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Assembly instructions for the multi-purpose table (3 in 1)
ATTENTION: NUMBER OF PEOPLE NECESSARY FOR ASSEMBLY: MINIMUM 2 ADULTS EN

LIST OF PARTS

No. Name Quantity No. Name Quantity
H1 Screw 6mm*40mm 12 A3 Chalk 2
H2 Flat head screw 60mm 4 A4 Bile 1
H3 Screw %4"*38mm 4 A5 Brush 1
H4 Nut 2 A6 Bumper 2
H5 Cross side nut 12 ATA Foam spring 27 x 13mm 8
H5B Screw socket 4 A7B Foam spring 27 x 8mm 8
H6 Black washer 74" 12 ABA Washer 23 x 13mm 8
H8 Washer 2" 4 A8B Washer 23 x 8mm 8
H9 Screw %2* 35mm 2 A9 Hockey puck 2
H10A 8 A10 Game ball 2
H10B 8 A1 Spacer ring 8
H10C 8 A12 Allen key 1
H11 Screw 5/16" 45mm 2 P1 Legs 2
H12 Round head screw 3*24mm 30 P2 Cable hanger 1
H14 Flat head screw 16mm 8 P3 Side panel for hockey 1
H15 45mm round head screw 12 P4 Foosball court 1
H16 Flathead screw 12mm 8 P4A Side panel for table football 2
H17 Round head screw 4*24mm 4 P4B Ball end panel 2
R1 Stick with 3 home plate players 1 P4C Bracket 6
R2 Stick with 3 guest players 1 P4D Pocket for pool table 2
R3 Stick with 2 home team players 1 P5 Triangle side 2
R4 Stick with 2 guest players 1 P6 Pool table 1
R5 Stick with 5 home players 1 P7 Side billiard panel 1
R6 Stick with 5 guest players 1 P8 Foosball goal 2
R7 Stick with 1 home team player 1 P9 Handle 8
R8 Stick with 1 guest player 1 P10 Hockey field 1
R9 Rod M6 x 62.5cm 8 P11 Counter 4
A1 Cue 2 P12 Fan 1
A2 Triangle 1
ASSEMBLY

Step 1: Assembly of the table structure for the foosball table.
£ 1. Find a clean, clear space for assembly. It is recommended to assemble on cardboard to avoid mechanical

damage.
% 2. Lay the P4A side panels upside down, finished side out.
3. Place the P4 playing field in the grooves of the P4A side panels, as shown in Figure 1.
Once the playing field is seated in the grooves, screw the 2 P4C support brackets to the P4A panels in a horizontal position
relative to the playing field:
e use 4 H15 screws, 4 screw sockets - seat them in the holes of the P4C elements and 4 H5A plastic nuts,
¢ screw with sufficient force - do not overtighten the H5A nuts.
Fit the 2 end panels P4B and screw them to the panels P4A using:
e H3bolts,
e H6 washers.
Position the P4B panels perfectly in relation to the playing field and at right angles to the side panels. Screw the playing
field to the P4B panels with H14 screws, using a Phillips screwdriver and pressure. Carefully turn the table inside out.

Stage 2: Assembling the table base and legs

1. Lay two P5 triangular sides on the cardboard, with the grooves facing outwards (towards the side panels).
2. Place on the P5 sides:
¢ P4D foosball pockets,
¢ P8 billiard goals.
. The mounting holes in the P5 sides are designed for the mounting screws of the pockets and goals.
. Screw the goals and pockets together with H16 screws, making sure the holes face outwards.
. Screw the P5 triangular sides to the P1 legs using:
e H9screws,
¢ washers HS8,
e H4 nuts.
6. Position the legs and triangle sides with the pockets upwards and lock the position with the H11 knobs.
7. Screw the pre-assembled foosball playing field to the base thus prepared:
« positioning them in the cut-outs of the P4A side panels,
» use H1 bolts, H6 washers and H5 (steel) nuts,
» do not overtighten the H5 nuts - maintain the correct strength.

abw

Stage 3: Assembling the players (footballers)

1. Insert guide rod R9 into the player rods R1-R8. Place on the goalkeeper rods R7 and R8:
¢ A8 plastic washers with a larger hole,
¢ A7 spring (foam, also with a larger hole),
¢ push the whole into the holes in the P4A panels.

2. Place on the steel rods with holes in sequence:
¢ H10c,
e A7 springs with the smaller holes,
¢ A8 washers with smaller holes.



. Slide the rods into the holes of the R8 rods with the finished ends.

. Place the second part of H10b on H10c so that the whole is seated in the rod holes.

. Hold and slide into the holes of the P4A side panels (without the finished holes with plastics).

. On the other side of the P4A panels, screw the whole thing together firmly using H10 with thread.

. Repeat the same assembly for players R3 and R4 (in the goalkeepers' colour), facing the opposing team.

. Then mount players R1 and R2 in other colours, also facing the opponent.

. Mount players R5 and R6 facing each other, in the colours of the goalkeepers.

10.  Place the P9 handles on the R1-R8 rods and push them firmly into place.

11.  Screw the P11 counters to the P4B end panels with countersunk screws (12mm).

12.  Secure the players' table thus completed with A11 rings on the inside on all rods, for the installation of the next field.

©oo~NOOThW

Step 4: Assembling the hockey field

1. Place side panel P3 onto the cardboard from the kit.

2. Screw the P12 fan to the P10 playing field using the sticker and H2 screws together with the fan cover.

3. Slide the P10 hockey field into the cutout of the P3 side panel - use force to make sure the piece seats well.
4. Make sure the hole in the P3 panel is on the inside of the playing field.

5. The P3 side panels should stick out a few mm each this makes it easier to seat in the cutouts of the P5 sides.
6. Repeat the steps for the second P3 panel.

7. Once assembled, turn the structure gently inside out.

8. Screw the 2 P4C brackets vertically between the P3 panels using H15 screws and H5 plastic nuts.

9. Feed the power cable through the hole in panel P3A.

10.  Turn the foosball table over to the position without the billiard goals and foosball pockets.

11.  Apply the finished hockey field and seat it in the cutouts of the P5 sides.

12.  Screw themin place:

e with H3 screws, H6 washers, H5 nuts,

e and H12 screws attaching P10 to P3 panels and P5 sides.
13.  Complete all holes.
14.  Screw on the P11 countersunk screws (12 mm).

Step 5: Assembling the billiard table
1. Turn the table with the billiard gates upwards.
2. Put on the side panels P7A and P7B - make sure there are two screw holes each at the bottom.
3. Screw them on:
¢ H3screws,
¢ with washers H6,
¢ H5 side nuts - with the correct amount of force.
4. Fix the 2 PC4 brackets with H15 bolts and H5 plastic nuts.
5. Apply the finished billiard playing field P6 and screw it in place with H12 screws.
6. Complete all the holes in the P7 panels and the P5 sides.

NOTE: Finally, check all the screws throughout the table. If necessary - tighten them carefully.
GAME RULES:

CYMBERGAJ

Cymbergay is a popular arcade game for two players. Both participants stand on opposite sides of the table and use special plastic tools
(called bouncers), which act as rackets with a diameter of several centimetres. The aim of the game is to place the puck in the opponent's
goal.

The puck moves at a high speed and the game continues until a predetermined number of points is reached (usually 7 or 9) or until a set
time has elapsed.

Basic rules:

¢ The puck may only be hit with a bouncer - touching it with the body is prohibited.
e Itis not allowed to block the puck by covering it with an implement.
¢ |tis not allowed to pull the puck away from the playing area.
¢ Puck strikes are only allowed on your own half of the table.
The game does not have strict rules - the details are usually decided by the players themselves.

BIKES
Each side of the table has 4 sticks:
1. Goalkeeper
2. Two defenders
3. A five-man midfield line
4. Three attackers
The game is played in pairs or foursomes. Before the start of the game, the teams choose sides of the court - either by drawing lots or
starting the game by throwing the ball into the middle of the table.

Basic rules:

e ltis forbidden to rotate the sticks more than 360°.

e |tis not allowed to shake the table or mechanically affect the movement of the ball.

¢ Only the sticks of your own team may be touched during the game.

¢ |f the ball stops in a place inaccessible to the players, it may be moved to the nearest player.

¢ Agoalis considered to have been scored even if the ball bounces off the wall of the goal and
back into the field of play. The game can be played for time or until a set number of goals are scored.

BILARD

The initial game determines the player who makes the first smash. Using two balls of equal size, players place them on the base field
and simultaneously strike towards the top cue ball. The player whose ball is closest to the bottom cue ball wins. The winner chooses a
player to smash the opener.



Ball alignment:
¢ Use atriangle.
¢ The apex ball must be at the main point of the playing area.
¢ The other balls should be in contact with each other.

Quartering stroke:
¢ This is made with the cue tip (drip) only.
¢ Any other stroke is a foul.
A ball is considered pocketed if it falls and remains in the table pocket. A cue ball that falls out of the pocket is not recognised.

Foul Rules:
¢ A foul occurs when the cue ball fails to hit the target ball.
e Afoul is also a stroke made while any ball is in motion.
¢ In the event of a foul:
o the player loses a turn,
o balls pocketed are voided,
o the arrangement of the balls remains unchanged.
The game is won by the player who pockets all his balls - none can remain on the table.

CLEANING THE TABLE:

BILARD
¢ Daily cleaning of the table with a dry and soft cloth is recommended.
¢ If necessary, a slightly damp cloth can be used (never wet!).
¢ After cleaning, wipe the surface dry to avoid streaks.
¢ |f using cleaning products, make sure they are suitable for the material.

BIKES
¢ Clean the table at least once a week.
¢ Use a dry, soft cloth and a small amount of glass cleaner or dust remover (preferably with a spray).
¢ Avoid sharp objects.
¢ Keep the playing field clean.

CIMBERGAY
¢ Recommended cleaning of the tabletop at least once a week.
¢ Use a dry, soft cloth and a little glass cleaner or duster (spray)
¢ Avoid the use of water and excessive moisture.
e The playing field is subject to natural scratches from the puck and bounces - these do not affect the quality of play.

SPECIFICATIONS

Description 3-in-1 table (billiards, air hockey, table football)
Table size 121*84.5*85.5 cm

Material MDF and PVC

Players 5:3:2:1

Bars 12.7 mm, steel

Leg MDF

Accessories Entire set of accessories

Box size 131*82*22 cm
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Instrukcja montazu stotu wielofunkcyjnego (3 w 1) .
UWAGA! LICZBA OSOB NIEZBEDNYCH DO MONTAZU: MINIMUM 2 OSOBY DOROSLE

LISTA CZESCI
Nr. Nazwa llos¢ Nr. Nazwa llosé
H1 Sruba 6mm*40mm 12 A3 Kreda
H2 Sruba z ptaskim tbem 60mm 4 A4 Bile
H3 Sruba ¥4"*38mm 4 A5 Szczotka
H4 Nakretka 2 A6 Odbijak
H5 Nakretka boczna krzyzowa 12 A7A Sprezyna piankowa 27 x 13mm
H5B Gniazdo $rubowe A7B Sprezyna piankowa 27 x 8mm

H6 Czarna podktadki V4" A8A Podktadka 23 x 13mm

H8 Podktadka 2" A8B Podktadka 23 x 8mm

H9 Sruba %* 35mm A9 Krazek hokejowy

H10A A10 Piteczka do gry
H10B A11 Pierscien dystansowy
H10C A12 Klucz imbusowy

H11 Sruba 5/16” 45mm P1 Nogi

H12 Sruba z okragtg gtéwkg 3*24mm P2 Wieszak na przewod

H14 Sruba z ptaskim tbem 16mm P3 Boczny panel do hockeya

H15 Sruba z okragtg gtéwkg 45mm P4 Pole do gry w pitkarzyki

H16 Sruba z ptaskim tbem 12mm P4A Panel boczny do pitkarzykow

H17 Sruba z okragta gtdwka 4*24mm P4B Koncowy panel do pitkarzykéow

R1 Drazek z 3 pitkarzami gospodarzy P4C Klamra

R2 Drazek z 3 pitkarzami gosci P4D Kieszen do stotu bilardowego

R3 Drgzek z 2 pitkarzami gospodarzy P5 Bok trojkatny

R4 Drgzek z 2 pitkarzami gosci P6 Stot bilardowy

R5 Drazek z 5 pitkarzami gospodarzy P7 Boczny panel bilardowy

R6 Drgzek z 5 pitkarzami gosci P8 Bramka do pitkarzykéw

R7 Drazek z 1 pitkarzem gospodarzy P9 Uchwyt
R8 Drazek z 1 pitkarzem gosci P10 Pole do gry w hockeya
R9 Pret M6 x 62.5cm P11 Licznik

SR |OIN[=2[=2NNOINN[=[2 =N [0(N[N|o|0o (o[ (N|[—=]|—=N
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A1 Kij bilardowy P12 Wentylator
A2 Trojkat
MONTAZ:
@ Etap 1: Montaz konstrukcji stotu do gry w pitkarzyki
% 1 Znajdz czysta, wolng przestrzen do montazu. Zaleca sie montaz na kartonie w celu uniknigcia uszkodzen
mechanicznych.

2 Pot6z boczne panele P4A do gory nogami, wykonczong strong na zewnatrz.
3 Umies¢ pole do gry P4 w rowkach paneli bocznych P4A, tak jak pokazano na rysunku 1.
Gdy pole gry bedzie osadzone w rowkach, przykre¢ 2 klamry podtrzymujgce P4C do paneli P4AA w pozycji poziomej
wzgledem pola gry:
e uzyj 4 srub H15, 4 gniazd srubowych - osadz je w otworach elementéw P4C oraz 4 plastikowych nakretek
H5A,
e przykrecaj z odpowiednig sitg — nie przeciggaj nakretek H5A.

Nat6z 2 koncowe panele P4B i skrec¢ je z panelami P4A przy pomocy:

e Srub HS3,

e podkiadek H6.
Ustaw panele P4B idealnie wzgledem pola gry i pod katem prostym wzgledem paneli bocznych.
Przykreé pole gry do paneli P4B srubami H14, uzywajgc $rubokreta krzyzakowego i nacisku.
Ostroznie odwrdé stét na druga strone.

Etap 2: Montaz podstawy i nég stotu

1. Potdz na tekturze dwa boki trojkgtne P5, rowkami skierowanymi na zewnatrz (ku panelom bocznym).
2. Na boki P5 nat6z:
e kieszenie do pitkarzykow P4D,
e bramki do bilarda P8.
. Otwory montazowe w bokach P5 sg przystosowane do $rub montazowych kieszeni i bramek.
. Bramki oraz kieszenie przykre¢ srubami H16, upewniajgc sie, ze otwory sg skierowane na zewnatrz.
. Skrec boki trojkatne P5 z nogami P1 przy pomocy:
e Srub H9,
e podktadek H8,
o nakretek H4.
6. Ustaw nogi i boki trojkatne kieszeniami do gory i zablokuj pozycje przy pomocy pokretet H11.
7. Do tak przygotowanej podstawy przykre¢ wczesniej zmontowane pole gry do pitkarzykow:
o ustawiajgc je w wycieciach paneli bocznych P4A,
e uzyj srub H1, podktadek H6 oraz nakretek H5 (stalowych),
e nie przeciggaj nakretek H5 — zachowaj odpowiednig site.

abhw

Etap 3: Montaz zawodnikéw (pitkarzy)

1. W drazki z pitkarzami R1-R8 wsun pret prowadzgcy R9. Na drazki bramkarzy R7 i R8 natéz:
o plastikowe podktadki A8 z wigkszym otworem,
e sprezyne A7 (piankowsg, rowniez z wiekszym otworem),
e catos¢ wsun w otwory w panelach P4A.

2. Na stalowe prety z otworami nat6z kolejno:
e H10c,
e sprezyny A7 z mniejszymi otworami,
o podkfadki A8 z mniejszymi otworami.
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. Prety wsun w otwory drazkéw R8 z gotowymi zakonczeniami.

. Na H10c zatéz drugg czes¢ H10b, tak aby cato$¢ osadzi¢ w otworach pretow.

. Przytrzymaij i wsun w otwory paneli bocznych P4A (bez gotowych otworéw z plastikami).

. Z drugiej strony paneli P4A skre¢ catos¢ mocno z uzyciem H10 z gwintem.

. Powtorz ten sam montaz dla zawodnikéw R3 i R4 (w kolorze bramkarzy), twarzg do druzyny przeciwnej.
. Nastepnie zamontuj zawodnikdéw R1 i R2 w innych kolorach, réwniez twarzg do przeciwnika.

. Pitkarzy R5 i R6 ustaw twarzami do siebie, w kolorach bramkarzy.

10. Na drazki R1-R8 nat6z uchwyty P9 i wcisnij je solidnie do konca.

11. Do paneli koncowych P4B przykre¢ liczniki P11 srubami ze stozkowym tbem (12 mm).

12. Tak zakonczony stét pitkarzy zabezpiecz pierscieniami A11 od wewnatrz na wszystkich drgzkach, na czas montazu
kolejnego pola.

©oO~NOOThW

Etap 4: Montaz pola do gry w hokeja
. Pot6z panel boczny P3 na tekture z zestawu.
. Do pola gry P10 przykre¢ wentylator P12 za pomoca naklejki i Srub H2 wraz z ostong wentylatora.
. Wsun pole hokeja P10 w wyciecie panelu bocznego P3 — uzyj sity, by element dobrze sie osadzit.
Upewnij sie, ze otwér w panelu P3 znajduje sie po stronie wewnetrznej pola gry.
. Panele boczne P3 powinny wystawac¢ po kilka mm to utatwia osadzenie w wycieciach bokéw P5.
Powtorz kroki dla drugiego panelu P3.
Po ztozeniu odwrd¢ konstrukcje delikatnie na drugg strone.
. Przykre¢ 2 klamry P4C pionowo miedzy panelami P3, uzywajgc $rub H15 i plastikowych nakretek H5.
. Przet6z przewdd zasilajgcy przez otwor w panelu P3A.
10.  Odwrd¢ stot z pitkarzykami do pozycji bez bramek do bilarda i kieszeni do pitkarzykéw.
11.  Natdz gotowe pole hokejowe i osadz je w wycieciach bokéw P5.
12.  Przykreé je:
e Srubami H3, podktadkami H6, nakretkami H5,
e oraz srubami H12 mocujgc pole P10 do paneli P3 i bokéw P5.
13.  Uzupetnij wszystkie otwory.
14.  Przykrec liczniki P11 Srubami stozkowymi (12 mm).

©CENOUNARWN

Etap 5: Montaz stotu bilardowego
1. Obroc¢ stot bramkami do bilarda ku gérze.
2. Natéz panele boczne P7A i P7B — upewnij sie, ze po dwa otwory na sruby sg u dotu.
3. Przykrecé je:
e Srubami H3,
o podkfadkami H6,
e nakretkami bocznymi H5 — zachowujac odpowiednig site.
4. Zamocuj 2 klamry PC4 srubami H15 i plastikowymi nakretkami H5.
5. Nat6z gotowe pole gry bilarda P6 i przykre¢ je Srubami H12.
6. Uzupetnij wszystkie otwory w panelach P7 oraz bokach P5.

UWAGA: Na zakonczenie sprawdz wszystkie sruby w catym stole. W razie koniecznosci — doktadnie je dokrec.
ZASADY GRY:

CYMBERGAJ

Cymbergaj to popularna gra zrecznosciowa dla dwdch graczy. Obaj uczestnicy stojg po przeciwnych stronach stotu i uzywajg
specjalnych plastikowych narzedzi (zwanych odbijakami), petnigcych funkcje rakietek o srednicy kilkunastu centymetrow. Celem
gry jest umieszczenie krgzka w bramce przeciwnika.

Kragzek porusza sie z duzg szybkoscia, a rozgrywka trwa do osiggniecia wczesniej ustalonej liczby punktéw (najczesciej 7 lub 9)
albo do uptywu zatozonego czasu.

Zasady podstawowe:

Krazek wolno uderzaé wytgcznie odbijakiem — dotykanie go ciatem jest zabronione.
Nie wolno blokowac krgzka przez przykrywanie go narzedziem.

Nie nalezy odrywac¢ odbijaka od pola gry.

Uderzenia krazka sg dozwolone tylko na wtasnej potowie stotu.

Gra nie posiada $cisle okreslonego regulaminu — szczegoty zazwyczaj ustalajg sami gracze.

PILKARZYKI
Kazda strona stotu posiada 4 drazki:
1. Bramkarz
2. Dwoch obroncow
3. Piecioosobowa linia pomocy
4. Trzech atakujgcych
Gra odbywa sie w parach lub czwérkach. Przed rozpoczeciem meczu druzyny wybierajg strony boiska — poprzez losowanie lub
rozpoczecie gry przez wrzucenie piteczki na srodek stotu.

Zasady podstawowe:
e Zabrania sie obracania drazkéw wiecej niz o 360°.
¢ Niedozwolone jest potrzgsanie stolem ani mechaniczne wptywanie na ruch pitki.
e Podczas gry mozna dotykac jedynie drgzkéw wtasnej druzyny.
o Jesli pitka zatrzyma sie w miejscu niedostepnym dla zawodnikdéw, mozna jg przesunac¢ do najblizszego pitkarzyka.
¢ Gol uznaje sie za zdobyty nawet jesli pitka odbije sie od Scianki bramki i wréci na pole gry.
Rozgrywka moze toczy¢ sie na czas lub do zdobycia ustalonej liczby goli.

BILARD

Rozgrywka wstepna wytania zawodnika, ktéry wykona pierwsze rozbicie. Uzywajgc dwdch bil o jednakowym rozmiarze, gracze
umieszczaja je na polu bazy i jednoczesnie uderzajg w kierunku gornej bandy. Wygrywa ten, ktorego bila znajdzie sie najblizej
dolnej bandy. Zwyciezca wybiera zawodnika do rozbicia otwierajgcego.
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Ustawienie bil:
o Uzyj trojkata. P L
o Bila wierzchotkowa musi znajdowac sie w gtbwnym punkcie pola gry.
e Pozostate bile powinny wzajemnie sie stykac.

Uderzenie rozgrywajace:
o Wykonuje si¢ je wylacznie czubkiem kija (kapka).
e Kazde inne uderzenie to faul.
Bila uznana jest za wbitg, jesli wpadnie i pozostanie w kieszeni stotu. Bila, ktéra wypada z tuzy, nie zostaje uznana.

Zasady faulu:
o Faul wystepuje, gdy bila rozgrywajgca nie trafi w docelowg bile.
e Faul to réwniez uderzenie wykonane podczas ruchu ktorejkolwiek bili.
o W razie faulu:
o zawodnik traci kolejke,
o wbite bile sg anulowane,
o uktad bil pozostaje bez zmian.
Partie wygrywa zawodnik, ktéry wbije wszystkie swoje bile — Zzadna nie moze pozosta¢ na stole.

CZYSZCZENIE STOLU:

BILARD
e Zalecane jest codzienne czyszczenie stotu suchg i miekkg $ciereczka.
o Jesli to konieczne, mozna uzy¢ lekko wilgotnej sciereczki (nigdy mokrej!).
e Po czyszczeniu wytrzyj powierzchnie do sucha, aby unikng¢ zaciekow.
o W razie zastosowania preparatow czyszczacych, upewnij sie, ze sg odpowiednie dla danego materiatu.

PILKARZYKI
e (Czys$¢ stét minimum raz w tygodniu.
o Uzywaj suchej, miekkiej sciereczki oraz niewielkiej ilosci ptynu do szyb lub preparatu do usuwania kurzu (najlepiej z
rozpylaczem).
o Unikaj ostrych przedmiotéw.
e Dbaj o czystos¢ pola gry.

CYMBERGAJ

Rekomendowane czyszczenie blatu co najmniej raz w tygodniu.

Uzywaj suchej, miekkiej sciereczki i odrobiny ptynu do szyb lub kurzu (rozpylacz)

Unikaj stosowania wody oraz nadmiernej wilgoci.

Pole gry narazone jest na naturalne zarysowania od krgzka i odbijakéw — nie wptywajg one na jakos¢ rozgrywki.

SPECYFIKACJA

Opis Stot 3 w 1 (bilard, cymbergaij, pitkarzyki)
Rozmiar stotu 121*84.5*85.5 cm

Materiat MDF i PCV

Zawodnicy 5:3:2:1

Prety 12.7 mm, stalowe

Noga MDF

Akcesoria Caly zestaw akcesoriow

Rozmiar kartonu 131*82*22 cm
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Navod k montazi viceuCelového stolu (3 v 1) . o L
POZOR: POCET OSOB POTREBNYCH K MONTAZI: MINIMALNE 2 DOSPELE OSOBY

SEZNAM DiLU

C. Nazev Mnozstvi C. Nazev Mnozstvi
H1 Sroub 6 mm*40 mm 12 A3 Kfida 2
H2 Sroub s plochou hlavou 60 mm 4 A4 Zlu¢ 1
H3 Sroub %"38mm 4 A5 Kartag 1
H4 Matice 2 A6 Naraznik 2
H5 PFi¢na bo¢ni matice 12 ATA Pénova pruzina 27 x 13 mm 8
H5B Sroubové pouzdro 4 A7B Pé&nova pruzina 27 x 8 mm 8
H6 Cernd podlozka 74" 12 ABA Podlozka 23 x 13 mm 8
H8 Podlozka %" 4 A8B Podlozka 23 x 8 mm 8
H9 Sroub 2* 356mm 2 A9 Hokejovy puk 2
H10A 8 A10 Herni micek 2
H10B 8 A11 Distanéni krouzek 8
H10C 8 A12 Imbusovy kli¢ 1
H11 Sroub 5/16" 45 mm 2 P1 Nohy 2
H12 Sroub s kulatou hlavou 3*24 mm 30 P2 Kabelovy zavés 1
H14 Sroub s plochou hlavou 16 mm 8 P3 Bo¢ni panel pro hokej 1
H15 Sroub s kulatou hlavou 45 mm 12 P4 Hfisté na nohejbal 1
H16 Sroub s plochou hlavou 12 mm 8 P4A Boéni panel pro stolni fotbal 2
H17 Sroub s kulatou hlavou 4*24 mm 4 P4B Kulovy koncovy panel 2
R1 Ty¢ se 3 hraci na domaci desce 1 P4C Drzak 6
R2 Stick se 3 hostujicimi hraci 1 P4D Kapsa pro kule¢nikovy stdl 2
R3 Stojan se 2 hraci domaciho tymu 1 P5 Strana trojuhelniku 2
R4 Stick se 2 hostujicimi hraci 1 P6 Kulecnikovy stul 1
R5 Stick s 5 domacimi hraci 1 P7 Bo¢éni kule¢nikovy panel 1
R6 Ty€ s 5 hostujicimi hraci 1 P8 Branka na nohejbal 2
R7 Hokejka s 1 hraéem domaciho tymu 1 P9 Manipulace s 8
R8 Hul s 1 hostujicim hracem 1 P10 Hokejové hristé 1
R9 Ty¢ M6 x 62,5 cm 8 P11 Pult 4
A1 Cue 2 P12 Ventilator 1
A2 Trojuhelnik 1
MONTAZ
Krok 1: Montaz konstrukce stolu pro stolni fotbal.
£ 1. Najdéte si Cisty a volny prostor pro montaz. Doporu€ujeme sestavovat na kartonu, aby nedoslo k
mechanickému poskozeni.
% 2. Polozte boéni panely P4A vzhiru nohama, hotovou stranou ven.

3. Umistéte hraci pole P4 do drazek boc¢nich panelll P4A, jak je znazornéno na obrazku 1.

Po usazeni hraciho pole do drazek pfisroubujte 2 podpérné konzoly P4C k panelim P4A ve vodorovné poloze vici hracimu
poli:

¢ Pouzijte 4 Srouby H15, 4 Sroubové objimky - zasadte je do otvort prvkl P4C a 4 plastové matice H5A,

¢ Sroubujte dostatecnou silou - matice H5A pfili§ neutahujte.

Namontujte 2 koncové panely P4B a pfiSroubujte je k panelim P4A pomoci:

e H3,

e H6 podlozky.
Umistéte panely P4B dokonale vzhledem k hraci ploSe a v pravém thlu k bo&nim panelim. Pfiroubujte hraci pole k
paneltm P4B Srouby H14 pomoci kiizového Sroubovaku a pfitlaku. Opatrné otocte stal naruby.

Faze 2: Sestaveni zakladny a nohou stolu

1.
2.

abhw

Polozte dveé trojuhelnikové strany P5 na karton tak, aby drazky sméfovaly ven (k bo¢nim paneltm).
Umistéte je na bocnice P5:

e P4D kapsy na stolni fotbal,

¢ P8 kule¢nikové branky.

. Montazni otvory ve stranach P5 jsou ur€eny pro montazni Srouby kapes a branek.
. PfiSroubujte branky a kapsy pomoci Sroubi H16 a dbejte na to, aby otvory sméfovaly ven.
. Trojuhelnikové boc¢nice P5 pfisroubujte k noham P1 pomoci:

e H9,
¢ podlozky H8,
o H4.

. Umistéte nohy a trojuhelnikové strany kapsami nahoru a zajistéte polohu pomoci knofliki H11.
. K takto pfipravenému podstavci pfiSroubujte pfedmontované fotbalové hraci pole:

« umistéte je do vyfez( v boénich panelech P4A,
» pouzijte Srouby H1, podlozky H6 a matice H5 (ocelové),
» matice H5 pfFili§ neutahujte - udrzujte spravnou pevnost.

20

Faze 3: Sestaveni hracu (fotbalistti)

1

. Vlozte vodici ty¢ R9 do ty¢i hract R1-R8. Nasadte brankarské tyc¢e R7 a R8:

¢ A8 plastové podlozky s vétSim otvorem,
e A7 pruzinu (pénovou, rovnéz s vétsSim otvorem),
¢ celek zasurite do otvorll v panelech P4A.

2. Na ocelové tyce postupné nasadte podlozky s otvory:

e H10c,
e A7 pruziny s menSimi otvory,
¢ podlozky A8 s mensimi otvory.
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. Zasunite ty¢e do otvoru ty¢i R8 s hotovymi konci.

. Druhy dil H10b nasadte na H10c tak, aby byl celek usazen v otvorech pro tyce.

. Pridrzte a zasunite do otvort bo¢nich panelt P4A (bez hotovych otvoru s plasty).

. Na druhé strané panell P4A celek pevné sesroubujte pomoci H10 se zavitem.

. Stejnou sestavu zopakuijte pro hrace R3 a R4 (v barvé brankaru), ktefi stoji ¢elem k soupefovu tymu.

. Poté namontujte hrac¢e R1 a R2 v jinych barvach, rovnéz ¢elem k soupefi.

. Hra¢e R5 a R6 namontujte v barvach brankar( ¢elem k sobé.

10.  Umistéte uchyty P9 na ty¢e R1-R8 a pevné je zatlaéte na misto.

11.  PriSroubujte ¢itace P11 ke koncovym panelim P4B pomoci Sroubl se zapustnou hlavou (12 mm).

12. Takto zkompletovany hracsky stll zajistéte krouzky A11 na vnitini strané vSech ty¢i pro instalaci dal$iho pole.

©©oo~NOOThW

Krok 4: Montaz hokejového hristé

1. Umistéte bo¢ni panel P3 na karton ze stavebnice.

2. Prisroubujte ventilator P12 k hracimu poli P10 pomoci samolepky a Sroubd H2 spolu s krytem ventilatoru.

3. Zasurite hokejové pole P10 do vyfezu v bo¢nim panelu P3 - pouZzijte silu, abyste se ujistili, Ze dil dobfe sedi.
4. Ujistéte se, Ze otvor v panelu P3 je na vnitfni strané hraciho pole.

5. Bo¢ni panely P3 by mély kazdy o nékolik mm vy¢€nivat, coz usnadni jejich usazeni do vyfezd bocnich panell P5.
6. Postup zopakujte i u druhého panelu P3.

7. Po sestaveni konstrukci opatrné otocte naruby.

8. Pfisroubuijte 2 drzaky P4C vertikalné mezi panely P3 pomoci Sroubl H15 a plastovych matic H5.

9. Prostréte napajeci kabel otvorem v panelu P3A.

10.  Otocte stolni fotbal do polohy bez kule¢nikovych branek a kapes na fotbal.

11.  Prilozte hotové hokejové hiisté a usadéte jej do vyrezu na bocich P5.

12.  Pfisroubujte je na misto:

¢ pomoci Sroubl H3, podlozek H6 a matic H5,

¢ a Srouby H12 upevnujici P10 k paneliim P3 a k bokdm P5.
13.  Doplrite vSechny otvory.
14.  Prisroubujte Srouby se zapustnou hlavou P11 (12 mm).

Krok 5: Sestaveni kule€nikového stolu
1. Otocte stul kuleénikovymi brankami nahoru.
2. Nasadte boc¢ni panely P7A a P7B - ujistéte se, Ze ve spodni ¢asti jsou vZdy dva otvory pro Srouby.
3. Piisroubuijte je:
e Srouby H3,
¢ s podlozkami H6,
e H5 boc¢nimi maticemi - se spravnou silou.
4. Pripevnéte 2 drzaky PC4 pomoci Sroubu H15 a plastovych matic H5.
5. Prilozte hotové kule¢nikové hraci pole P6 a pfiSroubujte je pomoci Sroubl H12.
6. Dopliite v8echny otvory v panelech P7 a bocich P5.

POZNAMKA: Nakonec zkontrolujte v8echny &rouby v celém stole. Pokud je to nutné - peglivé je dotahnéte.
PRAVIDLA HRY:

CYMBERGAJ

Cymbergay je oblibena arkadova hra pro dva hra¢e. Oba Ucastnici stoji na opacnych stranach stolu a pouzivaji specialni plastové pomucky
(tzv. odrazky), které funguiji jako rakety o priméru nékolika centimetr(i. Cilem hry je umistit puk do soupefovy branky.

Puk se pohybuje vysokou rychlosti a hra pokracuje, dokud neni dosazeno pfedem stanoveného poctu bodd (obvykle 7 nebo 9) nebo

dokud neuplyne stanoveny ¢as.

Zakladni pravidla:

¢ Puk smi byt zasaZzen pouze odrazem - dotykat se ho télem je zakazano.
¢ Neni dovoleno blokovat puk zakrytim nacinim.
* Neni dovoleno vytahovat puk z hraci plochy.
¢ Udery pukem jsou povoleny pouze na vlastni poloving stolu.

Hra nemé striktni pravidla - o detailech obvykle rozhoduji sami hraci.

BIKES
Kazda strana stolu ma 4 hokejky:
1. Brankar
2. Dva obranci
3. Péticlenna zalozni fada
4. Tfi utognici
Hraje se ve dvojicich nebo ¢Etveficich. Pfed zacatkem hry si tymy vyberou strany hfisté - bud' losovanim, nebo zaénou hru vhozenim mice
doprostred stolu.

Zakladni pravidla:
¢ Je zakazano otacet holemi o vice nez 360°.
¢ Neni dovoleno tfast stolem ani mechanicky ovliviiovat pohyb micku.
¢ Béhem hry se Ize dotykat pouze holi vlastniho tymu.
¢ Pokud se mi¢ zastavi na misté, které je pro hra€e nepfistupné, mize byt pfesunut k nejbliz§imu hraci.
¢ GOl je povazovan za vstieleny i v pfipadé, Ze se mi¢ odrazi od stény branky a vrati se zpét do
hfisté. Hra se mlze hrat na ¢as nebo do dosazeni stanoveného poctu goélu.

