanilisel
viisil likuma panna. Ainus osa

lauale, mida saab mangu ajal puudutada, on meie meeskonna vardad. Kui pall jaab kinni sellisesse kohta, kuhu Ukski mangija ei paase, siis
saame selle liigutada lahimale mangijale. Mangu eesmark on lila kindel arv varavaid. Voi vdime mangida ka kindla aja jooksul. Varav loetakse
oigesti 166duks ka siis, kui pall tabab varavat, pdrkab kiilgseinast tagasi ja jduab isegi tagasi valjakule.

Bilard: Esialgne mang aitab valida mangijat, kes alustab mangu (on avakaik). Selleks kasutame kahte tapselt ihesuurust palli ja
paigutame need alusele. Iga mangija seisab oma pool lauda ja kdik mangijad lI66vad palli korraga, suunates seda lauale llespoole.

Esialgse 166gi vbidab see mangija, kelle pall on kdige 1ahemal baulkiljele. Vditja otsustab, kes teeb aval66gi. Pallide digeks

paigutamiseks lauale tuleb kasutada kolmnurka. Ulemine pall tuleb asetada manguala p&hipunkti. Teised pallid peavad olema paigutatud
nii, et nad oleksid omavahel kokku lepitud. Kiu (valge) pall on digesti mangitud, kui 166gi sooritamisel llilakse kiipeotsaga palli. Iga 160k,

mis on tehtud keppi erineva osaga, on viga. Avamislodk tehakse mangija poolt D-osas maaratud kiipeliga. Mang algab ametlikult sel

hetkel, kui kiiakuuliga litakse.

Pall saab punkti, kui see lilakse digesti Ule laua, maandub taskusse ja jaab sinna. Kui pall on tabanud, kuid naaseb lauale, ei saa skoorida.
Kui lauas olev mangija ei 166 palli digesti sisse, on tema manguvoor I6ppenud ja teine mangija tuleb lauale. Mang on I16ppenud, kui ks
mangijatest on kdik oma kuulid sisse pottinud nii, et Uikski neist ei jaa lauale. Foul toimub siis, kui valge pall ei taba diget sihtpalli. Viga on ka
siis, kui valge pall ja/vdi moni teine pall ligub 166gi hetkel.

Koikide vigade suhtes kehtivad jdrgmised Uldised reeglid:

- Foul tdhendab, et antud mangija mang on I6ppenud,
- Parast viga ei ole 166k kehtiv ja 166dud pallid ei anna skoori,
- Uhtegi lauapalli ei korrigeerita.

HOOLDUS

Ohuhoki / lauatennis- Soovitame manguvélja puhastada véhemalt kord n&dalas. Puhastamiseks kasutage kuiva, pehmet lappi koos véikese koguse
klaasipuhastusvahendiga / tolmupuhastusvahendiga (pihustiga). Valtige vett ja liigset niiskust. Kaitske manguvaljakut teravate esemete eest. Hoidke
manguvaljak puhtana. Méngu ajal vdivad tekkida mehaanilised méanguvaljaku kriimustused.

Lauajalgpall - soovitame lauda puhastada vahemalt kord nadalas. Kasutage ainult kuiva, pehmet lappi ja vaikest kogust
puhastusklaasi/tolmupuhastusvahendit (pihustiga). Kaitske valjakut teravate esemete eest. Hoidke valjak puhtana.

Billard- Laua igapaevaseks hooldamiseks soovitame kasutada pehmet, kuiva lappi. Vajadusel vdib kasutada niisket (mitte marga!) lappi. Samuti tuleb
meeles pidada, et parast iga puhastamist tuleb laud kuivaks pihkida, et valtida koledaid plekke. Kui otsustate kasutada spetsiaalset puhastusvahendit ,
veenduge, et see on mdeldud ja kohandatud puhastamiseks kavandatud materijalile.

TEHNILISED ANDMED

Laua suurus: 125 x 91 x 82,5 cm.
Materjal: MDF, PVC

Kaal neto: 26 kg

Kaal bruto: 27,5 kg

TOOTIS: ABISAL SP.Z 0.0. UL. c € .
0
PYSKOWICKA 17

41-807 ZABRZE, POLSKA
EL-VASTAVUSDEKLARATSIOON on tootja veebilehel: www.abisal.pl/do-pobrania/
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CONSIGNES DE SECURITE I

. Ce produit doit étre utilisé uniquement sous la surveillance d'un adulte, en particulier lorsqu'il est utilisé par des enfants de moins de 12 ans.
. Ne pas surcharger la table. Ne pas s'asseoir, se tenir debout ou s'appuyer sur le plateau.

. Utilisez la table uniquement pour l'usage auquel elle est destinée. Ne modifiez pas la structure et n'utilisez pas d'accessoires non d'origine.
. Vérifiez la stabilité de la table avant de jouer : assurez-vous qu'elle est bien a niveau et que tous les composants sont solidement fixés.
Rangez correctement les accessoires : les balles, les raquettes, les disques et les figurines peuvent causer des blessures s'ils ne sont pas
utilisés correctement.

. Vérifiez réguliérement I'état technique de la table, en prétant attention aux vis, aux fixations, aux bords tranchants et aux pieéces desserrées.
. Maintenez une distance de sécurité entre les joueurs afin d'éviter toute collision lors d'un jeu dynamique.

. Ne frappez pas le plateau ou d'autres personnes avec la raquette.

. N'utilisez pas une force excessive lorsque vous frappez le disque afin d'éviter tout dommage ou blessure.

0.Rangez la table dans une piéce séche, loin de toute source de chaleur et d'humidité.

AR WN
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LISTE DES PIECES

H1- Boulon 1/4 ,x1” (16 pieces)

H2 - Vis a téte cruciforme 1-1/2” (12 piéces)

H3- Rondelle plate 1/4” (16 piéces)

H4 - Vis a téte cruciforme 1/2” (8 piéces)

H5- Ecrou a chape croisé (12 piéces)

A1 - Ballon de football (2 piéces)

A2 - Crosse de hockey (2 pieces)

A3 - Palet de hockey (2 pieces)

A4 - Raquette de tennis de table (2 piéces)

A5- Poteau et filet de tennis de table (1 piéce)
A6 - Balles de tennis de table (2 piéces)

A12- Outil (1 piéce)

A14- Boule de billard (1 piéce)

A15- Queue de billard (2 pieces)

A16- Triangle (1 piéce)

A17- Craie (2 piéces)

A18- Brosse (1 piéce)

P1- Pied (4 pieces)

P2- Niveleur de pied (4 piéces)

P3- Panneau latéral (2 pieces)

P4- Plateau de jeu (1 piece)

P5- Table de billard (1 piéce)

P7- Support de table de baby-foot (2 piéces)

P8 - Panneau d'extrémité (2 pieces)

P9- Coupe d'entrée de balle (2 pieces)
P10a/P10b- Marqueur coulissant (2 piéces)
P11- Poignée (8 piéces)

P12- Embout de tige (8 pieces)

P13 - Bague d'arrét et écrou pour tige de but (4 piéces)
R1- 2 tiges pour joueurs a domicile (1 piéce)
R2- 2 tiges pour joueurs visiteurs (1 piéce)

R3- 3 tiges pour joueurs a domicile (1 piéce)
R4- 3 tiges pour joueurs visiteurs (1 piece)
R5- 5 tiges pour joueurs a domicile (1 piéce)
R6- 5 tiges pour joueurs visiteurs (1 piece)
R7- 1tige pour joueurs a domicile (1 piece)
R8- 1 tige pour joueurs visiteurs (1 piéce)
C1- 5 tiges pour joueurs (2 piéces)

C2 - 3 tiges de joueur (4 piéces)

C3 - 2 tiges pour joueurs (2 piéces)

C4- Douilles en caoutchouc (16 piéces)

C5- Rondelle en plastique (16 piéces)

C6- Boulon (utilisé pour installer les hommes) (26 pieces)
C8- Tiges males (11 piéces)

C9- Pieces males d'origine (11 piéces)

C10- Douille de tige (16 piéces)

G1 - Hockey sur glace / Tennis de table (1 piéce)

&
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INSTRUCTIONS DE MONTAGE

Etape 1 : Insérez les tiges des joueurs dans le panneau latéral P3. Pendant cette étape, veuillez noter que la table est a I'envers.

Etape 2 : Placez le plateau de jeu P4 dans la rainure du panneau latéral. Placez les supports en bois P7 sur le plateau de jeu et fixez chaque
extrémité avec H2, H5.

Etape 3 : Insérez H5 dans les trous du panneau d'extrémité P8, puis utilisez H2 pour verrouiller le panneau d'extrémité et les panneaux latéraux.
Remarque : assurez-vous que les panneaux latéraux et les panneaux d'extrémité sont bien perpendiculaires.

Etape 4 : Fixez chaque pied P1 a la table a I'aide de quatre vis H3 et H1. Placez le pied réglable P2 sur les pieds inférieurs.

Remarque ! Si vous rencontrez des difficultés pour insérer les boulons des pieds, vous devrez peut-étre revenir en arriére et desserrer
légérement les boulons du meuble.

Etape 5 : Retournez la table, le terrain de jeu est maintenant la surface de billard. Placez ensuite la table de hockey, le filet de tennis de table et
la table de football sur la surface de la table.

Etape 6 : Fixez le P10 sur chaque extrémité a I'aide de quatre H4. Placez huit P11 et huit P12 sur I'extrémité des tiges d'intervalle. Enfin, placez
la table de football assemblée sur la surface plane de la table.
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Reégles du jeu

Tennis de table (également appelé ping-pong) - jeu auquel participent deux personnes et qui consiste a faire rebondir une balle a
l'aide d'une raquette de maniére a ce qu'elle passe au-dessus du filet ou a cété de celui-ci pour atterrir sur I'autre moitié de la table. La
balle ne peut toucher la table qu'une seule fois (sur la moitié du terrain adverse) et il n'est pas permis de la faire rebondir en I'air, comme
au tennis. Les points sont attribués, entre autres, pour les coups que l'adversaire n'a pas rattrapés. Le jeu commence par un service
effectué par I'un des joueurs.

Le hockey sur table est un jeu d'arcade trés populaire pour deux joueurs. Les joueurs se tiennent debout de part et d'autre de la table.

Chaque joueur utilise une raquette en plastique appelée « rapper ». A I'aide de la raquette, les joueurs frappent le palet. Le but du jeu

est de mettre le palet dans le but adverse. Attention, le palet se déplace trés vite ! Le jeu se termine généralement lorsque I'un des

joueurs marque 7 buts ou lorsque le temps imparti est écoulé.

Régles principales :

- Le palet ne peut étre frappé qu'avec le raquette, sans aucun autre objet.

- Il est interdit de bloquer le palet.

- Le palet ne peut pas étre « bloqué » en soulevant le racket ou le poussoir et en le maintenant au-dessus du palet pour le ralentir ou
I'arréter lorsqu'il se trouve sur la table.

- Ne frappez pas le palet avec un raquetteur s'il ne se trouve pas dans votre moitié de terrain.

- Les regles susmentionnées peuvent étre modifiées par les joueurs.

Baby-foot : Il y a quatre barres de chaque c6té de la table. La premiere barre représente le gardien, la deuxieme deux défenseurs, la
troisitme une ligne de cing milieux de terrain et la quatriéme trois attaquants. Le baby-foot se joue a deux ou a quatre. Avant le match,
on forme deux équipes. On choisit notre cété du terrain. On peut tirer a pile ou face pour déterminer quelle équipe commence le jeu ou
simplement lancer le ballon au centre de la table pour démarrer la partie. On bouge les tiges pour mettre le ballon en mouvement. Il est
interdit de tourner les tiges de plus de 360 degrés. On ne peut pas secouer la table ni faire bouger le ballon de quelque maniéere que ce
soit. La seule partie de

Les éléments de la table qui peuvent étre touchés pendant le jeu sont les barres de notre équipe. Si la balle reste coincée a un endroit
inaccessible a tous les joueurs, nous pouvons la déplacer vers le joueur le plus proche. Le but du jeu est de marquer un nombre de buts
déterminé. Nous pouvons également jouer pendant une durée déterminée. Le but est considéré comme valable méme si la balle touche
le but, rebondit sur la paroi latérale et revient sur le terrain.

Bilard : Le jeu préliminaire permet de choisir le joueur qui commence la partie (qui effectue le coup d'envoi). Pour cela, on utilise deux
boules de taille identique que I'on place dans la zone de base. Chaque joueur se place de son cbté de la table et tous les joueurs
frappent la boule en méme temps, en la dirigeant vers le haut de la table. Le coup préliminaire est remporté par le joueur dont la boule
est la plus proche du cété de la ligne de fond. Le gagnant décide qui effectuera le coup d'envoi. Un triangle doit étre utilisé pour placer
correctement les boules sur la table. La boule supérieure doit étre placée au centre de la zone de jeu. Les autres boules doivent étre
disposées de maniére a étre en contact les unes avec les autres. La boule blanche (bille) est jouée correctement lorsque le coup est
effectué en frappant la boule avec le bout de la queue. Chaque coup effectué avec une autre partie de la queue est

considéré comme une faute. Le coup d'ouverture est effectué avec la boule blanche placée par le joueur dans la section D. Le jeu
commence officiellement au moment ou la boule blanche est frappée.

La balle marque un point lorsqu'elle est correctement tirée a travers la table, atterrit dans la poche et y reste. Une balle qui a été
empochée mais qui revient sur la table ne marque pas de point. Lorsque le joueur a la table ne parvient pas a empocher correctement la
balle, son tour est terminé et c'est au tour de I'autre joueur. La partie est terminée lorsqu'un des joueurs a empoché toutes ses balles de
sorte qu'il n'en reste plus aucune sur la table. Une faute est commise lorsque la bille blanche ne touche pas la bille cible correcte. Une
faute est également commise lorsque la bille blanche et/ou toute autre bille est en mouvement au moment du coup.

Les régles générales suivantes s'appliquent a toutes les fautes :

- Une faute signifie la fin d'un coup joué par un joueur donné.

- Aprés une faute, le tir n'est pas valable et les boules empochées ne comptent pas,
- Aucune des boules sur la table n'est déplacée.

ENTRETIEN

Air hockey / Tennis de table - Nous recommandons de nettoyer le plateau de jeu au moins une fois par semaine. Utilisez un chiffon sec et
doux avec une petite quantité de nettoyant pour vitres / dépoussiérant (en spray) pour le nettoyage. Evitez I'eau et I'humidité excessive.
Protégez le plateau de jeu des objets pointus. Gardez le plateau de jeu propre. Des rayures mécaniques peuvent apparaitre sur le plateau de
jeu pendant le jeu.

Baby-foot - Nous recommandons de nettoyer la table au moins une fois par semaine. Utilisez uniquement un chiffon sec et doux et une petite
quantité de produit nettoyant pour vitres/poussiére (avec un embout). Protégez le terrain des objets pointus. Gardez le terrain propre.

Billard - Pour I'entretien quotidien de la table, nous recommandons d'utiliser un chiffon doux et sec. Si nécessaire, vous pouvez utiliser un
chiffon humide (pas mouillé !). N'oubliez pas qu'aprés chaque nettoyage, la table doit étre essuyée pour éviter les taches disgracieuses. Si
vous décidez d'utiliser un produit de nettoyage spécialisé, assurez-vous qu'il est adapté au matériau a nettoyer.

DONNEES TECHNIQUES

Dimensions de la table : 125 x 91 x 82,5 cm
Matériau : MDF, PVC

Poids net : 26 kg

Poids brut : 27,5 kg

FABRICANT : ABISAL SP. Z Q@)
Ce &

0.0. UL. PYSKOWICKA 17

41-807 ZABRZE, POLOGNE

La déclaration de conformité UE est disponible sur le site web du fabricant : www.abisal.pl/do-pobrania/
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BIZTONSAGI FIGYELMEZTETESEK

1. Ezt a terméket csak felnétt felligyelete mellett szabad hasznalni, kiléndsen, ha 12 év alatti gyermekek hasznaljak.

2. Ne terhelje tul az asztalt. Ne (iljon ra, ne alljon ra, és ne tamaszkodjon az asztallapra.

3. Az asztalt csak rendeltetésszeriien hasznalja. Ne modositsa a szerkezetet, és ne hasznaljon nem eredeti tartozékokat.

4. Jaték el6tt ellendrizze az asztal stabilitasat - gy6z6djon meg arrél, hogy vizszintes-e, és hogy minden alkatrész biztonsagosan rogzitve van-e.
5. Tarolja megfelel6en a tartozékokat - a labdak, Uték, korongok és figurak helytelen hasznalat esetén sérilést okozhatnak.

6. Rendszeresen ellenérizze az asztal miiszaki allapotat, (igyelve a csavarokra, rogzitésekre, éles élekre és laza alkatrészekre.
7. Tartson biztonsagos tavolsagot a jatékosok kozott, hogy elkerlilje az (itkozéseket a dinamikus jaték soran.

8. Ne lisse meg az ltdvel az asztallapot vagy mas személyeket.

9. Ne alkalmazzon tulzott er6t a korong Utésekor, hogy elkeriilje a sériilések vagy sériilések okozasat.

10. Tarolja az asztalt szaraz helyiségben, h6forrasoktol és nedvességtél tavol.

ALKATRESZJEGYZEK

H1- csavar 1/4 "x1" (16 db)

H2- Csavar 1-1/2" (12 db)

H3- Lapos alatét 1/4" (16 db)

H4- Csavarfejes csavar 1/2" (8 db)

H5- Keresztcsavaranya (12 db)

A1- Futball-labda (2 db)

A2- Hokilité (2 db)

A3- Hoki korong (2 db)

Ad- Asztalitenisz Gt6 (2 db)

A5- Halooszlop és asztalitenisz halo (1 db)
AB- Asztalitenisz labda (2 db)

A12- Szerszam (1 db)

A14- Billardgoly6 (1 db)

A15- Dako (2 db)

A16- Haromszdg (1 db)

A17- Kréta (2 db)

A18- Kefe (1 db)

P1- Lab (4 db)

P2- Labkiegyenlité (4 db)

P3- Oldalpanel (2 db)

P4- Jatszétablak (1 db)

P5- Bilard asztal (1 db)

P7- Csocso6palya tamasztétamasz (2 db)
P8- Véglap (2 db)

P9- Labdabemeneti csésze (2 db)
P10a/P10b- Csuszdapontozé (2 db)
P11- Fogantyu (8 db)

P12- Rudvégsapka (8 db)

P13- Golie rud tk6z6gydrl és anya (4 db)
R1- 2 hazai jatékos rad (1 db)

R2- 2 vendég jatékos rad (1 db)
R3- 3 hazai jatékos rud (1 db)

R4- 3 vendég jatékos rud (1 db)

R5- 5 hazai jatékos rud (1 db)

R6- 5 vendég jatékos rad (1 db)

R7- 1 hazai jatékosrad (1 db)

R8- 1 vendégjatékos rad (1 db)
C1- 5 jatékos rud (2 db)

C2- 3 jatékos rud (4 db)

C3- 2 jatékos rud (2 db)

C4- Gumi persely (16 db)

C5- Miianyag alatét (16 db)

C6- Csavar (a férfiak felszereléséhez) (26 db)
C8- Tavolsagtartok (11 db)

C9- Hazai férfiak (11 db)

C10- Rudpersely (16 db)

G1- Csuszds hoki / Tabble tenisz (1 db)
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OSSZESZERELESI UTMUTATO

1. Iépés: A jatékos rudak behelyezése a P3 oldalpanelbe. Ennél a Iépésnél vegye figyelembe, hogy az asztal fejjel lefelé all.

2. lépés: Helyezze a P4 jatékmez6t az oldalso panelen 1évé horonyba. Helyezze a fa tdmasztékokat P7 a jatéktérre, és rogzitse mindkét végét a H2,
H5 elemekkel.

3. lIépés: Helyezze a H5-6t a végpanel P8 lyukaiba, a H2-vel rogzitse a végpanelt és az oldallapokat.

Megjegyzés! Ugyeljen arra, hogy az oldallapok és a végpanelek szogletesek legyenek.

4. lépés: Rogzitse a P1 labakat az asztalhoz négy H3 és H1 segitségével. Helyezze a P2 Iabkiegyenlit6t az also labakra.

Megjegyzés! Ha gondot okoz a labcsavarok behelyezése, akkor lehet, hogy vissza kell mennie és kissé meg kell lazitania a
szekrénycsavarokat.

5. lépés: Forditsa meg az asztalt, a jatéktér a biliardfelllet. Ezutan helyezze a hokiasztalt, az asztaliteniszhalét, a fociasztalt az asztal feliiletére.

6. lépés: Rogzitse a P10-et a végoldalra mindkét oldalon négy H4 segitségével. Helyezzen nyolc P11-et és nyolc P12-t az intervallumrudak végére.
Végll helyezze az 6sszeszerelt fociasztalt az egyenletes asztalfellletre.
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Jatékszabalyok

Asztalitenisz (mas néven ping-pong) - két ember részvételével zajlo jaték, amelynek Iényege, hogy a labdat Gtével ugy pattogtatjak, hogy az a
halé folott vagy a halé mellett az asztal masik felére repiljon. A labda csak egyszer érheti el az asztalt (az ellenfél felén), és nem szabad a
leveg6bdl pattogtatni, mint a teniszben. Pontokat kapunk, tobbek kézott olyan talalatokért, amelyeket az ellenfél nem vett fel. Az asztaliteniszben
az akcio kezdete az egyik jatékos adogatasa (szerva).

A_léghoki egy nagyon népszer( jatékterem jaték két jatékos szamara. A jatékosok az asztal ellentétes oldalan allnak. Mindkét jatékos egy rapper

nev( miianyag Ut6t hasznal. A jatékosok a rapper segitségével Utik a korongot. A jaték célja, hogy a korongot az ellenfél kapujaba juttassak.

Vigyazzatok, a korong nagyon gyorsan mozog! A 7/10 gol szabaly altalaban a jaték végén, vagy amikor a kijel6lt idé lejar.

F6bb szabalyok:

- A korong my altal Gt6tt csak rapper kiildnésen nem.

- A korong zarasa nem megengedett.

- A korongot nem Iehet "megdobni" ugy, hogy felemeljiik a rapper vagy a tolét, és a korong tetején tartjuk, hogy lelassitsuk vagy megallitsuk azt, amig az
asztalon van.

- Ne Usd meg a korongot a rapperrel, ha az nem a te térfeleden van.

- A fenti szabalyokat a jatékosok médosithatjak.

Asztali labdarugas: Az asztalok oldalan négy rud talalhaté. Az elsé rud a kapus, a masodik - két véds, a harmadik egy 6tfés kdzéppalyas sor, a
negyedik pedig harom tdmadojatékost takar. Az asztali futballt két vagy négy ember kozott jatsszak. A jaték el6tt két csapatot alkotunk.
Kivalasztjuk a palya melyik oldalat. Feldobhatunk egy érmét, hogy melyik csapat kezdi a jatékot, vagy ala pvetéen az asztal kozepére dobhatjuk a
labdat, és igy kezdédik a mérkézés. Megmozgatjuk a rudakat, hogy a labdat mozgasba hozzuk. Tilos a rudakat 360 foknal nagyobb mértékben
elforgatni. Nem razhatjuk meg az asztalt, és mas mechanikus médon sem hozhatjuk mozgasba a labdat. Az egyetlen része a

az asztal, amelyhez a jaték soran hozza lehet nyulni, a csapatunk radjai. Ha a labda elakad olyan helyen, ahova egyik jatékos sem érheti el,
akkor a legkdzelebbi jatékoshoz tudjuk athelyezni. A jaték célja, hogy meghatarozott szamu golt szerezziink. Vagy jatszhatunk meghatarozott
idén keresztll is. A golt akkor is helyesen I6ttnek tekintjik, ha a labda a kapuba csapddik, az oldalfalrol visszapattan, sét vissza is tér a palyara.

Bilard: Az el6zetes jaték segit kivalasztani a jaték kezdeti jatékosat (a nyitd 16vés). Ehhez két pontosan azonos méretii golyét hasznalunk, és az
alapteriletre helyezzlik 6ket. Minden jatékos az asztal sajat oldalan all, és minden jatékos egyszerre (ti a labdat,

felfelé iranyitva azt az asztalra. Az el6Utést az a jatékos nyeri, akinek a labdaja a legkézelebb van a balkon oldalahoz. A gy6ztes donti el,

hogy kié lesz a nyitoldévés. Egy haromszdget kell hasznalni a labdak helyes elhelyezéséhez az asztalon. A fels6 golyét a jatéktér f6

pontjara kell helyezni. A tobbi golyét ugy kell elhelyezni, hogy azok egymassal szerz6désben legyenek. A dako (fehér) golyod akkor van
helyesen megjatszva, ha a I6vés a daké hegyével torténd utéssel torténik. Minden egyes Utés, amelyet az Gt6 kilénbodz6 részével

végeznek, szabalytalannak szamit. A nyitoutés a jatékos altal a D-szakaszban beallitott dakégolydval torténik. A jaték hivatalosan akkor
kezdddik, amikor a dakogolyét eltalaljak.

