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/N WARNING: /N ACHTUNG:

CHOKING HAZARD-T{}}* contains small balls ERSTICKUNGSGEFAHR-Das Spielzeug enthalt kleine

and small parts. Not for children under 3 years. Bélle und Teile. Fiir Kinder unter 3 Jahren nicht geeignet.

/A WARNING: Adut assembly required. /N ACHTUNG: Nur unter Aufsicht eines Erwachsenen verwenden.
A\ ATTENTION ; /\ ADVERTENCIA:;

DANGER DE SUFFOCATION-Petites piéces et petites PELIGRO DE ASFIXIA-Este juguete incluye bolas

perles. Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans. pequeiias y piezas pequenas. No apto para nifios menores de 3 afos.

/N ATTENTION - Assemblage par un adulte requis. /N ADVERTENCIA: Las tareas de montaje debe realizarlas un adulto.
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Assembly instructions

TABLE BASE

T

Lt

10.

11,

Attach one long side board (B) and two small side boards (A) in a horizontal position with the top (C) and bottom (D)
corner pieces. Make sure of the following: 1. The grooves on the inside of the wood panels line up, 2. The bar
supports are on the inside, 3. The pegs inside the corner pieces align with the pre-drilled holes on the wood panels,
4, The gap created between the 2 corner pieces should correspond with the groove in the wood panels where the
playing surface will be inserted, as shown in Diagram 1.

After attaching the three side boards, flip vertically, resting the unit on its long side board (B). Slide the Air Hockey
playing board (G) into the inner grooves, as shown in Diagram 2. Make sure the fan and battery box are facing the
bottom.

Air Hockey playing board (G) in correct position.

*NOTE - For step 4, we recommend using 2 people to help hold the board and rails in place while the remaining
corner pieces and long side board are being attached. Align the grooves on the long side board (B) with the Air
Hockey playing board (G). Attach the two top corner pieces (C), then attach the two larger bottom corner pieces (D),
as shown in Diagram 4.

For this step the table should still be resting on its long side board (B) for easier assembly, as shown in Diagram 3.*
Table Base connected.

*IMPORTANT - Make sure the long part of the oval shaped hole in the centre of each inner support (E) is facing
towards the long rail, so when you are ready to play basketball, the metal posts for the net can be inserted properly.
*For this step the table should still be resting on its long side board (B) for easier assembly, as shown in Diagram 3.*
Slide the inner supports into each of the four corners, as shown in Diagram 6.

Slide the leg nut (F) over the leg (H). Insert the leg into the inner support piece (E), making sure the leg goes inside
the fins of the inner support piece, not over them. Push the leg nut up and turn counterclockwise to screw onto the
inner support piece, as shown in Diagram 7. Repeat for the other three legs.

*TIP - As you screw the leg nut, use your other hand to press down on the top of the inner support piece, so it is not
lifted out of place as the leg nut is being screwed in. Ocassionally push the leg inwards as you are tightening the leg
nut, to make sure it is fully inserted into the inner support piece.

*For this step the table should still be resting on its long side board (B) for easier assembly, as shown in Diagram 3.*
Place the end caps (K) over each of the four corners, as shown in Diagram 8.

Attach each of the two support bars () on the underside of the table by simply pressing them into the black “L”
shaped brackets, as shown in Diagram 9.

Press the pins under the scorebar of the goal (J) down into the holes on the top edge of the short board (A), then
press the goal forward to push the pins of the net into the holes on the outside of the short board, as shown in
Diagram 10.

Follow the battery installation instructions below, then turn the fan on. Your game is now all set-up and you're ready
to play!

Battery Compartment / On-Off Switch / Fan

BUMPER SHOT SHUFFLEBOARD

12
13.

14,
15.

Flip all four end caps (K) around so they rest inside the top corner piece (C), as shown in Diagram 12.

Place the double-sided playing board (Q) on top of the base table unit, so the corners of the playing board are locked
into the wedge shape of the end caps, as shown in Diagram 13.

Press the four pegs (O) into holes by the top triangular blocks on the playing board (Q), as shown in Diagram 14.
Press one end of the elastic band (P) over each pair of pegs (0), as shown in Diagram 15. Repeat the same for the
other side.

*NOTE - Make sure the elastic band sits as close to the base of the peg as possible to make the “rebound” smooth.

TABLE TENNIS

16.

17.

18.

19.

To go from Air Hockey to Table Tennis, flip all four end caps (K) around so they rest inside the top corner piece (C), as
shown in Diagram 18. To go from Rebound to Table Tennis, simply lift the double-sided playing board and flip it
around.

Place the double-sided playing board (Q) on top of the base table unit, so the corners of the playing board are locked
into the wedge shape of the end caps, as shown in Diagram 19.

Press the net post (R) into the holes on the edge of the playing board (Q), as shown in Diagram 20 above. Repeat the
same for the other side.

Slide the ends of the net (T) over the posts (R), as shown in Diagram 21.

BASKETBALL

20.

21,

22,

23,

Remove two end caps (K) from one end of the table, and place the metal posts (V) into the holes in the centre of the
inner supports (E), as shown in Diagram 22.

Slide the two tabs on the netting (Y) over the metal posts (V), as shown in Diagram 23. Repeat the same for the other
side.

Place the caps (Z) over each metal post (V). Make sure the slots on the caps are facing in and the loops are facing out,
as shown in Diagram 24,

Attach the net (W) to the rim holder (X), then attach the whole unit through the three slots on the backboard (AA), as
shown in Diagram 25.

24, Slide the backboard (AA) into the grooves on the cap (Z), push the top of the netting behind the bottom of the

23,

26.

27,

backboard, as shown in Diagram 26.

Thread the fabric strip of the netting (Y) through the cap loop (Z), then through the rim holder loop (X}, pulling
tightly to secure, as shown in Diagram 27. Repeat the same for the other side.

On the other end of the table, thread the fabric strip through the cut-out on the inside of the top corner piece (C),
then cover the corner with the end cap (K), as shown in Diagram 28. Repeat the same for the other side.

Remove the pin, which is conveniently stored inside the cap of the pump (CC), and inflate the mini-basketball (BB).

How to play

GAME RULES

AIR HOCKEY * Number of Players: 2

Set Up and Game Play:

1. The fan on the underside of the table should be turned on before play begins.

2. Thefirst player gets the first possession of the puck, and proceeds to place the red puck in their zone and tries to
score against their opponent.

3. Scoring is achieved by knocking the puck with your pusher into your opponent’s goal.

4, A player cannot touch or strike the puck with any part of their body or with any object other than the pusher.
Doing so causes a foul and the other player is given possession of the puck in their zone,

5. When the puck breaks the horizontal plane inside the goal, a point is counted.

6. The first player to score 9 points by shooting the puck into their opponent's goal, wins the game.

7. After each game, players change sides of the air hockey table before beginning the next game.

8. After you have finished playing, the fan should be turned off.

To Win:
The first player to score 9 points by shooting the puck into their opponent’s goal, wins the game.

BUMPER SHOT SHUFFLEBOARD = Number of Players: Any

Set Up and Game Play:

1. Choose a color roller. Players take turns sliding their rollers up the right side of the alley towards the elastic bands,

ONE AT A TIME. The roller will bounce off the elastic bands and roll back down the left side of the alley, towards

the point areas.

Players must release their rollers from the area behind the Foul Line,

No rollers are to be removed from the playing surface until the round is over.

Any roller that goes off the playing surface is considered “out of play” until the end of the round, and receives no points.

After each player has used up all four of their rollers, the round is over and the scores are totaled.

Each roller in a score area or on a score line receives that point total. The Foul Pit area has no point value.

Any rollers that land there, must remain there until the end of the round.

7. After the scores have been totaled, players remove all their rollers and start the next round. The high scorer from
the previous round rolls first.

8. Players are allowed to knock their opponents rollers into the “Foul Pit”, to keep them from having point totals.

v BW

To Win:
The first player to score 500 points is the winner.

TABLE TENNIS * Number of Players: 2

A game is started when one player (server) makes a service before the receiver makes the return. The server should:

1. Start with the ball resting freely on an open palm.

2. Project the ball near vertically upwards, without imparting spin.

3. Strike the ball so that it touches first his/her court and then, after passing over the net, touches directly

the receiver's court. In doubles, the ball must touch successively the right half court of server and receiver,

4. Once the ball has been served, both players are to make returns until a point is scored. In doubles, each player on
the same team must take turns to make the return.

To Win:

After 2 points have been scored, the receiving player/pair shall become the serving player/pair and so on until the end
of the game.

Scoring:

A set is won when one of the players or pairs first scores 11 points. In the event that both players/pairs score 10 points,
a set is won by the first player/pair to gain a 2-point lead. A full match is won when a player or pair wins the best of
any odd number of sets (3,5,7).

A point is scored when:

An opponent fails to make a correct service.

An opponent fails to make a return.

The ball touches any part of an opponent’s body.

An opponent strikes the ball twice in succession.

If an opponent, or anything an opponent wears, touches the playing surface or net during play.

If a doubles opponent strikes the ball out of the sequence established by the first server and first receiver,

Cvin Wb =

BASKETBALL * Number of Players: Any

Set Up and Game Play:
1. Inflate the mini basketball using the pump and pin (CC) provided. Remove the pin, stored inside the black handle,
and screw the pin onto the red base.

To Win:
The player to score the most baskets at the end of the round is the winner,

Use 8 x LR6/AA (1.5V) size batteries (not provided).

Battery Installation & Replacement:
1. Installation by an adult required.
. Switch toy off before inserting batteries.
3. Loosen the screws with a crosshead screwdriver (not included) to open the battery compartment door at the
bottom of the product.
4. Insert/ replace the new batteries in the proper direction indicated inside the battery compartment.
5. Close the compartment and screw shut securely.

Battery Instructions & Replacement:

Non-rechargeable batteries are not to be recharged.

Rechargeable batteries are only to be charged under adult supervision.
Rechargeable batteries are to be removed from the toy before being charged.
Batteries are to be inserted with the correct polarity.

Exhausted batteries are to be removed from the toy.

The supply terminals are not to be short-circuited.

Only batteries of the same or equivalent type as recommended are to be used.
Do not mix old and new batteries.

Do not mix alkaline, standard (Carbon-zinc), or rechargeable (Nickel-cadmium) batteries.
’III] Dispose of batteries responsibly.

11. Do not dispose of in fire.
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Assemblage

TABLE

Attacher un long panneau latéral (B) et deux petits panneaux latéraux (A) horizontalement avec les piéces d'angle
supérieur (C) et inférieur (D). S'assurer que : 1. les fentes dans les panneaux de bois sont alignées, 2. les renforts de
barre sont a l'intérieur, 3. les chevilles dans les piéces d'angle sont alignées avec les trous préforés sur les panneaux
de bois, 4. I'écart créé entre les deux piéces d'angle doit correspondre a la fente sur les panneaux de bois, la ol sera
inséré la surface de jeu, comme indiqué sur le schéma 1.

2. Aprés avoir attaché les trois panneaux latéraux, retourner I'ensemble verticalement en le laissant reposer sur le long
panneau latéral (B). Glisser le plateau de jeu d'air hockey (G) dans les fentes intérieures, comme indiqué sur le
schéma 2. Vérifier que le ventilateur et le compartiment a piles sont orientés vers le bas.

3. Plateau de jeu d'air hockey (G) bien positionné.

4, * REMARQUE - Pour I'étape 4, nous recommandons la participation de deux personnes pour maintenir le plateau
et les rails en place pendant la fixation des piéces d'angle restantes et du long panneau latéral. Aligner les fentes sur
le long panneau latéral (B) avec le plateau de jeu d'air hockey (G). Attacher les deux piéces d'angle supérieur (C), puis
les deux piéces d'angle inférieur, plus grandes (D), comme indiqué sur le schéma 4.

Pour un montage plus facile, |a table doit reposer sur le long panneau latéral (B), comme indiqué sur le schéma 3.*

5. Table montée.

6. *IMPORTANT - S'assurer que la longue partie du trou ovale situé au centre de chaque renfort intérieur (E) est
orientée vers le long rail, de sorte que les piquets métalliques puissent étre insérés correctement pour placer le filet
de basket.

*Pour un montage plus facile, la table doit reposer sur le long panneau latéral (B), comme indiqué sur le schéma 3.*
Glisser les renforts intérieurs dans chacun des quatre coins, comme indiqué sur le schéma 6.

7. Glisser I'écrou du pied (F) sur le pied (H). Insérer le pied dans la piéce de renfort intérieur (E), en vérifiant que le pied
s'intégre dans les ailettes de la piece de renfort intérieur et ne les recouvre pas. Pousser I'écrou du pied vers le haut
et tourner vers la gauche pour le visser sur la piéce de renfort intérieur, comme indiqué sur le schéma 7. Faire de
méme pour les trois autres pieds.

*CONSEIL - En vissant I'écrou du pied, utiliser I'autre main pour appuyer sur le haut de la piéce de renfort intérieur,
afin que celle-ci ne soit pas soulevée lors du vissage de |'écrou. Il est possible de pousser le pied vers l'intérieur lors

du vissage de I'écrou, pour garantir son insertion compléte dans la piéce de renfort intérieur.

*Pour un montage plus facile, la table doit reposer sur le long panneau latéral (B), comme indigué sur le schéma 3.*

8. Placer les capuchons (K) sur chacun des quatre coins, comme indigué sur le schéma 8.

9. Attacher les deux barres de renfort (l) sous la table en les appuyant simplement contre les équerres noires, comme
indiqué sur le schéma 9.

10. Placer les goupilles situées sous la barre de score de la cage de but (J) face aux trous situés sur la partie supérieure
du petit panneau (A), puis pousser la cage de but vers I'avant pour insérer les goupilles du filet dans les trous situés a
I'extérieur du petit panneau, comme indiqué sur le schéma 10.

