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SISAL-DARTSCHEIBE MIT ZUBEHOR

® Einleitung
Wir begliickwiinschen Sie zum Kauf Ihres neuen Produkts. Sie
EE haben sich damit fir 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 fir die angegebenen Einsatzbereiche. Bewahren Sie diese Anleitung an

einem sicheren Ort auf. Héndigen Sie alle Unterlagen bei Weitergabe des
Produktes an Dritte mit aus.

1x Sisal-Dartscheibe
1x MaBBband

1x Abwurflinie, selbstklebend
3% Dartpfeil

3x Flight[5]

3% Wandstopper [6 ]

3x Abstandhalter

3x Schraube, kurz
2% Schraube, mittel [9]
1x Schraube, lang
1x Wandbefestigung

1x Gebrauchsanweisung

MaBe Dartscheibe:
Gewicht Dartscheibe:

ca. 3,75 cm x 45,7 cm (T x QD)
ca. 3,8 kg

Dieser Artikel ist ein Gesellschaftsspiel und erfordert Zielgenauigkeit,
Konzentration sowie eine hohe Anforderung an die Motorik. Der Artikel ist
nur fir den privaten Gebrauch in Innenrdumen bestimmt und nicht fir den
gewerblichen Gebrauch oder den Gebrauch im AuBenbereich vorgesehen.
Dieser Artikel ist ausschlieBlich fiir die Verwendung von handelsiblichen
Dartpfeilen mit Stahlspitze konzipiert.

A Sicherheitshinweise

/\ Verletzungsgefahr!
Dieser Artikel kann von Personen mit verringerten physischen,
sensorischen oder mentalen Féhigkeiten oder Mangel an Erfahrung
und Wissen benutzt werden, wenn sie beaufsichtigt oder beziiglich des
sicheren Gebrauchs des Artikels unterwiesen wurden und die daraus
resultierenden Gefahren verstehen.
Kinder dirfen nur unter Aufsicht von Erwachsenen mit dem Avrtikel
spielen.
Werfen und zielen Sie mit den Dartpfeilen nicht auf Personen oder Tiere.
Achten Sie darauf, dass sich der Artikel bei Verwendung an einem
fir unbeteiligte Personen méglichst unzugéinglichen Ort befindet bzw.
aufgehdngt wird.
Nicht an Tiren befestigen!

/\ Vermeidung von Sachschéden!
Verwenden Sie ausschliefBlich geeignete Ersatzspitzen, um ein Abprallen
der Dartpfeile von der Dartscheibe zu vermeiden.
Setzen Sie den Artikel keinen extremen Witterungsbedingungen oder
Temperaturen aus.
Die Abstandhalter kdnnen auf dem Untergrund Spuren hinterlassen.

@® Montage des Artikels

Im Folgenden wird lhnen die Montage des Artikels auf einem Holzuntergrund
beschrieben. Sollten Sie den Artikel auf einem anderen Untergrund, wie z.

B. Beton, montieren wollen, benétigen Sie hierzu entsprechende Schrauben
und Diibel. Informieren Sie sich vor der Montage im Fachhandel, welche
Schrauben und Dibel fiir anderweitige Wanduntergriinde benétigt werden.
1. Wahlen Sie einen geeigneten Standort mit ca. 3 m freiem Platz.
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2. Kleben Sie die Abwurflinie [3] 2,37 m vom Artikel [ 1] entfernt auf den
Boden.

3. Befestigen Sie den Artikel so an der Wand, dass sich die Mitte des
Bullseye in einer Hohe von 1,73 m iiber dem Boden befindet (Abb. C).

4. Halten Sie die Wandbefestigung |11] an die Wand, wo der Artikel
hangen soll. Markieren Sie mit einem Bleistift die Bohrlécher [1lq] bei
einer Hohe von 1,73 m (Abb. C).

5. Montieren Sie die Wandbefestigung mit den zwei beigelegten
Schrauben [9] an der Wand.

6. Messen Sie auf der Rijckseite des Artikels einen ungeféhren Abstand von
3,5 cm zum Rand aus (Abb. D).

7. Markieren Sie, wie in Abb. D gezeigt, drei Punkte |1a| auf der Riickseite.

8. Befestigen Sie die Abstandhalter | 7 | mit den Schrauben |8 | an der
Rickseite des Artikels (Abb. D).

9. Stecken Sie die Wandstopper [6] auf die Abstandhalter.

Hinweis: Die Wandstopper kénnen am Untergrund Spuren hinterlassen.

10. Drehen Sie die Schraube [10] mittig in die Rickseite des Artikels (Abb. D).

Hinweis: Achten Sie darauf, dass die Schraube |10] so weit aus dem Artikel

schaut, dass der Artikel fest und nicht wackelnd an der Wandbefestigung

héngt.

11. Héngen Sie den Artikel mit der Schraube in die Einhéngung [11b] der
Wandbefestigung |11] (Abb. C).

Falten Sie den Flight | 5 | auf und stecken Sie ihn mit der spitzen Seite in die
Kreuzschlitze des Schafts [4d].

Hinweis: Um eine abgebrochene oder verbogene Spitze auszutauschen,
schrauben Sie den Griff |4b| vom Schaft [4a| ab und ersetzen Sie ihn
(Ersatzteile sind nicht im Lieferumfang enthalten).

Hinweis: Um Verletzungen zu vermeiden, stecken Sie die Verschlusskappe

bei Nichtbenutzung auf die Spitze des Dartpfeils [4].
p p

Der Artikel teilt sich in verschiedene Felder auf. AuBen befinden sich die
Nummerierungen 1 bis 20. Die Zahl 20 muss immer oben, mittig stehen. Trifft
man in den Bereich | 1c| auBerhalb der zéhlenden Felder, erhélt man keinen
Punkt. In den Feldern z&hlen die Punkte wie folgt:
Single: Trifft man in das Feld [Te], zéhlt die dazugehsrige Zahl einfach.
Double: Trifft man das Feld [1d], zshlt die dazugehérige Zahl doppelt.
Tripple: Trifft man das Feld [1f], z&hlt die dazugehérige Zahl dreifach.
Bull: Trifft man das Feld [1g], zhlt der Treffer 25 Punkte.
Bullseye: Trifft man das Feld [1h], z&hlt der Treffer 50 Punkte.

@ Spielvorschlédge

Ausbullen

Anfangen darf, wer das sogenannte ,Ausbullen” gewonnen hat. Hierbei
werfen alle Mitspieler einen Dartpfeil auf das Bullseye, wer am néchsten
dran ist, darf beginnen.

301/501

Jeder Spieler startet mit 301 bzw. 501 Punkten. Nacheinander wirft jeder
Spieler seine drei Pfeile auf den Artikel. Die vom Spieler erreichten Punkte
werden von den 301 bzw. 501 Punkten abgezogen. Wer zuerst genau null
Punkte erreicht, gewinnt. Wirft ein Spieler in einer Runde mehr Punkte als die
ihm verbliebenen, sind seine Wiirfe dieser Runde ungiltig. Dieses nennt man
Bust-Regel (Uberwerfen).

Zum Beenden muss der Punktestand immer genau auf Null reduziert
werden. Als Hilfe kann hier die Check-out-Karte (zum Ausschneiden auf der
Verpackung) verwendet werden.

Cricket

Ziel ist es, alle Felder von 15 bis 20 und das Bullseye als Erster dreimal zu
treffen. Sobald ein Feld entweder durch dreimal ein Single-Feld, je einmal ein
Single- und einmal ein Double-Feld oder einmal ein Triple-Segment getroffen
wurde, ist es geschlossen. Jeder weitere Treffer auf das entsprechende Feld
wird als Punktzahl notiert. Erst wenn alle Mitspieler ein Feld ,geschlossen”
haben, kénnen auf diesem keine Punkte mehr erzielt werden.

Diese Extra-Punkte kénnen am Ende entscheidend fiir den Ausgang des
Spiels sein, da der Ausgang eines Spiels nicht nur davon abhéngt, dass ein
Spieler als Erster alle Felder dreimal getroffen hat, sondern er zusétzlich auch
die meisten Punkte fiir sich notiert haben muss.



Killer

Die Spieler werfen mit der Hand, mit der sie sonst nicht werfen, einmal

auf die Dartscheibe. Das jeweils getroffene Feld wird zum persénlichen
Lebensfeld. Jede Zahl darf dabei nur einmal vergeben werden. AnschlieBend
wird reihum mit der Wurfhand geworfen. Dabei muss zunéchst das eigene
Double-Feld getroffen werden, um Killer zu werden.

Hat ein Spieler bereits beim Auswéhlen des persénlichen Feldes zuféllig
ein Double getroffen, ist er bereits automatisch Killer. Anschlieffend kdnnen
Sie lhren Mitspielern durch Treffer auf deren Double ein Leben nehmen.
Wer drei (bzw. die vorher festgelegte Anzahl) Leben verloren hat, scheidet
aus dem Spiel aus. Gewonnen hat, wer als Letztes Gbrigbleibt. In der
Anféngervariante wird statt auf Double-Felder auf die jeweiligen Single-
Segmente gespielt.

GroBe 6

Jeder Spieler erhélt eine vorher festgelegte Anzahl an Leben. Der erste
Spieler versucht nun, mit drei Wiirfen die Single-Segmente der Sechs zu
treffen. Gelingt ihm dies, legt er mit seinem néchsten Wurf das Segment fisr
den nachfolgenden Spieler fest.

Schafft es ein Mitspieler nicht, mit einem seiner drei Wiirfe das festgelegte
Feld zu treffen, verliert er ein Leben. Wer all seine Leben verspielt hat,
scheidet aus. Wer als Letzter ibrig bleibt, gewinnt das Spiel.

Fuchsjagd

Zunéchst wird festgelegt, wer Fuchs und wer Jéger ist. Prinzip des Spiels ist,
dass der Jager den Fuchs im Uhrzeigersinn rund um die Dartscheibe jagt.
Der Fuchs startet mit drei Wiirfen auf Feld 18 und muss dieses zweimal
treffen. Dabei ist es egal, ob er zweimal das Single-Feld oder aber einmal
das Double trifft. Gelingt ihm dies, riickt er ein Feld nach vorne. Schafft er es
nicht, verbleibt er auf dem Feld.

Der Jéger startet zwei Felder dahinter und versucht nun seinerseits mit drei
Wiirfen zweimal das entsprechende Segment zu treffen und somit den
Fuchs einzuholen. Schafft der Fuchs eine Umrundung des Dartboards, ohne
eingeholt zu werden, gewinnt er das Spiel. Gelingt es dem Jager, ihn zu
fangen, geht er als Sieger hervor.