A labda akkor ér pontot, ha helyesen I6vi 4t az asztalon, a zsebben landol és ott is marad. Az a goly6, amelyik mar beiitétt, de visszatér az
asztalra, nem ér pontot. Ha az asztalnal Gl6 jatékos nem sikeriil a labdat helyesen behelyezni, a sora véget ér, és a masik jatékos az asztalhoz
1ép. A jatéknak akkor van vége, ha az egyik jatékos az 6sszes golydjat elpottyantotta ugy, hogy egyik sem marad az asztalon. Szabalytalansag
akkor torténik, ha a fehér golyé nem talalja el a megfelel6 célgolyét. Szabalytalansagot kdvet el az is, ha a fehér goly6 vagy/és barmely mas
golyé mozog a lévés pillanataban.

A kdvetkezd altaldnos szabalyok vonatkoznak minden szabalytalansagra:

- A szabdlytalansag azt jelenti, hogy egy adott jatékos jatékanak vége,

- A szabdlytalansag utan a l6vés érvénytelen, és az elkapott labdak nem érnek pontot,

- Az asztalon lév6 golydk kozll egyiket sem allitjak be.

KARBANTARTAS

Léghoki / asztalitenisz- Javasoljuk, hogy legalabb hetente egyszer tisztitsa meg a jatékteret. A tisztitashoz hasznaljon szaraz, puha ruhat kis
mennyiségl Uvegtisztité / portalanitd (spray-vel) folyadékkal. Keriilje a vizet és a tulzott nedvességet. Védje a jatékteret az éles targyaktol. Tartsa
tisztan a jatékteret. Jaték kozben mechanikus jatéktér karcolasok keletkezhetnek.

Asztali foci - Javasoljuk, hogy legalabb hetente egyszer tisztitsa meg az asztalt. Csak szaraz, puha ruhat és kis mennyiségi
tisztitoliveget/portisztitdszert (fuvokaval) hasznaljon. Védije a palyat az éles targyaktdl. Tartsa tisztan a palyat.

Billard- Az asztal napi karbantartdsdhoz puha, széraz kendé hasznalatat javasoljuk. Ha sziikséges, akkor nedves (nem nedves!) ruhat lehet
hasznalni. Ne feledje azt sem, hogy minden tisztitds utdn az asztalt szarazra kell t6rdini, hogy elkerllje a csunya foltokat. Ha ugy dont, hogy
specialis tisztitdszert hasznal , gy6z6djon meg réla, hogy azt a tisztitasra tervezett anyagra szantak és ahhoz igazitottak.

TECHNIKAI ADATOK

Az asztal mérete: 125 x 91 x 82,5 cm.
Anyag: MDF, PVC

Suly netté: 26 kg

Suly brutté: 27,5 kg

TERMEK: ABISAL SP.Z 0.0. UL. c € ’
0

PYSKOWICKA 17
41-807 ZABRZE, LENGYELORSZAG
EU MEGFELELOSEGI NYILATKOZAT a gyarté weboldalan talalhaté: www.abisal.pl/do-pobrania/
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AVVERTENZE DI SICUREZZA

1. Questo prodotto deve essere utilizzato solo sotto la supervisione di un adulto, in particolare se utilizzato da bambini di eta inferiore ai 12 anni.
2. Non sovraccaricare il tavolo. Non sedersi, stare in piedi o appoggiarsi sul piano del tavolo.

3. Utilizzare il tavolo solo per lo scopo previsto. Non modificare la struttura né utilizzare accessori non originali.

4. Controllare la stabilita del tavolo prima di giocare, assicurandosi che sia in piano e che tutti i componenti siano fissati saldamente.
5. Conservare gli accessori in modo adeguato: palline, mazze, dischi e figurine possono causare lesioni se utilizzati in modo errato.
6. Controllare regolarmente le condizioni tecniche del tavolo, prestando attenzione a viti, fissaggi, spigoli vivi e parti allentate.

7. Mantenere una distanza di sicurezza tra i giocatori per evitare collisioni durante il gioco dinamico.

8. Non colpire il piano del tavolo o altre persone con la racchetta.

9. Non esercitare una forza eccessiva quando colpisci il disco per evitare di causare danni o lesioni.

10. Conservare il tavolo in un locale asciutto, lontano da fonti di calore e umidita.

ELENCO DEI COMPONENTI

H1- Bullone 1/4 ,x1” (16 pz)

H2- Vite a testa Phillips 1-1/2” (12 pz)

H3 - Rondella piatta 1/4" (16 pz)

H4- Vite a croce 1/2” (8 pz)

H5 - Dado a croce (12 pz)

A1- Pallone da calcio (2 pz)

A2- Bastone da hockey (2 pz)

A3- Disco da hockey (2 pz)

A4 - Racchetta da ping pong (2 pz)

A5- Palo e rete da ping pong (1 pz)

AB6- Pallina da ping pong (2 pz)

A12- Strumento (1 pz)

A14- Sfera da biliardo (1 pz)

A15- Stecca (2 pz)

A16- Triangolo (1 pz)

A17- Gesso (2 pz)

A18- Spazzola (1 pz)

P1- Gambe (4 pz)

P2- Livellatori per gambe (4 pz)

P3- Pannelli laterali (2 pz)

P4- Campo di gioco (1 pz)

P5- Tavolo da biliardo (1 pz)

P7- Supporto per campo da calcio balilla (2 pz)
P8- Pannello terminale (2 pz)

P9- Copertura per ingresso pallina (2 pz)
P10a/P10b - Segnapunti scorrevole (2 pz)
P11- Maniglia (8 pz)

P12- Tappo terminale asta (8 pz)

P13- Anello di arresto asta golie e dado (4 pz)
R1- 2 aste per giocatori di casa (1 pz)
R2- 2 aste per giocatori ospiti (1 pz)

R3- 3 aste per giocatori di casa (1 pz)

R4- 3 aste per giocatori ospiti (1 pz)

R5- 5 aste per giocatori di casa (1 pz)

R6- 5 aste per giocatori ospiti (1 pz)

R7- 1 asta per giocatori di casa (1 pz)

R8- 1 asta per giocatori ospiti (1 pz)

C1- 5 aste giocatore (2 pz)

C2 - 3 aste per giocatori (4 pz)

C3- 2 aste per giocatori (2 pz)

C4- Boccola in gomma (16 pz)

C5 - Rondella in plastica (16 pz)

C6- Bullone (utilizzato per installare gli uomini) (26 pz)
C8- Elementi distanziatori (11 pz)

C9 - Elementi di fissaggio (11 pz)

C10- Boccola per asta (16 pz)

G1 - Hockey su ghiaccio / Ping pong (1 pz)

&
N

ISTRUZIONI DI MONTAGGIO

Passaggio 1: inserimento delle aste dei giocatori nel pannello laterale P3. Durante questa fase, tenere presente che il tavolo & capovolto.

Passaggio 2: posizionare il piano di gioco P4 nella scanalatura sul pannello laterale. Posizionare i supporti in legno P7 sul piano di gioco e fissare
ciascuna estremita con H2, H5.

Passaggio 3: inserire H5 nei fori del pannello terminale P8, utilizzare H2 per bloccare il pannello terminale e i pannelli laterali.

Nota! Assicurarsi che i pannelli laterali e i pannelli terminali siano perpendicolari.

Passaggio 4: fissare ciascuna gamba P1 al tavolo utilizzando quattro H3 e H1. Posizionare il livellatore P2 sulle gambe inferiori.

Nota! Se hai difficolta a inserire i bulloni delle gambe, potrebbe essere necessario tornare indietro e allentare leggermente i bulloni del mobile.
Passaggio 5: capovolgere il tavolo, il campo di gioco € la superficie del biliardo. Quindi posizionare il tavolo da hockey, la rete da ping pong e il tavolo da
calcio sulla superficie del tavolo.

Passaggio 6: fissare P10 sul lato terminale di ciascun lato utilizzando quattro H4. Posizionare otto P11 e otto P12 sull'estremita delle aste di intervallo.
Infine, posizionare il tavolo da calcio assemblato sulla superficie piana del tavolo.
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Regole del gioco

Tennis da tavolo (noto anche come ping-pong) - gioco che coinvolge due persone, consistente nel far rimbalzare una pallina con una racchetta
in modo che superi la rete o passi accanto alla rete e finisca nella meta opposta del tavolo. La pallina puo toccare il tavolo solo una volta (nella
meta campo avversaria) e non & consentito farla rimbalzare in aria, come nel tennis. | punti vengono assegnati, tra l'altro, per i colpi che
I'avversario non riesce a ricevere. L'azione nel tennis tavolo inizia con il servizio di uno dei giocatori.

L'air hockey & un gioco arcade molto popolare per due giocatori. | giocatori stanno in piedi ai lati opposti del tavolo. Ogni giocatore usa una

racchetta di plastica chiamata "rapper". Usando il rapper, i giocatori colpiscono il disco. Lo scopo del gioco & quello di mettere il disco nella porta

avversaria. Attenzione, il disco si muove molto velocemente! Il gioco termina solitamente quando viene raggiunta la regola del 7/10 o quando

finisce il tempo a disposizione.

Regole principali:

- Il disco pud essere colpito solo con il rapper, senza alcun altro oggetto.

- Non & consentito bloccare il disco.

- Il disco non puo essere "colpito” sollevando il battitore o il spintore e tenendolo sulla parte superiore del disco per rallentarlo o fermarlo mentre si
trova sul tavolo.

- Non colpire il disco con un battitore se non si trova nella tua meta campo.

- Le regole sopra menzionate possono essere modificate dai giocatori.

Calcio balilla: ci sono quattro aste su ciascun lato del tavolo. La prima asta € il portiere, la seconda € composta da due difensori, la terza € una
linea di centrocampo composta da cinque giocatori e la quarta copre tre attaccanti. Il calcio balilla si gioca tra due o quattro persone. Prima della
partita, si formano due squadre. Si sceglie il lato del campo. Si puo lanciare una moneta per determinare quale squadra inizia la partita oppure si
pud semplicemente lanciare la pallina al centro del tavolo e dare cosi inizio alla partita. Si muovono le aste per mettere in movimento la pallina.
E vietato ruotare le aste di oltre 360 gradi. Non € possibile scuotere il tavolo o muovere la pallina in alcun altro modo meccanico. L'unica parte
del Il tavolo che pud essere toccato durante il gioco € costituito dalle aste della nostra squadra. Se la pallina rimane bloccata in un punto non
raggiungibile da nessun giocatore, possiamo spostarla verso il giocatore piu vicino. L'obiettivo del gioco & quello di segnare un determinato
numero di gol. Oppure possiamo anche giocare per un periodo di tempo prestabilito. Il gol & considerato valido anche se la pallina colpisce la
porta, rimbalza sulla parete laterale e torna in campo.

Bilardo: Il gioco preliminare aiuta a scegliere il giocatore che iniziera la partita (effettuando il tiro di apertura). A tal fine, si utilizzano due bilie di
dimensioni identiche e le si posiziona nell'area di base. Ogni giocatore si posiziona al proprio lato del tavolo e tutti i giocatori colpiscono la bilia
contemporaneamente, dirigendola verso il tavolo. Il tiro preliminare & vinto dal giocatore la cui bilia & piu vicina al lato del baulk. Il vincitore
decide chi effettuera il tiro di apertura. Per posizionare correttamente le palline sul tavolo & necessario utilizzare un triangolo. La pallina
superiore deve essere posizionata nel punto centrale dell'area di gioco. Le altre palline devono essere disposte in modo tale da essere a
contatto tra loro. La pallina battente (bianca) & giocata correttamente quando il tiro viene effettuato colpendo la pallina con la punta della stecca.
Ogni colpo effettuato con una parte diversa della stecca € considerato fallo. Il tiro di apertura viene effettuato con la pallina battente posizionata
dal giocatore nella sezione D. Il gioco inizia ufficialmente nel momento in cui la pallina battente viene colpita.

Il punto viene segnato quando la bilia viene colpita correttamente attraverso il tavolo, entra nella buca e vi rimane. Una bilia che & stata imbucata
ma ritorna sul tavolo non segna alcun punto. Quando il giocatore al tavolo non riesce a imbucare correttamente la bilia, il suo turno termina e
passa all'altro giocatore. Il gioco termina quando uno dei giocatori ha imbucato tutte le sue bilie in modo che nessuna di esse rimanga sul tavolo.
Si commette fallo quando la palla bianca non colpisce la palla bersaglio corretta. Si commette fallo anche quando la palla bianca e/o qualsiasi
altra palla & in movimento al momento del tiro.

Le seguenti regole generali si applicano a tutti i falli:

- Un fallo comporta la fine dell'azione di un determinato giocatore.

- Dopo un fallo, il tiro non & valido e le palle imbucate non vengono conteggiate,
- Nessuna delle palle sul tavolo viene modificata.

MANUTENZIONE

Air hockey / Ping pong - Si consiglia di pulire il campo di gioco almeno una volta alla settimana. Utilizzare un panno morbido e asciutto con una
piccola quantita di detergente per vetri / antipolvere (con spray) per la pulizia. Evitare I'acqua e I'umidita eccessiva. Proteggere il campo di gioco
da oggetti appuntiti. Mantenere pulito il campo di gioco. Durante il gioco potrebbero verificarsi graffi meccanici sul campo di gioco.

Calcio balilla - Si consiglia di pulire il tavolo almeno una volta alla settimana. Utilizzare solo un panno morbido e asciutto e una piccola quantita di
detergente per vetri/polvere (con beccuccio). Proteggere il campo da oggetti appuntiti. Mantenere il campo pulito.

Biliardo - Per la manutenzione quotidiana del tavolo, si consiglia di utilizzare un panno morbido e asciutto. Se necessario, & possibile utilizzare un
panno umido (non bagnato!). E inoltre importante ricordare che dopo ogni pulizia il tavolo deve essere asciugato per evitare la formazione di
brutte macchie. Se si decide di utilizzare un detergente specifico per I' e, assicurarsi che sia adatto al materiale da pulire.

DATI TECNICI

Dimensioni del tavolo: 125 x 91 x 82,5 cm
Materiale: MDF, PVC

Peso netto: 26 kg

Peso lordo: 27,5 kg

PRODUTTORE: ABISAL SP. Z Qé)
QL

0.0. UL. PYSKOWICKA 17

41-807 ZABRZE, POLONIA

DICHIARAZIONE DI CONFORMITA UE disponibile sul sito del produttore: www.abisal.pl/do-pobrania/
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SAUGUMO PASTABOS

1. 8j gaminj galima naudoti tik prizitrint suaugusiesiems, ypa¢ kai ji naudoja jaunesni nei 12 mety vaikai.

2. Neperkraukite stalo. Nesédékite ant stalo stalvirio, nestovékite ant jo ir nesiremkite | jj.

3. Stala naudokite tik pagal paskirtj. Nemodifikuokite konstrukcijos ir nenaudokite neoriginaliy priedu.

4. Prie$ zaisdami patikrinkite stalo stabiluma - jsitikinkite, kad stalas yra lygus ir kad visi komponentai yra patikimai pritvirtinti.
5. Tinkamai laikykite priedus - netinkamai naudojami kamuoliai, lazdos, diskai ir figarélés gali suZaloti.

6. Reguliariai tikrinkite stalo technine bikle, atkreipdami démesj j varztus, tvirtinimo detales, astrius krastus ir atsilaisvinusias dalis.
7. 1$laikykite saugy atstuma tarp Zaidéjy, kad iSvengtuméte susidarimy dinamisko zaidimo metu.

8. Nemuskite rakete j stalo stalvirsj ar kitus Zmones.

9. Smigiuodami j diska nenaudokite pernelyg didelés jégos, kad nesugadintuméte ar nesusiZeistuméte.

10. Staliuka laikykite sausoje patalpoje, atokiau nuo kar$éio ir drégmés $altiniy.

DALYKU SARASAS

H1- Varztas 1/4 "x1" (16 vnt.)

H2- Sraigtas 1-1/2" (12 vnt.)

H3- Plok&cia poverzlé 1/4" (16 vnt.)

H4- Sraigtas su cilindrine galvute 1/2" (8 vnt.)
H5- Kryzminé verzlé (12 vnt.)

A1- Futbolo kamuolys (2 vnt.)

A2- Ledo ritulio puoléjas (2 vnt.)

A3- Ledo ritulio ritulys (2 vnt.)

Ad4- Stalo teniso irklas (2 vnt.)

AS5- Tinklo stulpelis ir stalo teniso tinklelis (1 vnt.)
AG6- Stalo teniso kamuoliukas (2 vnt.)

A12- |rankis (1 vnt.)

A14- Biliardo kamuoliukas (1 vnt.)

A15- Lazda (2 vnt.)

A16- Trikampis (1 vnt.)

A17- Kreida (2 vnt.)

A18- Sepetys (1 vnt.)

P1- Koja (4 vnt.)

P2- Kojosguls€iukas (4 vnt.)

P3- Soninis skydelis (2 vnt.)

P4- Zaidimo lekstés (1 vnt.)

P5- Dviracio stalas (1 vnt.)

P7- Futbolo aikstelés atraminé atrama (2 vnt.)
P8- Galinis skydas (2 vnt.)

P9- Kamuoliuky, jleidimo tauré (2 vnt.)
P10a/P10b- Kamuoliuky jskaitymo jtaisas (2 vnt.)
P11- Rankena (8 vnt.)

P12- Strypo galinis dangtelis (8 vnt.)

P13- Golie strypo stabdymo Ziedas ir verzlé (4 vnt.)
R1- 2namy Zaidéjy lazdos (1vnt.)

R2- 2 svediy zaidéjy lazdos (1 vnt.)

R3- 3 namy Zzaidéjy lazdos (1 vnt.)

R4- 3 sveciy zaidéjy lazdos (1 vnt.)

R5- 5 namy Zaidéjy lazdos (1 vnt.)

R6- 5 sveciy zaidéjy lazdos (1 vnt.)

R7- 1 namy zaidéjy lazda (1 vnt.)

R8- 1 sveciy zaidéjy lazda (1 vnt.)

C1- 5 Zaidéjy lazdos (2 vnt.)

C2- 3 Zaidéjy lazdos (4 vnt.)

C3- 2 zaidéjy lazdos (2 vnt.)

C4- Guminé jvoreé (16 vnt.)

C5- Plastikiné poverzlé (16 vnt.)

C6- Varztas (naudojamas vyrams montuoti) (26 vnt.)
C8- Atraminiai elementai (11 vnt.)

C9- Namy vyrai (11 vnt.)

C10- strypo jvoré (16 vnt.)

G1- Ledo ritulys / stalo tenisas (1 vnt.)

&
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SURINKIMO INSTRUKCIJOS

1 veiksmas: Zaidéjy strypy ikiSimas | Soninj skydelj P3. Atlikdami $j veiksma atkreipkite démesj, kad stalas baty apverstas aukstyn kojomis.
2 veiksmas: jstatykite Zaidimo laukg P4 j Soninio skydelio griovelj. Ant Zaidimo lauko uzdékite medines atramas P7 ir kiekvieng jy galg
pritvirtinkite H2, H5.

3 veiksmas: kiSkite H5 | galinio skylutes P8, o H2 uZfiksuokite galinj ir Soninius skydelius.

Pastaba! |sitikinkite, kad Soninés ir galinés plokstés yra kvadratinés.

4 veiksmas: kiekvieng koja P1 pritvirtinkite prie stalo keturiais H3 ir H1. Ant apatiniy kojy pritvirtinkite kojy gulsciuka P2.

Pastaba! Jei kyla sunkumy jkiSant kojy varztus, gali tekti grizti atgal ir Siek tiek atlaisvinti spintelés varztus.

5 veiksmas: apverskite stalg, zaidimo laukas yra biliardo pavirSius. Tada ant stalo pavirSiaus uzdékite ledo ritulio stalg, stalo teniso tinklelj,
futbolo stala.

6 veiksmas: pritvirtinkite P10 prie galinés pusés i$ abiejy pusiy, naudodami keturis H4. Ant tarpiniy strypy galo uzdékite astuonis P11 ir
astuonis P12. Galiausiai uzdékite surinktg futbolo stalg ant lygaus stalo pavirSiaus.
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Zaidimo taisyklés

Stalo tenisas (dar Zinomas kaip ping-pongas) - Zaidimas, kuriame dalyvauja du Zmonés ir kurio metu raketémis atmusinéjamas kamuoliukas, kad jis
perskristy per tinklelj arba $alia tinklelio j kitg stalo pusg. Kamuoliukas | stalg gali pataikyti tik vieng karta (j prieSininko pusg), neleidziama atSokti kamuoliuko
i$ oro, kaip tai daroma tenise. Taskai skiriami, be kita ko, uz smagius, kuriy varzovas neatrémé. Stalo teniso veiksmo pradzia yra vieno i$ Zaidéjy padavimas
(servisas).

Oro ledo ritulys yra labai populiarus arkadinis Zaidimas dviem zaidéjams. Zaidéjai stovi priesingose stalo pusése. Kiekvienas Zaidéjas naudoja plastikine
rakete, vadinama reperiu. Naudodami raperj Zaidéjai musa ritulj. Zaidimo tikslas - jmusti ritulj | prieSininko vartus. Bakite atsargds, ritulys juda labai greitai!
Paprastai 7/10 varty taisyklé galioja Zaidimo pabaigoje arba pasibaigus nustatytam laikui.

Pagrindinés taisyklés:

- Pagrindinés taisyklés: ritulys gali bati smagiuojamas tik reperio specialiai be jokiy.

- Blokuoti ritulj draudziama.

- Ritinio negalima "uzversti" pakélus stimiklj arba stamiklj ir laikant jj ant ritinio virSaus, kad ritinys bdty sulétintas arba sustabdytas, kol jis guli ant stalo.

- Negalima smagiuoti raperiu | ritulj, jei jis néra jasy aikstelés puséje.

- Minétas taisykles zaidéjai gali keisti.

Stalo futbolas: Kiekvienoje stalo puséje yra po keturis strypus. Pirmasis strypas yra vartininkas, antrasis - du gynéjai, treciasis - penkiy Zmoniy vidurio linija,
o ketvirtasis - trys atakuojantys zaidéjai. Stalo futbolg zaidZia du arba keturi Zmonés. Prie$ Zaidimg suformuojame dvi komandas. Pasirenkame savo aik$tés
puse. Galime mesti moneta, kad nustatytume, kuri komanda pradés Zaidima, arba i§ esmés galime mesti kamuoliuka j stalo centrg ir taip pradéti rungtynes.
Judiname lazdeles, kad kamuolys pradéty judéti. Draudziama pasukti strypus daugiau nei 360 laipsniy kampu. Negalima purtyti stalo ar priversti kamuoliukg
judéti kokiu nors kitu mechaniniu badu. Vienintelé dalis

ant stalo, kurj galima paliesti Zaidimo metu, yra masy komandos lazdos. Jei kamuoliukas uZstringa toje vietoje, kur jo negali pasiekti né vienas Zaidéjas,
galime ji perkelti artimiausiam Zaidéjui. Zaidimo tikslas - jmusti tam tikra skaiciy jvarciy. Taip pat galime Zaisti per nustatyta laika. |vartis laikomas pelnytu
teisingai, net jei kamuolys atsitrenkia | vartus, atSoka nuo Soninés sienelés ir net grizta j aikStele.

Bilardas: Parengiamasis Zaidimas padeda i$sirinkti Zaidéjg, kuris pradés Zaidima (turés jZanginj $avj). Tam naudojame du lygiai tokio paties dydzio
kamuoliukus ir dedame juos | pagrindo plota. Kiekvienas Zaidéjas atsistoja savo stalo puséje ir visi Zaidéjai vienu metu smagiuoja kamuoliukus,
nukreipdami juos aukstyn po stalg. Preliminary smagj laimi zaidéjas, kurio kamuoliukas yra arciausiai pagrindo pusés. Nugalétojas nusprendzia,

kas atliks jZanginj smagj. Kad kamuoliukai baty teisingai sustatyti ant stalo, reikia naudoti trikampj. VirSutinis kamuoliukas turi bati padétas
pagrindiniame Zaidimo zonos taske. Kiti kamuoliukai turi bati iSdéstyti taip, kad jie turéty sutartj vienas su kitu. Su biliardo (baltuoju) kamuoliu
Zaidziama teisingai, kai smugis atliekamas smugiuojant | kamuolj biliardo lazdos galu. Kiekvienas smgis, atliktas skirtinga lazdos dalimi, yra
klaidingas. Atidarymo smigis atliekamas zaidéjo D sekcijoje nustatytu biliardo kamuoliu. Zaidimas oficialiai pradedamas nuo to momento, kai
smigiuojamas biliardo kamuolys.

Kamuoliukas jskaitomas, kai teisingai perskrenda per stalg, atsiduria kiSenéje ir ten lieka. Kamuoliukas, kuris buvo jmestas | kiSene, bet griZzo ant stalo,
néra vertinamas. Kai prie stalo esanciam Zaidéjui nepavyksta teisingai jmesti kamuoliuko | kiSene, jo éjimas baigiasi ir prie stalo ateina kitas zaidéjas.
Zaidimas baigiasi, kai vienas i$ zaidéjy visus savo kamuoliukus sumeta j puoda taip, kad né vienas i$ ju nelieka ant stalo. Klaida padaroma, kai baltasis
kamuoliukas nepatenka | teisingq taikinj. Klaida taip pat padaroma, kai baltasis kamuoliukas ir (arba) bet kuris kitas kamuoliukas smigio metu juda.
Visoms prazangoms taikomos $ios bendrosios taisyklés:

- Klaida reiskia, kad tam tikras Zaidéjas baigia Zaidima,

- Po prazangos metimas negalioja, o jmusti kamuoliukai nejskaitomi,

- Né vienas ant stalo esantis kamuoliukas néra sureguliuotas.