11. Suivre les instructions ci-dessous concernant |'installation des piles et allumer le ventilateur. Votre jeu est maintenant
installé et prét a étre utilisé !

Compartiment a piles/bouton marche-arrét/ventilateur

JEU DE PALET

12. Retourner les quatre capuchons (K), de sorte qu'ils reposent a l'intérieur des piéces d'angle supérieur (C), comme
indiqué sur le schéma 12,

13. Placer le plateau de jeu double-face (Q) sur la table, afin d'emboiter les coins du plateau de jeu dans les capuchons,
comme indiqué sur le schéma 13,

14. Insérer les quatre chevilles (O) dans les trous au niveau des blocs triangulaires supérieurs du plateau de jeu (Q),
comme indiqué sur le schéma 14.

15. Placer une extrémité de la bande élastique (P) sur chaque paire de chevilles (0), comme indiqué sur le schéma 15.
Faire de méme pour l'autre cété.

*REMARQUE —- S"assurer que la bande élastique est aussi prés que possible de la base de la cheville pour garantir
un bon rebond.

PING-PONG

16. Pour passer du air hockey au ping-pong, retourner les quatre capuchons (K), de sorte qu'ils reposent a l'intérieur des
pieces d'angle supérieur (C), comme indiqué sur le schéma 18. Pour passer du rebond au ping-pong, soulever
simplement le plateau de jeu double-face et le retourner.

17. Placer le plateau de jeu double-face (Q) sur la table, afin d'emboiter les coins du plateau de jeu dans les capuchons,
comme indiqué sur le schéma 19,

18. Insérer les piquets du filet (R) dans les trous situés sur le bord du plateau de jeu (Q), comme indiqué sur le schéma 20.

19. Glisser les extrémités du filet (T) sur les piquets (R), comme indiqué sur le schéma 21.

BASKET-BALL

20. Enlever deux capuchons (K) d'une extrémité de la table et placer les piquets métalliques (V) dans les trous situés au
centre des renforts intérieurs (E), comme indiqué sur le schéma 22.

21. Passer les deux attaches sur le filet (Y) au-dessus des piquets métalliques (V), comme indigué sur le schéma 23. Faire
de méme pour l'autre coté.

22. Placer les capuchons (Z) sur les piquets métalliques (V). Vérifier que les fentes sur les capuchons sont tournées vers
I'intérieur et les boucles tournées vers l'extérieur, comme indiqué sur le schéma 24.

23. Attacher le filet (W) au support de panier (X), puis fixer I'ensemble via les trois fentes situées sur le panneau arriére
(AA), comme indiqué sur le schéma 25.

24. Glisser le panneau arriére (AA) dans les fentes des capuchons (Z), pousser le haut du filet derriére le panneau arriére,
comme indiqué sur le schéma 26.

25. Passer la bande de tissu du filet (Y) dans la boucle du capuchon (Z), puis dans la boucle du support de panier (X), en
tirant fermement, comme indiqué sur le schéma 27. Faire de méme pour |'autre coté.

26. Al'autre bout de la table, passer la bande de tissu dans l'orifice a l'intérieur de la piéce d’angle supérieur (C), puis
couvrir le coin avec le capuchon (K}, comme indiqué sur le schéma 28. Faire de méme pour l'autre coté.

27. Enlever la seringue placée dans e capuchon de la pompe (CC), et gonfler le mini ballon de basket (BB).

REGLES DU JEU
TABLE DE HOCKEY * Nombre de joueurs : 2
Installation et jeu:

1

2.
3.
4.

Avant de commencer la partie, le ventilateur sous la table doit &tre allumé,
Le premier joueur recoit le palet. Il place le palet rouge dans sa zone et essaie de marquer dans le terrain adverse.
Le joueur obtient un point s'il marque un but avec son poussoir rouge.

Un joueur ne peut pas toucher le palet avec une partie de son corps ou un autre objet que le poussoir, auquel casily a
faute et I'autre joueur recoit alors le palet dans sa zone.

Lorsque le palet atteint la ligne horizontale dans la cage de but, on marque un point.

6. Le premier joueur qui marque 9 points gagne la partie.
7. Aprés chague partie, les joueurs changent de c6té avant de commencer une nouvelle partie.
8. Quand le jeu est terminég, le ventilateur doit étre éteint.

Pour gagner:
Le premier joueur qui margue 9 points gagne la partie.

JEU DE PALETS * Nombre de joueurs : pas de limite
Installation et jeu:

1. Choisir un palet de couleur. A tour de réle, les joueurs font glisser leur palet vers les bandes élastiques situées a
droite de la piste, UN A LA FOIS. Le palet va rebondir depuis les bandes élastiques vers le coté gauche de la
piste, pour finir vers les zones de marquage.

2. Lesjoueurs doivent lacher leur palet depuis la zone située derriére la ligne de faute.
3. llestinterdit d'enlever les palets de la surface de jeu tant que la manche n'est pas terminée.

Tout palet qui est éjecté de la surface de jeu est considéré comme « hors-jeu » jusqu'a la fin de la manche et ne
rapporte aucun point.

5. Une fois que chaque joueur a joué ses quatre palets, la manche est terminée et le total des points est
comptabilisé.

6. Chaque palet qui arrive sur une zone a points ou sur une ligne de points rapporte ce total de points. La ligne de
faute ne rapporte aucun point. Tout palet qui atterrit sur cette ligne doit y rester jusqu'a la fin de la manche.

7. Une fois que le total des points a été comptabilisé, les joueurs enlévent leurs palets et commencent une
nouvelle manche. Le joueur qui a obtenu le meilleur score a la derniére manche commence la manche
suivante.

8. Les joueurs peuvent frapper les palets des joueurs adverses pour les mettre dans la zone de faute et ainsi les
empécher de gagner des points.

Pour gagner:
Le premier joueur qui atteint 500 points remporte la partie !

PING-PONG * Nombre de joueurs: 2
La partie commence lorsqu'un joueur (serveur) sert avant que le receveur renvoie la balle. Le serveur doit :

1. Commencer avec la balle reposant librement sur sa paume.
2. Projeter la balle vers le haut, plus ou moins verticalement, sans mouvement de rotation.

3. Frapper la balle pour qu'elle touche en premier son court, passe au-dessus du filet et touche directement le
court du joueur adverse. En double, la balle doit toucher successivement la moitié droite du court du serveur et
du receveur.

4, Une fois que la balle a été servie, les deux joueurs doivent renvoyer la balle jusqu'a marquer un point. En
double, chaque joueur d'une méme équipe doit renvoyer la balle a tour de réle.

Pour gagner:
Lorsque 2 points sont octroyés, le receveur sert, et ainsi de suite jusqu'a la fin de la partie.

Comptage des points :

Lorsqu'un joueur marque 11 points, il gagne le set. Lorsque les deux joueurs atteignent 10 points, le premier
joueur qui prend la téte avec 2 points d'avance gagne le set. Lorsqu’un joueur gagne le set au nombre impair le
plus élevé (3, 5, 7), il remporte le match.

Le joueur marque un point lorsque :

1. Lejoueur adverse manque son service.

Le joueur adverse manque son retour de service.

La balle touche une partie du corps du joueur adverse.

Le joueur adverse frappe la balle deux fois d'affilée.

Le joueur adverse ou ce qu'il porte touche la surface de jeu ou le filet pendant le jeu.

En double, les joueurs adverses frappent la balle sans suivre l'ordre établi par le premier serveur et le
premier receveur.

BASKET-BALL * Nombre de joueurs : pas de limite
Installation et jeu :

Gonfler le mini ballon de basket a I'aide de la pompe et de la seringue (CC) fournies. Enlever la goupille rangée
dans la poignée noire et la visser sur le support rouge.

2ol B

Pour gagner:
Le joueur qui a marqué le plus de paniers gagne le match.

Attention!

Utiliser 8 piles LR6/AA (1,5 V) (non fournies).

Installation des piles
1. Installation par un adulte uniquement.

2. Eteindre le jouet avant d'installer les piles.
3. Dévisser le compartiment 3 piles situé au fond du produit a I'aide d'un tournevis cruciforme (non fourni).
4

Utiliser 8 piles LR6/AA (1,5V) (non fournies). Insérer/remplacer les piles en respectant la polarité indiquée a
l'intérieur du compartiment a piles.

5. ermer le compartiment et visser fermement.

Instructions concernant le remplacement des piles :

Ne pas recharger les piles/batteries non rechargeables.

Les piles rechargeables doivent étre rechargées sous la supervision d'un adulte.
Les piles rechargeables doivent étre retirées du jouet avant d'étre chargées.

Les piles/batteries doivent étre installées en respectant la bonne polarité.
Retirer les piles usagées du jouet.

Les terminaux électriques ne doivent pas étre court-circuités.

|l est recommandé d'utiliser seulement des piles de type similaire ou équivalent
Ne pas mélanger des piles usagées avec des piles neuves.

Ne pas mélanger les piles alcalines, standard (zinc-carbone) ou rechargeables (nickel-cadmium).
Eliminer les piles de facon responsable.

Ne pas jeter les piles au feu.
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Bauanleitung

TISCHBASIS

1.

10.

11.

Verbinden Sie ein langes Seitenteil (B) mit den zwei kurzen Seitenteilen (A) in horizontaler Position. Verwenden Sie
dazu die oberen (C) und unteren (D) Eckstiicke. Achten Sie auf Folgendes: 1. Die Rillen im Innern der Holzteile
missen aneinander ausgerichtet sein. 2. Die unterstiitzenden Teile der Eckstiicke zeigen nach innen. 3. Die Zapfen
innerhalb der Eckstilicke miissen an den Léchern der Holzteile ausgerichtet sein. 4. In der Liicke zwischen den beiden
Eckstlicken miissen sich die Rillen der Holzteile befinden, in die die Spielfliche eingefiigt wird, wie in Abbildung 1
dargestelit.

Nachdem Sie die drei Seitenteile miteinander verbunden haben, stellen Sie das Konstrukt auf die lange Seite (B).
Schieben Sie das Airhockey-5Spielbrett (G) in die inneren Rillen, wie in Abbildung 2 dargestellt. Stellen Sie sicher, dass
das Geblase und das Batteriefach nach unten zeigen.

Airhockey-Spielbrett (G) in korrekter Position.

*HINWEIS - Es wird empfohlen, dass Schritt 4 von 2 Personen durchgefiihrt wird, damit das Brett und die Schienen
beim Anbringen der Eckstiicke und des langen Seitenteils in Position gehalten werden kénnen. Richten Sie die Rillen
im langen Seitenteil (B) am Airhockey-Spielbrett (G) aus. Befestigen Sie zuerst die zwei oberen Eckstiicke (C) und
dann die zwei gréeren unteren Eckstiicke (D), wie in Abbildung 4 dargestelit.

Fiir diesen Schritt muss der Tisch auf der langen Seite (B) liegen, damit der Zusammenbau einfacher durchgefiihrt
werden kann, wie in Abbildung 3 dargestellt.*

Tischbasis verbunden.

*WICHTIG - Stellen Sie sicher, dass das lange, oval geformte Loch in der Mitte der inneren Stiitzteile (E) in Richtung
der langen Schiene zeigt, sodass die Metallposten fiir das Netz ordnungsgemaB eingefligt werden kdnnen, wenn Sie
Basketball spielen méchten.

*Fiir diesen Schritt muss der Tisch auf der langen Seite (B) liegen, damit der Zusammenbau einfacher durchgefiihrt
werden kann, wie in Abbildung 3 dargestellt.*

Schieben Sie die inneren Stiitzteile in jede der vier Ecken, wie in Abbildung 6 dargestellt.

Schieben Sie die Tischbeinmutter (F) liber das Tischbein (H). Stecken Sie das Tischbein in das innere Stitzteil ein (E)
und stellen Sie dabei sicher, dass sich das Bein in den Lamellen des inneren Stiitzteils befindet und nicht dariiber.
Driicken Sie die Tischbeinmutter nach oben und drehen Sie sie gegen den Uhrzeigersinn, um das Bein am inneren
Stiitzteil zu befestigen, wie in Abbildung 7 dargestellt. Wiederholen Sie diesen Vorgang fiir die anderen drei Beine.
*TIPP - Wahrend Sie die Tischbeinmutter festdrehen, driicken Sie mit lhrer anderen Hand auf die Spitze des inneren
Stiitzteils, sodass es beim Festdrehen der Mutter nicht aus seiner Position verschoben wird. Driicken Sie beim
Festdrehen der Tischbeinmutter bei Gelegenheit das Tischbein nach innen, um sicherzustellen, dass es fest mit dem
inneren Stiitzteil verbunden ist.

*Fiir diesen Schritt muss der Tisch auf der langen Seite (B) liegen, damit der Zusammenbau einfacher durchgefiihrt
werden kann, wie in Abbildung 3 dargestellt.*

Setzen Sie die Endkappen (K) {iber jede der vier Ecken, wie in Abbildung 8 dargestelit.

Bringen Sie die beiden Stiitzstangen (I) an der Unterseite des Tisches an, indem Sie sie einfach in die schwarzen
L“-férmigen Klammern driicken, wie in Abbildung 9 dargestellt.

Driicken Sie die Pins unter der Trefferleiste des Tores (J) in die Lécher an der oberen Kante des kurzen Seitenteils (A),
driicken Sie dann das Tor nach vorne, um die Pins des Netzes in die Locher an der Auenseite des kurzen Bretts zu
driicken, wie in Abbildung 10 dargestellt.

Fiihren Sie die nachfolgenden Anweisungen zum Einlegen der Batterie durch und schalten Sie dann das Geblése ein.
Das Spiel ist jetzt einsatzbereit und Sie konnen loslegen!