Around the Clock

Im Gegensatz zur ,Fuchsjagd” starten die Spieler alle auf demselben Feld.
Der Reihe nach werfen die Spieler, beginnend auf die 1, jeweils dreimal auf
die Dartscheibe. Wird das Feld getroffen, riickt der Spieler zum néchsten
Feld vor. Im Optimalfall kann ein Spieler pro Runde drei Felder nach vorne
ricken. Dabei ist es egal, ob er das Single-, Double- oder Triple-Feld trifft.
Sieger des Spiels ist, wer als Erstes einmal alle Zahlen getroffen hat. Neben
der normalen Variante existiert auch der ,Double Round the Clock”-Modus.
In diesem wird ausschlieBlich auf die Double-Felder gespielt.

® Lagerung, Reinigung

Lagern Sie den Artikel bei Nichtbenutzung immer trocken und sauber bei
Raumtemperatur. Nur mit einem trockenen Reinigungstuch sauber wischen.
WICHTIG! Nie mit scharfen Reinigungsmitteln reinigen.

@ Entsorgung

Die Verpackung besteht aus umweltfreundlichen Materialien, die Sie iber die
rilichen Recyclingstellen entsorgen kénnen.

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

Das Produkt inkl. Zubehér, die Anleitung und die Verpackungsmaterialien
sind recyclebar und unterliegen einer erweiterten Herstellerverantwortung.
Entsorgen Sie diese getrennt, den abgebildeten Info-tri (Sortierinformation)
folgend, fir eine bessere Abfallbehandlung.

Das Triman-Logo gilt nur fir Frankreich.

@® Garantie

Das Produkt wurde nach strengen Qualitétsrichtlinien hergestellt und

vor der Auslieferung sorgféltig geprisft. Im Falle von Material- oder
Herstellungsfehlern haben Sie gegeniiber dem Verkéufer des Produkts
gesetzliche Rechte. lhre gesetzlichen Rechte werden in keiner Weise durch
unsere unten aufgefiihrte Garantie eingeschréinkt.

Die Garantie fir dieses Produkt betrdgt 3 Jahre ab Kaufdatum.

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 Schéden oder Méngel, die bereits zum Zeitpunkt des Kaufs vorhanden
sind, missen unverziglich 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 fir Sie reparieren oder ersetzen. Die Garantiezeit verldngert sich
durch einen stattgegebenen Gewdahrleistungsanspruch nicht. Dies gilt auch
fir ersetzte und reparierte Teile.

Diese Garantie erlischt, wenn das Produkt besch&digt oder unsachgeméf3
verwendet oder gewartet wurde.

Die Garantie deckt Material- und Herstellungsfehler ab. Diese Garantie
erstreckt sich weder auf Produktteile, die normalem Verschleif3 unterliegen,
und somit als VerschleiBteile gelten (z. B. Batterien, Akkus, Schléuche,
Farbpatronen), noch auf Schéden an zerbrechlichen Teilen, z. B. Schalter
oder Teile aus Glas.

Um eine schnelle Bearbeitung lhres Anliegens zu gewdhrleisten, folgen Sie
bitte den folgenden Hinweisen:

Bitte halten Sie fir alle Anfragen den Kassenbon und die Artikelnummer
(IAN 459653_2401) als Nachweis fiir den Kauf bereit.

Die Artikelnummer entnehmen Sie bitte dem Typenschild, einer Gravur, auf
dem Titelblatt Ihrer Bedienungsanleitung (unten links) oder als Aufkleber auf
der Riick- oder Unterseite des Produkts.

Sollten Funktionsfehler oder sonstige Méngel auftreten, kontaktieren Sie
zunéchst die nachfolgend benannte Serviceabteilung telefonisch oder per
E-Mail.

Ein als defekt erfasstes Produkt kénnen Sie dann unter Beifigung des
Kaufbelegs (Kassenbon) und der Angabe, worin der Mangel besteht und
wann er aufgetreten ist, fir Sie portofrei an die lhnen mitgeteilte Service-
Anschrift Gbersenden.

Service Deutschland
Tel.: 08005435111
E-Mail: owim@lidl.de

Service Osterreich
Tel.: 0800 292726
E-Mail: owim@lidl.at

@ Service Schweiz

Tel.: 0800562153
E-Mail: owim@lidl.ch
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SISAL DART BOARD WITH ACCESSORIES

® 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
carefully 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.

1.x Sisal dart board
1.x Measuring fape
1.x Toe line, self-adhesive
3.x Dart

3.x Flight

3.x Wall stopper[6]
3.x Spacer

3.x Screw, short
2.x Screw, medium [9]
1x Screw, long

1% Wall mount [11]

1x Instructions for use

Dartboard dimensions: approx. 3.75cm x 45.7cm (D x 9)

Dartboard weight: approx. 3.8kg

This product is a social game and requires a good aim, concentration, as
well as well-developed motor skills.

The product is for private indoor use only and is not intended for commercial
use, or use in outdoor areas.

This product is created exclusively for use with commercial darts with steel

tips.

A Safety information

/\ Risk of injury!
This product may be used by persons with diminished physical, sensory
or mental abilities, or those with little experience and knowledge, if they
are supervised or instructed with regard to its safe use, and provided
they also understand the potential associated risks.
Children may only play with the product under adult supervision.
Do not aim or throw the darts at people or animals.
Take care to position or hang the product in a place suitably inaccessible
to uninvolved persons.
Do not mount onto doors!

/\ Preventing damage to the product!
Use only appropriate replacement tips to prevent the darts from
ricocheting from the dartboard.
Do not expose the product to extreme weather conditions or
temperatures.
The spacers can leave marks on the mounting surface.

® Mounting the product

What follows is a description of the mounting of the product on a wooden

surface. Should you mount the product on another surface, e.g. concrete, you

will need appropriate screws and dowels. Consult with a speciality outlet to

determine which screws and dowels are required for other wall surfaces.

1. Select an appropriate location, with approx. 3m of free space.

2. Attach the toe point[3] 2.37m in front of the product [ 1], on the floor.

3. Mount the product on the wall in such a way that the mid-point of the
bullseye is placed at a height of 1.73m from the floor (Fig. C).
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4. Hold the wall mount[11] against the wall where the product[1]is to be
mounted. Mark the drill holes |1la| with a pencil, at a height of 1.73m
(Fig. C).

5. Mount the wall mount with the two screws [9] provided.

6. On the back of the product, measure an approximate distance of 3.5cm
from the edge (Fig. D).

7. Mark three points |1a| on the back, as illustrated in Fig. D.

8. Attach the spacers | 7 | to the back of the product with the screws
(Fig. D).

9. Place the wall stoppers [6] onto the spacers.

Note: the wall stoppers can leave marks on the underside of the board.

10. Screw the screw [10] into the middle of the back of the product (Fig. D).

Note: ensure that the screw [10] protrudes far enough from the product so

that the product is fastened tightly and does not wobble when hung on the

wall mount.

11. Hang the product, on the screw, in the groove |11b] of the wall mount
(Fig. C).

Fold the flight | 5 | and insert the pointed end into the cross-slits of the shaft
l4d].

Note: to replace a broken or bent tip, unscrew the grip |4b) from the shaft
and replace it (replacement parts are not included in the package
contents).

Note: to prevent injuries, place the cap |4¢| on the point of the dart

when not in use.

The product is divided into various fields or segments. On the outside it is
numbered from 1 to 20.
The number 20 must always be at the top, in the middle. If you hit the
playing area |Ic| outside a numbered segment or field, no points are
allocated. The points are allocated in the segments and fields, as follows:
Single: if you hit the field [1e], the relevant number counts once.
Double: if you hit the field [1d], the relevant number counts double.
Triple: if you hit the field [1f], the relevant number counts triple.
Bull: if you hit the field [1g], it counts for 25 points.
Bullseye: if you hit the field [Th], it counts as 50 points.

® Game recommendations

Bull-off
Whoever wins the ‘bull-off gets to start. In the bull-off all players throw a dart
at the bullseye, and the player whose dart is closest to it gets to start.

301/501

Every player starts out with 301, or 501 points. Then every player throws
his/her three darts at the product, in sequence.

The points thrown by the players are subtracted form 301 or 501 points.
Whoever reaches zero exactly, wins. If a player throws more points within
a round than he/she has left, his/her throws are invalid in this round. This is
the ,bust’ rule (overthrowing).

In order fo end the game, the points must be reduced to zero exactly. The
checkout card (to be cut out of the packaging) can be used as a guide.

Cricket

The objective is to be the first to score all fields from 15 to 20 and the
bullseye three times. Once a field has been hit either three times in a single
field, once in a single field and once in a double field, or once in a triple
field, it is closed. Every additional hit to the corresponding field is noted as
points. Only once all players have, closed’ a field can no more points be
scored in that field. These extra points can be crucial for the outcome of the
game, as the outcome not only depends on a player having been the first to
hit all fields three times, but also on this player having scored the most points.

Killer

The players throw once at the dartboard with the hand they usually do not
throw with. The field that each player hits becomes that player’s respective
life field. Every number may only be allocated once. The throwing hand is
subsequently used to throw in turn. The player must first hit their own double
field in order to become a killer.



If a player has already happened to hit a double when selecting their
personal field, they are automatically a killer. You may then take a life from
your fellow players by hitting a double in their respective fields.

A player who has lost three (or a predetermined number of) lives is
eliminated from the game. The last player remaining wins the game. In the
beginners variant, single segments are played instead of doubles.

Big 6

Each player receives a predetermined number of lives. The first player tries to
hit the single segments of the six with three throws. If the player is successful,
their next throw determines the segment for the following player.

If a player is unable to hit the specified field with any of their three throws,
the player loses one life. A player who has lost all of their lives is eliminated.
The last player remaining wins the game.

Fox hunt

First it is decided who is the fox and who is the hunter. The principle of the
game is that the hunter hunts the fox clockwise around the dartboard. The
fox starts with three throws at field 18, and must hit it twice. It does not
matter if the player hits the single field twice or the double field once. If the
player is successful, they advance one field. If the player is not successful,
they remain on the field.

The hunter starts two fields behind and now tries to hit the corresponding
segment with two out of three throws, and thereby catch up with the fox. If
the fox is able to complete the dartboard without being caught, the fox wins.
If the hunter is able to catch the fox, the hunter wins.

Around the clock

Unlike the ‘fox hunt’, all players start in the same field. The players
successively make three throws at the dartboard, starting at 1. If the field has
been hit, the player advances to the next field. In the best-case scenario a
player can advance three fields per round. It does not matter if this player
hits a single, double or triple field. The first player to hit all numbers once is
the winner. Along with the normal variant, there is also a ‘double around the
clock’ mode. In this variant, only the double fields are played.

