
Légende des pictogrammes utilisés

Instructions de sécurité
Instructions de manipulation

Mini-babyfoot

	 Introduction

Nous vous félicitons pour l‘achat de votre 
nouveau produit. Vous avez opté pour un 
produit de grande qualité. Avant la première 

mise en service, vous devez vous familiariser avec toutes 
les fonctions du produit. Veuillez lire attentivement le 
mode d’emploi ci-dessous et les consignes de sécurité. 
N’utilisez le produit que pour l’usage décrit et les domaines 
d’application cités. Conserver ces instructions dans un lieu 
sûr. Si vous donnez le produit à des tiers, remettez-leur 
également la totalité des documents.

Vous pouvez télécharger 
et consulter ce manuel ainsi 
que de nombreux autres sur 
le site www.lidl-service.com. 
En scannant ce code QR, 
vous serez directement re-
dirigé vers le site du service 
Lidl (www.lidl-service.com), 
où vous pourrez ouvrir votre 
manuel d’instructions en 
saisissant le numéro d’article 

(IAN) 485151_2504.

	� Utilisation conforme
Ce produit est un jouet destiné aux enfants de 5 ans et 
plus, et uniquement conçu pour un usage domestique 
privé. Le produit est exclusivement conçu pour un usage 
en intérieur. 

	� Contenu livré et description des 
pièces

4 barres avec figurines 1
2 parois latérales 2
2 parois de tête avec but 3
1 plaque de sol 4
2 compteurs de points 5a , 5b
8 bagues de réglage 6
4 poignées 7
4 capuchons 8

8 vis à six pans creux avec rondelle 9
1 clé pour vis à six pans creux 10
2 balles 11
1 mode d’emploi

Consignes de sécurité

	� ATTENTION. Ne convient pas aux enfants de moins 
de 36 mois. Petites pièces. Risque d’étouffement.

	 �ATTENTION. Ne convient pas aux enfants de moins 
de 36 mois. Petite boule. Risque d’étouffement.

	 �ATTENTION. Utilisation uniquement sous la surveil-
lance directe d’adultes.

	� ATTENTION. Les matériaux d’emballage et de 
fixation ne font pas partie du produit et doivent  
toujours être retirés pour des raisons de sécurité 
avant de laisser les enfants jouer avec le produit. 

	� L’assemblage ne doit être effectué que par un adulte. 
Avant chaque utilisation, vérifiez que le produit ne 
présente aucune détérioration ou usure. Le produit 
doit être exclusivement utilisé en parfait état !

	 Ne montez pas / ne grimpez pas sur le produit.
	� Ne placez pas / ne posez pas d’objets lourds sur 

le produit. Le produit ne doit pas être soumis à une 
charge.

	� Utilisez toujours le produit sur une surface stable.

	 Montage

1. �	� Vissez les deux parois de tête 3  sur une paroi  
latérale 2  au moyen des vis à six pans creux 9  
et de la clé à six pans creux 10  (v. Fig. B). 
�Remarque : Veillez à ce que le côté fermé de la 
paroi latérale 2  se trouve à l’extérieur.

2. 	� Serrez légèrement les vis à six pans creux 9 .
3. 	� Insérez la plaque de sol 4  (v. Fig. C) et serrez  

ensuite fermement les vis à six pans creux 9 .
4. 	� Glissez, comme indiqué sur la Fig. D, une bague 

de réglage 6  sur chaque extrémité extérieure des 
barres 1 . 
�Remarque : Glissez les bagues de réglages 6  
contre les figurines.

5. 	� Passez les barres 1  au travers des ouvertures de 
la paroi latérale 2  (v. Fig. E). 
�Remarque : Veillez à ce que chaque barre 1  
avec la figurine du gardien de but soit bien passée 
dans l’ouverture devant le but.

Die Garantie deckt Material- und Herstellungsfehler  
ab. Diese Garantie erstreckt sich weder auf Produktteile, 
die normalem Verschleiß unterliegen, und somit als Ver-
schleißteile gelten (z. B. Batterien, Akkus, Schläuche, 
Farbpatronen), noch auf Schäden an zerbrechlichen 
Teilen, z. B. Schalter oder Teile aus Glas.

	� Abwicklung im Garantiefall
Um eine schnelle Bearbeitung Ihres Anliegens zu ge-
währleisten, folgen Sie bitte den folgenden Hinweisen:

Bitte halten Sie für alle Anfragen den Kassenbon und 
die Artikelnummer (IAN 485151_2504) als Nachweis 
für den Kauf bereit.
Die Artikelnummer entnehmen Sie bitte dem Typenschild, 
einer Gravur, auf dem Titelblatt Ihrer Bedienungsanleitung 
(unten links) oder als Aufkleber auf der Rück- oder  
Unterseite des Produkts.
Sollten Funktionsfehler oder sonstige Mängel auftreten, 
kontaktieren Sie zunächst die nachfolgend benannte 
Serviceabteilung telefonisch oder per E-Mail.
Ein als defekt erfasstes Prod ukt können Sie dann unter 
Beifügung des Kaufbelegs (Kassenbon) und der Angabe, 
worin der Mangel besteht und wann er aufgetreten ist, 
für Sie portofrei an die Ihnen mitgeteilte Service-Anschrift 
übersenden.

	 Service
	 Service Deutschland

	 Tel.:	 0800 5435 111
	 E-Mail:	 owim@lidl.de

	 Service Österreich
	 Tel.:	 0800 447744
	 E-Mail:	 owim@lidl.at

	 Service Belgien
	 Tel.:	 0800 12089
	 E-Mail:	 owim@lidl.be

	 Service Schweiz
	 Tel.:	 0800 56 44 33
	 E-Mail:	 owim@lidl.ch

 	� Es darf nur ein „Time-out“ genommen werden, 
wenn sich der Ball nicht bewegt.

 	� Während des „Time-outs“ ist es verboten, den Ball 
zu berühren. Ein Verstoß dagegen führt zu Ballver-
lust.

 	� Während eines „Time-outs“ können die Spieler  
einer Mannschaft ihre Positionen tauschen.

	 Drehen der Stangen
 	� Die Stangen dürfen nicht rotiert werden. Jede Drehung 

der Figur vor oder nach Ballkontakt um mehr als 
360° ist regelwidrig.

 	� Trifft ein Ball, der durch das Drehen der Stangen 
bewegt wurde, ins Tor, wird das Tor nicht gewertet.

	� Wenn durch das Drehen der Stangen ein Eigentor 
geschossen wird, wird das Tor für den Gegner ge-
wertet.

	 Beeinflussung des Tisches
	� Das Rütteln oder Anheben des Tisches ist verboten.
	� Das Berühren der gegnerischen Stange ist verboten.
	� Übertriebene Härte beim Passen oder Schießen ist 

verboten.

	 „Technisches Foul“
	� Nach Verletzung der Regeln kann ein „technisches 

Foul“ ausgesprochen werden.
	� Bei einem „technischen Foul“ wird das Spiel unter-

brochen. Der Gegner erhält den Ball und darf einen 
Torschuss von der vorletzten Stange ausüben. Sobald 
der Ball den Abwehrbereich des Gegners verlässt, 
gehalten wurde oder ein Tor erzielt wurde, ist das 
„technische Foul“ beendet. Der Ball wird wieder ins 
Spiel gebracht.

Strategien, Tipps und Sonderregeln entnehmen Sie bitte 
der umfangreichen Fachliteratur.

	 Pflege und Lagerung

	� Verwenden Sie keine scharfen oder aggressiven 
Reinigungsmittel. 

	� Reinigen Sie das Produkt nur mit Wasser und wischen 
Sie es anschließend mit einem Reinigungstuch trocken.

	� Lagern Sie das Produkt immer trocken und sauber 
in einem temperierten Raum.

	 Entsorgung

Die Verpackung besteht aus umweltfreundlichen Materia-
lien, die Sie über die örtlichen Recyclingstellen entsorgen 
können.

Möglichkeiten zur Entsorgung des ausgedienten Produkts 
erfahren Sie bei Ihrer Gemeinde- oder Stadtverwaltung.

Das Produkt inkl. Zubehör, die Anleitung und die Verpa-
ckungsmaterialien sind recyclebar und unterliegen einer 
erweiterten Herstellerverantwortung. Entsorgen Sie 
diese getrennt, den abgebildeten Info-tri (Sortierinfor-
mation) folgend, für eine bessere Abfallbehandlung. 
Das Triman-Logo gilt nur für Frankreich.

	 Garantie

Das Produkt wurde nach strengen Qualitätsrichtlinien 
hergestellt und vor der Auslieferung sorgfältig geprüft. 
Im Falle von Material- oder Herstellungsfehlern haben 
Sie gegenüber dem Verkäufer des Produkts gesetzliche 
Rechte. Ihre gesetzlichen Rechte werden in keiner Weise 
durch unsere unten aufgeführte Garantie eingeschränkt.

Die Garantie für dieses Produkt beträgt 3 Jahre ab Kauf-
datum. Die Garantiezeit beginnt mit dem Kaufdatum. 
Bewahren Sie den Originalkaufbeleg an einem sicheren 
Ort auf, da dieses Dokument als Nachweis des Kaufs 
erforderlich ist.

Alle Schäden oder Mängel, die bereits zum Zeitpunkt 
des Kaufs vorhanden sind, müssen unverzüglich nach 
dem Auspacken des Produkts gemeldet werden.

Sollte das Produkt innerhalb von 3 Jahren ab Kaufdatum 
einen Material- oder Herstellungsfehler aufweisen, werden 
wir es – nach unserer Wahl – kostenlos für Sie reparieren 
oder ersetzen. Die Garantiezeit verlängert sich durch 
einen stattgegebenen Gewährleistungsanspruch nicht. 
Dies gilt auch für ersetzte und reparierte Teile.

Diese Garantie erlischt, wenn das Produkt beschädigt 
oder unsachgemäß verwendet oder gewartet wurde.

5. 	� Stecken Sie die Stangen 1  durch die Öffnungen 
der Seitenwand 2  (s. Abb. E). 
�Hinweis: Achten Sie darauf, dass Sie die jewei-
lige Stange 1  mit der Torwart-Spielfigur durch die 
Öffnung am Tor stecken.

6. 	� Montieren Sie die zweite Seitenwand 2  mit Hilfe 
der Innensechskant-Schrauben 9 , wie in Abbildung 
F gezeigt.

7. 	� Stecken Sie je ein Punkteregler 5a  und 5b  auf je 
eine Kopfwand 3  (s. Abb. G).

8. 	� Stecken Sie die Griffe 7  und die Abschlusskappen 
8  abwechselnd auf die Stangenenden 1  (s. Abb. H).

	 Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, mit an drehbaren Griffstangen  
angebrachten Spielfiguren eine bestimmte Anzahl von 
Bällen ins gegnerische Tor zu schießen.

	 Spielregeln

	� Ein Satz besteht aus mind. 6 und max. 10 Toren.
	� Nachdem ein Satz beendet wurde, erfolgt ein  

Seitenwechsel. Beide Spieler/Teams können auf 
den Seitenwechsel verzichten.