BILARD

Uvodni hru ur8uje hrag, ktery provede prvni smeé&. Pomoci dvou stejné velkych kouli je hragi polozi na zakladni pole a sougasné udefi
smérem k horni kule€nikové kouli. Vyhrava hrac, jehoz koule se nejvice pfiblizi spodni kuleCnikové kouli. Vitéz si vybere hrace, ktery
provede smash otviraci koule.
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Vyrovnani kouli:
¢ Pouzijte trojuhelnik.
¢ Vrcholovy mi€ musi byt v hlavnim bodé hraci plochy.
e Ostatni mice by mély byt ve vzajemném kontaktu.

Ctvrtinovy uder:
¢ Tento uder se provadi pouze Spi¢kou taga (kapkou).
e Jakykoli jiny uder je faul.
Koule je povazovana za vhozenou, pokud spadne a zUstane v kapse stolu. Bila koule, ktera vypadne z kapsy, se neuznava.

Pravidla pro fauly:
¢ K faulu dojde, kdyz bila koule nezasahne cilovou kouli.
¢ Faul je také uder provedeny v dobé, kdy je koule v pohybu.
¢ V pfipadé faulu:
o hracg ztraci tah,
o vhozené koule jsou anulovany,
o usporadani kouli se neméni.
Hru vyhrava hrac, ktery stréi vSechny své koule do kapsy - Zadna nesmi zUstat na stole.

CISTENI STOLU:

BILARD
¢ Doporucuje se kazdodenni Cisténi stolu suchym a mékkym hadfikem.
e V pfipadé potfeby Ize pouzit mirné navihéeny hadfik (nikdy ne mokry!).
¢ Po Cisténi otfete povrch do sucha, abyste zabranili vzniku Smouh.
¢ Pokud pouzivate Cistici prostfedky, ujistéte se, Ze jsou pro dany material vhodné.

BIKES
e Stll cistéte alespori jednou tydné.

Pouzijte suchy, mékky hadfik a malé mnozstvi Gisticiho prostfedku na sklo nebo odstrariovace prachu (nejlépe ve spreji).

¢ Vyhnéte se ostrym pfedmétam.
e Udrzujte hraci plochu v Cistoté.

CIMBERGAY
¢ Doporucujeme Cistit desku stolu alespori jednou tydné.
¢ Pouzijte suchy, mékky hadfik a trochu prostfedku na ¢Cisténi skla nebo prachu (ve spreji).
¢ Nepouzivejte vodu a nadmérnou vlhkost.
* Hraci plocha podléha pfirozenym $krabancim od puku a odrazu - ty nemaji vliv na kvalitu hry.

SPECIFIKACE
Popis Stl 3 v 1 (kule€nik, vzdusny hokej, stolni fotbal)
Velikost stolu 121*84,5*85,5 cm
Material MDF a PVC
Hragi 5:3:2:1
Tyce 12,7 mm, ocel
Noha MDF
PrisluSenstvi Cela sada pfislusenstvi
Velikost skFiriky 131*82*22 cm
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Samlevejledning til det multifunktionelle bord (3 i 1)
OBS: ANTAL PERSONER, DER ER NZDVENDIGE FOR AT SAMLE BORDET: MINDST 2 VOKSNE

LISTE OVER DELE

Nr. Navn Antal Nr. Navn Mangde
H1 Skrue 6mm*40mm 12 A3 Kridt 2
H2 Flad hovedskrue 60 mm 4 A4 Galde 1
H3 Skrue ¥4"38mm 4 A5 Barste 1
H4 Metrik 2 AB Kofanger 2
H5 Metrik pa tvaers af siden 12 A7A Skumfjeder 27 x 13 mm 8
H5B Skruestik 4 A7B Skumfjeder 27 x 8 mm 8
H6 Sort skive 74" 12 ABA Skive 23 x 13 mm 8
H8 Skive %" 4 A8B Skive 23 x 8 mm 8
H9 Skrue %2* 35mm 2 A9 Hockey puck 2
H10A 8 A10 Spillebold 2
H10B 8 A11 Afstandsring 8
H10C 8 A12 Unbrakonggle 1
H11 Skrue 5/16" 45mm 2 P1 Ben 2
H12 Skrue med rundt hoved 3*24mm 30 P2 Kabelbgijle 1
H14 Fladhovedskrue 16 mm 8 P3 Sidepanel til hockey 1
H15 45 mm skrue med rundt hoved 12 P4 Bordfodboldbane 1
H16 Fladhovedet skrue 12mm 8 P4A Sidepanel til bordfodbold 2
H17 Skrue med rundt hoved 4*24mm 4 P4B Kugleformet endepanel 2
R1 Pind med 3 hjemmepladespillere 1 P4C Beslag 6
R2 Hold dig til 3 geestespillere 1 P4D Lomme til poolbord 2
R3 Stok med 2 hjemmeholdsspillere 1 P5 Trekant-side 2
R4 Stick med 2 geestespillere 1 P6 Billardbord 1
R5 Stick med 5 hjemmebanespillere 1 P7 Billardpanel pa siden 1
R6 Stok med 5 gaestespillere 1 P8 Mal til bordfodbold 2
R7 Stick med 1 spiller fra hjemmeholdet 1 P9 Handtag 8
R8 Stok med 1 gaestespiller 1 P10 Hockeybane 1
R9 Stang M6 x 62,5 cm 8 P11 Teeller 4
A1 Cue 2 P12 Ventilator 1
A2 Trekant 1
SAMLING
Trin 1: Samling af bordkonstruktionen til bordfodboldbordet.
£ 1. Find en ren, fri plads til montering. Det anbefales at samle pa pap for at undga mekaniske skader.

2. Laeg P4A-sidepanelerne pa hovedet med den faerdige side udad.
% 3. Placer P4-spillepladen i rillerne pa P4A-sidepanelerne, som vist i figur 1.
Né:’l splillgpladen sidder i rillerne, skrues de 2 P4C-stgttebeslag fast pa P4A-panelerne i vandret position i forhold til
spillepladen:
P F-) Brug 4 H15-skruer, 4 skruestik - saet dem i hullerne pa P4C-elementerne og 4 H5A-plastmgtrikker,
e skru med tilstraekkelig kraft - overspaend ikke H5A-mgtrikkerne.
Monter de 2 endepaneler P4B, og skru dem fast til panelerne P4A vha:

e H3-bolte,
e H6-skiver.

Placer P4B-panelerne perfekt i forhold til spillepladen og i en ret vinkel i forhold til sidepanelerne. Skru spillepladen fast pa

P4B-panelerne med H14-skruer ved hjeelp af en stjerneskruetraekker og tryk. Vend forsigtigt vrangen ud pa bordet.

Trin 2: Samling af bordets bund og ben

1. Leeg to trekantede P5-sider pa pappet, sa rillerne vender udad (mod sidepanelerne).
2. Placer dem pa P5-siderne:
¢ P4D-foosball-lommer,
¢ P8 billardmal.
. Monteringshullerne i P5-siderne er beregnet til monteringsskruerne til lommerne og malene.
. Skru méalene og lommerne sammen med H16-skruer, og serg for, at hullerne vender udad.
. Skru de trekantede P5-sider fast pa P1-benene med:
e H9-skruer,
e spaendeskiver HS,
¢ H4 mgatrikker.
. Placer benene og trekantssiderne med lommerne opad, og las positionen med H11-knapperne.
. Skru den formonterede bordfodboldbane fast pa den séledes forberedte base:
* Placer dem i udskeeringerne i P4A-sidepanelerne,
» Brug H1-bolte, H6-skiver og H5-matrikker (stal),
» H5-mgtrikkerne ma ikke overspaendes - bevar den korrekte styrke.

abhw
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Trin 3: Samling af spillerne (fodboldspillere)

1. Seet styrestangen R9 ind i spillersteengerne R1-R8. Saet malmandssteengerne R7 og R8 pa:
¢ A8 plastikskiver med et starre hul,
e A7 fjeder (skum, ogsa med et stgrre hul),
¢ skub det hele ind i hullerne i P4A-panelerne.

2. Placer stalstaengerne med huller i reekkefalge:
¢ H10c,
¢ A7-fiedre med de mindre huller,
¢ A8-skiver med mindre huller.
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. Skub steengerne ind i hullerne pa R8-staengerne med de faerdige ender.

. Placer den anden del af H10b pa H10c, sa det hele sidder i hullerne til staeengerne.

. Hold og skub ind i hullerne i P4A-sidepanelerne (uden de feerdige huller med plast).

Pa den anden side af P4A-panelerne skrues det hele godt sammen med H10 med gevind.

. Gentag den samme samling for spillerne R3 og R4 (i malmandens farve), som vender mod modstanderholdet.

. Monter derefter spillerne R1 og R2 i andre farver, ogsa vendt mod modstanderen.

. Monter spillerne R5 og R6 med front mod hinanden i malmandens farve.

10.  Placer P9-handtagene pa R1-R8-steengerne, og skub dem godt pa plads.

11.  Skru P11-teellerne fast pa P4B-endepanelerne med undersaenkede skruer (12 mm).

12.  Fastger det feerdige spillerbord med A11-ringe pa indersiden af alle staenger til montering af den nzeste bane.

©oONDUTA W

Trin 4: Montering af hockeybanen
Placer sidepanel P3 pa pappet fra saettet.
Skru P12-ventilatoren fast pa P10-banen ved hjeelp af klistermaerket og H2-skruerne sammen med ventilatordaekslet.
Skub P10-hockeybanen ind i udskaeringen i P3-sidepanelet - brug kraft for at sikre, at stykket sidder godt.
Searg for, at hullet i P3-panelet er pa indersiden af banen.
P3-sidepanelerne skal stikke et par mm ud hver, sa er det nemmere at saette dem i udskaeringerne pa P5-siderne.
Gentag trinnene for det andet P3-panel.
Vend forsigtigt vrangen ud pa konstruktionen, nar den er samlet.
Skru de 2 P4C-beslag lodret ind mellem P3-panelerne med H15-skruer og H5-plastmgtrikker.
For streamkablet gennem hullet i panel P3A.
Vend bordfodboldbordet til en position uden billardmal og bordfodboldlommer.
Leeg den feerdige hockeybane pd, og seet den i udskeeringerne i P5-siderne.
Skru dem pa plads:
e med H3-skruer, H6-skiver og H5-matrikker,
e 0og H12-skruer, der fastger P10 til P3-paneler og P5-sider.
13.  Ger alle huller feerdige.
14.  Skru P11-forseenkede skruer (12 mm) pa.

OCONOOrWN =
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Trin 5: Samling af billardbordet
1. Vend bordet med billardportene opad.
2. Seet sidepanelerne P7A og P7B pa - serg for, at der er to skruehuller i bunden af hver.
3. Skru dem fast:
e H3-skruer,
¢ med spaendeskiver H6,
¢ H5 sidemgatrikker - med den korrekte maengde kraft.
4. Fastger de 2 PC4-beslag med H15-bolte og H5-plastmetrikker.
5. Saet den feerdige billardbane P6 pa, og skru den fast med H12-skruer.
6. Luk alle huller i P7-panelerne og P5-siderne.

BEMAERK: Tjek til sidst alle skruer i hele bordet. Stram dem omhyggeligt, hvis det er ngdvendigt.
SPILREGLER:

CYMBERGAJ

Cymbergay er et populeert arkadespil for to spillere. Begge deltagere star pa hver sin side af bordet og bruger seerlige plastikredskaber
(kaldet bouncers), som fungerer som ketsjere med en diameter pa flere centimeter. Malet med spillet er at placere pucken i modstanderens
mal.

Pucken bevaeger sig med hgj hastighed, og spillet fortsaetter, indtil et forudbestemt antal point er ndet (normalt 7 eller 9), eller indtil en
bestemt tid er gaet.

Grundlzeggende regler:

¢ Pucken ma kun rammes med en bouncer - det er forbudt at rgre den med kroppen.
¢ Det er ikke tilladt at blokere pucken ved at deekke den med et redskab.
¢ Det er ikke tilladt at traekke pucken veek fra spilleomradet.
o Det er kun tilladt at sla til pucken pa sin egen halvdel af bordet.
Spillet har ikke strenge regler - detaljerne afggres normalt af spillerne selv.

BIKER
Hver side af bordet har 4 stave:
1. Malmand
2. To forsvarsspillere
3. En femmands midtbanelinje
4. Tre angribere
Spillet spilles i par eller firere. Inden spillet starter, vaelger holdene side af banen - enten ved lodtraekning eller ved at starte spillet med at
kaste bolden ind pa midten af bordet.

Grundlaeggende regler:
¢ Det er forbudt at dreje pindene mere end 360°.
o Det er ikke tilladt at ryste bordet eller mekanisk pavirke boldens bevaegelse.
¢ Man ma kun rgre ved sit eget holds pinde under spillet.
¢ Hvis bolden stopper et sted, der er utilgaengeligt for spillerne, kan den flyttes til den naermeste spiller.
¢ Et mal anses for at veere scoret, selv om bolden hopper af malets veeg og tilbage pa banen.
Spillet kan spilles pa tid, eller indtil der er scoret et bestemt antal mal.

BILARD

| det forste spil afggres det, hvem der laver det farste smash. Med to lige store kugler placerer spillerne dem pa basisfeltet og slar
samtidig mod den everste kg-kugle. Den spiller, hvis kugle er teettest pa den nederste kg-kugle, vinder. Vinderen vaelger en spiller til
at smashe abneren.
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Justering af bolde:
¢ Brug en trekant.
¢ Apex-kuglen skal veere i hovedpunktet af spilleomradet.
¢ De andre bolde skal veere i kontakt med hinanden.

Kvart slag:
¢ Dette udfgres kun med kaspidsen (dryp).
e Ethvert andet slag er en fejl.
En kugle anses for at vaere i lommen, hvis den falder og forbliver i bordlommen. En billardkugle, der falder ud af lommen, anerkendes ikke.

Regler for fejl:
¢ En fejl opstar, nar keen ikke rammer malkuglen.
e Enfejl er ogsa et slag, der foretages, mens en bold er i bevaegelse.
¢ [ tilfelde af en fejl:
o mister spilleren en tur,
o bliver bolde i lommen annulleret,
o placeringen af boldene forbliver usendret.
Spillet vindes af den spiller, der far alle sine kugler i lommen - ingen ma blive liggende pa bordet.

RENGOZRING AF BORDET:

BILARD
¢ Daglig renggring af bordet med en tgr og blad klud anbefales.
¢ Om ngdvendigt kan man bruge en let fugtig klud (aldrig vad!).
¢ Tor overfladen af efter rengaring for at undga striber.
e Hvis du bruger renggringsmidler, skal du sgrge for, at de er egnede til materialet.

CYKLER
¢ Renggr bordet mindst en gang om ugen.
¢ Brug en ter, blad klud og en lille smule glasrens eller stgvfjerner (helst med spray).
¢ Undga skarpe genstande.
¢ Hold spillepladsen ren.

CIMBERGAY
¢ Anbefalet renggring af bordpladen mindst en gang om ugen.
¢ Brug en ter, blad klud og lidt glasrens eller pudseklud (spray).
¢ Undga brug af vand og overdreven fugt.
¢ Banen kan fa naturlige ridser fra pucken og opspring - det pavirker ikke spillets kvalitet.

SPECIFIKATIONER

Beskrivelse 3-i-1-bord (billard, airhockey, bordfodbold)
Bordets starrelse 121*84,5*85,5 cm

Materiale MDF og PVC

Spillere 5:3:2:1

Steenger 12,7 mm, stal

Ben MDF

Tilbeher Hele seettet af tilbehgr

Starrelse pa kasse 131*82*22 cm

19



Montageanleitung fiir den Mehrzwecktisch (3 in 1)
ACHTUNG: FUR DIE MONTAGE SIND MINDESTENS 2 ERWACHSENE ERFORDERLICH

TEILELISTE
Nr Bezeichnung Anzahl Nr Name Menge
H1 Schraube 6 mm*40 mm 12 A3 Kreide 2
H2 Flachkopfschraube 60 mm 4 A4 Bile 1
H3 Schraube ¥4"*38 mm 4 A5 Birste 1
H4 Mutter 2 A6 StoRstange 2
H5 Querverstrebungsmutter 12 ATA Schaumstofffeder 27 x 13 mm 8
H5B Schraubfassung 4 A7B Schaumstofffeder 27 x 8 mm 8
H6 Schwarze Unterlegscheibe V4" 12 ABA Unterlegscheibe 23 x 13 mm 8
H8 Unterlegscheibe 5" 4 A8B Unterlegscheibe 23 x 8 mm 8
H9 Schraube %2* 35 mm 2 A9 Hockey-Puck 2
H10A 8 A10 Spielball 2
H10B 8 A1 Distanzring 8
H10C 8 A12 Inbenschlissel 1
H11 Schraube 5/16" 45 mm 2 P1 Beine 2
H12 Rundkopfschraube 3*24 mm 30 P2 Kabelhalter 1
H14 Flachkopfschraube 16 mm 8 P3 Seitenwand fir Hockey 1
H15 45 mm Rundkopfschraube 12 P4 TischfulRballfeld 1
H16 Flachkopfschraube 12 mm 8 P4A Seitenwand fiir TischfuRball 2
H17 Rundkopfschraube 4*24 mm 4 P4B Kugelkopfplatte 2
R1 Stick mit 3 Homeplate-Spielern 1 P4C Halterung 6
R2 Bleib bei 3 Gastspielern 1 P4D Tasche fir Billardtisch 2
R3 Stock mit 2 Spielern der Heimmannschaft 1 P Dreieckseite 2
R4 Mit 2 Gastspielern spielen 1 P6 Billardtisch 1
R5 Bleib bei 5 Heimspielern 1 P7 Seitliche Billardplatte 1
R6 Stick mit 5 Gastspielern 1 P8 TischfuRRballtor 2
R7 Halten Sie sich an einen Spieler der 1 P9 Hand 8
Heimmannschaft.
R8 Stick mit 1 Gastspieler 1 P10 Hockeyfeld 1
R9 Stange M6 x 62,5 cm 8 P11 Gegenstiick 4
A1l Cue 2 P12 Fan 1
A2 Dreieck 1
MONTAGE
Schritt 1: Montage des Tischgestells fiir den Tischkicker.
£ 1. Suchen Sie sich einen sauberen, freien Platz fiir die Montage. Es wird empfohlen, die Montage auf Karton

durchzufiihren, um mechanische Beschadigungen zu vermeiden.
% 2. Legen Sie die Seitenteile P4A mit der fertigen Seite nach oben und nach unten zeigend auf den Boden.
3. Setzen Sie das Spielfeld P4 wie in Abbildung 1 gezeigt in die Aussparungen der Seitenteile P4A ein.

DE

Sobald das Spielfeld in den Nuten sitzt, schrauben Sie die 2 P4C-Stltzhalterungen in horizontaler Position zum Spielfeld an die P4A-Platten:

¢ Verwenden Sie 4 H15-Schrauben, 4 Schraubensockel — setzen Sie diese in die Locher der P4C-Elemente ein — und 4 H5A-
Kunststoffmuttern.
* ziehen Sie die Schrauben fest an — ziehen Sie die H5A-Muttern nicht zu fest an.
Setzen Sie die beiden Endplatten P4B ein und schrauben Sie sie mit folgenden Schrauben an den Platten P4A fest:
e H3-Schrauben,
* H6-Unterlegscheiben.
Positionieren Sie die P4B-Platten perfekt in Bezug auf das Spielfeld und im rechten Winkel zu den Seitenplatten. Schrauben Sie das

Spielfeld mit H14-Schrauben, einem Kreuzschlitzschraubendreher und etwas Druck an den P4B-Platten fest. Drehen Sie den Tisch
vorsichtig um.

Schritt 2: Montage des Tischgestells und der Beine

1. Legen Sie zwei dreieckige P5-Seiten auf den Karton, wobei die Nuten nach auflen (zu den Seitenplatten) zeigen.
2. Auf die P5-Seiten setzen:
e P4D-TischfuRballtaschen,
¢ P8-Billardtische.
. Die Befestigungslocher in den P5-Seiten sind fiir die Befestigungsschrauben der Taschen und Tore vorgesehen.
. Schrauben Sie die Tore und Taschen mit H16-Schrauben zusammen und achten Sie dabei darauf, dass die Locher nach auflen zeigen.
. Schrauben Sie die dreieckigen Seiten P5 mit folgenden Schrauben an die Beine P1:
¢ H9-Schrauben,
* Unterlegscheiben H8,
*  H4-Muttern.
6. Positionieren Sie die Beine und Dreiecksseiten mit den Taschen nach oben und arretieren Sie die Position mit den H11-Kndpfen.
7. Schrauben Sie das vormontierte TischfuRballfeld an den so vorbereiteten Sockel:
¢ Positionieren Sie sie in den Aussparungen der Seitenwande P4A.
¢ verwenden Sie H1-Schrauben, H6-Unterlegscheiben und H5-Muttern (Stahl).
¢ Die H5-Muttern nicht zu fest anziehen — die richtige Festigkeit beibehalten.

abhw

Schritt 3: Zusammenbau der Spieler (FuBballer)

1. Fuhren Sie die Fiihrungsstange R9 in die Spieler-Stangen R1-R8 ein. Auf die Torwartstangen R7 und R8 setzen:
* A8 Kunststoffscheiben mit groRerem Loch,
® A7-Feder (Schaumstoff, ebenfalls mit groRerem Loch),
® driicken Sie das Ganze in die Lécher in den P4A-Platten.

2. Auf die Stahlstangen mit Léchern in der folgenden Reihenfolge setzen:
¢ H10c,
e A7-Federn mit den kleineren Lochern,
® A8-Unterlegscheiben mit kleineren Lochern.
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. Schieben Sie die Stangen mit den fertigen Enden in die Lécher der R8-Stangen.

. Setzen Sie den zweiten Teil von H10b so auf H10c, dass das Ganze in den Stangenldchern sitzt.

. Halten Sie das Teil fest und schieben Sie es in die Lécher der P4A-Seitenwande (ohne die fertigen Locher mit Kunststoff).

. Auf der anderen Seite der P4A-Platten schrauben Sie das Ganze mit H10 mit Gewinde fest zusammen.

. Wiederholen Sie den Vorgang fiir die Spieler R3 und R4 (in der Farbe des Torwarts) und richten Sie sie auf die gegnerische Mannschaft aus.

. Montieren Sie dann die Spieler R1 und R2 in anderen Farben, ebenfalls mit Blickrichtung zum Gegner.

. Montieren Sie die Spieler R5 und R6 einander gegeniber in den Farben der Torhiter.

10.  Setzen Sie die P9-Griffe auf die Stangen R1-R8 und driicken Sie sie fest in ihre Position.

11.  Schrauben Sie die P11-Gegengewichte mit Senkkopfschrauben (12 mm) an den P4B-Endplatten fest.

12.  Befestigen Sie den so fertiggestellten Spielertisch mit A11-Ringen an der Innenseite aller Stangen, um das néchste Spielfeld anzubringen.
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Schritt 4: Zusammenbau des Hockeyfeldes
Setzen Sie die Seitenwand P3 auf den Karton aus dem Bausatz.
Schrauben Sie den Ventilator P12 mit dem Aufkleber und den H2-Schrauben zusammen mit der Ventilatorabdeckung an das Spielfeld P10.
Schieben Sie das P10-Hockeyfeld in die Aussparung der P3-Seitenwand — driicken Sie dabei fest, damit das Teil gut sitzt.
Achten Sie darauf, dass sich das Loch in der P3-Platte auf der Innenseite des Spielfelds befindet.
Die Seitenteile P3 sollten jeweils einige Millimeter herausragen, damit sie leichter in die Aussparungen der Seitenteile P5 passen.
Wiederholen Sie die Schritte fiir die zweite P3-Platte.
Nach dem Zusammenbau drehen Sie die Konstruktion vorsichtig um.
Schrauben Sie die beiden P4C-Halterungen mit H15-Schrauben und H5-Kunststoffmuttern senkrecht zwischen die P3-Platten.
Fiihren Sie das Stromkabel durch die Offnung in der Platte P3A.
Drehen Sie den TischfuRRballtisch in die Position ohne Billardtische und TischfuRRballtaschen.
Setzen Sie das fertige Hockeyfeld ein und setzen Sie es in die Aussparungen der P5-Seiten ein.
Schrauben Sie sie fest:
* mit H3-Schrauben, H6-Unterlegscheiben und H5-Muttern.
® und H12-Schrauben, mit denen die P10-Platten an den P3-Platten und die P5-Seiten befestigt werden.
13.  Alle Locher fertigstellen.
14.  Schrauben Sie die Senkkopfschrauben P11 (12 mm) fest.

CONOOrWN =
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Schritt 5: Zusammenbau des Billardtisches
1. Drehen Sie den Tisch mit den Billardtiirchen nach oben.
2. Setzen Sie die Seitenplatten P7A und P7B auf — achten Sie darauf, dass unten jeweils zwei Schraubenlécher vorhanden sind.
3. Schrauben Sie sie fest:
e H3-Schrauben,
* mit Unterlegscheiben H6,
* H5-Seitenmuttern — mit der richtigen Kraft.
4. Befestigen Sie die beiden PC4-Halterungen mit H15-Schrauben und H5-Kunststoffmuttern.
5. Setzen Sie das fertige Billardspielfeld P6 auf und schrauben Sie es mit H12-Schrauben fest.
6. Vervollstandigen Sie alle Lécher in den P7-Platten und den P5-Seiten.

HINWEIS: Uberpriifen Sie abschlieRend alle Schrauben am gesamten Tisch. Ziehen Sie sie gegebenenfalls vorsichtig fest.
SPIELREGELN:

CYMBERGAJ

Cymbergay ist ein beliebtes Arcade-Spiel fir zwei Spieler. Beide Teilnehmer stehen sich an gegeniberliegenden Seiten des Tisches gegentiber und
verwenden spezielle Kunststoffwerkzeuge (sogenannte Bouncer), die als Schlager mit einem Durchmesser von mehreren Zentimetern dienen. Das Ziel des
Spiels ist es, den Puck in das Tor des Gegners zu befordern.

Der Puck bewegt sich mit hoher Geschwindigkeit und das Spiel wird fortgesetzt, bis eine vorher festgelegte Punktzahl erreicht ist (in der Regel 7 oder 9)
oder bis eine bestimmte Zeit abgelaufen ist.

Grundregeln:

Der Puck darf nur mit einem Bouncer geschlagen werden — das Beriihren mit dem Korper ist verboten.
Es ist nicht erlaubt, den Puck durch Abdecken mit einem Gerat zu blockieren.

Es ist nicht erlaubt, den Puck aus dem Spielbereich zu ziehen.

Puck-Schlage sind nur in der eigenen Halfte des Tisches erlaubt.

Das Spiel hat keine strengen Regeln — die Details werden in der Regel von den Spielern selbst festgelegt.

FAHRRADER
Jede Seite des Tisches hat 4 Schléager:
1. Torwart
2. Zwei Verteidiger
3. Eine Mittelfeldreihe mit fiinf Spielern
4. Drei Stiirmer

Das Spiel wird zu zweit oder zu viert gespielt. Vor Spielbeginn wahlen die Teams die Spielfeldhalften — entweder durch Los oder indem sie den Ball in die
Mitte des Tisches werfen.

Grundregeln:
* Esist verboten, die Schlager um mehr als 360° zu drehen.
® Es st nicht erlaubt, den Tisch zu schitteln oder die Bewegung des Balls mechanisch zu beeinflussen.
e Wahrend des Spiels dirfen nur die Schlager der eigenen Mannschaft beriihrt werden.
* Wenn der Ball an einer fiir die Spieler unzuganglichen Stelle liegen bleibt, kann er zum nachststehenden Spieler gebracht werden.

® Ein Tor gilt auch dann als erzielt, wenn der Ball von der Torwand abprallt und zurick ins Spielfeld fallt. Das
Spiel kann auf Zeit oder bis zu einer festgelegten Anzahl von Toren gespielt werden.

BILARD

Das erste Spiel entscheidet, welcher Spieler den ersten Schlag ausfiihrt. Die Spieler legen zwei gleich grof3e Balle auf das Spielfeld und schlagen
gleichzeitig auf den oberen Spielball. Der Spieler, dessen Ball ndher am unteren Spielball liegt, gewinnt. Der Gewinner wahlt einen Spieler aus, der den
ersten Schlag ausfihrt.
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Ballausrichtung:
* Verwenden Sie ein Dreieck. D E
¢ Der oberste Ball muss sich am Hauptpunkt des Spielfeldes befinden.
¢ Die anderen Balle sollten sich berlhren.

Viertelschlag:
¢ Dieser wird nur mit der Queuespitze (Drip) ausgefihrt.
* Jeder andere Stol ist ein Foul.
Ein Ball gilt als versenkt, wenn er fallt und in der Tischtasche liegen bleibt. Ein Spielball, der aus der Tasche féllt, wird nicht anerkannt.

Foulregeln:
* Ein Foul liegt vor, wenn die Queue-Kugel die Zielkugel nicht trifft.
* Ein Foul ist auch ein StoR, der ausgefihrt wird, wahrend sich eine Kugel in Bewegung befindet.
* Im Falle eines Fouls:
o verliert der Spieler einen Zug,
o die versenkten Kugeln werden nicht gewertet,
o Dbleibt die Anordnung der Kugeln unverandert.
Das Spiel gewinnt der Spieler, der alle seine Balle versenkt hat — es diirfen keine Balle auf dem Tisch liegen bleiben.

REINIGUNG DES TISCHES:

BILARD
* Es wird empfohlen, den Tisch taglich mit einem trockenen, weichen Tuch zu reinigen.
* Bei Bedarf kann ein leicht angefeuchtetes Tuch verwendet werden (niemals nass!).
¢ Wischen Sie die Oberflache nach der Reinigung trocken, um Streifen zu vermeiden.
¢ Bei Verwendung von Reinigungsmitteln darauf achten, dass diese fiir das Material geeignet sind.

FAHRRADER
¢ Reinigen Sie den Tisch mindestens einmal pro Woche.
* Verwenden Sie ein trockenes, weiches Tuch und etwas Glasreiniger oder Staubentferner (vorzugsweise mit Spriihflasche).
* Vermeiden Sie scharfe Gegensténde.
¢ Halten Sie die Spielflache sauber.

CIMBERGAY
¢ Empfohlene Reinigung der Tischplatte mindestens einmal pro Woche.
* Verwenden Sie ein trockenes, weiches Tuch und etwas Glasreiniger oder Staubtuch (Spray).
* Vermeiden Sie die Verwendung von Wasser und (ibermaRiger Feuchtigkeit.
¢ Die Spielflache unterliegt natirlichen Kratzern durch den Puck und Spriinge — diese beeintréchtigen die Spielqualitét nicht.

TECHNISCHE DATEN

Beschreibung 3-in-1-Tisch (Billard, Airhockey, TischfuRball)
TischgroRe 121*84,5*85,5 cm

Material MDF und PVC

Spieler 5:3:2:1

Stangen 12,7 mm, Stahl

Beine MDF

Zubehor Kompletter Zubehdrsatz

Kartonabmessungen 131*82*22 cm
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Instrucciones de montaje de la mesa multiusos (3 en 1)
ATENCION: NUMERO DE PERSONAS NECESARIAS PARA EL MONTAJE: MINIMO 2 ADULTOS

LISTA DE PIEZAS

N. Nombre Cantidad N. Nombre Cantidad
H1 Tornillo 6 mm*40 mm 12 A3 Tiza 2
H2 Tornillo de cabeza plana de 60 mm 4 A4 Bile 1
H3 Tornillo %4"*38 mm 4 A5 Cepillo 1
H4 Tuerca 2 A6 Parachoques 2
H5 Tuerca lateral cruzada 12 ATA Resorte de espuma 27 x 13 mm 8
H5B Tornillo con casquillo 4 A7B Resorte de espuma 27 x 8 mm 8
H6 Arandela negra 4" 12 ABA Arandela 23 x 13 mm 8
H8 Arandela ¥%" 4 A8B Arandela 23 x 8 mm 8
H9 Tornillo %2* 35 mm 2 A9 Disco de hockey 2
H10A 8 A10 Bola de juego 2
H10B 8 A1 Anillo espaciador 8
H10C 8 A12 Llave Allen 1
H11 Tornillo 5/16" 45 mm 2 P1 Patas 2
H12 Tornillo de cabeza redonda 3*24 mm 30 P2 Soporte para cable 1
H14 Tornillo de cabeza plana de 16 mm 8 P3 Panel lateral para hockey 1
H15 Tornillo de cabeza redonda de 45 mm 12 P4 Campo de futbolin 1
H16 Tornillo de cabeza plana de 12 mm 8 P4A Panel lateral para futbolin 2
H17 Tornillo de cabeza redonda 424 mm 4 P4B Panel con extremo esférico 2
R1 Palo con 3 jugadores en la base 1 P4C Soporte 6
R2 Seguir con 3 jugadores invitados 1 P4D Bolsillo para mesa de billar 2
R3 Palo con 2 jugadores del equipo local 1 P5 Lado del triangulo 2
R4 Seguir con 2 jugadores invitados 1 P6 Mesa de billar 1
R5 Quédate con 5 jugadores locales 1 P7 Panel lateral de billar 1
R6 Taco con 5 jugadores invitados 1 P8 Portero de futbolin 2
R7 Quédate con 1 jugador del equipo local 1 P9 Manejar 8
R8 Quédate con 1 jugador invitado 1 P10 Campo de hockey 1
R9 Varilla M6 x 62,5 cm 8 P11 Contador 4
A1l Cue 2 P12 Fan 1
A2 Triangulo 1
MONTAJE
Paso 1: Montaje de la estructura de la mesa de futbolin.
£ 1. Busque un espacio limpio y despejado para el montaje. Se recomienda montar sobre cartén para evitar dafios
mecanicos.
% 2. Coloque los paneles laterales P4A boca abajo, con el lado acabado hacia fuera.

3. Coloque el campo de juego P4 en las ranuras de los paneles laterales P4A, tal y como se muestra en la figura 1.
Una vez que el campo de juego esté colocado en las ranuras, atornille los 2 soportes P4C a los paneles P4A en posicion horizontal con
respecto al campo de juego:
o utilice 4 tornillos H15, 4 casquillos roscados (coléquelos en los orificios de los elementos P4C) y 4 tuercas de plastico H5A,
* atornille con suficiente fuerza, sin apretar demasiado las tuercas H5A.
Coloque los dos paneles finales P4B y atornillelos a los paneles P4A utilizando:
® pernos H3,
* arandelas H6.

Coloque los paneles P4B perfectamente en relacion con el campo de juego y en angulo recto con los paneles laterales. Atornille el campo
de juego a los paneles P4B con tornillos H14, utilizando un destornillador Phillips y presionando. Dé la vuelta a la mesa con cuidado.