@ Storage, cleaning

When not in use, always store the product clean and dry at room
temperature. Wipe clean with a dry cloth only.
IMPORTANT! Never clean the product with harsh cleaning agents.

® 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.

(BED

The product incl. accessories, manual and packaging materials are
recyclable and are subject to extended producer responsibility.

Dispose them separately, following 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 location 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 unpacking the product.

Should the product show any fault in materials or manufacture 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.

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

Please have the till receipt and the item number (IAN 459653_2401)
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 Great Britain
Tel.: 08000569216
E-Mail: owim@lidl.co.uk

e  Service Ireland

Tel.: 1800 200736
E-Mail: owim@lidl.ie

GB/IE 9



CIBLE DE JEU DE FLECHETTES EN SISAL AVEC
ACCESSOIRES

@ Introduction
Nous vous félicitons pour |'achat de votre nouveau produit. Vous
EE avez opté pour un produit de grande qualité. Avant la premiére

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 I'usage décrit et
les domaines d'application cités. Conserver ces instructions dans un lieu sdr.
Si vous donnez le produit & des tiers, remettez-leur également la totalité des
documents.

1 x Cible de fléchettes en sisal
1 x Métre ruban

1 x Ligne au sol, autocollante
3 x Fléchette

3 x Allette

3 x Bouchon de butée [6]

3 x Entretoise

3 x Vis, courte

2 xVis, moyenne @

1 x Vis, longue

1 x Support mural

1 x Mode d’emploi

Dimensions de la cible :

Poids de la cible :

env. 3,75cm x 45,7 cm (P x @)
env. 3,8 kg

Ce produit est un jeu qui nécessite une excellente concentration, une bonne
capacité & viser ainsi que des compétences motrices bien développées.

Ce produit est uniquement destiné & un usage privé & l'intérieur, il n’est pas
prévu pour un usage commercial ni pour étre utilisé & |'extérieur.

Ce produit a été concu exclusivement pour étre utilisé avec des fléchettes
vendues dans le commerce dotées de pointes en acier.

A Consignes de sécurité

/\ Risque de blessure !
Ce produit peut étre utilisé par des personnes ayant des capacités
physiques, sensorielles ou mentales réduites ou un manque d'expérience
et/ou de connaissances si elles sont sous surveillance ou si elles ont recu
des consignes concernant |'vtilisation de ce produit en foute sécurité et si
elles comprennent les risques encourus.
Les enfants ne peuvent jouer avec le produit que sous la supervision d'un
adulte.
Ne visez pas les fléchettes et ne les lancez pas vers des personnes ou
des animaux.
Veillez & positionner/suspendre le produit dans un endroit inaccessible
aux personnes fierces.
Ne montez pas le produit sur une porte |

/\ Evitez d’endommager le produit !
Utilisez uniquement des pointes de rechange adaptées afin d'éviter que
les fléchettes ne ricochent sur la cible.
N'exposez pas le produit & des conditions météorologiques ou des
températures extrémes.
Les entretoises peuvent laisser des traces sur la surface de montage.
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® Montage du produit

Les consignes suivantes décrivent le montage du produit sur une surface

en bois. Si vous souhaitez monter le produit sur une autre surface, par ex.

du béton, vous devez utiliser des vis et des chevilles adaptées. Renseignez-

vous auprés d'un magasin spécialisé pour déterminer les vis et les chevilles

requises pour d'autres surfaces.

1. Choisissez un endroit adapté, avec env. 3 m d’espace libre.

2. Fixez la ligne au sol [3] & 2,37 m devant le produit[1].

3. Montez le produit au mur de fagcon & ce que le point médian du centre
de la cible soit placé & une hauteur de 1,73 m par rapport au sol
(Fig. C).

4. Maintenez le support mural [11] contre le mur & I'endroit oU le produit

doit &tre monté. Marquez les trous de percage |1la| au crayon, & une

hauteur de 1,73 m (Fig. C).

Montez le support mural & I'aide des deux vis [9] fournies.

6. Au dos du produit, mesurez une distance approximative de 3,5 cm
depuis le bord (Fig. D).

7. Marquez trois repéres | 1a| au dos, comme indiqué sur la Fig. D.

8. Fixez les entretoises | 7 | au dos du produit avec les vis | 8 | (Fig. D).

9. Placez les bouchons de butée [6] sur les entretoises.

Remarque : les bouchons de butée peuvent laisser des traces sur le

dessous de la cible.

10. Vissez la vis |10] au milieu du dos du produit (Fig. D).

Remarque : veillez & ce que la vis |10 dépasse suffisamment du produit

de facon & pouvoir le fixer sans qu'il n‘oscille lorsqu’il est suspendu au

support mural.

11. Suspendez le produit sur la vis, dans I'encoche [11b] du support mural [11]
(Fig. C).

o

Pliez |'ailette | 5 | et insérez |'extrémité pointue dans la fente en croix de la
tige .

Remarque : pour remplacer une pointe cassée ou courbée, dévissez le
corps |4b| de la tige |4q| et remplacez la pointe (les piéces de rechange ne
sont pas fournies).

Remarque : ofin d'éviter les blessures, placez le capuchon |4¢| sur la
pointe de la fléchette | 4 | lorsque vous ne I'utilisez pas.

La cible est divisée en différentes zones ou secteurs. L'extérieur est numéroté
de 1 & 20.
Le numéro 20 doit toujours étre situé en haut, au milieu. En cas de touche
dans la zone extérieure & un secteur numéroté , aucun point n’est marqué.
Les points sont attribués dans les secteurs comme suit :
Simple : une touche dans ce secteur |1e| et le numéro correspondant
compte une fois.
Double : une touche dans ce secteur |1d| et le numéro correspondant
compte deux fois.
Triple : une touche dans ce secteur | 1f| et le numéro correspondant
compte trois fois.
Bulle extérieure : une touche dans ce secteur [1g] compte pour 25 points.
Bulle intérieure : une touche dans ce secteur | Th| compte pour 50 points.

® Recommandations de jeux

Bull-off

Le joueur qui gagne le « bull-off » commence la partie. Chaque joueur lance
une fléchette et c’est celui dont la fléchette est arrivée le plus prés de la bulle
(le centre de la cible) qui commence.

301/501
Chaque joueur démarre avec 301 ou 501 points. Puis, chacun leur tour, les
joueurs lancent leurs trois fléchettes sur la cible.

Les points obtenus sont décomptés du score initial de 301 ou 501 points.

Le gagnant est le premier joueur & atteindre zéro exactement. Si un joueur
dépasse zéro, son capital de points reste inchangé. On dit alors qu'il

« casse ».

Pour terminer la partie, il faut arriver & zéro exactement. Le tableau de caisse
(& découper de I'emballage) peut étre utilisé comme guide.

Cricket



L'objectif est de réussir le premier & faire trois fois les valeurs de 15 & 20
ainsi que trois bulles. Trois touches dans un simple, une touche dans un
simple et une touche dans un double ou une touche dans un triple permet
de « fermer » une valeur. Toute nouvelle fléchette placée dans cette valeur
rapporte le nombre de points correspondant. Une fois que tous les joueurs
ont « fermé » une valeur, il n’est plus possible de marquer des points pour
cette valeur. Ces points additionnels sont décisifs pour déterminer l'issue de
la partie, car le gagnant ne doit pas seulement étre le premier & avoir fermé
toutes les valeurs, il doit aussi avoir obtenu le score le plus élevé.

Killer

Chaque joueur commence par lancer une fléchette de sa mauvaise main. Le
numéro sur lequel est tombé la fléchette est le numéro personnel de chaque
joueur. Chaque numéro ne peut étre attribué qu’une fois. La partie se déroule
4 tour de réle. Chaque joueur doit d’abord réaliser une touche dans le
double de leur numéro afin d'étre considéré comme « killer ».

Si un joueur a déja touché un double lors du choix de son numéro personnel,
il est automatiquement considéré comme « killer ». Vous pouvez alors
prendre une vie aux autres joueurs en touchant le double de leur numéro
respectif.

Un joueur qui a perdu frois vies (ou un autre nombre prédéterming) est
éliminé. Le dernier joueur restant gagne la partie. Dans la variante pour
débutants, on joue avec les simples au lieu des doubles.

Big 6

Chaque joueur posséde un nombre prédéterminé de vies. Le premier joueur
tente de toucher les simples du numéro six avec trois lancers. En cas de
réussite, son prochain lancer détermine le numéro & toucher par le joueur
suivant.

Si un joueur n’arrive pas & toucher le numéro en question aprés trois lancers,
il perd une vie. Un joueur qui a perdu toutes ses vies est éliminé. Le dernier
joueur restant gagne la partie.

Fox hunt

D'abord, on détermine qui joue le renard et qui joue le chasseur. Le principe
du jeu c’est que le chasseur chasse le renard dans le sens des aiguilles d’'une
montre autour de la cible. Le renard débute par trois lancers au numéro 18,
qu'il doit toucher deux fois. Il peut toucher deux fois un simple ou une fois un
double. S'il réussit, il avance d’un numéro. Sinon, il reste sur le méme numéro.
Le chasseur démarre deux numéros en arriére et tente de toucher le numéro
en question deux fois en trois lancers pour rattraper le renard. Si le renard
parvient & faire le tour de la cible sans étre rattrapé, il gagne. Si le chasseur
parvient & rattraper le renard, c’est lui qui gagne.

Horloge

Contrairement au jeu « fox hunt », tous les joueurs démarrent & partir du
méme numéro. A tour de réle, les joueurs réalisent trois lancers successifs en
commencant par le numéro 1. En cas de touche réussie, le joueur avance

au numéro suivant. Un joueur peut ainsi avancer de trois numéros par four si
chaque lancer est réussi. On peut toucher un secteur simple, double ou triple.
Le premier joueur & toucher tous les numéros une fois a gagné. Il existe aussi
une variante « double ». On touche alors uniquement le secteur double.

® Stockage, nettoyage

Stockez toujours le produit sec et propre & température ambiante lorsqu'il
n'est pas utilisé. Essuyez le produit avec un chiffon sec uniquement.
IMPORTANT ! Ne nettoyez jamais le produit avec des produits de
nettoyage agressifs.