	� Das 2er-Team mit dem Einwurfsrecht entscheidet 
als erstes über die Position der Spieler. Jeder Spieler 
spielt an einer Stange und muss während des Spiels 
seine Position halten.

	� Wenn nur 2 Spieler gegeneinander spielen, spielt 
jeder Spieler jeweils an allen Stangen der eigenen 
Seite.

	 Spiel

1. 	� Werfen Sie eine Münze, um zu bestimmen, welcher 
Spieler bzw. welches Team anfängt.

2. 	� Wenn Sie das Einwurfsrecht haben, werfen Sie einen 
Tischfußball über die Bande auf Höhe der Mittellinie 
auf das Spielfeld. Der Ball ist „im Spiel“.

3. 	� Bewegen Sie den Ball von Reihe zu Reihe, indem 
Sie die jeweilige Stange steuern.

4. 	� Passen Sie den Ball so lange, bis Sie ein Tor schießen 
können. 
�Hinweis: Überschreitet der Ball die Torlinie, wird 
dies als Tor gewertet, auch wenn der Ball zurück 
auf das Spielfeld prallt.

	� Balleinwurf
	� Der Ball wird beim Matchbeginn oder nach einem 

Torerfolg über die Bande auf Höhe der Mittellinie 
„ins Spiel“ gebracht. Der einwerfende Spieler darf 
versuchen, den Ballverlauf zu beeinflussen.

 	� Den Spielern ist es verboten, in den Spielbereich zu 
greifen, wenn der Ball „im Spiel“ ist.

	� Der Ball ist „im Spiel“, sobald er das Spielfeld be-
rührt hat. Erst dann darf der Ball angespielt werden.

	� Durch das einwerfende Team darf kein Tor geschossen 
werden, bevor der Ball eine Figur berührt hat.

	� Der Ball darf nicht eingeworfen werden, bevor alle 
Spieler ihre Spielbereitschaft bestätigt haben.

	 Nachfolgende Einwürfe
	� Die folgenden Einwürfe werden von dem Team/

Spieler vorgenommen, gegen welches das letzte 
Tor erzielt wurde.

	� In einem Match mit mehreren Sätzen wird der  
jeweils erste Wurf vom Verliererteam ausgeführt.

	 Ball „im Spiel“
	 Ist der Ball eingeworfen, muss er „im Spiel“ bleiben.

	 „Aus-Ball“
	� Der Ball gilt als „Aus-Ball“, wenn er einen Gegenstand 

außerhalb des Spielbereiches berührt. Er wird von 
dem Spieler/Team wieder ins Spiel gebracht, der/
das ursprünglich das Einwurfsrecht hatte.

	 „Toter Ball“
	� Als ein „toter Ball“ wird ein Ball bezeichnet, der  

absolut still liegt und von keiner Spielfigur erreicht 
werden kann.

	� Wird der Ball zwischen dem Tor und der nächsten 
Stange als ein „toter Ball“ erklärt, wird er in die 
nächstliegende Ecke gelegt und ins Spielfeld gerollt.

	� Wird der Ball zwischen den beiden mittleren Stangen 
als ein „toter Ball“ erklärt, wird er von dem Team, 
das ursprünglich das Einwurfsrecht hatte, wieder 
über die Bande auf Höhe der Mittellinie „ins Spiel“ 
gebracht.

	 „Time-out“
	� Jedem Team/Spieler stehen zwei „Time-outs“ pro 

Satz zu.
	� Ein „Time-out“ darf 30 Sekunden nicht überschreiten.

Legende der verwendeten Piktogramme

Sicherheitshinweise
Handlungsanweisungen

Mini Tischfußball

	 Einleitung

Wir beglückwünschen Sie zum Kauf Ihres 
neuen Produkts. Sie haben sich damit für ein 
hochwertiges Produkt entschieden. Machen 

Sie sich vor der ersten Inbetriebnahme mit dem Produkt 
vertraut. Lesen Sie hierzu aufmerksam die nachfolgende 
Bedienungsanleitung und die Sicherheitshinweise. Benutzen 
Sie das Produkt nur wie beschrieben und für die ange-
gebenen Einsatzbereiche. Bewahren Sie diese Anleitung 
an einem sicheren Ort auf. Händigen Sie alle Unterlagen 
bei Weitergabe des Produktes an Dritte mit aus.

Sie können dieses und zahl-
reiche andere Handbücher 
unter www.lidl-service.com 
herunterladen und ansehen. 
Durch Scannen dieses QR-
Codes werden Sie direkt 
auf die Lidl-Service-Website 
(www.lidl-service.com)  
weitergeleitet, wo Sie durch 
Eingabe der Artikelnummer 
(IAN) 485151_2504 Ihre 

Bedienungsanleitung öffnen können.

	� Bestimmungsgemäße 
Verwendung

Dieses Produkt ist als Spielzeug für Kinder ab 5 Jahren 
für den Gebrauch in privaten Haushalten vorgesehen. 
Das Produkt ist ausschließlich für den Innenbereich  
konzipiert. 

	� Lieferumfang und 
Teilebeschreibung

4 Stangen mit Spielfigur 1
2 Seitenwände 2
2 Kopfwände mit Tor 3
1 Bodenplatte 4
2 Punkteregler 5a , 5b
8 Stellringe 6

4 Griffe 7
4 Abschlusskappen 8
8 Innensechskant-Schrauben mit Unterlegscheibe 9
1 Innensechskantschlüssel 10
2 Bälle 11
1 Gebrauchsanweisung

Sicherheitshinweise

	� ACHTUNG. Nicht für Kinder unter 36 Monaten 
geeignet. Kleine Teile. Erstickungsgefahr.

	 �ACHTUNG. Nicht für Kinder unter 36 Monaten 
geeignet. Kleine Kugel. Erstickungsgefahr.

	 �ACHTUNG. Benutzung unter unmittelbarer  
Aufsicht von Erwachsenen.

	� ACHTUNG. Alle Verpackungs- und Befestigungs-
materialien sind nicht Bestandteil des Produkts und 
sollten aus Sicherheitsgründen stets entfernt werden, 
bevor das Produkt den Kindern zum Spielen über-
geben wird. 

	� Der Zusammenbau hat durch einen Erwachsenen 
zu erfolgen; prüfen Sie das Produkt vor jedem Ge-
brauch auf Beschädigungen oder Abnutzungen. 
Das Produkt darf nur in einwandfreiem Zustand ver-
wendet werden!

	 Steigen oder klettern Sie nicht auf das Produkt.
	� Stellen oder legen Sie keine schweren Gegenstände 

auf das Produkt. Das Produkt  darf nicht belastet 
werden.

	� Verwenden Sie das Produkt nur auf einer ebenen 
Fläche.

	 Montage

1. �	� Schrauben Sie beide Kopfwände 3  mit Hilfe der 
Innensechskant-Schrauben 9  und des Innensechs-
kantschlüssels 10  an eine Seitenwand 2  (s. Abb. B). 
�Hinweis: Achten Sie darauf, dass die geschlossene 
Seite der Seitenwand 2  außen liegt.

2. 	 Ziehen Sie die Innensechskant-Schrauben 9  leicht an.
3. 	� Schieben Sie die Bodenplatte 4  ein (s. Abb. C) 

und ziehen Sie anschließend die Innensechstkant-
Schrauben 9  fest.

4. 	� Stecken Sie, wie in Abbildung D gezeigt, je einen 
Stellring 6  an die Außenseite der Stangen 1 . 
�Hinweis: Rücken Sie die Stellringe 6  dicht an 
die Spielfiguren.

	 Service Northern Ireland
	 E-Mail:	 owim@lidl.ni

	 Service Malta
	 Tel.:	 80062230
	 E-Mail:	 owim@lidl.mt
 

	 ‘Technical foul’
 	 A ‘technical foul’ can be called after a rule is broken.
 	� The game is paused in the event of a ‘technical foul’. 

The opponent is given the ball and can take a shot at 
the goal from the second to last rod. Once the ball 
leaves the opponent’s defence zone, is blocked,  
or a goal is scored, the ‘technical foul’ is over. The 
ball is brought back into play.

Please find strategies, tips and special rules in the  
extensive specialty literature.

	 Care and storage

	 Do not use harsh or aggressive cleaning agents.
	� Clean the product only with water and wipe dry  

afterwards with a cloth.
	� Always store the product clean and dry and at 

room temperature.

	� Disposal

The packaging is made entirely of recyclable materials, 
which you may dispose of at local recycling facilities.

�Contact your local refuse disposal authority for more 
details of how to dispose of your worn-out product.

The product incl. accessories, manual and packaging 
materials are recyclable and are subject to extended 
producer responsibility. Dispose them separately, fol-
lowing the illustrated Info-tri (sorting information), for 
better waste treatment. The Triman logo is valid in 
France only.

	 Warranty

The product has been manufactured to strict quality 
guidelines and meticulously examined before delivery. 
In the event of material or manufacturing defects you 
have legal rights against the retailer of this product. Your 
legal rights are not limited in any way by our warranty 
detailed below.

The warranty for this product is 3 years from the date  
of purchase. The warranty period begins on the date of 

purchase. Keep the original sales receipt in a safe loca-
tion as this document is required as proof of purchase.

Any damage or defects already present at the time of 
purchase must be reported without delay after unpack-
ing the product.

Should the product show any fault in materials or man-
ufacture within 3 years from the date of purchase, we 
will repair or replace it – at our choice – free of charge 
to you. The warranty period is not extended as a result 
of a claim being granted. This also applies to replaced 
and repaired parts.

This warranty becomes void if the product has been 
damaged, or used or maintained improperly.

The warranty covers material or manufacturing defects. 
This warranty does not cover product parts subject to 
normal wear and tear, thus considered consumables (e.g. 
batteries, rechargeable batteries, tubes, cartridges), nor 
damage to fragile parts, e.g. switches or glass parts.

	 Warranty claim procedure
To ensure quick processing of your case, please observe 
the following instructions:

Please have the till receipt and the item number  
(IAN 485151_2504) available as proof of purchase.
You will find the item number on the rating plate, an  
engraving on the front page of the instructions for use 
(bottom left), or as a sticker on the rear or bottom of  
the product.
If functional or other defects occur, please contact the 
service department listed either by telephone or by e-mail.
You can return a defective product to us free of charge 
to the service address that will be provided to you. Ensure 
that you enclose the proof of purchase (till receipt) and 
information about what the defect is and when it occurred.

	 Service
	 Service Great Britain

	 Tel.:	 0800 404 7657
	 E-Mail:	 owim@lidl.gb

	 Service Ireland
	 Tel.:	 1800 101010
	 E-Mail:	 owim@lidl.ie

8. 	� Place the handles 7  and end caps 8  alternately 
on the ends of the rods 1  (see Fig. H).

	 Objective of the game

The objective of the game is to shoot a certain number 
of balls into the opposing goal by using the playing  
figures attached to the moveable handle rods.

	 Rules of the game

	 One round consists of between 6 and 10 goals.
	� The players/teams switch sides after each round. 

Both players/teams can choose to remain on their 
respective side.

	� The 2-person team whose turn it is to throw in is the 
first to decide the position of the players. Each player 
operates one rod and must stay in their position 
during the game.

 	� When only 2 players are competing, each player 
operates all rods on their respective side.