Etapa 2: Montaje de la base y las patas de la mesa

1. Coloque dos lados triangulares P5 sobre el cartén, con las ranuras hacia fuera (hacia los paneles laterales).
2. Coloque en los laterales P5:
¢ Bolsillos de futbolin P4D,
* |as porterias de billar P8.
. Los orificios de montaje de los laterales P5 estan disefiados para los tornillos de montaje de las bolsas y las porterias.
. Atornille las porterias y los bolsillos con tornillos H16, asegurandose de que los orificios queden hacia afuera.
. Atornille los lados triangulares P5 a las patas P1 utilizando:
e tornillos HY,
e arandelas H8,
* tuercas H4.
6. Coloque las patas y los laterales triangulares con las cavidades hacia arriba y fije la posicién con los pomos H11.
7. Atornille el campo de juego de futbolin premontado a la base asi preparada:
¢ colocandolos en los recortes de los paneles laterales P4A,
¢ utilice tornillos H1, arandelas H6 y tuercas H5 (de acero).
¢ No apriete demasiado las tuercas H5; mantenga la fuerza correcta.

abhw

Etapa 3: Montaje de los jugadores (futbolistas)

1. Inserte la varilla guia R9 en las varillas de los jugadores R1-R8. Coloque en las varillas del portero R7 y R8:
* arandelas de plastico A8 con un orificio mas grande,
® un resorte A7 (espuma, también con un orificio mas grande),
* empuje todo el conjunto en los orificios de los paneles P4A.

2. Coloque en las varillas de acero con orificios en secuencia:
e H10c,
* muelles A7 con los orificios mas pequenios,
e arandelas A8 con los orificios mas pequefios.
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. Coloque la segunda parte de H10b sobre H10c de modo que todo quede encajado en los orificios de las varillas.

. Sujete y deslice en los orificios de los paneles laterales P4A (sin los orificios terminados con plastico).

. En el otro lado de los paneles P4A, atornille todo firmemente con H10 con rosca.

. Repite el mismo montaje para los jugadores R3 y R4 (con el color de los porteros), mirando hacia el equipo contrario.

. A continuacién, monta los jugadores R1 y R2 con otros colores, también mirando hacia el adversario.

. Monte los jugadores R5 y R6 uno frente al otro, con los colores de los porteros.

10.  Coloque las asas P9 en las varillas R1-R8 y empUjelas firmemente hasta que encajen en su sitio.

11.  Atornille los contadores P11 a los paneles finales P4B con tornillos avellanados (12 mm).

12.  Fije la mesa de los jugadores asi completada con anillos A11 en el interior de todas las varillas, para la instalacion del siguiente campo.
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Paso 4: Montaje del campo de hockey

1. Coloque el panel lateral P3 sobre el cartén del kit.
2. Atornille el ventilador P12 al campo de juego P10 utilizando la pegatina y los tornillos H2 junto con la cubierta del ventilador.
3. Deslice el campo de hockey P10 en el recorte del panel lateral P3; aplique fuerza para asegurarse de que la pieza quede bien encajada.
4. Asegurate de que el orificio del panel P3 quede en el interior del campo de juego.
5. Los paneles laterales P3 deben sobresalir unos milimetros para que sea mas facil encajarlos en los recortes de los laterales P5.
6. Repita los pasos para el segundo panel P3.
7. Una vez montada, dé la vuelta a la estructura con cuidado.
8. Atornille los 2 soportes P4C verticalmente entre los paneles P3 utilizando tornillos H15 y tuercas de plastico H5.
9. Pase el cable de alimentacion por el orificio del panel P3A.
10. Dé la vuelta a la mesa de futbolin hasta que quede en la posicion sin las porterias de billar ni las palas de futbolin.
11. Coloque el campo de hockey terminado y encéjelo en los recortes de los laterales P5.
12.  Atornille en su sitio:
e con tornillos H3, arandelas H6 y tuercas H5.
* y tornillos H12 que fijan los paneles P10 a los paneles P3 y a los laterales P5.
13. Complete todos los orificios.
14.  Atornille los tornillos avellanados P11 (12 mm).

Paso 5: Montaje de la mesa de billar
1. Gire la mesa con las puertas de billar hacia arriba.

2. Coloque los paneles laterales P7A y P7B, asegurandose de que haya dos orificios para tornillos en la parte inferior.
3. Atomille:
e tornillos H3,
e con arandelas H6,
® tuercas laterales H5, con la fuerza adecuada.
4. Fije los 2 soportes PC4 con tornillos H15 y tuercas de plastico H5.
5. Coloque el campo de juego de billar P6 terminado y atornillelo con tornillos H12.
6. Complete todos los orificios de los paneles P7 y los laterales P5.

NOTA: Por ultimo, compruebe todos los tornillos de la mesa. Si es necesario, apriételos con cuidado.

REGLAS DEL JUEGO:

CYMBERGAJ

Cymbergay es un popular juego arcade para dos jugadores. Ambos participantes se colocan en lados opuestos de la mesa y utilizan herramientas especiales
de plastico (llamadas «bouncers»), que actian como raquetas con un diametro de varios centimetros. El objetivo del juego es colocar el disco en la porteria del
oponente.

El disco se mueve a gran velocidad y el juego continlia hasta que se alcanza un numero predeterminado de puntos (normalmente 7 o 9) o hasta que
transcurre el tiempo establecido.

Reglas basicas:

* Eldisco solo se puede golpear con un bouncer; esta prohibido tocarlo con el cuerpo.
* No esta permitido bloquear el disco cubriéndolo con un implemento.
* No esta permitido sacar el disco fuera del area de juego.
* Solo se permite golpear el disco en la mitad de la mesa que te corresponde.
El juego no tiene reglas estrictas: los detalles suelen decidir los propios jugadores.

BICICLETAS
Cada lado de la mesa tiene 4 palos:
1. Portero
2. Dos defensas
3. Una linea de cinco centrocampistas
4. Tres delanteros

El juego se juega en parejas o en cuartetos. Antes de comenzar, los equipos eligen los lados de la pista, ya sea por sorteo o lanzando la pelota al centro de
la mesa.

Reglas basicas:
® Esta prohibido girar los palos mas de 360°.
* No esta permitido sacudir la mesa ni influir mecanicamente en el movimiento de la pelota.
¢ Durante el juego solo se pueden tocar los palos del propio equipo.
* Sila pelota se detiene en un lugar inaccesible para los jugadores, se puede mover hasta el jugador mas cercano.

* Se considera que se ha marcado un gol incluso si el balén rebota en la pared de la porteria y vuelve al
campo de juego. El juego puede jugarse por tiempo o hasta que se marque un nimero determinado de goles.

BILARD

El juego inicial determina el jugador que realiza el primer golpe. Utilizando dos bolas del mismo tamafio, los jugadores las colocan en el campo base y
golpean simultdneamente hacia la bola blanca superior. El jugador cuya bola queda mas cerca de la bola blanca inferior gana. El ganador elige a un
jugador para realizar el primer golpe.
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Alineacion de las bolas:
e Utiliza un triangulo.
* La bola superior debe estar en el punto principal del area de juego.
* Las demas pelotas deben estar en contacto entre si.

Golpe en cuarto:
* Se realiza Unicamente con la punta del taco (punta).
e Cualquier otro golpe es falta.

Una bola se considera embocada si cae y permanece en la tronera de la mesa. Una bola blanca que cae fuera de la tronera no se reconoce.

Reglas de falta:
* Se produce una falta cuando la bola blanca no golpea la bola objetivo.
* También se considera falta un golpe realizado mientras cualquier bola esta en movimiento.
* En caso de falta:
o el jugador pierde su turno,
o las bolas embocadas se anulan,
o ladisposicién de las bolas permanece sin cambios.
El juego lo gana el jugador que emboca todas sus bolas, sin que quede ninguna sobre la mesa.

LIMPIEZA DE LA MESA:

BILARD
* Se recomienda limpiar la mesa diariamente con un pafio seco y suave.
* Sies necesario, se puede utilizar un pafio ligeramente humedecido (jnunca mojado!).
* Después de limpiar, seque la superficie para evitar que queden marcas.
¢ Si utiliza productos de limpieza, asegurese de que sean adecuados para el material.

BICICLETAS
* Limpie la mesa al menos una vez a la semana.
e Utilice un pafio seco y suave y una pequefia cantidad de limpiacristales o quitapolvo (preferiblemente en spray).
* Evite los objetos afilados.
¢ Mantenga limpia la superficie de juego.

CIMBERGAY
® Se recomienda limpiar la superficie de la mesa al menos una vez a la semana.
e Utilice un pafio seco y suave y un poco de limpiacristales o un pafio para el polvo (en spray).
* Evite el uso de agua y la humedad excesiva.
¢ El campo de juego esta sujeto a arafiazos naturales causados por el disco y los rebotes, pero estos no afectan a la calidad del juego.

ESPECIFICACIONES

Descripcion Mesa 3 en 1 (billar, hockey de mesa, futbolin).
Tamaio de la mesa 121*84,5*85,5 cm

Material MDF y PVC

Jugadores 5:3:2:1

Barras 12,7 mm, acero

Pata MDF

Accesorios Juego completo de accesorios

Tamano de la caja 131*82*22 cm
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Mitmeotstarbelise laua (3 in 1) kokkupaneku juhised ) .
TAHELEPANU: KOKKUPANEKUKS VAJALIK INIMESTE ARV: VAHEMALT 2 TAISKASVANUT

OSADE LOETELU

Nr. Nimi Kogus Nr. Nimi Kogus
H1 Kruvi 6mm*40mm 12 A3 Margistus 2
H2 Lamepea kruvi 60mm 4 A4 Sapi 1
H3 Kruvi ¥4"*38mm 4 A5 Harja 1
H4 Mutter 2 A6 Paiser 2
H5 Ristipoolne mutter 12 ATA Vahtvedru 27 x 13mm 8
H5B Kruvipesa 4 A7B Vahtvedru 27 x 8mm 8
H6 Must seibik V4" 12 A8BA Seibike 23 x 13mm 8
H8 Seibike 2" 4 A8B Seibike 23 x 8mm 8
H9 Kruvi %2* 35mm 2 A9 Hokiketta 2
H10A 8 A10 Mangupall 2
H10B 8 A11 Vahepealne rongas 8
H10C 8 A12 Sisepdordvétme voti 1
H11 Kruvi 5/16" 45mm 2 P1 Jalad 2
H12 Umarpea kruvi 3*24mm 30 P2 Kaablihoidja 1
H14 Lamepea kruvi 16mm 8 P3 Hoki kiilgpaneel 1
H15 45 mm Ummarguse peaga kruvi 12 P4 Lauapalliplats 1
H16 Lamepeakruvi 12mm 8 P4A Lauajalgpalli kilgpaneel 2
H17 Ummarguse peaga kruvi 4*24mm 4 P4B Kuuli otsapaneel 2
R1 Pulk koos 3 koduplaadi méngijaga 1 P4C Klamber 6
R2 3 kulalismangijat 1 P4D Tasku piljardilaua jaoks 2
R3 Pulk 2 kodumeeskonna mangijaga 1 P5 Kolmnurga pool 2
R4 Pulk koos 2 kiilalismangijaga 1 P6 Piljardilaud 1
R5 Pulk 5 kodumangijaga 1 P7 Kulgmine piljardipaneel 1
R6 Pulk 5 kulalisméngijaga 1 P8 Varav jalgpallile 2
R7 Pulk 1 kodumeeskonna mangijaga 1 P9 Kéaepide 8
R8 Pulk koos 1 kiilalismangijaga 1 P10 Hokivaljak 1
R9 Varras M6 x 62,5cm 8 P11 Kontroller 4
A1 Cue 2 P12 Ventilaator 1
A2 Kolmnurk 1
KOOSTAMINE
1. samm: Lauakonstruktsiooni kokkupanek lauapalli laua jaoks.
£ 1. Leidke kokkupanekuks puhas ja vaba ruum. Soovitatav on mehaaniliste kahjustuste valtimiseks
monteerida kartongile.
% 2. Asetage P4A kiilgpaneelid tagurpidi, valmis kulg valja.

3. Asetage P4 manguvaljak P4A kulgpaneelide soontesse, nagu on naidatud joonisel 1.

Kui manguvaljak on paigutatud soontesse, kruvige 2 P4C-tugiklambrit P4A-paneelide kilge horisontaalses asendis
manguvalja suhtes:

e Kkasutage 4 kruvi H15, 4 kruvipesa - asetage need P4C elementide aukudesse ja 4 plastmutrit H5A,

e Kruvige piisava jouga - arge pingutage H5A mutreid Ule.

Paigaldage 2 otsapaneeli P4B ja kruvige need paneelide P4A kiilge, kasutades:

¢ H3 poldid,

¢ HG6 seibid.
P4B-paneelid tuleb paigutada manguvalja suhtes ja kiilgpaneelide suhtes taisnurga all. Kruvige manguvaljak P4B-
paneelide kiilge H14 kruvidega, kasutades ristkruvikeerajat ja survet. Keerake laud ettevaatlikult imber.

2. etapp: Laua aluse ja jalgade kokkupanemine

1. Asetage kaks kolmnurkset kiilge P5 papile, sooned valjapoole (kiilgpaneelide poole).
2. Asetage P5 kilgedele:
¢ P4D-fototaskud,
¢ P8 piljardivaravad.
. P5 kilgedel olevad kinnitusaugud on mdeldud taskute ja varavate kinnituskruvide jaoks.
. Kruvige varavad ja taskud kokku H16 kruvidega, jalgides, et augud oleksid valjapoole suunatud.
. Kruvige kolmnurksed kiiljed P5 P1 jalgade kiilge, kasutades:
¢ H9 kruvidega,
¢ seibid H8,
e H4 mutrid.
6. Asetage jalad ja kolmnurksed kuljed nii, et taskud on Ulespoole suunatud, ja lukustage asend nuppudega
H11.
7. Kruvige eelnevalt kokkupandud jalgpallivaljak niimoodi ettevalmistatud alusele:
» paigutades need P4A kilgpaneelide valjaldikedesse,
» kasutage poldid H1, seibid H6 ja mutrid H5 (terasest),
» arge pingutage H5-mutreid Ule - sailitage dige tugevus.
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3. etapp: Mangijate (jalgpallurite) kokkupanemine

1. Sisestage juhtvarras R9 mangijate varrastesse R1-R8. Asetage varavavahi varrastele R7 ja R8:
¢ A8 plastmassist seibid suurema auguga,
e A7 vedru (vahtpolustri, samuti suurema auguga),
¢ |ikake koik P4A-paneelides olevatesse aukudesse.

2. Asetage jarjestikku aukudega terasvarrastele:
¢ H10c,
e A7 vedrud vaiksemate aukudega,
¢ A8 seibid vaiksemate aukudega.
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. Lukake vardad valmis otstega R8 varda aukudesse. ET
. Asetage H10b teine osa H10c peale nii, et kogu osa istub varraste aukudesse.

. Hoidke ja libistage P4A kiilgpaneelide aukudesse (ilma valmis plastmassiga aukudeta).

. P4A-paneelide teisel kiljel keerake kogu asi kindlalt kokku, kasutades keermega H10.

. Korrake sama kokkupanekut mangijate R3 ja R4 (varavavahtide varvides) jaoks, kes on vastase meeskonna vastasega silmitsi.

. Seejarel paigaldage mangijad R1 ja R2 teistes varvides, samuti vastasmangija poole vaadates.

. Paigaldage mangijad R5 ja R6 vastastikku, varavavahtide véarvides.

10. Asetage P9 kadepidemed R1-R8 varrastele ja suruge need kindlalt paika.

11.  Kruvige P11 kontrad P4B otsaplaatide kiilge sivistatud kruvidega (12 mm).

12.  Kinnitage sel viisil valminud méangijate laud k&ikide varraste sisekiiljel olevate A11-rongastega jargmise valjaku paigaldamiseks.
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4. samm: Hokivéljaku kokkupanek
Asetage kilgpaneel P3 komplektist parit kartongile.
Kruvige ventilaator P12 manguvaljaku P10 kulge, kasutades kleepsu ja H2 kruvisid koos ventilaatori kattega.
Likake P10 hokivalja P3 kulgpaneeli valjaldikesse - kasutage joudu, et osa istuks hasti.
Veenduge, et P3-paneeli auk on manguvalja sisekiljel.
P3 kulgpaneelid peaksid kumbki paar mm valja ulatuma, see hélbustab nende istumist P5 kiilgpaneelide valjaldikesse.
Korrake samu samme teise P3-paneeli jaoks.
Parast kokkupanekut keerake konstruktsioon ettevaatlikult Gmber.
Kruvige 2 klambrit P4C vertikaalselt paneelide P3 vahele, kasutades kruvisid H15 ja plastmutreid H5.
Sisestage toitejuhe labi paneelis P3A oleva augu.
Keerake jalgpallilaud imber asendisse ilma piljardivaravate ja jalgpallitaskuteta.
Paigaldage valmis hokivéljak ja asetage see P5 kilgede véljalbikedesse.
Keerake need paika:
¢ kruvidega H3, seibidega H6 ja mutritega H5,
e ja H12 kruvid, mis kinnitavad P10 P3 paneelide ja P5 kilgede kulge.
13.  Taitke koik augud.
14.  Keerake kinni kruvid P11 (12 mm).
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Samm 5: Piljardilaua kokkupanek
1. Keerake laud koos piljardivaravatega llespoole.
2. Pange kiilgpaneelid P7A ja P7B - veenduge, et molemal on kaks kruviauku allosas.
3. Keerake need kinni:
e H3 kruvid,
¢ koos seibidega H6,
e H5 kulgmised mutrid - dige jouga.
4. Kinnitage 2 PC4-kinnitust H15 poltide ja H5 plastmutritega.
5. Paigaldage valmis piljardimanguvaljak P6 ja kruvige see H12 kruvidega paika.
6. Taitke kdik augud P7 paneelides ja P5 kiilgedel.

MARKUS: Lapuks kontrollige kéiki kruvisid kogu laual. Vajadusel - pingutage neid hoolikalt.
MANGIRIIKLID:

CYMBERGAJ

Cymbergay on populaarne arcade mang kahele mangijale. Mdlemad osalejad seisavad laua vastaskulgedel ja kasutavad spetsiaalseid
plastist tooriistu (mida nimetatakse pdrgatajateks), mis toimivad mitme sentimeetri labimé6duga reketina. Mangu eesmark on paigutada ketta
vastase varavasse.

Kett liigub suure kiirusega ja mang jatkub, kuni on saavutatud eelnevalt maaratud punktide arv (tavaliselt 7 voi 9) vdi kuni
kindlaksmaaratud aeg on méédunud.

Pohireeglid:

Ketta tohib lGa ainult pérgatajaga - selle puudutamine kehaga on keelatud.
Ketta blokeerimine tddriistaga katmisega ei ole lubatud.

Ketta mangualalt &ra tdmbamine ei ole lubatud.

Ketta [66mine on lubatud ainult enda poolel.

Mangul ei ole rangeid reegleid - Uksikasjad otsustavad tavaliselt mangijad ise.

BIKES
Igale poole lauda on 4 pulgakest:
1. Varavavaht
2. Kaks kaitsjat
3. Viie mehe keskvaljaliin
4. Kolm riindajat
Mangitakse paarides vdi neljakesi. Enne mangu algust valivad vdistkonnad valjaku pooled - kas loosimise teel vdi alustades mangu palli
viskamisega laua keskele.

Pohireeglid:

¢ Keelatud on keerata keppe rohkem kui 360°.

¢ Laua raputamine voi palli likumise mehaaniline mdjutamine on keelatud.

¢ Mangu ajal tohib puudutada ainult oma véistkonna pulgad.

¢ Kui pall peatub mangijatele kattesaamatus kohas, voib selle liigutada lahimale mangijale.

¢ Varav loetakse 166duks ka siis, kui pall pdrkab varava seinast tagasi manguvaljale. Mangu voib
mangida aja peale vdi kuni maaratud arvu varavate [66miseni.

BILARD

Algmangu maarab mangija, kes teeb esimese 166gi. Kasutades kahte vordse suurusega palli, asetavad mangijad need pdhivaljale ja
I66vad samaaegselt Ulemise 166gipalli suunas. Véidab mangija, kelle pall on kdige ldhemal alumisele kiiakuulile. Véitja valib mangija,
kes 166b avakuuli.
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Pallide joondamine:
¢ Kasutage kolmnurka.
¢ Tipppall peab olema manguala pdhipunktis.
¢ Teised pallid peavad olema Uksteisega kontaktis.

Kvartalilo6k:
¢ See tehakse ainult kiipeotsaga (tilk).
¢ |ga muu |66k on foul.
Palli loetakse 166duks, kui see langeb ja jaab lauataskusse. Taskust valja kukkuvat kiiakuuli ei tunnustata.

Fouli reeglid:
¢ Foul tekib siis, kui 166gipall ei taba sihtpalli.
¢ Foul on ka 166k, mis tehakse, kui moni pall on liikumises.
¢ Fouli korral:
o mangija kaotab kaigu,
o pussitatud pallid tihistatakse,
o pallide paigutus ei muutu.
Mangu vdidab see mangija, kes kdik oma pallid taskusse paneb - tikski neist ei tohi lauale jaada.

LAUA PUHASTAMINE:

BILARD
¢ Laua igapaevane puhastamine kuiva ja pehme lapiga on soovitatav.
¢ Vajaduse korral v8ib kasutada kergelt niisket lappi (mitte kunagi margal).
e Parast puhastamist puhkige pind kuivaks, et valtida triipe.
¢ Kui kasutate puhastusvahendeid, veenduge, et need on materjalile sobivad.

JALGRATTAD
¢ Puhastage laud vahemalt kord nadalas.
¢ Kasutage kuiva, pehmet lappi ja vaikest kogust klaasipuhastusvahendit voi tolmueemaldajat (soovitavalt pihustiga).
e Valtige teravaid esemeid.
¢ Hoidke manguvaljak puhtana.

CIMBERGAY

¢ Soovitatav lauaplaadi puhastamine vahemalt kord nadalas.

¢ Kasutage kuiva, pehmet lappi ja veidi klaasipuhastusvahendit vdi tolmuimejat (sprei).
* Valtige vee ja liigse niiskuse kasutamist.
[ ]

Manguvaljal tekivad looduslikud kriimustused, mis on tingitud ketta ja porgatustest - need ei mojuta mangukvaliteeti.

SPETSIFIKATSIOONID

Kirjeldus 3-in-1 laud (piljard, 6huhoki, lauajalgpall)
Laua suurus 121*84,5*85,5 cm

Materjal MDF ja PVC

Mangijad 5:3:2:1

Baarid 12,7 mm, teras

Jalg MDF

Tarvikud Taielik tarvikute komplekt

Karbi suurus 131*82*22 cm
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Instructions de montage pour la table multifonctionnelle (3 en 1)
ATTENTION : NOMBRE DE PERSONNES NECESSAIRES POUR LE MONTAGE : MINIMUM 2 ADULTES

LISTE DES PIECES

N Nom Quantité Nom Quantité
H1 Vis 6 mm*40 mm 1 A3 Craie 2
H2 Vis a téte plate 60 mm 4 A4 Bile 1
H3 Vis ¥4"*38 mm 4 A5 Brosse 1
H4 Ecrou 2 A6 Pare-chocs 2
H5 Ecrou transversal 12 ATA Ressort en mousse 27 x 13 mm 8
H5B Douiille a vis 4 A7TB Ressort en mousse 27 x 8 mm 8
H6 Rondelle noire V4" 12 ABA Rondelle 23 x 13 mm 8
H8 Rondelle %" 4 A8B Rondelle 23 x 8 mm 8
H9 Vis %2* 35 mm 2 A9 Palet de hockey 2
H10A 8 A10 Balle de match 2
H10B 8 A1 Bague d'écartement 8
H10C 8 A12 Clé Allen 1
H11 Vis 5/16" 45 mm 2 P1 Pieds 2
H12 Vis a téte ronde 3*24 mm 30 P2 Support de cable 1
H14 Vis a téte plate 16 mm 8 P3 Panneau latéral pour hockey 1
H15 Vis a téte ronde de 45 mm 1 P4 Table de baby-foot 1
H16 Vis a téte plate 12 mm 8 P4A Panneau latéral pour baby-foot 2
H17 Vis a téte ronde 4*24 mm 4 P4B Panneau a extrémité sphérique 2
R1 Baton avec 3 joueurs a la plaque 1 P4C Support 6
R2 Restez avec 3 joueurs invités 1 P4D Poche pour table de billard 2
R3 Béaton avec 2 joueurs de I'équipe locale 1 P5 Triangle latéral 2
R4 Restez avec 2 joueurs invités 1 P6 Table de billard 1
R Restez avec 5 joueurs a domicile 1 P7 Panneau de billard latéral 1
R6 Cue avec 5 joueurs invités 1 P8 But de baby-foot 2
R7 Restez avec 1 joueur de I'équipe locale 1 P9 Manier 8
R Restez avec 1 invité 1 P10 Terrain de hockey 1
R9 Tige M6 x 62,5 cm 8 P11 Compteur 4
A1l Cue 2 P12 Fan 1
A2 Triangle 1
ASSEMBLAGE

Etape 1 : Assemblage de la structure de la table de baby-foot.

£ 1. Trouvez un espace propre et dégagé pour I'assemblage. Il est recommandé d'assembler le produit sur du carton afin

d'éviter tout dommage mécanique.
% 2. Posez les panneaux latéraux P4A a l'envers, coté fini vers l'extérieur.

3. Placez le plateau de jeu P4 dans les rainures des panneaux latéraux P4A, comme indiqué sur la figure 1.

Une fois le plateau de jeu bien en place dans les rainures, vissez les 2 supports P4AC aux panneaux P4A en position horizontale par rapport

au plateau de jeu :

o utilisez 4 vis H15, 4 douilles a vis - placez-les dans les trous des éléments PAC et 4 écrous en plastique H5A,

* serrez suffisamment fort, mais ne serrez pas trop les écrous H5A.

Installez les 2 panneaux d'extrémité P4B et vissez-les aux panneaux P4A a |'aide de :
¢ des boulons H3,
* des rondelles H6.

Positionnez les panneaux P4B parfaitement par rapport au plateau de jeu et a angle droit par rapport aux panneaux latéraux. Vissez le
plateau de jeu aux panneaux P4B a l'aide de vis H14, d'un tournevis cruciforme et en appuyant fermement. Retournez délicatement la

table.

Etape 2 : Assemblage du piétement et des pieds de la table

1. Posez deux cotés triangulaires P5 sur le carton, les rainures vers |'extérieur (vers les panneaux latéraux).
2. Placez sur les cotés P5 :

® les poches de baby-foot P4D,

® les buts de billard P8.
. Les trous de montage dans les cotés P5 sont congus pour les vis de montage des poches et des buts.

abw

. Vissez les cétés triangulaires P5 aux pieds P1 a l'aide de :
* desvis H9,
* des rondelles H8,
e écrous H4.

6. Positionnez les pieds et les cotés triangulaires avec les poches vers le haut et bloquez la position a I'aide des boutons H11.

7. Vissez le plateau de jeu de baby-foot préassemblé a la base ainsi préparée :
¢ en les positionnant dans les découpes des panneaux latéraux P4A,
e utilisez des boulons H1, des rondelles H6 et des écrous H5 (en acier),
¢ Ne serrez pas trop les écrous H5 - maintenez la force correcte.

Etape 3 : Assemblage des joueurs (footballeurs)

1. Insérez la tige de guidage R9 dans les tiges des joueurs R1a R8. Placez sur les tiges du gardien de but R7 et R8 :
* des rondelles en plastique A8 avec un trou plus grand,
® unressort A7 (en mousse, également avec un trou plus grand),
¢ enfoncez le tout dans les trous des panneaux P4A.

2. Placez sur les tiges en acier avec des trous dans l'ordre :
¢ H10c,
* Ressorts A7 avec les petits trous,
¢ rondelles A8 avec les petits trous.
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. Vissez les buts et les poches ensemble a I'aide de vis H16, en veillant a ce que les trous soient orientés vers I'extérieur.
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. Placez la deuxieme partie de H10b sur H10c de maniére a ce que I'ensemble soit bien en place dans les trous des tiges.

. Maintenez et glissez dans les trous des panneaux latéraux P4A (sans les trous finis avec du plastique).

. De l'autre c6té des panneaux P4A, vissez fermement I'ensemble a l'aide de vis H10.

. Répétez le méme montage pour les joueurs R3 et R4 (dans la couleur des gardiens de but), face a I'équipe adverse.

. Ensuite, montez les joueurs R1 et R2 dans d'autres couleurs, également face a I'adversaire.

. Montez les joueurs R5 et R6 face a face, dans les couleurs des gardiens de but.

10.  Placez les poignées P9 sur les tiges R1-R8 et enfoncez-les fermement.

11.  Vissez les contre-battants P11 aux panneaux d'extrémité P4B & l'aide de vis a téte fraisée (12 mm).

12.  Fixez la table des joueurs ainsi assemblée a I'aide d'anneaux A11 & lintérieur de toutes les tiges, afin de pouvoir installer le terrain suivant.
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Etape 4 : Assemblage du terrain de hockey
Placez le panneau latéral P3 sur le carton du kit.
Vissez le ventilateur P12 au terrain de jeu P10 a l'aide de I'autocollant et des vis H2, ainsi que du cache-ventilateur.
Glissez le terrain de hockey P10 dans la découpe du panneau latéral P3 - appuyez fermement pour vous assurer que la piéce est bien en place.
Assurez-vous que le trou dans le panneau P3 se trouve a l'intérieur du terrain de jeu.
Les panneaux latéraux P3 doivent dépasser de quelques millimétres afin de faciliter leur insertion dans les découpes des cotés P5.
Répétez ces étapes pour le deuxi€me panneau P3.
Une fois assemblé, retournez délicatement la structure.
Vissez les 2 supports P4C verticalement entre les panneaux P3 a l'aide des vis H15 et des écrous en plastique H5.
Faites passer le cable d'alimentation a travers le trou du panneau P3A.
Retournez le baby-foot pour le placer dans la position sans les buts de billard et les poches de baby-foot.
Appliquez le terrain de hockey fini et placez-le dans les découpes des cotés P5.
Vissez-les en place :
* 3 l'aide de vis H3, de rondelles H6 et d'écrous H5.
* etles vis H12 fixant les panneaux P10 aux panneaux P3 et aux cotés P5.
13. Réalisez tous les trous.
14.  Vissez les vis a téte fraisée P11 (12 mm).

CONOOrWN =
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Etape 5 : Assemblage de la table de billard
1. Retournez la table avec les portes de billard vers le haut.
2. Placez les panneaux latéraux P7A et P7B - assurez-vous qu'il y a deux trous de vis au bas de chaque panneau.
3. Vissez-les :
® vis H3,
* avec rondelles H6,
e écrous latéraux H5 - en appliquant la force nécessaire.
4. Fixez les 2 supports PC4 & l'aide des boulons H15 et des écrous en plastique H5.
5. Appliquez le plateau de billard fini P6 et vissez-le a I'aide de vis H12.
6. Percez tous les trous dans les panneaux P7 et les cotés P5.

REMARQUE : enfin, vérifiez toutes les vis de la table. Si nécessaire, resserrez-les avec précaution.
REGLES DU JEU :

CYMBERGAJ

Cymbergay est un jeu d'arcade populaire pour deux joueurs. Les deux participants se placent de part et d'autre de la table et utilisent des outils spéciaux en
plastique (appelés « rebondisseurs ») qui font office de raquettes et mesurent plusieurs centimétres de diametre. Le but du jeu est de placer le palet dans le but
adverse.

Le palet se déplace a grande vitesse et le jeu se poursuit jusqu'a ce qu'un nombre de points prédéterminé soit atteint (généralement 7 ou 9) ou jusqu'a ce
qu'un temps imparti soit écoulé.

Reégles de base :

* Le palet ne peut étre frappé qu'avec un rebondisseur - il est interdit de le toucher avec le corps.
* |l estinterdit de bloquer le palet en le recouvrant avec un équipement.
* |l estinterdit de retirer le palet de la zone de jeu.
® Les coups sur le palet ne sont autorisés que dans votre moitié de table.
Le jeu n'a pas de régles strictes : les détails sont généralement décidés par les joueurs eux-mémes.

VELOS
Chaque cété de la table dispose de 4 crosses :
1. Gardien
2. Deux défenseurs
3. Une ligne de milieu de terrain composée de cing joueurs
4. Trois attaquants

Le jeu se joue a deux ou a quatre. Avant le début de la partie, les équipes choisissent leur c6té du terrain, soit en tirant au sort, soit en langant la balle au
milieu de la table.

Régles de base :
¢ |l est interdit de faire pivoter les raquettes de plus de 360°.
¢ |l est interdit de secouer la table ou d'influencer mécaniquement le mouvement de la balle.
® Seules les raquettes de votre propre équipe peuvent étre touchées pendant le jeu.
* Sile ballon s'arréte a un endroit inaccessible aux joueurs, il peut étre déplacé vers le joueur le plus proche.

® Un but est considéré comme marqué méme si la balle rebondit sur la paroi du but et revient dans le terrain
de jeu. Le jeu peut se jouer au temps ou jusqu'a ce qu'un nombre défini de buts soit marqué.

BILARD

Le jeu initial détermine le joueur qui effectue le premier smash. A I'aide de deux balles de taille identique, les joueurs les placent sur le terrain de base et
frappent simultanément vers la balle blanche supérieure. Le joueur dont la balle est la plus proche de la balle blanche inférieure remporte la partie. Le
gagnant choisit un joueur pour effectuer le smash d'ouverture.
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Alignement des balles :
e Utilisez un triangle.
* La balle supérieure doit se trouver au point principal de la zone de jeu.
® Les autres balles doivent étre en contact les unes avec les autres.

Coup en quart :

¢ |l est effectué uniquement avec le bout de la queue (pointe).

® Tout autre coup est considéré comme une faute.
Une boule est considérée comme empochée si elle tombe et reste dans la poche de la table. Une boule blanche qui tombe hors de la poche n'est pas
reconnue.

Régles de faute :
* Une faute est commise lorsque la bille blanche ne touche pas la bille visée.
* Une faute est également un coup effectué alors qu'une boule est en mouvement.
* En cas de faute :
o le joueur perd son tour,
O les boules empochées sont annulées,
o la disposition des boules reste inchangée.
Le joueur qui empoche toutes ses boules remporte la partie - aucune boule ne doit rester sur la table.

NETTOYAGE DE LA TABLE :

BILARD
* |l est recommandé de nettoyer quotidiennement la table avec un chiffon sec et doux.
® Sinécessaire, vous pouvez utiliser un chiffon Iégérement humide (jamais mouillé !).
* Apres le nettoyage, essuyez la surface pour éviter les traces.
* Sivous utilisez des produits nettoyants, assurez-vous qu'ils sont adaptés au matériau.

VELOS
¢ Nettoyez la table au moins une fois par semaine.
¢ Utilisez un chiffon sec et doux et une petite quantité de nettoyant pour vitres ou de dépoussiérant (de préférence en spray).
* Evitez les objets pointus.
® Gardez le terrain de jeu propre.

CIMBERGAY
¢ Nettoyage recommandé du plateau au moins une fois par semaine.
¢ Utilisez un chiffon sec et doux et un peu de nettoyant pour vitres ou un dépoussiérant (en spray).
* Evitez d'utiliser de I'eau et de trop humidifier le produit.
* Le terrain de jeu est sujet a des rayures naturelles causées par le palet et les rebonds, mais celles-ci n'affectent pas la qualité du jeu.