@® Mise au rebut

L'emballage se compose de matiéres recyclables pouvant étre 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 relévent de la responsabilité élargie du producteur.
Eliminez-les séparément, en suivant I'Info-tri illustrée, dans I'intérét 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 I'acheteur demande au vendeur, pendant le cours de la garantie
commerciale qui lui a été consentie lors de 'acquisition ou de la réparation
d’un bien meuble, une remise en état couverte par la garantie, toute période

. g . . o \ )
d’immobilisation d’au moins sept jours vient s‘ajouter & la durée de la
garantie qui restait & courir. Cette période court & compter de la demande
d'intervention de |'acheteur ou de la mise & disposition pour réparation

)

du bien en cause, si cette mise & disposition est postérieure & 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 & 1217-13 du Code de la
consommation et aux articles 1641 & 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 I'emballage, des
instructions de montage ou de l'installation lorsque celleci a été mise & 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 & l'usage habituellement attendu d’un bien semblable e,
le cas échéant :

* s'il correspond & la description donnée par le vendeur et posséder les
qualités que celui-ci a présentées a I‘acheteur sous forme d'échantillon
ou de modéle ;

* 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 publicité ou
I'étiquetage ;

2° Ou s'il présente les caractéristiques définies d'un commun accord par
les parties ou étre propre & tout usage spécial recherché par I'acheteur,
porté & 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 & compter
de la délivrance du bien.

Article 1641 du Code civil

Le vendeur est tenu de la garantie & raison des défauts cachés de la chose
vendue qui la rendent impropre & |'usage auquel on la destine, ou qui
diminuent tellement cet usage que |'acheteur ne |'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 étre intentée par |'acquéreur
dans un délai de deux ans & compter de la découverte du vice.

Les piéces détachées indispensables & I'utilisation du produit sont disponibles
pendant la durée de la garantie du produit.

Le produit a été fabriqué selon des critéres de qualité stricts, et contrélé
consciencieusement avant sa livraison. En cas de défaut de matériau ou de
fabrication, vous avez des droits légaux vis-a-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 & partir de la date d'achat. La
période de garantie commence & la date d’achat. Conservez I'original de

la preuve d’achat dans un endroit sir car ce document est nécessaire pour
prouver I'achat.

Tout dommage ou défaut déja présent au moment de |'achat doit étre
signalé immédiatement aprés le déballage 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 - & 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 piéces remplacées et réparées.
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Cette garantie est annulée si le produit a été¢ endommagé ou utilisé ou
entretenu de maniére incorrecte.

La garantie couvre les défauts de matériels et de fabrication. Cette garantie
ne couvre pas les piéces du produit soumises & une usure normale, et qui
sont donc considérées comme des piéces d'usure (par exemple les piles, les
piles rechargeables, tuyaux, les cartouches d’encre), ni les dommages aux
piéces fragiles, par exemple les interrupteurs ou les piéces en verre

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 459653_2401) & titre de preuve d’achat pour toute demande.

Le numéro de référence de I'article est indiqué sur la plaque d'identification,
gravé sur la page de titre de votre manuel (en bas & gauche) ou sur un
autocollant apposé sur la face arriére ou inférieure du produit.

En cas de dysfonctionnement du produit, ou de tout autre défaut, contactez
en premier lieu le service aprés-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 clientéle 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 aprés-vente France
Tél.. 0800904879
E-Mail: owim@lidl.fr

Service aprés-vente Belgique
Tél.: 080071011
Tél: 80023970 (Luxembourg)
E-Mail: owim@lidl.be
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SISAL DARTBORD MET ACCESSOIRES

@ Inleiding

Hartelijk gefeliciteerd met de aankoop van uw nieuwe product. U

hebt voor een hoogwaardig 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
toepassingsgebieden. Bewaar deze gebruiksaanwijzing op een veilige plek.
Geef, wanneer u het product doorgeeft aan derden, ook alle documenten
mee.

1.x Sisal dartbord

1.x Meetlint[2]

1.x Werplijn, zelfklevend
3.x Dart

3.x Flight[5]

3.X Muurstop @
3.x Afstandshouder
3.x Schroef, kort

2.x Schroef, medium [9]

1% Schroef, lang
1% Muurbeugel

1x Gebruiksaanwijzing

Afmetingen dartbord:
Gewicht dartbord:

ong. 3,75cm x 45,7cm (D x 9)
ong. 3,8 kg

Dit product is een sociaal spel en vereist een goed richtingsgevoel,
concentratie en een goede motoriek.

Het product is alleen bestemd voor particulier gebruik en is niet bestemd
voor commerciéle doeleinden of gebruik buitenshuis.

Dit product is vitsluitend ontworpen voor gebruik met commerciéle darts met
stalen punten.

A Veiligheidsinformatie

/A Risico op letsel!
Dit product kan worden gebruikt door personen met verminderde fysieke,
zintuiglijke of mentale vermogens of een gebrek aan ervaring en kennis,
indien zij onder toezicht staan of instructies hebben gekregen over het
veilige gebruik van het product en als zij de gevaren ervan begrijpen.
Kinderen mogen alleen onder het toezicht van een volwassene met het
product spelen.
Richt of gooi de darts niet naar mensen of dieren.
Zorg ervoor dat het product op een plek wordt geplaatst of opgehangen
waar het ontoegankelijk is voor niet betrokken personen.
Bevestig het niet aan muren!

/A Vermiid dat het product beschadigd raakt!
Gebruik alleen geschikte vervangende punten om te voorkomen dat de
darts van het dartbord afketsen.
Stel het product niet bloot aan een extreme weersomstandigheden of
temperaturen.
De afstandshouders kunnen vlekken achterlaten op het
montageoppervlak.

® Het product bevestigen

Hieronder volgt een beschrijving van het montageproces van het product
op een houten oppervlak. Indien u het product op een ander oppervlak
monteert, zoals beton, hebt u geschikte schroeven en pluggen nodig.
Raadpleeg een gespecialiseerde winkel om te bepalen welke schroeven en
pluggen nodig zijn voor andere wandoppervlakken.

1. Selecteer een geschikte locatie met ong. 3 meter vrije ruimte.

2. Madak de werplijn | 3 | op 2,37 meter voor het product| 1 | op de vloer
vast.

3. Monteer het product aan de muur zodanig dat het middelpunt van het
dartbord zich op een hoogte van 1,73 meter vanaf de vloer bevindt
(Afb. C).

4. Houd de muurbeugel [11] tegen de muur waar het product
gemonteerd zalm worden. Markeer de boorgaten |lla) met een potlood,
op een hoogte van 1,73 m (Afb. C).

5. Bevestig de muurbeugel met de twee bijgeleverde schroeven [9],

6. Aan de achterkant van het product, meet een afstand van ong. 3,5 cm
vanaf de rand (Afb. D).

7. Markeer drie punten |1a| op de achterkant, zoals weergegeven in Afb. D.

8. Bevestig de afstandshouders | 7 | aan de achterkant van het product met
behulp van de schroeven | 8 | (Afb. D).

9. Plaats de muurstoppen [6] op de afstandshouders.

Opmerking: de muurstoppen kunnen vlekken achterlaten op de onderkant

van het bord.

10. Draai de schroef |10]in het midden van de achterkant van het product
vast (Afb. D).

Opmerking: zorg ervoor dat de schroef |10] ver genoeg uit het product

steekt, zodat het product stevig vastzit en niet wiebelt wanneer het aan de

muurbeugel hangt.

11. Hang het product, aan de schroef, in de groef |11 van de muurbeugel

(Afb. C).

Vouw de flight | 5 | en steek het puntig uviteinde in de kruissleuven van de shaft
l4d|.

Opmerking: om een gebroken of gebogen punt te vervangen, draai

de grip |4b] los van de shaft |4a| en vervang deze (er bevinden zich geen
reserveonderdelen in de verpakking).

Opmerking: om letsel te voorkomen, breng de dop |4c| op de punt van de
dart | 4] aan wanneer niet in gebruik.

Het product is onderverdeeld in verschillende velden of segmenten. De
buitenkant is genummerd van 1 tot 20.
Het getal 20 moet altijd bovenaan, in het midden, zijn. Als u het speelgebied
buiten een genummerd segment of veld raakt, worden er geen punten
toegekend. De punten in de segmenten en velden worden als volgt
toegekend:
Single: als je het veld |1e| raakt, telt het relevante getal één keer.
Double: als u het veld |1d| raakt, telt het relevante getal dubbel.
Triple: als u het veld | 1f| raakt, telt het relevante getal drie keer.
Bull: als u het veld [1g] raak, telt het voor 25 punten.
Bullseye: als u het veld |1h| raakt, telt het voor 50 punten.

® Spelaanbevelingen

Bull-off

Degene die de 'Bull-off' wint, mag beginnen. Tiidens de 'Bull-off' gooien alle
spelers een dart naar de bullseye. De speler wiens dart het dichtst bij de
bullseye komt, mag beginnen.

301/501

Elke speler begint met 301 of 501 punten. Elke speler gooit dan
achtereenvolgens zijn/haar drie darts naar het product.

De punten die door de spelers worden gegooid, worden van 301 of 501
punten afgetrokken. Degene die precies op nul komt, wint. Wanneer een
speler binnen een ronde meer punten gooit dan hij/zij over heeft, zijn zijn/
haar worpen in deze ronde ongeldig. Dit is de 'bust' regel (te veel gooien).
Om het spel te beéindigen, moeten de punten precies op nul worden
gebracht. De vitgooikaart (uit te knippen uit de verpakking) kan als een gids
worden gebruikt.

Cricket

Het doel is om als eerste alle velden van 15 tot 20 en de bullseye drie keer
te gooien. Zodra een veld drie keer is geraakt in een single veld, eenmaal
in een enkel veld en eenmaal in een double veld, of eenmaal in een triple
veld, wordt het gesloten. Elke extra treffer op het overeenkomstig veld

NL/BE 13



wordt genoteerd als punten. Alleen wanneer alle spelers een veld hebben
'gesloten’, kunnen er geen punten meer worden behaald in dat veld. Deze
extra punten kunnen cruciaal zijn voor de uitkomst van het spel, aangezien
de uitkomst niet alleen afhankelijk is van een speler die als eerste alle velden
drie keer heeft geraakt, maar tevens van deze speler die de meeste punten
heeft behaald.

Killer

De spelers gooien één keer naar het dartbord met de hand waarmee ze
gewoonlijk niet gooien. Het veld dat elke speler raakt, wordt het levensveld
van die speler. Elk getal mag slechts één keer worden toegewezen. De
gooihand wordt vervolgens gebruikt om achtereenvolgens te gooien.

De speler moet eerst zijn/haar eigen double veld raken om een ‘killer' te
worden.

Als een speler toevallig al een double geeft gegooid bij het kiezen van zijn/
haar persoonlijk veld, is hij/zij automatisch een 'killer'. U kunt vervolgens
het leven van uw medespelers afnemen door een double te raken in hun
respectieve velden

Een speler die drie (of een vooraf bepaald aantal) levens heeft verloren,
neemt langer deel aan het spel. De speler die als laatste overblijft, wint het
spel. In de variant voor beginners worden de single segmenten gespeeld in
plaats van de doubles.