	 Game

1. 	� Flip a coin to determine which player or team will start.
2.	� If you are throwing in, toss a tabletop football over 

the board onto the halfway line of the field. The ball 
is now ‘in play’.

3. 	� Move the ball from row to row by manipulating the 
respective rod.

4. 	� Pass the ball until you can score a goal. 
�Note: It counts as a goal if the ball passes the 
goal line, even if it ricochets back onto the field.

	 Throwing in
	� The ball is brought ‘into play’ at the halfway line 

when the match begins or after a goal. The player 
who is throwing in may try to influence the course 
of the ball.

	� The players are prohibited from reaching into the 
playing area when the ball is ‘in play’.

	� The ball is ‘in play’ once it touches the playing field. 
Only then can the ball be played.

	� The team who is throwing in cannot shoot a goal 
before the ball has touched a playing piece.

	� The ball must not be thrown in before all players 
have confirmed that they are ready.

	 Subsequent throw-ins
	� The subsequent throw-ins are performed by the 

team/player against whom the last goal was scored.
 	� In a match with multiple rounds, the first throw is 

made by the team that lost the previous round.

	 Ball ‘in play’
	� After the ball has been thrown in, it must remain ‘in 

play’.

	 ‘Out of bounds’
	� The ball is ‘out of bounds’ if it touches an object 

outside of the playing area. It is then thrown in by 
the player/team that originally threw it in.

	 ‘Dead ball’
	� A ‘dead ball’ is a ball that is lying completely still and 

cannot be reached by any of the playing figures.
	� If the ball is declared ‘dead’ between the goal and 

the nearest rod, it is placed in the nearest corner 
and rolled into the playing field.

	� If the ball is declared ‘dead’ between the two middle 
rods, it is put back ‘into play’ at the halfway line by 
the team that originally threw it in.

	 ‘Time out’
 	� Each team/player gets two ‘time outs’ per round.
 	 A ‘time out’ cannot last longer than 30 seconds.
	 A ‘time out’ is only possible if the ball is not moving.
 	� Touching the ball is prohibited during the ‘time out’. 

Violation of this rule results in loss of the ball to the 
opposing team/player.

 	� The players on a team can change positions during 
a ‘time out’.

	 Turning the rods
 	� The rods must not be rotated. Rotating the figure  

by more than 360° before or after ball contact is 
against the rules.

 	� If a ball that was moved by turning the rods enters 
the goal, this does not count as a goal.

 	� If an own goal is scored by turning the rods, this 
counts as a goal for the opponent.

	 Influencing the table
 	 Shaking or lifting the table is prohibited.
 	 Touching the opponent’s rod is prohibited.
 	 Excessive force when passing or shooting is prohibited.

List of pictograms used

Safety information
Instructions for use

Mini Football Table

	 Introduction

We congratulate you on the purchase of your 
new product. You have chosen a high quality 
product. Familiarise yourself with the product 

before using it for the first time. In addition, please care-
fully refer to the operating instructions and the safety 
advice below. Only use the product as instructed and 
only for the indicated field of application. Keep these 
instructions in a safe place. If you pass the product on 
to anyone else, please ensure that you also pass on all 
the documentation with it.

You can download and 
view this and numerous 
other manuals at  
www.lidl-service.com. By 
scanning this QR code, 
you will be taken straight 
to the Lidl service website 
(www.lidl-service.com) 
where you can open your 
instruction manual by en-
tering the article number 

(IAN) 485151_2504.

	 Intended use
This product is intended as a toy for children 5 years of 
age and up, for private household use. The product is 
solely intended for indoor use. 

	� Scope of delivery and parts 
description

4 rods with playing figure 1
2 side walls 2
2 headboards with goal 3
1 base plate 4
2 score meters 5a , 5b
8 adjusting rings 6
4 handles 7
4 end caps 8

8 hex socket screws with washer 9
1 hex key 10
2 balls 11
1 instructions for use

Safety notices

	 �WARNING. Not suitable for children under  
36 months. Small parts. Choking hazard.

	 �WARNING. Not suitable for children under  
36 months. Small ball. Choking hazard.

	 �WARNING. To be used under the direct supervision 
of an adult. 

	 �WARNING. All packaging and fastenings are 
not part of the toy and for safety reasons should  
always be removed before it is handed over to  
children to play with.

	� The product must be assembled by an adult; check 
the product for damage or wear before each use. 
Only use the product if it is in perfect condition!

	 Do not get atop or climb on the product.
	� Do not place any heavy objects on the product. 

Weight must not be placed on the product.
	 Only use the product on a level surface.

	 Assembly

1. 	� Use the hex socket screws 9  and the hex key 10  
to screw both headboards 3  to a side wall 2  
(see Fig. B). 
�Note: Make sure that the closed side of the side 
wall 2  is facing outwards.

2. 	 Tighten the hex socket screws 9  lightly.
3. 	� Insert the base plate 4  (see Fig. C) and then 

tighten the hex socket screws 9  fully.
4. 	� Place an adjusting ring 6  on each of the outer 

sides of the rods 1  as shown in Figure D. 
�Note: Move the adjusting rings 6  close to the 
playing figures.

5. 	� Insert the rods 1  through the openings in the side 
wall 2  (see Fig. E). 
�Note: Make sure that you insert the respective rod 1  
with the keeper figure through the opening in the goal.

6. 	� Use the hex socket screws 9  to assemble the second 
side wall 2  as shown in Figure F.

7. 	� Place one score meter 5a  and 5b  on each head-
board 3  (see Fig. G).
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su componenti delicati (esempio interruttori, batterie, parti 
realizzate in vetro, schermi, accessori vari) nonché danni 
derivanti dal trasporto o altri incidenti.

	 Gestione dei casi in garanzia
Per garantire un rapido disbrigo delle proprie pratiche, 
seguire le istruzioni seguenti:

Per ogni richiesta si prega di conservare lo scontrino e 
il codice dell’articolo (IAN 485151_2504) come 
prova d’acquisto.
Il numero d’articolo può essere dedotto dalla targhetta, 
da un’incisione, dal frontespizio delle istruzioni (in 
basso a sinistra) oppure dall’adesivo applicato sul retro 
o sul lato inferiore.
In caso di disfunzioni o avarie, contattare innanzitutto i 
partner di assistenza elencati di seguito telefonica-
mente oppure via e-mail.
Si può inviare il prodotto ritenuto difettoso all’indirizzo 
del centro di assistenza indicato con spedizione esente 
da affrancatura, completo del documento di acquisto 
(scontrino) e della descrizione del difetto, specificando 
anche quando tale difetto si è verificato.

	 Assistenza
	 Assistenza Italia

	 Tel.:	 800 781188
	 E-Mail:	 owim@lidl.it

	 Assistenza Svizzera
	 Tel.:	 0800 56 44 33 
	 E-Mail:	 owim@lidl.ch

	 Assistenza Malta
	 Tel.:	 800 62230
	 E-Mail:	 owim@lidl.mt

	 Girare le aste
 	� Le aste non possono essere ruotate. Ogni giro del 

calciatore per più di 360° prima o dopo il contatto 
con la pallina è irregolare.

 	� Se una pallina mossa girando le aste, va in porta, 
questo goal non viene considerato.

	� Se girando le aste si fa auto-goal, questo goal 
viene considerato a favore dell’avversario.

	 Controllo del tavolo
	� Scuotere o sollevare il tavolo è proibito.
	� Toccare l’asta avversaria è proibito.
	� L’impiego di una forza eccessiva nelle manovre e 

nei tiri è proibito.

	 “Fallo tecnico”
	� Se si verifica un’infrazione delle regole può essere 

dichiarato un “fallo tecnico”.
	� In caso di “fallo tecnico” il gioco viene interrotto. 

L’avversario riceve la pallina e deve fare un tiro 
dalla penultima asta. Non appena la pallina lascia 
l’area di difesa dell’avversario, viene fermata o viene 
tirato un goal, il “fallo tecnico” termina. La pallina 
ritorna in gioco.

Per strategie, suggerimenti e regole particolari consultare 
la ricca letteratura del settore.

	 Cura e conservazione

	� Non utilizzare detergenti aggressivi o acidi. 
	� Pulire il prodotto solo con acqua e asciugarlo con 

un panno.
	� Riporre il prodotto sempre asciutto e pulito in un 

ambiente temperato.

	 Smaltimento

L’imballaggio è composto da materiali ecologici che 
possono essere smaltiti presso i siti di raccolta locali 
per il riciclo. 

�E’ possibile informarsi circa le possibilità di smaltimento 
del prodotto usato presso l’amministrazione comunale 
o cittadina.

Il prodotto, i suoi accessori e i materiali di imballaggio 
sono riciclabili e soggetti alla responsabilità estesa del 
produttore. Per un migliore trattamento dei rifiuti, smal-
tirli separatamente seguendo i diversi simboli della rac-
colta differenziata. Il logo Triman è valido solamente per 
la Francia.

	 Garanzia

Il prodotto è stato fabbricato accuratamente secondo 
severe direttive di qualità ed è stato controllato metico-
losamente prima della consegna. In caso di difetti di 
materiale o fabbricazione l’acquirente può far valere 
diritti legali nei confronti del venditore. La nostra garanzia 
sotto riportata non costituisce alcun limite ai diritti legali 
dell’acquirente.

Questo prodotto è garantito per 3 anni con decorrenza 
dalla data di acquisto. La garanzia decorre dalla data 
d’acquisto. Conservare lo scontrino originale in un posto 
sicuro perché questo documento viene richiesto come 
prova dell’avvenuto acquisto. 

Tutti i danni o difetti presenti già al momento dell’acquisto 
devono essere comunicati subito dopo l’apertura della 
confezione.

Se entro 3 anni dalla data di acquisto di questo prodotto 
si rileva un difetto di materiale o di fabbricazione, noi 
procederemo, a nostra discrezione, alla riparazione o 
sostituzione gratuite del prodotto o al rimborso del prezzo 
di acquisto. Un eventuale intervento in garanzia non 
prolunga né rinnova il periodo di garanzia stesso.  
Ciò vale anche per le parti sostituite e riparate.

Questa garanzia decade in caso di danneggiamento 
oppure uso o manutenzione impropri del prodotto.

La prestazione in garanzia vale per difetti del materiale 
o di fabbricazione. Questa garanzia non si estende a 
componenti del prodotto esposti a normale logorio, 
che possono pertanto essere considerati come compo-
nenti soggetti a usura (esempio capacità della batteria, 
calcificazione, lampade, pneumatici, filtri, spazzole…). 
La garanzia non si estende altresì a danni che si verificano 

6. 	� Montare la seconda parete laterale 2  usando le 
viti esagonali 9 , come mostrato nella figura F.

7. 	� Inserire il segnapunti 5a  e 5b  su ciascun lato con 
porta 3  (vedi Fig. G).

8. 	� Inserire le manopole 7  e i cappucci terminali 8  
sulle estremità delle aste 1  (vedi Fig. H).

	 Obiettivo del gioco

L’obiettivo del gioco è tirare le palline nella porta avversa-
ria manovrando i calciatori collegati alle aste girevoli.

	 Regole del gioco

	� Una sessione di gioco consiste di min. 6 e max.  
10 goal.