PRIEZIURA

Oro ritulys / stalo tenisas- Rekomenduojame Zaidimo aikStele valyti bent kartg per savaite . Valymui naudokite sausg, minkstg Sluoste su nedideliu kiekiu stiklo
valiklio / dulkétumo $alinimo priemonés (su purkstuku). Venkite vandens ir pernelyg didelés drégmés. Saugokite Zaidimo lauka nuo astriy daikty. Saugokite zaidimo
laukg Svary. Zaidziant gali atsirasti mechanini y zaidimo lauko jbrézimy.

Stalo futbolas - rekomenduojame valyti stalg bent kartg per savaite. Naudokite tik sausa, minksta Sluoste ir nedidelj kiekj stiklo / dulkiy valymo priemonés (su
antgaliu). Saugokite aikStele nuo astriy daikty. Palaikykite aikstele $varig.

Stalas- Kasdienei stalo priezidrai rekomenduojame naudoti minksta, sausg $luoste. Prireikus galima naudoti drégng (ne Slapia!) Sluoste. Taip pat turétuméte
nepamirsti, kad po kiekvieno valymo stalg reikia sausai nusluostyti, kad ant jo nelikty negraziy démiy. Jei nuspresite naudoti special izuota valymo priemone,
isitikinkite, kad ji yra skirta ir pritaikyta naudoti medZiagai, kurig planuojama valyti.

TECHNINIAI DUOMENYS
Stalo dydis: 125 x 91 x 82,5 cm
Medziaga: MDF, PVC

Svoris neto: 26 kg

Svoris bruto: 27,5 kg

PRODUKTAS: ABISAL SP.Z 0.0. UL. ‘ € )
0

PYSKOWICKA 17

41-807 ZABRZE, LENKIJA
ES ATITIKTIES DEKLARACIJA yra pateikta gamintojo interneto svetainéje: www.abisal.pl/do-pobrania
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DROSIBAS PIEZIMES

1. So izstradajumu drikst lietot tikai pieaugus$o uzraudziba, jo Tpasi, ja to lieto bérni lidz 12 gadu vecumam.

2. Neparslogojiet galdu. Nesédiet uz galda virsmas, nestaviet uz tas un neatbalstieties no tas.

3. Izmantojiet galdu tikai tam paredzétajam mérkim. Nemodificgjiet konstrukciju un neizmantojiet neoriginalus piederumus.

4. Pirms spélésanas parbaudiet galda stabilitati - parliecinieties, vai tas ir lidzens un vai visas sastavdalas ir droi nostiprinatas.
5. Pareizi uzglabajiet piederumus - bumbas, nijas, diski un figdrinas var radit traumas, ja tas tiek izmantotas nepareizi.

6. Regulari parbaudiet galda tehnisko stavokli, pievérSot uzmanibu skrivém, stiprindjumiem, asam malam un valigadm detalam.
7. Lai izvairitos no sadursmém dinamiskas spéles laika, ievérojiet drosu attalumu starp spélétajiem.

8. Ar raketi netrapiet galda virsmai vai citiem cilvékiem.
9. Neizmantojiet parmeérigu spéku, sitot pa disku, lai izvairitos no bojajumu vai traumu gasanas.
10. Glabajiet galdu sausa telpa, prom no karstuma un mitruma avotiem.

DALU SARAKSTS

H1- Skrave 1/4 "x1" (16 gab.)

H2- Skrave ar 1-1/2" galvu (12 gab.)
H3- Plakana paplaksne 1/4" (16 gab.)
H4- Skrave 1/2" (8 gab.)

H5- Krustingalvas uzgrieznis (12 gab.)
A1- Futbola bumba (2 gab.)

A2- Hokeja uzbrucéjs (2 gab.)

A3- Hokeja ripa (2 gab.)

A4- Galda tenisa nija (2 gab.)

A5- Tikla stabs un galda tenisa tikls (1 gab.)
AB- Galda tenisa bumbina (2 gab.)

A12- Instruments (1 gab.)

A14- Biljarda bumbina (1 gab.)

A15- Biljarda naja (2 gab.)

A16- Trisstdris (1 gab.)

A17- Krits (2 gab.)

A18- Birstite (1 gab.)

P1- kaja (4 gab.)

P2- Kajas Tmenotajs (4 gab.)

P3- Sanu panelis (2 gab.)

P4- Spélu files (1 gab.)

P5- Biljarda galds (1 gab.)

P7- Futbola laukuma balsts (2 gab.)

P8- Gala panelis (2 gab.)

P9- Bumbinas ieejas kauss (2 gab.)
P10a/P10b- Slaidu raditajs (2 gab.)
P11- Rokturis (8 gab.)

P12- stiena gala vacins (8 gab.)

P13- Golie stiena apturéSanas gredzens un uzgrieznis (4 gab.)
R1- 2 majinieku spélétaju stieni (1 gab.)
R2- 2 viesuspélétaju stieni (1 gab.)
R3- 3 majinieku spélétaju stieni (1 gab.)
R4- 3 viesuspélétaju stieni (1 gab.)
R5- 5 méjinieku spélétaju stieni (1 gab.)
R6- 5 viesuspélétaju stieni (1 gab.)
R7- 1 majinieku spélétaju stieni (1 gab.)
R8- 1 viesuspélétaju stieni (1 gab.)
C1- 5 spélétaju stieni (2 gab.)

C2- 3 spélétaju stieni (4 gab.)

C3- 2 spelétaju stieni (2 gab.)

C4- Gumijas ieliktnis (16 gab.)

C5- Plastmasas paplaksne (16 gab.)
C6- Skrive (izmanto, lai uzstaditu virusus) (26 gab.)
C8- Izvelkamie stiprinajumi (11 gab.)
C9- M3jinieki (11 gab.)

C10- stiena bukse (16 gab.)

G1- Glide hockey / Tabble tennis (1 gab.)

&
N

MONTAZAS INSTRUKCIJAS

1. solis: spélétaju stienu ievietoSana sanu panell P3. ST sola laika nemiet véra, ka galds ir otradi apgriezts.

2. solis: ievietojiet spélu laukumu P4 uz leju sanu panela gropé. Novietojiet koka balsta kronsteinus P7 uz spéles laukuma un nostipriniet katru galu
ar H2, H5.

Solis 3: levietojiet H5 gala panela P8 caurumos, izmantojiet H2, lai fiksétu gala paneli un sanu panelus.

Piezime! Parliecinieties, ka sanu paneli un gala paneli ir taisnstiirveida.

4. solis: Piestipriniet katru kaju P1 pie galda, izmantojot ¢etras H3 un H1. Novietojiet kaju lTmenotaju P2 uz apaksgjam kajam.

Piezime! Ja rodas problémas ar kaju skriivju ievietoSanu, iespéjams, biis jaatgriezas atpaka] un nedaudz jaatslabina korpusa skrives.
5. solis: apgrieziet galdu, spéles laukums ir biljarda virsma. Tad uz galda virsmas novietojiet hokeja galdu, galda tenisa tiklu, futbola galdu.

6. posms: P10 piestipriniet pie gala puses katra pusé, izmantojot Setrus H4. Uz intervala stienu gala novietojiet astonus P11 un astonus P12.
Visbeidzot novietojiet samontéto futbola galdu uz lidzenas galda virsmas.
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Spéles noteikumi

Galda teniss (pazistams ari ka pingpongs) - spéle, kura piedalas divi cilvéki un kura bumbinu ar raketi atsitina ta, lai ta lidotu pari tiklam vai
blakus tiklam uz galda otru pusi. Bumbina drikst atsisties pret galdu tikai vienu reizi (uz pretinieka pusi), un nav atlauts bumbinu atsist no gaisa, ka
tas ir tenisa. Par sitieniem, kurus pretinieks nav uztvéris, cita starpa tiek pieskirti punkti. Galda tenisa spéles sakums ir viena no spélétajiem serve
(serviss).

Gaisa hokejs ir [oti populara arkades spéle diviem spélétajiem. Spélétaji atrodas galda pretéjas pusés. Katrs spélétajs izmanto plastmasas raketi,
ko sauc par rapperi. Izmantojot raperi, spélétaji trapa ripu. Spéles mérkis ir ieraidit ripu pretinieka vartos. Esiet uzmanigi, ripa parvietojas |oti atri!
7/10 vartu noteikums parasti ir spéles beigas vai pec noteikta laika beigam.

Galvenie noteikumi:

- ripa mana ar sitienu tikai ar reperis speciali bez jebkadiem.

- Nav atlauts blokeét ripu.

- Lai paléninatu vai apturétu ripu, kamér ta atrodas uz galda, ripu nevar "apgazt", pacelot reperi vai stiméju un turot to uz ripas augsdalas.

- Netrapiet ripai ar reperi, ja ta neatrodas jusu laukuma pusé.

- lepriek§ minétos noteikumus spélétaji var mainit.

Galda futbols: Katra galda pusé ir Cetri stieni. Pirmais stienis ir vartsargs, otrais - divi aizsargi, treSais ir piecu cilvéku pussargu Iinija, bet ceturtais
aptver tris uzbrukuma spélétajus. Galda futbolu spélé divi vai €etri cilvéki. Pirms spéles més izveidojam divas komandas. Més izvélamies savu
laukuma pusi. Més varam mest monétu, lai noteiktu, kura komanda saks spéli, vai arT varam batiba mest bumbu galda vida, un tadéjadi sakas
spéle. Més kustinam stienus, lai bumbu iekustinatu. Stienus ir aizliegts pagriezt par vairak neka 360 gradiem. Nedrikst kratit galdu vai likt bumbinai
kustéties jebkada citd mehaniska veida. Vieniga dala

galds, kuram var pieskarties spéles laika, ir misu komandas stieni. Ja bumbina iestrégst vieta, kur to nevar aizsniegt neviens spélétajs, més
varam to parvietot uz tuvako spélétaju. Spéles mérkis ir gat noteiktu vartu skaitu. Varam arT spélét noteikta laika perioda. Varti tiek uzskatiti par
pareizi gutiem art tad, ja bumba trapa trapa vartos, atlec atpaka| no sanu sienas un pat atgriezas laukuma.

Bilard: lepriek3&ja spéle palidz izvéléties spélétaju, kurs saks spéli (bls sakuma $aviens). Sim nolikam més izmantojam divas vienada
izméra bumbinas un novietojam tas pamata laukuma. Katrs spélétajs nostajas sava galda mala, un visi spélétaji vienlaicigi sit bumbinas,

virzot tas augSup pa galdu. Sakotnéjo metienu uzvar tas spélétajs, kura bumbina atrodas vistuvak pamatnes malai. Uzvarétajs nosaka,

kuram bis pirmais metiens. Lai pareizi novietotu bumbinas uz galda, jaizmanto trisstdris. Augs$éja bumbina janovieto spéles laukuma
galvenaja punkta. Pargjas bumbas jasakarto ta, lai tam batu savstarpéjs ligums. Biljarda (baltd) bumba ir izspéléta pareizi, ja metiens tiek
izdarts, triecot bumbu ar bumbas nijas galu. Katrs sitiens, kas izdarits ar citu ndjas dalu, ir klida. AtklaSanas metiens tiek izdarits ar D

sadala spélétaja uzstadito bumbas bumbu. Spéle oficiali sakas bridT, kad tiek trapits pa bumbas $képu.

Bumbina tiek ieskaitita, ja ta pareizi parlec pari galdam, nokrit kabata un tur ar1 paliek. Par bumbinu, kas ir trapita, bet atgrieZzas atpaka| uz
galda, punkti netiek gati. Ja pie galda esoSajam spélétajam neizdodas bumbinu pareizi iemest kabata, vina karta ir beigusies, un pie galda nak
otrs spélétajs. Spéle ir beigusies, kad viens no spélétajiem visas savas bumbas ir nogridis ta, ka neviena no tam nepaliek uz galda. K|ada tiek
pielauta tad, ja baltd bumbina netrapa pareizaja mérka bumbina. Klada tiek pielauta arT tad, ja baltd bumbina un/vai jebkura cita bumbina
metiena bridr kustas.

Uz visiem parkapumiem attiecas $adi visparigi noteikumi:

- Klidas nozimé, ka spélétajam ir beigusies izspéle,
- Péc parkapuma metiens nav derigs, un izdaritas bumbas netiek ieskaititas,
- neviena no uz galda eso$ajam bumbam netiek pielabota.

UZTURESANA

Gaisa hokejs / galda teniss - més iesakam tirit spéles laukumu vismaz reizi nedé|a. TiriSanai izmantojiet sausu, mikstu dranu ar nelielu daudzumu stikla
tiriSanas Iidzekla / atputeklo$anas Iidzekl|a (ar aerosolu). Izvairieties no Gdens un parmériga mitruma. Aizsargajiet spéles laukumu no asiem
priekSmetiem. Uzturiet spéles laukumu tiru. SpéléSanas laika var rasties mehaniski spéles laukuma skrapé&jumi.

Galda futbols - més iesakam tirit galdu vismaz reizi nedé|a. Izmantojiet tikai sausu, mikstu dranu un nelielu daudzumu stikla/putek|u tiriSanas Iidzek|a (ar
uzgaltti). Aizsargajiet laukumu no asiem priekSmetiem. Uzturiet laukumu tiru.

Galda galds - galda ikdienas uzturéSanai iesakam izmantot mikstu, sausu dranu. Vajadzibas gadijuma var izmantot mitru (nevis slapju!) dranu. Tapat
jaatceras, ka péc katras tirisanas galds janoslauka sausa veida, lai novérstu neglitu traipu veidoSanos. Ja nolemjat izmantot specializétu tiriSanas
lidzekli , parliecinieties, ka tas ir paredzéts un pielagots izmanto$anai uz tiriSanai planota materiala.

TEHNISKIE DATI

Galda izmeri: 125 x 91 x 82,5 cm
Materials: MDF, PVC

Svars neto: 26 kg

Svars bruto: 27,5 kg

IZSTRADE: ABISAL SP. Z 0.0. UL. c € ’
D

PYSKOWICKA 17
41-807 ZABRZE, POLSKA
ES ATBILSTIBAS DEKLARACIJA atrodams uz produkta puses: www.abisal.pl/do-pobrania/
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VEILIGHEIDSAANWIJZINGEN

1. Dit product mag alleen worden gebruikt onder toezicht van volwassenen, vooral wanneer het wordt gebruikt door kinderen jonger dan 12 jaar.
2. Overbelast de tafel niet. Ga niet op het tafelblad zitten, sta er niet op en leun er niet op.

3. Gebruik de tafel alleen voor het beoogde doel. Wijzig de structuur niet en gebruik geen niet-originele accessoires.

4. Controleer de stabiliteit van de tafel voordat u gaat spelen - zorg ervoor dat de tafel waterpas staat en dat alle onderdelen goed vastzitten.
5. Bewaar accessoires op de juiste manier - ballen, knuppels, schijven en figuurtjes kunnen letsel veroorzaken als ze verkeerd worden gebruikt.
6. Controleer regelmatig de technische staat van de tafel en let daarbij op schroeven, bevestigingen, scherpe randen en losse onderdelen.

7. Bewaar een veilige afstand tussen de spelers om botsingen tijdens dynamisch spel te voorkomen.

8. Raak het tafelblad of andere mensen niet met het racket.

9. Gebruik niet te veel kracht bij het raken van de schijf om schade of letsel te voorkomen.

10. Bewaar de tafel in een droge ruimte, uit de buurt van warmte- en vochtbronnen.

ONDERDELENLIST

H1- Bout 1/4"x1" (16 st.)

H2- Kruiskopschroef 1-1/2" (12 st.)
H3- Platte sluitring 1/4" (16 st.)
H4- Kruiskopschroef 1/2" (8 st.)
H5- Kruisschroefmoer (12 st.)
A1-Voetbal (2 st.)

A2- Hockey aanvaller (2 st.)

A3- Hockey puck (2 st.)

A4- Tafeltennisbatje (2 st.)

A5- Netpaal en tafeltennisnet (1 st.)
A6- Tafeltennisbal (2 st.)

A12- Gereedschap (1 st.)

A14- Biljartbal (1 st.)

A15- Keustok (2 st.)

A16- Driehoek (1 st.)

A17- Krijt (2 st.)

A18- Borstel (1 st.)

P1- Been (4 st.)

P2- Pootnivelleerapparaat (4 st.)
P3- Zijpaneel (2 st.)

P4- Speelveld (1 st.)

P5- Bilardtafel (1 st.)

P7- Steunbalk voor voetbalveld (2 st.)
P8- Eindpaneel (2 st.)

P9- Ballenvanger (2 st.)
P10a/P10b- Glijscorer (2 st.)

P11- Handgreep (8 st.)

P12- Stangeindkap (8 st.)

P13- Golie stang stop ring & moer (4 st.)
R1- 2 thuisspelershengel (1 st.)
R2- 2 uitspelershengel (1 st.)
R3- 3 thuisspelershengel (1 st.)
R4- 3 uitspelershengel (1 st.)
R5- 5 thuisspelershengel (1 st.)
R6- 5 uitspelershengel (1 st.)
R7- 1 thuisspelershengel (1 st.)
R8- 1 uitspelershengel (1 st.)
C1- 5 spelershengel (2 st.)

C2- 3 spelers (4 st.)

C3- Staaf voor 2 spelers (2 st.)
C4- Rubber bus (16 st.)

C5- Plastic sluitring (16 st.)

C6- Bout (gebruikt om mannen te installeren) (26 st.)
C8- Wegbrengers (11 st.)

C9- Thuismannen (11 st.)

C10- Stangdoorvoer (16 st.)

G1- Glijhockey / Tafeltennis (1 st.)

&
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MONTAGE INSTRUCTIES

Stap 1: De spelersstangen in het zijpaneel P3 steken. Let er bij deze stap op dat de tafel ondersteboven staat.

Stap 2: Plaats het speelveld P4 in de groef op het zijpaneel. Plaats de houten steunen P7 op het speelveld en zet elk uiteinde vast met H2, H5.
Stap 3: Steek H5 in de gaten van het eindpaneel P8 en gebruik H2 om het eindpaneel en de zijpanelen vast te zetten.

Let op! Zorg ervoor dat de zijpanelen en de eindpanelen haaks zijn.

Stap 4: Bevestig elke poot P1 aan de tafel met behulp van vier H3 en H1. Plaats de pootnivelleerder P2 op de onderste poten.

Let op! Als u problemen hebt met het plaatsen van de pootbouten, moet u misschien teruggaan en de kastbouten iets losser draaien.
Stap 5: Draai de tafel om, het speelveld is het biljartopperviak. Plaats vervolgens de hockeytafel, het tafeltennisnet en de voetbaltafel op het
tafeloppervlak.

Stap 6: Bevestig P10 aan de eindzijde aan elke kant met vier H4. Plaats acht P11 en acht P12 op de tussenstangen. Plaats ten slotte de
geassembleerde voetbaltafel op het vlakke tafelblad.
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Spelregels

Tafeltennis (ook bekend als pingpong) - een spel waaraan twee mensen deelnemen, bestaande uit het stuiteren van de bal met een racket
zodat deze over het net of naast het net naar de andere helft van de tafel vliegt. De bal mag de tafel maar één keer raken (op de helft van de
tegenstander) en het is niet toegestaan om de bal vanuit de lucht te laten stuiteren, zoals bij tennis. Er worden punten toegekend, onder andere
voor slagen die de tegenstander niet heeft opgepikt. Het begin van de actie bij tafeltennis is een opslag (service) van een van de spelers.

Air hockey is een erg populair arcadespel voor twee spelers. De spelers staan aan weerszijden van de tafel. Elke speler gebruikt een plastic

racket dat rapper wordt genoemd. Met de rapper slaan de spelers de puck. Het doel van het spel is om de puck in het doel van de tegenstander

teﬂkrijgten. Wees voorzichtig, de puck beweegt erg snel! De 7/10 doelpunt regel is meestal het einde van het spel of wanneer de afgesproken tijd

afloopt.

Belangrijkste regels:

- De puck mag alleen worden geslagen door rapper speciaal met geen.

- De puck mag niet op slot.

- De puck kan niet worden "getopt" door de rapper of pusher op te tillen en deze bovenop de puck te houden om de puck te vertragen of te stoppen
terwijl deze op de tafel ligt.

- Raak de puck niet met een rapper als deze zich niet op jouw helft van het veld bevindt.

- De bovenstaande regels kunnen door spelers worden aangepast.

Tafelvoetbal: Er zijn vier stangen aan elke kant van de tafel. De eerste staaf is een keeper, de tweede - twee verdedigers, de derde is een
vijfmans middenveldlijn en de vierde omvat drie aanvalsspelers. Tafelvoetbal wordt gespeeld tussen twee of vier personen. Voor het spel vormen
we twee teams. We kiezen onze kant van het veld. We kunnen een munt opgooien om te bepalen welk team het spel begint of we gooien de bal
in het midden van de tafel en daarmee begint de wedstrijd. We bewegen de stangen om de bal in beweging te brengen. Het is verboden om de
staven meer dan 360 graden te draaien. Je mag niet met de tafel schudden of de bal op een andere mechanische manier laten bewegen. Het
enige deel van

de tafel die tijdens het spel aangeraakt kunnen worden, zijn de stangen van ons team. Als de bal vast komt te zitten op een plek waar geen
enkele speler bij kan, kunnen we hem verplaatsen naar de dichtstbijzijnde speler. Het doel van het spel is om een bepaald aantal doelpunten te
scoren. We kunnen ook gedurende een bepaalde periode spelen. Het doelpunt wordt als correct beschouwd, zelfs als de bal het doel raakt,
terugkaatst van de zijmuur en zelfs terugkeert naar het veld.

Bilard: Inleidend spel helpt om de speler te kiezen die het spel begint (het openingsschot heeft). Hiervoor gebruiken we twee ballen van
exact dezelfde grootte en plaatsen ze in het basisgebied. Elke speler staat aan zijn/haar kant van de tafel en alle spelers slaan de bal
tegelijkertijd naar boven. De inleidende slag wordt gewonnen door de speler wiens bal het dichtst bij de baulkant is. De winnaar beslist

wie de openingsstoot krijgt. Een driehoek moet worden gebruikt om de ballen correct op tafel te leggen. De bovenste bal moet in het
belangrijkste punt van het speelgebied worden geplaatst. De andere ballen moeten zo gerangschikt worden dat ze contract met elkaar
hebben. De cue (witte) bal wordt correct gespeeld als de slag wordt gemaakt door de bal te raken met de punt van de keustok. Elke slag
met een ander deel van de stok is een foul. Het openingsschot wordt gemaakt met de cue-bal die door de speler in de D-sectie is

ingesteld. Het spel begint officieel op het moment dat de cue-bal wordt geslagen.

De bal scoort als hij correct over de tafel wordt geschoten, in de pocket terechtkomt en daar blijft. Een bal die gepot is maar terugkeert naar de
tafel scoort niet. Als de speler aan tafel er niet in slaagt om de bal correct in de pocket te doen, is zijn/haar beurt voorbij en komt de andere
speler aan tafel. Het spel is afgelopen als een van de spelers al zijn/haar ballen heeft gepot zodat er geen enkele meer op tafel ligt. Een foul
wordt begaan als de witte bal niet de juiste doelbal raakt. Een foul wordt ook begaan als de witte bal en/of een andere bal beweegt op het
moment van het schot.

De volgende algemene regels gelden voor alle fouls:

- Een foul betekent het einde van een spel van een bepaalde speler,
- Na een foul is een schot niet geldig en scoren de gepotte ballen niet,
- Geen van de ballen op tafel wordt aangepast.

ONDERHOUD

Air hockey / Tafeltennis- We raden aan om het speelveld minstens één keer per week schoon te maken. Gebruik voor het schoonmaken een droge,
zachte doek met een kleine hoeveelheid glasreiniger/ontstoffing (met een spray). Vermijd water en overmatig vocht. Bescherm het speelveld tegen
scherpe voorwerpen. Houd het speelveld schoon. Tijdens het spelen kunnen mechanische krassen op het speelveld ontstaan.

Tafelvoetbal - We raden aan om de tafel minstens één keer per week schoon te maken. Gebruik alleen een droge, zachte doek en een kleine
hoeveelheid schoonmaakmiddel voor glas/stof (met een mondstuk). Bescherm het veld tegen scherpe voorwerpen. Houd het veld schoon.

Billard- Voor het dagelijks onderhoud van de tafel raden we aan een zachte, droge doek te gebruiken. Indien nodig kan een vochtige (niet natte!) doek
gebruikt worden. Denk er ook aan dat je de tafel na elke schoonmaakbeurt droogveegt om lelijke viekken te voorkomen. Als je besluit om een
gespecialiseerd reinigingsmiddel te gebruiken , zorg er dan voor dat het bedoeld en aangepast is voor gebruik op het te reinigen materiaal.

TECHNISCHE GEGEVENS
Afmetingen tafel: 125 x 91 x 82,5 cm
Materiaal: MDF, PVC

Gewicht netto: 26 kg

Gewicht bruto: 27,5 kg

PRODUCENT: ABISAL SP. Z 0.0. c € ’
D

UL. PYSKOWICKA 17
41-807 ZABRZE, POLEN
EU-CONFORMITEITSVERKLARING is te vinden op de website van de fabrikant: www.abisal.pl/do-pobrania/
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NOTAS DE SEGURANCA

1. Este produto sé deve ser utilizado sob a supervisdao de um adulto, especialmente quando utilizado por criangas com menos de 12 anos de idade.
2. Nao sobrecarregue a mesa. Nao se sente, nao fique em pé nem se apoie no tampo da mesa.