Big 6

Elke speler ontvangt een vooraf bepaald aantal levens. De eerste speler
probeert met drie worpen de single segmenten van de zes te raken. Als de
speler hierin slaagt, bepaalt zijn/haar volgende worp het segment voor de
volgende speler.

Als een speler er niet in slaagt het aangegeven veld te raken met een van
zijn drie worpen, verliest de speler een leven. Een speler die al zijn levens
heeft verloren, neemt niet langer deel aan het spel. De speler die als laatste
overblijft, wint het spel.

Vossenjacht

Bepaal eerst wie er de vos en wie er de jager zal zijn. Het principe van het
spel is dat de jager op de vos met de klok mee over het dartbord jaagt. De
vos begint met drie worpen op veld 18 en moet die tweemaal raken. Het
maakt niet uit of de speler het single veld twee keer raakt of het double veld
een keer. Als de speler hierin slaagt, gaat hij/zij één veld vooruit. Als de
speler hier niet in slaagt, blijft hij/zij op het veld.

De jager begint twee velden achter en probeert nu het overeenkomstig
segment te raken met twee van de drie worpen en haalt zo de vos in. Als de
vos het dartbord kan voltooien zonder te worden gevangen, wint de vos. Als
de jager de vos kan vangen, wint de jager.

Rond de klok

In tegenstelling tot de 'vossenjacht' beginnen alle spelers op hetzelfde

veld. De spelers gooien achtereenvolgens drie keer naar het dartbord, te
beginnen bij 1. Als het veld is geraakt, gaat de speler door naar het volgend
veld. In het beste geval kan een speler drie velden per ronde vooruitgaan.
Het maakt niet uit of deze speler een single, double of triple veld raakt. De
eerste speler die alle nummers één keer heeft geraakt, is de winnaar. Naast
de normale variant is er tevens een 'dubbel rond de klok' modus. In deze
variant worden alleen de double velden gespeeld.

@ Opslag en reiniging

Bewaar het schoon en droog product altijd bij kamertemperatuur wanneer
niet in gebruik. Veeg het product alleen schoon met een droge doek.
BELANGRIJK! Maak het product nooit schoon met bijtende
schoonmaakmiddelen

® Afvoer

De verpakking bestaat uit milieuvriendelijke grondstoffen die v via de
plaatselijke recyclingcontainers kunt afvoeren.

Informatie over de mogelijkheden om het vitgediende product na gebruik te
verwijderen, verstrekt uw gemeentelijke overheid.
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Het product, waaronder het toebehoren, en de verpakkingsmaterialen
kunnen worden gerecycled en zijn onderhevig aan een vitgebreide
verantwoordelijkheid van de fabrikant.

Gooi ze apart weg, overeenkomstig de aangegeven Info-fri (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 wettelijke 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 garantieverlening niet verlengd. Dit geldt ook voor
vervangen en gerepareerde onderdelen.

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

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

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

Houd bij alle vragen alstublieft de kassabon en het artikelnummer

(IAN 459653_2401) 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
verzenden.

@  Service Nederland
Tel.: 08000225537
E-Mail: owim@lidl.nl
Service Belgié
Tel.: 080071011
Tel.: 80023970 (Luxemburg)
E-Mail: owim@lidl.be



TARCZA DO DARTA Z SIZALU Z AKCESORIAMI

® Wstep
EE Gratulujemy Parstwu zakupu nowego produktu. Zdecydowali

sie Paistwo na zakup produktu najwyzszej jakosci. Przed

uruchomieniem urzqdzenia po raz pierwszy zapoznaj sig z nim.
W tym celu przeczytaj uwaznie ponizszq instrukcje obstugi oraz wskazéwki
dotyczqce bezpieczenstwa. Produkt nalezy uzytkowaé w sposéb tu opisany
i zgodnie z okre$lonym zakresem zastosowania. Nalezy przechowywaé te
instrukcje w bezpiecznym miejscu. Przekazujgc produkt innej osobie, nalezy

réwniez przekazaé wszystkie dokumenty.

1% Sizalowa tarcza do darta
1% Tasma miernicza

1x Samoprzylepna linia rzutu
3x Dar’r

3% Lotka

3% Ogranicznik scienny [6]

3x Dystansownik

3x Sruba, krétka

2% $ruba, érednia [9]

1x Sruba, diuga

1% Wspornik do mocowania na écianie [11]
1% Instrukcja uzytkowania

ok. 3,75 cm x 45,7 cm (gt. x 8)
ok. 3,8 kg

Woymiary tarczy do darta:

Ciezar tarczy do darta:

Produkt jest grq towarzyskq, ktéra wymaga dobrego celowania,
koncentracii, a takze dobrze rozwinigtych umiejetnosci motorycznych.
Produkt jest przeznaczony wytqcznie do uzytku prywatnego w zamknietych
pomieszczeniach, a nie do uzytku komercyjnego.

Produkt zostat opracowany wyltqgcznie do uzywania z dostepnymi w handlu
rzutkami z koricéwkami stalowymi.

A

/\ Ryzyko urazéw!
Pod warunkiem zapewnienia odpowiedniego nadzoru, pouczenia
na temat bezpiecznej obstugi i dopilnowania zrozumienia zagrozen,
produkt moze by¢ uzywany przez osoby o ograniczeniach fizycznych,
czuciowych lub psychicznych, a takze osoby, ktérym brak jest
doswiadczenia lub wiedzy.

Informacje dotyczace bezpieczenstwa

Dzieci mogq uzywaé produktu tylko pod nadzorem osoby doroste;.
Nie nalezy celowaé ani rzucaé dartami w ludzi lub zwierzeta.

Produkt nalezy umiesci¢ lub zawiesi¢ w miejscu niedostepnym dla oséb
postronnych.

Nie montowaé na drzwiach!

/\ Zapobieganie uszkodzeniu produktu
Aby zapobiec rykoszetom dartéw od tarczy, nalezy uzywaé wytqcznie
odpowiednich koficdwek na wymiane.
Produktu nie nalezy narazaé na dziatanie ekstremalnych warunkéw
pogodowych lub temperatur.
Dystansowniki mogq zostawiaé $lady na powierzchni montazowe;.

® Montaz produkiu

Ponizszy tekst stanowi opis montazu produktu na powierzchni drewniane;.
W przypadku montazu produktu na innej powierzchni, np. na betonie,
potrzebne bedq odpowiednie $ruby i kotki. Aby okresli¢, ktére sruby i kotki

sq wymagane do innych powierzchni écian, nalezy skonsultowaé sie z sie ze
specjalistycznym punktem sprzedazy.

1. Wybraé odpowiednie miejsce z ok. 3 m wolnej przestrzeni.

2. Zamocowa( linig rzutu | 3|2,37 m przed produktem | 1 | na podtodze.

3. Zamocowaé produkt na $cianie w taki sposéb, aby srodek tarczy
znajdowat sie na wysokosci 1,73 m od podtogi (Rys. C).

4. Przytozyé wspornik do mocowania na $cianie [11] do $ciany w miejscy,
w ktérym produkt[1] ma by¢ zamontowany. Na wysokosci 1,73 m
zaznaczyé otéwkiem otwory |llg) (rys. C).

5. Zamontowaé wspornik do mocowania na écianie za pomocqg dwéch
érub [9] dostarczonych w zestawie.

6. Z tylu produktu odmierzyé przyblizong odlegto$é 3,5 cm od krawedzi
(Rys. D).

7. Zaznaczyé trzy punkty [1a| z tyty, tak jok pokazano na Rys. D.

8. Srubami 8] zamocowaé dystansowniki [ 7] z tytu produktu (Rys. D).

9. Na dystansownikach zamocowa¢ ograniczniki $cienne | 6.

Uwaga: Ograniczniki $cienne mogq zostawia¢ $lady na spodniej stronie

tarczy.

10. Wkreci¢ $rube [10| w érodek produktu od tytu (Rys. D).

Uwaga: Nalezy dopilnowaé, aby éruba |10 wystawata z produktu

wystarczajgco daleko, aby produkt byt pewnie zamocowany do éciany i nie

kiwat sie na niej.

11. Zawiesié produkt, na érubie wlozonej w rowek |11b| we wsporniku do
mocowania na $cianie @ (Rys. C).

Ztozyé lotke | 5 | i wlozyé jq ostro zakoriczonym koficem w krzyzowe
naciecie w frzonku [4al.

Uwaga: Aby wymieni¢ ztamanq lub wygietq korncéwke, nalezy odkreci¢
uchwyt |4b| z trzonka |4a] i wymieni¢ uszkodzony element (zestaw nie
zawiera czeéci na wymiane).

Uwaga: Aby zapobiec urazom, gdy dart| 4 | nie jest uzywany, na jego
czubek nalezy zakladaé¢ naktadke [4c|.

Produkt jest podzielony na rézne pola lub segmenty. Od zewngtrz sq one
ponumerowane liczbami od 1 do 20.
Liczba 20 musi sig¢ zawsze znajdowad centralnie u géry. Jesli grajqey trafi w
obszar | Ic| poza ponumerowanymi segmentami lub polami, nie przyznaije sig
za to zadnych punktéw. Punkty przyznawane sq w segmentach i polach w
nastepujqcy sposdb:
Liczone pojedynczo: jesli grajqcy trafi w pole [le], odpowiadajgca mu
liczba liczy sig razy jeden.
liczone podwdinie: jesli grajqcy trafi w pole [1d], odpowiadajgca mu
liczba liczy sig razy dwa.
Liczone potrdjnie: jesli grajqcy trafi w pole [1f], odpowiadajgca mu
liczba liczy sig razy trzy.
Pierscien zewnetrzny $rodka tarczy: jesli grajqcy trafi w pole [1g], liczy
sie to jako 25 punktéw.
Srodek tarczy: jesli grajqcy trafi w pole [1h], liczy sie to jako 50 punktéw.

® Zalecenia dotyczqce gry

Bull-off

Grajqcy, ktéry wygra ,bull-off” rozpoczyna gre. Na etapie ,bull-off”
wszyscy grajqcy rzucajq celujge w $rodek tarczy, rozpoczyna ten z
grajqcych, ktérego rzut trafi najblizej $rodka.

301/501

Kazdy z grajgeych rozpoczyna od 301 lub 501 punktéw. Nastepnie, kazdy
z grajqcych kolejno rzuca w tarcze swoje trzy darty.

Punkty zdobyte w rzutach sq odejmowane od poziomu 301 lub 501
punktéw. Wygrywa osoba, ktéra zejdzie doktadnie do zera. Jesli grajacy
wyrzuci w rundzie wiecej punktéw niz mu/jej aktualnie zostato, jego/jej

rzuty w tej rundzie nie liczq sie. Jest to tzw. ,przerzucenie”.