	� Al termine di una sessione di gioco c’è un cambio 
di lato. Entrambi i giocatori/entrambe le squadre 
possono rinunciare al cambio di lato.

	� La squadra di 2 con diritto di lancio decide per prima 
la posizione. Ogni giocatore manovra un’asta e 
deve mantenere la sua posizione durante il gioco.

	� Se giocano solo 2 giocatori ciascun giocatore usa 
tutte le aste del proprio lato.

	 Gioco

1. 	� Lanciare una moneta per stabilire quale giocatore 
o squadra inizia.

2. 	� Se si ha il diritto di lancio si lancia una pallina sulla 
linea mediana del campo di gioco. La pallina è  
“in gioco”.

3. 	� Muovere la pallina manovrando l’asta di volta in 
volta necessaria.

4. 	� Spostare la pallina fino a quando non si è in grado 
di tirare in porta.

	� Nota: se la pallina supera la linea della porta si 
segna un goal, anche se la pallina rimbalza indietro 
sul campo di gioco.

	� Lancio della pallina
	� All’inizio della partita o dopo un goal la pallina 

viene messa “in gioco” lanciandola sulla linea  
mediana. Il giocatore che la lancia deve tentare  
di condizionare il percorso della pallina.

 	� Quando la pallina è “in gioco” i giocatori non  
possono accedere all’area di gioco.

	� La pallina è “in gioco” non appena tocca il campo 
di gioco. Solo dopo si può iniziare a giocare.

	� La squadra che lancia non può tirare un goal se 
prima la pallina non tocca un calciatore.

	� La pallina non può essere lanciata se prima tutti i 
giocatori non sono pronti a giocare.

	 Lanci successivi
	� I lanci successivi vengono fatti dalla squadra/ 

dal giocatore che ha segnato l’ultimo goal.
	� In una partita con più sessioni di gioco il primo  

lancio viene fatto dalla squadra perdente.

	 Pallina “in gioco”
	� Quando la pallina viene lanciata, deve rimanere 

“in gioco”.

	 “Fuori gioco”
	� La pallina è “fuori gioco” se tocca un punto al di 

fuori dell’area di gioco. Viene lanciata in gioco dal 
giocatore/dalla squadra che aveva il diritto di lancio.

	 “Pallina morta”
	� La “pallina morta” è una pallina totalmente ferma 

e che non può essere toccata con nessun calciatore.
	� Se la pallina tra la porta e l’asta vicina viene dichia-

rata “pallina morta” sarà posizionata nell’angolo 
più vicino e da lì lanciata sul campo di gioco.

	� Se la pallina tra le due aste centrali viene dichiarata 
“pallina morta”, viene lanciata “in gioco” sulla linea 
mediana dalla squadra che aveva il diritto di lancio.

	 “Time-out”
	� Ogni squadra/giocatore ha due “time-out” per  

sessione di gioco.
	� Un “time-out” non deve superare i 30 secondi.
 	� Se la pallina non si muove può essere fatto un solo 

“time-out”.
 	� Durante un “time-out” è vietato toccare la pallina. 

L’infrazione causa la perdita della pallina.
 	� Durante un “time-out” i giocatori di una squadra 

possono cambiare le loro posizioni.

Legenda dei pittogrammi utilizzati

Avvertenze di sicurezza
Istruzioni per l'uso

Mini calcio balilla

	 Introduzione

Congratulazioni per l‘acquisto del vostro nuovo 
prodotto. Con esso avete optato per un pro-
dotto di qualità. Familiarizzare con il prodotto 

prima di metterlo in funzione per la prima volta. A tale 
scopo, leggere attentamente le seguenti istruzioni d‘uso 
e le avvertenze di sicurezza. Utilizzare il prodotto solo 
come descritto e per i campi di applicazione indicati. 
Conservare queste istruzioni in un luogo sicuro. Conse-
gnare tutta la documentazione in caso di cessione del 
prodotto a terzi.

Puoi scaricare e visualizzare 
questo e numerosi altri  
manuali sul sito  
www.lidl-service.com. Scan-
sionando questo codice QR, 
verrai reindirizzato subito 
al sito web dell’assistenza 
di Lidl (www.lidl-service.com) 
dovre potrai aprire il tuo ma-
nuale di istruzioni per l’uso 
inserendo il codice prodotto 

(IAN) 485151_2504.

	� Utilizzo conforme alla 
destinazione d’uso

Questo prodotto è adatto come giocattolo per bambini 
a partire dai 5 anni ed è destinato all’utilizzo in ambito 
privato. Il prodotto è destinato esclusivamente all’uso in 
ambienti interni. 

	� Contenuto della fornitura e 
descrizione dei componenti

4 aste con calciatore 1
2 pareti laterali 2
2 lati con porta 3
1 base 4
2 segnapunti 5a , 5b
8 anelli regolatori 6
4 manopole 7

4 cappucci terminali 8
8 viti esagonali con rondella 9
1 chiave esagonale 10
2 palline 11
1 manuale di istruzioni per l’uso

Avvertenze di sicurezza

	� ATTENZIONE. Non adatto ai bambini di età  
inferiore a 36 mesi. Piccole parti. Pericolo di soffo-
camento.

	� ATTENZIONE. Non adatto ai bambini di età  
inferiore a 36 mesi. Sfere piccole. Pericolo di soffo-
camento.

	 �ATTENZIONE. Utilizzare sotto la stretta sorve-
glianza di un adulto.

	� ATTENZIONE. Tutti i materiali che costituiscono 
l’imballaggio e quelli utilizzati per il fissaggio non 
sono parte integrante del prodotto, si consiglia  
pertanto di rimuoverli sempre per motivi di sicurezza 
prima di consegnare il prodotto ai bambini per giocare. 

	� Il montaggio deve essere eseguito da un adulto. 
Prima di ogni utilizzo controllare che il prodotto 
non sia danneggiato o usurato. Il prodotto può  
essere utilizzato solo se in perfetto stato!

	 Non mettersi in piedi né arrampicarsi sul prodotto.
	� Non collocare né in posizione verticale né orizzon-

tale oggetti pesanti sul prodotto. Il prodotto non 
deve essere appesantito.

	� Utilizzare il prodotto solo su una superficie piana.

	 Montaggio

1. �	� Avvitare i lati con porta 3  usando la chiave esa-
gonale 9  e la vite esagonale 10  a una parete  
laterale 2  (vedi Fig. B).

	� Nota: accertarsi che il lato chiuso della parete  
laterale 2  sia rivolto verso l’esterno.

2. 	� Serrare un poco le viti esagonali 9 .
3. 	� Installare la base 4  (vedi Fig. C) e serrare quindi 

saldamente le viti esagonali 9 .
4. 	� Come mostrato nella figura D inserire un anello  

regolatore 6  in ciascun lato esterno delle aste 1 .
	 �Nota: accostare gli anelli regolatori 6  ai calciatori.
5. 	� Inserire le aste 1  nelle aperture della parete late-

rale 2  (vedi Fig. E).
	� Nota: accertarsi che ciascuna asta 1  con il portiere 

sia collegata alla porta attraverso l’apertura.

	� Afwikkeling in geval van 
garantie

Om een snelle afhandeling van uw reclamatie te waar-
borgen dient u de volgende instructies in acht te nemen:

Houd bij alle vragen alstublieft de kassabon en het  
artikelnummer (IAN 485151_2504) als bewijs van 
aankoop bij de hand.
Het artikelnummer vindt u op de typeplaat, ingegraveerd, 
op het titelblad van uw handleiding (linksonder) of als 
sticker op de achter- of onderzijde.
Wanneer er storingen in de werking of andere gebreken 
optreden, dient u eerst telefonisch of per e-mail contact 
met de onderstaande service-afdeling op te nemen.
Een als defect geregistreerd product kunt u dan samen 
met uw aankoopbewijs (kassabon) en vermelding van 
de concrete schade alsmede het tijdstip van optreden 
voor u franco aan het u meegedeelde servicepunt ver-
zenden.

	 Service
	 Service Nederland

	 Tel.:	 0800 0249630
	 E-Mail:	 owim@lidl.nl

	 Service Belgiё
	 Tel.:	 0800 12089
	 E-Mail:	 owim@lidl.be

	 Draaien van de stangen
 	� De stangen mogen niet worden rondgedraaid.  

Als de figuur voor of na het balcontact meer dan 
360° wordt gedraaid, is dit tegen de spelregels.

 	� Als een bal door het ronddraaien van de stangen 
in het doel komt, telt dit niet als doelpunt.

	� Als een bal door het ronddraaien van de stangen 
in het eigen doel wordt geschoten, telt dit als doel-
punt voor de tegenstander.

	 Beïnvloeding van de tafel
	� Het schudden of optillen van de tafel is verboden.
	� Het aanraken van de stangen van de tegenstander 

is verboden.
	� Overdreven ruwheid bij het passen of schieten is 

verboden.

	 ‘Technische fout’
	� Als de regels worden overtreden, kan er een ‘tech-

nische fout’ worden uitgesproken.
	� Bij een ‘technische fout’ wordt het spel onderbroken. 

De tegenstander krijgt de bal en mag vanaf de een 
na laatste stang een doeltrap maken. Zodra de bal 
het verdedigingsgebied van de tegenstander ver-
laat, wordt tegengehouden of als er een doelpunt 
valt, is de ‘technische fout’ beëindigd. De bal wordt 
weer in het spel gebracht.

Strategieën, tips en speciale regels kunt u vinden in de 
uitgebreide vakliteratur.

	 Verzorging en opslag

	� Gebruik geen bijtende of agressieve schoonmaak-
middelen. 

	� Reinig het product alleen met water en veeg het 
vervolgens met een schoonmaakdoek droog.

	� Bewaar het product altijd op kamertemperatuur op 
een droge en schone plek.

	� Afvoer

De verpakking bestaat uit milieuvriendelijke grondstoffen 
die u via de plaatselijke recyclingcontainers kunt afvoeren. 
Informatie over de mogelijkheden om het uitgediende 
product na gebruik te verwijderen, verstrekt uw gemeen-
telijke overheid.

Het product, waaronder het toebehoren, en de verpak-
kingsmaterialen kunnen worden gerecycled en zijn on-
derhevig aan een uitgebreide verantwoordelijkheid van 
de fabrikant. Gooi ze apart weg, overeenkomstig de 
aangegeven Info-tri (informatie over afvalscheiding), 
voor een beter afvalbeheer. Het Triman-logo geldt  
alleen voor Frankrijk.

	� Garantie

Het product werd volgens strenge kwaliteitsrichtlijnen 
gemaakt en voor de uitlevering zorgvuldig gecontroleerd. 
In geval van materiaal- of fabricagefouten hebt u tegenover 
de verkoper van het product wettelijke rechten. Uw wet-
telijke rechten worden op geen enkele manier door onze 
hieronder vermelde garantie beperkt.

De garantie voor dit product bedraagt 3 jaar vanaf 
aankoopdatum. De garantieperiode gaat in op de  
datum van aankoop. Bewaar het originele bewijs van 
aankoop op een veilige plek aangezien dit document 
nodig is als bewijs. 

