)

Z= iInsportline

HASZNALATI UTMUTATO - HU
IN 18105 Jatékasztal WORKER Mini 5-in-1




TARTALOM

BIZTONSAGI UTMUTATO . ...ttt n e, 3
ALKATRESZ LISTA ..ottt ettt ettt s s s s s s sssses s eaesesese st esesesanens 3
OSSZESZERELES.........ocooeeeeeeeeeee ettt ettt ettt enenenena, 5
JATEK ES KIEGESZITOK ...t n e e e 8
SZABALYOK ..ottt ettt 8
ASZTALI FOCH ..o en e en e 8
ASZTALITENISZ.......oooeoeeoeeeeeeeeeee et n e e s en s een e 8
BILIARD. ...t ee e n et n et n e e 9
SAKK ...ttt ettt enen e n e nns 10
DAMA . ...ttt n et e e n e, 11
KORNYEZETVEDELEM.....co.oveieeteeee ettt eee et en e ae s en s s nanenenennananans 11



BIZTONSAGI UTMUTATO

ALKATRESZ LISTA

Osszeszerelés elétt ellendrizze, hogy nincs-e hianyzo alkatrész.
A jatékkészlet apré alkatrészeket tartalmaz. Fulladas veszélye allhat fenn.

Asztal 6sszeszerelséhez két felnétt sziikséges.

Szerelés el6tt olvassa el a teljes kézikbnyvet, és 6rizze meg ha a késBbbiekben sziksége

Az Osszeszerelés soran tartsa tavol a gyermekeket és a haziallatokat. A fulladas veszélye

kép NO név db
1 Asztalitenisz labda 2 db
Asztalitenisz tté
2 2 db
Teniszhalo
3 1db
Biliardgolyok
4 9oy 1 szett
7 Kréta 2db
8 Haromszdg 1db
Daké
9 2db
10 Kefe 1db
Halotarto
12 2db
Sakk készlet
14 1 szett
17 Dama készlet 1 szett
3 jatékos rud
_ R1 4 db
—
2 jatékos rud
R2 2db




_#_,_,’-_f;-‘f:’-' R3 5 players rod 2db
[ )

R4 Jatékos babu 13 db

R5 Ellenfél jatékos babu 13 db
GUMI persely a radhoz

R6 16 db

R7 Alatét 16 db

RS Csavar 26 db

R9 Fogantyu 8 db
Rud végsapka

R10 gsap 8 db

Ad 1/4 * 1-1/ 8 “csavar 16 db
.Lapos alatét

A5 16 db
Oldalsé panel

P1 2db
Végpanel

P2 2db
Jatékfelllet

P3 1db
A jatszétér tdmasza

P4 2 db
Asztaltok

P5 1db
Lab

P6 4 db
Pontozé

P9 2db
Labszintezd

P10 4 db




@ P11 Foci labda 2db

i A1 Szerszam 1db

5 A2 T4*40 mm csavar 12 db

{ A3 T3.5*12 mm csavar 16 db
OSSZESZERELES

1.1épés

Helyezze az asztalkeretet (P5) fejjel lefelé egy sima és szilard fellletre. Az asztal védelme érdekében
helyezze a keretet a védéparnara. Csavarja be a ldbakat (P6) az alatét (A5) és a csavarok (A4)
segitségével. Rogzitse a panel labat csavarokkal (A3). Csatlakoztassa a kiegyenlité labakat (P10) az

asztal labahoz.
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2. lépés

Helyezze az asztalt, és helyezze a futballpalyat (P3) az oldalkeretekbe (P1) és a hatsé keretbe (P2).

Ezutan rogzitse az oldalkeretet (P1) a csavarokkal (A2).




3.1épés

Rogzitse az asztalt a tamasztérudak (P4) csatlakoztatasaval, amelyeket csavarokkal (A2) régzitenek.

4.lépés
Allits &ssze a jatékot a focihoz:

* A rud mindkét végén gumidugok (R6) és alatétek (R7) vannak. Csavarja a csavarokat a furatokhoz a
csavarral (R8).