3. Utilizar a mesa apenas para o fim a que se destina. Nao modificar a estrutura nem utilizar acessérios nao originais.

4. Verifique a estabilidade da mesa antes de jogar - certifique-se de que esta nivelada e de que todos os componentes estdo bem fixados.
5. Guardar corretamente os acessorios - bolas, tacos, discos e figuras podem causar ferimentos se forem utilizados incorretamente.

6. Verificar regularmente o estado técnico da mesa, prestando atengdo aos parafusos, fixacdes, arestas vivas e pecgas soltas.

7. Manter uma distancia de seguranga entre os jogadores para evitar colisdes durante o jogo dinamico.

8. Néao atingir o tampo da mesa ou outras pessoas com a raquete.

9. Nao utilizar forga excessiva ao bater no disco para evitar causar danos ou ferimentos.

10. Armazenar a mesa num local seco, longe de fontes de calor e humidade.

LISTA DE PEGAS

H1- Parafuso 1/4 "x1" (16 unid.)

H2- Parafuso de cabeca phillips 1-1/2" (12 unid.)
H3- Anilha plana 1/4" (16 unid.)

H4- Parafuso de cabega phillips 1/2" (8 unid.)
H5- Porca de cano cruzado (12 unid.)

A1- Bola de futebol (2 unid.)

A2- Atacante de hoquei (2 unid.)

A3- Disco de hoquei (2 unid.)

Ad- Raquete de ténis de mesa (2 unid.)

A5- Poste de rede e rede de ténis de mesa (1 unid.)
A6- Bola de ténis de mesa (2 unid.)

A12- Ferramenta (1 unid.)

A14- Bola de bilhar (1 unid.)

A15- Taco (2 unid.)

A16- Triangulo (1 unid.)

A17- Giz (2 unid.)

A18- Pincel (1 unid.)

P1- Perna (4 unid.)

P2- Nivelador de pernas (4 unid.)

P3- Painel lateral (2 unid.)

P4- Campos de jogo (1 unid.)

P5- Mesa de bilhar (1 unid.)

P7- Suporte do campo de matraquilhos (2 unid.)
P8- Painel de extremidade (2 unid.)

P9- Copo de entrada da bola (2 unid.)
P10a/P10b- Marcador de deslize (2 unid.)

P11- Pega (8 unid.)

P12- Tampa da extremidade da haste (8 unid.)
P13- Anel de paragem da haste Golie e porca (4 unid.)
R1- 2 varas para jogadores da casa (1 unid.)
R2- 2 varas para jogadores de fora (1 unid.)
R3- 3 varas para jogadores da casa (1 unid.)
R4- 3 varas para jogadores de fora (1 unid.)
R5- 5 varas para jogadores da casa (1 unid.)
R6- 5 varas para jogadores de fora (1 unid.)
R7- 1 varas para jogadores da casa (1 unid.)
R8- 1 varas para jogadores de fora (1 unid.)
C1- 5 varas para jogadores (2 unid.)

C2- 3 varas para jogadores (4 unid.)

C3- 2 vardes para jogadores (2 unid.)

C4- Casquilho de borracha (16 unid.)

C5- Anilha de plastico (16 unid.)

C6- Parafuso (usado para instalar os homens) (26 unid.)
C8- Homens de fora (11 unid.)

C9- Homens de casa (11 unid.)

C10- Casquilho da haste (16 unid.)

G1- Héquei de deslize / Ténis de mesa (1 unid.)

&
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INSTRUGOES DE MONTAGEM

Etapa 1: Inserir os vardes dos jogadores no painel lateral P3. Durante esta etapa, tenha em atengéo que a mesa esta virada ao contrario.

Etapa 2: Colocar o campo de jogo P4 na ranhura do painel lateral. Coloque os suportes de madeira P7 no campo de jogo e fixe cada extremidade
com H2, H5.

Etapa 3: Coloque H5 nos orificios do painel terminal P8, utilize H2 para bloquear o painel terminal e os painéis laterais.

Nota! Certifique-se de que os painéis laterais e os painéis terminais estdao quadrados.

Etapa 4: Fixe cada perna P1 a mesa utilizando quatro H3 e H1. Coloque o nivelador de pernas P2 nas pernas inferiores.

Nota! Se tiver dificuldade em inserir os parafusos das pernas, podera ter de voltar atras e desapertar ligeiramente os parafusos do armario.
Etapa 5: Inverter a mesa, o campo de jogo ¢ a superficie de bilhar. Em seguida, coloque a mesa de héquei, a rede de ténis de mesa e a mesa de
futebol na superficie da mesa.

Etapa 6: Fixar P10 no lado da extremidade de cada lado utilizando quatro H4. Coloque oito P11 e oito P12 na extremidade das barras de intervalo.
Por fim, coloque a mesa de futebol montada na superficie plana da mesa.
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Regras do jogo

Ténis de mesa (também conhecido por pingue-pongue) - jogo em que participam duas pessoas e que consiste em fazer saltar a bola com uma
raquete de modo a que esta voe por cima da rede ou junto a rede para a outra metade da mesa. A bola s6 pode bater na mesa uma vez (na
metade do adversario) e nao é permitido fazer saltar a bola do ar, como acontece no ténis. Sdo atribuidos pontos, entre outros, as pancadas que
o adversario ndo apanhou. O inicio da agédo no ténis de mesa é um servigo (saque) de um dos jogadores.

O Air hockey é um jogo de arcada muito popular para dois jogadores. Os jogadores colocam-se em lados opostos da mesa. Cada jogador utiliza

uma raquete de plastico chamada "rapper". Utilizando a raquete, os jogadores atingem o disco. O objetivo do jogo é colocar o disco na baliza do

adversario. Cuidado, o disco move-se muito depressa! A regra dos 7/10 golos € normalmente aplicada no final do jogo ou quando termina o

tempo previsto.

Regras principais:

- O disco s6 pode ser batido por um rapper, especialmente sem nenhum.

- N&o é permitido bloquear o disco.

- O disco ndo pode ser "coberto" levantando a pinga ou o empurrador e segurando-o no topo do disco para o abrandar ou parar enquanto esta
na mesa.

- Nao acerte no disco com um "rapper" se este ndo estiver na sua metade do campo.

- As regras acima mencionadas podem ser alteradas pelos jogadores.

Futebol de mesa: Ha quatro varas em cada lado da mesa. A primeira vara € um guarda-redes, a segunda - dois defesas, a terceira é uma linha
de meio-campo de cinco homens e a quarta cobre trés jogadores de ataque. O matraquilhos é jogado entre duas ou quatro pessoas. Antes do
jogo, formam-se duas equipas. Escolhemos o nosso lado do campo. Podemos atirar uma moeda ao ar para determinar qual a equipa que
comega o jogo ou podemos, basicamente, atirar a bola para o centro da mesa e, assim, comegar o jogo. Movemos as varetas para pér a bola em
movimento. E proibido rodar as varetas mais de 360 graus. Ndo se pode abanar a mesa nem fazer com que a bola se mova de qualquer outra
forma mecanica. A Unica parte do As bolas que podem ser tocadas na mesa durante o jogo sdo as varas da nossa equipa. Se a bola ficar presa
num sitio onde ndo pode ser alcangada por nenhum jogador, podemos desloca-la para o jogador mais préximo. O objetivo do jogo € marcar um
determinado numero de golos. Ou podemos também jogar durante um periodo de tempo fixo. O golo é considerado como marcado
corretamente, mesmo que a bola bata na baliza, faga ricochete na parede lateral e até regresse ao campo.

Bilhar: O jogo preliminar ajuda a escolher o jogador que vai iniciar o jogo (dar a tacada de abertura). Para tal, utilizamos duas bolas exatamente
do mesmo tamanho e colocamo-las na area de base. Cada jogador coloca-se ao seu lado da mesa e todos os jogadores batem na bola ao
mesmo tempo, dirigindo-a para cima da mesa. A tacada preliminar é ganha pelo jogador cuja bola esta mais proxima do lado do baulk. O
vencedor decide quem da a primeira tacada. Deve ser utilizado um tridangulo para colocar as bolas corretamente na mesa. A bola superior deve
ser colocada no ponto principal da area de jogo. As outras bolas devem ser dispostas de modo a que tenham contacto umas com as outras. A
bola branca é jogada corretamente quando a tacada é feita batendo na bola com a ponta do taco. Cada batida efectuada com uma parte
diferente do taco é considerada uma falta. A tacada de abertura é feita com a bola branca colocada pelo jogador na secgéo D. O jogo comega
oficialmente no momento em que a bola branca é batida.

A bola pontua quando é corretamente langada sobre a mesa, cai na cagapa e ai permanece. Uma bola que tenha sido encagapada mas que
volte para a mesa n&o pontua. Quando o jogador na mesa ndo consegue encagapar a bola corretamente, a sua vez termina e o outro jogador
vem para a mesa. O jogo termina quando um dos jogadores tiver encagapado todas as suas bolas de modo a que nenhuma fique na mesa. E
cometida uma falta quando a bola branca ndo atinge a bola-alvo correta. Também é cometida uma falta quando a bola branca ou/e qualquer
outra bola estd em movimento no momento da tacada.

As seqguintes regras gerais aplicam-se a todas as faltas:

- Uma falta significa o fim de uma jogada de um determinado jogador,
- Apds uma falta, uma tacada néo é vélida e as bolas encagapadas ndo pontuam,
- Nenhuma das bolas na mesa é ajustada.

MANUTENGAO

Air hockey / Ténis de mesa - Recomendamos a limpeza do campo de jogo pelo menos uma vez por semana. Para a limpeza, utilizar um pano
seco e macio com um pequeno volume de limpa-vidros / desempoeirador (com um spray). Evitar a agua e a humidade excessiva. Proteger o
campo de jogo de objectos afiados. Manter o campo de jogo limpo. Durante o jogo, podem ocorrer riscos mecanicos no campo de jogo.

Futebol de mesa - Recomendamos a limpeza da mesa pelo menos uma vez por semana. Utilizar apenas um pano seco e macio e uma
pequena quantidade de detergente para vidros/poeiras (com bocal). Proteger o campo de objectos cortantes. Manter o campo limpo.

Mesa de jogo - Para a manutengdo didria da mesa, recomendamos a utilizagdo de um pano macio e seco. Quando necessario, pode
ser utilizado um pano humido (ndo molhado!). Ndo se esquega também que, apds cada limpeza, a mesa deve ser limpa a seco para evitar
manchas desagradaveis. Se decidir utilizar um agente de limpeza especializado , certifique-se de que este se destina e esta adaptado para ser
utilizado no material planeado para a limpeza.

DADOS TECNICOS
Dimensdes da mesa: 125 x 91 x 82,5 cm
Material: MDF, PVC
Peso liquido: 26 kg
Peso bruto: 27,5 kg

PRODUTO: ABISAL SP.Z O.0. c € )
0

UL. PYSKOWICKA 17

41-807 ZABRZE, POLONIA
A DECLARAGCAO DE CONFORMIDADE UE encontra-se no site do fabricante: www.abisal.pl/do-pobrania/
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NOTE DE SIGURANTA

1. Acest produs trebuie utilizat numai sub supravegherea unui adult, in special atunci cand este utilizat de copii sub 12 ani.

2. Nu supraincarcati masa. Nu va asezati, nu stati in picioare si nu va sprijiniti pe blatul mesei.

3. Utilizati masa numai pentru scopul pentru care a fost proiectati. Nu modificati structura sau nu utilizati accesorii neoriginale.
4. Verificati stabilitatea mesei inainte de a juca - asigurati-va ca aceasta este nivelata si ca toate componentele sunt bine fixate.
5. Depozitati corect accesoriile - mingile, batele, discurile si figurinele pot provoca raniri daca sunt utilizate incorect.

6. Verificati periodic starea tehnica a mesei, acordand atentie suruburilor, dispozitivelor de fixare, marginilor ascutite si pieselor libere.
7. Pastrati o distanta de siguranta intre jucatori pentru a evita coliziunile in timpul jocului dinamic.

8. Nu loviti suprafata mesei sau alte persoane cu racheta.

9. Nu utilizati o forta excesiva atunci cand loviti discul pentru a evita deteriorarea sau ranirea.

10. Depozitati masa intr-o incipere uscata, departe de sursele de cildura si umiditate.

LISTA PIESELOR

H1- Surub 1/4"x1" (16 buc.)

H2- Surub cu cap Phillips 1-1/2" (12 buc.)

H3- Saiba plata 1/4" (16 buc.)

H4- Surub Phillips cu cap 1/2" (8 buc.)

H5- Piulita transversala (12 buc.)

A1- Minge de fotbal (2 buc.)

A2- Atacant hochei (2 buc.)

A3- Puc hochei (2 buc.)

A4- Paleta tenis de masa (2 buc.)

Ab- Stalp de plasa si plasa de tenis de masa (1 buc)
AB- Minge de tenis de masa (2 buc.)

A12- Unealta (1 buc)

A14- Bila de biliard (1 buc)

A15- Bat de tac (2 buc)

A16- Triunghi (1 buc)

A17- Creta (2 buc)

A18- Pensula (1 buc)

P1- Picior (4 buc)

P2- Nivelator picior (4 buc.)

P3- Panou lateral (2 buc.)

P4- Piesa de joc (1 buc.)

P5- Masa bilard (1 buc.)

P7- Suport pentru terenul de foosball (2 buc)

P8- Panou de capat (2 buc.)

P9- Cupa de intrare a mingii (2 buc)

P10a/P10b- Scorul de alunecare (2 buc)

P11- Maner (8 buc)

P12- Capac capét tija (8 buc.)

P13- Inel de oprire a tijei Golie si piulita (4 buc.{
R1- 2 bastoane pentru jucatori de acasa (1 buc
R2- 2 bastoane pentru jucatori in deplasare (1 buc)
R3- 3 bastoane pentru jucatori de acasa (1 buc)
R4- 3 bastoane pentru jucatori in deplasare (1 buc)
R5- 5 bastoane pentru jucatori de acasa (1 buc)
R6- 5 bastoane pentru jucatori in deplasare (1 buc)
R7- 1 bastoane pentru jucatori de acasa (1 buc)
R8- 1 bastoane pentru jucatori in deplasare (1 buc)
C1- 5 bastoane pentru jucatori (2 buc)

C2- Tija pentru 3 jucatori (4 buc)

C3- Tija pentru 2 jucatori (2 buc)

C4- Bucsa de cauciuc (16 buc)

C5- Saiba din plastic (16 buc)

C6- Surub (utilizat pentru a instala oamenii) (26 buc)
C8- Barbati plecati 511 buc)

C9- Oameni acasa (11 buc)

C10- Bucsa de tija (16 buc)

G1- Glide hockey / Tabble tennis (1 buc)

&
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INSTRUCTIUNI DE ASAMBLARE

Pasul 1: Introducerea tijelor jucétorilor in panoul lateral P3. In timpul acestui pas, va rugam sa retineti c masa este risturnata.

Pasul 2: Asezati campul de joc P4 in canelura de pe panoul lateral. Asezati bretelele de sustinere din lemn P7 pe terenul de joc si fixati fiecare capat cu H2, H5.
Pasul 3: Introduceti H5 in gaurile panoului de capat P8, utilizati H2 pentru a bloca panoul de capat si panourile laterale.

Nota! Asigurati-va ca panourile laterale si panourile de capat sunt patrate.

Pasul 4: Atasati fiecare picior P1 la masa cu ajutorul a patru H3 si H1. Localizati piciorul nivelator P2 pe picioarele inferioare.

Nota! Daca aveti probleme la introducerea suruburilor picioarelor, este posibil sa trebuiasca sa va intoarceti si sa slabiti usor suruburile dulapului.
Pasul 5: Intoarceti masa, terenul de joc este suprafata de biliard. Apoi puneti masa de hochei, plasa de tenis de masé&, masa de fotbal pe suprafata mesei.

Pasul 6: Atasati P10 pe partea de capat pe fiecare parte folosind patru H4. Puneti opt P11 si opt P12 pe capétul barelor de interval. In cele din urmé, puneti masa
de fotbal asamblata pe suprafata egald a mesei.
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Reguli de joc

Tenis de masa (cunoscut si sub numele de ping-pong) - joc la care participa doua persoane si care consta in lovirea mingii cu o racheta astfel incat
aceasta sa zboare peste fileu sau pe langa fileu, in cealalta jumatate a mesei. Mingea poate lovi masa o singura data (in jumatatea adversarului) si nu este
permis& lovirea mingii din aer, ca in tenis. Se acorda puncte, printre altele, pentru loviturile pe care adversarul nu le-a preluat. Inceputul actiunii in tenisul de
masa este un serviciu (serviciu) din partea unuia dintre jucatori.

Air hockey este un joc arcade foarte popular pentru doi jucatori. Jucatorii stau pe parti opuse ale mesei. Fiecare jucator foloseste o racheta de plastic

numita rapper. Cu ajutorul rachetei, jucatorii lovesc pucul. Scopul jocului este de a pune pucul in poarta adversarului. Fiti atenti, pucul se misca foarte

repede! Regula celor 7/10 goluri se aplica de obicei la sfarsitul jocului sau cand se termina timpul stabilit.

Requli principale:

- Pucul meu de lovit numai de rapper special cu nici un orice.

- Blocarea pucului nu este permisa.

- Pucul nu poate fi "acoperit" prin ridicarea rapperului sau a impingatorului si prin mentinerea acestuia pe partea superioara a pucului pentru a-l incetini sau opri in
timp ce se afld pe masa.

- Nu loviti pucul cu un rapper daca acesta nu se afla in jumatatea dumneavoastra de teren.

- Regulamentele mentionate mai sus pot fi modificate de catre jucatori.

Fotbal de masa: Exista patru tije pe fiecare parte a mesei. Prima tija este un portar, a doua - doi aparétori, a treia este o linie de cinci oameni la mijlocul
terenului, iar a patra acopera trei jucatori de atac. Fotbalul de masa se joaca intre douad sau patru persoane. Inainte de joc, formam doua echipe. Ne alegem
partea noastra de teren. Putem arunca o moneda pentru a determina care echipa incepe jocul sau putem arunca practic mingea in centrul mesei si astfel
incepe meciul. Noi miscam tijele pentru a pune mingea in miscare. Este interzis sa rotim tijele cu mai mult de 360 de grade. Nu aveti voie sa scuturati masa
sau sa faceti mingea sa se miste in orice alt mod mecanic. Singura parte a

masa care pot fi atinse n timpul jocului sunt tijele echipei noastre. Daca mingea se blocheaza intr-un loc in care nu poate fi atinsa de niciun jucator, o
putem muta la cel mai apropiat jucator. Obiectivul jocului este de a inscrie un anumit numar de goluri. Sau putem juca si pe o perioada fixa de timp. Golul
este considerat ca fiind marcat corect chiar daca mingea loveste poarta, ricoseaza din peretele lateral si chiar revine pe teren.

Bilard: Jocul preliminar ajut3 la alegerea jucatorului care s inceapa jocul (sa aiba lovitura de deschidere). in acest scop, folosim doua mingi exact

de aceeasi marime si le plasam Tn zona de baza. Fiecare jucator sta in partea sa de masa si toti jucatorii lovesc mingea in acelasi timp,

directionand-o in sus pe masa. Lovitura preliminara este castigata de jucatorul a carui minge este cel mai aproape de partea de baza. Castigatorul
decide cine va avea lovitura de deschidere. Trebuie folosit un triunghi pentru a aseza corect bilele pe masa. Mingea de sus trebuie sa fie plasata in
punctul principal al zonei de joc. Celelalte bile trebuie asezate in asa fel incat sa aiba contract intre ele. Mingea tac (alba) este jucata corect atunci

cand lovitura se face prin lovirea mingii cu varful tacului. Fiecare lovitura efectuata cu o parte diferitd a baghetei este o greseald. Lovitura de

deschidere se executa cu bila tac stabilita de jucatorul din sectiunea D. Jocul incepe oficial in momentul in care este lovita bila tac.

Mingea inscrie atunci cand este trasa corect pe masa, aterizeaza in buzunar si ramane acolo. O minge care a fost bagata in ghiveci, dar revine pe masa,
nu Tnscrie. Atunci cand jucatorul de la masa nu reuseste sa bage corect mingea in buzunar, randul sau se incheie, iar celalalt jucator vine la masa. Jocul
se incheie atunci cand unul dintre jucatori si-a bagat toate bilele in ghiveci, astfel incat niciuna dintre ele nu mai ramane pe masa. Se comite o greseala
atunci cand bila alba nu reuseste sa loveasca bila tinta corecta. O greseala este comisa si atunci cand bila alba sau/si orice alta bila este in miscare in
momentul loviturii.

Urmétoarele requli generale se aplica tuturor faulturilor:

- Un fault inseamna sféarsitul unui joc de catre un anumit jucator,

- Dupa un fault, o loviturd nu este valabila, iar bilele batute nu se puncteaza,

- niciuna dintre bilele de pe masa nu este reglata.

INTRETINERE
Air hockey / Tenis de masa- Va recomandam sa curatati terenul de joc cel putin o data pe saptadmana. Pentru curatare, utilizati o carpa uscata si moale cu un

volum mic de detergent pentru geamuri / degresant (cu pulverizator). Evitati apa si umiditatea excesiva. Protejati terenul de joc de obiecte ascutite. Pastrati terenul
de joc curat. Pot aparea zgarieturi mecanice ale terenului de joc in timpul jocului.

Fotbal de masa- Va recomandam sa curatati masa cel putin o data pe saptamana. Folositi numai o carpa uscata si moale si o cantitate mica de detergent pentru
sticld/praf (cu duza). Protejati terenul de obiecte ascutite. Pastrati smoala curata.

Billard- Pentru intretinerea zilnica a mesei, va recomandam sa folositi o carpa moale si uscata. Atunci cand este necesar, se poate folosi o carpa umeda (nu uda!).
De asemenea, trebuie sa retineti ca, dupa fiecare curatare, masa trebuie sa fie stearsa pentru a preveni petele urate. Daca va decideti sa utilizati un agent
specializat de curatare , asigurati-va ca acesta este destinat si adaptat pentru a fi utilizat pe materialul planificat pentru curatare.

DATE TEHNICE

Dimensiunile mesei: 125 x 91 x 82,5 cm
Material: MDF, PVC

Greutate neta: 26 kg

Greutate bruta: 27,5 kg

PRODUCATOR: ABISAL ABISAL SP. Z € ’
( 0

0.0. UL. PYSKOWICKA 17
41-807 ZABRZE, POLONIA
DECLARATIA DE CONFORMITATE UE se afla pe pagina producatorului: www.abisal.pl/do-pobrania/
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BEZPECNOSTNE POZNAMKY

1. Tento vyrobok by sa mal pouzivat' len pod dohfadom dospelych, najmé ak ho pouzivaju deti mladsie ako 12 rokov.

2. Stol nepret'azujte. Na doske stola nesedajte, nestojte na nej ani sa o iu neopierajte.

3. Stol pouzivajte len na uréeny ucel. Neupravujte konstrukciu ani nepouzivajte neoriginalne prisluSenstvo.

4. Pred hranim skontrolujte stabilitu stola - uistite sa, Ze je rovny a Ze su v8etky komponenty bezpecne upevnené.

5. Spravne skladujte prislusenstvo - lopty, palky, disky a figlrky moZu pri nespravnom pouzivani spdsobit zranenie.

6. Pravidelne kontrolujte technicky stav stola, venujte pozornost skrutkam, upeviiovacim prvkom, ostrym hranam a uvolnenym ¢astiam.
7. Dodrziavajte bezpecnu vzdialenost’ medzi hraémi, aby ste predisli kolizidm po¢as dynamickej hry.

8. Raketou neudierajte do stolovej dosky ani do inych oséb.
9. Pri udere do disku nepouzivajte nadmernu silu, aby ste predisli poskodeniu alebo zraneniu.
10. St6l skladujte v suchej miestnosti, mimo dosahu zdrojov tepla a vihkosti.