Alle beschadigingen of gebreken die reeds op het  
moment van aankoop aanwezig zijn, moeten meteen 
na het uitpakken van het product worden gemeld.

Mocht het product binnen 3 jaar na aankoopdatum een 
materiaal- of fabricagefout vertonen, zullen wij het – naar 
onze keuze – gratis voor u repareren of vervangen. De 
garantieperiode wordt door een plaatsgevonden ga-
rantieverlening niet verlengd. Dit geldt ook voor vervan-
gen en gerepareerde onderdelen.

Deze garantie vervalt als het product werd beschadigd 
of onjuist is gebruikt of onderhouden.

De garantie dekt materiaal- en fabricagefouten af. Deze 
garantie dekt geen productonderdelen die aan normale 
slijtage onderhevig zijn en daarom als verbruiksartikelen 
worden beschouwd (bv. batterijen, oplaadbare batte-
rijen, slangen, inktpatronen), noch dekt zij schade aan 
breekbare onderdelen, bv. schakelaars of onderdelen 
die van glas zijn gemaakt.

7. 	� Plaats een scoreteller 5a  en 5b  op elke kopwand 
3  (zie afb. G).

8. 	� Schuif de handvatten 7  en de afsluitdoppen 8  
afwisselend op de uiteinden van de stangen 1  
(zie afb. H).

	 Doel van het spel

Het doel van het spel is om met de aan de draaiende 
greepstangen aangebrachte speelfiguren een bepaald 
aantal ballen in het doel van de tegenstander te schieten.

	 Spelregels

	� Een set bestaat uit minstens 6 en maximaal 10 doel-
punten.

	� Als een set is beëindigd, moet er van zijde worden 
gewisseld. Beide spelers/teams kunnen het wisse-
len ook overslaan.

	� Het 2e-team met het aftrap-recht beslist als eerste 
over de positie van de speler. Elke speler bespeelt 
een stang en moet tijdens het spel op zijn positie 
blijven.

	� Als er maar 2 spelers tegen elkaar spelen, bespeelt 
elke speler alle stangen aan zijn eigen zijde.

	 Spel

1. 	� Gooi een munt op om te bepalen welke speler resp. 
welk team begint.

2. 	� Wanneer u het aftrap-recht heeft, gooit u een tafel-
voetbal over de spelers ter hoogte van de midden-
lijn op het speelveld. De bal is nu ‘in het spel’.

3. 	� Verplaats de bal van rij naar rij door de betreffende 
stang te bedienen.

4. 	� Speel de bal net zo lang door tot u een doelpunt 
kunt maken. 
�Opmerking: als de bal over de doellijn komt, 
wordt dit als doelpunt gezien, ook als de bal terug 
op het speelveld stuitert.

	� Ingooi
	� De bal wordt aan het begin van de wedstrijd of  

na een doelpunt over de spelers ter hoogte van de 
middenlijn ‘in het spel’ gebracht. De speler die ingooit 
mag proberen om het balverloop te beïnvloeden.

 	� De spelers mogen niet met de handen in het speel-
veld komen wanneer de bal ‘in het spel’ is.

	� De bal is ‘in het spel’ zodra hij het speelveld raakt. 
Pas dan mag de bal worden aangespeeld.

	� Het team dat ingooit mag geen doelpunt maken 
voordat de bal een speler heeft aangeraakt.

	� De bal mag niet worden ingegooid voordat alle 
spelers hebben bevestigd dat ze klaar zijn voor het 
spel.

	 Navolgende ingooien
	� De volgende ingooien worden door het team/de 

speler gedaan tegen wie het laatste doelpunt is  
gemaakt.

	� In een wedstrijd met meerdere sets wordt steeds  
de eerste ingooi door het team dat verloren heeft 
gedaan.

	 Bal ‘in het spel’
	 Als de bal is ingegooid, moet hij ‘in het spel’ blijven.

	 ‘Uit-bal’
	� De bal geldt als ‘uit-bal’ wanneer hij een voorwerp 

buiten het speelgebied raakt. Hij wordt door de 
speler / het team weer in het spel gebracht die/
dat het oorspronkelijke ingooi-recht had.

	 ‘Dode bal’
	� Een ‘dode bal’ is een bal die absoluut stil ligt en 

door geen enkele speler kan worden bereikt.
	� Als de bal tussen het doel en de volgende stang 

als ‘dode bal’ wordt verklaard, wordt hij in de 
dichtstbijzijnde hoek gelegd en in het speelveld  
gerold.

	� Als de bal tussen de beide middelste stangen als 
‘dode bal’ wordt verklaard, wordt hij door het team 
dat oorspronkelijk het ingooi-recht had weer over 
de spelers ter hoogte van de middenlijn ‘in het 
spel’ gebracht.

	 ‘Time-out’
	� Elk team / elke speler heeft recht op twee ‘time-outs’ 

per set.
	 �Een ‘time-out’ mag niet langer duren dan 30 seconden.
 	� Er mag alleen een ‘time-out’ worden genomen als 

de bal niet beweegt.
 	� Tijdens de ‘time-out’ is het verboden om de bal aan 

te raken. Als dit wel gebeurt, leidt dit tot balverlies.
 	� Tijdens een ‘time-out’ kunnen de spelers van een 

team van positie wisselen.

Legenda van de gebruikte pictogrammen

Veiligheidsinstructies
Instructies

Mini tafelvoetbal

	 Inleiding

Hartelijk gefeliciteerd met de aankoop van 
uw nieuwe product. U hebt voor een hoog-
waardig product gekozen. Maak u voor de 

eerste ingebruikname vertrouwd met het product. Lees 
hiervoor aandachtig de volgende gebruiksaanwijzing en 
de veiligheidsvoorschriften. Gebruik het product alleen 
zoals beschreven en voor de aangegeven toepassings-
gebieden. Bewaar deze gebruiksaanwijzing op een 
veilige plek. Geef, wanneer u het product doorgeeft 
aan derden, ook alle documenten mee.

Je kunt deze en vele andere 
handleidingen downloaden 
en bekijken op  
www.lidl-service.com. Door 
deze QR-code te scannen, 
kom je meteen op de Lidl 
service website  
(www.lidl-service.com) waar 
je jouw gebruiksaanwijzing 
kunt openen door het  
artikelnummer (IAN) 

485151_2504 in te voeren.

	� Correct en doelmatig gebruik
Dit product is bedoeld als speelgoed voor kinderen vanaf 
5 jaar voor gebruik in privé-huishoudens. Het product is 
uitsluitend ontworpen voor gebruik binnenshuis. 

	� Leveringsomvang en beschrijving 
van de onderdelen

4 stangen met spelfiguur 1
2 zijwanden 2
2 kopwanden met doel 3
1 bodemplaat 4
2 scoretellers 5a , 5b
8 stelringen 6
4 handvatten 7
4 afsluitdoppen 8
8 binnenzeskant-schroeven met sluitring 9

1 binnenzeskantsleutel 10
2 ballen 11
1 gebruiksaanwijzing

Veiligheidsinstructies

	� LET OP. Niet geschikt voor kinderen jonger dan 
36 maanden. Kleine onderdelen. Verstikkingsgevaar.

	� LET OP. Niet geschikt voor kinderen jonger dan 
36 maanden. Kleine bal. Verstikkingsgevaar.

	 �LET OP. Gebruiken onder direct toezicht van  
volwassenen.

	� LET OP. De verpakkings- en bevestigingsmaterialen 
maken geen deel uit van het product en moeten om 
veiligheidsredenen altijd worden verwijderd voordat 
kinderen met het product kunnen spelen. 

	� Het product moet door een volwassene in elkaar 
worden gezet; controleer het product voor elk gebruik 
op beschadigingen of slijtage. Het product mag  
uitsluitend in onberispelijke staat worden gebruikt!

	 Klim of klauter niet op het product.
	� Plaats of leg geen zware voorwerpen op het product. 

Het product mag niet worden belast.
	� Gebruik het product alleen op een horizontale, 

vlakke ondergrond.

	 Montage

1. �	� Schroef de beide kopwanden 3  met behulp van 
de binnenzeskant-schroeven 9  en de binnenzes-
kantsleutel 10  aan een zijnwand 2  (zie afb. B). 
�Opmerking: let erop dat de gesloten zijde van 
de zijwand 2  aan de buitenkant ligt.

2. 	� Zet de binnenzeskant-schroeven 9  een beetje vast.
3. 	� Schuif de bodemplaat 4  erin (zie afb. C) en zet 

vervolgens de binnenzeskant-schroeven 9  vast.
4. 	� Schuif, zoals op afbeelding D getoond, een stelring 

6  over elk uiteinde van de stangen 1 . 
�Opmerking: schuif de stelringen 6  dicht tegen 
de speelfiguren aan.

5. 	� Steek de stangen 1  door de openingen van de 
zijwand 2  (zie afb. E). 
�Opmerking: let erop dat u de stang 1  met de 
keeper-speelfiguur door de opening bij het doel steekt.

6. 	� Monteer de tweede zijwand 2  met behulp van de 
binnenzeskant-schroeven 9 , zoals op afbeelding F 
getoond.

	 Service après-vente Suisse
	 Tél. :	 0800 56 44 33 
	 E-Mail :	 owim@lidl.ch

	 - �s‘il présente les qualités qu‘un acheteur peut  
légitimement attendre eu égard aux déclarations 
publiques faites par le vendeur, par le producteur 
ou par son représentant, notamment dans la publi-
cité ou l‘étiquetage ;

2°	� Ou s‘il présente les caractéristiques définies d‘un 
commun accord par les parties ou être propre à 
tout usage spécial recherché par l‘acheteur, porté 
à la connaissance du vendeur et que ce dernier a 
accepté.

Article L217-12 du Code de la consommation
L‘action résultant du défaut de conformité se prescrit 
par deux ans à compter de la délivrance du bien.

Article 1641 du Code civil
Le vendeur est tenu de la garantie à raison des défauts 
cachés de la chose vendue qui la rendent impropre à 
l‘usage auquel on la destine, ou qui diminuent tellement 
cet usage que l‘acheteur ne l‘aurait pas acquise, ou n‘en 
aurait donné qu‘un moindre prix, s‘il les avait connus.

Article 1648 1er alinéa du Code civil
L‘action résultant des vices rédhibitoires doit être intentée 
par l‘acquéreur dans un délai de deux ans à compter 
de la découverte du vice.

Les pièces détachées indispensables à l’utilisation du 
produit sont disponibles pendant la durée de la garan-
tie du produit. 

Le produit a été fabriqué selon des critères de qualité 
stricts, et contrôlé consciencieusement avant sa livraison. 
En cas de défaut de matériau ou de fabrication, vous 
avez des droits légaux vis-à-vis du vendeur du produit. 
Vos droits légaux ne sont en aucun cas limités par notre 
garantie mentionnée ci-dessous.

La garantie de ce produit est de 3 ans à partir de la 
date d’achat. La période de garantie commence à la 
date d’achat. Conservez l’original de la preuve d’achat 
dans un endroit sûr car ce document est nécessaire 
pour prouver l’achat. 

Tout dommage ou défaut déjà présent au moment de 
l’achat doit être signalé immédiatement après le débal-
lage du produit.