Batteriefach / Ein-Aus-Schalter / Gebldse
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BUMPER-SHOT-SHUFFLEBOARD

12. Drehen Sie alle vier Endkappen (K) um, sodass sie fest im oberen Eckstiick (C) sitzen, wie in Abbildung 12 dargestellt.

13. Legen Sie das doppelseitige Spielbrett (Q) auf die Tischbasis, sodass die Ecken des Spielbretts an den Keilen der
Endkappen befestigt werden kénnen, wie in Abbildung 13 dargestelit.

14. Driicken Sie die vier Zapfen (O) in die Locher der oberen Dreiecksblocke auf dem Spielbrett (Q), wie in Abbildung 14
dargestelit.

15. Driicken Sie ein Ende des Gummibands (P) (iber jedes Zapfenpaar (O), wie oben in Abbildung 15 dargestellt.
Wiederholen Sie dies fiir die andere Seite.

*HINWEIS - Stellen Sie sicher, dass das Gummiband so nah wie mdglich an der Basis des Zapfens sitzt, damit die
Scheiben weich ,abprallen” kénnen.

TISCHTENNIS

16. Um von Airhockey zu Tischtennis zu wechseln, drehen Sie alle vier Endkappen (K) um, sodass sie fest im oberen
Eckstlick (C) sitzen, wie in Abbildung 18 dargestellt. Um von Rebound zu Tischtennis zu wechseln, heben Sie das
doppelseitige Spielbrett an und drehen Sie es um.

17. Legen Sie das doppelseitige Spielbrett (Q) auf die Tischbasis, sodass die Ecken des Spielbretts an den Keilen der
Endkappen befestigt werden kénnen, wie in Abbildung 19 dargestelit.

18. Driicken sie den Netzpfosten (R) in die Lcher an der Kante des Spielbretts (Q), wie in Abbildung 20 dargestellt.
Wiederholen Sie dies fiir die andere Seite.

19. Schieben Sie die Enden des Netzes (T) Gber die Pfosten (R), wie in Abbildung 21 dargestellt.

BASKETBALL

20. Entfernen Sie die zwei Endkappen (K) von einem Ende des Tisches und stecken Sie die Metallpfosten (V) in die Lécher
in der Mitte der inneren Stiitzteile (E), wie in Abbildung 22 dargestelit.

21. Schieben Sie die beiden Laschen am Netz (Y) tiber die Metallpfosten (V), wie in Abbildung 23 dargestellt.
Wiederholen Sie dasselbe fiir die andere Seite.

22. Streifen Sie die Kappen (Z) Gber jeden der Metallpfosten (V). Stellen Sie sicher, dass die Schlitze der Kappen nach
innen und die Schlaufen nach aulRen zeigen, wie in Abbildung 24 dargestelit.

23. Bringen Sie das Netz (W) an der Randhalterung (X) an und verbinden Sie die gesamte Einheit dann Gber die drei
Schlitze am Brett (AA), wie in Abbildung 25 dargestellt.

24, Schieben Sie das Brett (AA) in die Rillen auf der Kappe (Z) und driicken Sie die Spitze des Netzes hinter den unteren
Teil des Brettes, wie in Abbildung 26 dargestellt.

25. Ziehen Sie die Schlaufe des Netzes (Y) durch die Ose der Kappe (Z) und dann durch die Ose der Randhalterung (X).
Ziehen Sie sie gut fest, wie in Abbildung 27 dargestellt. Wiederholen Sie dasselbe fiir die andere Seite.

26. Stecken Sie am anderen Ende des Tisches die Schlaufe durch den Ausschnitt an der Innenseite des oberen Eckstiicks
(C) und stiilpen Sie die Endkappe (K) Gber die Ecke, wie in Abbildung 28 dargestellt. Wiederholen Sie dasselbe fiir die
andere Seite.

27. Entnehmen Sie die Nadel, die sich innerhalb des Verschlusses der Pumpe (CC) befindet, und pumpen Sie den

Mini-Basketball (BB) auf.

Spielanleitung

SPIELREGELN
LUFTHOCKEY » Anzahl der Spieler: 2
Einrichtung und Spiel:

1. Vor dem Spiel muss das Geblase auf der Unterseite des Tisches eingeschaltet werden.

2. Der erste Spieler erhdlt den roten Puck, legt ihn in seine Zone und versucht, ein Tor zu erzielen.
Man erzielt einen Treffer, indem man den Puck mit dem roten Schieber in das gegnerische Tor stofit.

4, Ein Spieler darf den Puck nur mit dem Schieber beriihren oder stoen. Benutzt man dazu ein anderes Objekt oder
ein Kdrperteil, ist dies ein Foul und der andere Spieler erhdlt den Puck in seiner Zone.

Wenn der Puck die horizontale Ebene des Tors tiberschreitet, wird dies als Tor gewertet.

6. Der erste Spieler, der neun Treffer erzielt, indem er den Puck im gegnerischen Tor unterbringt, hat das Spiel
gewonnen.

7. Nach jedem Spiel wechseln die Spieler die Seiten des Lufthockeytisches, bevor sie das ndchste Spiel beginnen.
8. Nachdem Sie Spiel beendet haben, muss das Gebldse ausgeschaltet werden.
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So wird das Spiel gewonnen:
Der erste Spieler, der neun Treffer erzielt, indem er den Puck im gegnerischen Tor unterbringt, hat das Spiel
gewonnen.

BUMPER-SHOT-SHUFFLEBOARD * Anzahl der Spieler: Beliebig
Einrichtung und Spiel:

1.  Wahlen Sie eine Farbscheibe. Die Spieler wechseln sich dabei ab, ihre Scheiben EINE NACH DER ANDEREN entlang
der rechten Seite der Bahn nach oben in Richtung der elastischen Bander zu schieben. Die Scheibe prallt von den
Gummibéandern zuriick und rollt auf der linken Seite der Bahn in Richtung des Punktebereichs zuriick.

2. Die Spieler miissen ihre Scheiben vor der Foul-Linie loslassen.

Es diirfen vor Ende der Runde keine Scheiben von der Spielflache entfernt werden.

4, Jede Scheibe, die die Spielfliche verlasst, wird bis zum Ende der Runde als ,aus dem Spiel” angesehen. Dafiir gibt
es keine Punkte.

5. Nachdem jeder Spieler alle seine vier Scheiben verwendet hat, ist die Runde beendet. Nun werden die
Punktzahlen addiert.

6. Jede Scheibe in einem Punktebereich oder auf einer Punktelinie erhalt diesen Punktwert. Die Scheiben im Aus
erhalten keine Punkte. Sie dlirfen jedoch erst nach dem Ende der Runde aus dem Aus entfernt werden.

7. Nachdem die Punkte zusammengezdhlt wurden, konnen die Spieler ihre Scheiben vom Spielbrett nehmen und
eine neue Runde beginnen. Der Spieler, der in der letzten Runde die meisten Punkte erzielt hat, darf beginnen.

8. Die Spieler dirfen bei ihrem Spielzug gegnerische Scheiben ins Aus schielBen und so verhindern, dass der Gegner
Punkte erzielt.
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So wird das Spiel gewonnen:
Der erste Spieler, der 500 Punkte erzielt, ist der Gewinner.

TISCHTENNIS * Anzahl der Spieler: 2

Das Spiel beginnt damit, dass ein Spieler (der Aufschldger) einen Aufschlag macht, den der Gegenspieler
zuriickzuschlagen versucht. Der Aufschlager muss Folgendes beachten:

1. Der Ball muss auf der offenen Handflache ruhen.
2. Ermuss dann senkrecht nach oben geworfen werden, ohne ihm eine Drehung zu verleihen.

3. Der Ball muss so aufgeschlagen werden, das er zuerst die Halfte des Aufschldgers und dann, nachdem er das Netz
passiert hat, direkt die Halfte des zuriickschlagenden Spielers beriihrt. Bei Doppeln muss der Ball nacheinander
die rechte Halfte des Aufschldgers und des Retournierers berihren,

4, Sobald der Ball serviert wurde, retournieren beide Spieler den Ball, bis ein Punkt erzielt wird. Bei Doppeln miissen
sich die Spieler eines Teams beim Retournieren des Balles abwechseln.

So wird das Spiel gewonnen:

Nach zwei erzielten Punkten wird der retournierende Spieler bzw. das retournierende Paar zum aufschlagenden
Spieler bzw. Paar usw., bis das Spiel endet.

Ermittlung der Punktezahil:

Ein Satz gilt als gewonnen, wenn einer der Spieler bzw. eines der Paare zuerst 11 Punkte erzielt hat. Falls beide
Spieler/Paare 10 Punkte erzielt haben, gilt ein Satz als gewonnen, wenn der erste Spieler bzw. das erste Paar einen
2-Punkte-Vorsprung erzielt. Ein komplettes Spiel wird gewonnen, wenn ein Spieler bzw. Paar die Mehrheit einer
ungleichen Anzahl an Satzen (3,5,7) gewinnt.

Man erzielt wie folgt einen Punkt:

Der Gegenspieler macht keinen korrekten Aufschlag.

Der Gegenspieler kann den Ball nicht zuriickschlagen.

Der Ball beriihrt den Kérper des Gegenspielers.

Der Gegenspieler beriihrt den Ball zweimal hintereinander mit dem Schldger.

Der Gegenspieler oder die Kleidung des Gegenspielers bertihrt beim Spiel die Spielfliche oder das Netz.

Ein Gegenspieler bei einem Doppel schldgt den Ball und hélt dabei nicht die Sequenz ein, die durch den ersten
Aufschldger und den ersten Riickschldger festgelegt wurde.
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BASKETBALL * Anzahl der Spieler: Beliebig

Einrichtung und Spiel:
Pumpen Sie den Mini-Basketball mit der mitgelieferten Pumpe und Nadel (CC) auf. Nehmen Sie die Nadel aus der
schwarzen Halterung und drehen Sie sie auf die rote Basis.

So wird das Spiel gewonnen:
Der Spieler, der am Ende der Runde die meisten Kérbe erzielt hat, ist der Gewinner.

Verwenden Sie 8 x LR6/AA (1,5V) Batterien (nicht im Lieferumfang enthalten).

Batterie einlegen:
1. Aufbau muss von einem Erwachsenen vorgenommen werden.
2. Vordem Einlegen neuer Batterien das Spielzeug ausschalten.

3. Lsen Sie die Schrauben mit einem Kreuzschlitzschraubendreher (nicht im Lieferumfang enthalten), um das
Batteriefach an der Unterseite des Produkts zu 6ffnen.

4, Verwendet 8 x LR6/AA (1,5V) Batterien (nicht im Lieferumfang enthalten). Legen Sie die neuen Batterien in der
korrekten Richtung ein bzw. ersetzen Sie sie, wie im Batteriefach angegeben.

5. Schliefen Sie das Batteriefach und drehen Sie die Schrauben fest.

Anweisungen und Ersetzen der Batterien:

Nicht wiederaufladbare Batterien dirfen nicht aufgeladen werden.

Wiederaufladbare Batterien diirfen nur unter der Aufsicht von Erwachsenen aufgeladen werden.
Wiederaufladbare Batterien miissen aus dem Spielzeug entfernt werden, bevor sie aufgeladen werden.
Batterien miissen mit der richtigen Polaritdt eingelegt werden.

Verbrauchte Batterien miissen aus dem Spielzeug entfernt werden.

Die Anschlussklemmen diirfen nicht kurzgeschlossen werden.

Nur Batterien desselben oder gleichwertigen Typs wie empfohlen verwenden.

Verwenden Sie nicht gleichzeitig alte und neue Batterien.

Keine Alkali-Mangan-, Standard (Zink-Kohlen)-Batterien und Akkus gleichzeitig verwenden.
Entsorgen Sie die Batterien vorschriftsgemaf.

Batterien diirfen nicht verbrannt werden.
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2. El primer jugador obtiene |a primera posesion del disco. Coloca el disco rojo en su zona y trata de marcar frente a su
oponente.

La puntuacién se consigue golpeando el disco con el empujador de color rojo hacia la porteria del rival.

4, Un jugador no puede tocar ni golpear el disco con ninguna parte de su cuerpo ni con ningun objeto que no sea el
empujador. Si lo hace, provoca una falta. La posesion del disco pasa al otro jugador y se coloca en su zona.

5. Cuando el disco corta el plano horizontal y se introduce en la porteria, se cuenta un punto.
El primer jugador que anote 9 puntos por introducir el disco en la porteria contraria gana el juego.
. Después de cada juego, los jugadores cambian de lado de la mesa de hockey de aire antes de comenzar el

J Instrucciones de montaje siguiente partido.
/ ‘ 8. Después del partido, debera apagar el ventilador.ave finished playing, the fan should be turned off.
Cémo ganar:

BASE DE LA MESA El primer jugador que anote 9 puntos por introducir el disco en la porteria contraria gana el juego.