ZOZNAM DIELOV

H1- Skrutka 1/4 "x1" (16 ks)

H2- Skrutka s hlavou 1-1/2" (12 ks)

H3- Plocha podlozka 1/4" (16 ks)

H4- Skrutka s hlavou 1/2" (8 ks)

H5- Krizova matica (12 ks)

A1- Futbalova lopta (2 ks)

A2- Hokejovy utocnik (2 ks)

A3- Hokejovy puk (2 ks)

A4- Palka na stolny tenis (2 ks)

AB5- Sietovy stipik a sietka na stolny tenis (1 ks)
AB- Lopti¢ka na stolny tenis (2 ks)

A12- Nastroj (1 ks)

A14- Biliardova gula (1 ks)

A15- Tago (2 ks)

A16- Trojuholnik (1 ks)

A17- Krieda (2 ks)

A18- Stetec (1 ks)

P1- Noha (4 ks)

P2- Vodovaha na nohu (4 ks)

P3- Bo¢ny panel (2 ks)

P4- Hracie prvky (1 ks)

P5- Stolik na biliard (1 ks)

P7- Podpera pre nohejbalové ihrisko (2 ks)
P8- Celny panel (2 ks)

P9- Miska na vhadzovanie loptiCiek (2 ks)
P10a/P10b- Posuvné skore (2 ks)

P11- Drzadlo (8 ks)

P12- Koncovy kryt ty¢e (8 ks)

P13- Golieho dorazovy kruzok a matica (4 ks)
R1- 2 tye pre domacich hracov (1 ks)
R2- 2 ty¢e pre hracov hosti (1 ks)

R3- 3 ty¢e pre domacich hracov (1 ks)
R4- 3 tyCe pre hracov hosti (1 ks)

R5- 5 ty¢i pre domacich hracov (1 ks)
R6- 5 ty¢i pre hracov hosti (1 ks)

R7- 1 ty¢ pre domacich hracov (1 ks)

R8- 1 ty¢ pre hracov hosti (1 ks)

C1- 5 tyci pre hracov (2 ks)

C2- ty¢ pre 3 hracov (4 ks)

C3- ty€ pre 2 hracov (2 ks)

C4- Gumové puzdro (16 ks)

C5- Plastova podlozka (16 ks)

C6- Skrutka (pouzivana na instalaciu muzov) (26 ks)
C8- Vysuvné prvky (11 ks)

C9- Domaci muzi (11 ks)

C10- Puzdro na ty¢ (16 ks)

G1- Glide hockey / Tabble tennis (1 ks)

&
N

NAVOD NA MONTAZ

Krok 1: VloZenie hraéskych ty¢i do boc¢ného panelu P3. Pocas tohto kroku dbajte na to, aby bol stél oto¢eny hore nohami.

Krok 2: Umiestnite hraciu plochu P4 do drazky na boénom paneli. Umiestnite drevené podpery P7 na hraciu plochu a oba konce zaistite pomocou
H2, H5.

Krok 3: Vlozte H5 do otvorov koncového panelu P8, pomocou H2 zaistite koncovy a bo¢né panely.

Poznamkal! Uistite sa, ze bo€né panely a koncové panely su Stvorcové.

Krok 4: Pripevnite kazdi nohu P1 k stolu pomocou $tyroch H3 a H1. Umiestnite vyrovnava¢ néh P2 na spodné nohy.

Poznamka! Ak mate problémy so zasunutim skrutiek néh, mozno sa budete musiet’ vratit’ spat’ a skrutky skrinky mierne povolit.
Krok 5: Obratte stdl, hracia plocha je biliardovy povrch. Potom na plochu stola poloZte hokejovy stdl, sietku na stolny tenis a futbalovy stol.
Krok 6: Pripevnite P10 na koncovu stranu na kazdej strane pomocou Styroch H4. Na koncovu stranu intervalovych ty€i umiestnite osem P11 a
osem P12. Nakoniec polozte zostaveny futbalovy stdl na rovny povrch stola.
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Pravidla hry

Stolny tenis (znamy aj ako ping-pong) - hra, ktorej sa zi€astfiuju dve osoby a ktora spociva v odrazani lopticky raketou tak, aby preletela cez
siet’ alebo vedla siete na druhu polovicu stola. Lopticka méze dopadnut na stdl len raz (na polovicu supera) a nie je dovolené odrazat lopti¢ku zo
vzduchu, ako je to v tenise. Body sa udeluju okrem iného za udery, ktoré super nezachytil. Zaciatkom akcie v stolnom tenise je podanie (servis)
jedného z hracov.

Vzdusny hokej je velmi obltibena arkadova hra pre dvoch hracov. Hradi stoja na opa¢nych stranach stola. Kazdy hraé pouziva plastovu raketu

nazyvanu rapkac. Pomocou rapkac¢a hraci udieraju puk. Cielom hry je umiestnit puk do stperovej branky. Budte opatrni, puk sa pohybuje velmi

rychlo! Pravidlo 7/10 godlov je oby¢ajne na konci hry alebo po uplynuti uréeného casu.

Hlavné pravidla:

- Puk my by zasiahol len rapper Specialne bez akychkolvek.

- Zamok puku nie je povoleny.

- Puk nie je mozné "zavesit na vrch" tak, Ze zdvihnete raper alebo posuvaé a podrzite ho na vrchole puku, aby ste ho spomalili alebo zastavili, kym je na
stole.

- Puk nezasahujte rapka€om, ak sa nenachadza na vasej polovici ihriska.

- VysSie uvedené pravidla si m6zu hraci upravit.

Stolny futbal: Na kazdej strane stola su Styri tyCe. Prva ty¢ je brankar, druha - dvaja obrancovia, tretia je patclenna stredova linia a Stvrta
pokryva troch Gto¢nikov. Stolny futbal sa hra medzi dvoma alebo Styrmi osobami. Pred hrou vytvorime dve druzstva. Vyberieme si svoju stranu
ihriska. M6Zeme si hodit mincou, aby sme ur€ili, ktory tim za¢ne hru, alebo méZzeme v podstate hodit' lopti¢ku do stredu stola, a tym sa zapas
zacina. Pohybom ty¢i uvedieme loptu do pohybu. Je zakazané otacat' ty¢ami o viac ako 360 stupriov. Stol nemodzete zatriast ani spésobit pohyb
lopticky inym mechanickym spésobom. Jedina ¢ast

na stole, ktorého sa mozete pocas hry dotknut, su tyée nasho timu. Ak sa lopticka zasekne na mieste, kam nedosiahne ziadny hra¢, mézeme

ju presunut k najblizSiemu hracovi. Cielom hry je strelit urcity pocet goélov. Alebo mdézeme hrat aj poCas stanoveného casového Useku. Gol sa
povazuje za spravne streleny aj vtedy, ak lopta zasiahne branku, odrazi sa od bo¢nej steny a dokonca sa vrati na ihrisko.

Bilard: Predbezna hra pomaha vybrat hraca, ktory za¢ne hru (ma uvodny vystrel). Na tento ucel pouzijeme dve lopti¢ky presne rovnakej
velkosti a umiestnime ich do zakladného priestoru. Kazdy hrac sa postavi na svoju stranu stola a vSetci hraci naraz udrd do lopticky a
nasmeruju ju na stél. Uvodny hod vyhrava hrag, ktorého lopticka je najblizsie k strane zakladu. Vitaz rozhodne, kto bude mat Gvodny hod.
Na spravne nastavenie loptiCiek na stole by sa mal pouzivat trojuholnik. Vrchna gula musi byt umiestnena v hlavnom bode hracej plochy.
Ostatné lopticky musia byt rozmiestnené tak, aby mali medzi sebou zmluvu. T4 (biela) gula je zahrané spravne, ked je uder vykonany
prostrednictvom uderu do gule $pickou taga. Kazdy uder vykonany inou ¢astou taga je faul. Otvaraci Uder sa vykonava s bielou gulou
nastavenou hra¢om v sekcii D. Hra sa oficialne za¢ina v okamihu, ked je zasiahnuta tagova gula.

Lopti¢ka ziska skore, ked je spravne vystrelena cez stdl, pristane vo vrecku a zostane tam. Lopticka, ktora bola trafena do potu, ale vratila sa
na stdl, nie je bodovana. Ked hrac pri stole nedokaze spravne hodit lopti¢ku do vrecka, jeho tah sa konéi a k stolu prichadza druhy hrac. Hra
sa skonci, ked jeden z hracov stréi vSetky svoje gule do potu tak, Ze Ziadna z nich nezostane na stole. K faulu dojde, ked' biela gula
nezasiahne spravnu cielovu gulu. K faulu dochadza aj vtedy, ked sa biela gula a/alebo akakolvek ina gula v momente hodu pohybuje.

Pre vSetky fauly platia nasledujuce vSeobecné pravidla:

- Faul znamena ukonéenie hry daného hraca,
- Po faule nie je uder platny a lopti¢ky, ktoré boli zahrané do ko$a, sa nepoditaju,
- Ziadna z guld&ok na stole nie je upravena.

UDRZBA

Vzdusny hokej / stolny tenis - odporu¢ame gistit hraciu plochu aspon raz tyzdenne. Na ¢istenie pouzite suchd, makku handricku s malym mnozstvom
Cistiaceho prostriedku na sklo / odprasovaca (s rozprasova¢om). Vyhnite sa vode a nadmernej vihkosti. Chrante hraciu plochu pred ostrymi predmetmi.
Udrzujte hraciu plochu v Cistote. Pri hre mdze dojst k mechanickému poskriabaniu hracej plochy.

Stolny futbal - odporu¢ame Cistit' stdl aspon raz tyzdenne. Pouzivajte len suchd, mékku handricku a malé mnozZstvo Cistiaceho prostriedku na sklo/prach
(s dyzou). Chrarite ihrisko pred ostrymi predmetmi. UdrZujte ihrisko v Cistote.

Billard- Na kazdodennu udrzbu stola odpori¢ame pouzivat makku, suchu handri¢ku. V pripade potreby je mozné pouzit vihku (nie mokrua!) handri¢ku.
Mali by ste tiez pamatat na to, ze po kazdom Cisteni by sa mal stdl utriet do sucha, aby sa zabranilo vzniku Skaredych Skvin. Ak sa rozhodnete pouzit
Specializovany Cistiaci prostriedok , uistite sa, Ze je ur€eny a prispdsobeny na pouzitie na material, ktory planujete Cistit.

TECHNICKE UDAJE

Rozmery stola: 125 x 91 x 82,5 cm
Material: MDF, PVC

Hmotnost’ netto: 26 kg

Hmotnost’ brutto: 27,5 kg

VYROBOK: ABISAL SP. Z 0.0. UL. c € '
D

PYSKOWICKA 17
41-807 ZABRZE, POLSKO
VYHLASENIE O ZHODE S EU sa nachadza na webovej stranke vyrobcu: www.abisal.pl/do-pobrania/
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OPOMBE O VARNOSTI

1. Ta izdelek lahko uporabljate le pod nadzorom odraslih, zlasti e ga uporabljajo otroci, mlajsi od 12 let.

2. Mize ne preobremenite. Ne sedite na mizno plo$co, ne stojte na njej in se nanjo ne naslanjajte.

3. Mizo uporabljajte samo za predvideni namen. Ne spreminjajte konstrukcije in ne uporabljajte neoriginalnih dodatkov.
4. Pred igranjem preverite stabilnost mize - prepricajte se, da je miza ravna in da so vsi sestavni deli dobro pritrjeni.

5. Dodatke pravilno shranjujte - Zogice, palice, diski in figurice lahko ob nepravilni uporabi povzrocijo poskodbe.

6. Redno preverjajte tehni¢no stanje mize in bodite pozorni na vijake, pritrdilne elemente, ostre robove in ohlapne dele.
7. Ohranjajte varno razdaljo med igralci, da se izognete trkom med dinami¢no igro.

8. Z loparjem ne udarjajte v mizno plosco ali druge osebe.

9. Pri udarjanju diska ne uporabljajte pretirane sile, da ne povzrocite poskodb ali poskodb.

10. Mizo shranjujte v suhem prostoru, stran od virov toplote in vlage.

SEZNAM DELOV

H1- vijak 1/4 "x1" (16 kos)

H2- Vijak z glavo 1-1/2" (12 kos)

H3- Ploscata podlozka 1/4" (16 kos)

H4- Vijak z glavo s poSevnim vijakom 1/2" (8 kos)
H5- Krizna matica (12 kos)

A1- Nogometna zoga (2 kos)

A2- Hokejski napadalec (2 kos)

A3- Hokejski ploSéek (2 kos)

Ad- Lopar za namizni tenis (2 kos)

A5- Stojalo za mreZo in mreza za namizni tenis (1 ko)
A6- Zogica za hamizni tenis (2 kos)

A12- Orodje (1 kos)

A14- Zogica za biljard (1 kos)

A15- Palica za kiji (2 kos)

A16- Trikotnik (1 kos)

A17- Kreda (2 kos)

A18- Copié (1 kos)

P1- noga (4 kos)

P2- Izravnalnik noge (4 kos)

P3- Stranska plos¢a (2 kos)

P4- Igralni fielsi (1 kos)

P5- Bilardna miza (1 kos)

P7- Oporna opora za nogometno igri§¢e (2 kos)
P8- Konc¢na plosc¢a (2 kos)

P9- Skodelica za vnos Zogice (2 kos)
P10a/P10b- Slikar (2 kos)

P11- Rocaj (8 kos)

P12- Kon¢ni pokrov palice (8 kos)

P13- zaporni obro¢ek in matica za palico Golie (4 kos)
R1- 2 palici za domace igralce (1 kos)

R2- 2 palici za gostujoce igralce (1 kos)

R3- 3 palice za domace igralce (1 kos)

R4- 3 palice za gostujoce igralce (1 kos)

R5- 5 palic za domace igralce (1 kos)

R6- 5 palic za gostujoce igralce (1 kos)

R7- 1 palica za domace igralce (1 kos)

R8- 1 palica za gostujoce igralce (1 kos)

C1- 5 palic za igralce (2 kos)

C2- palica za 3 igralce (4 kos)

C3- palica za 2 igralca (2 kos)

C4- gumijasta pusa (16 kos)

C5- Plasti¢na podlozka (16 kos)

C6- Vijak (uporablja se za names$c¢anje moskih) (26 kos)
C8- Odmikalni elementi (11 kos)

C9- Domaci igralci (11 kos)

C10- Puske za palice (16 kos)

G1- Glide hockey / Tabli¢ni tenis (1 kos)

&
N

NAVODILA ZA SESTAVLJANJE

Korak 1: Vstavljanje igralnih palic v stransko plo$€o P3. Pri tem koraku upostevajte, da je miza obrnjena navzdol.

Korak 2: Igralno polje P4 polozZite v utor na stranski plo$¢i. Na igralno polje poloZite lesene opornike P7 in vsak konec pritrdite z H2, H5.

Korak 3: H5 vstavite v luknje kon¢ne plo$¢e P8, s H2 pa zaklenite kon¢no in stranske plosce.

Opombal! Prepricajte se, da so stranske in koncne plosce pravokotne.

Korak 4: Vsako nogo P1 pritrdite na mizo s Stirimi H3 in H1. Na spodnje noge namestite nivelir P2.

Opomba! Ce imate tezave pri vstavljanju vijakov za noge, se boste morda morali vrniti nazaj in nekoliko popustiti vijake za omarice.

Korak 5: obrnite mizo, igralno polje je biljardna povrsina. Nato na povr§ino mize postavite hokejsko mizo, mrezo za namizni tenis in nogometno mizo.
Korak 6: P10 pritrdite na kon¢no stran na vsaki strani s $tirimi H4. Na konec palice postavite osem P11 in osem P12. Na koncu postavite sestavljeno
nogometno mizo na ravno povrsino mize.
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Pravila igre
Namizni tenis (znan tudi kot ping-pong) - igra, pri kateri sodelujeta dve osebi in pri kateri se Zogica odbija z loparjem tako, da leti cez mreZo ali
ob mrezi na drugo polovico mize. Zogica lahko v mizo pade samo enkrat (na nasprotnikovo polovico) in je ni dovoljeno odbijati iz zraka, kot je to
dovoljeno v tenisu. Tocke se med drugim dodelijo za zadetke, ki jih nasprotnik ni ujel. ZaCetek akcije v namiznem tenisu je servis (servis) enega
od igralcev.

Air hockey je zelo priljubljena arkadna igra za dva igralca. Igralca stojita na nasprotnih straneh mize. Vsak igralec uporablja plasti¢no raketo,
imenovano rapper. Z raperjem igralca udarjata ploscek. Cilj igre je spraviti plo§¢ek v nasprotnikova vrata. Bodite previdni, saj se plo$¢ek premika
zelo hitro! Pravilo 7/10 golov je obi¢ajno na koncu igre ali ko se izteCe dolocen &as.

- Puk moj, ki ga je zadel samo raper posebej brez kakrSnegakoli.

- Zaklepanje ploscka ni dovoljeno.

- Kroglice ni mogoce "postaviti na vrh" tako, da dvignete lopatico ali potisnik in jo drzZite na vrhu kroglice, da bi jo upoc€asnili ali ustavili, ko je na mizi.
- Ne udarjajte plos¢ka z raperjem, ¢e ni na vasi polovici igrisca.

- Zgoraj navedena pravila lahko igralci spremenijo.

Namizni nogomet: Na vsaki strani mize so stiri palice. Prva palica predstavlja vratarja, druga dva branilca, tretja pet moskih v sredini igrisca,
Cetrta pa tri napadalne igralce. Namizni nogomet igrata dve ali $tiri osebe. Pred igro oblikujemo dve ekipi. Izberemo svojo stran igri§¢a. Lahko
mecemo kovanec, da dolo¢imo, katera ekipa bo zacela igro, ali pa v bistvu vrzemo Zogico na sredino mize in tako se tekma zacne. S
premikanjem palic spravimo Zogo v gibanje. Prepovedano je vrteti palice za vec¢ kot 360 stopinj. Mize ne smemo stresati ali na kakrSen koli drug
mehanski nacin sproZiti gibanja Zogice. Edini del

na mizi, ki se je lahko dotaknete med igro, so palice nase ekipe. Ce se Zogica zatakne na mestu, kjer je ne more dosegi noben igralec, jo lahko
premaknemo do najblizjega igralca. Cilj igre je doseci doloceno $tevilo golov. Lahko pa igramo tudi v dolo¢éenem ¢asovnem obdobju. Gol se
Steje za pravilno dosezenega tudi, €e Zzoga zadane gol, se odbije od stranske stene in se celo vrne na igrisce.

Bilard: Predhodna igra pomaga izbrati igralca, ki bo zacel igro (imel zaCetni strel). V ta namen uporabimo dve krogli popolnoma enake
velikosti in ju postavimo v osnovno obmocje. Vsak igralec stoji na svoji strani mize, vsi igralci pa hkrati udarijo Zogice in jih usmerijo

navzgor po mizi. Predhodni udarec zmaga igralec, €igar zogica je najblizje stranici z balonom. Zmagovalec odloci, kdo bo imel uvodni
udarec. Za pravilno postavitev Zogic na mizo je treba uporabiti trikotnik. Zgornjo kroglo je treba postaviti na glavno to€ko igralnega polja.
Ostale krogle morajo biti postavljene tako, da imajo med seboj pogodbo. Belo (cue) kroglo je pravilno odigrano, ¢e je udarec izveden z
udarcem po krogli s konico palice za cue. Vsak udarec z razli¢nim delom palice je nepravilen. Otvoritveni udarec se izvede z belo kroglo,

ki jo nastavi igralec v sekciji D. Igra se uradno za¢ne v trenutku, ko je udarjena beraska krogla.

Zogica je dobljena, ko pravilno preleti mizo, pristane v Zepu in tam tudi ostane. Zogica, ki je bila vrzena v Zep, vendar se vrne na mizo, ni
to¢kovana. Ko igralec za mizo ne uspe pravilno vreci Zogice v Zep, je njegovega kroga konec in k mizi pride drugi igralec. Igra je kon¢ana, ko
eden od igralcev potakne vse svoje krogle, tako da nobena od njih ne ostane na mizi. Napaka se zgodi, ko bela krogla ne zadene pravilne ciljne
krogle. Napaka je storjena tudi, ¢e se bela krogla in/ali katera koli druga krogla v trenutku udarca premika.

Za vse prekrske veljajo naslednja splo$na pravila:

- PrekrSek pomeni, da se igra posameznega igralca konca,
- Po prekrsku strel ni veljaven in ujete Zogice se ne tockujejo,
- nobena od kroglic na mizi ni popravljena.

VZDRZEVANJE

Zracni hokej / namizni tenis - priporo¢amo, da igralno polje ocistite vsaj enkrat tedensko. Za ¢iS¢enje uporabite suho, mehko krpo z majhno koli¢ino
¢istila za steklo / odstranjevalca prahu (z razprsilom). Izogibajte se vodi in prekomerni vlagi. Igralno polje zaS¢itite pred ostrimi predmeti. Igralno polje
vzdrzujte Cisto. Med igranjem lahko pride do mehanskih prask na igralnem polju.

Namizni nogomet - priporo¢amo, da mizo ocistite vsaj enkrat na teden. Uporabite le suho, mehko krpo in majhno koli€ino Cistila za ¢iScenje stekla/praha
(s Sobo). Igris¢e zascitite pred ostrimi predmeti. IgriS¢e ohranjajte Cisto.

Billard- Za vsakodnevno vzdrZevanje mize priporoamo uporabo mehke, suhe krpe. Po potrebi lahko uporabite vlazno (ne mokro!) krpo. Prav tako ne
smete pozabiti, da je treba mizo po vsakem ¢iS¢enju obrisati do suhega, da preprecite nastanek grdih madezev. Ce se odlocite za uporabo
specializiranega sredstva za €iS¢enje , se prepri€ajte, da je namenjeno in prilagojeno za uporabo na materialu, ki ga nameravate ocistiti.

TEHNICNI PODATKI

Velikost mize: 125 x 91 x 82,5 cm
Material: MDF, PVC

Neto teza: 26 kg

Bruto teza: 27,5 kg

IZDELEK: ABISAL SP. Z 0.0. UL, c € )
D
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41-807 ZABRZE, POLJSKA

1ZJAVA O SKLADNOSTI EU je na voljo na spletni strani proizvajalca: www.abisal.pl/do-pobrania/
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SAKERHETSANMARKNINGAR

1. Denna produkt far endast anvdndas under uppsikt av en vuxen, sarskilt nar den anvands av barn under 12 ar.

2. Overbelasta inte bordet. Sitt inte pa, sta inte pa eller luta dig mot bordsskivan.

3. Anvand endast bordet for dess avsedda dndamal. Modifiera inte konstruktionen och anvéand inte tillbehdr som inte ar originaltillbehor.
4. Kontrollera bordets stabilitet innan du spelar - se till att det &r plant och att alla komponenter ar ordentligt fastsatta.

5. Forvara tillbehor pa ratt satt - bollar, slagtran, skivor och figurer kan orsaka skador om de anvands felaktigt.

6. Kontrollera regelbundet bordets tekniska skick och var uppmarksam pa skruvar, fastanordningar, vassa kanter och I6sa delar.
7. Hall ett sakert avstand mellan spelarna for att undvika kollisioner under dynamiskt spel.

8. Sla inte med racketen mot bordsskivan eller andra personer.

9. Anvéand inte 6verdriven kraft nar du slar pa skivan for att undvika skador.

10. Férvara bordet i ett torrt rum, borta fran varme- och fuktkallor.

DELLISTA

H1- Bult 1/4"x1" (16 st)

H2- Phillipsskruv med huvud 1-1/2" (12 st)
H3- Plan bricka 1/4" (16 st)

H4- Phillipsskruv med huvud 1/2" (8 st)
H5- Kryssmutter (12 st)

A1- Fotboll (2 st)

A2- Hockeyklubba (2 st)

A3- Hockeypuck (2 st)

Ad4- Bordtennisracket (2 st)

Ab5- Natstolpe och bordtennisnat (1 st)
A6- Bordtennisboll (2 st)

A12- Verktyg (1 st)

A14- Billardboll (1 st)

A15- Kospd (2 st)

A16- Triangel (1 st)

A17- Krita (2 st)

A18- Pensel (1 st)

P1- Ben (4 st)

P2- Benutjamnare (4 st)

P3- Sidopanel (2 st)

P4- Spelplaner (1 st)

P5- Bilardbord (1 st)

P7- Stédben for fotbollsplan (2 st)

P8- Andpanel (2 st)

P9- Ball entry cup (2 st)

P10a/P10b- Slide scorer (2 st)

P11- Handtag (8 st)

P12- Stangens andlock (8 st)

P13- Stoppring och mutter fér Golie-stang (4 st)
R1- 2 hemmaspelares stav (1 st)

R2- 2 bortaspelares stav (1 st)

R3- 3 hemmaspelares stav (1 st)

R4- 3 bortaspelares stav (1 st)

R5- 5 hemmaspelares stav (1 st)

R6- 5 bortaspelares stav (1 st)

R7- 1 hemmaspelares stav (1 st)

R8- 1 bortaspelares stav (1 st)

C1- 5 spelares stav (2 st)
C2- 3-spelarstang (4 st)

C3- 2-spelarstang (2 st)

C4- Gummibussning (16 st)

C5- Plastbricka (16 st)

C6- Bult (anvands for att montera man) (26 st)
C8- Borta man (11 st)

C9- Hemma-gubbar (11 st)

C10- Stangbussning (16 st)

G1- Glide hockey / Tabble tennis (1 st)

&
N

MONTERINGSANVISNINGAR

Steg 1: For in spelarstédngerna i sidopanelen P3. Observera att bordet ar upp och ned under detta steg.

Steg 2: Placera spelplanen P4 i sparet pa sidopanelen. Placera trastéden P7 pa spelplanen och sakra varje ande med H2, H5.

Steg 3: Satt H5 i halen pa gavelpanelen P8 och anvand H2 for att lasa gaveln och sidopanelerna.

Obs! Se till att sidopanelerna och gavelpanelerna ar vinkelrata.

Steg 4: Fast varje ben P1 pa bordet med hjalp av fyra H3 och H1. Placera benutjamnaren P2 pa de nedre benen.

Obs! Om du har problem med att satta i benbultarna kan du behoéva ga tillbaka och lossa skapbultarna nagot.

Steg 5: Vand pa bordet, spelplanen &r biljardytan. Placera sedan hockeybordet, bordtennisnatet och fotbollsbordet pa bordsytan.