* Csatlakoztassa a fogantyut (R9) és harom babut (R4) a ridhoz (R1). Ezutan helyezze oda a
zarésapkat (R10).

+ Csatlakoztassa a fogantyut (R9) és két babut (R4) a rddhoz (R2). Ezutan helyezze oda a zarésapkat
(R10).

+ Csatlakoztassa a fogantyut (R9) és harom masik babut (R5) a ridhoz (R1). Ezutan helyezze oda a
zarésapkat (R10).

* Csatlakoztassa a fogantyut (R9) és 6t babut (R4) a ridhoz (R3). Ezutan helyezze oda a zarésapkat
(R10).

* Csatlakoztassa a fogantyut (R9) és 6t babut (R5) a ridhoz (R3). Ezutan helyezze oda a zarésapkat
(R10).

* Csatlakoztassa a fogantyut (R9) és harom tavvezérl6t (R4) a ridhoz (R1). Ezutan helyezze a
zarosapkat (R10).

* Csatlakoztassa a fogantyut (R9) és két babut (R5) a ridhoz (R2). Ezutan helyezze oda a zarésapkat
(R10).

* Csatlakoztassa a fogantyut (R9) és harom babut (R5) a raddhoz (R1). Ezutan helyezze oda a
zarosapkat (R10).
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5.1épés

Rogzitse a pontszamlalét (P9) a hatso kerethez (P2) a csavarokkal (A3). Allitsa 6ssze jatékrudakat az
asztali focihoz. A rudak (R1, R2, R3) szdma a jatékok szamaval (R4, R5) megegyezik, a végik vagy a
fogantyuval (R9), vagy a végével (R10) végzddik. Tolja at a rudat a furatokon és rogzitse a végsapkat
(R10). Az alabbiakban bemutatjuk a rudak helyét az asztali fociban. Ezutan helyezze a jatékfellleteket
(P8) és (P7) a jatékasztalra.




JATEK ES KIEGESZITOK

* Asztalfoci (2x 11 jatékos, 2 labda, pontozo)

* Asztalitenisz (halé, 2 6, 2 labda)

* Mini biliard (biliardgolyd, 2 daké, haromszog, 2 kréta)
 Sakk (tabla, sakk készlet)

» Dama (tabla, dama szett)

SZABALYOK
ASZTALI FOCI

« Tilos tulpdrgetni: tébb fordulattal tulpdrgetni, az ellenfélhez tartozé rudakat megfogni, az asztalt
megmozgatni vagy megbillenteni, ha a labda jatékban van, a kéz vagy a jaték kiegésziték
megérintése, nem megfelel6 zavart okozva. ellenfél.

* A jatékosok dontenek arrdl, hogy ki kezd, a labdat kézéprdl lehet inditani
« Jatssz 10 pontig, vagy megegyezés szerint.

* A gol akkor is érvényes, ha a labda kipattan a kapubdl, akkor az a jatékos jatszik el6szor, aki nyerte
a golt.

* Holt labda - az a jatékos, aki utoljara érintette a labdat vagy rugott, elvesziti a labdat, és az ellenfél
védekezésbdl jatszik.

* A jatékosnak a beadastol szamitott 15 masodpercen belil meg kell jatszania a labdat.

* Az a jatékos, aki szabalytalansagot kovet el (t6bbsz6rds pérgetésbdl szarmazd gol) elvesziti a
labdét, és az ellenfél védekezésbdl jatszik.

ASZTALI TENISZ

* A jaték a passzolassal kezdédik. Dobjon egy érmét, hogy meghatarozza azt a jatékost, aki el6szoér
passzol.

* A labdat a nyitott tenyér fel8l passzoljak, igy az ellenfél tités kdzben lathatja a labdat, pl. nem takarja
el a jatékos keze vagy mas testrésze. Az asztal szintje folé kerll, és a labdat legalabb 16 cm-rel
az asztallap felett kell jatszani.