L
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1.  Unauno de los lados largos del tablero (B) y los dos lados pequerios (A) en posicién horizontal con las esquineras
superiores (C) e inferiores (D). Asegurese de lo siguiente: 1. Las ranuras situadas en el interior de los paneles de JUEGO DEL TEJO + Nimero de jugadores: Indefinido
madera estdn alineadas. 2. Los soportes de la barra estan en el interior. 3. Las clavijas situadas dentro de las ) ]

esquineras estan alineadas con los agujeros previamente perforados en los paneles de madera. 4. El hueco creado Frepafaclﬁn y juegu:. ; : ; s -

entre las dos esquineras debe corresponder con la ranura de los paneles de madera donde se insertaré la superficie 1. Elija el color F]e los discos. Los Jugadt_:ures se turnan deslizando sus dlSFﬂS por el lado derecho del CE!IIEan hacia las

de juego, tal y como se muestra en la Figura 1. bandas elasticas, UNO A LA VEZ. El disco rebotara en las bandas elasticas y retrocedera por el lado izquierdo del
2. Después de unir los tres lados, gire la estructura verticalmente, descansando la unidad sobre el lado largo (B). Deslice callejon, hacia las dreas de punto. _ ,

el tablero de juego de Air Hockey (G) en las ranuras interiores, tal y como se muestra en la Figura 2. Asegurese de que 2. Los jugadores deben sacar sus discos de la zona situada detras de la linea de falta.

el ventilador y la caja de las pilas miran hacia abajo. 3. No se deben sacar los discos de la superficie de juego hasta gue la ronda haya terminado.
3. Eltablero de juego de Air Hockey (G) esté en posicién correcta. 4. Cualquier disco que salga fuera de la superficie de juego se considerara "fuera de juego” hasta el final de la ronda,
4. *NOTA - Recomendamos que en el paso 4 ayuden dos personas para sostener el tablero y los carriles en su lugar y no recibira pu "t'?s- » _ _ ‘

mientras se colocan las demas esquineras y el lado largo. Alinee las ranuras situadas en el lado largo (B) con el tablero 5. Cuando todos los jugadores hayan utilizado sus cuatro discos, la ronda termina y se suman las puntuaciones.

de juego de Air Hockey (G). Una las dos esquineras superiores (C) y, a continuacion, las esquineras inferiores de 6. Los discos situados en una zona de puntuacion o sobre una linea suma el total de puntos. La zona de falta no

mayor tamafio (D), tal y como se muestra en la Figura 4. suma puntos. Los discos que se encuentre en esta zona deben permanecer alli hasta el final de la ronda.

En este paso, la mesa debe seguir descansando sobre su lado largo (B) para que el montaje resulte mas facil, como se 7. Tras sumar las puntuaciones, los jugadores retiran todos sus discos y empiezan la siguiente ronda. El jugador que

muestra en la Figura 3.* consiga la mayor puntuacion en la ronda previa empieza a lanzar.
5. La base de la mesa estda montada. 8. Los jugadores pueden golpear los discos de sus oponentes para llevarlos hasta la “zona de falta” para evitar que
6. *IMPORTANTE - Asegurese de que la parte larga del agujero ovalado situado en el centro de cada soporte interior sumen puntos.

(E) esté orientado hacia el rail largo, de modo que cuando quiera jugar al baloncesto, los postes metélicos de la red Cé _

se puedan insertar correctamente. WS ganar

*En este paso, la mesa debe sequir descansando sobre su lado largo (B) para que el montaje resulte méas facil, como El primer jugador que anote 500 puntos es el ganador.

' *

o m_uestra enla F'g"j'ra 3'_ ) _ TENIS DE MESA * Nimero de jugadores: 2

Deslice los soportes interiores en cada una de las cuatro esquinas, tal y como se muestra en la Figura 6. Un partido comienza cuando un jugador (servidor) realiza un servicio antes de que el restador devuelva el saque. El
7. Deslice la tuerca de la pata (F) en la pata (H). Inserte la pata en la pieza de soporte interior (E), asegurandose de que la servidor debe:

pata queda d?;trﬂ de las ale::as dela pi;zla die soporte interic;lr. no Slﬂbl:E ellgs. Empuje la tuerca ::lle la pata hacia arriba 1. Empezar manteniendo la pelota libremente sobre la palma abierta de su mano.

y gire en sentido contrario a las agujas del reloj para enroscarla en la pieza de soporte interior, tal y como se muestra 2. Lanzar la pelota hacia arriba lo m4s verticalmente posible, sin imprimirle efecto.

en la Figura 7. Repita el mismo procedimiento con las otras tres patas. . ;

*CONSEJO — Cuando estd 4oy e : s 3. Golpear la pelota de forma que toque primero su campo y después, tras sobrepasar la red, toque directamente el

: oo HORLEIEEE TSI R LGS oty LINIDE W DTG bl P Diies: otic:aiddlaee, pelts campo del restador. En dobles, la pelota debe tocar sucesivamente el medio campo derecho del campo del

superior de |a pieza de soporte interior, para que no se salga de su lugar cuando se enrosca la tuerca de la pata. De servidor y del restador

vez en cuando, empuje la pata hacia el interior mientras apriete la tuerca de la pata para asegurarse de que estd 4 Unavez realizado el sa; e ambos uaaderes devolrerin b peloia hasia aue se maraue un tartie. B dobles. cada

completamente insertada en la pieza de soporte interior. £ 3 0.8 agnue, Jug P q q ' '

S : : oy jugador de un mismo equipo deberd esperar su turno para devolver la pelota.

En este paso, la mesa debe sequir descansando sobre su lado largo (B) para que el montaje resulte mas facil, como

se muestra en la Figura 3.* Cémo ganar:
8. Coloque los tapones de extremo (K) en cada una de las cuatro esquinas, tal y como se muestra en la Figura 8. Después de cada dos tantos anotados, el restador o pareja restadora pasara a ser el servidor o pareja servidora, y asi
9. Coloque las dos barras de soporte (I) en la parte inferior de la mesa presionandolas simplemente en los soportes hasta el final del juego.

negros en forma de “L", tal y como se muestra en la Figura 9.

10. Presione las patillas situadas debajo del marcador de la porteria (J) hacia abajo dentro de los agujeros situados en el
borde superior del lado corto del tablero (A), y a continuacidn, presione la porteria hacia adelante para introducir las
patillas de la red en los agujeros situados en la parte exterior del lado corto del tablero, tal y como se muestra en la
Figura 10.

11. Siga las instrucciones de instalacion de las pilas que figuran a continuacién y encienda el ventilador. jEl juego ya estd Un jugador marcara un tanto cuando:
montado y listo para jugar! Su contrario no efecttia un servicio correcto.
Su contrario no efectda una devolucién correcta.
La pelota toca cualquier parte del cuerpo de su contrario.
Su contrario golpea la pelota dos veces consecutivas.
Su contrario o cualquier cosa que lleve su contrario, toca la superficie de juego o la red durante el juego.

Un contrario de dobles golpea la pelota fuera de la secuencia establecida por el primer servidor y el primer
restador.

BALONCESTO * Numero de jugadores: Indefinido.

Preparacion y juego:

Infle el minibalén de baloncesto con la ayuda de la bomba y la clavija (CC) que se incluyen. Saque la clavija, guardada
en el interior del mango negro, y fijela en la base roja.

Puntuacion:

Ganara un juego el jugador o pareja que primero alcance 11 tantos. En el caso de que ambos jugadores o parejas
consigan 10 tantos, ganara el juego el primer jugador o pareja que posteriormente obtenga 2 tantos de diferencia. El
partido se disputara al mejor (jugador o pareja) de tres, cinco o siete juegos.

Compartimento de las pilas / Interruptor de encendido/apagado (ON/OFF)
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JUEGO DEL TEJO
12. Dé lavuelta a los cuatro tapones de extremo (K) de forma que se sitlien dentro de la esquinera superior (C), tal y Como ganar:
como se muestra en la Figura 12. El jugador que marque mas canastas al final del partido sera el ganador.

13. Coloque el tablero de juego de doble cara (Q) en la parte superior de la base de la mesa, de forma que las esquinas
del tablero de juego encajen en la cuna de los tapones de extremo, tal y como se muestra en la Figura 13.

14. Presione las cuatro clavijas (O) en los agujeros de los blogques triangulares superiores del tablero de juego (Q), tal y
como se muestra en la Figura 14.

15. Presione un extremo de la banda elastica (P) sobre cada par de patas (0O), tal y como se muestra en la Figura 15.
Repita el mismo procedimiento en el otro lado.

*NOTA - Asegurese de que la banda elastica se encuentra lo mas cerca posible de la varilla para hacer que el

“rebote” sea suave. Instalacidn de las pilas:
TENIS DE MESA 1. Lainstalacion debe ser realizada por un adulto.

16. Para cambiar del juego de Air Hockey al de tenis de mesa, dé la vuelta a los cuatro tapones de extremo (K) de forma 2 Aﬁa?uf e Jug',f te am“?ﬁ de r:lc;car Iasdp!!as. iador d q I — — .
que se sitien dentro de la esquinera superior (C), tal y como se muestra en la Figura 18. Para pasar del juego del Tejo 3. Afloje los tornillos con la ayuda de un destomillador de punta de estrella (no incluido) para abrir el compartimen-

al tenis de mesa, basta con levantar el tablero de juego de doble cara y darle la vuelta. to deas pilas situado en la parte inferior del producto. . o o
17. Coloque el tablero de juego de doble cara (Q) en la parte superior de la base de la mesa, de forma que las esquinas 4. Utiliza 8 pilas LR6/AA (1,5 V) (no incluidas). Coloque/sustituya las pilas nuevas en la direccion que se indicada en el

del tablero de juego encajen en la cufia de los cuatro tapones de extremo, tal y como se muestra en la Figura 19. compartimento de las pilas.

18. Presione el palo de la red (R) en los agujeros situados en el borde del tablero de juego (Q), tal y como se muestra en 5. Cierre el compartimento y atornille de forma segura.
la Figura 20. Repita el mismo procedimiento en el otro lado.

19. Deslice los extremos de la red (T) en los palos (R), tal y como se muestra en la Figura 21.

Utiliza 8 pilas LR6/AA (1,5 V) (no incluidas).

Instrucciones y sustitucion de las pilas:

1. No recargue las pilas que no sean recargables.
BALONCESTO 2. Las pilas recargables solo se deberan cargar bajo supervision de un adulto.
20. Quite los dos tapones de extremo (K) de uno de los extremos de la mesa y coloque los palos metalicos (V) en los 3. Las baterias o pilas recargables se deberan retirar del juguete antes de cargarse.
aqgujeros situados en el centro de los soportes internos (E), tal y como se muestra en la Figura 22. 4. Coloque las pilas con la polaridad correcta.
21. Deslice las dos pestaias de la red (Y) en los palos metalicos (V), tal y como se muestra en la Figura 23. Repita el 5. Las pilas gastadas se deberén retirar del juguete.
mismo procedimiento en el otro lado. 6. Los terminales de suministro no deben entrar en cortocircuito.
22. Coloque los tapones (Z) sobre cada uno de los palos metélicos (V). Aseglrese de que las ranuras de los tapones estan 7. Solo se deberan utilizar pilas del mismo tipo o de un tipo equivalente al recomendado.
orientadas hacia el mismo lado y que los bucles quedan hacia fuera, tal y como se muestra en la Figura 24. 8. No mezcle pilas nuevas y pilas usadas.
23. Coloquela red (W) en el soporte del borde (X) y, a continuacién, instale toda la unidad en las tres ranuras del tablero 9. No mezcle pilas alcalinas, estindar (carbono-zinc) o recargables (niquel-cadmio).
(AA), tal y como se muestra en la Figura 25. 10. Deseche las pilas de forma responsable.

24, Deslizar el tablero (AA) en las ranuras del tapén (Z), empuje la parte superior de la red por detrds de la parte inferior
del tablero, tal y como se muestra en la Figura 26.
25. Pase la tira de tela de la red (Y) a través del bucle del tapén (Z) y, a continuacién, a través del bucle del soporte del

borde (X), tirando con fuerza para fijarla correctamente, tal y como se muestra en la Figura 27. Repita el mismo
procedimiento en el otro lado.

—_—
s

. No las arroje al fuego.

m —— | —
26. En el otro extremo de la mesa, pase la tira de tela a través del recorte situado en el interior de la esquinera superior _$ _® _@
(C) y, a continuacion, cubra la esquina con el tapon de extremo (K), tal y como se muestra en la Figura 28. Repita el = g = & E
mismo procedimiento en el otro lado. n 3 it =
27. Saque la clavija, debidamente guardada en el interior de la tapa de la bomba (CC), e infle el minibalon de baloncesto (BB). E = E : E =
sI31313)135]13
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Coémo jugar

REGLAS DEL JUEGO
AIRHOCKEY * Numero de jugadores: 2

Preparacion y juego:
1. El ventilador situado debajo de la mesa debe estar encendido antes de que comience el juego. 9




Instrucoes de montagem

BASE DE MESA

W

10.

11.

Fixar uma placa do lado longo (B) e duas placas do lado pequeno (A) numa posicao horizontal com as pecas de canto
do topo (C) e da parte inferior (D). Assegurar-se do seguinte: 1. As ranhuras no interior do dos painéis de madeira
estao alinhadas. 2. Os suportes da barra estao na parte interior. 3. As cavilhas no interior dos cantos estao alinhadas
com os orificios pré-perfurados nos painéis de madeira. 4. O espaco criado entre as duas pecas de canto deve
corresponder a ranhura nos painéis de madeira onde a superficie de jogo sera inserida, conforme indicado no
Diagrama 1.

Apos fixar as trés placas laterais, rodar na vertical, apoiando a unidade na placa do lado mais longo (B). Deslizar a
plataforma de jogo de Héquei de Ar (G) nas ranhuras interiores, conforme indicado no Diagrama 2. Assegurar-se de
que a ventoinha e a caixa da bateria estdo viradas para baixo.

Plataforma de jogo de Hoquei de Ar (G) na posicdo correta.

*NOTA - Para a etapa 4, recomendamos a utilizacdo de duas pessoas para ajudar a sequrar a placa e as calhas no
local adequado enquanto as restantes pecas de canto e a placa do lade mais longo sao fixadas. Alinhar as ranhuras
na placa do lado mais longo (B) com a plataforma de jogo de Hoquei de Ar (G). Fixar as duas pecas de canto
superiores (C) e, em seguida, fixar as duas pecas de canto inferiores maiores (D), conforme indicado no Diagrama 4.

Para esta etapa, a mesa ainda deve estar apoiada na placa do lado mais longo (B) para facilitar a montagem,
conforme indicado no Diagrama 3.*

Base da mesa ligada.