Si le produit présente un défaut de matériau ou de  
fabrication dans les 3 ans qui suivent la date d’achat, 
nous le réparerons ou le remplacerons - à notre choix - 
gratuitement pour vous. La période de garantie n’est 
pas prolongée par une demande de garantie acceptée. 
Cette mesure s’applique également pour les pièces 
remplacées et réparées.

Cette garantie est annulée si le produit a été endommagé 
ou utilisé ou entretenu de manière incorrecte.

La garantie couvre les défauts de matériels et de fabri-
cation. Cette garantie ne couvre pas les pièces du produit 
soumises à une usure normale, et qui sont donc consi-
dérées comme des pièces d’usure (par exemple les piles, 
les piles rechargeables, tuyaux, les cartouches d’encre), 
ni les dommages aux pièces fragiles, par exemple les 
interrupteurs ou les pièces en verre.

	 Faire valoir sa garantie
Pour garantir la rapidité d’exécution de la procédure de 
garantie, veuillez respecter les indications suivantes :

Veuillez conserver le ticket de caisse et la référence du 
produit (IAN 485151_2504) à titre de preuve d’achat 
pour toute demande.
Le numéro de référence de l’article est indiqué sur la 
plaque d’identification, gravé sur la page de titre de 
votre manuel (en bas à gauche) ou sur un autocollant 
apposé sur la face arrière ou inférieure du produit.
En cas de dysfonctionnement du produit, ou de tout 
autre défaut, contactez en premier lieu le service après-
vente par téléphone ou par e-mail aux coordonnées  
indiquées ci-dessous.
Vous pouvez alors envoyer franco de port tout produit 
considéré comme défectueux au service clientèle indiqué, 
accompagné de la preuve d’achat (ticket de caisse) et 
d’une description écrite du défaut avec mention de sa 
date d’apparition.

	 Service après-vente
	 Service après-vente France

	 Tél. :	 0800 919270
	 E-Mail :	 owim@lidl.fr

	 Service après-vente Belgique
	 Tél. :	 0800 12089
	 E-Mail :	 owim@lidl.be

FR/BE/CH  FR/BE/CH  FR/BE/CH  FR/BE/CH  

NL/BE NL/BE  NL/BE NL/BE

IT/CH/MT  IT/CH/MT    IT/CH/MT  IT/CH/MT  

	 Tourner les barres
 	 �Il n’est pas permis de faire des roulettes avec les barres. 

Toute rotation de la figurine de plus de 360° avant 
ou après le contact avec la balle est interdite.

 	� Si la balle rentre dans le but après une frappe due 
à une rotation des barres, le but n’est pas valable.

	� Si un but contre son propre camp est encaissé après 
une rotation des barres, le but est valable pour 
l’adversaire.

	 Influence de la table
	� Il est interdit de secouer ou de soulever la table.
	� Il est interdit de toucher les barres de l’adversaire.
	� Toute usage d’une force exagérée lors de passes 

ou de tirs est interdit.

	 «Faute technique»
	� Après violation d’une règle, une «faute technique» 

peut être prononcée.
	� Une «faute technique» conduit à l’interruption du jeu. 

L’adversaire obtient la balle et peut exercer un tir vers 
le but à hauteur de l’avant dernière barre. Dès que 
la balle sort de la zone de défense de l’adversaire, 
qu’elle a été maintenue ou qu’un but a été marqué, 
la «faute technique» est terminée. La balle est remise 
en jeu.

Vous trouverez des exemples de stratégies, des conseils 
ainsi que des règles particulières dans la littérature spé-
cialisée.

	 Entretien et stockage

	� N’utilisez pas de produit nettoyant abrasif ou agressif. 
	� Nettoyez uniquement le produit avec un chiffon  

humide et essuyez-le jusqu’à séchage complet.
	� Rangez toujours le produit sec et propre dans une 

pièce tempérée.

	� Mise au rebut

L’emballage se compose de matières recyclables pou-
vant être mises au rebut dans les déchetteries locales. 

Votre mairie ou votre municipalité vous renseigneront sur 
les possibilités de mise au rebut des produits usagés.

Le produit ainsi que les accessoires et les matériaux 
d’emballage sont recyclables et relèvent de la respon-
sabilité élargie du producteur. Éliminez-les séparément, 
en suivant l’Info-tri illustrée, dans l’intérêt d’un meilleur 
traitement des déchets. Le logo Triman n’est valable 
qu’en France.

	� Garantie

Article L217-16 du Code de la consommation
Lorsque l‘acheteur demande au vendeur, pendant le 
cours de la garantie commerciale qui lui a été consentie 
lors de l‘acquisition ou de la réparation d‘un bien meuble, 
une remise en état couverte par la garantie, toute période 
d‘immobilisation d‘au moins sept jours vient s‘ajouter à 
la durée de la garantie qui restait à courir. Cette période 
court à compter de la demande d‘intervention de 
l‘acheteur ou de la mise à disposition pour réparation 
du bien en cause, si cette mise à disposition est posté-
rieure à la demande d‘intervention.

Indépendamment de la garantie commerciale souscrite, 
le vendeur reste tenu des défauts de conformité du bien 
et des vices rédhibitoires dans les conditions prévues aux 
articles L217-4 à L217-13 du Code de la consommation 
et aux articles 1641 à 1648 et 2232 du Code Civil.

Article L217-4 du Code de la consommation
Le vendeur livre un bien conforme au contrat et répond 
des défauts de conformité existant lors de la délivrance.

Il répond également des défauts de conformité résultant 
de l‘emballage, des instructions de montage ou de 
l‘installation lorsque celle-ci a été mise à sa charge par 
le contrat ou a été réalisée sous sa responsabilité.

Article L217-5 du Code de la consommation
Le bien est conforme au contrat :
1°	� S´il est propre à l‘usage habituellement attendu 

d‘un bien semblable et, le cas échéant :
	 - �s‘il correspond à la description donnée par le  

vendeur et posséder les qualités que celui-ci a  
présentées à l‘acheteur sous forme d‘échantillon 
ou de modèle ;

6. 	� Montez la seconde paroi latérale 2  au moyen 
des vis à six pans creux 9 , comme indiqué sur le 
Figure F.

7. 	� Emboîtez un compteur de points 5a  et 5b  sur chaque 
paroi de tête 3  (v. Fig. G).

8. 	� Emboîtez en alternance les poignées 7  et les capu-
chons 8  sur les extrémités de barre 1  (v. Fig. H).

	 But du jeu

Le but du jeu est de marquer un certain nombre de buts au 
camp adverse au moyen des barres à poignée rotatives.

	 Règles du jeu

	� Une série se compose de 6 buts au minimum et de 
10 buts au maximum.

	� Une fois la série terminée, les joueurs changent de 
camp. Les deux joueurs/équipes peuvent renoncer 
à changer de camp.

	� L’équipe de 2 joueurs effectuant l’engagement décide 
en premier de la position des joueurs. Chaque joueur 
joue sur une barre et doit conserver cette position 
pendant tout le déroulement du jeu.

	� Si 2 joueurs seulement jouent l’un contre l’autre, 
chaque joueur utilise toutes les barres situées de 
son côté.

	 Jeu

1. 	� Lancez une pièce de monnaie pour déterminer quel 
joueur voire quelle équipe commence la partie.

2. 	� Si vous effectuez l’engagement, lancez une balle 
dans le champ de jeu par dessus la bande à hauteur 
de la ligne médiane. La balle est «en jeu».

3. 	� Déplacez la balle de rangée en rangée en agissant 
sur le barre correspondante.

4. 	� Passez la balle jusqu’à ce que vous marquiez un but. 
�Remarque : Si la balle dépasse la ligne de but, 
le but est valable, même si la balle rebondit dans 
le champ de jeu.

	� Engagement
	� En début de partie ou après un but, la balle est placée 

«en jeu» par dessus la bande à hauteur de la ligne 
médiane. Le joueur effectuant l’engagement peut 
tenter d’influencer le parcours de la balle.

 	� Il est interdit aux joueurs de placer leurs mains dans 
la zone de jeu tant que la balle est «en jeu».

	� La balle est «en jeu» dès qu’elle a touché le champ 
de jeu. Alors seulement, la balle peut être frappée.

	� L’équipe ayant effectué l’engagement ne peut pas 
marquer de but avant que la balle n’ait touché une 
figurine.

	� L’engagement ne peut être effectué que lorsque les 
joueurs sont prêts à jouer.

	 Engagements suivants
	� Les engagements suivants sont effectués par l’équipe/ 

le joueur ayant encaissé le dernier but.
	� Lors d’un match à plusieurs séries, le premier enga-

gement respectif est réalisé par l’équipe perdante.

	 Balle «en jeu»
	� Une fois l’engagement réalisé, la balle doit rester 

«en jeu».

	 Balle «hors jeu»
	� La balle est considérée comme «hors jeu» si elle touche 

un objet hors du champ de jeu. Elle est remise en jeu 
par l’équipe/le joueur ayant réalisé l’engagement 
précédent.

	 «Balle morte»
	� Une «balle morte» est une balle immobile ne pouvant 

plus être atteinte par aucun joueur.
	� Si la balle entre le but et la prochaine barre est  

déclarée «balle morte», elle est placée dans le coin 
le plus proche et propulsée dans le champ de jeu.

	� Si la balle entre les deux barres centrales est déclarée 
«balle morte», elle est remise «en jeu», de nouveau 
au dessus de la bande à hauteur de la ligne médiane 
par l’équipe ayant réalisé l’engagement précédent.

	 «Temps mort»
	� Chaque équipe/joueur a droit à deux «temps morts» 

par série.
	� Un «temps mort» ne peut dépasser 30 secondes.
 	� Un seul «temps mort» ne peut être pris que lorsque 

la balle est immobile.
 	� Pendant un «temps mort», il est interdit de toucher 

la balle. Le non respect de cette règle cause la perte 
de la balle.

 	� Pendant un «temps mort», les joueurs d’une équipe 
peuvent échanger leurs places.



A garantia cobre defeitos de material e de fabrico. 
Esta garantia não cobre peças do produto sujeitas  
a desgaste normal e, portanto, consideradas peças  
consumíveis (por ex., baterias, baterias recarregáveis, 
mangueiras, cartuchos de tinta), nem cobre danos em 
peças frágeis, por ex., interruptores ou peças feitas em 
vidro.

Com a troca do aparelho, de acordo com DL 67/2003, 
o tempo de garantia se inicia novamente.

	� Procedimento no caso de 
ativação da garantia

De forma a garantir um rápido processamento do seu 
pedido, solicitamos as seguintes indicações:

Para qualquer questão, guarde o talão de compra e o 
número de artigo (IAN 485151_2504) como compro-
vativo da mesma.
Podes ver o número do artigo na placa de identifica-
ção, gravura, na folha título do manual (em baixo es-
querda) ou no adesivo na lado de baixo ou de trás.
Caso erros de função ou outras falhas ocorram, entre 
em contato primeiramente com o seguinte departa-
mento de serviço por telefone ou e-mail.
Um produto identificado como falho, pode ser enviado 
gratuitamente para o endereço de serviço anexando o 
comprovativo de compra (nota) e a indicação da falha 
e quando ela ocorreu.