* A labdat el6szor le kell pattintani, majd at kell pattannia a labdanak a halé felett és az ellenfél
asztalara kell pattannia. Ha a labda eltaldlasakor a labda megérinti a halét, az adogatas
megismétlédik.

* A jatékosok minden alkalommal felvaltjak a két lejatszott labdat, 10: 10-ig. Ezutan minden
alkalommal felvaltva, egyetlen beadas utan.

* A labdanak le kell pattintani az ellenfél asztal felénél.
» Akkor kapja meg a pontot, ha az ellenfél nem megfeleléen (ti vissza a labdat, mint, pl. nem talalta el
a labdat, a labda tobbszor is megérintette az 6 felét, vagy egyaltalan nem ért hozza az 6

feléhez. Az ellenfél nem érintheti a jatékasztalt a test egyetlen részével sem, kivéve a kezet.
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« Egy jaték paratlan szamu szettbé! all, amelyekben a jatékosok a jaték elstt megallapodtak. Altalaban
3-5 szett.

» Egy szett tobb adogatasbdl all, és akkor ér véget, amikor az egyik jatékos 11 pontot szerzett. Ha 10:
10-nél szerez golt, addig jatszanak, amig a jatékosok 2 ponttal nem nyernek. Lehetséges, hogy
a végeredmeény peéldaul 13:15 vagy 19:17 lesz stb.

* A jatékosok minden egyes szett elején térfelet cserélnek, és minden U] jaték kezdetekor megismétlik
a cserét.

BILIARD

* A jaték gy6ztese az a jatékos, aki el6szor az altala valasztott tipusu 6sszes golyét beldvi a
jatéklyukakba, és végul fekete golyét is eltett a megfeleld lyukba.

* A jatékosok egy dakoval kell 16kni a fehér golyét, hogy itk6zzén a tébbi golyoval, és az egyik lyukhoz
iranyitsa 6ket.

* A jatékosok valtanak, ha valaki nem tesz el legalabb egy golyét, vagy ha egy jatékos
szabalytalansagot kovet el.

* Fekete golyot csak akkor 18nek, ha az 6sszes tipusu golyé megszerzése megtortént. Ha egy fekete
golyé van a lyukban barmelyik jatékos golyédja el6tt, az a jatékos veszit, aki a lyukba I6tte.

» Stroke = ités a fehér golyora, Rise = a stroke-ok sorozata, ahol a jatékos nem jatszott labdat a
lyukban, Foul = tiltott jaték.

* A szabalytalansagot a jatékos kérének befejezésével biintetik. Ezutan az ellenfél 2x jatszik, pl. 2
alkalommal I6khet golyét a lyukba. A szabalytalansagot figyelembe veszik:

a) Lokésnél, amelynek soran a fehér golyé nem érint mas golyot.

b) Lokésnél, amelyben fehér golyé megy a lyukba. Ezutan az ellenfél az élvonalbdl jatszik. A fehér
golyénak el6szér meg kell érintenie azt a labdat, amely az asztal masodik felében fekszik.

c) Lokésnél, amelyben a fehér golyé elészor az ellenfél biliardgolyodjat vagy a fekete golyét érinti.
d) Stroke, amelyben az ellenfél golydja gurul a lyukba..

e) Lékésnél, amelynél a golyo kipattan az asztalrél. Ebben az esetben a labdat hatul helyezziik el.
f) A golydk megérintése kézzel, a test mas részeivel vagy ruhazataval.

g) Amikor nem fehér golyo6t 16k el a jatékos..

* Nyit6 I6kés: A golyokat alapallasba helyezik. (Kép lent). Az egyik jatékos olyan (tést fog
végrehajtani, amelyben barmilyen golyét (a fekete kivételével) megprobal barmelyik lyukba helyezni
anélkll, hogy szabalytalansagot kdvetne el. Ha ez sikeril, akkor a jaték tovabbi részében ugyanolyan
tipusu golydkat kell a lyukba I6kni. Az ellenfél a masik szinnel van. Ha nem sikertl golyét I6kni a
lyukba, az ellenfél jon és megprobalja ugyanezt megtenni. Addig folytatjak, amig az egyik jatékosnak
nem sikerul a Fekete golyo kivételével egy golyot lyukba I16ni.