*IMPORTANTE - Assegurar-se de que a parte mais longa do orificio em forma oval no centro de cada suporte
interior (E) esta virada na direcdo da calha mais longa para que, quando estiver preparado para jogar basquetebol, os
postes metalicos para a rede possam ser inseridos corretamente.

*Para esta etapa a mesa deve permanecer assente na placa do lado mais longo (B) para facilitar a montagem,
conforme indicado no Diagrama 3.*

Deslizar os suportes interiores em cada um dos quatro cantos, conforme indicado no Diagrama 6.

Deslizar a porca da perna (F) por cima da perna (H). Inserir a perna na peca de suporte interior (E), assegurando-se de
que a perna passa pelo interior dos estabilizadores da peca de suporte interior, e ndo por cima. Pressionar a porca da
perna para cima e roda-la no sentido contrario ao dos ponteiros do relégio para apertar na peca de suporte interior,
conforme indicado no Diagrama 7. Repetir para as outras trés pernas.

*DICA - A medida que aperta a porca da perna, utilizar a outra méo para pressionar para baixo por cima da peca de
suporte interior, para que nao seja levantada para fora do lugar quando a porca da perna estiver a ser apertada.
QOcasionalmente, pressionar a perna para o interior a medida que aperta a porca da perna para garantir que esta
totalmente inserida na peca de suporte interior.

*Para esta etapa a mesa deve permanecer apoiada na placa do lado mais longo (B) para uma montagem mais facil,
conforme indicado no Diagrama 3.*

Colocar as tampas (K) por cima de cada um dos quatro cantos, conforme indicado no Diagrama 8.

Fixar as duas barras de suporte (I) na parte inferior da mesa, pressionando-as na direcao dos suportes pretos em
forma de “L", conforme indicado no Diagrama 9.

Pressionar os pinos por baixo da barra de pontuacgao na baliza (J) para o interior dos orificios na extremidade
superior da placa mais pequena (A) e, em seguida, pressionar a baliza para a frente para pressionar os pinos da rede
para o interior dos orificios na parte exterior da placa mais curta, conforme indicado no Diagrama 10.

Seguir a instalacao das pilhas abaixo indicada e, em seguida, ligar a ventoinha. O jogo esta agora configurado e esta
pronto a jogar!

Compartimento das pilhas/Interruptor On-Off/Ventoinha

I fihufﬂ
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SHUFFLEBOARD

12.

13

14.

15.

Rodar as quatro tampas (K) para que fiqguem no interior da peca de canto superior (C), conforme indicado no
Diagrama 12.

Colocar a plataforma de jogo de dois lados (Q) na parte superior da unidade da mesa de base, de maneira a que os
cantos da plataforma de jogo estejam bloqueados na forma de calco das tampas, conforme indicado no Diagrama

13

Pressionar as quatro cavilhas (O) nos orificios pelos blocos triangulares superiores na plataforma de jogo (Q),
conforme indicado no Diagrama 14.

Pressionar uma extremidade da banda de plastico (P) por cima de cada par de cavilhas (O}, conforme indicado no
Diagrama 15 acima. Repetir o mesmo para o outro lado.

*NOTA - Assegurar-se de que a banda elastica fica o mais préximo possivel da base da cavilha para tornar o
“ressalto” mais suave.

MESA DE TENIS

16.

17.

18.

19.

Para passar de Hoquei de Ar para Ténis de Mesa, rodar as quatro tampas (K) para que assentem no interior da peca
de canto superior (C), conforme indicado no Diagrama 18. Para passar de Ressalto para Ténis de Mesa, basta levantar
a plataforma de jogo de dois lados e rodé-la.

Colocar a plataforma de jogo de dois lados (Q) por cima da unidade da mesa de base, de maneira a que os cantos da
plataforma de jogo fiquem blogueados na forma de calco nas tampas, conforme indicado no Diagrama 19.
Pressionar o poste da rede (R) nos orificios na extremidade da plataforma de jogo (Q), conforme indicado no
Diagrama 20. Repetir o mesmo no outro lado.

Deslizar as extremidades da rede (T) por cima dos postes (R), conforme indicado no Diagrama 21.

BASQUETEBOL

20.

21,

22,

23.

24,

25,

26.

27.

Retirar as duas tampas (K) de uma extremidade da mesa e colocar os postes de metal (V) nos orificios no centro dos
suportes interiores (E), conforme indicado no Diagrama 22.

Deslizar as duas abas da rede (Y) por cima dos postes de metal (V), conforme indicado no Diagrama 23. Repetir o
mesmo no outro lado.

Colocar as tampas (Z) por cima de cada poste de metal (V). Assegurar-se de que as ranhuras nas tampas estdo viradas
para dentro e que os aros estdo virados para fora, conforme indicado no Diagrama 24.

Fixar a rede (W) no suporte do rebordo (X) e, em seguida, fixar toda a unidade através das trés ranhuras na
plataforma traseira (AA), conforme indicado no Diagrama 25.

Deslizar a plataforma traseira (AA) nas ranhuras na tampa (Z), pressionar o topo da rede por tras do fundo da
plataforma traseira, conforme indicado no Diagrama 26.

Inserir a faixa de tecido da rede (Y) no aro da tampa (Z) e, em seguida, no aro de suporte do rebordo (X), puxando
com forca para fixar, conforme indicado no Diagrama 27, Repetir o mesmo no outro lado.

Na outra extremidade da mesa, inserir a faixa de tecido no recorte na parte interior da peca de canto superior (C) e,
em seguida, tapar o canto com a tampa (K), conforme indicado no Diagrama 28. Repetir o mesmo no outro lado.

Retirar o pino, que esta guardado de forma conveniente no interior da tampa da bomba (CC), e encher a mini bola
de basquetebol (BB).

% Como brincar

REGRAS DO JOGO
HOQUEI * Nimero de jogadores: 2

Configurar e jogar:
1. Aventoinha na parte inferior da mesa deve ser ligada antes de o jogo comecar.

2. O primeiro jogador € o primeiro a receber o disco e coloca o disco vermelho na sua zona e tenta marcar contra o
adversario.

Os pontos sao obtidos lancando o disco com o manipulo vermelho para o interior da baliza do adversario.

Um jogador ndo pode tocar ou lancar o disco com qualquer parte do corpo ou qualquer outro objeto diferente do
manipulo. Se o fizer, dara origem a uma falta e o outro jogador fica em posse do disco na sua zona.

Quando o disco entrar no plano horizontal no interior da baliza é atribuido um ponto.

A primeira pessoa a marcar nove pontos colocando o disco na baliza do adversario ganha o jogo.
Apos cada jogo, os jogadores deverao mudar de lado da mesa antes de comecar o proximo jogo.
Ap6s 0 jogo, a ventoinha devera ser desligada.

-l
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Ganhar:
A primeira pessoa a marcar nove pontos colocando o disco na baliza do adversério ganha o jogo.

SHUFFLEBOARD * Numero de jogadores: qualquer.
Configurar e jogar:

1. Escolher o rolo de uma cor. Os jogadores jogam a vez deslizando os seus rolos pelo lado direito da via, na direcdo
das bandas elasticas, UM DE CADA VEZ. O rolo ressaltara nas bandas elasticas e passara para o lado esquerdo da
via, na direcdo das areas de pontuacao.

2. Osjogadores devem libertar os seus rolos da area atras da linha de falta.
Nenhum rolo deve ser retirado da superficie de jogo até a jogada chegar ao fim.

4, Qualquer rolo que saia da superficie de jogo é considerado “fora de jogo” até o final da jogada e nao recebe
nenhum ponto.

5. Apo6s cada jogador ter utilizado os seus quatro rolos, a jogada termina e as pontuagdes sao somadas.

6. Cada rolo numa area de pontuac¢do ou numa linha de pontuacao recebe o total dessa pontuacao. A area de falta
nao atribui nenhuma pontuacdo. Os rolos que ficarem nessa drea, devem permanecer nessa area até ao final da
jogada.

7. Apds a soma das pontuagdes, os jogadores retiram os seus rolos e comecam a préxima jogada. O jogador com a
pontuacao mais elevada da jogada anterior é o primeiro.

8. Osjogadores podem empurrar os rolos dos adversarios para a area de falta para evitar que estes pontuem.

A

Ganhar:
O primeiro jogador a marcar 500 pontos & o vencedor.

TENIS DE MESA * Nimero de jogadores: dois.

0 jogo comega quando um jogador (o que serve) faz um servio antes de o recetor devolver a bola. O que serve deve:
1. Comecar com a bola assente na palma da mao.

2. Lancar a bola quase na vertical para cima, sem a colocar a rodar.

3. Lancar a bola de maneira a que toque primeiro no seu campo e, em seguida, apds passar por cima da rede toque
diretamente no campo do recetor. Em pares, a bola deve tocar sucessivamente na metade do campo do lado
direito do jogador que serve e do recetor.

4. Quando a bola tiver sido servida, ambos os jogadores devem devolvé-la até ser marcado um ponto. Em pares, os
jogadores da mesma equipa devem revezar-se para devolver a bola.

Ganhar:
Apos terem sido marcados dois pontos, o jogador/par recetor deve passar a ser o jogador/par que serve e esta
sequéncia deve manter-se até ao final do jogo.

Pontuacao:

E ganho o set quando um dos jogadores ou pares atingirem os primeiros 11 pontos. No caso de ambos os
jogadores/pares conseguirem 10 pontos, 0 set é vencido pelo primeiro jogador/par a conseguir uma vantagem de
dois pontos. Um jogo completo é vencido quando um jogador ou par ganhar todos os sets de nimero impar (3,5,7).

E obtido um ponto quando:

1. Um adversario ndo conseguir realizar um servico.

Um adversario nao conseguir realizar uma devolugdo da bola.

A bola tocar em qualquer parte do corpo do adversério.

Um adversario lancar a bola duas vezes sucessivas.

Se um adversario ou qualquer objeto usado pelo adversario, tocar na superficie de jogo ou rede durante o jogo.

Se um adversario em pares lancar a bola fora da sequéncia estabelecida pelo primeiro que servir e pelo primeiro
recetor,

h RN

BASQUETEBOL * Numero de jogadores: qualquer.

Configurar e jogar:
Encher a mini bola de basquetebol com a bomba e o pino (CC) fornecidos. Retirar o pino, que esta guardado no

interior do manipulo preto, e apertar o pino na base vermelha.

Ganhar:
O jogador que marcar mais cestos no final da jogada é o vencedor.

Utilizar oito pilhas de tamanho LR6/AA (1,5 V) (ndo fornecidas).

Colocacao das pilhas:
1. A colocacao das pilhas deve ser realizada por um adulto.
2. Desligar o brinquedo antes de inserir as pilhas.

3. Desapertar os parafusos com uma chave de parafusos de cabeca cruzada (ndo fornecida) para abrir a porta do
compartimento das pilhas no fundo do produto.

4, Utilizar oito pilhas de tamanho LR6/AA (1,5 V) (ndo incluidas). Inserir/colocar as pilhas novas na direcao adequada
indicada no interior do compartimento das pilhas.

5. Fechar o compartimento e apertar com forca.

Instrucoes das pilhas e substituicao:

As pilhas ndo recarregaveis nao deverdo ser recarregadas.

As pilhas recarregaveis deverao ser substituidas apenas sob a supervisao de um adulto.
As pilhas recarregaveis devem ser removidas do brinquedo antes de serem carregadas,
As pilhas devem ser inseridas com a polaridade correta.

As pilhas gastas devem ser removidas do brinquedo.

Os terminais de alimentacdo nao devem ser colocados em curto-circuito.

Apenas é recomendada a utilizacdo de pilhas do mesmo tipo ou de tipo equivalente.
Nao misturar pilhas novas com pilhas antigas.

Nao misturar pilhas alcalinas, standard (carbono-zinco) ou recarregéveis (niquel-cddmio).
Eliminar as pilhas de forma responsavel.

1. Nao eliminar as pilhas no fogo.

S 20O NOYL A WN
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Istruzioni per il montaggio

BASE DEL TAVOLO

1,

Collegare il pannello laterale lungo (B) e i due pannelli laterali corti (A) in posizione orizzontale all'angolare superiore
(C) e inferiore (D). Assicurarsi di quanto segue: 1. Le scanalature nella parte interna dei pannelli in legno devono
essere allineate, 2. | supporti delle barre devono essere all'interno, 3. | ganci all'interno degli angolari devono essere
allineati ai fori dei pannelli in legno, 4. Lo spazio creatosi tra i 2 angolari deve corrispondere alle scanalature dei
pannelli in legno, dove verra inserita la superficie di gioco, come mostrato in figura 1.

R

Per fare punto, occorre tirare il dischetto con la racchetta rossa nella porta dell'avversario

|| giocatore non pud toccare o lanciare il dischetto con parti del corpo od oggetti diversi dalla racchetta. In caso
contrario viene commesso un fallo e l'altro giocatore entra in possesso del dischetto nella propria area di gioco.

Quando il dischetto rompe il piano orizzontale della porta si conta un punto.

Vince il primo giocatore che arriva a 9 punti lanciando il dischetto nella porta dell’avversario.
Dopo ogni partita, i giocatori si scambiano di posto prima di iniziarne una nuova,

Una volta terminato il gioco, spegnere il ventilatore.

-

PRl s R

Come si vince:
Vince il primo giocatore che arriva a 9 punti lanciando il dischetto nella porta dell'avversario.

SHUFFLEBOARD CON PARACOLPI * Numero di giocatori: qualsiasi
Allestimento e gioco:

1. Scegliere un disco colorato. | giocatori fanno scorrere a turni, UNO ALLA VOLTA, i loro dischi lungo il lato destro
della pista, verso l'elastico. Il disco rimbalza sull'elastico e rotola giu lungo il lato sinistro della pista, verso l'area
punti.