CARACTERISTIQUES
Description Table 3 en 1 (billard, air hockey, baby-foot)
Dimensions 121*84,5*85,5 cm
Mat MDF et PVC
Nombre de joueurs 5:3:2:1
Barres 12,7 mm, acier
Pied MDF
Accessoires Ensemble complet d'accessoires
Dimensions de la boite 131*82*22 cm
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Osszeszerelési atmutato a tdbbcélu asztalhoz (3 az 1-ben)

FIGYELEM: AZ OSSZESZERELESHEZ SZUKSEGES SZEMELYEK SZAMA: MINIMUM 2 FELNOTT. H U
ALKATRESZJEGYZEK
No. Név Mennyiség Szam Név Mennyiség
H1 Csavar 6mm*40mm 12 A3 Kréta 2
H2 Lapos fejii csavar 60mm 4 A4 Epe 1
H3 Csavar %4"*38mm 4 A5 Kefe 1
H4 Anyat 2 A6 Lokharitd 2
H5 Keresztiranyu anya 12 ATA Habrugo 27 x 13mm 8
H5B Csavaraljzat 4 A7B Habrugé 27 x 8mm 8
H6 Fekete alatét V4" 12 ABA 23 x 13 mm-es alatét 8
H8 Alatétes alatét 4" 4 A8B 23 x 8 mm-es alatét 8
H9 Csavar 2* 35mm 2 A9 Hoki korong 2
H10A 8 A10 Jatéklabda 2
H10B 8 A11 Tavolité gylri 8
H10C 8 A12 Imbuszkulcs 1
H11 Csavar 5/16" 45mm 2 P1 Labak 2
H12 Kerek feji csavar 3*24mm 30 P2 Kabelakasztd 1
H14 Lapos fejii csavar 16mm 8 P3 Oldalpanel a jégkoronghoz 1
H15 45 mm-es kerek fejli csavar 12 P4 Csocso palya 1
H16 Laposfeji csavar 12mm 8 P4A Oldalpanel az asztali focihoz 2
H17 Kerek fejl csavar 4*24mm 4 P4B Gdémbvég panel 2
R1 Stick 3 kezddlapos jatékossal 1 P4C Tartékonzol 6
R2 3 vendégjatékossal ragaszkodni 1 P4D Zseb a biliardasztalhoz 2
R3 Stick 2 hazai csapat jatékosaval 1 P5 Haromszog oldal 2
R4 Stick 2 vendégjatékossal 1 P6 Biliardasztal 1
R5 5 hazai jatékossal ragaszkodni 1 P7 Oldalsé biliardpanel 1
R6 Stick 5 vendégjatékossal 1 P8 Csocs6 kapu 2
R7 1 hazai csapat jatékosaval valo itk6zés 1 P9 Kezelés 8
R8 Stick 1 vendégjatékossal 1 P10 Hokipalya 1
R9 Rud M6 x 62,5cm 8 P11 Ellenallas 4
A1 Cue 2 P12 Ventilator 1
A2 Haromszog 1
OSSZESZERELES

1. lépés: A csocsoasztal asztali szerkezetének 6sszeszerelése.

£ 1. Keressen e gy tiszta, szabad helyet az 6sszeszereléshez. A mechanikai sériilések elkeriilése érdekében
ajanlott kartonpapirra szerelni.
2. Fektesse a P4A oldallapokat fejjel lefelé, kész oldallal kifelé.
3. Helyezze a P4 jatékteret a P4A oldallapok hornyaiba az 1. abran lathaté médon.
rI\}/Iirtén S jatéktér beult a hornyokba, csavarozza a 2 P4C tartokonzolt a P4A panelekhez a jatéktérhez képest vizszintes
elyzetben:
e hasznaljon 4 H15 csavart, 4 csavarhlvelyt - helyezze 6ket a P4C elemek furataiba és 4 H5A mianyag anyat,
e csavarozza be kell6 erével - ne huzza tul a H5A anyakat.
Szerelje fel a 2 végpanelt P4B, és csavarozza 6ket a P4A panelekhez a kovetkezdkkel:
e H3 csavarokkal,
¢ HG6 alatétek.
A P4B paneleket a jatéktérhez képest tékéletesen és az oldalsé panelekre merélegesen kell elhelyezni. Csavarozza a
jatékteret a P4B panelekhez H14 csavarokkal, Phillips csavarhuzéval és nyomassal. Ovatosan forditsa ki az asztalt.

2. fazis: Az asztallap és a labak 6sszeszerelése

1. Fektessen két P5 haromszdg alaku oldalt a kartonra ugy, hogy a hornyok kifelé (az oldallapok felé) nézzenek.
2. Helyezze a P5 oldalakra:
e P4D csocso6zsebek,
¢ P8 biliardkapukat.
. A P5 oldalakon Iévé rogzitéfuratokat a zsebek és a kapuk rogzitécsavarjaihoz tervezték.
. Csavarozza 6ssze a kapukat és a zsebeket H16-0os csavarokkal, ligyelve arra, hogy a lyukak kifelé nézzenek.
. Csavarozza a P5 haromszdg alaku oldalakat a P1 labakhoz a kdvetkez&kkel:
e H9 csavarokkal,
» H8 alatétek,
¢ H4 anyak.
. Helyezze a labakat és a haromszdgoldalakat a zsebekkel felfelé, és rogzitse a helyzetet a H11 gombokkal.
. Csavarozza az igy el6készitett alapra az elére dsszeszerelt csocso jatékteret:
» elhelyezve azokat a P4A oldallapok kivagasaiban,
» hasznalja a H1 csavarokat, a H6 alatéteket és a H5 (acél) anyakat,
* ne huzza tdl a H5 anyakat - tartsa meg a megfelel6 szilardsagot.
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3. szakasz: A jatékosok (labdarugok) 6sszeszerelése

1. Helyezze be az R9 vezet6 rudat az R1-R8 jatékosrudakba. Helyezze fel az R7 és R8 kapus rudakat:
¢ A8 mianyag alatéteket nagyobb lyukkal,
e A7 rugot (habszivacs, szintén nagyobb lyukkal),
¢ toljuk az egészet a P4A panelek lyukaiba.

2. Helyezze fel a lyukakkal ellatott acélrudakat egymas utan:
¢ H10c,
e A7 rugok a kisebb lyukakkal,
¢ A8 alatéteket a kisebb lyukakkal.
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. Csusztassa a rudakat az R8 rudak furataiba a kész végekkel. H U
. Helyezze a H10b masodik részét a H10c-re Ugy, hogy az egész a rudfuratokba kertljon.

. Fogja meg és csusztassa be a P4A oldallapok furataiba (a kész furatok nélkil, miianyaggal).

. A P4A panelek masik oldalan csavarozza 6ssze az egészet er6sen a H10-es menettel.

. Ismételje meg ugyanezt az ¢sszedllitast az R3 és R4 jatékosokkal (a kapusok szinében), az ellenfél csapataval szemben.

. Ezutan szereljétek fel az R1 és R2 jatékosokat mas szinben, szintén az ellenféllel szemben.

. Szereljétek fel az R5 és R6 jatékosokat egymassal szemben, a kapusok szineiben.

10. Helyezd a P9 fogantyukat az R1-R8 rudakra, és nyomd ket erésen a helylkre.

11. Csavarozza a P11 szamlaldkat a P4B véglapokhoz siillyesztett csavarokkal (12 mm).

12. Az igy elkészilt jatékosasztalt rogzitse az A11-es gydrikkel a belsé oldalon minden rudra, a kdvetkezé mezd felszereléséhez.
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4. |épés: A hokipalya 6sszeszerelése
Helyezze a P3 oldallapot a készletbél szarmazo kartonra.
Csavarozza a P12 ventilatort a P10 jatéktérhez a matrica és a H2 csavarok segitségével a ventilatorfedéllel egyutt.
Csusztassa a P10 hokimez6t a P3 oldals6 panel kivagasaba - eréltesse meg, hogy a darab ol illeszkedjen.
Gy6z6djon meg rola, hogy a P3 panelen Iévé lyuk a jatéktér belsé oldalan van.
A P3 oldallapoknak egyenként néhany mm-rel ki kell allniuk, ez megkonnyiti a P5 oldallapok kivagasaiba val6 beilleszkedést.
Ismételje meg a Iépéseket a masodik P3 panel esetében.
Miutan 6sszeszereltiik, 6vatosan forditsuk ki a szerkezetet.
Csavarozza be a 2 P4C konzolt fiigg6legesen a P3 panelek k6zé H15 csavarok és H5 mlianyag anyak segitségével.
. Vezesse at a tapkabelt a P3A panelen |évé lyukon.
10.  Forditsa a csocséasztalt a biliardkapuk és csocso6zsebek nélkiili helyzetbe.
11.  Helyezze fel a kész hokipalyat, és Ultesse be a P5 oldalfalak kivagasaiba.
12.  Csavarozza be 6ket a helyikre:
e H3 csavarokkal, H6 alatétekkel, H5 anyakkal,
e és H12 csavarok, amelyek a P10-et a P3 panelhez és a P5 oldaldhoz rogzitik.
13.  Toltse ki az Osszes lyukat.
14.  Csavarozza fel a P11 siillyesztett csavarokat (12 mm).

CONOOrWN =

5. lépés: A biliardasztal 6sszeszerelése
1. Forditsa az asztalt a biliardkapukkal felfelé.
2. Helyezze fel a P7A és P7B oldallapokat - tigyeljen arra, hogy alul két csavarfurat legyen.
3. Csavarozza fel 6ket:
e H3-as csavarokkal,
e H6-os alatétekkel,
¢ H5 oldalsé anyakat - a megfeleld erével.
4. Rogzitse a 2 PC4 konzolt H15 csavarokkal és H5 miianyag anyakkal.
5. Helyezze fel a P6 kész biliard jatékteret, és csavarozza a helyére H12 csavarokkal.
6. Toltse ki az dsszes lyukat a P7 paneleken és a P5 oldalfalakon.

MEGJEGYZES: Végill ellendrizze az dsszes csavart az asztal egészén. Ha sziikséges - dvatosan hlizza meg &ket.
JATEKSZABALYOK:

CYMBERGAJ

A Cymbergay egy népszeri arcade jaték két jatékos szdmara. Mindkét résztvevd az asztal ellentétes oldalan éll, és specialis mlianyag
eszkdzoket (Ugynevezett pattogtatokat) hasznal, amelyek néhany centiméter atméréji itéként mikoddnek. A jaték célja, hogy a korongot az
ellenfél kapujaba juttassak.

A korong nagy sebességgel mozog, és a jaték addig folytatédik, amig egy el6re meghatarozott pontszamot el nem érnek (altaldban 7 vagy
9), vagy amig egy meghatarozott idé el nem telik.

Alapvet6 szabalyok:

¢ A korongot csak pattintdval szabad eltalalni - testtel érinteni tilos.
¢ A korongot nem szabad eszkdzzel eltakarva blokkolni.
¢ Nem szabad a korongot a jatéktérrél elhuzni.
¢ A korongot csak a sajat felén szabad Gtni.
A jatéknak nincsenek szigoru szabalyai - a részleteket altalaban maguk a jatékosok dontik el.

BIKES
Az asztal mindkét oldalan 4 Gt6 van:
1. Kapus
2. Két védd
3. Egy 6tfés kdzéppalyas sor
4. Harom tdmadé
A jatékot parban vagy négyesben jatsszak. A jaték kezdete el6tt a csapatok kivalasztjak a palya oldalait - vagy sorsolassal, vagy ugy
kezdik a jatékot, hogy a labdat az asztal kozepére dobjak.

Alapvet6 szabalyok:
¢ Tilos a botokat 360°-nal nagyobb mértékben forgatni.
¢ Tilos az asztalt megrazni vagy mechanikusan befolyasolni a labda mozgasat.
¢ A jaték soran csak a sajat csapat botjait szabad megérinteni.
¢ Ha alabda a jatékosok szamara elérhetetlen helyen all meg, a labda a legkdzelebbi jatékoshoz vihetd.
e A golt akkor is elértnek kell tekinteni, ha a labda a kapu falarél visszapattan a jatéktérre. A
jaték jatszhatd idére vagy meghatarozott szamu gol eléréséig.

BILARD

A kezdeti jatékban elddl, hogy ki az a jatékos, aki az els§ utést végzi. A jatékosok két azonos méretli labdat helyeznek el az
alapmezén, és egyszerre utnek a felsé dakogolyo felé. Az a jatékos nyer, akinek a golydja a legkdzelebb van az als6é dakéhoz. A
gyOztes valaszt egy jatékost, aki a nyitd utést végzi.
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A golyok beallitasa:
¢ Hasznaljon haromszoget.
¢ A csUcslabdanak a jatéktér fé6 pontjan kell lennie.
¢ A tdbbi labdanak érintkeznie kell egymassal.

Negyedel6 iités:
e Ezt csak a dakd hegyével (csepp) kell végrehajtani.
¢ Minden mas utés szabalytalan.
Egy golyé akkor tekinthetd zsebeltnek, ha leesik és az asztal zsebében marad. A zsebbdl kies6 fehérgolyét nem ismerik el.

Szabalytalansagi szabalyok:
¢ A szabalytalansag akkor kdvetkezik be, ha a daké nem talalja el a célgolyot.
¢ Foulnak minésiil az olyan utés is, amelyet barmely mozgasban Iévé labda kézben végeznek.
e Foul esetén:
o a jatékos elveszit egy fordulot,
o a bezsebelt golyokat érvénytelenitik,
o a golyok elrendezése valtozatlan marad.
A jatékot az a jatékos nyeri, aki az 0sszes golydjat bezsebeli - egyik sem maradhat az asztalon.

AZ ASZTAL TISZTIiTASA:

BILARD
¢ Az asztal napi tisztitasa szaraz és puha ronggyal ajanlott.
¢ Szlkség esetén enyhén nedves ruhat is hasznalhat (soha ne nedveset!).
¢ Tisztitas utan tordlje szarazra a fellletet, hogy elkerllje a csikokat.
¢ Ha tisztitészereket hasznal, gy6z6djon meg arrél, hogy azok alkalmasak az anyaghoz.

BIKES
¢ Legalabb hetente egyszer tisztitsa meg az asztalt.
e Haszndljon szaraz, puha ruhat és kis mennyiségi lvegtisztitot vagy portalanitét (lehetbleg spray-vel).
e Kerllje az éles targyakat.
e Tartsa tisztan a jatékteret.

CIMBERGAY

e Az asztallap legalabb hetente egyszer ajanlott tisztitasa.

¢ Haszndljon szaraz, puha ruhat és egy kis livegtisztitét vagy portorlét (spray-t).
e Kerilje a viz és a tulzott nedvesség hasznalatat.
L]

A jatéktéren természetes karcolasok keletkeznek a korongtél és a pattanasoktdl - ezek nem befolyasoljak a jaték minéségét.

SPECIFIKACIOK

Leiras 3 az 1-ben asztal (biliard, Iéghoki, asztali foci)
Az asztal mérete 121*84.5*85.5 cm

Anyag MDF és PVC

Jatékosok 5:3:2:1

Rudak 12,7 mm, acél

Lab MDF

Tartozékok Teljes tartozékkészlet

Doboz mérete 131*82*22 cm
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Istruzioni di montaggio per il tavolo multiuso (3 in 1)
ATTENZIONE: NUMERO DI PERSONE NECESSARIE PER IL MONTAGGIO: MINIMO 2 ADULTI

ELENCO DEI COMPONENTI

N Nome Quantita Nome Quantita
H1 Vite 6 mm*40 mm 12 A3 Gesso 2
H2 Vite a testa piatta 60 mm 4 A4 Bile 1
H3 Vite 4"38 mm 4 A5 Spazzola 1
H4 Dado 2 A6 Paraurti 2
H5 Dado laterale a croce 12 ATA Molla in schiuma 27 x 13 mm 8
H5B Presa a vite 4 A7TB Molla in schiuma 27 x 8 mm 8
H6 Rondella nera %" 12 ABA Rondella 23 x 13 mm 8
H8 Rondella %" 4 A8B Rondella 23 x 8 mm 8
H9 Vite 72* 35 mm 2 A9 Disco da hockey 2
H10A 8 A10 Palla da gioco 2
H10B 8 A11 Anello distanziatore 8
H10C 8 A12 Chiave a brugola 1
H11 Vite 5/16" 45 mm 2 P1 Gambe 2
H12 Vite a testa tonda 3*24 mm 30 P2 Supporto per cavo 1
H14 Vite a testa piatta 16 mm 8 P3 Pannello laterale per hockey 1
H15 Vite a testa tonda da 45 mm 12 P4 Campo da calcio balilla 1
H16 Vite a testa piatta 12 mm 8 P4A Pannello laterale per calcio balilla 2
H17 Vite a testa tonda 4*24 mm 4 P4B Pannello terminale a sfera 2
R1 Bastone con 3 giocatori in posizione di home plate 1 P4C Staffa 6
R2 Rimanere con 3 giocatori ospiti 1 P4D Tasca per tavolo da biliardo 2
R3 Bastone con 2 giocatori della squadra di casa 1 P5 Lato triangolare 2
R Bastone con 2 giocatori ospiti 1 P6 Tavolo da biliardo 1
R5 Gioca con 5 giocatori di casa 1 P7 Pannello laterale da biliardo 1
R6 Bastone con 5 giocatori ospiti 1 P8 Porta da calcio balilla 2
R7 Bastone con 1 giocatore della squadra di casa 1 P9 Gestisci 8
R Rimanere con 1 giocatore ospite 1 P10 Campo da hockey 1
R9 Asta M6 x 62,5 cm 8 P11 Contatore 4
A1 Cue 2 P12 Fan 1
A2 Triangolo 1
MONTAGGIO
Fase 1: Assemblaggio della struttura del tavolo da calcio balilla.
£ 1. Trova uno spazio pulito e libero per il montaggio. Si consiglia di montare il tavolo su un cartone per evitare danni
meccanici.
% 2. Posizionare i pannelli laterali P4A capovolti, con il lato rifinito rivolto verso I'esterno.

3. Posizionare il campo di gioco P4 nelle scanalature dei pannelli laterali P4A, come mostrato nella Figura 1.

Una volta inserito il campo di gioco nelle scanalature, avvitare le 2 staffe di supporto P4C ai pannelli P4A in posizione orizzontale
rispetto al campo di gioco:

o utilizzare 4 viti H15, 4 bussole - inserirle nei fori degli elementi P4C e 4 dadi in plastica H5A,

¢ avvitare con forza sufficiente - non serrare eccessivamente i dadi H5A.

Montare i 2 pannelli terminali P4B e avvitarli ai pannelli P4A utilizzando:

¢ bulloni H3,

¢ rondelle H6.
Posizionare i pannelli P4B perfettamente in relazione al campo di gioco e ad angolo retto rispetto ai pannelli laterali. Avvitare il
camlpo di gioco ai pannelli P4B con viti H14, utilizzando un cacciavite Phillips e facendo pressione. Capovolgere con cautela il
tavolo.

Fase 2: assemblaggio della base e delle gambe del tavolo

1. Appoggia due lati triangolari P5 sul cartone, con le scanalature rivolte verso I'esterno (verso i pannelli laterali).
2. Posizionare sui lati P5:
¢ tasche da calcio balilla P4D,
¢ P8 porte da biliardo.
. | fori di montaggio nei lati P5 sono progettati per le viti di montaggio delle tasche e delle porte.
. Avvita i pali e le tasche con viti H16, assicurandoti che i fori siano rivolti verso I'esterno.
. Avvitare i lati triangolari P5 alle gambe P1 utilizzando:
e viti H9,
¢ rondelle H8,
e dadi H4.
6. Posizionare le gambe e i lati triangolari con le tasche rivolte verso I'alto e bloccare la posizione con le manopole H11.
7. Avvitare il campo da gioco del biliardino preassemblato alla base cosi preparata:
¢ posizionandoli negli incavi dei pannelli laterali P4A,
¢ utilizzare bulloni H1, rondelle H6 e dadi H5 (acciaio),
¢ Non serrare eccessivamente i dadi H5: mantenere la forza corretta.
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Fase 3: Assemblaggio dei giocatori (calciatori)

1. Inserire I'asta guida R9 nelle aste dei giocatori R1-R8. Posizionare sulle aste del portiere R7 e R8:
¢ A8 rondelle di plastica con un foro piu grande,
¢ una molla A7 (in schiuma, anch'essa con un foro piu grande),
¢ spingere il tutto nei fori dei pannelli P4A.

2. Posizionare sulle aste in acciaio con fori in sequenza:
¢ H10c,
¢ molle A7 con i fori piu piccoli,
¢ rondelle A8 con fori piu piccoli.
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. Inserisci le aste nei fori delle aste R8 con le estremita rifinite. IT
. Posizionare la seconda parte di H10b su H10c in modo che il tutto sia inserito nei fori delle aste.

. Tenere fermo e far scorrere nei fori dei pannelli laterali P4A (senza i fori rifiniti con plastica).

. Sull'altro lato dei pannelli P4A, avvitare saldamente il tutto utilizzando H10 con filettatura.

. Ripeti lo stesso montaggio per i giocatori R3 e R4 (nel colore dei portieri), rivolti verso la squadra avversaria.

. Quindi monta i giocatori R1 e R2 con colori diversi, anch'essi rivolti verso gli avversari.

. Monta i giocatori R5 e R6 uno di fronte all'altro, nei colori dei portieri.

10. Posizionare le maniglie P9 sulle aste R1-R8 e spingerle con decisione in posizione.

11.  Awvvitare i contatori P11 ai pannelli terminali P4B con viti a testa svasata (12 mm).

12.  Fissare il tavolo dei giocatori cosi completato con anelli A11 all'interno su tutte le aste, per l'installazione del campo successivo.
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Fase 4: Assemblaggio del campo da hockey
Posizionare il pannello laterale P3 sul cartone fornito nel kit.
Avvitare il ventilatore P12 al campo di gioco P10 utilizzando I'adesivo e le viti H2 insieme al coperchio del ventilatore.
Inserisci il campo da hockey P10 nell'incavo del pannello laterale P3, esercitando una certa forza per assicurarti che il pezzo sia ben inserito.
Assicurarsi che il foro nel pannello P3 si trovi all'interno del campo da gioco.
| pannelli laterali P3 devono sporgere di alcuni millimetri ciascuno, in modo da facilitare I'inserimento nelle aperture dei pannelli laterali P5.
Ripetere la procedura per il secondo pannello P3.
Una volta assemblata, capovolgi delicatamente la struttura.
Avvita le 2 staffe P4AC verticalmente tra i pannelli P3 utilizzando viti H15 e dadi in plastica H5.
Fai passare il cavo di alimentazione attraverso il foro nel pannello P3A.
10. Capovolgi il biliardino in modo che non ci siano le porte da biliardo e le tasche del biliardino.
11. Applicare il campo da hockey finito e inserirlo negli incavi dei lati P5.
12.  Fissateli con:
* con viti H3, rondelle H6, dadi H5,
e e le viti H12 che fissano i pannelli P10 ai pannelli P3 e ai lati P5.
13.  Completare tutti i fori.
14.  Awvitare le viti a testa svasata P11 (12 mm).
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Fase 5: Assemblaggio del tavolo da biliardo
1. Capovolgere il tavolo con le porte del biliardo rivolte verso I'alto.
2. Posizionare i pannelli laterali P7A e P7B, assicurandosi che ci siano due fori per le viti nella parte inferiore.
3. Awitare:
e Viti H3,
e con rondelle H6,
¢ dadi laterali H5 - con la giusta forza.
4. Fissare le 2 staffe PC4 con bulloni H15 e dadi in plastica H5.
5. Applicare il piano di gioco da biliardo finito P6 e avvitarlo con viti H12.
6. Completare tutti i fori nei pannelli P7 e nei lati P5.

NOTA: Infine, controllare tutte le viti del tavolo. Se necessario, serrarle con cura.

REGOLE DEL GIOCO:

CYMBERGAJ

Cymbergay € un popolare gioco arcade per due giocatori. Entrambi i partecipanti stanno ai lati opposti del tavolo e utilizzano speciali strumenti di
plastica (chiamati rimbalzatori), che fungono da racchette con un diametro di diversi centimetri. Lo scopo del gioco & quello di mettere il disco nella
porta avversaria.

Il disco si muove ad alta velocita e il gioco continua fino al raggiungimento di un numero prestabilito di punti (di solito 7 0 9) o fino allo scadere del
tempo prestabilito.

Regole di base:

¢ |l disco puo essere colpito solo con un rimbalzante - € vietato toccarlo con il corpo.
¢ Non & consentito bloccare il disco coprendolo con un attrezzo.
¢ Non é consentito allontanare il disco dall'area di gioco.
¢ | colpi al disco sono consentiti solo nella propria meta del tavolo.
Il gioco non ha regole rigide: i dettagli vengono solitamente stabiliti dai giocatori stessi.

BICICLETTE
Ogni lato del tavolo ha 4 bastoni:
1. Portiere
2. Due difensori
3. Una linea di centrocampo composta da cinque giocatori
4. Tre attaccanti

Il gioco si svolge in coppie o in quartetti. Prima dell'inizio della partita, le squadre scelgono il lato del campo, tirando a sorte o lanciando la palla al
centro del tavolo.

Regole di base:
¢ E vietato ruotare le racchette di oltre 360°.
¢ Non € consentito scuotere il tavolo o influenzare meccanicamente il movimento della palla.
¢ Durante il gioco € possibile toccare solo le racchette della propria squadra.
¢ Se la palla si ferma in un punto inaccessibile ai giocatori, pud essere spostata al giocatore piu vicino.

_* Un gol & considerato valido anche se la palla rimbalza sulla parete della porta e torna nel campo di
gioco. Il gioco puo essere giocato a tempo o fino al raggiungimento di un numero prestabilito di gol.

BILARD

La partita iniziale determina il giocatore che effettua il primo smash. Utilizzando due palline di uguali dimensioni, i giocatori le posizionano sul
campo di base e colpiscono contemporaneamente la pallina bianca superiore. Il giocatore la cui pallina € piu vicina alla pallina bianca inferiore
vince. |l vincitore sceglie un giocatore che effettua lo smash di apertura.

36



Allineamento delle palline:
e Utilizzare un triangolo.
e La pallina apicale deve trovarsi nel punto principale dell'area di gioco.
¢ Le altre palline devono essere a contatto tra loro.

Colpo di quarto:
¢ Viene effettuato solo con la punta della stecca (drip).
¢ Qualsiasi altro colpo € considerato fallo.

Una palla € considerata imbucata se cade e rimane nella buca del tavolo. Una palla battente che cade fuori dalla buca non é riconosciuta.

Regole di fallo:
¢ Si verifica un fallo quando la bilia battente non colpisce la bilia bersaglio.
¢ Un fallo & anche un colpo effettuato mentre una qualsiasi bilia &€ in movimento.
* Incaso difallo:
o il giocatore perde il turno,
o le bilie imbucate vengono annullate,
o la disposizione delle bilie rimane invariata.
Vince il giocatore che imbuca tutte le sue palline: nessuna pud rimanere sul tavolo.

PULIZIA DEL TAVOLO:

BILARD
¢ Si consiglia di pulire quotidianamente il tavolo con un panno morbido e asciutto.
* Se necessario, € possibile utilizzare un panno leggermente umido (mai bagnato!).
e Dopo la pulizia, asciugare la superficie per evitare aloni.
¢ Se si utilizzano prodotti detergenti, assicurarsi che siano adatti al materiale.

BICICLETTE
e Pulire il tavolo almeno una volta alla settimana.
e Utilizzare un panno morbido e asciutto e una piccola quantita di detergente per vetri o antipolvere (preferibilmente spray).
¢ Evitare oggetti appuntiti.
¢ Mantenere pulito il campo di gioco.

CIMBERGAY
e Si consiglia di pulire il piano del tavolo almeno una volta alla settimana.
e Utilizzare un panno morbido e asciutto e un po' di detergente per vetri o un panno per spolverare (spray).
e Evitare |'uso di acqua e umidita eccessiva.
¢ |l campo di gioco & soggetto a graffi naturali causati dal disco e dai rimbalzi, che non compromettono la qualita del gioco.

SPECIFICHE
Descrizione Tavolo 3 in 1 (biliardo, air hockey, calcio balilla)
Dimensioni del tavolo 121*84,5*85,5 cm
Mater MDF e PVC
Giocatori 5:3:2:1
Barre 12,7 mm, acciaio
Gambe MDF
Accessori Set completo di accessori
Dimensioni scatola 131*82*22 cm
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Universalaus stalo (3 in 1) surinkimo instrukcija
DEMESIO: SURINKIMUI REIKALINGY ZMONIU SKAICIUS: MAZIAUSIAI 2 SUAUGUSIEJI

DALYKU SARASAS

Nr. Pavadinimas Kiekis Nr. Pavadinimas Kiekis
H1 Sraigtas 6mm*40mm 12 A3 Kreida 2
H2 Varztas su plokscia galvute 60 mm 4 Ad TulZies 1
H3 Sraigtas %438 mm 4 A5 Sepegiai 1
H4 Verzlé 2 A6 Bamperis 2
H5 KryZminé Soniné verzlé 12 ATA Puty spyruoklé 27 x 13 mm 8
H5B Varzto lizdas 4 A7B Puty spyruoklé 27 x 8 mm 8
H6 Juoda poverzlé V4" 12 ABA 23 x 13 mm poverzlé 8
H8 5" poverzlé 4 A8B 23 x 8 mm poverzlé 8
H9 Sraigtas %2* 35 mm 2 A9 Ledo ritulio ritulys 2
H10A 8 A10 Zaidimo kamuolys 2
H10B 8 A11 Tarpinis Ziedas 8
H10C 8 A12 Alleninis raktas 1
H11 Sraigtas 5/16" 45 mm 2 P1 Kojos 2
H12 Varztas su apvalia galvute 3*24 mm 30 P2 Kabelio pakaba 1
H14 Varztas su plok$cia galvute 16 mm 8 P3 Soninis skydelis ledo rituliui 1
H15 45 mm varztas su apvalia galvute 12 P4 Futbolo aikstelé 1
H16 Varztas su ploks¢ia galvute 12 mm 8 P4A Soninis futbolo stalo skydelis 2
H17 Varztas su apvalia galvute 4*24 mm 4 P4B Rutulinis galinis skydelis 2
R1 Lazdelé su 3 namy aikstelés zaidéjais 1 P4C Kronsteinas 6
R2 Dalyvauja 3 kviestiniai zaidéjai 1 P4D Ki$ené biliardo stalui 2
R3 Lazdelé su 2 Seimininky komandos Zaidéjais 1 P5 Trikampio pusé 2
R4 Lazdelé su 2 kviestiniais Zaidéjais 1 P6 Biliardo stalas 1
R5 Laikykités 5 namy zaidéjy, 1 P7 Soninis biliardo skydelis 1
R6 Lazda su 5 kviestiniais Zaidéjais 1 P8 Futbolo vartai 2
R7 Lazda su 1 Seimininky komandos Zaidéju 1 P9 Rankena 8
R8 Lazdelé su 1 kviestiniu zaidéju 1 P10 Ledo ritulio aikstelé 1
R9 Strypas M6 x 62,5 cm 8 P11 Skaitiklis 4
A1 Cue 2 P12 Ventiliatorius 1
A2 Trikampis 1
MONTAZAS

1 veiksmas: stalo konstrukcijos surinkimas stalo futbolo stalui.
£ 1. Suraskite Svarig, laisva vieta surinkimui. Rekomenduojama montuoti ant kartono, kad baty iSvengta mechaniniy

pazeidimy.
% 2. Padékite P4A Sonines plokstes aukstyn kojomis, apdailinta puse | iSore.
3. | P4A soniniy plokscéiy griovelius jdékite P4A Zaidimo lauka, kaip parodyta 1 pav.
IKaikiaidimcl) laukas bus jstatytas | griovelius, prisukite 2 P4C atraminius laikiklius prie P4A ploks¢iy horizontalioje padétyje Zaidimo
auko atzvilgiu:
¢ Naudokite 4 H15 varztus, 4 varzty lizdus - jstatykite juos | P4C elementy skylutes ir 4 H5A plastikines verzZles,
¢ prisukite pakankama jéga - neperverzkite H5A verzZliy.
Sumontuokite 2 galines plok$tes P4B ir prisukite jas prie ploksciy P4A, naudodami:
e H3 varztais,
¢ H6 poverzlémis.
Padékite P4B plokstes idealiai zaidimo lauko atzvilgiu ir staciu kampu Soniniy ploks¢iy atzvilgiu. Prisukite Zaidimo lauka prie P4B
ploks¢iy H14 varztais, naudodami kryzminj atsuktuva ir spaudima. Atsargiai apverskite stalg | kita puse.

2 etapas: stalo pagrindo ir kojy surinkimas

1. Ant kartono padékite du P5 trikampius, kuriy grioveliai nukreipti j iSore (j Sonines plokstes).
2. Uzdékite ant P5 Sonuy;
¢ P4D stalo futbolo kiSenes,
¢ P8 biliardo vartus.
. P5 Sonuose esancios montavimo skylés skirtos kiSeniy, ir varty montavimo varztams.
. Prisukite vartus ir kiSenes H16 varztais ir jsitikinkite, kad skylés yra nukreiptos j iSore.
. Prie P1 kojy prisukite P5 trikampius Sonus, naudodami:
e H9 varztais,
e poverzlémis H8,
e H4 verZles.
6. Pastatykite kojas ir trikampio Sonus kiSenémis | virSy ir uzfiksuokite padetj rankenélémis H11.
7. Prie taip paruosto pagrindo prisukite i§ anksto sumontuotg stalo futbolo zaidimo lauka:
¢ |statykite juos | P4A Soniniy plokS¢iy iSpjovas,
¢ naudokite H1 varztus, H6 poverzles ir H5 (plienines) verzles,
¢ neperverzkite H5 verzliy - iSlaikykite reikiama stipruma.

abhw

3 etapas: zaidéjy (futbolininky) surinkimas

1. Istatykite kreipiamajj strypa R9 | Zaidéjy strypus R1-R8. UZdékite ant vartininko strypy R7 ir R8:
¢ A8 plastikines poverzles su didesne skyle,
e A7 spyruokle (putplascio, taip pat su didesne skyle),
¢ viska jstumkite | skylutes P4A plokstése.

2. Ant plieniniy strypy su skylémis uzdékite paeiliui:
¢ H10c,
e A7 spyruokles su mazesnémis skylutémis,
¢ A8 poverzles su mazesnémis skylutémis.

38



. |stumkite strypus | R8 strypy skylutes su uzbaigtais galais.

. UZdékite antrajg H10b dalj ant H10c taip, kad visa ji baty jstatyta | strypy skyles.

. Prilaikykite ir jstumkite | P4A Soniniy ploksciy skyles (be apdailinty skyliy su plastmasémis).

. Kitoje P4A ploksc¢iy puséje viska tvirtai prisukite naudodami H10 su sriegiu.

. Ta patj pakartokite su zaidéjais R3 ir R4 (vartininky spalvos), stovinciais prieSais prieSininky komanda.

. Tada sumontuokite kity spalvy zaidéjus R1 ir R2, taip pat atsuktus | prieSininky komanda.

. Sumontuokite Zaidéjus R5 ir R6 (vartininky spalvomis), zidrin€ius vienas | kita.

10.  Ant R1-R8 strypy uzdékite P9 rankenéles ir tvirtai jstumkite jas j vieta.

11.  Prie P4B galiniy skydeliy jsukite P11 skaitliukus varZtais su jleidZziamomis galvutémis (12 mm).

12.  Taip sukomplektuotg Zaidejy stalg pritvirtinkite A11 Ziedais visy strypy vidinéje puseéje, kad baty galima jrengti kitg lauka.
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4 veiksmas: ledo ritulio aikStelées montavimas

1. Uzdékite Sonine plokste P3 ant kartono i$ rinkinio.

2. Prisukite P12 ventiliatoriy prie P10 zaidimo lauko naudodami lipduka ir H2 varztus kartu su ventiliatoriaus dangteliu.
3. |stumkite P10 ledo ritulio aiktele | P3 Soninio skydelio idpjova - panaudokite jéga, kad jsitikintumete, jog detalé gerai jsitaiso.
4. |sitikinkite, kad skylé P3 skydelyje yra zaidimo lauko vidinéje puséje.