« Jaték: Miutan elvalik hogy melyik jatékos melyik szin(i labdaval van, a jatékosok valtjak egymast az
Utésekben. Mindegyikuk jatszhat, ha nem csinal olyan I8vést, amelyben nem tudna kijatszani egyik
labdajat a lyukakban, vagy amig szabalytalansagot nem kévet el.

* A jaték befejezése: Miutan az 6sszes labdajat ell6tte a lyukba, a jatékos feladata az, hogy fekete
golyét helyezze a szemkdzti lyukba, amelyben az utolsé labdajat helyezte el. Ha sikertl, akkor nyer.
Ha a fekete goly6t egy masik lyukba teszi, akkor veszit. Hasonl6képpen vesztésnek szamit, amikor
fekete golyot 16k a jobb lyukba és szabalytalansagot kovet el. Ha az a jatékos, aki az 6sszes golyot a
lyukakba helyezte, mint masik, az utolso labdat ugyanabba a lyukba helyezi, mint az ellenfele,
megprobalja a fekete golyét ugyanabba a lyukba tenni, ahova az utolsé labdajat helyezte.



SAKK

* Minden kort egy jatékost jatszik.

* A sakktébla 64 mez4bdl all, 8x8 négyzetben.

* A jatékban fehér és fekete figurak vannak, amelyek a jatékosokra is utalnak.
* A sakk részei: kiraly, kiralynd, puspok, lovag, bastya, gyalog.

» Egy mez6t egy sakkfigura foglalhat el.

* A mozdulat olyan mivelet, amikor a sakkfigurat Gres mezén, az ellenfél altal elfoglalt mezén
mozgatja

* El6sz0or a fehér, majd a fekete jatékos jatszik.

* A kiraly csak egy négyzetet mozgathat barmilyen iranyban - fel, le, oldalra és atlésan. A kiraly soha
nem mozdithatja magat ellen6rzés ala (ahol elfoghatnak). Amikor a kiralyt megtamadja egy masik
figura, ezt "sakknak" nevezik.

» A kiralyné barmelyik egyenes iranyban mozoghat - elére, hatra, oldalra vagy atlésan - amennyire
csak lehetséges, ha nem mozog a sajat mezéjén.

* A bastya elmozdulhat, amennyire csak akar, de csak el6re, hatra és oldalra.

* A puspdk mozoghat, amennyire csak akar, de csak atlésan. Minden plspdk egy szinnel indul
(vilagos vagy sotét), és mindig ezen a szinen kell maradnia.

* A lovagok 90 fokos szdgben mozognak, akarcsak az ,L” alakja. A lovagok is az egyetlen figurak,
amelyek mas figurak felett mozoghatnak.

* A gyalogok kllonleges képességekkel birnak, vagyis ha egy gyalog eléri a tabla masik oldalat, akkor
barmely mas sakkfigurava valhat (el6léptetésnek hivjak). A gyalogot barmely figurava el6léptethetik.
Altalanos tévhit, hogy a gyalogokat csak egy figurara lehet cserélni, amelyet mar elfogtak. Ez nem
igaz. Csak gyalogokat lehet elémozditani.

» Egy masik specialis sakkszabalyt castlingnak neveziink. Ez a lépés lehet6vé teszi, hogy két fontos
dolgot hajtson végre egy mozdulattal: vigye biztonsagba a kiralyat, és vigye el a tornyat a sarokbdl a
jatékba. A jatékos forduldjan két négyzetet helyezhet at az egyik oldalara, majd az emelvényt annak
az oldalnak a sarkabdl a masik szemkozti kiraly mellé helyezheti.

» Az a jatékos nyer aki els6ként ad mattot az ellenfél kiraylanak.
GYOZELEM

e Az ajatékos nyer, aki matat ellenfelén.

o Az ajatékos, aki megadja magat, veszit.

e Ha egy jatékos tullépi az id6korlatot, az ellenfél nyer.