2. | giocatori devono lanciare i dischi senza oltrepassare la linea di fallo.

2. Dopo aver collegato i tre pannelli laterali, girare in posizione verticale, facendo appoggiare il gruppo sul pannello 3. Idischi non devono essere tolti dalla superficie di gioco finché non finisce il turno.
laterale lungo (B). Fare scorrere il piano di gioco da air hockey (G) nelle scanalature interne, come mostrato in figura 4, |dischi che fuoriescono dalla superficie di gioco vengono considerati "fuori gioco” fino alla fine del turno, e non
2. Assicurarsi che la ventola e il vano batterie siano rivolti verso il basso. hanno diritto ad alcun punto.

3. Piano di gioco da air hockey (G) nella posizione corretta. 5. Dopo che i giocatori hanno lanciato tutti e quattro i loro dischi termina il turno e si conteggiano i punti.

4. *NOTA:si consiglia di fare eseguire il passaggio 4 a 2 persone, per fare in modo che il piano e le guide vengano 6. Ogni disco situato nell'area punti o su una linea punti riceve il punteggio corrispondente. L'area di fallo non da
tenuti fermi mentre si collegano gli angolari restanti e il pannello laterale lungo. Allineare le scanalature del pannello diritto a punti. | dischi che finiscono in quell'area devono rimanervi fino alla fine del turno.
laterale lungo (B) con Il piano di gioco da air hockey (G). Collegare | due angolari superiori (C), quindi collegare i due 7. Dopo aver conteggiato i punti, i giocatori prendono i loro dischi e iniziano il nuovo turno di gioco. Chi ha
angolari inferiori pii grandi (D), come mostrato in figura 4. N totalizzato il maggior numero di punti nel turno precedente ha diritto al primo lancio.

F.,Er questo passagglo, & necessario fare apfﬂgglare il tavolo sul pannello laterale lungo (B), per facilitare 8. |giocatori possono colpire i dischi degli avversari per spingerli nell'area di fallo ed evitare che si aggiudichino dei
I'assemblaggio, come mostrato in figura 3. ounti.

5. Base del tavolo collegata.

6. *IMPORTANTE - Assicurarsi che la parte allungata del foro ovale al centro di ogni supporto interno (E) sia rivolta Come si vince:
verso la guida lunga. In questo modo, quando si vuole giocare a basket, sara possibile inserire correttamente i pali di Vince il primo giocatore che arriva a 500 punti.
metallo per la rete. - A
*Per questo passaggio, & necessario fare appoggiare il tavolo sul pannello laterale lungo (B), per facilitare PING PONG * Numero di glocatori: 2 _ . : ) e e ‘
'assemblaggio, come mostrato in figura 3.* La paﬁrtnta inizia quando un giocatore (battitore) effettua il servizio prima che l'avversario effettui il rinvio. Il battitore
Fare scorrere i supporti interni nei quattro angoli, come mostrato in figura 6. deve: o : - .

7. Fare scorrere il dado della gamba (F) sulla gamba (H). Inserire la gamba nel supporto interno (E), assicurandosi che la b I"'I'a_re COna |:.:a|||na pc-slnzmm.uta ||I:nptramente nF‘fl palmc: et Ao,
gamba vada a inserirsi all'interno delle alette del supporto interno, anziché sovrapporsi ad esse. Spingere il dado 2 Lanc!are la pa!llne? verso lalto, in \'Ei.'tICEﬂE, senzaimprimere alcun EH‘{““' _ _
della gamba e girarlo in senso antiorario per avvitarlo al supporto interno, come mostrato in figura 7. Ripetere 3. Colpire la pallina in modo tale che rimbalzi prima sul suo campo e poi, dopo aver oltrepassato la rete, rimbalzi sul
|'Dperazinne per le altre tre gami}e ﬂamPD dE"'E"ﬂ:\ETSEFiD. HEi dﬂppi, la pallina deve rimbalzare in successione nella meta destra del campo del
*CONSIGLIO - Mentre si avvita il dado della gamba, con I'altra mano spingere la parte superiore del supporto battitore e dell avversario.
interno, in modo da evitare che venga sollevato e spostato dalla sua sede. Di tanto in tanto spingere verso l'interno la 4. Unavolta servita la palla, i giocatori devono effettuare i rinvii finché non fanno punto. Nei doppi, i giocatori della
gamba mentre si avvita il relativo dado, assicurandosi che sia completamente inserita nel supporto interno. stessa squadra devono alternarsi nei rinvii.

*Per questo passaggio, & necessario fare appoggiare il tavolo sul pannello laterale lungo (B), per facilitare Come si vince:
assemblaggio, come mostrato in figura 3.* Dopo aver fatto 2 punti, il giocatore/la coppia che riceve diventa il giocatore/la coppia che batte. Si prosegue cosi fino

8. Posizionare le coperture (K) sui quattro angoli, come mostrato in figura 8. alla fine della partita.

9. Collegare le due barre di supporto (|) alla parte inferiore del tavolo, semplicemente spingendole sulle staffe nere a
"L", come mostrato in figura 9. Punteggio: o _ _ _ - o _

10. Spingere i perni sotto alla barra segnapunti della porta (J) nei fori situati sul bordo superiore del pannello corto (A), Il giocatore o la coppia vince un set quando raggiunge gli 11 punti. Nel caso in cui entrambi i giocatori/entrambe le
quindi premere la porta in avanti per spingere i perni della rete nei fori situati all'esterno del pannello corto, come coppie facciano 10 punti, il set viene vinto dai primi che riescono ad avere un vantaggio di 2 punti. La partita viene
mostrato in figura 10. vinta dal giocatore o dalla coppia che fa il migliore punteggio in set dispari (3,5,7).

11. Seguire le istruzioni sull'installazione della batteria, quindi accendere la ventola. Il tavolo da gioco ora & pronto e pud

essere utilizzato!
Vano batterie / Interruttore ON-OFF / Ventola

| \kv;;:;#’jj

SHUFFLEBOARD CON PARACOLPI

12,

13.

14,

15.

Capovolgere le quattro coperture (K) in modo che si appoggino all'interno dell'angolare superiore (C), come
mostrato in figura 12.

Posizionare il pannello di gioco a due lati (Q) sopra alla base del tavolo, in modo tale che gli angoli del pannello di
gioco si blocchino nel cuneo delle coperture, come mostrato in figura 13.

Premere i quattro ganci (O) nei fori tramite i blocchi triangolari superiori del pannello di gioco (Q), come mostrato in
figura 14.

Premere un'estremita dell'elastico (P) su ogni coppia di ganci (0), come mostrato nella figura 15 sopra. Ripetere
I'operazione dall'altro lato.

*NOTA - Assicurarsi che I'elastico sia il piu vicino possibile alla base del gancio, per addolcire cosl il "rimbalzo”.

PING PONG

16.

17.

Per passare da air hockey a ping pong, capovolgere le quattro coperture (K) in modo che si appoggino all'interno
dell'angolare superiore (C), come mostrato in figura 18. Per passare da shuffleboard a ping pong, sollevare il pannello
di gioco a due lati e capovolgerlo.

Posizionare il pannello di gioco a due lati (Q) sopra alla base del tavolo, in modo tale che gli angoli del pannello di
gioco si blocchino nel cuneo delle coperture, come mostrato in figura 19.

Si segna un punto quanto:

1. L'avversario non riesce ad effettuare un servizio corretto.

2. L'avversario non riesce ad effettuare un rinvio.

3. Lapallina tocca il corpo dell'avversario.

4, L'avversario colpisce la pallina due volte di seguito.

5. Sel'avversario o i suoi vestiti toccano la superficie di gioco o la rete durante la partita.
6

Se la coppia avversaria colpisce la palla senza rispettare la sequenza stabilita dal primo battitore e dal primo
ricevitore.

BASKET * Numero di giocatori: qualsiasi
Allestimento e gioco:

Gonfiare la mini palla da basket utilizzando la pompa e I'ago (CC) in dotazione. Rimuovere |'ago situato all'interno del
manico nero, e avvitarlo sulla base rossa.

Come si vince:
Vince il giocatore che riesce a fare piu canestri in un turno.

Attenzione!

Utilizzare 8 batterie LR6/AA (1,5 V, non incluse).

Installazione delle batterie:

1. L'installazione deve essere effettuata da un adulto.

2. Spegnere il giocattolo prima di inserire le batterie.

3. Allentare le viti con un cacciavite a stella (non in dotazione) per aprire il vano batterie sotto al prodotto.
4

Utilizzare 8 batterie LR6/AA (1.5 V, non incluse). Inserire / sostituire le nuove batterie rispettando la polarita
indicata all'interno del vano.

5. Chiudere il vano batterie e avvitarlo bene.

18. l'.?pmger:e il palo Eielia rete (R) nei fori sul bordo del pannello di gioco (Q), come mostrato in figura 20. Ripetere fetrlont wsostibuionedilie Eatverta:
Dpetazions ckaliie an 1. Le batterie non ricaricabili non vanno ricaricate
19. Fare scorrere le estremita della rete (T) sui pali (R), come mostrato in figura 21. ; T - _
2. Le batterie ricaricabili devono essere ricaricate sotto la supervisione di un adulto.
BASKET 3. Le batterie ricaricabili devono essere rimosse dal giocattolo prima di essere caricate.
20. Rimuovere le due coperture (K) da un'estremita del tavolo e posizionare i pali di metallo (V) nei fori al centro dei 4, Inserire le batterie secondo la polarita corretta.
supporti interni (E), come mostrato in figura 22. 5. Rimuovere le batterie scariche dal giocattolo.
21, Fare scorrere le due linguette della rete (Y) sui pali di metallo (V), come mostrato in figura 23. Ripetere |'operazione 6. |terminali di alimentazione non vanno messi in corto circuito.
sullaltro lato. . _ _ . o 7. Siraccomanda di utilizzare solo batterie del tipo consigliato o di un tipo equivalente.
22. Posizionare le coperture (Z) su ogni palo di metallo (V). Assicurarsi che le fessure sulle coperture siano rivolte 8. Non mischiare batterie vecchie e nuove.
aIntera, ment I wsola versa. Ef’tlemﬂ‘ ik rr_unst.ratn o ﬁgL{ra £ ; 9. Non usare le batterie alcaline insieme a quelle standard (zinco carbone) o ricaricabili (nickel cadmio).
23. Collegare la rete (W) al supporto dell'anello (X), quindi collegare il gruppo tramite le tre fessure del tabellone (AA), 10. Smaltire le b : : , :
come mostrato in figura 25. . Smaltire e. atterie us?te in maniera corretta,
24. Fare scorrere il tabellone (AA) nelle scanalature della copertura (Z) e spingere la sommita della rete dietro al 11 Non smaltire le batterie gettandole nel fuoco.
tabellone, come mostrato in figura 26.
25. Infilare la striscia di tessuto della rete (Y) nell'asola della copertura (Z), quindi nell'asola del supporto dell'anello (X),
tirandola bene per fissarla, come mostrato in figura 27. Ripetere l'operazione dell'altro lato. m e m — Em —— Em
26, Sull'altra estremita del tavolo, fare scorrere la striscia di tessuto nel taglio situato all'interno dell'angolare superiore @1 =1 = | ® =1l ®l =
(C), quindi coprire I'angolo con la copertura (K), come mostrato in figura 28. Ripetere |'operazione dall'altro lato. siIZSlI=1Z21=181=1%
27. Rimuovere I'ago, che per praticita & situato all'interno della copertura della pompa (CC), quindi gonfiare la mini palla =1 E1=1=1Z21=21=12:2
da basket (BB). % g % [ g = % g
S ICA B9 1A 8 A - K
— Tl —m—m— T .. BB . I

Come si gioca

\

8 x LR6/AA (1.5V) (<5

REGOLE DEL GIOCO
AIR HOCKEY » Numero di giocatori: 2
Allestimento e gioco:

1. Prima di iniziare il gioco, azionare il ventilatore sotto al tavolo.
2. Il primo giocatore prende il dischetto rosso, lo posiziona nella sua area di gioco e cerca di fare punto.
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Instrukcja montazu

PODSTAWA S5TOLU

1.

10.

11.

Nalezy przymocowac jedna, diuga ptyte (B) oraz dwie, krotkie pfyty boczne (A) w pozycji poziomej do gornych (C) i
dolnych (D) naroznikéw. Nastepnie upewnic sie, ze: 1. Rowki po wewnetrznej stronie paneli drewnianych s na tym
samym poziomie, 2. Podpory znajdujg sie po stronie wewnetrznej, 3. Kotki po wewnetrznej stronie naroznikdw sg na
réwni z wywierconymi otworami na panelach drewnianych, 4. Szczelina pomiedzy 2 naroznikami odpowiada
rowkowi w panelach drewnianych, gdzie zostanie wprowadzona powierzchnia do gry, tak jak przedstawiono to na
Schemacie 1.

Po przymocowaniu trzech bokow, nalezy obrécic ptyte pionowo, opierajac element na dtugiej ptycie bocznej (B).
Wprowadzic plyte do gry w Hokeja Powietrznego (G) do wewnetrznych rowkéw, zgodnie ze Schematem 2. Nalezy
upewnic sie, ze wentylator i miejsce na baterie skierowane sg ku dotowi.

Phyta do gry w Hokeja Powietrznego (G) w prawidlowej pozycji.

*UWAGA - Przy kroku 4 zaleca sie skorzystanie z pomocy 2 0séb, ktore bedg trzymaty phyte i szyny na swoich
miejscach, podczas gdy montowane sa pozostate narozniki i dluga ptyta boczna. Nalezy wyrdwnac rowki na diugiej
ptycie bocznej (B) z ptytg do gry w Hokeja Powietrznego (G). Przymocowac dwa gorne narozniki (C), a nastepnie dwa
wieksze, dolne narozniki (D), zgodnie ze Schematem 4.