	 Assistência técnica
	 Serviço Portugal

	 Tel.	 800 849000
	 E-Mail:	 owim@lidl.pt

	 “Intervalo”
	� Cada equipa/jogador tem direito a dois “interva-

los” por set.
	� O “intervalo “ não pode exceder 30 segundos.
 	� Só pode ser concedido um “intervalo” se a bola 

não estiver em movimento.
 	� Durante o “intervalo”, é proibido tocar na bola. 

Uma infração a esta regra implica a perda da 
bola.

 	� Durante um “ intervalo”, os jogadores de uma 
equipa podem mudar de posição.

	 Girar os postes
 	� Os postes não podem ser rodados. Qualquer rota-

ção da figura antes ou depois do contacto com a 
bola superior a 360º é contrária às regras.

 	� Se uma bola que foi movida ao rodar os postes 
atingir a baliza, o golo é anulado.

	� Se um golo contra for marcado ao rodar as bar-
ras, o golo é marcado a favor do adversário.

	 Influência na mesa
	� É proibido sacudir ou levantar a mesa.
	� É proibido tocar no poste do adversário.
	� É proibida uma dureza excessiva no passe ou no 

remate.

	 “Falta técnica”
	� Em caso de violação das regras, pode ser mar-

cada uma “falta técnica”.
	� No caso de uma “falta técnica”, o jogo é interrom-

pido. O adversário recebe a bola e é-lhe permitido 
executar um pontapé de baliza a partir do penúl-
timo stick. Assim que a bola sai da área defensiva 
do adversário, é retida ou é marcado um golo, a 
“falta técnica” termina. A bola é colocada de novo 
em jogo.

Para estratégias, dicas e regras especiais, consulte a 
extensa literatura especializada.

	 Armazenamento e conservação

	� Não utilize produtos de limpeza duros ou agressivos. 
	� Limpe o produto apenas com água e depois seque-o 

com um pano de limpeza.
	� Armazene sempre o produto seco e limpo num local 

com temperaturas moderadas.

	� Eliminação

A embalagem é feita de materiais não poluentes que 
podem ser eliminados nos contentores de reciclagem 
locais. 
As possibilidades de reciclagem dos artigos utilizados 
poderão ser averiguadas no seu Município ou Câmara 
Municipal.

O produto, incluindo os acessórios e materiais de  
embalagem, são recicláveis e estão sujeitos a uma  
responsabilidade alargada do fabricante. Elimine-os 
separadamente, seguindo as informações-tri (informa-
ções de triagem) ilustradas, para um melhor tratamento 
dos resíduos. O logotipo Triman somente vale para a 
França.

	 Garantia

O produto foi fabricado de acordo com diretrizes de 
qualidade rigorosas e cuidadosamente testado antes 
da entrega. Em caso de defeitos materiais ou de fabrico, 
tem direitos legais contra o vendedor do produto. Os 
seus direitos legais não são limitados de forma alguma 
pela nossa garantia abaixo apresentada.

A garantia para este produto é de 3 anos a partir da 
data de compra. O período de garantia começa na data 
da compra. Guarde o recibo de compra original num 
local seguro, pois este documento é exigido como prova 
de compra. 

Quaisquer danos ou defeitos já presentes no momento 
da compra devem ser comunicados imediatamente 
após a desembalagem do produto.

No caso de o produto apresentar um defeito de material 
ou de fabrico dentro de 3 anos a partir da data de com-
pra, repará-lo-emos ou substituí-lo-emos gratuitamente, à 
nossa critério. O período de garantia não pode ser 
prolongado por uma reclamação de garantia concedida. 
Isto também se aplica às peças substituídas e reparadas.

Esta garantia é nula se o produto tiver sido danificado 
ou utilizado ou mantido de forma inadequada.

	� Nota: Certifique-se de que coloca o respetivo 
poste 1  com a figura de jogo do guarda-redes 
através da abertura na baliza.

6. 	� Montar a segunda parede lateral 2  com os para-
fusos sextavados interiores 9 , como indicado na 
figura F.

7. 	� Ligar cada um dos controladores de ponto 5a  e 5b  
a uma cabeceira 3  (ver fig. G).

8. 	� Colocar os punhos 7  e as tampas 8  alternada-
mente nas extremidades do poste 1  (ver fig. H).

	 Objetivo do jogo

O objetivo do jogo é atirar um certo número de bolas 
para a baliza do adversário com peças de jogo presas 
a guiadores rotativos.

	 Regras do jogo

	� Um conjunto é composto por um mínimo de 6 e um 
máximo de 10 objetivos.

	� Após a conclusão de um conjunto, há uma mu-
dança de página. Ambos os jogadores/equipas 
podem renunciar à mudança de lado.

	� A equipa de 2 com o lançamento à direita decide 
primeiro a posição dos jogadores. Cada jogador 
joga num bar e tem de manter a sua posição du-
rante o jogo.

	� Se apenas 2 jogadores estiverem a jogar um con-
tra o outro, cada jogador joga em todos os postes 
do seu próprio lado.

	 Jogo

1. 	� Atirar uma moeda ao ar para determinar que joga-
dor ou equipa começa.

2. 	� Se o lançamento estiver correto, atira uma bola de 
matraquilhos por cima da calha, à altura da linha 
central, para o campo. A bola está “em jogo”.

3. 	� Mover a bola de uma linha para outra, contro-
lando o respetivo poste.

4. 	� Passar a bola até conseguir marcar um golo.
	� Nota: Se a bola ultrapassar a linha de golo, é 

contada como um golo, mesmo que a bola res-
salte para o campo de jogo.

	� Inserção da bola
	� A bola é colocada “em jogo” no início do jogo ou 

depois de um golo ter sido marcado sobre a trave 
à altura da linha central. O jogador que atira a 
bola pode tentar influenciar a trajetória da bola.

 	� Os jogadores estão proibidos de meter a mão na 
área de jogo quando a bola está “em jogo”.

	� A bola está “em jogo” a partir do momento em 
que toca no terreno de jogo. Só então a bola 
pode ser jogada.

	� Nenhum golo pode ser marcado pela equipa que 
lança a bola antes de esta ter tocado numa figura.

	� A bola só pode ser lançada depois de todos os jo-
gadores terem confirmado que estão prontos para 
jogar.

	 Interjeições subsequentes
	� Os seguintes lançamentos são cobrados pela 

equipa/jogador contra quem foi marcado o último 
golo.

	� Num jogo com vários sets, o primeiro lançamento 
é efetuado pela equipa derrotada.

	 Bola “em jogo”
	� Quando a bola é lançada, deve permanecer “em 

jogo”.

	 “Bola fora”
	� A bola é considerada uma “bola fora” se tocar 

num objeto fora da área de jogo. A bola é recolo-
cada em jogo pelo jogador/equipa que original-
mente tinha o direito de lançar.

	 “Bola perdida”
	� Uma “bola perdida” é uma bola que está absolu-

tamente imóvel e que não pode ser alcançada por 
nenhuma figura de jogo.

	� Se a bola for declarada “bola perdida” entre a 
baliza e o poste mais próximo, é colocada no 
canto mais próximo e rolada para o terreno de 
jogo.

	� Se a bola for declarada “bola perdida” entre os 
dois postes centrais, é colocada “de novo em 
jogo” sobre a tabela à altura da linha central pela 
equipa que tinha originalmente o direito de lança-
mento.

Legenda dos pictogramas utilizados

Indicações de segurança
Instruções de manuseio

Mini Matraquilhos

	 Introdução

Damos-lhe os parabéns pela aquisição do 
seu novo produto. Acabou de adquirir um 
produto de grande qualidade. Familiarize-se 

com o aparelho antes da primeira colocação em fun-
cionamento. Para tal, leia atentamente este manual  
de instruções e as indicações de segurança. Utilize o 
produto apenas como descrito e para as áreas de apli-
cação indicadas. Armazene este manual em um lugar 
seguro. Se entregar este produto a terceiros, entregue 
também todos os documentos.

Pode descarregar e  
visualizar este e muitos  
outros manuais em  
www.lidl-service.com. Ao 
digitalizar este código QR, 
será direcionado diretamente 
para o site de assistência da 
Lidl (www.lidl-service.com), 
onde poderá abrir o manual 
de instruções introduzindo 
o número do artigo (IAN) 

485151_2504.

	� Utilização correta
Este produto destina-se a ser utilizado como um brinquedo 
para crianças com idade igual ou superior a 5 anos, 
para utilização em casas particulares. O produto foi 
concebido exclusivamente para utilização em interiores. 

	� Âmbito de fornecimento e 
descrição das peças

4 Postes com figura de jogo 1
2 Paredes laterais 2
2 Cabeceiras com baliza 3
1 Placa de base 4
2 Controlador de pontos 5a , 5b
8 Anéis de regulação 6
4 Punhos 7

4 Tampas de extremidade 8
8 Parafusos sextavados com anilha 9
1 Chave hexagonal 10
2 Bolas 11
1 Instruções de utilização

Indicações de segurança

	� ATENÇÃO. Não apropriado para crianças com 
menos de 36 meses. Peças pequenas. Perigo de 
asfixia.

	� ATENÇÃO. Não apropriado para crianças com 
menos de 36 meses. Bola pequena. Perigo de asfixia.

	 �ATENÇÃO. Utilização apenas mediante supervisão 
direta de um adulto.

	� ATENÇÃO. Todos os materiais de embalagem e 
fixação não fazem parte do produto e devem ser 
sempre removidos por razões de segurança antes 
de o produto ser entregue à criança para brincar. 

	� A montagem deve ser efetuada por um adulto;  
verificar se o produto apresenta danos ou desgaste 
antes de cada utilização. O produto apenas pode 
ser utilizado se se encontrar em perfeitas condições!

	 Não trepar ou subir para cima do produto.
	� Não colocar objetos pesados sobre o produto.  

O produto não pode estar carregado.
	� Utilizar o produto apenas numa superfície plana.

	 Montagem

1. �	� Aparafusar as duas cabeceiras 3  a uma parede 
lateral 2  utilizando os parafusos sextavados 9  e 
a chave hexagonal 10  (ver fig. B).

	� Nota: Certifique-se de que o lado fechado da  
parede lateral 2  está do lado de fora.

2. 	� Apertar ligeiramente os parafusos sextavados inte-
riores 9 .

3. 	� Introduzir a placa de base 4  (ver fig. C) e apertar 
os parafusos sextavados interiores 9 .

4. 	� Como mostra a figura D, colocar um anel de regu-
lação 6  em cada um dos lados exteriores dos 
postes 1 .

	 �Nota: Colocar os anéis de regulação 6  perto 
das peças de jogo.

5. 	� Introduzir os postes 1  através das aberturas da 
parede lateral 2  (ver fig. E).

La garantía cubre defectos de material y fabricación. 
Esta garantía no cubre las piezas del producto sujetas 
a un uso y desgaste normal y, por lo tanto, consideradas 
piezas de desgaste (por ej. pilas, baterías, mangueras, 
cartuchos de tinta) ni los daños a las piezas frágiles, 
por ej. interruptores o piezas de cristal.