5. P3 $oniniai skydai turéty iSsikisti po kelis mm - taip juos bus lengviau jstatyti | P5 Soniniy skydy iSpjovas.

6. Pakartokite veiksmus antrajam P3 skydui.

7. Surinktg konstrukcijg atsargiai iSverskite | iSore.

8. 2 P4C laikiklius vertikaliai tarp P3 ploks&iy prisukite naudodami H15 varztus ir H5 plastikines verZles.

9. Maitinimo kabelj jveskite per skyle P3A skydelyje.

10. Apverskite stalo futbolo stalg | padétj be biliardo varty ir stalo futbolo kiSeniy.

11.  Pritaikykite paruosta ledo ritulio aik3tele ir jstatykite jg | P5 $ony i$pjovas.

12.  Prisukite juos | vieta;

e H3 varztais, H6 poverzlémis, H5 verzlémis,

e ir H12 varztus, tvirtinancius P10 prie P3 plokstés ir P5 Sonu.
13.  Uzpildykite visas skyles.
14.  Prisukite P11 varztus su jleistu galvutémis (12 mm).

5 veiksmas: Biliardo stalo surinkimas
1. Pasukite stalg biliardo vartais j virsy.
2. Uzdékite Sonines plokstes P7A ir P7B - sitikinkite, kad apacioje yra po dvi skyles varztams.
3. Prisukite jas varztais:
e H3varztus,
® su poverzlémis H6,
¢ H5 Soninémis verzlémis - tinkama jéga.
4. 2 PC4 laikiklius pritvirtinkite H15 varztais ir H5 plastikinémis verzlémis.
5. Uzdékite paruosta biliardo Zaidimo laukg P6 ir prisukite jj varZtais H12.
6. Uzpildykite visas skyles P7 plokstése ir P5 Sonuose.

PASTABA: Galiausiai patikrinkite visus varztus visame stale. Jei reikia - kruopsciai juos priverzkite.
ZAIDIMO TAISYKLES:

CYMBERGAJ

"Cymbergay" yra populiarus arkadinis Zaidimas dviem Zaidéjams. Abu dalyviai stovi prieSingose stalo pusése ir naudojasi specialiais plastikiniais
jrankiais (vadinamaisiais bounceriais), kurie veikia kaip keliy centimetry skersmens raketés. Zaidimo tikslas - jmusti ritulj j prieSininko vartus.
Ritulys juda dideliu greiciu, o Zaidimas tesiasi tol, kol pasiekiamas i§ anksto nustatytas tasky skaicius (paprastai 7 arba 9) arba kol praeina
nustatytas laikas.

Pagrindinés taisyklés:

¢ Pagrindinés taisyklés: j ritulj galima pataikyti tik atSokusiu kamuoliu - jj liesti kiinu draudziama.
¢ Draudziama blokuoti ritulj, uzdengus jj jrankiu.
¢ Draudziama traukti ritulj iS Zaidimo zonos.
¢ Smdgiuoti ritulj leidziama tik savo stalo puséje.
Zaidimas neturi grieZty taisykliy - dél detaliy paprastai sprendzia patys Zaidéjai.

BIKETAI
Kiekvienoje stalo puséje yra po 4 lazdas:
1. Vartininkas
2. Du gynéjai
3. Penkiy Zaidéjy vidurio linija
4. Trys puoléjai
Zaidimas ZaidZiamas poromis arba keturiese. Prie$ Zaidimo pradzig komandos pasirenka aikétés puses - traukdamos burtus arba pradédamos
Zaidimg meta kamuoliukq j stalo vidurj.

Pagrindinés taisyklés:
¢ DraudZiama pasukti lazdas daugiau kaip 360° kampu.
¢ Draudziama kratyti stalg ar mechaniskai paveikti kamuoliuko judéjima.
e Zaidimo metu galima liesti tik savo komandos lazdas.
¢ Jei kamuolys sustoja zaidéjams neprieinamoje vietoje, jis gali biti perduotas artimiausiam zaidéjui.
e |vartis laikomas jmustu net ir tuo atveju, jei kamuolys atSoka nuo varthbsienelés ir grizta at%al i

iﬁ\iqivmo lauka. Zaidimas gali bati zaidziamas per tam tikrg laikg arba tol, kol bus jmustas nustatytas jvarciy
skaicius.

BILARDAS

Pradiniame Zaidime nustatomas Zaidéjas, kuris atlieka pirmajj smigj. Naudodami du vienodo dydzio kamuoliukus, zaidéjai juos padeda ant
pagrindinio lauko ir vienu metu smagiuoja link virSutinio smogiamojo kamuoliuko. Laimi Zaidéjas, kurio kamuolys yra arciausiai apatinio biliardo
kamuolio. Nugalétojas pasirenka Zaidéja, kuris smagiuos atidarymo kamuoliuka,
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Kamuolys sulygiuojamas:
¢ Naudokite trikampj.
e VirSutinis kamuolys turi bati pagrindiniame zaidimo zonos taske.
¢ Kiti kamuoliai turi liestis vienas su kitu.

Ketvirgio smugis:
e Sis smugis atliekamas tik lazdos galiuku (laseliu).
* Bet koks kitas smagis yra klaidingas.

Kamuolys laikomas jkritusiu j kiSene, jei jis nukrenta ir lieka stalo kiSenéje. Nepripazjstamas i$ kiSenés iSkrites biliardo kamuolys.

Klaidy taisyklés:
¢ Klaida laikoma, kai biliardo kamuolys nepataiko | taikinj.
¢ Taip pat klaida laikomas smugis, atliktas judant bet kuriam kamuoliui.
e Jeiyra klaida:
o zaidéjas praranda éjima,
o |kiSene jmesti kamuoliai anuliuojami,
o kamuoliuky iSsidéstymas nesikeicia.
Zaidima laimi tas Zaidéjas, kuris  kiSene jsideda visus kamuoliukus - né vienas negali likti ant stalo.

STALO VALYMAS:

BILARDAS
¢ Rekomenduojama kasdien valyti stalg sausa ir minksta Sluoste.
e Jei reikia, galima naudoti Siek tiek drégna Sluoste (niekada ne Slapia!).
e Po valymo nusluostykite pavirsiy sausai, kad nelikty dryziy.
¢ Jei naudojate valymo priemones, jsitikinkite, kad jos tinka Siai medziagai.

BIKETAI
¢ Valykite stalg bent kartg per savaite.
¢ Naudokite sausg, minkstg Sluoste ir nedidelj kieki stiklo valiklio arba dulkiy valiklio (geriausia purskiamo).
¢ Venkite astriy daikty.
o Zaidimo lauka laikykite $vary.

CIMBERGAY
* Rekomenduojama valyti stalvirsj bent kartg per savaite.
¢ Naudokite sausg, minkstg Sluoste ir Siek tiek stiklo valiklio arba dulkiy valiklio (purskiklio).
¢ Venkite naudoti vandenj ir pernelyg didele drégme.
o Zaidimo aik$teléje yra natdraliy jbréZimy nuo ritulio ir atSokusiy kamuoliy - jie neturi jtakos Zaidimo kokybei.

SPECIFIKACIJOS

Aprasymas Stalas "3 viename" (biliardas, oro ritulys, stalo futbolas)
Stalo dydis 121*84,5*85,5 cm

Medziaga MDF ir PVC

Zaidéjai 5:3:2:1

Strypai 12,7 mm, plienas

Kojos MDF

Priedai Visas priedy rinkinys

Dézutés dydis 131*82*22 cm
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Daudzfunkcionala galda (3 in 1) montazas instrukcija
UZMANIBA: MONTAZAI NEPIECIESAMO CILVEKU SKAITS: VISMAZ 2 PIEAUGUSIE

SASTAVJU SARAKSTS

Nr. Nosaukums Daudzums Nr. Nosaukums Daudzums
H1 Skrave 6mm*40mm 12 A3 Krits 2
H2 Skrive ar plakanu galvu 60 mm 4 Ad Bile 1
H3 Skrave %438 mm 4 A5 Birste 1
H4 Uzgrieznis 2 A6 Bamperis 2
H5 Skérssanu uzgrieznis 12 ATA Putu atspere 27 x 13 mm 8
H5B Skraves ligzda 4 A7B Putu atspere 27 x 8 mm 8
H6 Melna paplaksne %" 12 ABA Paplaksne 23 x 13 mm 8
H8 Paplaksne %" 4 A8B Paplaksne 23 x 8 mm 8
H9 Skrave 2* 35mm 2 A9 Hokeja ripa 2
H10A 8 A10 Spéles bumba 2
H10B 8 A11 Distances gredzens 8
H10C 8 A12 Uzmavas atsléga 1
H11 Skrave 5/16" 45 mm 2 P1 Kajas 2
H12 Skrave ar apalo galvu 3*24 mm 30 P2 Kabelu pakaramais 1
H14 Skrave ar plakanu galvu 16 mm 8 P3 Sanu panelis hokejam 1
H15 45 mm skrave ar apalo galvu 12 P4 Futbola laukums 1
H16 Skrave ar plakanu galvu 12 mm 8 P4A Sanu panelis galda futbolam 2
H17 Skrave ar apalo galvu 4*24 mm 4 P4B Lodveida gala panelis 2
R1 Stick ar 3 majas laukuma spélétajiem 1 P4C Kronsteins 6
R2 Stick ar 3 viesspélétajiem 1 P4D Kabata biljarda galdam 2
R3 Stick ar 2 majinieku komandas spélétajiem 1 P5 Trisstilra puse 2
R4 Stick ar 2 viesspélétajiem 1 P6 Biljarda galds 1
R5 Ar 5 vietgjiem spélétajiem 1 P7 Sanu biljarda panelis 1
R6 Stipa ar 5 viesspélétajiem 1 P8 Fusbola varti 2
R7 Pietupiens ar 1 majinieku komandas spélétaju 1 P9 Rokturis 8
R8 Stick ar 1 viesspélétaju 1 P10 Hokeja laukums 1
R9 Stienis M6 x 62,5 cm 8 P11 Skaititajs 4
A1 Cue 2 P12 Ventilators 1
A2 Trisstiris 1
MONTAZA
1. solis: galda konstrukcijas montaza galda futbola galdam.

£ 1. Atrodiet tiru, brivu vietu montazai. Lai izvairitos no mehaniskiem bojajumiem, ieteicams montét uz kartona.

2. Nolieciet P4A sanu panelus otradi, ar gatavo pusi uz aru.
% 3. levietojiet P4 spéles laukumu P4A sanu panelu rievas, ka paradits 1. attéla.

Kad spéles laukums ir ievietots rievas, pieskravéjiet 2 P4C atbalsta kronsteinus P4A paneliem horizontala stavoklr attieciba pret

spéles laukumu:

¢ Izmantojiet 4 H15 skrves, 4 skravju ligzdas - ievietojiet tas P4C elementu caurumos un 4 H5A plastmasas uzgrieznus,

e skraveéjiet ar pietiekamu spéku - H5A uzgrieznus nepiespradzeéjiet parak spécigi.
Uzstadiet 2 gala panelus P4B un pieskravéjiet tos paneliem P4A, izmantojot:

o H3 skrivem,

¢ H6 paplaksnes.

Novietojiet P4B panelus ideali attieciba pret spéles laukumu un taisna lenkl pret sanu paneliem. Pieskravéjiet spéles laukumu

P4B paneliem ar H14 skravém, izmantojot Phillips skravgriezi un spiedienu. Uzmanigi pagrieziet galdu uz otru pusi.

posms: galda pamatnes un kaju montaza

1. Uzliec divas P5 trisstarveida malas uz kartona, ar rievam uz aru (sénu panelu virziena).
2. Novietojiet uz P5 saniem:
e P4D futbola kabatas,
e P8 biljarda vartus.
. P5 sanos esosie montazas caurumi ir paredzéti kabatu un vartu montazas skrivém.
. Pieskravéjiet vartus un kabatas kopa ar H16 skravém, parliecinoties, ka caurumi ir vérsti uz aru.
. Pieskraveéjiet P5 trisstirveida malas pie P1 kajam, izmantojot:
e HO9 skrivem,
e paplaksnes H8,
e H4 uzgrieznus.
6. Novietojiet kajas un trisstira malas ar kabatam uz augsu un fikséjiet stavokli ar H11 klokiem.
7. Pie Sadi sagatavotas pamatnes pieskravéjiet iepriek§ samontéto galda futbola spéles laukumu:
¢ novietojiet tos P4A sanu panelu izgriezumos,
¢ izmantojiet H1 skrives, H6 paplaksnes un H5 (térauda) uzgrieznus,
¢ nepievelciet H5 uzgrieznus parak ciesi - saglabajiet pareizo stipribu.

abhw

3. posms: spélétaju (futbolistu) montaza

1. levietojiet virzo3o stieni R9 spélétaju stienos R1-R8. Uzlieciet uz vartsargu stieniem R7 un R8:
¢ A8 plastmasas paplaksnes ar lielaku caurumu,
e A7 atsperi (putuplasta, arT ar lielaku caurumu),
e iebidiet visu P4A panelu caurumos.

2. Uz térauda stieniem ar caurumiem secigi uzlieciet:
¢ H10c,
e A7 atsperes ar mazakiem caurumiem,
¢ A8 paplaksnes ar mazakiem caurumiem.
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. levietojiet stienus R8 stienu caurumos ar gatavajiem galiem.

. Uzlieciet H10b otro daju uz H10c ta, lai viss batu ievietots stienu caurumos.

. Turiet un iebidiet P4A sanu panelu caurumos (bez pabeigtajiem caurumiem ar plastmasam).

. No otras P4A pane|u puses visu kopa stingri saskravéjiet, izmantojot H10 ar vitni.

. Atkartojiet to pasu montazu spélétajiem R3 un R4 (vartsargu krasa), vérsti pret pretinieku komandu.

. Péc tam uzstadiet spélétajus R1 un R2 citas krasas, ari vérstus pret pretinieku komandu.

. Uzstadiet spélétajus R5 un R6 preti viens otram vartsargu krasas.

10.  Uzlieciet P9 rokturus uz R1-R8 stieniem un stingri piespiediet tos vieta.

11.  Pieskravéjiet P11 skaititajus pie P4B gala paneliem ar iedzilinatam skravém (12 mm).

12.  Nostipriniet $adi sagatavoto spélétaju galdu ar A11 gredzeniem no iek3puses uz visiem stieniem, lai varétu uzstadit nakamo laukumu.
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4. solis: Hokeja laukuma montaza

1. Novietojiet sanu paneli P3 uz kartona no komplekta.

2. Pieskrivéjiet P12 ventilatoru pie P10 spéles laukuma, izmantojot uzlimi un H2 skriives kopa ar ventilatora vaku.

3. levietojiet P10 hokeja laukumu P3 sanu panela izgriezuma - pielietojiet spéku, lai parliecinatos, ka tas labi ieklaujas.
4. Parliecinieties, ka P3 panela caurums ir spéles laukuma iek§pusé.

5. P3 sanu paneliem jaizstiepjas katram par daZiem mm, lai tos batu vieglak ievietot P5 sanu panelu izgriezumos.

6. Atkartojiet darbibas otrajam P3 panelim.

7. Péc salik§anas uzmanigi pagrieziet konstrukciju uz aru.

8. Pieskravéjiet 2 PAC kronsteinus vertikali starp P3 paneliem, izmantojot H15 skriives un H5 plastmasas uzgrieZnus.
9. levelciet stravas kabeli caur atveri paneli P3A.

10. Pagrieziet galda futbola galdu uz augsu, lai tas bdtu bez biljarda vartiem un galda futbola kabatam.

11.  Uzlieciet gatavo hokeja laukumu un ievietojiet to P5 sanu izgriezumos.

12.  Pieskrivéjiet tos sava vieta:

e ar H3 skrivém, H6 paplaksném, H5 uzgriezniem,

e un H12 skraves, ar kuram P10 piestiprina pie P3 paneliem un P5 saniem.
13. Aizpildiet visus caurumus.
14.  Pieskravéjiet P11 skrives ar iegremdétu iekSpusi (12 mm).

Solis Nr. 5: Biljarda galda montaza
1. Pagrieziet galdu ar biljarda vartiniem uz augsu.
2. Uzlieciet sanu panelus P7A un P7B - parliecinieties, ka apaksa ir pa diviem skrdvju caurumiem.
3. Pieskravéjiet tos:
e H3 skraves,
e ar paplaksnitém H6,
e H5 sanu uzgriezniem - ar pareizu spéku.
4. Piestipriniet 2 PC4 kronsteinus ar H15 skriivém un H5 plastmasas uzgriezniem.
5. Uzlieciet gatavo biljarda spéles laukumu P6 un pieskravéjiet to ar H12 skravém.
6. Pabeidziet visus caurumus P7 panelos un P5 sanos.

PIEZIME: Visbeidzot, parbaudiet visas skriives visa galda. Ja nepiecie$ams, uzmanigi tas pievilciet.

SPELU NOTEIKUMI:

CYMBERGAJ

Cymbergay ir populara arkades spéle diviem spélétajiem. Abi dalibnieki stav galda pretéjas pusés un izmanto Tpasus plastmasas rikus (ta sauc
bouncer), kas darbojas ka raketes ar vairaku centimetru diametru. Spéles mérkis ir ieraidit ripu pretinieka vartos.

Ripa parvietojas liela atruma, un spéle turpinas, l1dz tiek sasniegts ieprieks noteikts punktu skaits (parasti 7 vai 9) vai Iidz ir pagajis noteikts laiks.

Pamatnoteikumi:

¢ Bridr, kad ripu drikst trapit tikai ar atlékuso ripu - pieskarties ripai ar kermeni ir aizliegts.
¢ Nav atlauts blokét ripu, nosedzot to ar kadu riku.
¢ Nav atlauts izvilkt ripu no spéles laukuma.
¢ Doties ar ripu drikst tikai uz savas galda puses.
Spélei nav stingru noteikumu - par detalam parasti lemj pasi spélétaji.

BIKES
Katra galda pusé ir 4 nijas:
1. Vartsargs
2. Divi aizsargi
3. Piecu spélétaju pussargu linija
4. Tris uzbrucégji

Spéle tiek spéléta paros vai Cetriniekos. Pirms spéles sakuma komandas izvélas laukuma puses - vai nu izloz€jot, vai arT sakot spéli, iemetot
bumbu galda vida.

Pamatnoteikumi:

¢ Aizliegts pagriezt njas vairak neka par 360°.

¢ Nedrikst kratit galdu vai mehaniski ietekmét bumbinas kustibu.

e Spéles laika drikst pieskarties tikai savas komandas najam.

¢ Ja bumba apstajas spélétajiem nepieejama vieta, to var parvietot uz tuvako spélétaju.

¢ Varti tiek uzskatiti par gatiem arT tad, ja_bumba atsitusies no vartu sienas un atgriezusies atpaka|
spéles laukuma. Spéli var spelét uz laiku vai ITdz noteiktam vartu skaitam.

BILARD

Sakotnéja spélé nosaka spélétaju, kurs veic pirmo sitienu. Izmantojot divas vienada izméra bumbas, spélétaji novieto tas uz pamatlaukuma un
vienlaicigi sit uz aug$éjo bumbas bumbu. Uzvar spélétajs, kura bumba ir vistuvak apak3€jai bumbai. Uzvarétajs izvélas spélétaju, kurs
izspélés atklaSanas karti.
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Bumbu izlidzinasana:
* Izmantojiet trisstari.
¢ Virsotnes bumbai jaatrodas galvenaja spéles laukuma punkta.
e Paréjam bumbam jabut savstarpéja kontakta.

Ceturtdalveida sitiens:
¢ Tas tiek veikts tikai ar bultas galu (pilienu).
e Jebkurs cits sitiens ir klidains.
Bumba tiek uzskatita par ierautu kabat3, ja ta iekrit un paliek galda kabata. Bigela bumba, kas izkrit no kabatas, netiek atzita.

Faulu noteikumi:
e Kausa pielauSana notiek, ja bumbas bumba netrapa mérka bumba.
e Par kladu tiek uzskatits ar sitiens, kas izdarits, kamér bumba ir kustiba.
e Faula gadijuma:
o spélétajs zaudé gajienu,
o bumbas, kas ievietotas kabatg, tiek anulétas,
o bumbinu izkartojums paliek nemainigs.
Spéli uzvar tas spélétajs, kurs visas savas bumbas iebaz kabata - neviena no tam nedrikst palikt uz galda.

GALDA TIRISANA:

BILARDS
¢ Galdu ieteicams tirit katru dienu ar sausu un mikstu dranu.
e Vajadzibas gadijuma var izmantot nedaudz mitru dranu (nekad mitru!).
e Péc tiriSanas noslaukiet virsmu sausu, lai izvairitos no svitram.

¢ Jaizmantojat tiriSanas Iidzekl|us, parliecinieties, ka tie ir pieméroti materialam.

BIKES
e Tiriet galdu vismaz reizi nedéla.

* |zmantojiet sausu, mikstu dranu un nelielu daudzumu stikla tiriSanas Iidzek|a vai puteklu nonems$anas lidzek|a (vélams ar izsmidzinataju).

* |zvairieties no asiem priekSmetiem.
e Uzturiet spéles laukumu tiru.

CIMBERGAY
¢ |eteicams galda virsmu tirit vismaz reizi nedéla.
* |zmantojiet sausu, mikstu dranu un nedaudz stikla tiriSanas Iidzek|a vai putek|u tiritaja (aerosola).
* |zvairieties no Gdens un parmériga mitruma lietoSanas.
e Spéles laukums ir paklauts dabiskiem skrap&jumiem no ripas un atsitieniem - tie neietekmé spéles kvalitati.

SPECIFIKACIJAS

Apraksts Galds 3-in-1 (biljards, gaisa hokejs, galda futbols)
Galda izmérs 121*84,5*85,5 cm

Materials MDF un PVC

Spéléetaji 5:3:2:1

Stieni 12,7 mm, térauds

Kaja MDF

Piederumi Viss piederumu komplekts

Kastes izmérs 131*82*22 cm
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Montagehandleiding voor de multifunctionele tafel (3 in 1)
OPGELET: AANTAL PERSONEN NODIG VOOR DE MONTAGE: MINIMUM 2 VOLWASSENEN N L

LIJST VAN ONDERDELEN

Nr. Naam Hoeveelheid Aantal Naam Hoeveelheid
H1 Schroef 6Bmm*40mm 12 A3 Krijt 2
H2 Platkopschroef 60mm 4 A4 Gal 1
H3 Schroef /4"38mm 4 A5 Borstel 1
H4 Moer 2 A6 Bumper 2
H5 Dwarszijde moer 12 ATA Schuimrubber veer 27 x 13mm 8
H5B Schroef 4 A7B Schuimrubber veer 27 x 8mm 8
H6 Zwarte sluitring 74" 12 ABA Sluitring 23 x 13mm 8
H8 Ring %2" 4 A8B Sluitring 23 x 8mm 8
H9 Schroef %2* 35mm 2 A9 Hockey puck 2
H10A 8 A10 Wedstrijdbal 2
H10B 8 A1 Afstandsring 8
H10C 8 A12 Inbussleutel 1
H11 Schroef 5/16" 45mm 2 P1 Poten 2
H12 Ronde schroef 3*24mm 30 P2 Kabelhanger 1
H14 Platkopschroef 16mm 8 P3 Zijpaneel voor hockey 1
H15 45mm rondkopschroef 12 P4 Tafelvoetbalveld 1
H16 Platkopschroef 12mm 8 P4A Zijpaneel voor tafelvoetbal 2
H17 Ronde schroef 4*24mm 4 P4B Bal eindpaneel 2
R1 Stick met 3 thuisplaat spelers 1 P4C Beugel 6
R2 Stick met 3 gastspelers 1 P4D Zak voor pooltafel 2
R3 Stick met 2 thuisspelers 1 P5 Driehoek kant 2
R4 Stick met 2 gastspelers 1 P6 Pooltafel 1
R5 Stick met 5 thuisspelers 1 P7 Biljartpaneel zijkant 1
R6 Stok met 5 gastspelers 1 P8 Tafelvoetbal doel 2
R7 Stick met 1 thuisspeler 1 P9 Behandel 8
R8 Stick met 1 gastspeler 1 P10 Hockeyveld 1
R9 Staaf M6 x 62,5cm 8 P11 Teller 4
A1 Cue 2 P12 Ventilator 1
A2 Driehoek 1
MONTAGE
Stap 1: Montage van de tafelstructuur voor de tafelvoetbaltafel.
£ 1. Zoek een schone, vrije ruimte voor de montage. Het is aan te raden om op karton te monteren om mechanische schade

te vermijden.
% 2. Leg de zijpanelen van de P4A ondersteboven, met de afgewerkte kant naar buiten.
3. Plaats het P4 speelveld in de groeven van de P4A zijpanelen, zoals getoond in figuur 1.
Zodr:lﬂ hﬁjt speelveld in de groeven zit, schroef je de 2 P4C steunbeugels op de P4A panelen in een horizontale positie ten opzichte van het
speelveld:
e gebruik 4 H15 schroeven, 4 schroefhulzen - zet ze in de gaten van de P4C elementen en 4 H5A kunststof moeren,
¢ schroef met voldoende kracht - draai de H5A-moeren niet te vast aan.
Monteer de 2 eindpanelen P4B en schroef ze vast aan de panelen P4A met behulp van:
* H3 bouten,
® H6 sluitringen.
Plaats de P4B panelen perfect ten opzichte van het speelveld en in een rechte hoek ten opzichte van de zijpanelen. Schroef het speelveld
\t/)gst aar}( dbe E{’4B panelen met H14 schroeven, met behulp van een kruiskopschroevendraaier en druk. Keer de tafel voorzichtig
innenstebuiten.

Stap 2: Tafelbasis en poten monteren

1. Leg twee P5 driehoekige zijden op het karton, met de groeven naar buiten (naar de zijpanelen toe).
2. Plaats op de P5 zijden:
¢ P4D tafelvoetbalzakken,
* P8 biljartdoelen.
. De bevestigingsgaten in de P5 zijkanten zijn bedoeld voor de bevestigingsschroeven van de pockets en goals.
. Schroef de doelen en pockets aan elkaar met H16 schroeven en zorg dat de gaten naar buiten wijzen.
. Schroef de P5 driehoekige zijkanten aan de P1 poten met:
¢ H9 schroeven,
® sluitringen H8,
* H4 moeren.
6. Plaats de poten en driehoekige zijden met de zakken naar boven en vergrendel de positie met de knoppen H11.
7. Schroef het voorgemonteerde tafelvoetbalveld op de aldus voorbereide basis:
¢ Plaats ze in de uitsparingen van de P4A zijpanelen,
¢ gebruik H1 bouten, H6 ringen en H5 (stalen) moeren,
¢ draai de H5-moeren niet te vast aan - behoud de juiste sterkte.

abw

Stap 3: De spelers (voetballers) monteren

1. Steek geleidestang R9 in de spelersstangen R1-R8. Plaats op de keeperstangen R7 en R8:
* A8 plastic sluitringen met een groter gat,
e A7 veer (schuimrubber, ook met een groter gat),
* Druk het geheel in de gaten van de P4A panelen.

2. Plaats op de stalen stangen met gaten in volgorde:
e H10c,
* A7 veren met de kleinere gaten,
* A8 ringen met de kleinere gaten.
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. Schuif de staven met de afgewerkte uiteinden in de gaten van de R8 staven.

. Plaats het tweede deel van H10b op H10c zodat het geheel in de staafgaten zit.

. Houd vast en schuif in de gaten van de P4A zijpanelen (zonder de afgewerkte gaten met kunststof).

. Schroef het geheel aan de andere kant van de P4A-panelen stevig vast met H10 met schroefdraad.

. Herhaal dezelfde montage voor de spelers R3 en R4 (in de keeperskleur), met het gezicht naar de tegenstander.

. Monteer vervolgens de spelers R1 en R2 in andere kleuren, ook met het gezicht naar de tegenstander.

. Monteer de spelers R5 en R6 tegenover elkaar, in de kleuren van de keepers.

10.  Plaats de P9 hendels op de R1-R8 stangen en duw ze stevig op hun plaats.

11.  Schroef de P11 tellers op de P4B eindpanelen met verzonken schroeven (12mm).

12.  Zet de aldus voltooide spelerstafel vast met A11 ringen aan de binnenkant op alle stangen, voor de installatie van het volgende veld.
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Stap 4: Het hockeyveld in elkaar zetten

1. Plaats zijpaneel P3 op het karton uit de kit.

2. Schroef de P12 ventilator op het P10 speelveld met behulp van de sticker en H2 schroeven samen met de ventilatorafdekking.
3. Schuif het P10 hockeyveld in de uitsparing van het P3 zijpaneel - gebruik kracht om ervoor te zorgen dat het stuk goed aansluit.
4. Zorg ervoor dat het gat in het P3 paneel aan de binnenkant van het speelveld zit.

5. De P3 zijpanelen moeten elk een paar mm uitsteken, zodat ze gemakkelijker in de uitsparingen van de P5 zijpanelen passen.
6. Herhaal deze stappen voor het tweede P3 paneel.

7. Draai de structuur na montage voorzichtig binnenstebuiten.

8. Schroef de 2 P4C beugels verticaal tussen de P3 panelen met H15 schroeven en H5 plastic moeren.

9. Voer de voedingskabel door het gat in paneel P3A.

10. Draai de tafelvoetbaltafel om naar de positie zonder de biljartdoelen en tafelvoetbalzakken.

11. Breng het afgewerkte hockeyveld aan en plaats het in de uitsparingen van de P5 zijkanten.

12.  Schroef ze vast:

* met H3 schroeven, H6 sluitringen, H5 moeren,

* en H12-schroeven waarmee P10 aan P3-panelen en P5-zijkanten is bevestigd.
13.  Werk alle gaten af.
14.  Schroef de verzonken schroeven P11 (12 mm) vast.

Stap 5: De biljarttafel monteren
1. Draai de tafel met de biljartpoorten naar boven.
2. Plaats de zijpanelen P7A en P7B - zorg ervoor dat er aan de onderkant telkens twee schroefgaten zijn.
3. Schroef ze vast:
e Schroeven H3,
* metringen H6,
* H5 zijmoeren - met de juiste hoeveelheid kracht.
4. Bevestig de 2 PC4 beugels met H15 bouten en H5 plastic moeren.
5. Breng het afgewerkte biljartveld P6 aan en schroef het vast met H12-schroeven.
6. Vul alle gaten in de P7 panelen en de P5 zijkanten.

OPMERKING: Controleer tot slot alle schroeven in de hele tafel. Indien nodig - draai ze voorzichtig vast.
SPELREGELS:

CYMBERGAJ

Cymbergay is een populair arcadespel voor twee spelers. Beide deelnemers staan aan weerszijden van de tafel en gebruiken speciale plastic hulpmiddelen
(uitsmijters genoemd), die fungeren als rackets met een diameter van enkele centimeters. Het doel van het spel is om de puck in het doel van de tegenstander
te plaatsen.

De puck beweegt met een hoge snelheid en het spel gaat door tot een vooraf bepaald aantal punten is bereikt (meestal 7 of 9) of tot een bepaalde tijd is
verstreken.

Basisregels:

* De puck mag alleen worden geraakt met een stuiter - aanraken met het lichaam is verboden.
* Hetis niet toegestaan om de puck te blokkeren door deze af te dekken met een werktuig.
* Hetis niet toegestaan om de puck uit het speelgebied te trekken.
* Puckstrikes zijn alleen toegestaan op je eigen speelhelft.
Het spel heeft geen strikte regels - de details worden meestal door de spelers zelf bepaald.

BIKES
Elke kant van de tafel heeft 4 sticks:
1. Doelman
2. Twee verdedigers
3. Een vijfmans middenveld
4. Drie aanvallers

Het spel wordt gespeeld in paren of viertallen. Voor het begin van het spel kiezen de teams een kant van de baan - door te loten of door het spel te beginnen
door de bal in het midden van de tafel te gooien.

Basisregels:
® Hetis verboden om de stokken meer dan 360° te draaien.
* Hetis niet toegestaan om de tafel te schudden of de beweging van de bal mechanisch te beinvioeden.
* Alleen de sticks van je eigen team mogen aangeraakt worden tijdens het spel.
* Als de bal stopt op een plek die onbereikbaar is voor de spelers, mag de bal worden verplaatst naar de dichtstbijzijnde speler.

* Een doelpunt wordt zelfs als gescoord beschouwd als de bal van de muur van het doel en terug in het
speelveld stuitert. Het spel kan worden gespeeld voor de tijd of tot een vastgesteld aantal doelpunten’is gescoord.

BILARD

In het begin van het spel wordt bepaald welke speler de eerste smash maakt. De spelers gebruiken twee ballen van gelijke grootte op het basisveld en
slaan tegelijkertijd naar de bovenste keubal. De speler wiens bal het dichtst bij de onderste cue-bal is, wint. De winnaar kiest een speler om de opener
te smashen.
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Baluitlijning:
* Gebruik een driehoek. N L
* De topbal moet op het belangrijkste punt van het speelgebied liggen.
* De andere ballen moeten met elkaar in contact zijn.

Kwartslag:
* Deze wordt alleen met de cue tip (drip) gemaakt.
* Elke andere slag is een foul.
Een bal wordt als gepoold beschouwd als hij valt en in de tafelpocket blijft. Een cue-bal die uit de pocket valt, wordt niet herkend.

Foul Regels:
e Een foul vindt plaats als de cue ball de doelbal niet raakt.
* Een foul is ook een slag die wordt gemaakt terwijl een bal in beweging is.
* Bij een foul
o verliest de speler een beurt,
O zijn de gepotte ballen ongeldig
o blijft de opstelling van de ballen ongewijzigd.
Het spel is gewonnen door de speler die al zijn ballen in zijn zak heeft - geen enkele bal mag op de tafel blijven liggen.

DE TAFEL SCHOONMAKEN:

BILARD
* Het wordt aanbevolen om de tafel dagelijks schoon te maken met een droge en zachte doek.
¢ Indien nodig kan een licht vochtige doek gebruikt worden (nooit nat!).
* Veeg het oppervlak na het schoonmaken droog om strepen te voorkomen.
* Als je schoonmaakmiddelen gebruikt, zorg er dan voor dat ze geschikt zijn voor het materiaal.

BIKES
* Maak de tafel minstens één keer per week schoon.
® Gebruik een droge, zachte doek en een kleine hoeveelheid glasreiniger of stofverwijderaar (bij voorkeur met een spray).
* Vermijd scherpe voorwerpen.
* Houd het speelveld schoon.

CIMBERGAY
* Aanbevolen wordt om het tafelblad minstens één keer per week schoon te maken.
® Gebruik een droge, zachte doek en een beetje glasreiniger of stofdoek (spray).
* Vermijd het gebruik van water en overmatig vocht.
* Het speelveld is onderhevig aan natuurlijke krassen van de puck en stuiters - deze hebben geen invloed op de kwaliteit van het spel.