Aby zakonczyé gre, liczba punktéw musi zostaé zmniejszona doktadnie
do zera. Jako przewodnik, moze tu stuzy¢ karta ,checkout” (do wycigcia
z opakowania).

Krykiet

Celem gry jest zaliczenie, jako pierwsza osoba, wszystkich pél od 15 do 20
oraz trzykrotne zaliczenie pola ,$rodek tarczy”. Gdy pole zostanie trafione
trzykrotnie w polu pojedynczym (liczonym x1) lub raz w polu pojedynczym i
raz w polu podwdjnym lub raz w polu potréjnym, pole to zostaje zamkniete.
Kazde dodatkowe trafienie w odpowiednie pole jest liczony jako punkty.
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Gdy wszyscy grajacy ,zamkng” segment, segment ten nie generuje juz
zadnych punktéw w przypadku trafienia. Powyzsze punkty dodatkowe
mogq by¢ kluczowe dla wyniku gry, poniewaz wynik ten zalezy nie tylko od
tego, czy gracz jako pierwszy trafit we wszystkie pola trzy razy, ale takze
od tego, czy zdobyt najwigcej punktéw.

Killer

Grajqcy rzucajq do tarczy jeden raz tq rekq, ktérg zwykle nie rzucajq. Pole,
w ktére trafi kazdy z grajqcych, staje sie jego polem zycia. Kazdq liczbe
mozna przydzieli¢ tylko jeden raz. Nastepnie do rzucania uzywana jest
reka rzucajqca. Aby zostaé killerem, grajgcy musi najpierw trafi¢ w swoje
wiasne podwdijne pole.

Jedli osobie grajqcej zdarzy sie trafié¢ pole podwdjne podczas wybierania
pola osobistego, wéwczas staje sig killerem automatycznie. Nastepnie taka
osoba moze ,uémiercaé” innych grajqcych trafiajgc w ich pola podwéjne.
Osoba, ktéra straci trzy zycia (lub inng ustalong wezeséniej liczbe zyé)
odpada z gry. Wygrywa ostatnia osoba, ktéra utrzyma sie w grze.

W wariancie dla poczgtkujgeych zamiast segmentéw podwdjnych gra sig na
segmenty pojedyncze.

Big 6

Kazdy z grajgcych ma z géry okreslong liczbe zy¢. Pierwszy z grajgcych
prébuije trafi¢ pojedyncze segmenty széstki w trzech rzutach. Jeéli mu/jej

sig to uda, jego/jej nastepny rzut determinuje segment, do ktérego bedzie
celowaé kolejna osoba.

Jesdli osobie grajgcej nie uda sie trafi¢ w okreslone pole w zadnym ze swoich
trzech rzutéw, wéwczas osoba ta traci jedno zycie. Grajqcy, kiéry straci
wszystkie swoje zycia, odpada. Wygrywa ostatnia osoba, ktéra utrzyma sie
w grze.

Gonitwa za lisem

Najpierw nalezy ustali¢, kto jest lisem, a kto mysliwym. Gra polega na tym,
ze mysliwy poluje na lisa zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara
wokét tarczy. Lis zaczyna trzema rzutami na pole 18, musi je trafi¢ dwa
razy. Nie ma znaczenia, czy grajqcy trafi w pole pojedyncze dwa razy,
czy w pole podwdijne jeden raz. Jesli grajgcemu sie to uda, przesuwa sie
o jedno pole. Jesli grajgcemu sig nie powiedzie, pozostaje na tym samym
polu.

Mysliwy zaczyna dwa pola w tyt. Prébuie trafié¢ w odpowiedni segment
dwoma z trzech rzutéw, aby dogoni¢ lisa. Jesli lisowi uda sie obej$é catq
tarcze i nie sig dogoni¢ mysliwemu, wéwczas lis wygrywa. Jedli mysliwemu
uda sig ztapad lisa, wéwcezas wygrywa mysliwy.

Wokét zegara

W przeciwienstwie do ,gonitwy za lisem” obaj grajgcy rozpoczynaijq

na tym samym polu. Grajgcy wykonujq kolejno po trzy rzuty do tarczy,
zaczynajqc od 1. Jesli grajqcy trafi w pole, wéwczas przesuwa sig na
nastepne pole. W najlepszej mozliwej sytuacji grajacy moze w ciqgu
jednej rundy przesunqé sig o trzy pola. Nie ma znaczenia, czy trafi w
pole pojedyncze, podwdine czy potréjne. Wygrywa ta osoba, ktéra jako
pierwsza trafi we wszystkie liczby. Oprécz zwyklego wariantu istnieje
réwniez wariant ,wokét zegara dublet”. W tym wariancie gra sie tylko na
pola podwédjne.

® Przechowywanie, czyszczenie

Gdy produkt nie jest uzywany, nalezy go zawsze przechowywaé w czystym
i suchym miejscu, w temperaturze pokojowej. Czysci¢ wytqcznie przecierajqc
suchq $ciereczkq.

WAZNE! Produktu nigdy nie wolno czysci¢ agresywnymi rodkami
czyszczqgcymi.

® Utylizacja

Opakowanie wykonane jest z materiatéw przyjaznych dla $rodowiska, ktére
mozna przekazaé do utylizacji w lokalnym punkcie przetwarzania surowcéw
wiérnych.

Informaciji na temat mozliwoéci utylizacji wyeksploatowanego produktu
udziela urzqd gminy lub miasta.
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Produkt, w tym akcesoriai materiaty opakowaniowe, nadaiq sie do
recyklingu i podlegajq rozszerzonej odpowiedzialnosci producenta.
Wyrzué je osobno, zgodnie z ilustracjq przedstawiajgcg informacje o
sortowaniu, aby zapewni¢ lepszq utylizacje odpadéw.

Logo Triman jest wazne tylko dla Francji.

® Gwarancja

Produkt zostat wyprodukowany zgodnie z surowymi wytycznymi
dotyczqcymi jakosci i doktadnie przetestowane przed dostawq. W
przypadku wad materiatowych lub produkeyinych przystugujg Pafstwu
prawa ustawowe wobec sprzedawcy produktu. Pafstwa prawa ustawowe
nie sq w zaden sposdéb ograniczone przez naszq gwarancje przedstawiong
ponizej.

Gwarancja na ten produkt wynosi 3 lata od daty zakupu. Okres gwarancji
rozpoczyna sie od daty zakupu. Prosze przechowywaé oryginalny rachunek
w bezpiecznym miejscu, poniewaz ten dokument jest wymagany jako dowéd
zakupu.

Wszelkie uszkodzenia lub wady obecne juz w momencie zakupu nalezy
zgtosié niezwlocznie po rozpakowaniu produktu.

Jezeli w ciggu 3 lat od daty zakupu produkt wykaze wady materiatowe lub
produkcyjne, to - wedtug naszego uznania - bezptatnie go naprawimy lub
wymienimy. Okres gwarancji nie ulega przedtuzeniu o przyznane roszczenie
gwarancyijne. Dotyczy to réwniez wymienionych i naprawionych czeici.
Niniejsza gwarancja traci wazno$¢, jesli produkt zostat uszkodzony, byt
niewtasciwie uzytkowany lub konserwowany.

Gwarancja obejmuje wady materiatowe i produkcyjne. Niniejsza gwarancja
nie obejmuje czesci produktu, ktére podlegajq normalnemu zuzyciu i
dlatego sq uwazane za czeici zuzywalne (np. baterie, akumulatory, weze,
wkiady atramentowe), ani nie obejmuje uszkodzen czeici delikatnych, np.
przetqcznikéw lub czesci wykonanych ze szkta.

Zgodnie z Kodeksem Cywilnym art. 581 §1 wraz z wymiang urzqdzenia
lub waznej czgéci czas gwaranciji rozpoczyna sie na nowo.

Aby zapewni¢ szybkie rozpatrzenie Pahstwa wniosku, prosimy stosowad sie
do nastepujgcych wskazéwek:

Przed skontaktowaniem sig z dziatem serwisowym nalezy przygotowad
paragon i numer artykutu (IAN 459653_2401) jako dowéd zakupu.
Numery artykutéw mozna znalez¢ na tabliczce znamionowe, na
grawerunku, na stronie tytutowej jego instrukcji (na dole po lewej stronie) lub
jako naklejke na stronie odwrotnej lub spodnie;.

W razie wystqpienia btedéw w dziataniu lub innych wad, nalezy
skontaktowad sie najpierw z wymienionym ponizej dziatem serwisowym
telefonicznie lub pocztq elektroniczng.

Produkt uznany za uszkodzony mozna nastepnie z dotgczeniem dowodu
zakupu (paragonu) i podaniem, na czym polega wada i kiedy wystqpita,
przestaé bezptatnie na podany Parstwu adres serwisu.

Serwis Polska
Tel.: 008004911946
E-Mail: owim@lidl.pl



SISALOVY TERC NA SIPKY S PRiISLUSENSTVIM

® Uvod
Blahopiejeme Vam ke koupi nového vyrobku. Rozhodli jste se pro
kvalitni vyrobek. Pfed prvnim uvedenim do provozu se seznamte s
vyrobkem. K tomu si pozorné pfeététe ndsledujici ndvod k obsluze
a bezpeé&nostni pokyny. Pouzivejte vyrobek jen popsanym zpisobem a
pouze pro uvedené oblasti pouziti. Uschovejte si tento ndvod na bezpeéném
mist&. Viechny podklady vydeite pfi preddni vyrobku i treti osobg.

1.x Sisalovy teré na Sipky
1.x Metr

1.x Cdra na postaveni, samolepici [ 3]
3.x Sipky

3.x Letky

3.x Sténové zardzka [6]

3.x Vymezovaé

3.x Sroub, kratky

2.x Sroub, stredni[9]

1% Sroub, dlouhy

1x Ndsténny drzdk

1x Névod k pouziti

cca 3,75 cm x 45,7 cm (H x 8)
cca 3,8 kg

Rozméry ter&e na Sipky:

Hmotnost terée na Sipky:

Tento vyrobek je spoleéenskd hra a vyZaduje dobrou musku, soustfedéni
a dobfe vyvinutou motoriku.

Vyrobek je uréen pouze pro soukromé pouziti v interiéru a neni uréen pro
komeréni pouziti ani pro pouZiti ve venkovnich prostorach.

Tento vyrobek je uréen vyhradné pro pouZiti s komer&nimi Sipkami

s ocelovymi hroty.