DONTETLEN
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» Esetenként a sakkjatékok nem gybztessel, hanem ddntetlennel zarulnak. 5 oka lehet annak, hogy a
sakkjaték dontetlennel zarulhat:

0 A pozicié patthelyzetbe keril, ahol az egyik jatékoson a sor, hogy mozogjon, de a kiralya nem tud
semerre sem mozogni

0 A jatékosok egyszeriien elfogadhatjak a dontetlent és abbahagyjak a jatékot
o Nincs elég figura a tablan ahhoz, hogy egy mattot kényszeritsen (példaul: kiraly és plspok vs. kiraly)
0 Az idé lejart, és egyik jatékos sem hirdeti a gy6zelmet

o A jatékos dontetlent hirdet, ha ugyanazt a poziciét haromszor megismétlik (bar nem feltétlendl
haromszor egymas utan)

o Otven egymast kéveté mozdulatot jatszottak le, ahol p éldaul egyik jatékos sem fogott el egy figurat
sem

DAMA
+ 8x8 jatékmez6.
» Minden jatékos 8 gyaloggal kezd, két sorban fekete mezén allva.

* A gyalogok csak atldsan mozoghatnak, és nem |éphetik at a sajat szinuket.

* A gyalogok csak elére mozoghatnak. Ha lGres mezdn haladsz, 1épj egyet, ha az ellenfél figurajat két

atlos mezdvel veszed el. Egynél t6bb gyalogot is elvihet egy jatékban.
* Ha a gyalog az ellenkez6 oldalra kerl, valtoztassa kirallya.

* A kiraly az atlé6 mentén haladhat el6ére és hatra is. Csak egy helyet képes mozogni. A kiraly hatra és
elére is ugorhat. Lehet8ség szerint ugrania kell, és minden elérhet6 ugrast meg kell tennie. Minden
ugras soran a kiraly egyszerre csak egy ellentétes mez6ét tud atugrani. A kiraly nem mozgathat el tébb

mez&t egyszerre egy ugrasa el6tt vagy utan.

* Ha az egyik figura szamara elérhet6 egy ugras, akkor ezt meg kell tennie. Ha ugyanazzal a figuraval
tobb ugras érheté el, folytatnia kell vele az ugrast, amig az mar nem tud ugrani. A masodik és a
harmadik ugrashoz egy darabbal nem kell Ujra kattintania. Csak kattintson a kovetkez8 helyre, ahova
ugrani fog. Ha tébb figuraval ugorhat amikor On jén a jatékban, valaszthat, hogy melyik figuraval

szeretne ugrani. De akkor az 6sszes ugrast elérhetdvé kell tennie a figura szamara.

* A kiralynak gyalog el6tt kell jatszania. Ha a kiraly és a gyalog is képes elvenni az ellenfél figurait, és

a jatékos ugy dont, hogy gyaloggal jatszik, akkor ellenfele elveheti a kiralyat.
* Olyan jatékost nyer, aki az ellenfél 0sszes figurajat elvette.

» Dontetlen az, amikor a) a jatékosok nem mozoghatnak b) nem vehetnek el ellenfelet.
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KORNYEZETVEDELEM

Miutan a termék élettartama lejart, vagy ha a lehetséges javitds nem gazdasagos, a helyi
térvényeknek megfeleléen és kérnyezetbarat médon dobja el a legkbzelebbi gyUjtéhelyen.

Ezaltal megdvja a kdrnyezetet és a természetes forrasokat. Ezenkivil hozzajarulhat az emberi
egészség vedelméhez. Ha nem biztos a hulladék helyes eltavolitasaban, kérjen tajékoztatast a helyi
hatdsagoktdl, hogy elkerllje a térvényszegést vagy a szankcidkat.