SPECIFICATIES

Beschrijving 3-in-1 tafel (biljart, air hockey, tafelvoetbal)
Afmetingen tafel 121*84,5*85,5 cm

Materiaal MDF en PVC

Spelers 5:3:2:1

Staven 12,7 mm, staal

Been MDF

Accessoires Complete set accessoires

Afmetingen doos 131*82*22 cm
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Instrugcdes de montagem da mesa polivalente (3 em 1) PT

ATENGAO: NUMERO DE PESSOAS NECESSARIAS PARA A MONTAGEM: MINIMO 2 ADULTOS

LISTA DE PECAS

Nao. Designagao Quantidade Nao. Nome Quantidade
H1 Parafuso 6mm*40mm 12 A3 Giz 2
H2 Parafuso de cabega chata 60mm 4 A4 Bilis 1
H3 Parafuso %4"38mm 4 A5 Escova 1
H4 Porca 2 A6 Para-choques 2
H5 Porca transversal 12 ATA Mola de espuma 27 x 13 mm 8

H5B Casquilho de parafuso 4 A7B Mola de espuma 27 x 8mm 8
H6 Anilha preta %4" 12 ABA Anilha 23 x 13mm 8
H8 Anilha %" 4 A8B Arruela 23 x 8mm 8
H9 Parafuso %2* 35mm 2 A9 Disco de hoquei 2

H10A 8 A10 Bola de jogo 2

H10B 8 A1 Anel espagador 8

H10C 8 A12 Chave Allen 1

H11 Parafuso 5/16" 45mm 2 P1 Pernas 2
H12 Parafuso de cabega redonda 3*24mm 30 P2 Cabide para cabos 1
H14 Parafuso de cabega chata 16mm 8 P3 Painel lateral para héquei 1
H15 Parafuso de cabega redonda de 45 mm 12 P4 Campo de matraquilhos 1
H16 Parafuso de cabega chata 12mm 8 P4A Painel lateral para matraquilhos 2
H17 Parafuso de cabecga redonda 4*24mm 4 P4B Painel da extremidade esférica 2
R1 Stick com 3 jogadores de base 1 P4C Suporte 6
R2 Ficar com 3 jogadores convidados 1 P4D Bolso para mesa de bilhar 2
R3 Pau com 2 jogadores da equipa da casa 1 P5 Lado do tridngulo 2
R4 Pau com 2 jogadores convidados 1 P6 Mesa de bilhar 1
R5 Taco com 5 jogadores da casa 1 P7 Painel de bilhar lateral 1
R6 Taco com 5 jogadores convidados 1 P8 Baliza de matraquilhos 2
R7 Pau com 1 jogador da equipa da casa 1 P9 Pega 8
R8 Vara com 1 jogador convidado 1 P10 Campo de héquei 1
R9 Varado M6 x 62,5cm 8 P11 Balcao 4
A1 Pista 2 P12 Ventoinha 1
A2 Triangulo 1

MONTAGEM
Etapa 1: Montagem da estrutura da mesa de matraquilhos.
£ 1. Encontre um espago limpo e livre para a montagem. Recomenda-se que a montagem seja efectuada sobre um cartdo
para evitar danos mecanicos.
% 2. Coloque os painéis laterais P4A de cabega para baixo, com o lado acabado para fora.

3. Coloque o campo de jogo P4 nas ranhuras dos painéis laterais P4A, como indicado na Figura 1.

Quando o campo de jogo estiver assente nas ranhuras, aparafusar os 2 suportes P4C aos painéis P4A numa posigao horizontal em relacéo
ao campo de jogo:

o utilizar 4 parafusos H15, 4 casquilhos de parafuso - assente-os nos orificios dos elementos P4C e 4 porcas de plastico H5A,

® aparafusar com forga suficiente - ndo apertar demasiado as porcas H5A.

Colocar os 2 painéis finais P4B e aparafusa-los aos painéis P4A utilizando:

¢ Parafusos H3,

® anilhas H6.
Posicionar os painéis P4B perfeitamente em relagdo ao campo de jogo e em angulo reto com os painéis laterais. Aparafusar o campo de
jogo aos painéis P4B com parafusos H14, utilizando uma chave de fendas Phillips e press&o. Vire cuidadosamente a mesa do avesso.

Etapa 2: Montagem da base e dos pés da mesa

1. Coloque dois lados triangulares P5 sobre o cartdo, com as ranhuras viradas para o exterior (na diregéo dos painéis laterais).
2. Colocar sobre as faces P5:
e Os pebolins P4D,
* balizas de bilhar P8.
. Os orificios de montagem nos lados P5 estdo concebidos para os parafusos de montagem das bolsas e das balizas.
. Aparafusar as balizas e as bolsas com parafusos H16, certificando-se de que os orificios estdo virados para o exterior.
. Aparafusar os lados triangulares P5 as pernas P1 utilizando:
® parafusos H9,
e anilhas H8,
® porcas H4.
6. Posicionar as pernas e os lados triangulares com as bolsas para cima e bloquear a posi¢cdo com os botées H11.
7. Aparafusar o campo de jogo de matraquilhos pré-montado a base assim preparada:
¢ posicionando-os nos recortes dos painéis laterais P4A,
¢ utilizar os parafusos H1, as anilhas H6 e as porcas H5 (ago),
¢ nao apertar demasiado as porcas H5 - manter a forga correta.

abhw

Etapa 3: Montagem dos jogadores (futebolistas)

1. Introduzir a barra-guia R9 nas barras dos jogadores R1-R8. Colocar nas hastes R7 e R8 do guarda-redes:
¢ Anilhas de plastico A8 com um orificio maior,
* A7 mola (de espuma, também com um orificio maior),
® introduzir o conjunto nos orificios dos painéis P4A.

2. Colocar os vardes de ago com furos na sequéncia:
e H10c,
* molas A7 com os furos mais pequenos,
¢ anilhas A8 com os furos mais pequenos.

47



. Introduzir as varetas nos orificios das varetas R8 com as extremidades acabadas.

. Colocar a segunda parte de H10b em H10c de modo a que o conjunto fique assente nos orificios das hastes.

. Segurar e fazer deslizar nos orificios dos painéis laterais P4A (sem os orificios acabados com plasticos).

. No outro lado dos painéis P4A, aparafusar bem o conjunto com H10 com rosca.

. Repetir a mesma montagem para os jogadores R3 e R4 (na cor dos guarda-redes), virados para a equipa adversaria.

. Em seguida, montar os jogadores R1 e R2 noutras cores, também de frente para o adversario.

. Montar os jogadores R5 e R6 de frente um para o outro, com as cores dos guarda-redes.

10.  Coloque as pegas P9 nas hastes R1-R8 e empurre-as firmemente para o seu lugar.

11.  Aparafusar os contadores P11 aos painéis de extremidade P4B com parafusos de cabega escareada (12 mm).

12.  Fixar a mesa dos jogadores assim concluida com anéis A11 no interior de todas as hastes, para a instalagdo do campo seguinte.
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Etapa 4: Montagem do campo de hoquei

1. Colocar o painel lateral P3 sobre o cartdo do kit.
2. Aparafusar a ventoinha P12 ao campo de jogo P10 utilizando o autocolante e os parafusos H2, juntamente com a tampa da ventoinha.
3. Deslize o campo de héquei P10 para dentro do recorte do painel lateral P3 - faca forga para garantir que a peca assenta bem.
4. Certifica-te de que o orificio no painel P3 fica no interior do campo de jogo.
5. Os painéis laterais P3 devem sobressair alguns mm cada um, o que facilita o encaixe nos recortes dos lados P5.
6. Repetir os passos para o segundo painel P3.
7. Uma vez montada, virar suavemente a estrutura do avesso.
8. Aparafusar verticalmente os 2 suportes P4C entre os painéis P3 com parafusos H15 e porcas de plastico H5.
9. Passar o cabo de alimentagao pelo orificio do painel P3A.
10. Virar a mesa de matraquilhos para a posigao sem as balizas de bilhar e as bolsas de matraquilhos.
1. Aplique o campo de héquei acabado e assente-o0 nos recortes dos lados P5.
12.  Aparafusar:
e com parafusos H3, anilhas H6, porcas H5,
® e os parafusos H12 que fixam P10 aos painéis P3 e aos lados P5.
13. Completar todos os furos.
14. Aparafusar os parafusos de cabeca escareada P11 (12 mm).

Etapa 5: Montagem da mesa de bilhar
1. Vire a mesa com as portas de bilhar para cima.
2. Coloque os painéis laterais P7A e P7B - certifique-se de que existem dois orificios para parafusos na parte inferior.
3. Aparafuse-os:
e parafusos H3,
e com anilhas H6,
e porcas laterais H5 - com a forga correta.
4. Fixar os 2 suportes PC4 com parafusos H15 e porcas de plastico H5.
5. Aplicar o campo de jogo de bilhar acabado P6 e aparafusa-lo com parafusos H12.
6. Completar todos os furos dos painéis P7 e dos lados P5.

NOTA: Por fim, verifique todos os parafusos da mesa. Se necessario, aperte-os cuidadosamente.
REGRAS DO JOGO:

CYMBERGAJ

O Cymbergay é um jogo de arcada popular para dois jogadores. Os dois participantes colocam-se em lados opostos da mesa e utilizam instrumentos
especiais de plastico (chamados "bouncers"), que funcionam como raquetes com um didametro de varios centimetros. O objetivo do jogo é colocar o disco na
baliza do adversario.

O disco desloca-se a grande velocidade e o jogo prossegue até se atingir um numero pré-determinado de pontos (normalmente 7 ou 9) ou até ao fim de um
determinado tempo.

Regras basicas:

® O disco s6 pode ser batido com um ressalto - é proibido tocar-lhe com o corpo.
* Na&o é permitido bloquear o disco cobrindo-o com um objeto.
* Na&o é permitido puxar o disco para fora da area de jogo.
* Os ataques ao disco s6 s&do permitidos na sua propria metade da mesa.
O jogo ndo tem regras rigidas - os pormenores sdo geralmente decididos pelos proprios jogadores.

BICICLETAS
Cada lado da mesa tem 4 sticks:
1. Guarda-redes
2. Dois defesas
3. Uma linha de cinco homens no meio-campo
4. Trés atacantes

O jogo é jogado em pares ou em quartetos. Antes do inicio do jogo, as equipas escolhem os lados do campo - por sorteio ou iniciando o jogo atirando a
bola para o meio da mesa.

Regras basicas:
e E proibido rodar os paus mais de 360°.
Né&o ¢é permitido agitar a mesa ou afetar mecanicamente o movimento da bola.
Durante o jogo, sé é permitido tocar nos paus da prépria equipa.
Se a bola parar num local inacessivel aos jogadores, pode ser deslocada para o jogador mais préximo.

¢ Considera-se que um golo foi marcado mesmo que a bola salte da parede da baliza e volte para o campo
de jogo. O jogo pode ser jogado por tempo ou até ser marcado um determinado nimero de golos.

BILHAR

O jogo inicial determina o jogador que faz o primeiro "smash". Utilizando duas bolas de igual tamanho, os jogadores colocam-nas no campo de base e
batem simultaneamente na bola branca superior. O jogador cuja bola estiver mais préxima da bola branca de baixo ganha. O vencedor escolhe um
jogador para dar a tacada de abertura.
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Alinhamento da bola:
e Utilizar um triangulo.
* A bola de vértice deve estar no ponto principal da area de jogo.
* As outras bolas devem estar em contacto umas com as outras.

Pancada de quarto:
¢ Esta é feita apenas com a ponta do taco (pingo).
* Qualquer outra tacada é considerada uma falta.
Uma bola é considerada encagapada se cair e permanecer na cagapa da mesa. Uma bola branca que caia fora da cagapa néo é reconhecida.

Regras de falta:
¢ Uma falta ocorre quando a bola branca n&o atinge a bola alvo.
* Uma falta € também uma pancada efectuada enquanto qualquer bola estd em movimento.
* No caso de uma falta:
O o jogador perde uma jogada,
O as bolas encagapadas séo anuladas,
o adisposigdo das bolas mantém-se inalterada.
O jogo é ganho pelo jogador que encagapar todas as suas bolas - nenhuma pode ficar na mesa.

LIMPEZA DA MESA:

BILHAR
* Recomenda-se a limpeza diaria da mesa com um pano seco e macio.
® Se necessario, pode ser utilizado um pano ligeiramente himido (nunca molhado!).
* Apos a limpeza, secar a superficie para evitar riscos.
e Se utilizar produtos de limpeza, certifique-se de que sdo adequados para o material.

BICICLETAS
* Limpe a mesa pelo menos uma vez por semana.
e Utilize um pano seco e macio e uma pequena quantidade de limpa-vidros ou de desempoeirador (de preferéncia em spray).
e Evitar objectos cortantes.
* Manter o campo de jogo limpo.

CIMBERGAY
* Recomenda-se a limpeza do tampo da mesa pelo menos uma vez por semana.
e Utilizar um pano seco e macio e um pouco de limpa-vidros ou de espanador (spray)
¢ Evitar a utilizagdo de agua e de humidade excessiva.
e O campo de jogo esta sujeito a riscos naturais do disco e dos ressaltos - estes ndo afectam a qualidade do jogo.

ESPECIFICACOES

Descrigéo Mesa 3 em 1 (bilhar, héquei em ar, matraquilhos)
Tamanho da mesa 121*84,5*85,5 cm

Material MDF e PVC

Jogadores 5:3:2:1

Barras 12,7 mm, aco

Perna MDF

Acessorios Conjunto completo de acessérios

Tamanho da caixa 131*82*22 cm
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Instructiuni de asamblare pentru masa multifunctionala (3 in 1)
ATENTIE: NUMARUL DE PERSOANE NECESARE PENTRU ASAMBLARE: MINIM 2 ADULTI

LISTA DE PIESE

Nr. Denumire Denumire Nr. Denumire Cantitate
Cantitate
H1 Surub Bmm*40mm 12 A3 Creta 2
H2 Surub cu cap plat 60mm 4 A4 Bila 1
H3 Surub %4"38mm 4 A5 Perie 1
H4 Piulita 2 A6 Bara de protectie 2
H5 Piulita laterala transversala 12 ATA Arc spuma 27 x 13mm 8
H5B Surub soclu 4 A7B Arc spuma 27 x 8mm 8
H6 Saiba neagra 4" 12 ABA Saiba 23 x 13mm 8
H8 Saiba 5" 4 A8B Saiba 23 x 8mm 8
H9 Surub %2* 35mm 2 A9 Puc de hochei 2
H10A 8 A10 Minge de joc 2
H10B 8 Al1 Inel distantier 8
H10C 8 A12 Cheie Allen 1
H11 Surub 5/16" 45mm 2 P1 Picioare 2
H12 Surub cu cap rotund 3*24mm 30 P2 Suspensie cablu 1
H14 Surub cu cap plat 16mm 8 P3 Panou lateral pentru hochei 1
H15 Surub cu cap rotund de 45 mm 12 P4 Teren de foosball 1
H16 Surub cu cap plat 12mm 8 P4A Panou lateral pentru fotbal de masa 2
H17 Surub cu cap rotund 4*24mm 4 P4B Panou de capat cu bila 2
R1 Stick cu 3 jucatori de pe placa de start 1 P4C Suport 6
R2 Stick cu 3 jucatori invitati 1 P4D Buzunar pentru masa de biliard 2
R3 Stick cu 2 jucatori ai echipei gazda 1 P5 Triunghi lateral 2
R4 Stick cu 2 jucatori invitati 1 P6 Masa de biliard 1
R5 Stick cu 5 jucatori de acasa 1 P7 Panou de biliard lateral 1
R6 Stick cu 5 jucatori invitati 1 P8 Porti de foosball 2
R7 Stick cu 1 jucator al echipei gazda 1 P9 Maner 8
R8 Stick cu 1 jucator invitat 1 P10 Teren de hochei 1
R9 Tija M6 x 62,5 cm 8 P11 Contor 4
A1 Cue 2 P12 Ventilator 1
A2 Triunghi 1
MONTAJ
Pasul 1: Asamblarea structurii mesei pentru masa de foosball.
£ 1. Gasiti un spatiu curat si liber pentru asamblare. Se recomanda asamblarea pe carton pentru a evita deteriorarile
mecanice.
% 2. Asezati panourile laterale P4A cu susul in jos, cu partea finisata in afara.

3. Asezati terenul de joc P4 in canelurile panourilor laterale P4A, asa cum se arata in Figura 1.

RO

Odata ce terenul de joc este asezat in caneluri, insurubati cele 2 suporturi P4C pe panourile P4A in pozitie orizontala fata de terenul

de joc:

o utilizati 4 suruburi H15, 4 stuturi pentru suruburi - asezati-le in orificiile elementelor P4C si 4 piulite din plastic H5A,

¢ fnsurubati cu suficienta forta - nu strangeti prea tare piulitele H5A.

Montati cele 2 panouri de capat P4B si insurubati-le la panourile P4A folosind:
e suruburi H3,
¢ saibe H6.

Pozitionati panourile P4B perfect in raport cu terenul de joc si in unghi drept fata de panourile laterale. Tnsurubati terenul de joc la
panourile P4B cu suruburi H14, folosind o surubelnita Phillips si apasand. Intoarceti cu grija masa pe dos.

Etapa 2: Asamblarea bazei si a picioarelor mesei

1. Asezati doua laturi triunghiulare P5 pe carton, cu canelurile orientate spre exterior (spre panourile laterale).
2. Asezati pe laturile P5:

* buzunare de foosball P4D,

e buturi de biliard P8.
. Orificiile de montare din laturile P5 sunt proiectate pentru suruburile de montare a buzunarelor si a buturilor.

abw

. Tnsurubati laturile triunghiulare P5 la picioarele P1 folosind:
e suruburi H9,
e saibe HS8,
¢ piulite H4.
6. Pozitionati picioarele si laturile triunghiulare cu buzunarele in sus si blocati pozitia cu butoanele H11.
7. Insurubati terenul de foosball preasamblat la baza astfel pregatits:
¢ pozitionandu-le in decupajele din panourile laterale P4A,
« utilizati suruburile H1, saibele H6 si piulitele H5 (otel),
¢ nu strangeti prea tare piulitele H5 - mentineti rezistenta corecta.

Etapa 3: Asamblarea jucatorilor (fotbalisti)

1. Introduceti tija de ghidare R9 in tijele jucatorilor R1-R8. Asezati pe tijele portarului R7 si R8:
¢ saibe de plastic A8 cu o gaura mai mare,
e A7 arc (spuma, de asemenea cu 0 gaura mai mare),
¢ impingeti totul in gaurile din panourile P4A.

2. Asezati pe tijele de otel cu gauri in succesiune:
¢ H10c,
e A7 arcuri cu gauri mai mici,
* saibe A8 cu gauri mai mici.
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. Introduceti tijele in gaurile tijelor R8 cu capetele finisate. RO
. Asezati a doua parte a H10b pe H10c astfel incat intregul sa fie asezat in orificiile tijelor.

. Tineti si glisati in orificiile panourilor laterale P4A (fara orificiile finisate cu plastice).

. Pe cealalta parte a panourilor P4A, insurubati bine totul folosind H10 cu filet.

. Repetati acelasi montaj pentru jucatorii R3 si R4 (in culoarea portarilor), cu fata spre echipa adversa.

. Apoi montati jucatorii R1 si R2 in alte culori, tot cu fata la adversar.

. Montati jucatorii R5 si R6 fata in fata, in culorile portarilor.

10.  Puneti manerele P9 pe tijele R1-R8 si impingeti-le ferm in pozitie.

11.  Insurubati contoarele P11 la panourile de cap&t P4B cu suruburi cu cap infundat (12 mm).

12.  Fixati masa jucatorilor astfel completata cu inele A11 pe interior pe toate tijele, pentru instalarea terenului urmator.
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Pasul 4: Asamblarea terenului de hochei
Asezati panoul lateral P3 pe cartonul din kit.
Tnsurubati ventilatorul P12 pe terenul de joc P10 folosind autocolantul si suruburile H2 impreuna cu capacul ventilatorului.
Glisati terenul de hochei P10 in decupajul din panoul lateral P3 - folositi forta pentru a va asigura ca piesa se aseaza bine.
Asigurati-va ca orificiul din panoul P3 este pe partea interioara a terenului de joc.
Panourile laterale P3 trebuie sa iasa in afara cu cativa mm fiecare, acest lucru facilitdnd asezarea in decupajele partilor laterale P5.
Repetati pasii pentru al doilea panou P3.
Odata asamblata, intoarceti usor structura pe dos.
Tnsurubati vertical cele 2 suporturi P4C intre panourile P3 folosind suruburile H15 si piulitele de plastic H5.
Introduceti cablul de alimentare prin orificiul din panoul P3A.
10. Intoarceti masa de foosball in pozitia f&ra buturile de biliard si buzunarele de foosball.
11. Aplicati terenul de hochei finit si asezati-I in decupajele laturilor P5.
12.  Tnsurubati-le in pozitie:
e cu suruburi H3, saibe H6, piulite H5,
e si suruburile H12 care fixeaza P10 de panourile P3 si de laturile P5.
13.  Completati toate gaurile.
14.  Tnsurubati suruburile cu scobiturd P11 (12 mm).

CONOOrWN =

Pasul 5: Asamblarea mesei de biliard
1. Intoarceti masa cu portile de biliard in sus.
2. Puneti panourile laterale P7A si P7B - asigurati-va ca exista cate doua gauri pentru suruburi in partea de jos.
3. Tnsurubatide:
* suruburi H3,
* cu saibe H6,
¢ piulite laterale H5 - cu forta potrivita.
4. Fixati cele 2 suporturi PC4 cu suruburi H15 si piulite de plastic H5.
5. Aplicati terenul de biliard finisat P6 si fixati-l cu suruburi H12.
6. Completati toate gaurile din panourile P7 si din partile laterale P5.

NOTA: in final, verificati toate suruburile din intreaga mas&. Daca este necesar - strangeti-le cu atentie.
REGULI DE JOC:

CYMBERGAJ
Cymbergay este un joc arcade popular pentru doi jucatori. Ambii participanti stau pe parti opuse ale mesei si folosesc instrumente speciale din plastic
(numite bouncers), care actioneaza ca rachete cu un diametru de céativa centimetri. Scopul jocului este de a plasa pucul in poarta adversarului.

Pucul se misca cu o viteza mare, iar jocul continua pana cand se atinge un numar predeterminat de puncte (de obicei 7 sau 9) sau pana cand se
scurge un timp stabilit.

Reguli de baza:

¢ Pucul poate fi lovit numai cu o minge - atingerea cu corpul este interzisa.
¢ Nu este permisa blocarea pucului prin acoperirea acestuia cu un instrument.
¢ Nu este permis sa trageti pucul in afara zonei de joc.
e Loviturile cu pucul sunt permise numai pe jumatatea proprie a mesei.
Jocul nu are reguli stricte - detaliile sunt de obicei decise de jucatorii insisi.

BATE
Fiecare parte a mesei are 4 bete:
1. Portarul
2. Doi aparatori
3. O linie de cinci oameni la mijlocul terenului
4. Trei atacanti
Jocul se joaca in perechi sau in cvartete. Inainte de inceperea jocului, echipele aleg partile terenului - fie prin tragere la sorti, fie incepand jocul
prin aruncarea mingii in mijlocul mesei.

Reguli de baza:
¢ Este interzisa rotirea betelor mai mult de 360°.
¢ Nu este permis sa scuturati masa sau sa influentati mecanic miscarea mingii.
¢ Tn timpul jocului pot fi atinse doar bastoanele propriei echipe.
¢ Daca mingea se opreste intr-un loc inaccesibil jucatorilor, aceasta poate fi mutata la cel mai apropiat jucator.
¢ Se considera ca un gol a fost marcat chiar daca mingea ricoseaza din peretele portii Si revine pe
terenul de joc. Jocul poate fi jucat pe timp sau pana la inscrierea unui numar stabilit de goluri.
BILARD
Jocul initial il determina pe jucatorul care face primul smash. Folosind doua bile de marime egala, jucatorii le plaseaza pe terenul de baza si

lovesc simultan spre bila tac de sus. Castiga jucatorul a carui bila este cel mai aproape de bila tac de jos. Castigatorul alege un jucator care sa
sparga bila de deschidere.
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Alinierea bilelor:
¢ Folositi un triunghi.
¢ Mingea apex trebuie sa se afle in punctul principal al zonei de joc.
¢ Celelalte bile trebuie sa fie in contact intre ele.

Lovitura in sferturi:
¢ Aceasta se face numai cu varful tacului (drip).
e Orice alta lovitura este o greseala.

O bila este considerata bagata in buzunar daca cade si ramane in buzunarul mesei. O bila tac care cade din buzunar nu este recunoscuta.

Reguli privind faulturile:
¢ Un fault are loc atunci cand bila tac nu reuseste sa loveasca bila tinta.
¢ Un fault este, de asemenea, o lovitura efectuata in timp ce orice bila este Tn miscare.
o In cazul unui fault:
o jucatorul pierde o tura,
o bilele incasate sunt anulate,
o aranjamentul bilelor ramane neschimbat.
Jocul este castigat de jucatorul care Tsi incarca toate bilele - niciuna nu poate ramane pe masa.

CURATAREA MESEI:

BILARD
e Se recomanda curatarea zilnica a mesei cu o carpa uscata si moale.
e Daca este necesar, se poate folosi o carpa usor umeda (niciodata uda!).
e Dupa curatare, stergeti suprafata uscata pentru a evita dungile.
e Daca utilizati produse de curatare, asigurati-va ca acestea sunt potrivite pentru material.

BICICLETE
e Curatati masa cel putin o data pe saptamana.
¢ Folositi o carpa uscata si moale si o cantitate mica de produs de curatat geamuri sau de indepartat praful (de preferinta cu spray).
¢ Evitati obiectele ascutite.
e Pastrati terenul de joc curat.

CIMBERGAY
e Se recomanda curatarea blatului mesei cel putin o data pe saptamana.
e Utilizati o carpa uscata si moale si putin detergent pentru sticla sau praf de praf (spray)
e Evitati utilizarea apei si a umiditatii excesive.
e Terenul de joc este supus zgarieturilor naturale de la puc si ricoseuri - acestea nu afecteaza calitatea jocului.

SPECIFICATII
Descriere Masa 3 in 1 (biliard, air hockey, fotbal de masa)
Dimensiunea mesei 121*84,5*85,5 cm
Material MDF si PVC
Jucatori 5:3:2:1
Bare 12,7 mm, otel
Picior MDF
Accesorii Set complet de accesorii
Dimensiunea cutiei 131*82*22 cm
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Navod na montaz viacucelového stola (3 v 1) . . ]
POZOR: POCET OSOB POTREBNYCH NA MONTAZ: MINIMALNE 2 DOSPELE OSOBY SK

ZOZNAM DIELOV

C. Nazov Mnozstvo C. Nazov Mnozstvo
H1 Skrutka 6 mm*40 mm 12 A3 Kréda 2
H2 Skrutka s plochou hlavou 60 mm 4 A4 VAo 1
H3 Skrutka %4"*38 mm 4 A5 Kefa 1
H4 Matica 2 A6 Naraznik 2
H5 Prie¢na bo¢na matica 12 ATA Penova pruzina 27 x 13 mm 8
H5B Skrutkové objimka 4 A7B Penova pruZina 27 x 8 mm 8
H6 Cierna podlozka 4" 12 ABA Podlozka 23 x 13 mm 8
H8 Podlozka %" 4 A8B Podlozka 23 x 8 mm 8
H9 Skrutka %2* 35 mm 2 A9 Hokejovy puk 2
H10A 8 A10 Herna lopticka 2
H10B 8 A11 Rozdelovaci krizok 8
H10C 8 A12 Imbusovy klu¢ 1
H11 Skrutka 5/16" 45 mm 2 P1 Nohy 2
H12 Skrutka s okruhlou hlavou 3*24 mm 30 P2 Kablovy zaves 1
H14 Skrutka s plochou hlavou 16 mm 8 P3 Boény panel pre hokej 1
H15 45 mm skrutka s okruhlou hlavou 12 P4 Futbalové ihrisko 1
H16 Skrutka s plochou hlavou 12 mm 8 P4A Bocny panel pre stolny futbal 2
H17 Skrutka s okruhlou hlavou 424 mm 4 P4B Gulovy koncovy panel 2
R1 Ty¢ s 3 hraémi na domacej doske 1 P4C Drziak 6
R2 Drzte sa 3 hostujucich hracov 1 P4D Vrecko na biliardovy stél 2
R3 Stojan s 2 hraémi domaceho timu 1 P5 Strana trojuholnika 2
R4 Stick s 2 hostujucimi hra¢mi 1 P6 Biliardovy stol 1
R5 Drzte sa 5 domacich hracov 1 P7 Boc¢ny biliardovy panel 1
R6 Ty€ s 5 hostujucimi hra¢mi 1 P8 Futbalova branka 2
R7 Hokejka s 1 hra€om doméceho timu 1 P9 Manipulécia 8
R8 Palica s 1 hostujucim hracom 1 P10 Hokejbalové ihrisko 1
R9 Ty¢ M6 x 62,5 cm 8 P11 Pult 4
A1 Cue 2 P12 Ventilator 1
A2 Trojuholnik 1
MONTAZ
Krok 1: Montaz konstrukcie stola na stolny futbal.
£ 1. Néjﬁitg Cisty, volny priestor na montaz. Odpordca sa montovat na karton, aby sa predislo mechanickému
oskodeniu.
% 2. pPoIoZte bo¢né panely P4A hore nohami, hotovou stranou von.

3. Umiestnite hracie pole P4 do drazok bo¢nych panelov P4A, ako je znazornené na obrazku 1.

Ked je hracie pole usadené v drazkach, priskrutkujte 2 podperné konzoly P4C k panelom P4A vo vodorovnej polohe
vzhladom na hracie pole:

e pouzite 4 skrutky H15, 4 objimky na skrutky - zasunte ich do otvorov prvkov P4C a 4 plastové matice H5A,

e skrutkujte dostato¢nou silou - matice H5A prili§ neutiahnite.

Namontujte 2 koncové panely P4B a priskrutkujte ich k panelom P4A pomocou:

e H3,

e H6 podlozky.
Umiestnite panely P4B dokonale vzhladom na hraciu plochu a v pravom uhle k boénym panelom. Priskrutkujte hracie pole
k panelom P4B skrutkami H14 pomocou krizového skrutkovaca a pritlaku. Opatrne otocte stél naruby.

Faza 2: Montaz zakladne a noh stola

1. Polozte dve trojuholnikové strany P5 na kartén, priCom drazky musia smerovat von (k boénym panelom).
2. Umiestnite ich na strany P5:
e P4D,
¢ P8 biliardové branky.
. Montazne otvory v stranach P5 su urené na montazne skrutky vreciek a branky.
. Priskrutkujte branky a vreckd pomocou skrutiek H16, pricom dbajte na to, aby otvory smerovali von.
. Trojhranné bocnice P5 priskrutkujte k noham P1 pomocou:
e H9,
¢ podlozky H8,
¢ H4, matic.
6. Umiestnite nohy a trojuholnikové strany vreckami nahor a zaistite polohu pomocou gombikov H11.
7. K takto pripravenému podstavcu priskrutkujte vopred zmontované stolnotenisové hracie pole:
» umiestnite ich do vyrezov bo¢nych panelov P4A,
» pouzite skrutky H1, podlozky H6 a matice H5 (ocelové),
» matice H5 prili§ neutiahnite - zachovajte spravnu pevnost.

abhw

Faza 3: Montaz hracov (futbalistov)

1. Vlozte vodiacu ty¢ R9 do ty¢i hra¢ov R1-R8. Nasadte na brankarske ty¢e R7 a R8:
¢ A8 plastové podlozky s vacsim otvorom,
e A7 pruzinu (penovu, tiez s vacésim otvorom),
¢ celok zasurite do otvorov v paneloch P4A.

2. Postupne umiestnite na ocelové tyCe s otvormi:
¢ H10c,
e A7 pruziny s menSimi otvormi,
¢ podlozky A8 s mensSimi otvormi.
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. TyCe zasunte do otvorov ty¢i R8 s hotovymi koncami.

. Druhu ¢ast H10b nasadte na H10c tak, aby celok dosadol do otvorov pre tyce.

. Drzte a zasurite do otvorov bo¢nych panelov P4A (bez hotovych otvorov s plastmi).

. Na druhej strane panelov P4A vsetko pevne priskrutkujte pomocou H10 so zavitom.

. Rovnaku zostavu zopakujte pre hra¢ov R3 a R4 (vo farbe brankarov), ktori stoja tvarou k siperovmu timu.

. Potom namontujte hra¢ov R1 a R2 v inych farbach, tiez tvarou k stperovi.

. Namontujte hra€ov R5 a R6 vo farbach brankarov ¢elom k sebe.

10.  Umiestnite rukovate P9 na ty¢e R1-R8 a pevne ich zatla¢te na miesto.

11.  Priskrutkujte ¢itacky P11 ku koncovym panelom P4B pomocou skrutiek so zapustenou hlavou (12 mm).

12.  Takto skompletizovany hracésky stol zaistite krizkami A11 na vnutornej strane na vSetkych tyciach pre instalaciu dalSieho pola.

©oo~NOOThW

Krok 4: Montaz hokejového ihriska

1. Umiestnite bo¢ny panel P3 na kartdn zo stavebnice.

2. Ventilator P12 priskrutkujte k hracej ploche P10 pomocou nalepky a skrutiek H2 spolu s krytom ventilatora.

3. Zasurite hokejové pole P10 do vyrezu bo¢ného panelu P3 - pouzite silu, aby ste sa uistili, Ze dielik dobre sedi.
4. Uistite sa, Ze otvor v paneli P3 je na vnutornej strane hracieho pola.

5. Boc¢né panely P3 by mali vyénievat kazdy o niekolko mm, ¢o ulahg¢i ich usadenie do vyrezov bo¢nych panelov P5.
6. Zopakujte postup pre druhy panel P3.

7. Po zostaveni konstrukciu opatrne otocte naruby.

8. Priskrutkujte 2 konzoly P4C vertikalne medzi panely P3 pomocou skrutiek H15 a plastovych matic H5.

9. Napajaci kabel prestréte cez otvor v paneli P3A.

10.  Otocte stolny futbal do polohy bez biliardovych bran a vreciek na stolny futbal.

11.  PriloZte hotové hokejbalové ihrisko a usadite ho do vyrezov na bo¢nych stranach P5.

12.  Priskrutkujte ich na miesto:

e pomocou skrutiek H3, podloziek H6 a matic H5,

e a skrutky H12, ktoré pripeviuju P10 k panelom P3 a stranam P5.
13.  Dokondite vSetky otvory.
14.  Naskrutkujte skrutky so zapustenou hlavou P11 (12 mm).

Krok 5: Montaz biliardového stola
1. Otocte stdl biliardovymi branami nahor.

2. Nasadte bo¢né panely P7A a P7B - uistite sa, Ze v spodnej ¢asti s po dva otvory na skrutky.
3. Priskrutkujte ich:
e Skrutky H3,
¢ s podlozkami H6,
¢ H5 bo¢nymi maticami - so spravnou silou.
4. Upevnite 2 konzoly PC4 pomocou skrutiek H15 a plastovych matic H5.
5. Prilozte hotové biliardové hracie pole P6 a priskrutkujte ho pomocou skrutiek H12.
6. Dokoncite vSetky otvory v paneloch P7 a bo¢nych stranach P5.