A

/\ Nebezpeéi zranéni!
Tento vyrobek mohou pouzivat osoby s omezenymi fyzickymi,
smyslovymi nebo dusevnimi schopnostmi nebo osoby s malymi
zkuenostmi a znalostmi, pokud jsou pod dohledem nebo jsou pougeny
o jeho bezpe&ném pouzivéni a pokud rozumi moznym souvisejicim

Bezpednostni informace

rizikdm.
Déti si mohou s vyrobkem hrét pouze pod dohledem dospélé osoby.
Nemifte a nehdzeijte Sipky na lidi nebo zvifata.
Dbeijte na to, aby byl vyrobek umistén nebo zavésen na vhodném misté
nepfistupném nezd&astnénym osobdm.
Nemontujte na dvefel

/\ Zabraiite poskozeni vyrobku!
Pouzivejte pouze vhodné ndhradni hroty, aby se Sipky neodrazely od
terce.
Nevystavuijte vyrobek extrémnim povétrnostnim podminkédm nebo
teplotdm.
Vymezova&e mohou na montaznim povrchu zanechat stopy.

® Montaz vyrobku

Ndsleduje popis montaze vyrobku na dievény povrch. Pokud budete

vyrobek montovat na jiny povrch, napf. na beton, budete potfebovat vhodné

$rouby a hmoZdinky. O tom, které Srouby a hmozdinky jsou nutné pro jiné

povrchy stén, se poradte se specializovanym prodejcem.

1. Vyberte vhodné misto s pfiblizn& 3 m volného prostoru.

2. Pfipevnéte &aru na postaveni | 3| 2,37 m pred vyrobek | 1 | na podlahu.

3. Vyrobek pfipevnéte na sténu tak, aby sited terce byl umistén ve vyice
1,73 m od podlahy (Obr. C).

4. Podrzte nésténny drzdk [11] u stény, na kterou ma byt vyrobek
namontovén. Oznaéte tuzkou vrty [1la ve vyice 1,73 m (Obr. C).

“o

Pfipevnéte ndsténny drzék pomoci dvou dodanych sroubi [9]

6. Na zadni strané vyrobku zméfte pfibliznou vzdélenost 3,5 cm od okraje
(Obr. D).

7. Na zadni strané vyznaéte ffi body [1d], jak je znézornéno na Obr. D.

8. Pfipevnéte vymezovade | 7 | k zadni strané vyrobku pomoci $roubd
(Obr. D).

9. Na vymezovade nasadte sténové zardzky [6 ]

Poznamka: st&nové zarazky mohou zanechat stopy na spodni strané

terce.

10. Nasroubuite droub |10] do stfedu zadni Easti vyrobku (Obr. D).

Poznamka: dbejte na to, aby 3roub [10] vy&nival dostateéné daleko od

vyrobku, aby byl vyrobek pevné pfipevnén a pfi zavé3eni na ndsténny drzdk

se nekyval.

11. Zavaste vyrobek na sroub do drézky [1b] nésténného drzaku [11]

(Obr. C).

Prehnéte letky | 5 | a jejich $piaty konec zasufite do pfiénych drézek téla
Sipky [4dl.

Pozndmka: chcete-li vyménit zliomeny nebo ohnuty hrot, od$roubujte ru¢ku
z t&la 3ipky |40 a vyméfite ji (ndhradni dily nejsou souédsti baleni).
Poznémka: abyste predeli zranéni, nasadte na hrot Sipky [4] krytku [4d],
pokud ji nepouzivéte.

Vyrobek je rozdé&len do roznych oblasti nebo segmentd. Na vnéji strané je
odislovan od 1 do 20.
Cislo 20 musi byt vzdy nahote, uprosted. Pokud zasdhnete hraci plochu
mimo o&islovany segment nebo pole, nebudou vém piidé&leny z&dné body.
Body se pfidéluji v segmentech a polich takto:
,Single”: pokud se trefite do pole [1¢], pFislusné &islo se zapogité jednou.
,Double”: pokud se trefite do pole [1d], piislusné &islo se zdvojndsobi.
Triple”: pokud se trefite do pole [1f], pisluzné &islo se ztrojndsobi.
,Bull”: pokud zaséhnete pole [Ig], pogitd se to za 25 bodi (okruzi).
,Bullseye”: pokud trefite pole [1h], pocitd se to jako 50 bodd (stred

terée).

® Doporuceni pro hru
Bull-off

Kdo vyhraje ,bull-off” {rozhodovaci hod), zaéne hru. Pfi ,bull-off” hazi
viichni hra¢i Sipku na ,bullseye” a hrég, jehoz Sipka je mu nejblize, zacind.

301/501

Kazdy hré¢ zacind s 301 nebo 501 body. Poté kazdy hré& postupné hodi
své ffi Sipky na vyrobek.

Body hozené hrécéi se odectou od 301 nebo 501 bodi. Kdo doséhne
presn& nuly, vyhrava. Pokud hréé béhem kola hodi vice bodd, nez mu
zbyvd, jsou jeho hody v tomto kole neplatné. Jednd se o pravidlo ,bust”
(pfehozeni).

Aby hra skonéila, musi se po&et bodd sniZit presné na nulu. Jako voditko |ze
pouzit kontrolni kartu (vystfizenou z obalu).

Cricket (Kriket)

Cilem je jako prvni ziskat viechna pole od 15 do 20 a ffikrét trefit stfed
terée. Jakmile je pole zasazeno bud' fFikrét v ,single” poli, jednou v ,single”
poli a jednou ve ,double” poli, nebo jednou v ,triple” poli, je uzavieno.
Kazdy dalsi zésah do pfisluiného pole je zaznamendn jako body. Teprve
poté, co viichni hré&i uzaviou pole, nelze na tomto poli ziskat Zadné dalsi
body. Tyto body navic mohou byt pro vysledek hry rozhoduijici, protoze
vysledek zavisi nejen na tom, zda hré¢ jako prvni trefil viechna pole frikrdt,
ale také na tom, zda ziskal nejvice bodd.

Killer (Zabijak)

Hraé&i hodi jednou na teré rukou, kterou obvykle nehdzi. Pole, které kazdy
hra¢ zasdhne, se stévd jeho piislunym polem Zivota. Kazdé &islo mize byt
pridéleno pouze jednou. Ndsledné se k hodu stfidavé pouzivé hazeci ruka.
Aby se hra¢ stal zabijakem, musi nejprve zasahnout své vlastni ,double”
pole.

Pokud se hraéi jiz stalo, Ze pfi vybéru osobniho pole trefil ,double”, stava
se automaticky zabijdkem. Poté miZete svym spoluhrd&im vzit Zivot tim, Ze
v jejich polich trefi ,double”.
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Hrag, ktery ztratil ffi (nebo pfedem stanoveny pocet) Zivotd, je ze hry
vyfazen. Posledni zbyvaijici hré& vyhravd. Ve varianté pro zaéateéniky se
misto ,double” hraii ,single” segmenty.

Big 6 (Vel'ka 6)

Kazdy hraé obdrzi pfedem stanoveny poéet Zivotd. Prvni hrdé se snazi tremi
hody trefit ,single” segment 3estky. Pokud je hra¢ Gspéiny, jeho dal3i hod urgi
segment pro ndsledujiciho hrée.

Pokud se hra¢i nepodafi zddnym ze tii hodd zasdhnout uréené pole, ztraci
jeden Zivot. Hrdg, ktery ztratil viechny své Zivoty, je vyfazen. Posledni
zbyvaijici hrdé vyhrava.

Fox hunt (Lov na lisku)

Nejprve se rozhodne, kdo je liska a kdo lovec. Princip hry spoéivd v tom, Zze
lovec lovi lisku po smé&ru hodinovych ruigek kolem terée. Liska za&ing fremi
hody na pole 18 a musi ho dvakrdt zaséhnout. NezdleZi na tom, zda hraé
zasdhne ,single” pole dvakrét nebo ,double” pole jednou. Pokud je hrég
Uspé&sny, postoupi o jedno pole. Pokud hré& neni Gspésny, zdstava na poli.
Lovec zagind o dvé pole pozd&ji a nyni se snazi dvéma ze i hodd
zasdhnout odpovidaijici Usek, a tim lisku dohnat. Pokud se lisce podafi
dokonéit Sipky, aniz by byla chycena, vyhravd. Pokud se lovci podafi lisku
chytit, vyhravé.

Around the clock (Kolem hodin)

Na rozdil od ,lovu na lisku” za&inaii viichni hré&éi na stejném poli. Hrééi
postupné provedou ffi hody na 3ipky, po&inaje &islem 1. Pokud bylo pole
zasazeno, hra& postupuje na daldi pole. V nejlepsim pfipadé mize hra&

v kazdém kole postoupit o ffi pole. Nezdlezi na tom, zda tento hrég trefi
4single”, ,double” nebo ,triple” pole. Vitézem se stava hrag, ktery jako prvni
trefi viechna ¢isla. Vedle normdini varianty je k dispozici také rezim ,double
around the clock” (dvakrdt kolem hodin). V této varianté se hraiji pouze
,double” pole.

® Skladovani, isténi

Pokud vyrobek nepouzivéte, vzdy jej skladujte isty a suchy pfi pokojové
teploté. Cistéte pouze suchym hadfikem.

DULEZITE! Nikdy necistéte vyrobek drsnymi &isticimi prostfedky.

® Zlikvidovani

Obual se sklada z ekologickych materidld, které mizete zlikvidovat
prostfednictvim mistnich sb&ren recyklovatelnych materidld.

O moznostech likvidace vyslouZilych zafizeni se informujte u spravy vasi
obce nebo mésta.

Vyrobek v&. pfisludenstvi a obalové materidly jsou recyklovatelné a podléhaiji
roziifené odpovédnosti vyrobce.

Likvidujte je oddélen& podle ilustrovanych Info-ri (informace o tfidéni),
abyste mohli lépe nakladat s odpady.

Logo Triman plati jen pro Francii.

® Zaruka

Vyrobek byl vyroben podle pfisnych smérnic kvality a pred doddnim peclivé
otestovan. V piipadé materidlnich nebo vyrobnich vad mate zékonnd prava
vi&i prodejci vyrobku. Vase zdkonnd prava nejsou nize uvedenou zdrukou
nijak omezena.

Zéaruka na tento vyrobek je 3 roky od data zakoupeni. Zaruéni doba zagind
dnem zakoupeni. Origindl dokladu o zakoupeni si uschovejte na bezpecném
mist&, protoze tento doklad je vyzadovén jako doklad o koupi.

Jakékoli poskozeni nebo zavady, které se vyskytly jiz v okamziku ndkupu,
musi byt nahla3eny ihned po vybaleni vyrobku.