Ne tegye az elemeket a haztartasi hulladék kézé, hanem vigye az Ujrahasznositasi helyre.
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	• Egy szett több adogatásból áll, és akkor ér véget, amikor az egyik játékos 11 pontot szerzett. Ha 10: 10-nél szerez gólt, addig játszanak, amíg a játékosok 2 ponttal nem nyernek. Lehetséges, hogy a végeredmény például 13:15 vagy 19:17 lesz stb.
	• A játékosok minden egyes szett elején térfelet cserélnek, és minden új játék kezdetekor megismétlik a cserét.
	BILIÁRD
	SAKK
	• Esetenként a sakkjátékok nem győztessel, hanem döntetlennel zárulnak. 5 oka lehet annak, hogy a sakkjáték döntetlennel zárulhat:
	o A pozíció patthelyzetbe kerül, ahol az egyik játékoson a sor, hogy mozogjon, de a királya nem tud semerre sem mozogni
	o A játékosok egyszerűen elfogadhatják a döntetlent és abbahagyják a játékot
	o Nincs elég figura a táblán ahhoz, hogy egy mattot kényszerítsen (például: király és püspök vs. király)
	o Az idő lejárt, és egyik játékos sem hirdeti a győzelmet
	o A játékos döntetlent hirdet, ha ugyanazt a pozíciót háromszor megismétlik (bár nem feltétlenül háromszor egymás után)
	o Ötven egymást követő mozdulatot játszottak le, ahol p éldául egyik játékos sem fogott el egy figurát sem
	DÁMA

	• 8x8 játékmező.
	• Minden játékos 8 gyaloggal kezd, két sorban fekete mezőn állva.
	• A gyalogok csak átlósan mozoghatnak, és nem léphetik át a saját színüket.
	• A gyalogok csak előre mozoghatnak. Ha üres mezőn haladsz, lépj egyet, ha az ellenfél figuráját két átlós mezővel veszed el. Egynél több gyalogot is elvihet egy játékban.
	• Ha a gyalog az ellenkező oldalra kerül, változtassa királlyá.
	• A király az átló mentén haladhat előre és hátra is. Csak egy helyet képes mozogni. A király hátra és előre is ugorhat. Lehetőség szerint ugrania kell, és minden elérhető ugrást meg kell tennie. Minden ugrás során a király egyszerre csak egy ellentétes mezőt tud átugrani. A király nem mozgathat el több mezőt egyszerre egy ugrása előtt vagy után.
	• Ha az egyik figura számára elérhető egy ugrás, akkor ezt meg kell tennie. Ha ugyanazzal a figurával több ugrás érhető el, folytatnia kell vele az ugrást, amíg az már nem tud ugrani. A második és a harmadik ugráshoz egy darabbal nem kell újra kattintania. Csak kattintson a következő helyre, ahova ugrani fog. Ha több figurával ugorhat amikor Őn jön a játékban, választhat, hogy melyik figurával szeretne ugrani. De akkor az összes ugrást elérhetővé kell tennie a figura számára.
	• A királynak gyalog előtt kell játszania. Ha a király és a gyalog is képes elvenni az ellenfél figuráit, és a játékos úgy dönt, hogy gyaloggal játszik, akkor ellenfele elveheti a királyát.
	• Olyan játékost nyer, aki az ellenfél összes figuráját elvette.
	• Döntetlen az, amikor a) a játékosok nem mozoghatnak b) nem vehetnek el ellenfelet.
	KÖRNYEZETVÉDELEM
	Miután a termék élettartama lejárt, vagy ha a lehetséges javítás nem gazdaságos, a helyi
	törvényeknek megfelelően és környezetbarát módon dobja el a legközelebbi gyűjtőhelyen.
	Ezáltal megóvja a környezetet és a természetes forrásokat. Ezenkívül hozzájárulhat az emberi
	egészség védelméhez. Ha nem biztos a hulladék helyes eltávolításában, kérjen tájékoztatást a helyi
	hatóságoktól, hogy elkerülje a törvényszegést vagy a szankciókat.
	Ne tegye az elemeket a háztartási hulladék közé, hanem vigye az újrahasznosítási helyre.