Steg 6: Fast P10 pa andsidan pa varje sida med hjalp av fyra H4. Placera atta P11 och atta P12 pa intervallstdngernas &ndar. Lagg slutligen det
monterade fotbollsbordet pa den jdmna bordsytan.
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Spelregler

Bordtennis (dven kallat pingis) - ett spel dar tva personer deltar och som gar ut pa att studsa bollen med en racket sa att den flyger éver natet
eller bredvid natet till den andra bordshalvan. Bollen far bara traffa bordet en gang (pa motstandarens halva) och det ar inte tillatet att studsa
bollen fran luften, som i tennis. Poéng delas ut bland annat for traffar som motstandaren inte plockade upp. Borjan pa spelet i bordtennis ar en
serve (service) fran en av spelarna.

Air hockey ar ett mycket populart arkadspel for tva spelare. Spelarna star pa motsatta sidor av bordet. Varje spelare anvander en plastracket som

kallas rapper. Genom att anvanda rapparen traffar spelarna pucken. Malet med spelet ar att satta pucken i motstandarens mal. Var forsiktig,

pucken rér sig mycket snabbt! 7/10-malsregeln galler vanligtvis i slutet av matchen eller nar den faststéllda tiden &r slut.

Huvudregler:

- Pucken far endast slas av rappare speciellt utan nagon.

- Det ar inte tillatet att lasa pucken.

- Pucken kan inte "toppas" genom att lyfta upp rapparen eller pusher och halla den pa puckens ovansida for att sakta ner eller stoppa den medan den
ligger pa bordet.

- Sla inte pa pucken med en rappare om den inte &r pa din planhalva.

- Ovan ndmnda regler kan modifieras av spelarna.

Bordsfotboll: Det finns fyra stavar pa varje bordssida. Den forsta staven ar en malvakt, den andra - tva férsvarare, den tredje ar en femmanna
mittfaltslinje och den fijarde tacker tre anfallsspelare. Bordsfotboll spelas mellan tva eller fyra personer. Innan spelet bildar vi tva lag. Vi valjer var
sida av planen. Vi kan singla slant for att avgora vilket lag som bérjar matchen eller sa kan vi helt enkelt kasta bollen i mitten av bordet och
darmed borjar matchen. Vi flyttar stavarna for att satta bollen i rorelse. Det ar forbjudet att vrida stavarna mer &n 360 grader. Man far inte skaka
bordet eller fa bollen att rora sig pa nagot annat mekaniskt satt. Den enda delen av

bordet som kan vidroras under spelet &r vart lags stavar. Om bollen fastnar pa en plats dar den inte kan nas av nagon spelare, kan vi flytta den
till ndrmaste spelare. Malet med spelet ar att gora ett visst antal mal. Eller sa kan vi ocksa spela under en bestamd tidsperiod. Malet anses vara
korrekt gjort aven om bollen traffar malet, studsar tillbaka fran sidovaggen och till och med atervander till planen.

Bilard: Preliminart spel hjalper till att valja den spelare som ska starta spelet (ha 6ppningsskottet). For detta &ndamal anvander vi tva

bollar av exakt samma storlek och placerar dem i basomradet. Varje spelare staller sig pa sin sida av bordet och alla spelare tréffar bollen
samtidigt, sa att den styrs upp pa bordet. Det inledande slaget vinns av den spelare vars boll &r ndrmast baulksidan. Vinnaren bestammer
vem som ska ha 6ppningsskottet. En triangel bér anvandas for att placera bollarna korrekt pa bordet. Det 6versta klotet maste placeras i
spelomradets huvudpunkt. Ovriga klot ska placeras sa att de har kontakt med varandra. Kébollen (vit) spelas korrekt nar slaget gérs

genom att tréffa bollen med spetsen pa kéklubban. Varje slag som gérs med en annan del av spaken ar en foul. Oppningsskottet gérs

med den kdboll som spelaren i D-sektionen har stéllt in. Spelet borjar officiellt i samma 6gonblick som kébollen slas.

Bollen gor poéng nér den skjuts korrekt 6ver bordet, landar i fickan och stannar dar. En kula som har hamnat i fickan men atervander till bordet
ger inte poéng. Nar spelaren vid bordet misslyckas med att fanga bollen korrekt &r hans/hennes tur éver och den andra spelaren kommer till
bordet. Spelet ar slut nér en av spelarna har stoppat alla sina klot s& att inget av dem ligger kvar pa bordet. En foul intréffar nar den vita bollen
inte traffar ratt malboll. En foul begas ocksa nér det vita klotet och/eller nagot annat klot &r i rérelse vid skottdgonblicket.

Féliande allménna regler géller for alla fouls:

- En foul innebéar att en viss spelares spel avslutas,
- Efter en foul ar ett skott inte giltigt och de klot som kastas réknas inte,
- Inget av bollarna pa bordet justeras.

UNDERHALL

Airhockey / Bordtennis - Vi rekommenderar att spelplanen rengdrs minst en gang i veckan. Anvand en torr, mjuk trasa med en liten mangd
glasrengéringsmedel/avdamning (med spray) for rengéring. Undvik vatten och éverdriven fukt. Skydda spelplanen fran vassa foremal. Hall spelplanen
ren. Mekaniska repor pa spelplanen kan uppsta under spelets gang.

Bordsfotboll - Vi rekommenderar att du rengér bordet minst en gang i veckan. Anvand endast en torr, mjuk trasa och en liten mangd
rengoringsglas/dammrengdringsmedel (med munstycke). Skydda planen fran vassa foremal. Hall planen ren.

Billard- For dagligt underhall av bordet rekommenderar vi att du anvander en mjuk, torr trasa. Vid behov kan en fuktig (inte vat!) trasa anvandas. Du bor
ocksd komma ihag att bordet ska torkas torrt efter varje rengéring for att forhindra fula flackar. Om du bestdmmer dig for att anvanda ett
specialrengdringsmedel , se till att det ar avsett och anpassat for att anvandas pa det material som ska rengoéras.

TEKNISKA DATA

Bordets storlek: 125 x 91 x 82,5 cm
Material: MDF, PVC

Vikt netto: 26 kg

Vikt brutto: 27,5 kg

PRODUKT: ABISAL SP.Z O.0. UL. c € '
D
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41-807 ZABRZE, POLEN
EU-FORSAKRING OM OVERENSSTAMMELSE finns pa tillverkarens webbplats: www.abisal.pl/do-pobrania/
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3ACTEPEXEHHSA 3 TEXHIKU BE3NEKU

1. Llem npoayKT cnif BUKOPUCTOBYBATY TiNIbKK Nig Harfsi/oM AOPOCANX, 0co6IMBO AiTAM A0 12 pokKiB.

2. He nepeBaHTaxy#Te cTin. He cipaiite, He cTiiiTe i He cnupanTecs Ha CTINLHULIO.

3. BUKOpPUCTOBYITE CTif TiNbKK 32 NPU3HAYEHHSIM. He 3MiHIOMTe KOHCTPYKLIO Ta He BUKOPUCTOBYITE HEOPUriHamNbHi akcecyapy.
4. Nepepn No4aTKOM rpu NepesipTe CTiNKICTb CTONY - NepekoHanTecs, WO BiH PIBHWIA | LLO BCi KOMMOHEHTW HaAIHO 3aKpinmeHi.
5. 36epirante akcecyapyu HaneXHUM YMHOM - M'sui, 6iTU, AMUCKM Ta irypKM MOXYTb CNIPUYUHUTM TPABMU MPY HEMPABUILHOMY BUKOPUCTaHHI.
6. PerynsipHo nepeBipsiiiTe TeXHIYHUI CTaH CTOMNY, 3BEPTAlOUN yBary Ha rBUHTU, KpINMeHHs!, rocTpi kpai Ta HeaakpinneHi getari.
7. NigTpuMmynTe Ge3neyHy BiACTaHb MiX FpaBUAMM, LWOB YHUKHYTW 3iTKHEHDb Nig Yac AUHAMIYHOT rpu.

8. He BoapsinTe pakeTKok No CTiNbHULI abo iHWKUM noaam.

9. He 3acTocoByiTe HagMipHY cuny npu yaapi No AUCKY, WOB YHUKHYTW MOLLKOMKEHHS abo TpaBmu.

10. 36epiranTe cTin y cyxoMy npuMmilleHHi, noaani Big mxepen Tenna Ta BOMOru.

NEPENIK AETANEN

H1- BonT 1/4 "x1" (16 wT)

H2- M'BUHT 3 xpecTonopaibHoto ronoskoto 1-1/2" (12 wT)
H3- Mnocka wanba 1/4" (16 wT)

H4- I'BUHT 3 xpecTonopaibHoto ronoskoto 1/2" (8 )
H5- MNonepeyHa ravika (12 wr)

A1- dyT6ONBHUIA M'AY (2 WT)

A2- XokerHa kntoyka (2 wr)

A3- XokeiiHa waiiba (2 wT)

A4- PakeTka Anst HACTINbLHOIO TeHicy (2 W)

AS5- CtoBN Ans CiTku Ta ciTka AN HACTiNbHOro Tewicy (1 wr)
AB- M'a4 ansa HacTinbHoro TeHicy (2 wr)

A12- [HcTpymeHT (1 WwT)

A14- binbsipaHa kyns (1 wr)

A15- Kuin (2 wT)

A16- TpukyTHUK (1 LT)

A17- Kpenga (2 wr)

A18- Menanuk (1 wr)

P1- Hixka (4 wT)

P2- BupiBHioBay Hikok (4 W)

P3- BiuHa naHenb (2 wr)

P4- Irposi gpoBa (1wwT)

P5- Ctin 6inapa (1 wr)

P7- OnopHa cTilika anst dyT6onsHOro nons (2 wr)
P8- TopueBa naHenb (2 wT)

P9- Yawa ans BBegeHHst m'sya (2 W)

P10a/P10b- MoB3yHok Ans 3abuBaHHs M'sya (2 LT)
P11- Pyuka (8 wr)

P12- KiHueBa 3arnyLka wroka (8 wr)

P13- CtonopHe kinbLe Ta raika wroka 'oni (4 wr)
R1- 2 rpaBui Baoma (1 )

R2- 2 rpaBui Ha Bui3ai (1 wr)

R3- 3 rpasui Baoma (1 wT)

R4- 3 rpaBui Ha BYi3ai (1wT)

R5- 5 rpasuis Baoma (11wuT)

R6- 5 rpaBuiB Ha Bui3ai (1 wT)

R7- 1 rpaBeub Baoma (1)

R8- 1 rpaBeub Ha Buisai (1 wr)

C1- 5 rpaBuiB (2 wr)

C2- Kntoyka ans 3 rpasuiB (4 LwT)

C3- cTpwkeHb ANns 2 rpasuiB (2 LwT)

C4- N'ymoBa BTynka (16 wr)

Cb5- MnacTukoBa wariba (16 wr)

C6- BonT (BUKOPUCTOBYETLCS A1151 BCTAHOBIEHHS YOMOBIYKiB) (26 LT)
C8- BuizHi 4onosiku (11 wT)

C9- lomaluHi yonosiku (11 wT)

C10- Brynka wroka (16 )

G1- Xokeit Ha kOB3aHax / HacTiNbHUIA TeHic (1 wT)

&
N

IHCTPYKUIA NO 3B6IPLI

Kpok 1: BctaBTe cTpwkHi rpaBus B 6i4Hy naHenb P3. Tig vyac uboro kpoky, 6yab nacka, 3BepHiTb yBary, Lo CTin nepeBepHyTUIn Oropy AHOM.
Kpok 2: MowmicTiTb irpoBe none P4 B na3 Ha Gi4Hin naHeni. Moknaaite Aepes'siHi onopHi po3nipku P7 Ha irpoBe nosne i 3akpiniTb KOXeH KiHeub 3a
ponomoroto H2, H5.

Kpok 3: Bctaste H5 B oTBOpYM TOpLeBoi naHeni P8, BukopuctoByinTe H2, wob 3adikcyBaTtv TopueBy i 6i4Hi naHeni.

Mpumitka! NepekoHanTecs, Wo Gi4Hi Ta TopueBi NaHeni MatoTb KBagpaTHy dopmy.

Kpok 4: MpukpiniTb KoXHY HixKy P1 o ctony 3a gonomoroto Yotupbox H3 i H1. BcTaHOBITL BUPiBHIOBAY ANt HXKOK P2 Ha HUXKHI HibKKW.

Mpumitka! AKwo y Bac BUHMKNM Npobnemu i3 BcTaBNeHHAM 60NTiB Ans HKOK, MOXNMUBO, BaM AoBeAeTLCA NOBEPHYTUCA Ha3ap, i 3nerka
nocnabutu 6onTy Ha Kopnyci.

Kpok 5: MepeBepHiTh cTin, irpoBe none - Le 6inbsipaHa noBepxHs. MoTiM NoknaaiTe Ha NOBEPXHIO CTOMY XOKEWHWI CTiN, CiTKY AN HAaCTINbHOrO TEHicy,
yTOONBHUI CTiN.

Kpok 6: Mpukpinite P10 Ao TopLeBoi CTOPOHU 3 KOXHOro 60Ky 3a gonomoroto Yotupbox H4. MomicTite Bicim P11 i Bicim P12 Ha KiHLi iHTepBanbHUX
CTPWXHiB. HapewwTi noknaaite 3i6paHuii dyTOonbHUIA CTin Ha piBHY NOBEPXHIO CTONY.
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MpaBuna rpu

HacTinbHuit TeHic (Takox BiGOMUIA SIK MiHM-MNOHT) - rpa, B sikin 6epyTb yyacTb ABi NOAMHK, WO Nonsirae y BiabyBaHHi M's4a pakeTKoto Tak, Lwob BiH nepeneTis
yepes ciTky abo nopyH i3 CiTKO Ha iHLWY NonoBuHy ctony. M'ay moxe BaapuTucsa o6 CTin Tinbku oguH pas (Ha NONOBUHI CynepHuKa) i He JonyCcKaeTbCst
BiICKOK M'siya 3 NOBITPs, K Lie BiAbGyBaeTbCs B TeHici. OUKM HAapaxoBYOTbCS, B TOMY YKCHI, 3@ yaapu, ski CynepHUK He NpuiiHaB. MoyaTkoM Aii B HAacTiNbHOMY
TeHici € nogaya (o6cnyroByBaHHSA) OAHOrO 3 rpaBLiB.

Aepoxoke# - fiyxe nonynsipHa apkagHa rpa Ans ABOoX rpasuiB. [paBLi CTOATb Ha NPOTUNEXHUX CTOPOHaXx cTony. KoxeH rpaBeLib BUKOPUCTOBYE NIaCTUKOBY

pakeTKy, sika Ha3vBaeTbCs penep. 3a Aonomoroto pernepa rpasui 6'toTb no warnbi. MeTa rpu - 3abutn wanby y BopoTa cynepHuka. Byabte obepexHi, waiiba

pyxaeTbcs ayxe wauako! Mpasuno 7/10 ronis - ue, sk NpaBuno, KiHelb rpy abo 3akiHYeHHs! NpU3HaYeHOro Yacy.

OcHogHi npauna:

- LWanba moxe 6yTu BinbuTa Tinbkn penepom, 6e3 Oyab-AKuX iHLLMX yaapiB.

- brnokyBaTtu wanby 3a6opoHeHo.

- lanby He moxHa "nepeknpgatn”, nigHiMaloum penep abo LTOBXaY i TPUMaroum NOro Ha BepxiBLj Wanbu, wob cnoBinbHUTM abo 3ynuHWUTY Ti, KONn BoHa
3HaxoaMUTLCs Ha CTONI.

- He moxHa 6utn penepom no waibi, SKLWOo BOHA 3HAXOAUTLCA HE Ha Ballili MOMNIOBWHI NOMs.

- BuwesasHayeHi npasuna MoxyTb 6yT1 3MiHEHi rpaBLsMM.

HactinbHuit dyT60n: Ha KOXHili CTOPOHI CTOMy CTOATHL MO YOTUPH LWTaHTW. Meplua cTilika - BopoTap, Apyra - ABa 3aXUCHUKWU, TPETA - MiHist niB3axucTy 3
n'ATK YONOBIK, @ YeTBepTa - TPU rpaBLi Hanady. Y HacTinbHUI cyTbonN rpatoTk Mixk ABoMa abo YoTupma nogbmu. MNepes rpoto Mu hopMyeMO ABi KOMaHAMN.
Bu6upaemo cBiit 6ik nonsi. Mu MOXeMO KUHYTU MOHETKY, LLo6 BU3HAUYUTK, sika KOMaHAa NoYMHaEe rpy, abo NPOCTO KUHYTU M'SIY Y LIeHTP CTOMY, | TakuM YMHOM
MaTy po3noyHeTbest. My nepecyBaeMo CTPWXHI, o6 NnpuBecTn M'AY y pyx. 3abopoHeHO noBepTaTh CTPWXKHI BinbLu HixX Ha 360 rpagycis. He MoxHa TpAcTH
cTin abo 3myLlyBaTh M's4 pyxaTucs 6yab-siKUM iHLUMM MeXaHiYHUM crnocobom. €anHa YacTuHa

CTiN, IKOro MOXHa TopKaT1CA Nif Yac rpu, - Lie WTaHr HaLoi KoMaHamW. AKWO M'SY 3acTpsr y Micli, Ae Aoro He MoXe AicTaTh XOAEeH rpaBeLb, MU

MOXEMO NePEMICTUTY Oro A0 HaGMkYoro rpasus. MeTa rpu - 3a6uUTY NEBHY KiNbKiCTb ronis. AGO MU TaKkoX MOXEMO rpaTi NPOTArom ¢ikcoBaHOro
nepiogy Yacy. Fon BBaxaeTbCs 3abUTUM NPaBUbHO, HAaBITb SIKLLO M'SY BIlyYae y BOpOTa, BiAckakye Bif GOKOBOI CTiHKM i HABiTb MOBepTaETLCS Ha Mnone.

Binapa: MonepeaHs rpa gonomarae B1ubpaTtu rpaBLs, SKW po3noyHe rpy (3pobuts nepunin yaap). Ans uboro Mn BUKOPUCTOBYEMO ABa M'sAdi
0HAKOBOro po3Mipy i knagemo ix Ha irpose none. KoxeH rpaBeLb CToiTb Ha cBoeMy Boui cTony, i BCi rpaBLi ogHoYacHo 6'loTb Mo M'syax,
cnpsiIMOBYIoUM X Bropy no crony. [MonepeaHiit KNAOK BUrpae rpaBelib, Yns Kyns onuHUTLCA Hanbnwkye Ao 6opTy. MNepemoxeLb BUpilye, XTo byae
pobutn nepwuii yaap. [ins npaBunbHOro po3tallyBaHHS Kyfb Ha CTOSI CNig BUKOPUCTOBYBATW TPUKYTHUK. BepxHs Kyns noBuHHa ByTu po3milleHa B
FOMOBHIM TOYLi irpoBOro nons. IHLWi Kyni NOBMHHI 6yTW po3TalloBaHi TakuM YMHOM, LLOG BOHM CTUKanucs ofgHa 3 oaHoto. Kui (6ina kynst) rpaetbcs
NpaBuUIbHO, AKLLO yAap Mo Hill BUKOHYETbCS KIHYMKOM kusi. KoxkeH yaap, 3pobneHuii iHLLO YacTUHO kusi, € dhornom. Bigkpusatounin yoap
BWKOHYETBLCS KUEM, BCTAHOBIIEHUM rpaBLeM Yy cekuii D. Mpa odiliiHoO NoYMHAETbCS B MOMEHT yAapy No Kuto.

M'siy 3apaxoByeTbCS, SKLO BiH NPaBUNbHO NepeneTiB Yepes CTiNn, Npu3emMnuBecs B Ny3y i 3anuwmecst Tam. Kynsi, sika 6yna 3abuta B ny3y, ane
noBepHynacs Ha CTin, He 3apaxoByeTbCs. SKLLO rpaBeLb 3a CTONOM He MOXe NpaBurbHO 3abUTK Kynto B Ny3y, MOrO XiA 3akiHYyeTbCs, | Ao cTony
nigxoauTb iHWWIA rpaBeub. [pa 3akiH4yeTbCs, KONW OAMH 3 rpaBLiB 3ab'e BCi CBOI Kyni Tak, LU0 XXOAHA 3 HUX He 3anuwnTbes Ha cToni. ®on TpannsieTbes,
Konu 6ina Kyns He nNoTpannse y npaBuribHY LinboBy Kymio. Pon Takox BBaXaeTbCs, SKLLO 6ina kyns Ta/abo byab-sika iHLa Kynsi pyxaeTbCsl B MOMEHT
yAapy.

HactynHi 3aranbHi npasmna 3acTocoByOTbCA A0 BCiX doniB:

- ®on o3Hayae KiHeLb rpu AaHOro rpasus,

- MNicnsa dony yaap He 3apaxoByeTbCA, a Kyni B ropLyykax He 3apaxoBytoTbCs,

- XXopaHa 3 Kynb Ha CTOni He KOPUTYETLCS.

TEXHIYHE OBCNYIrOBYBAHHSA

Aepoxoke#t / HacTinbHMM TeHic - M1 peKoMeHAYEMO YACTUTH irpoBe Mose LWoHaMeHLe pa3 Ha TvxAeHb. [N YMLLEeHHS BUKOPUCTOBYWTE CYXY M'SIKY TKaHUHY 3
HeBENUKOIO KiNbKICTIO 3acoby Anst MUTTS ckna / BuaaneHHs nuny (3 posnunoBayem). YHVKaiTe BOAN Ta HaAMipHOT BonorocTi. 3axuLlariTe irpoBe none Bif roctpmx
npeameri. MigTpumyiiTe irpoBe none B 4ncToTi. IMig Yac rpu Ha irpoBOMy MoMi MOXYTb BUHMKATU MEXaHIYHi NOAPSNUHM.

HacTtinbHuit yT60n - MM pekoMeHayeEMO YNCTUTM CTiN NPUHANMHI pas Ha TKAeHb. BUKopucToByiiTe Tinbku CyxXy, M'SIKy TKaHUHY | HEBENMKY KinbKiCTb 3acoby Ans
YMLLEHHSA ckna/nuny (3 Hacagkoto). 3axucTiTb none BiA rocTpux npeameTis. MNiagTpMmyiiTe none B YACTOTI.

BinbApA - Ans woaeHHoro Aornsay 3a CToroM My PeKOMEHAYEMO BUKOPUCTOBYBATU M'SIKY CyXy TkaHWHY. [pn HeobXiAHOCTI MOXHa BUKOPUCTOBYBaTW BOMory (He
Mokpy!) ranyipky. Takox cnig nam'sTaTti, Wwo nicns KOXHOro npubupaHHsa cTin cnig BuTMpaTi Hacyxo, Wwob 3anobirti nosBi HEkpacuBUX NAAM. AKLLO BU BUPILLUY
BMKOPWUCTOBYBATU creLiarnbHUiN 3acib ANs YULLEHHS , NepeKoHanTecs, WO BiH NPU3HAYeHni i NPUCTOCOBaHWUI ANSi BUKOPUCTAHHS Ha MaTepiani, KW nnaHyeTbest
YNCTUTU.

TEXHIYHI OAHI

Po3mip ctony: 125 x 91 x 82,5 cm
Matepian: MO®, NBX

Bara HeTTO: 26 KT

Bara 6pyTTO: 27,5 kI

B/POBHWK: ABISAL SP. Z O0.0. UL. ‘ € '
0

PYSKOWICKA 17
41-807 3ABXE, MONbLLA
OEKNAPALIIA MPO BIAMNOBIAHICTb €C 3HaxoanTbes Ha Beb-canTi BUpobHMKa: www.abisal.pl/do-pobrania/

43


http://www.abisal.pl/do-pobrania/

Abisal Sp. z 0.0.
ul. Pyskowicka 17
41-807 Zabrze

www.abisal.pl
GUARANTEE CARD

Date Of SAle: oo,

GUARANTEE TERMS:

1. The Seller, on behalf of the Guarantor, provides a guarantee in the territory of the Republic of Poland for a period
of 24 months from the date of sale.

2. The guarantee will be honoured by the shop or service centre upon presentation by the customer:

- a legibly and correctly completed warranty card with the sales stamp and the seller's signature,

- a valid proof of purchase of the equipment with the date of sale / receipt, the goods claimed.

3. Any defects and damage discovered during the warranty period will be repaired free of charge within a maximum
of 21 days from the date of delivery of the goods to the service.

4. In the case of the necessity to import parts, the repair period may be extended by the time necessary for their
import, but not longer than 90 days.

5. The warranty does not cover:

- mechanical damage and defects caused by them,

- damages and defects resulting from improper use and storage,

- improper assembly and maintenance,

- damage and wear of components such as cables, straps, rubber parts, pedals, sponge grips, wheels, bearings,
etc.

6. The warranty is void in the event of:

- expiry date,

- self-repair,

- failure to observe the rules of correct operation.

7. Product returned for repair should be complete and clean. In the case of defects the service has the right to
refuse acceptance for repair. If the product is delivered dirty, the service centre may refuse to accept it or clean it at
the customer's expense with his written consent.

8. The warranty does not cover installation and maintenance work, which, according to the user manual, must be
carried out by the user himself.