	 Tramitación de la garantía
Para garantizar una rápida tramitación de su consulta, 
tenga en cuenta las siguientes indicaciones:

Para realizar cualquier consulta, tenga a mano el recibo 
y el número de artículo (IAN 485151_2504) como 
justificante de compra.
Encontrará el número de artículo en una inscripción de 
la placa indentificativa, en la portada de las instrucciones 
(abajo a la izquierda) o en una pegatina en la parte 
posterior o inferior.
Si el producto fallase o presentase algún defecto, póngase 
primero en contacto con el departamento de asistencia 
indicado, ya sea por teléfono o correo electrónico.
Puede enviarnos el producto defectuoso libre de franqueo 
adjuntando el recibo de compra (tícket de compra) e 
indicando dónde está y cuándo ha ocurrido el fallo a 
la dirección de asistencia que le indicamos.

	 Asistencia
	 Asistencia en España

	 Tel.:	 900984989
	 E-Mail:	 owim@lidl.es

	� El «tiempo muerto» no debe exceder los 30 segundos.
 	� Solamente puede utilizarse el «tiempo muerto» si 

la bola no se mueve.
 	� Durante el «tiempo muerto» está prohibido tocar la 

bola. El incumplimiento resultará en la pérdida de 
la posesión.

 	� Durante el «tiempo muerto» los jugadores de un 
equipo pueden cambiar sus posiciones.

	 Giro de las barras
 	� Las barras no se pueden rotar. El giro de una figura 

antes o después de tocar la bola en más de 360º 
va contra las reglas.

 	� Se se marca un gol girando por completo la barra, 
el gol no contabilizará.

	� Si se marca un gol en propia puerta con un giro de 
la barra, el gol contará para el equipo contrario.

	 Interferencias con la mesa
	� Está prohibido sacudir o levantar la mesa.
	� Está prohibido tocar las barras del oponente.
	� Está prohibido utilizar una fuerza excesiva al pasar 

la bola o chutar.

	 «Falta técnica»
	� El incumplimiento de las reglas puede provocar una 

«falta técnica».
	� En caso de «falta técnica» se interrumpe el partido. 

El oponente recibe la bola y puede lanzar un tiro a 
puerta desde la penúltima barra. En cuanto la bola 
sale del área defensiva del oponente, se para o se 
ha marcado un gol, la «falta técnica» se da por 
concluida. La bola se devuelve al juego.

Puede encontrar estrategias de juego, consejos y otras 
reglas en bibliografía específica.

	 Cuidado y almacenaje

	� No utilice productos de limpieza agresivos o corro-
sivos. 

	� Limpie el producto únicamente con agua y a conti-
nuación séquelo con un paño de limpieza.

	� Este producto se debe guardar limpio y seco en un 
lugar de temperatura suave.

	 Eliminación

El embalaje está compuesto por materiales no contami-
nantes que pueden ser desechados en el centro de  
reciclaje local. 

Para obtener información sobre las posibilidades de 
desecho del producto al final de su vida útil, acuda a 
la administración de su comunidad o ciudad.

El producto, incluidos los accesorios, y el material de 
embalaje son reciclables y están sujetos a la responsa-
bilidad extendida del fabricante. Deséchelos por sepa-
rado siguiendo la información ilustrada de recogida 
selectiva para un mejor tratamiento de los residuos. El 
logotipo Triman se aplica solo para Francia.

	 Garantía

El producto ha sido fabricado según normas de calidad 
exigentes y ha sido probado minuciosamente antes de 
la entrega. En caso de fallos de material o de fabricación, 
dispone de derechos legales frente al vendedor del 
producto. Nuestra garantía mencionada a continuación 
no restringe sus derechos legales de ningún modo.

La garantía para este producto es de 3 años a partir 
de la fecha de compra. La garantía empieza el día de 
la fecha de compra. Conserve el justificante de compra 
original en un lugar seguro, ya que este documento es 
necesario para demostrar la compra. 

Todos los daños o defectos ya presente en el momento 
de la compra deben informarse inmediatamente tras 
desembalar el producto.

Si el producto presenta defectos de material o fabricación 
en los 3 años a partir de la fecha de compra, lo repa-
raremos o sustituiremos, según nuestra elección, gratui-
tamente para usted. El período de garantía no se 
extiende por una reclamación de garantía aprobada. 
Esto también es aplicable a las piezas sustituidas y  
reparadas.

La garantía pierde su validez si el producto se daña o 
se utiliza o mantiene de forma inadecuada.

	� Nota: Asegúrese de introducir correspondiente-
mente la barra 1  con la figura del portero por el 
orificio situado en la portería.

6. 	� Monte la segunda pared lateral 2  utilizando los 
tornillos de hexágono interior 9  tal y como se 
muestra en la figura F.

7. 	� Introduzca el marcador de puntos 5a  y 5b  en 
cada una de las cabeceras 3  (ver fig. G).

8. 	� Introduzca los mangos 7  y los tapones 8  alter-
nativamente en los extremos de las barras 1  (ver 
fig. H).

	 Objetivo del juego

El objetivo del juego es colar un cierto número de bolas 
por la portería contraria utilizando figuras de juego 
unidas a las barras giratorias.

	 Reglas del juego

	� Un tiempo consta de al menos 6 y máximo 10 goles.
	� Una vez finalizado el tiempo, se cambian los lados. 

Ambos jugadores/equipos pueden prescindir del 
cambio de lado.

	� El equipo de 2 con derecho a saque es el primero 
en decidir la posición de los jugadores. Cada jugador 
juega con una barra y debe mantener su posición 
durante todo el juego.

	� Si solo juegan 2 jugadores uno contra el otro, cada 
jugador juega con todas las barras de su propio 
lado.

	 Juego

1. 	� Lance una moneda para determinar qué jugador o 
qué equipo empieza.

2. 	� Si tiene derecho a saque, lance una bola de futbolín 
por la banda a la altura de la línea central del 
campo de juego. La bola está «en juego».

3. 	� Mueva la bola de fila en fila controlando cada barra.
4. 	� Continúe pasando la bola hasta que pueda marcar 

un gol.
	� Nota: Si la bola cruza la línea de gol se contabili-

zará como gol aunque la bola vuelva al campo de 
juego.

	� Saque
	� Al comenzar el partido o tras marcar un gol, la bola 

se devolverá al campo de juego por la banda a la 
altura de la línea central. El jugador encargado de 
lanzarla puede intentar influir en el curso de la 
bola.

 	� Los jugadores tienen prohibido tocar la zona de 
juego una vez que la bola está «en juego».

	� Se considera que la bola está «en juego» una vez 
que toca el terreno de juego. Desde ese momento 
se puede jugar con la bola.

	� El equipo lanzador no puede marcar ningún gol 
antes de que la bola haya tocado una figura.

	� No se puede lanzar la bola sin que todos los juga-
dores estén listos para jugar.

	 Saques posteriores
	� Los siguientes saques los realizará el equipo/jugador 

al que se le haya marcado el último gol.
 	� En un partido con varios tiempos siempre realiza  

el primer tiro el equipo que va perdiendo.

	 Bola «en juego»
	� Una vez que se ha lanzado la bola, debe mante-

nerse «en juego».

	 Bola fuera de juego
	� Se considera que la bola está fuera de juego cuando 

esta toca un objeto que se encuentra fuera del área 
de juego. El jugador/equipo encargado de devol-
verla será el que tenía originalmente el derecho de 
saque.

	 «Bola muerta»
	� Se considera «bola muerta» cuando la bola queda 

completamente quieta y no puede ser alcanzada 
por ninguna figura.

	� Si la bola que como «bola muerta» entre la portería 
y la siguiente barra, se colocará en la esquina más 
cercana y se enviará al terreno de juego.

	� Si queda como «bola muerta» entre las dos barras 
centrales, el equipo que tenía el derecho de saque 
volverá a ponerla «en juego» por la banda a la  
altura de la línea central.

	 «Tiempo muerto»
	� Cada equipo/jugador cuenta con dos «tiempos 

muertos» por cada tiempo.
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Indicaciones de seguridad 
Instrucciones de uso

Mini futbolín de sobremesa

	 Introducción

Enhorabuena por la adquisición de su nuevo 
producto. Ha elegido un producto de alta 
calidad. Familiarícese con el producto antes 

de la primera puesta en funcionamiento. Lea detenida-
mente el siguiente manual de instrucciones y las indica-
ciones de seguridad. Utilice el producto únicamente como 
se describe a continuación y para las aplicaciones indi-
cadas. Guarde estas instrucciones en un lugar seguro. 
En caso de transferir el producto a terceros, entregue 
también todos los documentos correspondientes.

Puede descargar y ver este 
y muchos otros manuales 
en www.lidl-service.com. 
Escaneando este código 
QR accederá directamente 
a la página web de servicio 
de Lidl (www.lidl-service.com), 
donde puede abrir su  
manual de instrucciones  
introduciendo el número 
de artículo (IAN) 

485151_2504.

	� Especificaciones de uso
Este producto ha sido diseñado como juguete para niños 
a partir de 5 años y para uso doméstico. El producto 
está pensado únicamente para espacios interiores. 

	� Volumen de suministro y 
descripción de componentes

4 barras con figuras de juguete 1
2 paredes laterales 2
2 cabeceras con portería 3
1 base 4
2 marcadores de puntos 5a , 5b
8 anillos de ajuste 6
4 mangos 7
4 tapones 8

8 tornillos de hexágono interior con arandela 9
1 llave hexagonal macho 10
2 bolas 11
1 manual de instrucciones

Indicaciones de seguridad

	� ATENCIÓN. No adecuado para niños menores 
de 36 meses. Contiene piezas pequeñas. Riesgo 
de asfixia.

	� ATENCIÓN. No adecuado para niños menores 
de 36 meses. Contiene bolas pequeñas. Riesgo de 
asfixia.

	 �ATENCIÓN. Usar bajo la supervisión directa de 
adultos.

	� ATENCIÓN. El material de embalaje y fijación no 
forma parte del producto y por razones de seguridad 
debe retirarse siempre antes de entregarle el producto 
al niño para que juegue. 

	� El montaje debe ser realizado por un adulto. Com-
pruebe que el producto no presente daños o desgaste 
antes de cada uso. ¡Únicamente se debe usar este 
producto si se encuentra en buen estado!

	 No se suba al producto ni trepe por él.
	� No coloque objetos pesados sobre el producto.  

El producto no debe someterse a cargas.
	� Utilice el producto únicamente sobre una superficie 

plana.

	 Montaje

1. �	� Atornille las dos cabeceras 3  utilizando los tornillos 
de hexágono interior 9  y la llave hexagonal  
macho 10  a una pared lateral 2  (ver fig. B).

	� Nota: Asegúrese de que la parte cerrada de la 
pared lateral 2  quede hacia fuera.

2. 	� Apriete ligeramente los tornillos de hexágono  
interior 9 .

3. 	� Introduzca la base 4  (ver fig. C) y a continuación 
apriete los tornillos de hexágono interior 9 .

4. 	� Tal y como se muestra en la figura D, introduzca 
un anillo de ajuste 6  en cada zona exterior de 
las barras 1 .

	 �Nota: Empuje los anillos de ajuste 6  hacia las  
figuras de juguete.

5. 	� Introduzca las barras 1  por los orificios de las 
paredes laterales 2  (ver fig. E).
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