Na tym etapie stot wcigz powinien by¢ oparty o jego diuzszg ptyte boczng (B), w celu utatwienia montazu, zgodnie ze
Schematem 3.*

Podstawa stotu podtgczona.

*WAZNE - Nalezy upewni¢ sie, Ze dtuga cze$¢ owalnego otworu posrodku kazdego wewnetrznego wsparcia (E)
skierowana jest w strone diugiej szyny, aby w razie gotowosci do gry w koszykowke metalowe stupki zostaty
wiasciwie wprowadzone.

*Na tym etapie stot wcigz powinien byc oparty o jego dtuzszg ptyte boczng (B), w celu utatwienia montazu, zgodnie
ze Schematem 3.*

Wprowadzi¢ wewnetrzne wsporniki do kazdego z czterech katéw, zgodnie ze Schematem 6.

Przesunac nakretke od nogi (F) wzdtuz nogi (H). Wprowadzi¢ noge do wewnetrznego wspornika (E), upewniajac sie,
ze noga trafi do zakladki wspornika, a nie na niego. Popchnac nakretke od nogi do gory i przekrecic jg przeciwnie do
ruchu wskazéwek zegara w celu przykrecenia do wewnetrznego wspornika, zgodnie ze Schematem 7. Czynnos¢
powtorzyc dla pozostatych trzech nog.

*WSKAZOWKA - Podczas wkrecania nakretki od nogi uzy¢ drugiej reki do przycisniecia gérnej czesci wspornika,
aby wyskoczyt z miejsca podczas wkrecania nakretki od nogi. Od czasu do czasu, dopchnac noge do srodka przy
zaciesnianiu nakretki od nogi, aby upewnic sie, ze jest ona catkowicie wprowadzona do wewnetrznego wspornika.
*Na tym etapie stot wcigz powinien byc oparty o jego dtuzszg ptyte boczng (B), w celu utatwienia montazu, zgodnie
ze Schematem 3.*

Umiescic zatyczke (K) na kazdym z czterech rogow, zgodnie ze Schematem 8.

Przymocowac obie podpory (I) po zewnetrznej stronie stotu wciskajac je w czarne wsporniki w ksztaicie litery ,L",
zgodnie ze S5chematem 9.

Wcisnac kotki pod paskiem wynikéw bramki (J) w otwory na gérnej krawedzi krétkiej ptyty (A); nastepnie przycisnac
bramke, aby wepchac kotki od siatki w otwory po zewnetrznej stronie krotkiej ptyty, zgodnie ze Schematem 10.
Nalezy postepowac zgodnie z ponizszg instrukcja instalacji baterii, a nastepnie wigczy¢ wentylator. Gra zostata
przygotowana i mozna juz grac!

Miejsce na baterie / Przelacznik Wi.-Wyl. / Wentylator

BUMPER SHOT SHUFFLEBOARD

12.

13.

14,

15.

Odwrécic wszystkie zatyczki (K), aby znajdowaty sie po wewnetrznej stronie naroznika (C), zgodnie ze Schematem
12,

Umiesci¢ dwustronng plyte do gry (Q) na podstawie stotu, tak aby rogi ptyty do gry zostaty zablokowane w
zakrzywionych zatyczkach, zgodnie ze Schematem 13,

Wcisnac cztery kotki (O) w otwory przy gdérnych, tréjkatnych blokadach na ptycie do gry (Q), zgodnie ze Schematem
14.

Naciagnac elastyczng opaske (P) na kazda pare kotkéw (0), zgodnie z powyzszym Schematem 15. Powtdrzy¢
czynnosc dla drugiej strony.

*UWAGA - Nalezy upewnic sie, ze elastyczna opaska jest mozliwie blisko podstawy kotka, aby ,odbicie” odbywato
sie gtadko.

TENIS STOLOWY

16.

17.

18.

19.

W celu przejscia z Hokeja Powietrznego do Tenisa Stotowego nalezy odwrdcic wszystkie zatyczki (K), aby znajdowaty
sie po wewnetrznej stronie naroznika (C), zgodnie ze Schematem 18. W celu przejscia z Rebound do Tenisa
Stotowego wystarczy podniesc dwustronng ptyte do gry i jg odwrocic.

Umiesci¢ dwustronng plyte do gry (Q) na podstawie stotu, tak aby rogi ptyty do gry zostaty zablokowane w
zakrzywionych zatyczkach, zgodnie ze Schematem 19,

Wprowadzic stupki od siatki (R) do otworéw na krawedzi planszy do gry (Q), zgodnie ze Schematem 20. Powtérzyc¢
czynnosc dla drugiej strony.

Naciagnac¢ krance siatki (T) na stupki (R), zgodnie ze Schematem 21,

KOSZYKOWKA

20.

21,

22,

23,

24,

25.

26.

27.

Nalezy usunac dwie zatyczki (K) z jednej strony stotu i wprowadzi¢ metalowe stupki (V) do otworéw posrodku
wewnetrznych wspornikéw (E), zgodnie ze Schematem 22.

Wprowadzi¢ dwa zatrzaski na siatke (Y) na metalowe stupki (V), zgodnie ze Schematem 23. Powtorzyc czynnosc dla
drugiej strony.

Umiesci¢ nasadki (Z) na kazdy metalowy stupek (V). Nalezy upewnic sie, ze otwory na nasadce s3 skierowane do
srodka, a petle na zewnatrz, zgodnie ze Schematem 24,

Przymocowac siatke (W) do obreczy (X), a nastepnie przymocowac caly element za pomoca trzech otworéw na
tablicy (AA), zgodnie ze Schematem 25.

Wprowadzic tablice (AA) w rowki na nasadce (Z), przepchnac gérna czesc siatki przez dolna czesé tablicy, zgodnie ze
Schematem 26.

Nawlec pasek materiatu siatki (Y) na petle nasadki (Z), nastepnie na obrecz (X), dobrze zaciskajac w celu
zabezpieczenia, zgodnie ze Schematem 27. Powtorzy¢ czynnosc dla drugiej strony.

Na drugim kraricu stotu, nalezy przewlec pasek materiatu przez wyciecie po wewnetrznej stronie gérnego naroznika
(C), nastepnie przykry¢ naroznik nasadkg (K), zgodnie ze Schematem 28. Powtorzy¢ czynnosc dla drugiej strony.
Usunac kotek, ktory jest wygodnie umieszczony wewnatrz nasadki pompki (CC) i napompowac mini-pitke do
koszykowki (BB).

Q‘fw/ Zabawa

ZASADY GIER
STOLIK DO HOKEIA e+ Liczba graczy: 2
Konfiguracjaigra:

1. Przed rozpoczeciem gry nalezy uruchomié dmuchawe znajdujaca sie pod spodem stotu.
2. Gre rozpoczyna pierwszy gracz, ktory umieszcza czerwony grzybek w swojej strefie i probuje zdoby¢ punkty.
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Punkt zdobywa sie, umieszczajgc krgzek czerwonym grzybkiem w bramce przeciwnika.

Gracz nie moze dotykac ani uderzyc krazka zadna czescia ciata ani zadnym innym przedmiotem poza grzybkiem.
Taki gracz popetnia faul, a gre kontynuuje wowczas drugi gracz w swojej strefie.

Gdy krazek przekroczy poziome pole wewnatrz bramki, liczony jest punkt.

Pierwszy gracz, ktory uzyska 9 punktow, strzelajgc do bramki przeciwnika, wygrywa rozgrywke.

Po kazdej rozgrywce gracze zamieniajg sie miejscami przy stole i rozpoczynajg nastepna gre.

Po zakoniczeniu gry nalezy wytaczy¢ dmuchawe.,

=
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Wygrana:
Mecz wygrywa pierwszy gracz, ktory uzyska 9 punktow, strzelajgc do bramki przeciwnika.

BUMPER SHOT SHUFFLEBOARD - Liczba graczy: Dowolna
Rozpoczecieigra:
1. Nalezy wybrac kolor krazka. Gracze na zmiane slizgaja swoimi krazkami po odpowiedniej stronie alejki, w kierunku

elastycznych opasek, JEDNA OSOBA NA RAZ. Krazek odbije sie od elastycznej opaski i wréci na lewa strone alejki,
w kierunku obszaru punktow.

2. Gracze musza wypuscic¢ swoje krazki z obszaru za Linig Faulu.

Nie mozna usungc krazka z planszy do gry przed zakoriczeniem rundy.

4, Kazdy krazek, ktory wypadnie z planszy gry, uznany zostanie za ,wykluczony” do korica rundy i nie otrzyma
zadnych punktow.

5. Potym jak wszyscy zawodnicy zuzyjg wszystkie ze swoich czterech krazkéw runda dobiega korica i podlicza sie
punkty.

6. Kazdy krazek w obszarze punktu lub na linii punktu otrzymuje punkt. Za Strefe Faulu nie przystuguje zaden punkt,
Kazdy krazek, ktory tu trafi musi tam pozostac do korica rundy.

7. Po podliczeniu punktéw gracze zabieraja swoje krazki i rozpoczynaja nowa runde. Gracz z najwyzszym wynikiem
rozpoczyna nowa runde.

8. Gracze moga spychac krazki przeciwnikéw do Strefy Faulu, aby nie dopusci¢ do zdobycia przez nich punktow.,

o

Wygrana:
Wygrywa pierwszy gracz, ktéry zdobedzie 500 punktdéw.

TENIS STOLOWY - Liczba graczy: 2

Gra rozpoczyna sie, gdy jeden zawodnik (serwujacy) wykona serwis zanim odbierajacy zdota odbi¢ pitke. Serwujacy

powinien:

1. Umiescic pitke na otwartej dioni.

2. Podrzucic pitke pionowo, bez podkrecania jej.

3. Uderzy¢ pitke w taki sposob, aby najpierw dotkneta jej/jego pola, a nastepnie, po przeleceniu nad siatka, dotkneta
pola odbiorcy. W deblu, pitka musi kolejno dotknac prawej potowy pola serwujacego i odbiorcy.

4. Po serwisie zawodnicy odbijaja pitke do momentu zdobycia punktu. W deblu, zawodnicy w jednej druzynie
naprzemiennie odbijaja pitke.

Wygrana:
Po 2 punktach, strona odbierajgca staje sie strong serwujaca i tak dalej do konca gry.

Punktacja:

Set wygrywa strona, ktora jako pierwsza zdobedzie 11 punktow. W przypadku gdy obie strony zdobyty 10 punktow,
set zostaje uznany za wygrany przez strone, ktéra jako pierwsza zdobedzie 2-punktowa przewage. Mecz wygrywa
strona, ktdra wygra wiekszosc z nieparzystej liczby setow (3, 5, 7).

Punkt zdobywany jest, gdy:

Przeciwnik nie wykona prawidtowego serwisu.

Przeciwnik nie odbije pitki.

Pitka dotknie jakiejkolwiek czesci ciata przeciwnika.

Przeciwnik odbije pitke kolejno dwa razy.

Przeciwnik lub element jego stroju w trakcie gry dotknie stotu do gry lub siatki.

W deblu przeciwnik uderzy pitke niezgodnie z ciaggiem ustanowionym przez pierwszych serwujacych i
odbierajacych.

KOSZYKOWKA - Liczba graczy: Dowolna

Rozpoczecieigra:

Nalezy nadmuchac mini-pitke do koszykéwki zatagczong pompka i szpilka (CC). Wyciagnac szpilke przechowywang w
czarmej raczce i przykrecic ja do czerwonej podstawy.

=t AN

Wygrana:
Zawodnik, ktéry trafi najwieksza ilos¢ rzutdw na koniec rundy zostaje zwyciezca.

Uzywac 8 baterii typu LR6 / AA (1,5 V) (brak w zestawie).

Instalacja baterii:
1. Wymagana instalacja przez osobe dorosts.
2. Przed zainstalowaniem baterii zabawke nalezy wytaczyc.

3. Nalezy poluzowac sruby za pomoca wkretaka do srub krzyzowych (nie zataczono) w celu otwarcia drzwiczek od
baterii w dolnej czesci produktu.

4. Potrzebnych jest 8 baterii x LR6/AA (1.5 V) (nie zatgczono). Nalezy wlozy¢/wymienic baterie w odpowiednim
kierunku wskazanym wewnatrz miejsca na baterie.

5. Zamknac drzwiczki i dobrze przykrecic sruby.

Instrukcja instalacji i wymiany baterii:

Nie wolno tadowac baterii, ktére nie sa akumulatorkami.

Akumulatorki mozna fadowac wytacznie pod nadzorem osoby dorostej.
Przed tadowaniem akumulatorki nalezy wyjac z produktu.

Baterie nalezy wkiadac zgodnie z polaryzacja.

Wyczerpane baterie nalezy wyjac z produktu.

Nie wolno doprowadzac do zwarcia zaciskow baterii.

Nalezy uzywac tylko baterii zalecanego typu lub ich odpowiednikow.
Nie wolno uzywac baterii nowych z wyczerpanymi.

Nie nalezy uzywac baterii alkalicznych ze standardowymi (weglowo-cynkowymi) lub akumulatorkami
(niklowo-kadmowymi).

10. Zuzyte baterie oddawac do specjalnych punktow.

11. Nie wolno wrzucac baterii do ognia.

e e
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Q@ Montage-instructies
a’

BASISTAFEL

1. Bevestig één lange zijplank (B) en twee kleine zijplanken (A) horizontaal aan de bovenste (C) en onderste (D)
hoekstukken. Zorg ervoor dat: 1. De groeven aan de binnenkant van de houten panelen op elkaar aansluiten, 2. De
balksteunen aan de binnenkant zitten, 3. De pinnen in de hoekstukken aansluiten op de voorgeboorde gaten in de
houten panelen, 4. De ontstane ruimte tussen de twee hoekstukken overeenkomt met de groeven in de houten
panelen waar het speelopperviak in wordt geschoven, zoals weergegeven in Schema 1.