9. The guarantor also informs that it provides post-warranty service.

10. The goods should be protected for shipping.

11. In order to make use of the warranty, please follow the procedure on the website: https://serwis.abisal.pl/.

In case of non-conformity of the sold thing with the contract, the buyer is entitled by law to legal remedies from and
at the expense of the seller. The guarantee does not affect such remedies.

THE EQUIPMENT IS NOT INTENDED FOR REHABILITATION AND THERAPY

NOTES ON THE COURSE OF REPAIRS

Date of Date of Signature of the
ltem notification provision Course of repairs recipient (shop,

owner)
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KARTA GWARANCYJNA

WARUNKI GWARANCJI:

1. Sprzedawca w imieniu Gwaranta udziela gwarancji na terytorium RP na okres 24 miesiecy od daty sprzedazy.

2. Gwarancja bedzie respektowana przez sklep lub serwis po przedstawieniu przez klienta:

- czytelnie i poprawnie wypetnionej karty gwarancyjnej z pieczatkg sprzedazy oraz podpisem sprzedawcy,

- waznego dowodu zakupu sprzetu z datg sprzedazy / rachunku, reklamowanego towaru.

3. Ewentualne wady i uszkodzenia ujawniane w okresie gwarancyjnym bedg naprawiane bezptatnie w terminie nie
dtuzszym niz 21 dni od daty dostarczenia towaru do serwisu.

4. W przypadku koniecznosci sprowadzenia czesci z importu okres naprawy moze sie wydiuzy¢ o czas niezbedny
do ich sprowadzenia jednak nie dtuzej niz o 90 dni.

5. Gwarancjg nie sg objete:

- uszkodzenia mechaniczne i wywotane nimi wady,

- uszkodzenia i wady wynikte wskutek niewtasciwego z przeznaczeniem uzytkowania i przechowywania,

- niewfasciwy montaz i konserwacja,

- uszkodzenia i zuzycie takich elementéw jak: linki, paski, elementy gumowe, pedaty, uchwyty z ggbki, kotka, tozyska

itp.

6. Gwarancja traci waznos¢ w przypadku:

- uptywu terminu waznosci,

- samodzielnych napraw,

- nieprzestrzegania zasad prawidtowej eksploataciji.

7. Produkt oddany do naprawy powinien by¢ kompletny i czysty. W przypadku stwierdzenia brakéw serwis ma prawo
odméwi¢ przyjecia do naprawy. W przypadku dostarczenia brudnego produktu serwis moze odmowi¢ jego
przyjecia lub tez na koszt klienta za jego pisemng zgoda dokona¢ czyszczenia.

8. Gwarancjg nie sg objete czynnosci zwigzane z montazem, konserwacjg, ktére zgodnie z instrukcjg obstugi
uzytkownik zobowigzany jest wykona¢ we wiasnym zakresie.

9. Gwarant informuje réwniez, Zze prowadzi serwis pogwarancyjny.

10. Towar powinien by¢ zabezpieczony do wysyiki.

11. W celu skorzystania z gwarancji, przestrzegaj procedury zamieszonej na stronie internetowej:
https://serwis.abisal.pl/

W przypadku braku zgodno$ci rzeczy sprzedanej z umowg kupujgcemu z mocy prawa przystugujg srodki ochrony
prawnej ze strony i na koszt sprzedawcy. Gwarancja nie ma wptywu na te srodki ochrony prawne;j.

SPRZET NIE JEST PRZEZNACZONY DO UZYTKU W CELACH REHABILITACYJNYCH | TERAPEUTYCZNYCH.

ADNOTACJE O PRZEBIEGU NAPRAW

Data Data Podpis odbierajgcego

Lp. zgtoszenia wydania Przebieg napraw (sklep, witasciciel)
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ZARUCNI LIST

ZARUCNIi PODMINKY:

1. Prodavajici jménem Rucitele poskytuje zaruku na tzemi Polské republiky na dobu 24 mésicli od data prodeje.

2. Zaruka bude uznana prodejnou nebo servisnim stfediskem po pfedloZeni zdkaznikem:

- Citelné a spravné vyplnény zarucni list s prodejnim razitkem a podpisem prodavajiciho,

- platny doklad o koupi zafizeni s datem prodeje/pfijmu, reklamované zbozi.

3. Veskeré zavady a poskozeni zjisténé v zaruc¢ni dobé budou bezplatné odstranény nejpozdéji do 21 dnli ode dne
doruéeni zboZi do servisu.

4.V pfipadé nutnosti dovozu dild mize byt doba opravy prodlouzena o dobu nutnou k jejich dovozu, nejdéle vSak o
90 dna.

5. Zaruka se nevztahuje na:

- mechanicka poskozeni a jimi zpUsobené zavady,

- poSkozeni a zavady vzniklé v dusledku nespravného pouzivani a skladovani,

- nespravné montaze a udrzby,

- poskozeni a opotfebeni soucasti, jako jsou kabely, feminky, gumové dily, pedaly, houbové rukojeti, kola, loziska atd.
6. Zaruka zanika v pfipadé:

- datum vyprSeni platnosti,

- samoopravy,

- nedodrzeni pravidel spravného provozu.

7. Vyrobek vraceny k opravé by mél byt kompletni a Cisty. V pfipadé zdvad ma servis pravo odmitnout pfijeti do
opravy. Pokud je vyrobek dodan znecistény, maze jej servisni stfedisko s pisemnym souhlasem zakaznika odmitnout
pfijmout nebo jej na jeho naklady vydistit.

8. Zaruka se nevztahuje na instalacni a udrzbarské prace, které si podle navodu k obsluze musi uZivatel provadét
sam.

9. Garant dale informuje, Ze poskytuje pozaruéni servis.

10. ZboZi by mélo byt chranéno pro pifepravu.

11. Pro uplatnéni zaruky postupujte podle postupu na internetovych strankach: https://serwis.abisal.pl/.

Pokud zbozi neodpovida smlouvé, ma kupujici ze zakona narok na zajisténi pravni ochrany na naklady
prodavajiciho. Zaruka nema na tyto zakonné opravné prostfedky vliv.

ZARIZENi NENi URCENO K POUZITi PRO RAHABILITACNI A TERAPEUTICKE UCELY.

UPOZORNENIi O OPRAVE

Datum Datum
nahlaseni vydani

Podpis pfijemce
(obchod, majitel)

O<

Prabéh oprav
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GARANTI-KORT

GARANTIBETINGELSER:

1. Saelgeren yder pa vegne af garantistilleren en garanti pa Republikken Polens omrade i en periode pa 24 maneder
fra salgsdatoen.

2. Garantien vil blive overholdt af butikken eller servicecentret, nar kunden fremviser

- et letleeseligt og korrekt udfyldt garantikort med salgsstempel og saelgers underskrift,

- et gyldigt kebsbevis for udstyret med salgsdato/kvittering, de varer, der gares krav pa.

3. Eventuelle fejl og skader, der opdages i garantiperioden, vil blive repareret gratis inden for hgjst 21 dage fra
datoen for levering af varerne til service.

4. | tilfeelde af ngdvendigheden af at importere dele, kan reparationsperioden forleenges med den tid, der er
ngdvendig for deres import, men ikke lzengere end 90 dage.

5. Garantien deekker ikke:

- mekaniske skader og defekter forarsaget af dem,

- skader og defekter som fglge af forkert brug og opbevaring,

- forkert montering og vedligeholdelse,

- skader og slitage pa komponenter som kabler, stropper, gummidele, pedaler, svampegreb, hjul, lejer osv.

6. Garantien bortfalder i tilfeelde af:

- udlgbsdato,

- selvreparation,

- manglende overholdelse af reglerne for korrekt betjening.

7. Produktet, der returneres til reparation, skal vaere komplet og rent. | tilfaelde af defekter har servicecentret ret til at
naegte at modtage produktet til reparation. Hvis produktet leveres snavset, kan servicecentret neegte at modtage det
eller renggre det for kundens regning med dennes skriftlige samtykke.

8. Garantien daekker ikke installations- og vedligeholdelsesarbejde, som i henhold til brugervejledningen skal udfgres
af brugeren selv.

9. Garantigiveren oplyser ogsa, at den yder service efter garantien.

10. Varerne skal beskyttes ved forsendelse.

11. For at gere brug af garantien skal du falge proceduren pa hjemmesiden: https://serwis.abisal.pl/.

| tilfeelde af den solgte tings manglende overensstemmelse med kontrakten har kgberen ifglge loven ret til
retsmidler fra og pa bekostning af seelgeren. Garantien pavirker ikke sadanne retsmidler.

UDSTYRET ER IKKE BEREGNET TIL GENOPTRANING OG TERAPI

BEMARKNINGER TIL REPARATIONSFORL@BET

Dato for ) , Modtagerens
Emne notificacion Dato for levering Forlgb af reparationer underskrift (butik, ejer)
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GARANTIEKARTE

GARANTIEBEDINGUNGEN:

1. Der Verkaufer ibernimmt im Namen des Garantiegebers eine Garantie auf dem Gebiet der Republik Polen fur
einen Zeitraum von 24 Monaten ab dem Verkaufsdatum.

2. Die Garantie wird von der Verkaufsstelle oder dem Servicecenter bei Vorlage des Kunden gewahrt:

- eine leserlich und korrekt ausgefillte Garantiekarte mit dem Verkaufsstempel und der Unterschrift des Verkaufers,
- einen gultigen Kaufbeleg fur das Gerat mit dem Datum des Verkaufs/der Quittung, die reklamierte Ware.

3. Alle wahrend der Garantiezeit festgestellten Mangel und Schaden werden innerhalb von maximal 21 Tagen ab
dem Datum der Ubergabe der Ware an den Service kostenlos behoben.

4. Im Falle der Notwendigkeit, Teile zu importieren, kann die Reparaturfrist um die Zeit, die fur den Import
erforderlich ist, verlangert werden, jedoch nicht Ianger als 90 Tage.

5. Die Garantie erstreckt sich nicht auf:

- mechanische Schaden und dadurch verursachte Mangel,

- Schaden und Mangel, die auf unsachgemafle Verwendung und Lagerung zurlickzufiihren sind,

- unsachgemafRe Montage und Wartung,

- Schaden und Verschleil® an Komponenten wie Kabeln, Riemen, Gummiteilen, Pedalen, Schwammgriffen, Radern,
Lagern usw.

6. Die Garantie erlischt im Falle von:

- Verfallsdatum,

- Selbstreparatur,

- Nichtbeachtung der Regeln flr den korrekten Betrieb.

7. Das zur Reparatur eingesandte Produkt muss vollstandig und sauber sein. Im Falle von Mangeln hat der Service
das Recht, die Annahme zur Reparatur zu verweigern. Wird das Produkt verschmutzt angeliefert, kann der
Kundendienst die Annahme verweigern oder es auf Kosten des Kunden mit dessen schriftlicher Zustimmung
reinigen.

8. Die Garantie erstreckt sich nicht auf Installations- und Wartungsarbeiten, die laut Gebrauchsanweisung vom
Benutzer selbst durchgefihrt werden missen.

9. Die Garantiegeberin weist darauf hin, dass sie auch einen Nachgarantieservice anbietet.

10. Die Ware sollte fiir den Versand geschiitzt werden.

11. Um die Garantie in Anspruch zu nehmen, befolgen Sie bitte das Verfahren auf der Website: https://
serwis.abisal.pl/.

Im Falle der Nichtibereinstimmung des verkauften Gegenstandes mit dem Vertrag stehen dem Kaufer
Rechtsbehelfe auf Kosten des Verkaufers zu. Die Garantie beeinflusst diese Rechtsbehelfe nicht.

DAS GERAT IST NICHT ZUR VERWENDUNG ZUR REHABILITATION UND THERAPEUTISCHEN ZWECKEN BESTIMMT

VERMERKE UBER DEN VERLAUF DER REPARATUREN

Unterschrift des

Lfd. Datum der Datum der )
NI, Anmeldung Ausgabe Verlauf der Reparaturen Empfgnger__s (Laden,
Eigentimer)
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TARJETA DE GARANTIA

CONDICIONES DE GARANTIA:

1. El Vendedor, en nombre del Garante, ofrece una garantia en el territorio de la Republica de Polonia por un
periodo de 24 meses a partir de la fecha de venta.

2. La garantia sera respetada por la tienda o centro de servicio previa presentacion por parte del cliente

- una tarjeta de garantia cumplimentada de forma legible y correcta con el sello de venta y la firma del vendedor,
- una prueba valida de compra del equipo con la fecha de venta / recibo, los bienes reclamados.

3. Los defectos y danos descubiertos durante el periodo de garantia seran reparados gratuitamente en un plazo
maximo de 21 dias a partir de la fecha de entrega de la mercancia al servicio.

4. En el caso de que sea necesario importar piezas, el periodo de reparaciéon podra ampliarse por el tiempo
necesario para su importacion, pero no superior a 90 dias.

5. La garantia no cubre:

- dafos mecanicos y defectos causados por ellos,

- dafos y defectos derivados de un uso y almacenamiento inadecuados,

- montaje y mantenimiento inadecuados,

- danos y desgaste de componentes como cables, correas, piezas de goma, pedales, pufios de esponja, ruedas,
rodamientos, etc.

6. La garantia quedara anulada en caso de:

- caducidad,

- autoreparacion,

- incumplimiento de las normas de correcto funcionamiento.

7. El producto devuelto para su reparacion debe estar completo y limpio. En caso de defectos, el servicio tiene
derecho a negarse a aceptarlo para su reparacién. Si el producto se entrega sucio, el centro de servicio puede
negarse a aceptarlo o limpiarlo a expensas del cliente con su consentimiento por escrito.

8. La garantia no cubre los trabajos de instalacion y mantenimiento que, segun el manual de instrucciones, debe
realizar el propio usuario.

9. El garante informa también de que presta servicio post garantia.

10. La mercancia debe estar protegida para su envio.

11. Para hacer uso de la garantia, siga el procedimiento indicado en la pagina web: https://serwis.abisal.pl/.

En caso de falta de conformidad de la cosa vendida con el contrato, el comprador tiene derecho por ley a los
remedios legales de y a expensas del vendedor. La garantia no afecta a dichos recursos.

EL EQUIPO NO ESTA DESTINADO A REHABILITACION Y TERAPIA

NOTAS SOBRE EL CURSO DE LAS REPARACIONES

Firma del destinatario

Articulo Fecha de Fecha de provision Curso de la reparacion (tienda, propietario)

notificacion
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GARANTEEKAART

MUUGIKUUPGEYV: ...

GARANTIITINGIMUSED:

1. Mldja annab Garandi nimel garantii Poola Vabariigi territooriumil 24 kuu jooksul alates milgikuupaevast.

2. Kauplus véi teeninduskeskus taidab garantii kliendi esitamisel:

- loetavalt ja korrektselt tdidetud garantiikaart koos mulgitempliga ja midja allkirjaga,

- kehtivat tdendit seadme ostu kohta koos mutgikuupdevaga / kviitungiga, taotletud kaupu.

3. Garantiiperioodi jooksul avastatud defektid ja kahjustused parandatakse tasuta maksimaalselt 21 paeva jooksul
alates kauba teenindusse lUleandmise kuupaevast.

4. Kui on vaja importida varuosasid, vib remondiperioodi pikendada nende importimiseks vajaliku aja vorra, kuid
mitte kauem kui 90 paeva.

5. Garantii ei hdlma:

- mehaanilisi kahjustusi ja nende pdhjustatud defekte,

- vigastusi ja defekte, mis tulenevad ebadigest kasutamisest ja ladustamisest,

- ebadige kokkupanek ja hooldus,

- selliste komponentide nagu kaablid, rihmad, kummiosad, pedaalid, kdsnad, rattad, laagrid jne kahjustused ja
kulumine.

6. Garantii kaotab kehtivuse juhul, kui:

- kehtivuse 16ppemise kuupaev,

- eneseparandus,

- dige kasutamise reeglite eiramine.

7. Remondiks tagastatud toode peab olema taielik ja puhas. Defektide korral on teenindusel digus keelduda
remondiks vastuvétmisest. Kui toode on tarnitud maardunud, vdib teeninduskeskus keelduda selle vastuvdtmisest
vOi puhastada selle kliendi kulul tema kirjalikul ndusolekul.

8. Garantii ei hdlma paigaldus- ja hooldustdid, mida vastavalt kasutusjuhendile peab kasutaja ise tegema.

10. Kaup tuleb transportimiseks kaitsta.

11. Garantii kasutamiseks jargige palun veebilehel https://serwis.abisal.pl/ toodud menetlust.

Ostjal on seadusest tulenevalt 6igus saada mudjalt ja muuja kulul diguskaitsevahendeid maddud asja
mittevastavuse korral. Garantii ei mojuta neid diguskaitsevahendeid.

SEADE EI OLE ETTE NAHTUD TAASTUSRAVIKS JA TERAAPIAKS.

MARKUSED REMONDI KAIGU KOHTA

Andmete ) Vastuvétja
esitamise Remondi kaik allkiri (kauplus,

kuupaev omanik)

Teatamise

Punkti | upaevate of
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CARTE DE GARANTIE

Date A VENTE: ... s

CONDITIONS DE GARANTIE:

1. Le vendeur, au nom du garant, accorde une garantie sur le territoire de la République de Pologne pour une période
de 24 mois a compter de la date de vente.

2. La garantie sera honorée par le magasin ou le centre de service sur présentation par le client :

- d'une carte de garantie lisiblement et correctement remplie, portant le cachet de la vente et la signature du vendeur,
- d'une preuve d'achat valide de I'équipement avec la date de la vente/du regu, des biens faisant I'objet de la
réclamation.

3. Les défauts et dommages constatés pendant la période de garantie seront réparés gratuitement dans un délai
maximum de 21 jours a compter de la date de livraison des marchandises au service.

4. S'il est nécessaire d'importer des pieces, la période de réparation peut étre prolongée du temps nécessaire a leur
importation, mais pas plus de 90 jours.

5. La garantie ne couvre pas

- les dommages mécaniques et les défauts causés par ceux-ci,

- les dommages et défauts résultant d'une utilisation et d'un stockage inappropriés,

- d'un montage et d'un entretien incorrects,

- les dommages et l'usure des composants tels que les cables, les sangles, les piéces en caoutchouc, les pédales, les
poignées en éponge, les roues, les roulements, etc.

6. La garantie est annulée en cas de :

- date d'expiration,

- d'autoréparation,

- de non-respect des régles de bon fonctionnement.

7. Le produit retourné pour réparation doit étre complet et propre. En cas de défauts, le service a le droit de refuser
I'acceptation pour réparation. Si le produit est livré sale, le centre de service peut refuser de I'accepter ou le nettoyer
aux frais du client avec son accord écrit.

8. La garantie ne couvre pas les travaux d'installation et d'entretien qui, selon le manuel d'utilisation, doivent étre
effectués par l'utilisateur lui-méme.

9. Le garant informe également qu'il fournit un service post-garantie.

10. Les marchandises doivent étre protégées pour l'expédition.

11. Pour faire jouer la garantie, veuillez suivre la procédure décrite sur le site web : https://serwis.abisal.pl/.

En cas de non-conformité de la chose vendue au contrat, I'acheteur a droit, en vertu de la loi, a des réparations
Iégales de la part du vendeur et a ses frais. La garantie n'affecte pas ces recours.

L'APPAREIL N'EST PAS DESTINE A LA REEDUCATION ET A LA THERAPIE

NOTES SUR LE DEROULEMENT DES REPARATIONS

Date d Date de mise a . . . S.igna.ture dul
ate ae disposition Déroulement des réparations destinataire (atelier,

propriétaire)

Article notification
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GARANCIA KARTYA

GARANCIALIS FELTETELEK:

1. Az Elado a Garanciavallalé nevében a Lengyel Koztarsasag teriiletén az eladastél szamitott 24 hénapos
idétartamra garanciat vallal.

2. A garanciat az Uzlet vagy a szervizkdzpont a vasarlé bemutatasakor teljesiti:

- egy olvashatéan és helyesen kitoltott, az eladdi bélyegzdvel és az eladd alairasaval ellatott jotallasi jegyet,
- a berendezés vasarlasarol sz6l6 érvényes bizonylatot az eladas datumaval / nyugtaval, az igényelt arut.

3. A jotallasi id6 alatt felfedezett hibakat és karokat az aru szervizbe vald beérkezésétdl szamitott legfeljebb 21 napon
belil dijmentesen kijavitjak.

4. Abban az esetben, ha alkatrészek behozatalara van sziikség, a javitasi id6szak meghosszabbithat6 a
behozatalukhoz sziikséges id6vel, de legfeljebb 90 nappal.

5. A garancia nem terjed ki:

- mechanikai sérllésekre és az altaluk okozott hibakra,

- a nem megfelel§ hasznalatbdl és tarolasbol eredd karokat és hibakat,

- nem megfeleld 6sszeszerelés és karbantartas,

- az alkatrészek, példaul kabelek, szijak, gumi alkatrészek, pedalok, szivacsmarkolatok, kerekek, csapagyak stb.
sérulése és kopasa.

6. A garancia érvényét veszti abban az esetben, ha:

- lejarati id6,

- Onjavitas,

- a helyes miikddés szabalyainak be nem tartasa.

7. A javitasra visszakuldott terméknek teljesnek és tisztdnak kell lennie. Hibak esetén a szerviznek joga van
megtagadni a javitasra torténd atvételt. Ha a terméket szennyezetten szallitjak, a szerviz a vevé irasbeli
hozzajarulasaval megtagadhatja az atvételt, vagy a vev6 koltségére megtisztithatja azt.

8. A garancia nem terjed ki a telepitési és karbantartasi munkakra, amelyeket a hasznalati itmutaté szerint a
felhasznaldonak maganak kell elvégeznie.

9. A garanciavallal6 tajékoztat arrdl is, hogy garanciat kdvetd szervizszolgaltatast nyuit.

10. Az arut a szallitdshoz védeni kell.

11. A garancia igénybeveételéhez kérjik, kdvesse a weboldalon talalhato eljarast: https://serwis.abisal.pl/.

Az eladott dolog szerz8désnek valé meg nem felelése esetén a vevd a térvény szerint jogosult jogorvoslatra az
eladotdl és annak koltségére. A garancia nem érinti ezeket a jogorvoslati lehetéségeket.

A BERENDEZES NEM REHABILITACIOS ES TERAPIAS CELOKRA SZOLGAL.

A JAVITAS MENETERE VONATKOZO MEGJEGYZESEK

. o o A cimzett
A bejelentés A szolgaltatas A javitas menete alairasa (iizlet,

Tétel datuma idépontja tulajdonos)
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CARTA DI GARANZIA

Data di VeNAita: ...t

TERMINI DI GARANZIA:

1. Il Venditore, per conto del Garante, fornisce una garanzia nel territorio della Repubblica di Polonia per un periodo
di 24 mesi dalla data di vendita.

2. La garanzia sara onorata dal negozio o dal centro di assistenza dietro presentazione da parte del cliente di:

- una scheda di garanzia compilata in modo leggibile e corretto con il timbro di vendita e la firma del venditore,

- una prova d'acquisto valida dell'apparecchiatura con la data di vendita/ricezione, la merce reclamata.

3. Eventuali difetti e danni riscontrati durante il periodo di garanzia saranno riparati gratuitamente entro un massimo
di 21 giorni dalla data di consegna della merce al servizio.

4. Nel caso in cui sia necessario importare parti di ricambio, il periodo di riparazione puo essere prolungato del
tempo necessario per la loro importazione, ma non oltre i 90 giorni.

5. La garanzia non copre:

- danni meccanici e difetti da essi causati,

- danni e difetti derivanti da uso e conservazione impropri,

- montaggio e manutenzione impropri,

- danni e usura di componenti quali cavi, cinghie, parti in gomma, pedali, impugnature in spugna, ruote, cuscinetti,
ecc.

6. La garanzia decade in caso di:

- scadenza,

- auto-riparazione,

- mancato rispetto delle regole di corretto funzionamento.

7. Il prodotto restituito per la riparazione deve essere completo e pulito. In caso di difetti, il servizio di assistenza ha
il diritto di rifiutare I'accettazione per la riparazione. Se il prodotto viene consegnato sporco, il centro di assistenza
puo rifiutarlo o pulirlo a spese del cliente con il suo consenso scritto.

8. La garanzia non copre i lavori di installazione e manutenzione che, secondo il manuale d'uso, devono essere
eseguiti dall'utente stesso.

9. Il garante informa inoltre che fornisce assistenza post-garanzia.

10. La merce deve essere protetta per la spedizione.

11. Per avvalersi della garanzia, seguire la procedura indicata sul sito web: https://serwis.abisal.pl/.

In caso di non conformita della cosa venduta al contratto, 'acquirente ha diritto per legge a rimedi legali da parte
del venditore e a spese di quest'ultimo. La garanzia non pregiudica tali rimedi.

L'APPARECCHIATURA NON E DESTINATA ALLA RIABILITAZIONE E ALLA TERAPIA

NOTE SUL CORSO DELLE RIPARAZIONI

. : o Firma del destinatario
Oggetto| Data di notifica |Data della forniturg Corso delle riparazioni (negozio, proprietario)
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GARANTIJOS KORTELE

Pardavimo data: ........oooiii s

GARANTIJOS SALYGOS

1. Pardavéjas Garanto vardu suteikia garantijg Lenkijos Respublikos teritorijoje 24 ménesiy laikotarpiui nuo
pardavimo dienos.