POZNAMKA: Nakoniec skontrolujte vSetky skrutky v celom stole. Ak je to potrebné - starostlivo ich dotiahnite.
HRACIE PRAVIDLA:

CYMBERGAJ
Cymbergay je popularna arkadova hra pre dvoch hracov. Obaja u€astnici stoja na opacnych stranach stola a pouzivaju Specialne plastove
nastroje (tzv. skakacky), ktoré funguju ako rakety s priemerom niekolko centimetrov. Cielom hry je umiestnit puk do superovej branky.

Puk sa pohybuje vysokou rychlostou a hra pokracuje, kym sa nedosiahne vopred stanoveny pocet bodov (zvy€ajne 7 alebo 9) alebo kym
neuplynie stanoveny Cas.

Zakladné pravidla:

Puk mozno zasiahnut len odrazovou loptic¢kou - dotykat sa ho telom je zakazané.
Nie je dovolené blokovat puk zakrytim naradim.
Nie je dovolené tahat puk mimo hracej plochy.
¢ Udery pukom su povolené len na vlastnej polovici stola.
Hra nema striktné pravidla - o podrobnostiach zvy€ajne rozhoduju samotni hraci.

BIKES
Kazda strana stola ma 4 hokejky:
1. Brankar
2. Dvaja obrancovia
3. Patc¢lenna stredova formacia
4. Traja utocnici
Hra sa hra vo dvojiciach alebo Stvoriciach. Pred zaciatkom hry si timy vyberu strany ihriska - bud’ Zrebovanim, alebo zaénu hru vhodenim
lopti¢ky do stredu stola.

Zakladné pravidla:

¢ Je zakazané otacat hokejkami o viac ako 360°.

Nie je dovolené triast stolom alebo mechanicky ovplyviiovat pohyb lopticky.

Pocas hry sa mozno dotykat len hokejok vlastného timu.

Ak sa lopta zastavi na mieste, ktoré je pre hracov nedostupné, méze sa presunut k najblizSiemu hracovi.
Gol sa povazuje za streleny aj vtedy, ak sa lopta odrazi od steny branky a vrati sa spat do

hracej plochy. Hra sa méze hrat 'na ¢as alebo do dosiahnutia stanoveného poctu goélov.

BILARD

Uvodnd hru uréuje hrag, ktory urobi prvy sme&. Pomocou dvoch rovnako velkych gul ich hragi poloZia na zakladné pole a sigasne
udieraju smerom k hornej biliardovej guli. Vyhrava hrag¢, ktorého gula je najblizSie k spodnej biliardovej guli. Vitaz si vyberie hraca,
ktory bude rozbijat’ otvarac.
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Vyrovnanie gul’:
* Pouzite trojuholnik. S K
¢ Vrcholova lopta musi byt v hlavhom bode hracej plochy.
¢ Ostatné loptiCky by mali byt vo vzajomnom kontakte.

Stvrtinovy uder:
¢ Tento uder sa vykonava len Spic¢kou taga (kvapkou).
e Akykolvek iny uder je faul.
Lopta sa povazuje za vrecko, ak spadne a zostane vo vrecku stola. Bila gula, ktora vypadne z vrecka, sa neuznava.

Pravidla pre fauly:
¢ K faulu dbjde, ked biliardova gufa nezasiahne ciefovu gulu.
¢ Za faul sa povazuje aj uder vykonany pocas pohybu akejkolvek gule.
¢ V pripade faulu:
o hrac straca tah,
o vrecusko s loptami sa anuluje,
o usporiadanie gul zostava nezmenené.
Hru vyhrava hrac, ktory vlozi vSetky svoje gule do vrecka - Ziadna nesmie zostat' na stole.

CISTENIE STOLA:

BILARD
¢ Odporuca sa kazdodenné Cistenie stola suchou a makkou handric¢kou.
¢V pripade potreby mbzete pouzit mierne vihkd handricku (nikdy nie mokra!).
e Po cisteni utrite povrch do sucha, aby ste zabranili vzniku Smuh.
¢ Ak pouzivate Cistiace prostriedky, uistite sa, Ze su vhodné pre dany material.

BIKES
e Stol Cistite aspon raz tyzdenne.
¢ Pouzite suchi, makka handri¢ku a malé mnozstvo Cistiaceho prostriedku na sklo alebo odstrariovaca prachu (najlepSie v spreji).
¢ Vyhnite sa pouzivaniu ostrych predmetov.
e Hraciu plochu udrziavajte v Cistote.

CIMBERGAY
¢ Odporucané Cistenie stolovej dosky aspon raz tyzdenne.
¢ Pouzite suchui, makku handri¢ku a trochu Cistiaceho prostriedku na sklo alebo prachovku (v spreji).
¢ Vyhnite sa pouzivaniu vody a nadmernej vlhkosti.
¢ Hracia plocha podlieha prirodzenym Skrabancom od puku a odrazov - tieto nemaju vplyv na kvalitu hry.

SPECIFIKACIE
Popis Stél 3 v 1 (biliard, vzdusny hokej, stolny futbal)
Velkost stola 121*84,5*85,5 cm
Material MDF a PVC
Hradi 5:3:2:1
Tyce 12,7 mm, ocel
Noha MDF
Prislusenstvo Cela sada prislusenstva
Velkost' skrinky 131*82*22 cm
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Navodila za sestavljanje veCnamenske mize (3 v 1)
POZOR: STEVILO OSEB, POTREBNIH ZA SESTAVLJANJE: NAJMANJ 2 ODRASLI OSEBI

SEZNAM DELOV

St. Ime Koli¢ina St. Ime Kolic¢ina
H1 Vijak 6 mm*40 mm 12 A3 Kreda 2
H2 Vijak s plos$¢ato glavo 60 mm 4 A4 Zol¢ 1
H3 Vijak %4"*38mm 4 A5 Krtaca 1
H4 Matica 2 AB Bumper 2
H5 Preéna stranska matica 12 A7A Penasta vzmet 27 x 13 mm 8
H5B Vija¢ni nastavek 4 A7B Penasta vzmet 27 x 8 mm 8
H6 Crna podlozka V4" 12 ABA Podloga 23 x 13 mm 8
H8 Podloga %" 4 A8B Podloga 23 x 8 mm 8
H9 Vijak ¥2* 35 mm 2 A9 Hokejski plos¢ek 2
H10A 8 A10 Igralna Zogica 2
H10B 8 A11 Razdelilni obrocek 8
H10C 8 A12 Allenov klju¢ 1
H11 Vijak 5/16" 45 mm 2 P1 Noge 2
H12 Vijak z okroglo glavo 3*24 mm 30 P2 Kabelski obeSalnik 1
H14 Vijak s plo$¢ato glavo 16 mm 8 P3 Stranska plos$ca za hokej 1
H15 45 mm vijak z okroglo glavo 12 P4 IgriS¢e za nogomet 1
H16 Vijak s ploS¢ato glavo 12 mm 8 P4A Stranska plo$¢a za namizni nogomet 2
H17 Vijak z okroglo glavo 4*24 mm 4 P4B PloS¢a za zakljucek krogle 2
R1 Palica s tremi igralci na domaci plos¢i 1 P4C Nosilec 6
R2 Igraj s 3 gostujocimi igralci 1 P4D Zepek za mizo za biljard 2
R3 Klop z dvema igralcema domace ekipe 1 P5 Stran trikotnika 2
R4 Stojalo z 2 gostujoCima igralcema 1 P6 Biljardna miza 1
R5 Igranje s 5 domacimi igralci 1 P7 Stranska plosca za biljard 1
R6 Palica s 5 gostujocimi igralci 1 P8 Gol za nogomet 2
R7 Palica z 1 igralcem domace ekipe 1 P9 Rokovanje 8
R8 Palica z 1 gostujoc¢im igralcem 1 P10 Hokejsko igris¢e 1
R9 Palica M6 x 62,5 cm 8 P11 Stevec 4
A1 Cue 2 P12 Ventilator 1
A2 Trikotnik 1
SESTAVLJANJE
Korak 1: Sestavljanje konstrukcije mize za namizni nogomet.
£ 1. Poiscite Cist in prost prostor za montazo. Priporoéljivo je, da se montaza opravi na kartonu, da bi se izognili
mehanskim poskodbam.
% 2. Stranske ploS¢e P4A polozite z glavo navzdol, z dodelano stranjo navzven.

3. Igralno polje P4 polozite v utore stranskih plosS¢ P4A, kot je prikazano na sliki 1.

Ko je igralno polje namesc¢eno v utorih, privijte 2 podporna nosilca P4C na ploS¢e P4A v vodoravnem polozZaju glede na

igralno polje:

e Uporabite 4 vijake H15, 4 nastavke za vijake - namestite jih v luknje elementov P4C in 4 plasticne matice H5A,

¢ vijaCite z zadostno silo - matic H5A ne zateguijte prevec.

Namestite 2 konéni plo$¢i P4B in ju privijacite na ploS¢i P4A z uporabo:
e H3,
e H6 podlozke.

Plosce P4B postavite popolnoma glede na igralno polje in pod pravim kotom na stranske plosce. Igralno polje privijte na

plosce P4B z vijaki H14 s kriznim izvijaCem in pritiskom. Previdno obrnite mizo navzven.

Faza 2: Sestavljanje podstavka in noge mize

1. Na karton polozite dve trikotni stranici P5 z utori, obrnjenimi navzven (proti stranskim ploS¢am).
2. Postavite ju na stranici P5:
e P4D Zepe za nogomet,
¢ P8 biljardne vratca.
. Odprtine za montazo v stranicah P5 so namenjene vijakom za montazo Zepov in golov.
. Cilje in zepe privijte skupaj z vijaki H16 in pazite, da so luknje obrnjene navzven.
. Trikotne stranice P5 privijte na noge P1 z uporabo:
e H9,
¢ podlozke H8,
e matic H4.
6. Postavite noge in trikotne stranice z Zepi navzgor in zaklenite polozaj z gumboma H11.
7. Na tako pripravljeno podlago privijte vnaprej sestavljeno igralno polje za nogomet:
» postavite jih v izreze stranskih ploS¢ P4A,
» uporabite vijake H1, podlozke H6 in matice H5 (jeklene),
» matic H5 ne zategujte preve€ - ohranite ustrezno trdnost.
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Faza 3: Sestavljanje igralcev (nogometasev)

1. Vodilno palico R9 vstavite v palice igralcev R1-R8. Namestite vratarske palice R7 in R8:
¢ A8 plasti¢ne podlozke z vecjo luknjo,
¢ A7 vzmet (penasta, prav tako z vecjo luknjo),
¢ vse skupaj potisnite v luknje v ploS¢ah P4A.

2. Na jeklene palice z luknjami namestite v zaporedju:
¢ H10c,
e A7 vzmeti z manjSimi luknjami,
¢ podlozke A8 z manjSimi luknjami.
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. Potisnite palice v luknje palic R8 z zaklju€enimi konci.

. Drugi del H10b namestite na H10c, tako da je celota namesSc¢ena v luknje za palice.

. Drzite in potisnite v luknje stranskih plo$¢ P4A (brez dodelanih lukenj s plastiko).

. Na drugi strani ploS¢ P4A vse skupaj trdno privijte z uporabo H10 z navojem.

. Enako ponovite za igralca R3 in R4 (v vratarjevi barvi), obrnjena proti nasprotni ekipi.

. Nato sestavite igralca R1 in R2 v drugih barvah, prav tako obrnjena proti nasprotni ekipi.

. Igralca R5 in R6 (v barvah vratarjev) namestite obrnjena drug proti drugemu.

10.  Rocice P9 namestite na palice R1-R8 in jih trdno potisnite na svoje mesto.

11. S poglobljenimi vijaki (12 mm) privijte $tevce P11 na koncne plo$ce P4B.

12.  Tako pripravljeno mizo za igralce zavarujte z obrocki A11 na notranji strani na vseh palicah za namestitev naslednjega polja.

©oo~NOOThW

Korak 4: Sestavljanje hokejskega igri§¢a

1. Postavite stransko plosc¢o P3 na karton iz kompleta.

2. Ventilator P12 privijacite na igralno polje P10 s pomocjo nalepke in vijakov H2 skupaj s pokrovom ventilatorja.
3. Hokejsko polje P10 potisnite v izrez stranske plo$¢e P3 - s silo poskrbite, da se kos dobro prilega.

4. Prepricajte se, da je luknja v plo$¢i P3 na notraniji strani igralnega polja.

5. Stranski plos¢i P3 morata Strleti vsaka nekaj mm navzven, saj se tako lazje namestita v izreze stranskih plos¢ P5.
6. Ukrepe ponovite za drugo plos¢o P3.

7. Ko je konstrukcija sestavljena, jo previdno obrnite navzven.

8. 2 nosilca P4C navpicno privijte med plosc¢e P3 z vijaki H15 in plasti¢nimi maticami H5.

9. Napajalni kabel napeljite skozi odprtino v plo$¢i P3A.

10.  Mizo za nogomet obrnite v polozaj brez biljardnih golov in Zepov za nogomet.

11. Uporabite pripravljeno hokejsko igriS€e in ga namestite v izreze stranic P5.

12.  Privijadite jih na mesto:

ez vijaki H3, podlozkami H6 in maticami H5,

e in vijaki H12, ki pritrjujejo P10 na plos¢e P3 in stranice P5.
13.  Zapolnite vse luknje.
14.  Privijte vijake s poglobljenim nastavkom P11 (12 mm).

Korak 5: Sestavljanje biljardne mize
1. Obrnite mizo z biljardnimi vratci navzgor.
2. Namestite stranski plo$¢i P7A in P7B - poskrbite, da bosta na spodnjem delu na vsaki od njiju po dve luknji za vijake.
3. Privijacite ju:
e Vijaki H3,
¢ s podlozkami H6,
e stranskimi maticami H5 - z ustrezno mocjo.
4. 2 nosilca PC4 pritrdite z vijaki H15 in plasti¢nimi maticami H5.
5. Uporabite pripravljeno igralno polje za biljard P6 in ga pritrdite z vijaki H12.
6. Dokoncajte vse luknje v plo§¢ah P7 in stranicah P5.

OPOMBA: Na koncu preverite vse vijake po celotni mizi. Po potrebi jih skrbno zategnite.
PRAVILA IGRE:

CYMBERGAJ

Cymbergay je priljubljena arkadna igra za dva igralca. Oba udelezenca stojita na nasprotnih straneh mize in uporabljata posebne plasti¢ne
pripomocke (imenovane odbojke), ki delujejo kot loparji s premerom nekaj centimetrov. Cilj igre je spraviti ploS¢ek v nasprotnikova vrata.
Puk se premika z veliko hitrostjo, igra pa se nadaljuje, dokler ni doseZeno vnaprej dolo€eno stevilo tock (obi¢ajno 7 ali 9) ali dokler ne
preteCe dolocen Cas.

Osnovna pravila:

¢ PloScico je dovoljeno zadeti le z odbijalcem - dotikanje s telesom je prepovedano.
¢ Pika ni dovoljeno blokirati tako, da ga pokrijete s pripomockom.
¢ Puka ni dovoljeno potegniti z igralnega obmocdja.
¢ Udarci s ploS¢kom so dovoljeni le na lastni polovici mize.
Igra nima strogih pravil - o podrobnostih obi¢ajno odlo¢ajo igralci sami.

KOLESA
Vsaka stran mize ima 4 palice:
1. Vratar
2. Dva branilca
3. petigralcev v sredini igris¢a
4. trije napadalci

Igra se igra v dvojicah ali ¢etvericah. Pred zaCetkom igre ekipi izbereta strani igris€a - z Zrebom ali pa za¢neta igro z metanjem Zogice na
sredino mize.

Osnovna pravila:
¢ Prepovedano je vrteti palice za ve¢ kot 360°.
¢ Mize ni dovoljeno stresati ali mehansko vplivati na gibanje Zogice.
* Med igro se je dovoljeno dotikati le palic lastne ekipe.
¢ Ce se zoga ustavi na mestu, ki je igralcem nedostopno, jo lahko prenesete k najblizjemu igralcu.
Gol se Steje za dosezenega tudi, e se zoga odbije od stene gola in se vrne v igralno polje.

L]
Igra se lahko igra na ¢as ali dok%er ni dosezeno dolo¢eno Stevilo go?ov.

BILARD

V zacetni igri se dolo¢i igralec, ki prvi izvede udarec. Igralci z dvema enako velikima kroglama ju postavijo na osnovno polje in hkrati
udarijo proti zgornji krogli. Zmaga igralec, €igar krogla je najblizje spodnji krogli. Zmagovalec izbere igralca, ki bo razbijal otvoritveno
kroglo.

57



Poravnava krogel:
* Uporabite trikotnik. S L
¢ Vrhunska Zoga mora biti na glavni tocki igralnega obmogja.
¢ Ostale zogice morajo biti v medsebojnem stiku.

Cetrtinast udarec:
¢ Pri tem se uporablja samo konica palice (kapljica).
. * Vsak drug udarec je prekrsek.
Steje se, da je krogla v Zepu, €e pade in ostane v Zepu mize. Krogla, ki pade iz Zepa, se ne prizna.

Pravila o prekrskih:
¢ Napaka se zgodi, ko krogla za bejzbol ne zadene ciljne krogle.
* Napaka je tudi udarec, ki je izveden, ko je katera koli krogla v gibanju.
eV primeru napake:
o igralec izgubi obrat,
o vrzene krogle se razveljavijo,
o razporeditev krogel ostane nespremenjena.
Igro zmaga igralec, ki v Zep pospravi vse svoje krogle - nobena ne sme ostati na mizi.

CISCENJE MIZE:

BILARDA
¢ Priporo¢amo vsakodnevno Ci§¢enje mize s suho in mehko krpo.
¢ Po potrebi lahko uporabite rahlo viazno krpo (nikoli mokro!).
¢ Po CiS€enju povrsino obriSite do suhega, da ne nastanejo lise.
» Ce uporabljate &istilna sredstva, se prepri¢ajte, da so primerna za ta material.

KOLESA

¢ Mizo ocistite vsaj enkrat na teden.

¢ Uporabite suho, mehko krpo in majhno koli¢ino Eistila za steklo ali odstranjevalca prahu (po moznosti z razprsilom).
¢ |zogibajte se ostrim predmetom.
L]

Igralno povrsino vzdrzujte Cisto.

CIMBERGAY
¢ Priporo¢eno CiS¢enje namizne plosce vsaj enkrat tedensko.
¢ Uporabite suho, mehko krpo in malo &istila za steklo ali sredstva za prah (razprsilo).
¢ |zogibajte se uporabi vode in prekomerne vlage.
¢ Naigralnem polju so prisotne naravne praske od plo$cka in odbojev - te ne vplivajo na kakovost igre.

SPECIFIKACIJE

Opis Miza 3 v 1 (biljard, zra¢ni hokej, namizni nogomet)
Velikost mize 121*84,5*85,5 cm

Material MDF in PVC

Igralci 5:3:2:1

Palice 12,7 mm, jeklene

Noga MDF

Dodatna oprema Celoten komplet dodatne opreme

Velikost Skatle 131*82*22 cm
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Monteringsanvisningar fér multifunktionsbordet (3 i 1)

OBS: ANTAL PERSONER SOM KRAVS FOR MONTERINGEN: MINST 2 VUXNA SV
LISTA OVER DELAR
nr. Namn Kvantitet nr. Namn Kvantitet
H1 Skruv 6mm*40mm 12 A3 Krita 2
H2 Skruv med platt huvud 60 mm 4 A4 Bile 1
H3 Skruv %4"*38mm 4 A5 Borste 1
H4 Mutter 2 A6 Stotfangare 2
H5 Mutter pa tvarsidan 12 ATA Skumfjader 27 x 13 mm 8
H5B Skruvhylsa 4 A7B Skumfjéder 27 x 8mm 8
H6 Svart bricka 4" 12 ABA Bricka 23 x 13 mm 8
H8 Bricka 2" 4 A8B Bricka 23 x 8 mm 8
H9 Skruv %2* 356mm 2 A9 Hockey puck 2
H10A 8 A10 Spelboll 2
H10B 8 A11 Distansring 8
H10C 8 A12 Insexnyckel 1
H11 Skruv 5/16" 45 mm 2 P1 Ben 2
H12 Skruv med runt huvud 3*24mm 30 P2 Kabelhangare 1
H14 Skruv med platt huvud 16mm 8 P3 Sidopanel for hockey 1
H15 45 mm skruv med runt huvud 12 P4 Foosballplan 1
H16 Flatskruv 12mm 8 P4A Sidopanel fér bordsfotboll 2
H17 Skruv med runt huvud 4*24mm 4 P4B Kulans andpanel 2
R1 Stick med 3 hemmaplansspelare 1 P4C Faste 6
R2 Hall dig till 3 gastspelare 1 P4D Ficka for biljardbord 2
R3 Stick med 2 spelare fran hemmalaget 1 P5 Triangel sida 2
R4 Stick med 2 gastspelare 1 P6 Biljardbord 1
R5 Stick med 5 hemmaspelare 1 P7 Biljardpanel pa sidan 1
R6 Stick med 5 géastspelare 1 P8 Foosball-mal 2
R7 Stick med 1 spelare fran hemmalaget 1 P9 Hantera 8
R8 Stick med 1 gastspelare 1 P10 Hockeyplan 1
R9 Stang M6 x 62,5 cm 8 P11 Réakneverk 4
A1 Ledtrad 2 P12 Flakt 1
A2 Triangel 1
MONTERING
Steg 1: Montering av bordsstrukturen for foosballbordet.
£ 1. Hitta en ren och tydlig plats fér monteringen. Vi rekommenderar att du monterar pa kartong for att undvika

mekaniska skador.
% 2. Lagg P4A-sidopanelerna upp och ner, med den fardiga sidan utat.
3. Placera P4-spelplanen i sparen pa P4A-sidopanelerna enligt bild 1.
Nérlslpelplanen sitter i sparen skruvar du fast de 2 P4C-stodfastena pa P4A-panelerna i horisontellt Iage i férhallande till
spelplanen:
e anvand 4 H15-skruvar, 4 skruvhylsor - satt dem i halen pa P4C-elementen och 4 H5A-plastmuttrar,
e skruva med tillracklig kraft - dverdriv inte atdragningen av H5A-muttrarna.
Montera de 2 andpanelerna P4B och skruva fast dem pa panelerna P4A med hjalp av
e H3-bultar,
e H6 brickor.
Placera P4B-panelerna perfekt i forhallande till spelplanen och i rét vinkel mot sidopanelerna. Skruva fast spelplanen pa
P4B-panelerna med H14-skruvar, med hjélp av en stjarnskruvmejsel och tryck. Vand forsiktigt ut och in pa bordet.

Steg 2: Montering av bordets underrede och ben

1. Lagg tva trianguldra P5-sidor pa kartongen med sparen vanda utat (mot sidopanelerna).
2. Placera dem pa P5-sidorna:
¢ P4D foosball-fickor,
» P8 biljardmal.
. Fasthalen i P5-sidorna ar avsedda for fastskruvarna till fickorna och malen.
. Skruva ihop mal och fickor med H16-skruvar och se till att halen ar vanda utat.
. Skruva fast de triangulara sidorna P5 pa benen P1 med:
e H9 skruvar,
¢ brickor H8,
e H4 muttrar.
6. Placera benen och triangelsidorna med fickorna uppat och las positionen med H11-vredet.
7. Skruva fast den féormonterade fotbollsplanen pa den férberedda basen:
» Placera dem i utskarningarna pa P4A-sidopanelerna,
« anvand H1-bultar, H6-brickor och H5-muttrar (stal),
+ dra inte &t H5-muttrarna for hart - behall ratt styrka.

abhw

Steg 3: Montering av spelare (fotbollsspelare)

1. Forin styrstangen R9 i spelarstangerna R1-R8. Placera malvaktsstavarna R7 och R8 pa malvaktsstavarna:
¢ A8 plastbrickor med ett storre hal,
e A7 fjader (skumplast, ocksd med stérre hal),
¢ tryck in helheten i halen i P4A-panelerna.

2. Placera pa stalstangerna med hal i ordning:
¢ H10c,
e A7 fjadrar med de mindre halen,
¢ A8 brickor med mindre hal.
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. Skjut in stdngerna i halen pa R8-stdngerna med de fardiga &ndarna.

. Placera den andra delen av H10b pa H10c sa att helheten sitter i stanghalen.

. Hall och skjut in i halen pa sidopanelerna P4A (utan de fardiga halen med plast).

. P4 andra sidan av P4A-panelerna skruvar du fast alltihop med H10 med ganga.

. Upprepa samma montering for spelarna R3 och R4 (i malvaktens farg), vanda mot motstandarlaget.

. Montera sedan spelarna R1 och R2 i andra farger, ocksa vanda mot motstandaren.

. Montera spelarna R5 och R6 vanda mot varandra, i malvakternas farger.

10.  Placera P9-handtagen pa R1-R8-stavarna och tryck fast dem ordentligt.

11.  Skruva fast P11-réknarna pa gavlarna P4B med forsankta skruvar (12 mm).

12.  Sakra spelarbordet som ar fardigstallt med A11-ringar pa insidan av alla stavar, for installation av nasta plan.

©oo~NOOThW

Steg 4: Montera hockeyplanen

1. Placera sidopanel P3 pa kartongen fran satsen.

2. Skruva fast P12-flakten pa P10-spelplanen med hjalp av klistermarket och H2-skruvarna tillsammans med flaktkapan.
3. Skjut in P10-hockeyplanen i utskarningen pa P3-sidopanelen - anvand kraft for att se till att delen sitter ordentligt.

4. Se till att halet i P3-panelen &r pa insidan av spelplanen.

5. P3-sidopanelerna ska sticka ut nagra mm vardera, vilket gor det lattare att placera dem i utskarningarna pa P5-sidoma.
6. Upprepa stegen for den andra P3-panelen.

7. Vand forsiktigt ut och in pa konstruktionen nar den &r monterad.

8. Skruva fast de 2 P4C-fastena vertikalt mellan P3-panelerna med H15-skruvar och H5-plastmuttrar.

9. Dra strémkabeln genom halet i panel P3A.

10.  Vand foosballbordet sa att det hamnar i ett Iage utan biljardmal och foosballfickor.

11.  Lagg pa den fardiga hockeyplanen och placera den i utskarningarna pa P5-sidorna.

12.  Skruva fast dem:

¢ med H3-skruvar, H6-brickor, H5-multtrar,

e och H12-skruvar som faster P10 till P3-paneler och P5-sidor.
13.  Fyllialla hal.
14.  Skruva fast de forsankta skruvarna P11 (12 mm).

Steg 5: Montera biljardbordet
1. Vand bordet med biljardgrindarna uppat.
2. Sétt pa sidopanelerna P7A och P7B - se till att det finns tva skruvhal vardera langst ner.
3. Skruva fast dem:
e H3-skruvar,
e med brickor H6,
¢ H5 sidomuttrar - med ratt kraft.
4. Fast de 2 PC4-fastena med H15-bultar och H5-plastmuttrar.
5. Lagg pa den fardiga biljardplanen P6 och skruva fast den med H12-skruvar.
6. Slutfor alla hal i P7-panelerna och P5-sidorna.

OBS: Kontrollera slutligen alla skruvar i hela bordet. Om det behdvs - dra at dem forsiktigt.
SPELREGLER:

CYMBERGAJ

Cymbergay &r ett populart arkadspel for tva spelare. Bada deltagarna star pa motsatta sidor av bordet och anvander speciella plastverktyg
(sa kallade bouncers), som fungerar som racketar med en diameter pa flera centimeter. Malet med spelet ar att placera pucken i
motstandarens mal.

Pucken ror sig i hog hastighet och spelet fortsatter tills ett forutbestdamt antal poang har uppnatts (vanligtvis 7 eller 9) eller tills en bestamd
tid har gatt ut.

Grundlaggande regler:

¢ Pucken far endast traffas med en studsare - det ar forbjudet att vidréra den med kroppen.
o Det &rinte tillatet att blockera pucken genom att tdcka den med ett redskap.
¢ Det arinte tillatet att dra bort pucken fran spelomradet.
o Det &r bara tillatet att sla pucken pa den egna bordshalvan.
Spelet har inga strikta regler - detaljerna avgors oftast av spelarna sjalva.

BIKAR
Varje sida av bordet har 4 klubbor:
1. Malvakt
2. Tva forsvarare
3. En femmanna mittféltslinje
4. Tre anfallare

Spelet spelas i par eller foursomes. Innan spelet bérjar véljer lagen sida av banan - antingen genom lottning eller genom att starta spelet
genom att kasta bollen till mitten av bordet.

Grundlaggande regler:
¢ Det ar férbjudet att rotera pinnarna mer an 360°.
o Det &rinte tillatet att skaka bordet eller mekaniskt paverka bollens rérelse.
¢ Endast det egna lagets pinnar far vidroéras under spelet.
e Om bollen stannar pa en plats som ar oatkomlig fér spelarna far den flyttas till nArmaste spelare.

Ett mal anses haé; jorts aven om bollen studsar mot malvaggen och tillbaka in pa spelplanen.
Spelet kan spelas pa tid eller tills ett visst antal mal har gjorts.

BILARD

Det inledande spelet avgor vilken spelare som gor den forsta smashen. Med tva lika stora bollar placerar spelarna dem pa basfaltet
och slar samtidigt mot den Oversta kébollen. Den spelare vars boll &r ndrmast den nedre kdbollen vinner. Vinnaren véljer en spelare
som ska smasha oppnaren.
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Inriktning av bollarna:
¢ Anvand en triangel.
¢ Apexbollen maste befinna sig pa spelplanens huvudpunkt.
¢ De andra bollarna ska vara i kontakt med varandra.

Kvartslag:
¢ Detta gors endast med kdspetsen (droppen).
¢ Alla andra slag ar en foul.
En boll anses vara i fickan om den faller och ligger kvar i bordsfickan. En kdboll som faller ut ur fickan erkanns inte.

Regler for foul:
¢ En foul intréffar nér kébollen misslyckas med att traffa malbollen.
e Enfoul ar ocksé ett slag som goérs medan nagon boll ar i rérelse.
¢ | héandelse av en foul:
o forlorar spelaren en tur,
o bollar i fickan ogiltigférklaras,
o bollarnas placering forblir oférandrad.
Spelet vinns av den spelare som stoppar alla sina klot i fickan - inget klot far ligga kvar pa bordet.

RENGORING AV BORDET:

BILARD
¢ Daglig rengdring av bordet med en torr och mjuk trasa rekommenderas.
¢ Vid behov kan en latt fuktad trasa anvandas (aldrig vat!).
e Torka ytan torr efter rengdringen for att undvika rander.
¢ Om du anvander rengoringsmedel, se till att de ar lampliga for materialet.

BIKEN
¢ Rengor bordet minst en gang i veckan.

Anvand en torr, mjuk trasa och en liten mangd glasrengdringsmedel eller dammborttagningsmedel (helst med spray).

L]
¢ Undvik vassa féremal.
¢ Hall spelplanen ren.

CIMBERGAY
¢ Rekommenderad rengdring av bordsskivan minst en gang i veckan.
¢ Anvand en torr, mjuk trasa och lite glasrengéringsmedel eller dammvippa (spray)
¢ Undvik att anvanda vatten och éverdriven fukt.
* Spelplanen kan utsattas for naturliga repor fran pucken och studsar - dessa paverkar inte spelkvaliteten.

SPECIFIKATIONER

Beskrivning 3-i-1-bord (biljard, airhockey, bordsfotboll)
Bordets storlek 121*84,5*85,5 cm

Material MDF och PVC

Spelare 5:3:2:1

Stanger 12,7 mm, stal

Ben MDF

Tillbehér Fullstandig uppsattning tillbehér

Storlek pa ladan 131*82*22 cm
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IHCTpyKUis 3i cknagaHHs yHiBepcanbHoro ctony (3 B8 1)
YBATA: KINbKICTb NKOAEN, HEOBXIOAHUX ANA CKIAOAHHA: MIHIMYM 2 JOPOCNX

NEPENIK OETANEN

Hemae HainmeHyBaHHs Kinbkictb Hemae B HarimeHyBaHHs KinbkicTb
HasBHOCTI

H1 BUHT BMM*40MM 12 A3 Kpevipa 2
H2 "BUHT 3 NMIOCKOIO ronoBkoto 60 MM 4 A4 Kosu 1
H3 BUHT Y4"*38MM 4 A5 LLiTka 1
H4 [avika 2 A6 Bamnep 2
H5 MonepeyHa BiyHa ranka 12 ATA MpyxwnHa 3 niHonnacty 27 x 13 mm 8
H5B 'BUHTOBE rHI300 4 A7B MpyxuHa 3 niHonnacty 27 x 8 Mm 8
H6 YopHa wanba V4" 12 ABA LWan6a 23 x 13 mm 8
H8 NEVERZS 4 A8B LWarnba 23 x 8 Mm 8
H9 BUHT ¥2* 35MM 2 A9 LLlai6a xokenHa 2
H10A 8 A10 IrpoBun M'ay 2
H10B 8 A11 PoasnipHe kinbLe 8

H10C 8 A12 LlecTurpanHni oy 1
H11 'BUHT 5/16" 45mMm 2 P1 Hixkm 2
H12 "BUHT 3 KPYrnoto ronoskoo 3*24mm 30 P2 Biwanka ans kabento 1
H14 "BMHT 3 NSIOCKOIO rornoBkoto 16 mm 8 P3 BiyHa naHenb Ans xoketo 1
H15 BMHT 3 KpYrnoto ronoekoo 45 Mm 12 P4 PyTOONBHUIN MagaHUMK 1
H16 BMHT 3 NNOCKOIO rONOBKOK 12MM 8 P4A BiyHa naHenb Ans HacTinbHoro dyTtbony 2
H17 ['BVHT 3 KPYIot0 ronoBkoto 4*24Mm 4 P4B KynboBa TopueBa naHenb 2
R1 TpumaiTe 3 rpaBUiB Ha AOMALLHIVA Tapinui 1 P4C KpoHLuTeinH 6
R2 Tpumareca 3 rpaBLiB-rocten 1 P4D Kuwensi ans 6inbsipaHoro crony 2
R3 Manuusa ansa 2 rpasuiB KOMaHAW rocnogapis 1 P5 CTOpOHa TPUKYTHMKA 2
R4 3anuwantecs 3 2 rocTbOBMMU rpaBLsMU 1 P6 BinbsapaHuii cTin 1
R5 [oTtpumyiTtech 5 fOMaLLHIX rpaBLiB 1 P7 BiuHa 6inbsipaHa naHenb 1
R6 Criika Ans 5 3anpoLueHnx rpasLiB 1 P8 ®yTbOnNBHI BOopoTa 2
R7 3anuwanTtecs 3 1 rpaBLemM KOMaHAM rocnoaapis 1 P9 Pyuka 8
R8 3anuwanTtecs 3 1 roCTbOBMM rpaBLEM 1 P10 XokeiHe rnone 1
R9 CrtpwxeHb M6 x 62,5 cm 8 P11 JTliumnbHukK 4
A1 CwvrHan 2 P12 BeHtunsitop 1
A2 TPUKYTHUK 1

3BIPKA
Kpok 1: 36ipka koHCTpYKLUii cTony Ansa HacTinbHoro cpyT6ony.
£ 1. 3HangiTb yncTe, BiNbHe Micue Ans cknagaHHsA. PekoMeHayeTbes 36UpaTy Ha KapToHi, LWO6 YHUKHYTU MeXaHiuYHMX
MOLUKOMKEHb.