2. Draai de constructie, nadat de drie zijplanken zijn bevestigd, zodat deze rust op de lange zijplank (B). Schuif het
Airhockey-spelbord (G) in de groeven aan de binnenkant, zoals weergegeven in Schema 2. Zorg dat de ventilator en
batterijhouder naar onderen zijn gericht.

3. Airhockey-spelbord (G) in juiste positie.

4. *LET OP - Bij stap 4 raden wij aan om het bord en de rails met twee personen op hun plaats te houden terwijl de
resterende hoekstukken en de zijplank bevestigd worden. Breng de groeven van de lange zijplank (B) op één lijn met
het Airhockey-spelbord (G). Bevestig eerst de twee bovenste hoekstukken (C) en daarna de twee grotere onderste
hoekstukken (D), zoals weergegeven in Schema 4,

Voor eenvoudigere montage moet de tafel bij deze stap nog steeds op de lange zijplank (B) liggen, zoals
weergegeven in Schema 3.

5. Basistafel vastgezet.

6. *BELANGRLIK - Zorg dat het lange gedeelte van het ovaalvormige gat in het midden van elke binnensteun (E) naar
de lange rail gericht staat, zodat wanneer je basketbal wil spelen, de metalen palen voor het net op de juiste manier
bevestigd kunnen worden.

*Voor eenvoudigere montage moet de tafel bij deze stap nog steeds op de lange zijplank (B) liggen, zoals
weergegeven in Schema 3.
Schuif de binnensteunen in de vier hoeken, zoals weergegeven in Schema 6.

7. Schuif de pootmoer (F) over de poot (H). Plaats de poot in de binnensteun (E) en zorg daarbij dat de poot in en niet
over de lippen van de binnensteun schuift. Druk de pootmoer aan en draai deze linksom om deze aan de
binnensteun vast te schroeven, zoals weergegeven in Schema 7. Herhaal dit voor de drie andere poten.

*TIP - Hou tijdens het schroeven met je vrije hand de binnensteun tegen, zodat deze op zijn plaats blijft. Duw de
poot tijdens het vastschroeven af en toe naar binnen om er zeker van te zijn dat deze volledig in de binnensteun is
geschoven.

*Voor eenvoudigere montage moet de tafel bij deze stap nog steeds op de lange zijplank (B) liggen, zoals
weergegeven in 5chema 3.*

8. Plaats de eindkappen (K) op de vier hoeken, zoals weergegeven in Schema 8.

9. Bevestig de twee steunbalken (I) aan de onderkant van de tafel door ze simpelweg vast te klikken in de zwarte
L-vormige beugels, zoals weergegeven in Schema 9.

10. Druk de pinnen onder de scorebalk van de goal (J) in de gaatjes op de bovenste rand van de kleine plank (A), duw de
goal daarna naar voren om de pinnen van het net in de gaatjes op de buitenkant van de kleine plank te duwen, zoals
weergegeven in 5chema 10.

11. Volg de onderstaande instructies om de batterij te installeren en zet daarna de ventilator aan. Het werk zit erop,
spelen maar!

Batterijhouder / Aan-uitschakelaar / Ventilator

# 4
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12. Draai de vier eindkappen (K) om, zodat deze in de bovenste hoekstukken (C) liggen, zoals weergegeven in Schema
12

13. Leg het tweezijdige spelbord (Q) zo boven op de basistafel dat de hoeken van het bord vastklemmen tussen de
wigvormige eindkappen, zoals weergegeven in Schema 13.

14. Druk de vier pinnen (O) in de gaten bij de bovenste driehoekige blokken op het spelbord (Q), zoals weergegeven in
Schema 14.

15. Span het elastiek (P) tussen twee pinnen, zoals weergegeven in Schema 15, Herhaal dit voor de andere kant,
*LET OP - Zorg dat het elastiek zo laag mogelijk om de pin zit voor een "soepele” kaatsbeweging.

TAFELTENNIS

16. Om van airhockey naar tafeltennis te wisselen, draai de vier eindkappen (K) om, zodat deze in de bovenste
hoekstukken (C) liggen, zoals weergegeven in Schema 18. Om van puntensjoelen naar tafeltennis te wisselen, til
simpelweg het tweezijdige spelbord op en draai het om,

17. Leg het tweezijdige spelbord (Q) zo boven op de basistafel dat de hoeken van het bord vastklemmen tussen de
wigvormige eindkappen, zoals weergegeven in Schema 19.

18. Druk de netpaal (R) in de gaten aan de zijkant van het spelbord (Q), zoals weergegeven in Schema 20, Herhaal dit
voor de andere kant.

19. Schuif het uviteinde van het net (T) over de palen (R), zoals weergegeven in Schema 21,

BASKETBAL

20. Verwijder twee eindkappen (K) van één kant van de tafel en plaats de metalen palen (V) in de gaten in het midden
van de binnensteunen (E), zoals weergegeven in Schema 22.

21, Schuif de twee lipjes van het net (Y) over de metalen palen (V), zoals weergegeven in Schema 23, Herhaal dit voor de
andere kant.

22. Schuif de dopjes (Z) over elke metalen paal (V). Zorg dat de sleuven op de dopjes naar binnen zijn gericht en de
beugels naar buiten, zoals weergegeven in Schema 24.

23. Bevestig het net (W) aan de ringhouder (X) en bevestig het geheel daarna via de drie sleuven aan het bord (AA), zoals
weergegeven in Schema 25.

24, Schuif het bord (AA) in de groeven aan het dopje (Z), druk het bovenste deel van het net achter de onderkant van
het bord, zoals weergegeven in Schema 26.

25. Haal de strook van het net (Y) door de beugel van de dop (Z), dan door de beugel van de ringhouder (X) en trek er
goed aan om deze vast te maken, zoals weergegeven in Schema 27. Herhaal dit voor de andere kant.

26, Haal de draad aan de andere kant van de tafel door de opening aan de binnenkant van het bovenste hoekstuk (C),
plaats daarna de eindkap (K) weer over de hoek, zoals weergegeven in Schema 28. Herhaal dit voor de andere kant.

27. Neem de pin, die handig is opgeborgen in de dop van de pomp (CC), en blaas de mini-basketbal (BB) op.

SPELREGELS
LUCHTHOCKEY = Aantal spelers: 2

Voorbereiding en spelen:

1. Schakel de ventilator aan de onderkant van het spel in voordat je begint;

2. De eerste speler krijgt de rode puck en probeert vanuit zijn zone te scoren;

3. Je kunt scoren door de puck met de rode schuiver in het doel van de tegenstander te schuiven;

4, Spelers mogen de puck niet met hun lichaam of met een ander voorwerp dan de schuiver aanraken. Gebeurt dat
toch, dan krijgt de andere speler de puck;

Wanneer de puck in het horizontale vlak van het doel komt, telt dat als een punt;

De eerste speler die 9 punten behaalt door de puck in het doel van de tegenstander te schuiven wint;
De spelers wisselen na elke wedstrijd van kant voordat ze een nieuwe wedstrijd starten;

Schakel de ventilator uit wanneer het spel is afgelopen.
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Hoe win je:
De eerste speler die 9 punten behaalt door de puck in het doel van de tegenstander te schuiven wint;

PUNTENSJOELEN » Aantal spelers: Onbeperkt

Voorbereiden en spelen:

1. Kies een kleur schijf. Spelers schuiven beurtelings vanaf de rechterkant van de bak een schijf richting de

elastieken. EEN SCHIJF PER KEER. De schijf kaatst van de elastieken af richting het gebied met de puntentelling

aan de linkerkant van de bak.

Spelers moeten de schijf in het spel brengen vanuit het gebied achter de foutlijn.

Schijven moeten op het spelbord blijven liggen totdat de ronde voorbij is.

Een schijf die buiten het spelveld belandt blijft daar tot het eind van de ronde en ontvangt geen punten.

Als elke speler vier schijven heeft gespeeld is de ronde voorbij en worden de punten opgeteld.

Elke schijf in een puntengebied of op een puntenlijn ontvangt dat aantal punten. Het foutgebied heeft geen

puntwaarde. Schijven die daar terechtkomen moeten er blijven liggen tot het eind van de ronde.

7. Nadat de scores zijn geteld verwijderen de spelers hun stenen en begint de volgende ronde. Degene met de
hoogste score van de afgelopen ronde begint.

8. Spelers mogen de schijven van hun tegenstanders het foutgebied in stoten, zodat zij geen punten verdienen.

2 in e G

Winnen:
De eerste speler met 500 punten wint.

TAFELTENNIS » Aantal spelers: 2

Het spel begint wanneer een speler (serveerder) serveert voordat de ontvangende speler de bal terugslaat. De
serveerder dient:

1. Tebeginnen met de bal in de open hand.

2. De bal zo recht mogelijk omhoog op te gooien, zonder de bal daarbij een draaiende beweging mee te geven.

3. De bal zo te slaan dat deze eerst de eigen kant van het spelveld raakt, dan over het net gaat en daar de kant van
de ontvangende speler raakt. In het dubbelspel moet de eerste bal de rechterkant van het veld van de serveerder
en ontvangende speler raken.

4, Zodra de bal geserveerd is, retourneren beide spelers de bal tot er een punt wordt gemaakt. In het dubbelspel
moeten beide spelers van hetzelfde team om de beurt de bal terugslaan.

Winnen:
Na elke twee punten wordt er gewisseld van serveerder en ontvangende speler, totdat het spel voorbij is.

Puntentelling:

Een set is gewonnen wanneer een speler of team als eerste elf punten heeft gemaakt. Als beide spelers of teams tien
punten hebben gemaakt, dan wordt de set gewonnen zodra een van de spelers/teams een voorsprong van twee
punten heeft behaald. Een wedstrijd is gewonnen wanneer een speler of team het merendeel van een oneven aantal
sets heeft gewonnen (3,5,7).

Een punt is gemaakt wanneer:

Een tegenstander niet goed serveert,

Een tegenstander niet retourneert.

De bal een tegenstander ergens op het lichaam raakt.

Een tegenstander de bal twee opeenvolgende keren raakt.

Als een tegenstander, of iets wat hij/zij draagt, het spelveld of het net raakt terwijl de bal in het spel is.

Als een tegenstander in het dubbelspel de bal speelt voor het zijn/haar beurt is volgens de reeks die door
serveerder en ontvanger is bepaald.

BASKETBAL - Aantal spelers: Onbeperkt

Voorbereiden en spelen:
Pomp de mini-basketbal op met de meegeleverde pomp en pin (CC). Haal de pin uit het zwarte handvat en draai de
pin op de rode tuit.
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Winnen:
De speler die de bal het vaakst in de basket heeft gegooid aan het einde van de ronde is de winnaar.

Gebruik 8 LR6-/AA-batterijen (1,5 V). Deze zijn niet inbegrepen.

Batterijen installeren:
1. Installatie moet door een volwassene worden gedaan.
2. Schakel het speelgoed uit voordat de batterijen worden geplaatst.

3. Draai de schroeven los met een kruiskopschroevendraaier (niet inbegrepen) om het klepje van de batterijhouder
aan de onderkant van het product te openen.

4, Gebruikt 8 LR6-/AA-batterijen (1,5V) (niet inbegrepen). Plaats de nieuwe batterijen in de juiste richting zoals
aangegeven in de batterijhouder.

5. Sluit de houder en schroef deze weer goed dicht.

Instructies voor batterijen:

Niet-oplaadbare accu's mogen niet opnieuw worden geladen;

Oplaadbare batterijen mogen alleen worden opgeladen onder toezicht van een volwassene.
Verwijder oplaadbare batterijen uit het speelgoed voor je ze oplaadt;

Zorg dat de batterijen worden geplaatst met de polen in de juiste richting;

Lege batterijen moeten uit het speelgoed worden verwijderd,

Voorkom kortsluiting bij de voedingsklemmen;

We raden aan om uitsluitend dezelfde of gelijksoortige accu's te gebruiken.

Gebruik geen oude en nieuwe batterijen door elkaar;

Gebruik geen alkalinebatterijen, standaard (koolstof-zink) batterijen of oplaadbare batterijen (nikkel-cadmium)
door elkaar.

10. Verwijder de batterijen op een verantwoorde manier,
11. Gooi de batterij niet in het vuur.
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For product support, missing or broken parts, and product assembly videos,
please visit http://goo.gl/ZtzNPV or scan here:

Pour le service apres-vente, pour des pieces ma
videos de montage, rendez-vous sur http://g0.g

nquantes ou detachees et pour voir des
[ZtZNPV ou scannez :

Wenn Sie Produkt-Support bendtigen, Montage-Videos sehen oder fehlende bzw. defekte Teile
ersetzen mochten, besuchen Sie http://goo.gliZtzNPV oder scannen Sie diesen Code:

Para obtener soporte tecnico, en re

acion con piezas faltantes o rotas y videos sobre el

montaje del producto, visite la pagina web http://goo.gliZtzNPV o acceda a:

Para suporte sobre o produto, pecas ausentes ou danificadas e videos de montagem do
produto visite http://goo.ql/ZtzNPV ou analise:
Per assistenza sul prodotto, parti mancanti o rotte, € 1 video sul montaggio del prodotto

i prega di visitare la pagina http://goo.gl/ZtzNPV o scansionare qui:

W celu uzyskania pomocy, informacji na temat brakujacych lub zepsutych czesci oraz dostepu
o filmu wideo z instrukcja montazu wejdz na strone http://goo.qliZtzNPV lub zeskanuj kod:
Kijk voor productondersteuning, ontbrekende of defecte onderdelen of video's over het
monteren van het proauct op http://goo.ql/ZtzNPV of scan de volgende code:
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