2. Parduotuveé arba aptarnavimo centras garantijg jvykdys pirkéjui jg pateikus:

- jskaitomai ir teisingai uZpildytg garantijos kortele su pardavimo antspaudu ir pardavéjo parasu,

- galiojantj jrangos jsigijimo jrodymg su pardavimo data / kvitu, pretenduojama preke.

3. Visi garantiniu laikotarpiu nustatyti defektai ir pazeidimai bus nemokamai pasalinti ne véliau kaip per 21 dieng nuo
prekiy pristatymo j servisg dienos.

4. Jei reikia importuoti detales, remonto laikotarpis gali bati pratestas jy importui reikalingam laikui, bet ne ilgiau kaip
90 dieny.

5. Garantija netaikoma:

- mechaniniams pazeidimams ir jy sukeltiems defektams,

- pazeidimams ir defektams, atsiradusiems dél netinkamo naudojimo ir laikymo,

- netinkamo surinkimo ir priezidros,

- tokiy sudedamujy daliy, kaip trosai, dirzeliai, guminés dalys, pedalai, kempininés rankenos, ratai, guoliai ir pan.,
pazeidimams ir nusidévejimui.

6. Garantija negalioja, jei:

- pasibaigus galiojimo laikui,

- savaiminio remonto,

- nesilaikant taisyklingos eksploatacijos taisykliy.

7. Remontui grgzinamas gaminys turi bati sukomplektuotas ir Svarus. Esant defekty, servisas turi teise atsisakyti
priimti remontui. Jei gaminys pristatomas neSvarus, servisas gali atsisakyti jj priimti arba iSvalyti kliento sgskaita,
gaves jo rastiskg sutikima.

8. Garantija netaikoma montavimo ir priezidros darbams, kuriuos pagal naudotojo vadovg turi atlikti pats naudotojas.
9. Garantas taip pat informuoja, kad teikia pogarantinj aptarnavima.

10. Prekeés turi bati apsaugotos gabenimui.

11. Norédami pasinaudoti garantija, vadovaukités interneto svetainéje https://serwis.abisal.pl/ pateikta tvarka.

Pirkéjas pagal jstatyma turi teise | teisines gynimo priemones i$ pardaveéjo ir jo sgskaita. Garantija neturi jtakos
tokioms teisiy gynimo priemonéms.

JRANGA NERA SKIRTA REABILITACIJAI IR TERAPIJAI

PASTABOS DEL REMONTO EIGOS

o Gavejo parasas
Preké | Notifikavimo data | Pateikimo data Remonto eiga (parduotuve,
savininkas)
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GARANTIJAS KARTE

PardoSanas datUmS: ...

GARANTIJAS NOTEIKUMI:

1. Pardevéjs Garantijas devéja varda sniedz garantiju Polijas Republikas teritorija uz 24 ménesiem no pardosanas
dienas.

2. Garantijas garantiju pieskirs veikals vai servisa centrs péc tam, kad pircéjs to bls uzradijis:

- salasami un pareizi aizpilditu garantijas karti ar pardoSanas zimogu un pardevéja parakstu,

- derTgu iekartas iegadi apliecinoSu dokumentu, kura noradits pardoSanas datums / sanems8anas datums,
pieprasitas preces.

3. Visi garantijas laika konstatétie defekti un bojajumi tiks bez maksas novérsti ne vélak ka 21 dienas laika no
preces piegades servisam.

4. Gadijuma, ja nepiecieSams importét detalas, remonta periods var tikt pagarinats par laiku, kas nepiecieSams to
importédanai, bet ne ilgak ka par 90 dienam.

5. Garantija neattiecas uz:

- mehaniskiem bojajumiem un to izraisitiem defektiem,

- bojajumiem un defektiem, kas radusSies nepareizas lietoSanas un uzglabasanas rezultata,

- nepareizu montazu un apkopi,

- tadu sastavdalu bojajumiem un nolietojumu ka troses, siksnas, gumijas detalas, pedali, sukla rokturi, riteni, gultni
utt.

6. Garantija zaudé spéku, ja:

- beidzas deriguma termins,

- paSremontésana,

- nepareizas ekspluatacijas noteikumu neieveéroSana.

7. Remontam atdotajam izstradajumam jabat pilnigam un tiram. Defektu gadijuma servisam ir tiesibas atteikt
pienemS8anu remontam. Ja izstradajums tiek piegadats netirs, servisa centrs ar klienta rakstisku piekriSanu var
atteikties to pienemt vai iztirit uz klienta rékina.

8. Garantija neattiecas uz uzstadiS8anas un apkopes darbiem, kas saskana ar lietotaja rokasgramatu javeic paSam
lietotajam.

9. Garantijas devéjs art informé, ka tas nodroSina pécgarantijas apkalpoSanu.

10. Precei jabit aizsargatai transportésanai.

11. Lai izmantotu garantiju, ltdzam ieverot timekla vietné: https://serwis.abisal.pl/ noradito procedaru.

Pircéjs ir tiesigs saskana ar likumu izmantot tiesiskas aizsardzibas lidzeklus no pardevéja un uz pardevéja rékina:
Gadijuma, ja pardota prece neatbilst lgumam. Garantija neietekmé 8adus tiesiskas aizsardzibas I1dzek]us.

IEKARTA NAV PAREDZETA REHABILITACIJAI UN TERAPIJAI

PIEZIMES PAR REMONTA GAITU

inoj 8 améja (veikala
Pazinojuma Nodoganas . Sanéméja (veikala,
Prece datums datums Remonta gaita ipashieka) paraksts
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GARANTIEKAART

GARANTIEVOORWAARDEN:

1. De Verkoper verstrekt, namens de Garant, een garantie op het grondgebied van de Republiek Polen voor een
periode van 24 maanden vanaf de verkoopdatum.

2. De garantie zal worden gehonoreerd door de winkel of het servicecentrum op vertoon van:

- een leesbaar en correct ingevulde garantiekaart met het verkoopstempel en de handtekening van de verkoper,

- een geldig aankoopbewijs van de apparatuur met de datum van verkoop/ontvangst, de geclaimde goederen.

3. Alle defecten en beschadigingen die tijdens de garantieperiode worden ontdekt, worden gratis gerepareerd
binnen maximaal 21 dagen vanaf de datum van levering van de goederen aan de service.

4. In het geval dat onderdelen moeten worden ge mporteerd, kan de reparatieperiode worden verlengd met de tijd
die nodig is voor de import, maar niet langer dan 90 dagen.

5. De garantie dekt niet

- mechanische schade en defecten die hierdoor worden veroorzaakt,

- schade en defecten als gevolg van onjuist gebruik en onjuiste opslag,

- onjuiste montage en onjuist onderhoud,

- schade en slijtage van onderdelen zoals kabels, riemen, rubberen onderdelen, pedalen, sponsgrips, wielen, lagers,
enz.

6. De garantie vervalt in geval van:

- vervaldatum,

- zelfreparatie,

- het niet naleven van de regels voor correct gebruik.

7. Product teruggestuurd voor reparatie moet compleet en schoon zijn. In geval van defecten heeft de service het
recht om acceptatie voor reparatie te weigeren. Als het product vuil wordt aangeleverd, kan de service weigeren het
te accepteren of het op kosten van de klant met zijn schriftelijke toestemming reinigen.

8. De garantie geldt niet voor installatie- en onderhoudswerkzaamheden, die volgens de gebruikershandleiding door
de gebruiker zelf moeten worden uitgevoerd.

9. De garantiegever informeert ook dat hij service na garantie biedt.

10. De goederen moeten beschermd worden voor verzending.

11. Om gebruik te maken van de garantie, volg de procedure op de website: https://serwis.abisal.pl/.

In geval van niet-overeenstemming van het verkochte met het contract, heeft de koper volgens de wet recht op
rechtsmiddelen van en op kosten van de verkoper. De garantie heeft geen invloed op dergelijke rechtsmiddelen.

DE APPARATUUR NIET BEDOELD IS VOOR REVALIDATIE EN THERAPIE

OPMERKINGEN OVER HET VERLOOP VAN REPARATIES

Handtekening van de

tem Datum van Datum van Verloop van reparaties ontvanger (winkel,
kennisgeving verstrekking eigenaar)
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CARTAO DE GARANTIA

Data de VeNAa: ...

CONDIGOES DE GARANTIA:

1. O Vendedor, em nome do Garante, presta uma garantia no territério da Republica da Poldnia por um periodo de
24 meses a partir da data de venda.

2. A garantia sera honrada pela loja ou pelo centro de assisténcia técnica mediante a apresentacéo pelo cliente de
- um cartao de garantia preenchido de forma legivel e correta com o carimbo de venda e a assinatura do vendedor,
- um comprovativo valido de compra do equipamento com a data de venda/recibo, a mercadoria reclamada.

3. Os defeitos e danos detectados durante o periodo de garantia seréo reparados gratuitamente num prazo maximo
de 21 dias a contar da data de entrega da mercadoria ao servigo.

4. Em caso de necessidade de importacao de pecas, o periodo de reparagao pode ser prolongado pelo tempo
necessario para a sua importagao, mas nao superior a 90 dias.

5. A garantia ndo cobre

- danos mecanicos e defeitos causados pelos mesmos,

- danos e defeitos resultantes de utilizacdo e armazenamento incorrectos

- montagem e manutencao incorrectas,

- 0s danos e o desgaste de componentes como cabos, correias, pegas de borracha, pedais, punhos de esponja,
rodas, rolamentos, etc.

6. A garantia € anulada em caso de:

- data de expiragao,

- auto-reparacao,

- ndo observancia das regras de funcionamento correto.

7. O produto devolvido para reparacdo deve estar completo e limpo. Em caso de defeitos, o servigo de assisténcia
tem o direito de recusar a aceitagao para reparacgao. Se o produto for entregue sujo, o centro de assisténcia pode
recusar-se a aceita-lo ou limpa-lo a expensas do cliente, com o seu consentimento por escrito.

8. A garantia ndo cobre os trabalhos de instalagdo e manuteng¢éo que, de acordo com o manual do utilizador,
devem ser efectuados pelo proprio utilizador.

9. O garante informa ainda que presta servigo pds-garantia.

10. Os bens devem ser protegidos para o transporte.

11. Para fazer uso da garantia, siga o procedimento no sitio Web: https://serwis.abisal.pl/.

Em caso de ndo conformidade do objeto vendido com o contrato, o comprador tem direito, nos termos da lei, a
recursos legais por parte do vendedor e a expensas deste. A garantia nao afecta essas vias de recurso.

O APARELHO NAO SE DESTINA A REABILITAGAO E TERAPIA

NOTAS SOBRE O CURSO DAS REPARAGOES

Data de ~ . Assinatura do
Data da prestacéo Curso das reparagdes destinatario (loja,

proprietario)

ltem P
notificagdo
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CARD DE GARANTIE

Data VANZAI I oo,

TERMENI DE GARANTIE:

1. Vanzatorul, Tn numele garantului, ofera o garantie pe teritoriul Republicii Polonia pentru o perioada de 24 de luni
de la data vanzarii.

2. Garantia va fi onoratd de magazin sau centrul de service la prezentarea de catre client

- un card de garantie completat lizibil si corect, cu stampila de vanzare si semnatura vanzatorului,

- o dovada valabila de cumparare a echipamentului cu data vanzarii / chitantei, bunurile revendicate.

3. Orice defecte si deteriorari descoperite in perioada de garantie vor fi reparate gratuit in termen de maximum 21 de
zile de la data livrarii bunurilor la service.

4.1n cazul necesitatii de a importa piese, perioada de reparatie poate fi prelungitd cu timpul necesar importului
acestora, dar nu mai mult de 90 de zile.

5. Garantia nu acopera:

- deteriorarile mecanice si defectele cauzate de acestea,

- deteriorarile si defectele cauzate de utilizarea si depozitarea necorespunzatoare,

- asamblarea si intretinerea necorespunzatoare,

- deteriorarea si uzura componentelor precum cabluri, curele, piese din cauciuc, pedale, méanere din burete, roti,
rulmenti etc.

6. Garantia este anulata in caz de:

- data expirarii,

- auto-reparare,

- nerespectarea regulilor de functionare corecta.

7. Produsul returnat pentru reparatie trebuie sa fie complet si curat. n caz de defecte, service-ul are dreptul de a
refuza acceptarea pentru reparatie. Tn cazul in care produsul este livrat murdar, centrul de service poate refuza s& il
accepte sau sa il curete pe cheltuiala clientului, cu acordul scris al acestuia.

8. Garantia nu acopera lucrarile de instalare si intretinere, care, in conformitate cu manualul de utilizare, trebuie
efectuate chiar de catre utilizator.

9. De asemenea, garantul informeaza ca ofera servicii post-garantie.

10. Bunurile trebuie protejate pentru expediere.

11. Pentru a face uz de garantie, va rugdm sa urmati procedura de pe site-ul web: https://serwis.abisal.pl/.

In caz de neconformitate a lucrului vandut cu contractul, cumparatorul are dreptul prin lege la remedii legale din
partea si pe cheltuiala vanzatorului. Garantia nu afecteaza aceste ¢

ECHIPAMENTUL NU ESTE DESTINAT REABILITARII S| TERAPIEI

NOTE PRIVIND CURSUL REPARATIILOR

Semnatura

Punct | Data notificarii Data furnizarii Desfagurarea reparatiilor beneficiarului
(magazin, proprietar)
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ZARUCNA KARTA

Datum predaja: . ...
ZARUCNE PODMIENKY:

1. Predavajuci v mene rucitefa poskytuje zaruku na uzemi Pol'skej republiky na obdobie 24 mesiacov od datumu
predaja.

2. Zaruku poskytne predajfia alebo servisné stredisko na zaklade predloZenia zaruky zakaznikom:

- Citatefne a spravne vyplneny zaruény list s peliatkou predajcu a podpisom predavajuceho,

- platného dokladu o kupe zariadenia s datumom predaja/prijatia, reklamovaného tovaru.

3. V8etky zavady a poskodenia zistené poc€as zaru¢nej doby budu bezplatne odstranené najneskér do 21 dni odo
dfia dorudenia tovaru do servisu.

4.V pripade nutnosti dovozu dielov sa méze doba opravy prediZit o éas potrebny na ich dovoz, maximéalne véak o
90 dni.

5. Zaruka sa nevztahuje na:

- mechanické poskodenia a nimi spésobené zavady,

- poSkodenia a zavady spbsobené nespravnym pouzivanim a skladovanim,

- nespravnej montaze a udrzby,

- posSkodenie a opotrebovanie komponentov, ako su kable, remienky, gumové Casti, pedale, hubové rukovate,
kolesa, loziské atd.

6. Zaruka zanika v pripade:

- Datum skonéenia platnosti,

- samoopravy,

- nedodrzania pravidiel spravnej prevadzky.

7. Vyrobok vrateny na opravu by mal byt kompletny a Cisty. V pripade zavad ma servis pravo odmietnut’ prijatie do
opravy. Ak je vyrobok dodany znedisteny, servisné stredisko ho méze odmietnut prijat alebo ho s pisomnym
suhlasom zakaznika vy istit na jeho naklady.

8. Zaruka sa nevztahuje na inStalacné a udrzbarske prace, ktoré si podfa navodu na obsluhu musi vykonat
pouzivatel sam.

9. Garant zaroven informuje, Zze poskytuje pozarucny servis.

10. Tovar by mal byt chraneny pri preprave.

11. Ak chcete vyuzit zaruku, postupujte podla postupu na webovej stranke: https://serwis.abisal.pl/.

ZARIADENIE NIE JE URCENE NA REHABILITACIU A TERAPIU

POZNAMKY K PRIEBEHU OPRAV

Polozka| Datum notifikacie |Datum poskytnutia Priebeh opravy (pfgggr?aprﬁgﬁ?k)
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GARANCIJSKA KARTICA

Datum prodaje: ..o

GARANCIJSKI POGOJLI:

1. Prodajalec v imenu garanta zagotavlja garancijo na ozemlju Republike Poljske za obdobje 24 mesecev od
datuma prodaje.

2. Garancijo bo trgovina ali servisni center priznal ob predlozitvi garancije s strani kupca:

- Citljivo in pravilno izpolnjen garancijski list s prodajnim Zigom in podpisom prodajalca,

- veljavnega dokazila o nakupu opreme z datumom prodaje/prevzema, reklamiranega blaga.

3. Vse napake in poSkodbe, ugotovljene v garancijskem roku, bodo brezplaéno odpravljene najkasneje v 21 dneh od
datuma dostave blaga na servis.

4.V primeru potrebe po uvozu delov se lahko obdobje popravila podaljSa za &as, potreben za njihov uvoz, vendar
ne vec kot 90 dni.

5. Garancija ne zajema:

- mehanskih poSkodb in napak, ki jih te povzrocijo,

- poSkodb in napak, ki so posledica nepravilne uporabe in skladi$€enja,

- nepravilne montaze in vzdrzevanja,

- poSkodb in obrabe sestavnih delov, kot so kabli, trakovi, gumijasti deli, pedala, gobasti ro€aji, kolesa, lezaji itd.
6. Garancija preneha veljati v primeru:

- datum izteka veljavnosti,

- samopopravila,

- neupostevanja pravil pravilnega delovanja.

7. Izdelek, vrnjen v popravilo, mora biti popoln in Cist. V primeru napak ima servis pravico zavrniti sprejem v
popravilo. Ce je izdelek dostavljen umazan, ga lahko servisni center zavrne ali pa ga na stroske stranke z njenim
pisnim soglasjem odcisti.

8. Garancija ne zajema namestitvenih in vzdrzevalnih del, ki jih mora v skladu z navodili za uporabo opraviti
uporabnik sam.

9. Garant prav tako obves¢a, da zagotavlja tudi pogarancijski servis.

10. Blago mora biti za¢iteno za poSiljanje.

11. Za uveljavljanje garancije upoStevajte postopek na spletni strani: https://serwis.abisal.pl/.

V primeru neskladnosti prodane stvari s pogodbo je kupec po zakonu upravi€¢en do pravnih sredstev od prodajalca
in na njegove stroSke. Garancija ne vpliva na ta pravna sredstva.

OPREMA NI NAMENJENA ZA REHABILITACIJO IN TERAPIJO

OPOMBE O POTEKU POPRAVIL

. . Podpis prejemnika
Artikel | Datum uradnega Datum zagotovitve Potek popravil (trgovina, lastnik)

obvestila
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GARANTIKORT FOR GARANTI

GARANTIVILLKOR:

1. Saljaren, pa uppdrag av Garanten, [amnar en garanti inom Republiken Polens territorium under en period av 24
manader fran forsaljningsdatumet.

2. Garantin kommer att uppfyllas av butiken eller servicecentret mot uppvisande av kunden:

- ett lasligt och korrekt ifyllt garantikort med férsaljningsstampel och séljarens underskrift,

- ett giltigt inkdpsbevis for utrustningen med férsaljningsdatum/kvitto, de varor som aberopas.

3. Eventuella defekter och skador som upptacks under garantiperioden kommer att repareras kostnadsfritt inom
hogst 21 dagar fran det datum da varorna levererades till tjansten.

4. Om det ar nédvandigt att importera delar kan reparationsperioden forlangas med den tid som kravs for deras
import, men inte langre an 90 dagar.

5. Garantin tacker inte:

- mekaniska skador och defekter som orsakats av dessa,

- skador och defekter till foljd av felaktig anvandning och férvaring

- felaktig montering och felaktigt underhall,

- skador och slitage pa komponenter som kablar, remmar, gummidelar, pedaler, svamphandtag, hjul, lager etc.
6. Garantin ar ogiltig i hadndelse av:

- utgangsdatum,

- sjalvreparation,

- underlatenhet att folja reglerna for korrekt anvandning.

7. Produkter som returneras for reparation ska vara kompletta och rena. Vid defekter har servicecentret ratt att vagra
ta emot produkten for reparation. Om produkten levereras smutsig kan servicecentret vagra att ta emot den eller
rengoOra den pa kundens bekostnad med dennes skriftliga medgivande.

8. Garantin omfattar inte installations- och underhallsarbeten, som enligt bruksanvisningen maste utféras av
anvandaren sjalv.

9. Garantigivaren informerar ocksad om att denne tillhandahaller service efter garantitiden.

10. Varorna boér skyddas for frakt.

11. For att utnyttja garantin ska du folja forfarandet pa webbplatsen: https://serwis.abisal.pl/.

Om den salda varan inte dverensstammer med avtalet har kdparen enligt lag ratt till rattsmedel fran och pa
bekostnad av séljaren. Garantin paverkar inte sadana rattsmedel.

UTRUSTNINGEN AR INTE AVSEDD FOR REHABILITERING OCH TERAPI

ANTECKNINGAR OM REPARATIONSFORLOPPET

Datum for Datum for Mottagarens

. tillhandahallande Reparationens forlo underskrift
anmalan I P PP (butik, agare)

Amne
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FAPAHTIMHWUA TAINOH

FAPAHTIAHI YMOBMU:

1. Npopaseub Bif imeHi MapaHTa Hagae rapaHTito Ha TepuTtopil Pecnybniku MonbLia TepmiHOM Ha 24 micaui Big gatu
npoaaxy.

2. lapaHTia 6yae BMKOHaHa Mara3uHom abo cepBiCHUM LIeHTPOM Micrns npea'aBrneHHs NoKynuem

- po36ipnNu1BO i NpaBUNBHO 3aNOBHEHOrO rapaHTINHOrO TanoHa 3 NeYaTkow Ta NigNMcom NpoaaBsLs

- OiNCHOro OOKyMEHTa, Lo NiATBepaKYyE KyniBno obnagHaHHS i3 3a3HayeHHsIM AaTu npoaaxy/oTpruMaHHs,
3as1BNEHOro ToBapy.

3. Byob-siki [edbeKTy | NOLLKOMKEHHS, BUSIBIIEHI NPOTArOM rapaHTiHOro TepMiHy, 6yayTb O€3KOLUTOBHO YCYHEHI
NPOTAroM Makcumym 21 OHSA 3 MOMEHTY OCTaBKU TOBapy B CepBic.

4.Y pasi HeobXigHOCTI IMNOPTY 3an4acTUH TEPMIH PEMOHTY MOXe OyTM NPOOOBXEHWUI Ha Yac, HeOOXiaHMI ANng ix
iMnopTy, ane He GinbLue Hix Ha 90 gHiB.

5. apaHTist He NoWNPIOETLCA Ha

- MEXaHiYHi MNOLIKOKEHHS | BUKIMKAHI HUMKW OedekTH,

- MOLUKOKEHHS | AedeKTU, L0 BUHUKIM B pe3ynbTaTi HENPaBUIbHOrO BUKOPUCTAHHS i 306epiraHHs

- HENPaBUIBHOrO MOHTaXy Ta 0OCMNyroByBaHHs,

- MOLUKOAXXEHHS Ta 3HOC KOMIMOHEHTIB, Takunx sk kabeni, pemMeHi, ryMoBi getani, negani, ryoku, koneca, nigawnnHuKu
TOoLWO.

6. MapaHTia BTpayae YMHHICTb y pasi

- 3aKiHYEeHHA TepMiHY NpUOAaTHOCTI,

- CaMOCTINHOrO PEMOHTY,

- HeJOTPMMaHHSA NpaBui NPaBUIbHOI ekcnnyaTauil.

7. Bupib, o noBepTaeTbCsl B PEMOHT, MOBUHEH BYTM YKOMMITEKTOBAHWUI | YACTUIA. Y pasi BUSIBNEHHST AedeKTiB
CEPBICHWI LIEHTP Ma€ NpaBo BiAMOBUTMY B MPUIAOMi B PEMOHT. AKLLO BMPIO AOCTaBneHUn 6pyaHUM, CEPBICHUI LIEHTP
MOXe BiJMOBUTW B MOro NpuiioMi abo NMPOBECTM YMCTKY 3a paxyHOK 3aMOBHMKa 3a MOro MMCbMOBOIO 3rOf0H).

8. MapaHTis He NOLLMPIOETLCA Ha POBOTN 3 MOHTaXy Ta TEXHIYHOIO 06CIyroByBaHHS, SKi, 3rigHO 3 IHCTPYKLUIEH 3
ekcnnyarauii, MOBUHHI BUKOHYBaTUCHA KOPMUCTYBa4yeM CaMOCTINHO.

9. MNapaHT Takox NoBigoMIISE, WO 3abe3neyye nicnsarapaHTinHe o6cnyroByBaHHS.

10. ToBap noBuHeH ByTn 3axuULLIEHN ANS TPaHCNOPTYBaHHS.

11. [ins Toro, wob ckopuctaTucs rapaHTieto, 6yab nacka, 4OTpPMMyATECh Npoueaypu Ha canTi: https:/
serwis.abisal.pl/.

Y pasi HeBIANOBIOHOCTI MpoAAHOT peyi JOroBOpY, NOKyNeLb Mae NpaBo Ha 3aKoHHI 3acobu NPaBOBOro 3axMCTy Bif
npoAaBLs i 3a MOro paxyHok. apaHTisi He BNnMBae Ha Taki 3acobu NPaBOBOro 3axuUCTy.

OBJNIAOHAHHSA HE NMPU3HAYEHE ONA PEABINITALUI TA TEPAMIT

NMPUMITKU NMPO XiA PEMOHTY

Rara [ata HagaHHs Xig peMoHTy Mianvc onepxysaya

MyHKT .
y NnoBiAOMINEHHS (marasuH, BnacHuk)
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