% 2. Moknagite 6i4Hi naHeni P4A goropu AHOM, 06pOGIeHO CTOPOHOK HA30BHi.

3. MowicTiTb irpoBe none P4 B na3u 6iuHux naHenei P4A, sik nokasaHo Ha MantoHKy 1.

Micna Toro, Ak irpoBe none 6yae BCTaHOBMEHO B Ma3u, NPUKPYTiTb 2 ONOpHi kpoHWTeHn P4C no naHenen P4A B ropu3oHTansHomy
MONOXeHHi BiHOCHO irpoBOro nons:

e BukopuctoByinTe 4 rBuHT H15, 4 rHi3ga Ans rByHTIB - BCTaHOBITL iX B oTBOpU enemMeHTiB P4C i 4 nnactukosi rankn H5A,

® 3aKpydvynTe 3 JOCTaTHLOI CUIOLO - He 3aTarynTe ranku HS5A 3aHagTo CUnbHO.

BcraHosiTh 2 Topuesi naHeni P4B i npukpyTiTh ix Ao naHenen P4A 3a gonomoroto:

e Gontu H3,

* wanbu H6.
Postawyite naHeni P4B igeanbHo no BifHOLLIEHHK0 Ao irpoBoro nonst i nig npsiMmm kyTom Ao 6i4Hux naHenein. MpukpyTiTe irpose
none Ao naHenen P4B reuHtamu H14, BUKOPUCTOBYIOUM XPECTOMNOAIGHY BUKPYTKY i HaTUCKaoum Ha HUX. OGepekHO BUBEPHITb
CTin HaBMBOPIT.

Etan 2: 36ipka ocHOBM Ta Hi>XkOK cTony

1. Moknagite ABi TPMKYTHI 6okoBUHM P5 Ha kapTOH Nasamu Ha30BHi (8o GiYHUX naHenewn).
2. MNoknagiTe Ha 6okoBuHM P5:
e P4D kuweHi gns HacTinbHoro ¢gyTtoony,
¢ P8 GinbsapgHux wapis.
. MoHTaxHi oTBOpU B GokoBMHax P5 npuaHayeHi aAns KpinunbHUX rBUHTIB KULWEHD i Liinei.
. MpwvkpyTiTb BOpoTa i KNWeHi rBMHTaMm H16, nepekoHaBLLMUCh, LLIO OTBOPU CPSMOBAHi HA30BHI.
. MpukpyTiTh TPMKYTHI 6okoBUHU P5 o Hixxok P1 3a gonomoroto:
*  BUHTU HY,
e wanbun HS,
* rankamu H4.
6. BCTaHOBITb HiXXKM | TPUKYTHI GOKOBMHM KULLEHSIMU J0ropy i 3adikCynTe NONOXEHHs 3a A0NoMorot py4ok H11.
7. MpukpyTiTb NONepeaHLO 3ibpaHe irpoBe none Ans HacTinbHOro yTony A0 NIArOTOBNEHOI TaKUM YYMHOM OCHOBMU:
¢ po3TallyBaBLUK iX y BUpi3ax GiyHux naHenen P4A,
¢ BuKOpucToByWTe GonTn H1, wanbu H6 i raiikn H5 (ctanesi),
e He 3aTdarynTe ravikv H5 3aHagTo cunbHO - NiATPMMYITE NOTPIOHY MILHICTb.

abhw

Etan 3: 36upaHHs rpasuis (pyToonicTis)

1. BcraBTe Hanpasnsawoumin cTpuxkeHb R9 B cTpukHi rpasuiB R1-R8. HagarHiTe Ha BopoTapsa cTpuxkHi R7 i R8:
¢ A8 nnacTukoBi Wanbu 3 GinbwKM OTBOPOM,
¢ A7 npyxuHy (niHonnacT, Takox 3 GinbLUMM OTBOPOM),
e BCTaBTe BCe Lie B OTBOpY B naHensax P4A.

2. MocnigoBHO BCTaHOBITL CTanesi CTPYXKHI 3 OTBOpamu:
¢ H10c,
e A7 NpyXVHW 3 MEHLLMMW OTBOPaMM,
¢ A8 waiibu 3 MeHW1MN oTBOpamMMm.
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3. BcrasTe CTPWXKHI B OTBOPY CTPWXKHIB R8 roToBUMM KiHLSIMU. U K
4. MowmicTite Apyry YacTuHy H10b Ha H10c Tak, Wwo6 BoHa yBiliLna B OTBOPU A1A CTPUXKHIB.

5. Mputpumytoun, BCTaBTe B 0TBOPY BidHMX NaHenen P4A (6e3 roToBUX OTBOPIB 3 MNacTUKOM).

6. 3 iHworo Goky naHenen P4A MiLHO NPUKPYTITL BCe Lie pasoM, BukopucTosykoun H10 3 pisb6oto.

7. NosTopiTh Ty camy 36ipky Ans rpaBuiB R3 i R4 (y konbopax BOpoTapiB), Siki CTOATL 06nMYY4siM 40 KOMaHauW cynepHuka.

8. MoTim BcTaHoBITL rpasuis R1 i R2 B iHLWMX KOboOpax, Takox 06nMYYsiM 40 KOMaHAW CyrnepHYKa.

9. BcTaHoBiTh rpaBuis R5 i R6 06nvyusim ovH 40 OAHOTO, B KONMbOpax BOPOTapiB.

10.  MowmicTitb pyykn P9 Ha cTpwxkHi R1-R8 i WinbHo BCTaBTe iX Ha Micue.

11.  MpukpyTits cTitiku P11 go Topuesux naHesnen P4B rsyHTaMu 3 NOTanHo rofioBkoto (12 Mm).

12.  3akpinitb 3ib6paHmnii TakKUM YMHOM CTiN rpaBLiB KinbUgMM A11 3 BHYTPILLHBOT CTOPOHM Ha BCiX CTPUXKHSX A1t BCTAHOBIIEHHS HACTYMHOO MOSS.

Kpok 4: 36ipka xokeiHoro nons

1. Moknagite 6iyHy naHenb P3 Ha kapToH 3 HaBopy.

2. MpukpyTiTb BeHTUNATOP P12 Oo irposoro nons P10 3a 4ONOMOrow Haknenky Ta reuHTiB H2 pa3oM 3 KPULLIKOK BeHTUIATopa.
3. Bcraste xokenHe none P10 y Bupi3 GiuHoi naHeni P3 - npuknagite 3ycunns, wob nepekoHaTucs, Wo AeTtans 4obpe cuaunTb.
4. TNepekoHamnTecs, WO OTBIp B naHeni P3 3HaxoaUTbLCA 3 BHYTPILLHBOI CTOPOHY irPOBOro Moss.

5. BiuHi naHeni P3 noBuHHI BUCTyNaTy Ha Kiflbka MM KOXHa, o6 ix Gyno neriue BCTaBUTU y BUPi3u GOKoBKX naHenei P5.

6. MoeTopiTb KpOKM Ansa apyroi naHeni P3.

7. 3iGpaBLUK KOHCTPYKLt0, 0GEPEXHO BUBEPHITh i HABUBOPIT.

8. MMpukpyTiTh 2 KpoHLWTENHN P4C BepTMKanbHO Mix naHensmu P3 3a gonomoroto revHTie H15 i nnacTukoBux raiok H5.

9. Mposepitb kaberb XUBMNEeHHs Yepes oTsip B naHeni P3A.

10. MepeBepHiTb cTin Ans HacTinbHoro dpyTbony B nonoxeHHst 6e3 GinbApAHUX BOPIT i KMLLEHb A HACTiNbHOro cytéony.
11. MpuknagitTb roToBEe XOKENHE Mnore i BCTAaHOBITb MOro y BUpi3n 6okoBuH P5.

12.  TMpukpyTiTb iX Ha Micue

e rBuHTammn H3, wawnbamn HE, raikamu HS,

e irBuHTamu H12 npukpinite P10 go nanenen P3 i 6okoBuH P5.
13. 3anoBHiTb yci 0TBOPM.
14.  3akpyTiTb notamHi rBuHTK P11 (12 mm).

Kpok 5: 36upaHHs 6inbsapaHoro crony
1. MepeBepHiTb cTin GinNbApAHVMM BOPOTaMU LOrOPMU.
2. BcTaHoBiTh 6iuHi naHeni P7A i P7B - nepekoHaiTecs, WO BHU3Y € M0 ABa OTBOPYW 4SS WYpPYiB.
3. MpukpyTiTs iX:
* BUHTM H3
e 3 warnbamm H6,
® GiyHi raviku H5 - 3 BignoBigHUM 3ycunnsm.
4. 3akpinitb 2 kpoHWTenHN PC4 6ontamu H15 i nnactrkoBumMu rakamm H5.
5. Mpuknagite rotoBe GinbspaHe none P6 i NpukpyTiTh oro Ha micue rBuHTamm H12.
6. 3akpuiite BCi 0TBOPM B NaHensx P7 Ta GokosuHax P5.

MPUMITKA: HaoctaHok nepeBipTe BCi FBUHTU MO BCboMy cTony. [Mpu HeobXigHOCTI - peTenbHO 3aTArHITb iX.
NPABWIA 'PU:

LMMBEPIrAU

LinmBepran - nonynsipHa apkagHa rpa ans ABox rpasuis. Obrasa y4acHUKM CTatoTb Mo pi3Hi Goku CTomy | BUKOPUCTOBYHOTL CneLiarnbHi NnacTukosi
iHCTpYMEHTV (Tak 3BaHi BMOMBaYi), SKi BUKOHYIOTb POflb PAKeTOK AiaMeTPOM Y Kinbka caHTMmeTpiB. MeTa rpu - 3akuHyTu wanby y BopoTa CynepHuka.
LLlanba pyxaeTbcsa 3 BEMMKOK LUBUAKICTIO, | rpa TpMBae A0 TUX Mip, NOKW He Oyaie JOCArHyTO 3a3ganeriab BU3HAYeHOI KiNbKOCTi 040K (3a3Buyan 7
ab6o 9) abo Noku He 3aKiHYNTBCA BCTAHOBIEHUIA Yac.

OcCHOBHI npaBuna:

o Lllanby moxHa BiabvBaTH TiNbKM BiACKOKOM - TOpKaTUCS ii Tinom 3abopoHeHo.
¢ 3BabopoHsieTbcst briokyBaTH LWanby, HakpMBaruy il SKUMOCh 3HapPSAASM.
¢ He fo3BonsieTbCs BiATAryBaTH LWAaNby 3a MeXi irpoBOro mamgaHuuka.
e Ypapu wanboto [03BOMEHI TiNbKM Ha CBOIN MOMOBUHI CTONY.
['pa He Mae cyBopux npaBun - AeTani 3a3Buyan BUPILLYOTLCS CaMUMU TPaBLSMU.

BENOCUNEOU

Ha KOXHiln CTOPOHI CTOMy MO 4 KIYKM:
1. Boportap
2. [1Ba 3aXMCHUKK
3. NiHia niB3axmcTy 3 N'ATU YOMNoBIK
4. Tpu HanagHUKK

Y rpy rpatoTe napamu a6o yeTsipkamu. Mepes noyaTkom rpu komaHam oGupaoTb CTOPOHM MaaaHuuka - aGo xepebkyBaHHAM, abo po3NoYMHaTL
Py KMAKOM M'siya B cepeduHy cTony.

OCHOBHI npaBuna:
¢ 3abopoHsieTbcs 0b6epTaTh Nanuui GinbL Hix Ha 360°.
¢ He no3BonsieTbca TPSCTH CTin abo MexaHiuyHo BNAMBaTh Ha pyx mM'sya.
¢ Tlig yac rpy MOXxHa TopKaTUCS TiMbKK KIMOYOK CBOET KOMaHAM.
e FAKwo mM'a4 3ynMHMBCA B MicLi, HEAOCTYMNHOMY ANS rpaBLiB, MOro MoXKHa nepeBecTn A0 Hanbnmnx4oro rpaBLs.

¢ [on BBaXKaeTbCA 3a6UTUM, HaBITb SIKLLIO M'AY BiACKOYMB Bif, CTiHKW BOPIT i NOBEPHYBCS Ha irpose
none. 'pa Moxe NpoBOAMTUCA Ha Yac abo [0 TUX nip, NokM He Byae 3abyUTO NeBHy KiNbKIiCTk ronis.

BINAPO

Ha novaTtky rpu BU3Ha4YaeTbCA rpaseLpb, Akui 3pobuTs nepwnin yaap. Bukopuctosytoum ABa M'sdi 04HAKOBOro po3Mipy, rpasLi PO3MILLYHOTh iX
Ha 6asoBoMy noni i ogHo4YacHo 6'10Tb MO BEPXHIN Kyni kKus. Burpae rpaseLp, Yns Kyns ONMMHUTLCS Hanbnvkye 4o HWKHLOTO kus. MNepemoxelb
obupae rpasus, skuii byae po3bmsaTy BigKpUBAYKY.
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BupiBHIOBaHHSA Kynb:
*  BUKOPUCTOBYMTE TPUKYTHUK. U K
e BepxHs Kynsi NOBUHHA 3HAXOAMTUCS B FONOBHIN TOYLi irpOBOro norsi.
® |HLWi Kyni NOBMHHI KOHTaKTyBaTV O4Ha 3 OAHOI0.

KBoTepiHroBumn ygap:
e PobuTbCA TinbKM KiHYMKOM Kns (apin).
e Byab-aKkui iHWMR yaap € donom.
Kyns BBaxkaeTbCsa 3a6UTOO B Ny3y, KO BOHA Nagae i 3anvaeTbes B ny3i ctony. Kun, siknii Bunagae 3 nysu, He 3apaxoByeTbCs.

MpaBuna wopo donis:
e don BUHMKAE, KONW KNI HE NOTPannse B LiNbOoBY Kymio.
¢ DonoM TakoX BBaXaeTbCs yaap, 3pobneHnn nig vyac pyxy 6yab-akoi Kyni.
e Y Bunagaky dony
O rpaBeLpb BTpayae xig,
O Kyni B Ny3i aHymnioTbCH,
O pO3TallyBaHHS KyJlb 3anuLLIAETbCH HE3MIHHUM.
MaprTito BUrpae rpaeeub, sikuii 3a6'e BCi CBOT Kyni B Ny3u - )XO4HA 3 HUX HE MOXe 3anuLIMTUCS Ha CTOoni.

NPUBUPAHHA CTONY:

BINbAPA
¢ PekoMeHAOyeTbCs WOAEHHE NPUBMPaHHS CTOMY CyXOH i M'SIKOK0 TKAHUHOHO.
* 3a HeobXiOHOCTI MOXHa BMKOPVCTOBYBATU 3rerka BOrory raH4ipKy (Hi B skomy pasi He Mokpy!).
e [licnsa ounLLEHHS BUTPITb NOBEPXHIO HACYXO, WOO YHUKHYTU PO3BOAIB.
e $KLIO BN BUKOPUCTOBYETE 3aCObM ANs YMLLIEHHS, NepeKoHaNTecs, Lo BOHM NiAXOASTb ANs maTtepiany.

BENOCUMNEQU
®  YuCTiTb CTiN NPUHANMHI pa3 Ha TKOEHb.
* BuKOpUCTOBYWTE CyXy M'AKY TKAHWMHY i HEBENWKY KinbKiCTb 3acoby Ana MutTa ckna abo BuaaneHHs nuny (6axaHo y BUrMsAAi Ccrpeto).
* YHUKanTe rocTpux npeamerTis.
e TpumanTe irpoBe Nore B YACTOTI.

CIMBERGAY
* PeKkoMeHAYETLCA YNCTUTU CTINIbHULIKO NPUHANMHI pa3 Ha TWXKOEHb.
e BukopucTOBYITE CyXy M'KY TKaHWUHy | Tpoxu 3acoby ans mutTs ckna abo nuny (cnpew)
* YHMKalTe BUKOPUCTaHHS BOAW Ta HagMipHOI BOMNOroCTi.
¢ IrpoBe none Moxe MaTu NPUPOAHI NOAPSNUHM Bif Wanbu Ta BiACKOKIB - Lie He BMNMBAE Ha sIKICTb rpu.

TEXHIYHI XAPAKTEPUCTUKU

Onuc Crin 3-B-1 (6inbsipa, aepoxoken, HacTiNbHWUN dyT60nM)
Poawip cTony 121*84.5*85.5 cm

Marepian MA® Ta MBX

[paBuis 5:3:2:11

MepeknaguHn 12,7 MM, cTanb

Hixxa MOd

DypHiTypa MoBHWIn Habip akcecyapis

Poawmip siumka 131*82*22 cm
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EN: The marking of the equipment with the crossed-out waste container symbol indicates that it is prohibited to place
used electrical and electronic equipment with other waste. According to the WEEE Directive on the management of used
electrical and electronic waste, separate disposal methods must be used for this type of equipment.

The user who intends to dispose of this product is obliged to take it to a collection point for used electrical and electronic
equipment, thus contributing to reuse, recycling or recovery and thus to the protection of the environment. To do this,
please contact the point from which the appliance was purchased or your local authority. Hazardous components
contained in electronic equipment may cause long-term adverse effects on the environment, as well as harmful effects
on human health.

PL: Oznakowanie sprzetu symbolem przekreslonego kontenera na odpady informuje o zakazie umieszczania zuzytego
sprzetu elektrycznego i elektronicznego wraz z innymi odpadami. Zgodnie z Dyrektywa WEEE o sposobie
gospodarowania zuzytymi odpadami elektrycznymi i elektronicznymi, dla tego typu sprzetu nalezy stosowac¢ oddzielne
sposoby utylizacji.

Uzytkownik, ktéry zamierza pozby¢ sie tego produktu, zobowigzany jest do oddania go do punktu zbierania zuzytego
sprzetu elektrycznego i elektronicznego, dzigeki czemu przyczynia sie do ponownego uzycia, recyklingu, badz odzysku, a
tym samym do ochrony srodowiska naturalnego. W tym celu nalezy skontaktowac sie z punktem w ktérym urzadzenie
zostato nabyte, lub z przedstawicielami wtadz lokalnych. Sktadniki niebezpieczne zawarte w sprzecie elektronicznym
mogg powodowacé diugo utrzymujgce sie niekorzystne zmiany w $rodowisku naturalnym, jak réwniez dziata¢ szkodliwie
na zdrowie ludzi.

CZ: Oznaceni zafizeni symbolem preskrtnutého kontejneru na odpad znamena, Ze je zakazano odkladat pouzita
elektricka a elektronicka zafizeni spolec¢né s jinym odpadem. Podle smérnice WEEE o nakladani s pouzitym elektrickym
a elektronickym odpadem je nutné pro tento typ zafizeni pouzivat oddélené metody likvidace.

Uzivatel, ktery hodla tento vyrobek zlikvidovat, je povinen jej odevzdat na sbérném misté pro pouzita elektricka a
elektronicka zafizeni, ¢imz pfispéje k opétovnému pouZiti, recyklaci nebo vyuziti, a tim i k ochrané Zivotniho prostfedi.
Za timto uCelem se obratte na misto, kde byl spotfebi¢ zakoupen, nebo na mistni Ufad. Nebezpecné soucasti obsazené
v elektronickych zafizenich mohou zpUsobit dlouhodobé nepfiznivé Ucinky na Zivotni prostiedi i $kodlivé Ucinky na lidské
zdravi.

DA: Maerkningen af udstyret med det overstregede affaldsbeholdersymbol angiver, at det er forbudt at anbringe brugt
elektrisk og elektronisk udstyr sammen med andet affald. | henhold til WEEE-direktivet om handtering af brugt elektrisk
og elektronisk affald skal der anvendes separate bortskaffelsesmetoder for denne type udstyr.

Den bruger, der har til hensigt at bortskaffe dette produkt, er forpligtet til at aflevere det pa et indsamlingssted for brugt
elektrisk og elektronisk udstyr og pa den made bidrage til genbrug, genanvendelse eller genvinding og dermed til
beskyttelse af miljget. For at gare dette skal du kontakte det sted, hvor apparatet blev kagbt, eller dine lokale
myndigheder. Farlige komponenter i elektronisk udstyr kan forarsage langsigtede negative virkninger pa miljget samt
skadelige virkninger pa menneskers sundhed.

DE: Die Kennzeichnung des Gerats mit dem Symbol des durchgestrichenen Abfallbehalters zeigt an, dass es verboten
ist, gebrauchte Elektro- und Elektronikgerate zusammen mit anderem Abfall zu entsorgen. Gemaf der WEEE-Richtlinie
Uber die Entsorgung von Elektro- und Elektronik-Altgeraten missen fir diese Art von Geraten getrennte
Entsorgungsmethoden verwendet werden.

Der Benutzer, der dieses Produkt entsorgen will, ist verpflichtet, es zu einer Sammelstelle fur Elektro- und Elektronik-
Altgerate zu bringen und so zur Wiederverwendung, zum Recycling oder zur Verwertung und damit zum Schutz der
Umwelt beizutragen. Wenden Sie sich dazu bitte an die Stelle, bei der Sie das Gerat gekauft haben, oder an |hre
Gemeindeverwaltung. Die in elektronischen Geraten enthaltenen gefahrlichen Bestandteile kénnen langfristige negative
Auswirkungen auf die Umwelt sowie schadliche Auswirkungen auf die menschliche Gesundheit haben.

ES: El marcado del aparato con el simbolo del contenedor de residuos tachado indica que esta prohibido depositar
aparatos eléctricos y electrénicos usados junto con otros residuos. De acuerdo con la Directiva RAEE sobre la gestion
de residuos eléctricos y electronicos usados, deben utilizarse métodos de eliminacion separados para este tipo de
aparatos.

El usuario que pretenda deshacerse de este producto esta obligado a llevarlo a un punto de recogida de aparatos
eléctricos y electronicos usados, contribuyendo asi a su reutilizacion, reciclado o valorizacién y, por tanto, a la



proteccion del medio ambiente. Para ello, pdngase en contacto con el punto donde adquirié el aparato o con las
autoridades locales. Los componentes peligrosos contenidos en los equipos electrénicos pueden causar efectos
adversos a largo plazo en el medio ambiente, asi como efectos nocivos para la salud humana.

ET: Seadme tahistamine labi kriipsutatud jaatmemahuti simboliga naitab, et kasutatud elektri- ja elektroonikaseadmeid
on keelatud paigutada koos muude jaatmetega. Vastavalt kasutatud elektri- ja elektroonikaseadmete jaatmete kaitlemise
direktiivile tuleb seda tulipi seadmete puhul kasutada eraldi kdrvaldamismeetodeid.

Kasutaja, kes kavatseb seda toodet kdrvaldada, on kohustatud viima selle kasutatud elektri- ja elektroonikaseadmete
kogumispunkti, aidates sellega kaasa korduvkasutamisele, ringlussevdtule voi taaskasutamisele ja seega ka
keskkonnakaitsele. Selleks pdorduge palun seadme ostukoha voi kohaliku omavalitsuse poole. Elektroonikaseadmetes
sisalduvad ohtlikud komponendid vdivad avaldada pikaajalist kahjulikku méju keskkonnale ning samuti kahjustada
inimeste tervist.

FR : Le marquage de I'équipement avec le symbole de la poubelle barrée indique qu'il est interdit de placer les
équipements électriques et électroniques usagés avec d'autres déchets. Conformément a la directive DEEE sur la
gestion des déchets électriques et électroniques usagés, des méthodes d'élimination distinctes doivent étre utilisées
pour ce type d'équipement.

L'utilisateur qui a l'intention de se débarrasser de ce produit est tenu de I'apporter a un point de collecte des
équipements électriques et électroniques usagés, contribuant ainsi a la réutilisation, au recyclage ou a la valorisation et
donc a la protection de I'environnement. Pour ce faire, veuillez contacter le point de vente ou I'appareil a été acheté ou
les autorités locales. Les composants dangereux contenus dans les équipements électroniques peuvent avoir des effets
néfastes a long terme sur I'environnement, ainsi que des effets nocifs sur la santé humaine.

HU: A berendezésen az athuzott hulladéktarold szimbdlummal térténd jeldlés azt jelzi, hogy a hasznalt elektromos és
elektronikus berendezéseket tilos mas hulladékkal egyditt elhelyezni. A hasznalt elektromos és elektronikus hulladékok
kezelésérdl szo6l6 WEEE-iranyelv szerint az ilyen tipusi berendezések esetében kiilon artalmatlanitasi médszereket kell
alkalmazni.

Az a felhasznalo, aki ezt a terméket artalmatlanitani kivanja, koteles azt a hasznalt elektromos és elektronikus
berendezések gyjtéhelyére vinni, hozzajarulva ezzel az Ujrahasznalathoz, Ujrafeldolgozashoz vagy hasznositashoz, és
ezaltal a kornyezet védelméhez. Ennek érdekében keérjik, forduljon a késziiléket megvasarlé ponthoz vagy a helyi
hatésaghoz. Az elektronikus berendezésekben talalhatd veszélyes dsszetevék hosszu tavon karos hatassal lehetnek a
kérnyezetre, valamint karos hatassal lehetnek az emberi egészségre.

IT: La marcatura dell'apparecchiatura con il simbolo del contenitore dei rifiuti barrato indica che & vietato collocare le
apparecchiature elettriche ed elettroniche usate insieme ad altri rifiuti. Secondo la direttiva RAEE sulla gestione dei rifiuti
elettrici ed elettronici usati, per questo tipo di apparecchiature devono essere utilizzati metodi di smaltimento separati.

L'utente che intende smaltire questo prodotto € tenuto a portarlo in un punto di raccolta per apparecchiature elettriche ed
elettroniche usate, contribuendo cosi al riutilizzo, al riciclaggio o al recupero e quindi alla protezione dell'ambiente. A tal
fine, rivolgersi al punto vendita presso il quale € stato acquistato I'apparecchio o alle autorita locali. | componenti
pericolosi contenuti nelle apparecchiature elettroniche possono causare effetti negativi a lungo termine sull'ambiente e
sulla salute umana.

LT: Jrangos Zyméjimas perbraukto atlieky konteinerio simboliu reiSkia, kad panaudotg elektros ir elektronine jrangg
draudziama déti kartu su kitomis atliekomis. Pagal EE] atlieky tvarkymo direktyvg dél naudoty elektros ir elektroniniy
atlieky tvarkymo S$io tipo jrangai turi bati taikomi atskiri Salinimo budai.

Naudotojas, ketinantis atsikratyti Sio gaminio, privalo jj pristatyti j naudotos elektros ir elektroninés jrangos surinkimo
punkta, taip prisidédamas prie pakartotinio naudojimo, perdirbimo ar utilizavimo ir taip saugodamas aplinkg. Norédami
tai padaryti, kreipkités j punktg, kuriame prietaisas buvo jsigytas, arba j vietos valdZios institucijg. Elektroninéje jrangoje
esantys pavojingi komponentai gali sukelti ilgalaikj neigiama poveikj aplinkai, taip pat Zalingg poveikj Zmoniy sveikatai.

LV: lekartas marké&jums ar parsvitrota atkritumu konteinera simbolu norada, ka nolietotas elektriskas un elektroniskas
iekartas ir aizliegts novietot kopa ar citiem atkritumiem. Saskana ar EEIA direktivu par nolietotu elektrisko un
elektronisko iekartu atkritumu apsaimniekoSanu $ada veida iekartam jaizmanto atseviSkas iznicindSanas metodes.

Lietotajam, kur$ vélas atbrivoties no St produkta, ir pienakums to nogadat nolietoto elektrisko un elektronisko iekartu
savaksanas punkta, tadéjadi veicinot atkartotu izmantosanu, parstradi vai regeneraciju un tadéjadi vides aizsardzibu. Lai
to izdarTtu, I0dzu, sazinieties ar punktu, kura ierice tika iegadata, vai ar vietéjo pasSvaldibu. Elektroniskajas iekartas
eso$as bistamas sastavdalas var radit ilgtermina nelabvéligu ietekmi uz vidi, k& arT kaitigu ietekmi uz cilvéka veselibu.

NL: De markering van de apparatuur met het symbool van de doorgekruiste afvalcontainer geeft aan dat het verboden is
om gebruikte elektrische en elektronische apparatuur bij ander afval te plaatsen. Volgens de WEEE-richtlijn betreffende
het beheer van afgedankte elektrische en elektronische apparatuur moeten aparte verwijderingsmethoden worden
gebruikt voor dit type apparatuur.



De gebruiker die van plan is om dit product weg te gooien, is verplicht om het naar een inzamelpunt voor gebruikte
elektrische en elektronische apparatuur te brengen en zo bij te dragen aan hergebruik, recycling of terugwinning en dus
aan de bescherming van het milieu. Neem hiervoor contact op met het punt waar u het apparaat hebt gekocht of met uw
gemeente. Gevaarlijke onderdelen in elektronische apparatuur kunnen op lange termijn schadelijke gevolgen hebben
voor het milieu en de menselijke gezondheid.

PT: A marcagao do equipamento com o simbolo de contentor de residuos riscado indica que é proibido colocar
equipamentos eléctricos e electronicos usados juntamente com outros residuos. De acordo com a Diretiva REEE
relativa a gestao de residuos eléctricos e electrénicos usados, devem ser utilizados métodos de eliminagéo separados
para este tipo de equipamento.

O utilizador que pretenda desfazer-se deste produto é obrigado a leva-lo a um ponto de recolha de equipamentos
eléctricos e electronicos usados, contribuindo assim para a reutilizagéo, reciclagem ou recuperagéo e,
consequentemente, para a protegdo do ambiente. Para tal, contacte o ponto de recolha onde o aparelho foi adquirido
ou a sua autoridade local. Os componentes perigosos contidos nos equipamentos electrénicos podem causar efeitos
adversos a longo prazo no ambiente, bem como efeitos nocivos para a sadde humana.

RO: Marcarea echipamentului cu simbolul containerului de deseuri barat indica faptul ca este interzisa plasarea
echipamentelor electrice si electronice uzate impreuna cu alte deseuri. In conformitate cu Directiva DEEE privind
gestionarea deseurilor electrice si electronice uzate, pentru acest tip de echipament trebuie utilizate metode separate de
eliminare.

Utilizatorul care intentioneaza sa elimine acest produs este obligat sa il duca la un punct de colectare a echipamentelor
electrice si electronice uzate, contribuind astfel la reutilizare, reciclare sau recuperare si, astfel, la protectia mediului.
Pentru a face acest lucru, va rugam sa contactati punctul de la care a fost achizitionat aparatul sau autoritatea locala.
Componentele periculoase continute Tn echipamentele electronice pot provoca efecte negative pe termen lung asupra
mediului, precum si efecte nocive asupra sanatatii umane.

SK: Oznacenie zariadenia symbolom preSkrtnutého kontajnera na odpad znamena, Ze je zakazané umiestriovat’ pouzité
elektrické a elektronické zariadenia spolu s inym odpadom. Podl'a smernice WEEE o nakladani s pouzitym elektrickym a
elektronickym odpadom sa pre tento typ zariadenia musia pouzivat oddelené metddy likvidacie.

Pouzivatel, ktory ma v umysle zlikvidovat tento vyrobok, je povinny odovzdat ho na zberné miesto pouZzitych
elektrickych a elektronickych zariadeni, ¢im prispeje k opatovnému pouzitiu, recyklacii alebo zhodnoteniu, a tym aj k
ochrane Zivotného prostredia. Za tymto u¢elom sa obratte na miesto, kde bol spotrebi¢ zakupeny, alebo na miestny
urad. Nebezpecné komponenty obsiahnuté v elektronickych zariadeniach mézu spdsobit dlhodobé nepriaznivé ucinky
na zivotné prostredie, ako aj Skodlivé ucinky na ludské zdravie.

SL: Oznaka opreme s simbolom precrtanega zabojnika za odpadke pomeni, da je prepovedano odlagati izrabljeno
elektriéno in elektronsko opremo med druge odpadke. V skladu z Direktivo OEEO o ravnanju z izrabljenimi elektri¢nimi
in elektronskimi odpadki je treba za to vrsto opreme uporabljati lo€ene metode odstranjevanja.

Uporabnik, ki namerava ta izdelek odstraniti, ga mora odnesti na zbirno mesto za rabljeno elektri¢no in elektronsko
opremo ter tako prispevati k ponovni uporabi, recikliranju ali predelavi in s tem k varovanju okolja. V ta namen se obrnite
na to¢ko, kjer je bila naprava kupljena, ali na lokalne oblasti. Nevarne komponente, ki jih vsebuje elektronska oprema,
lahko povzrogijo dolgoro¢ne Skodljive vplive na okolje in tudi Skodljive vplive na zdravje ljudi.

SV: Markningen av utrustningen med den Overkorsade symbolen for avfallsbehallare anger att det ar férbjudet att
placera begagnad elektrisk och elektronisk utrustning tillsammans med annat avfall. Enligt WEEE-direktivet om
hantering av anvant elektriskt och elektroniskt avfall maste separata metoder for avfallshantering anvandas fér denna
typ av utrustning.

Den anvandare som avser att gora sig av med denna produkt ar skyldig att lamna den till en insamlingsplats for
begagnad elektrisk och elektronisk utrustning och pa sa satt bidra till ateranvandning, atervinning eller atervinning och
darmed till skyddet av miljon. For att gora detta, vanligen kontakta den plats dar apparaten koptes eller din lokala
myndighet. Farliga komponenter som ingar i elektronisk utrustning kan orsaka langsiktiga negativa effekter pa miljon och
skadliga effekter pa manniskors halsa.

UK: MapkyBaHHsi 0bnafHaHHsi CUMBONOM NEPEKPECIIEHONO KOHTEMHEPA ANS BiAXOAiB BKa3ye Ha Te, Lo BianpaLlboBaHe
eneKkTpUYHe Ta eNeKkTPOHHE obnagHaHHsi 3a60POHEHO BMKMAATM pa3oMm 3 iHWMMK Biaxogamu. BignosiaHo go OvpekTtuen
WEEE npo ynpaeniHHS BUKOPUCTAHUMMN ENEKTPUYHUMM Ta ENEKTPOHHUMM BigXo4amu, ANs LbOro Ty obrnagHaHHs
NOBWHHI BUKOPUCTOBYBATUCH OKpeEMi MeToau yTunisadii.

KopvcTyBay, skvin Mae HaMmip yTunisysaTtu Liein Bupib, 3060B'a3aHniA 3aaTv MOro B MyHKT NPUIAOMY BiAnpaLbOBaHOro
€MeKTPUYHOro Ta eNEKTPOHHOro 06naAHaHHs, CpUsSOYN TakuM YMHOM MOBTOPHOMY BUKOPUCTaHHIO, nepepobui abo
BiJHOBMEHHIO i, TAKUM YMHOM, 3aXMCTy HABKOMULLHBOO cepeaoBuLla. [ins uporo, 6yab nacka, 3BepHiTbCA A0 MarasuHy,
B sikomy 6yno npugbaHo npunag, abo Ao micuesoi Bnaan. HebesneyHi KOMNOHEHTH, LLO MICTATLCSA B €NEKTPOHHOMY
obnagHaHHi, MOXyTb CNPUYMHUTI JOBrOCTPOKOBUIA HErATUBHUIA BMINB HA HABKOMNWLLHE CepeaoBuLLe, a TakoX
LUKIOTMBUIA BNIIMB Ha 300POB'St MIOANHM.
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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



https://serwis.abisal.pl/

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

; www.abisal.pl
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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