Pokud se u vyrobku béhem 3 let od data zakoupeni projevi vada materidlu
nebo vyrobni vada, pak vém ho podle nasi volby bezplatné opravime nebo
vyménime. Zaruéni doba se po uznané reklamaci neprodluzuje. To plati také
pro vyménéné a opravené dily.

Tato zdruka je neplatnd, pokud byl vyrobek poskozeny nebo nespravné
pouzivany anebo udrzovany.
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Zéruka se kryje na materidlové a vyrobni vady. Tato zdruka se nevztahuje
na dily vyrobku, které jsou vystaveny b&znému opotiebenti, a proto je Ize
povazovat za spotiebni dily (napt. baterie, akumuldtory, hadice, inkoustové
patrony) nebo na poskozeni kfehkych sou&asti, jako jsou napf. spinaée nebo
dily, které jsou vyrobeny ze skla.

Pro zaijisténi rychlého zpracovdni Vaseho pfipadu se fidte nésledujicimi
pokyny:

Pro viechny pozadavky si pFipravte pokladni stvrzenku a &islo artiklu

(IAN 459653_2401) jako doklad o zakoupeni.

Cislo artiklu najdete na typovém titku, gravufe, fitulni strance névodu (vlevo
dole) nebo na ndlepce na zadni nebo spodni strané.

V pripadé poruch funkce nebo jinych zdvad nejdfive kontaktuite, telefonicky
nebo e-mailem, v ndsledujicim textu uvedené servisni oddéleni.

Vyrobek registrovany jako vadny potom mizete s pfilozenym dokladem

o zakoupeni (pokladni stvrzenkou) a Udaiji k zdvadé a kdy k ni doslo,
bezplatné zaslat na adresu servisu, kteréd Vam byla sdélena.

& Servis Ceska republika
Tel.: 800600632
E-Mail: owim@lidl.cz



SISALOVY TERC S PRiISLUSENSTVOM

® Uvod
Blahozeldme Vam ku kipe Vésho nového vyrobku. Kipou ste sa
rozhodli pre vysoko kvalitny produkt. Pred prvym uvedenim do
prevadzky sa obozndmte s vyrobkom. Za tymto G&elom si
pozorne precitajte nasledujici ndvod na obsluhu a bezpeénostné pokyny.
Vyrobok pouzivaijte iba v silade s popisom a v uvedenych oblastiach
pouzivania. Tento ndvod uschovaijte na bezpeénom mieste. Ak vyrobok
odovzdéte daldej osobe, prilozte k nemu aj vietky podklady.

1.x Sisalovy ter& na Sipky
1.x Meter

1.x Ciara hédzania, samolepiaca
3.x Sipka

3.x Letka

3.x Stenové podlozka [6]
3.x Didtanény prvok

3.x Skrutka, krétka

2.x Skrutka, stredné [9]

1x Skrutka, dlhé

1% Néstenny drziak [11]

1% Névod na pouzitie

priblizne 3,75 cm x 45,7 cm (H x )
priblizne 3,8 kg

Rozmery terca:

Hmotnost teréa:

Tento vyrobok je spolocenskd hra a vyzaduje si dobri musku, koncentréciv,
ako aj dobre vyvinuté motorické schopnosti.

Vyrobok je uréeny len na sdkromné pouzitie v interiéri a nie je uréeny na
komeréné pouZitie ani na pouZzitie vo vonkaijsich priestoroch.

Tento vyrobok je vytvoreny vyluéne na pouzitie s komerénymi Sipkami

s ocelovymi hrotmi.

A

/\ Nebezpeienstvo poranenia!
Tento vyrobok mézu pouzivaf osoby so znizenymi fyzickymi, zmyslovymi
alebo dusevnymi schopnosfami alebo osoby s malymi skdsenosfami
a znalostfami, ak s6 pod dohladom alebo st pougené o jeho bezpecnom

Bezpednostné informaécie

pouzivani a ak rozumeji aj moznym sivisiacim rizikédm.
Deti sa mdzu s vyrobkom hrat len pod dohladom dospelych.
Sipky nemierte ani nehddzte na ludi alebo zvieratd.
Dbaijte na to, aby ste vyrobok umiestnili alebo zavesili na miesto vhodne
nepristupné pre nezi¢astnené osoby.
Nemontujte na dvere!
/\ Zabraite poskodeniu vyrobku!
Pouzivajte len vhodné ndhradné hroty, aby sa 3ipky neodrézali od terca.
Nevystavujte vyrobok extrémnym poveternostnym podmienkam alebo
teplotam.
Distan&né prvky mdzu zanechat stopy na montédznom povrchu.

® Montaz vyrobku

Nasleduje opis montaze vyrobku na dreveny povrch. Ak vyrobok montujete

na iny povrch, napr. na betén, budete potrebovaf vhodné skrutky

a hmozdinky. O tom, ktoré skrutky a hmoZzdinky st potrebné pre iné povrchy

stien, sa poradte so 3pecializovanym predajcom.

1. Vyberte vhodné miesto s priblizne 3 m volného priestoru.

2. Prilepte miesto hddzania |3 |2,37 m pred vyrobok | 1 | na podlahu.

3. Vyrobok pripevnite na stenu tak, aby bol stred teréa umiestneny vo vyske
1,73 m od podlahy (Obr. C).

4. Pridrzte nastenny drziak [11] na stene, na ktord sa mé vyrobok
namontovaf. Otvory |lla] oznaéte ceruzkou vo vyske 1,73 m (Obr. C).

5. Namontujte néstenny drziak pomocou dvoch dodanych skrutiek [9].

6. Na zadnej strane vyrobku odmeraite priblizng vzdialenost 3,5 cm od
okraja (Obr. D).
7. Na zadnej strane vyznagte tri body [1a], ako je znézormené na Obr. D.
8. Pripevnite distan&né prvky | 7 | k zadnej strane vyrobku pomocou skrutiek
(Obr. D).
9. Na didtanéné prvky nasadte stenové podlozky [6].
Poznamka: stenové podlozky mézu zanechat stopy na zadnej strane
teréa.
10. Zaskrutkujte skrutku |10] do stredu zadnej asti vyrobku (Obr. D).
Pozndamka: vistite sa, Ze skrutka |10 vyénieva dostatogne daleko od
vyrobku, aby bol vyrobok pevne upevneny a pri zaveseni na néstenny drziak
sa nekyval.
11. Vyrobok zaveste na skrutku do drazky (11b] ndstenného drZiaka
(Obr. C).

PreloZte letku | 5 | a vioZte jej 3picaty koniec do prienych drézok tela ipky
[4d].

Poznédmka: ck chcete vymenit zlomeny alebo ohnuty hrot, odskrutkujte
ricku |4b| z tela |4a] a vymefite ju (ndhradné diely nie si stastou balenia).
Poznémka: aby ste predisli zraneniam, nasadte kryt [4c| na hrot $ipky [4],
ked sa nepouziva.

Vyrobok je rozdeleny do réznych oblasti alebo segmentov. Na vonkaijsej
strane je ogislovany od 1 do 20.
Cislo 20 musi byf vzdy hore, uprostred. Ak zasiahnete hraciu plochu
mimo o&islovaného segmentu alebo pola, body sa nepridelujd. Body sa
prideluju v segmentoch a poliach takto:

,Single”: ak trafite pole [Te], prisluiné &islo sa zapocita raz.

,Double”: ak trafite pole [1d], prislusné &islo sa zdvojnésobi.

Triple”: ak trafite pole [1f], prislusné &islo sa strojndisobi.

,Bull”: ak trafite pole @, podita sa to za 25 bodov (okrouZie).

,Bullseye”: ak trafite pole [1h], pocita sa to ako 50 bodov (stred teréa).

® Herné odporudania

Bull-off
Zagina ten, kto vyhra ,bull-off” (rozhodovaci hod). Pri bull-off hadzu vietci
hraéi Sipky na stred teréa a hrég, ktorého sipka je najbliZiie, zagina.

301/501

Kazdy hré¢ zagina s 301 alebo 501 bodmi. Potom kazdy hraé postupne
hadze svoje tri ipky na vyrobok.

Body hodené hré&mi sa odpoéitaji z 301 alebo 501 bodov. Kto dosiahne
presne nulu, vyhréva. Ak hréé v rdmci kola hodi viac bodov, ako mu zostéva,
ieho hody s v tomto kole neplatné. Toto je pravidlo ,bust” (prehodenie).
Ak chcete ukongif hru, musite zniZif poéet bodov presne na nulu. Ako
pomdcka mdze sloZif kontrolnd karta (vystrihnutd z obalu).

Kriket

Cielom je ako prvy ziskaf vietky polia od 15 do 20 a trikrdt trafif stred terca.
Ked' sa pole zasiahne trikrét v single poli, raz v single poli a raz v double
poli alebo raz v triple poli, je uzavreté. Kazdy daldi zdsah do prisluiného
pola sa zaznamend ako body. Az ked' v3etci hré&i uzavri pole, nie je mozné
na tomto poli ziskat daliie body. Tieto body navy$e mézu byf rozhodujice
pre vysledok hry, pretoze vysledok zdvisi nielen od toho, & hraé ako prvy
trafil trikrat vietky polia, ale aj od toho, &i tento hra¢ ziskal najviac bodov.

Killer (Zabijak)

Hra¢i hodia raz na terg rukou, ktorou zvyéajne nehddzu. Pole, ktoré kazdy
hra¢ zasiahne, sa stava jeho prislusnym polom Zivota. Kazdé &islo méze
byt pridelené len raz. Hadzajica ruka sa ndsledne pouziva na striedavé
hadzanie. Hrd& musi najprv zasiahnut svoje vlastné double pole, aby sa stal
zabijakom.

Ak sa hré&ovi uz stalo, Ze pri vybere osobného pola trafil double,
automaticky sa stdva zabijakom. Potom mézZete vziaf Zivot svojim
spoluhré&om tym, Ze trafite double v ich prislusnych poliach.

Hrag, ktory stratil tri (alebo vopred stanoveny pocet) Zivotoy, je vyradeny

z hry. Posledny zostavajici hré¢ vyhréva hru. Vo variante pre zaéiatoénikov
sa namiesto double hrajd single segmenty.

SK 19



Big 6 (Vel'ka 6)

Kazdy hr&é dostane vopred uréeny pocet Zivotov. Prvy hrd€ sa snazi tromi
hodmi trafit jednotlivé segmenty estky. Ak je hrag Uspesny, jeho dal3i hod
urci segment pre nasledujoceho hré&a.

Ak sa hraéovi nepodari zasiahnuf uréené pole Ziadnym z troch hodoyv, stréca
jeden Zivot. Hrdg, ktory stratil vietky svoje Zivoty, je vyradeny. Posledny
zostavajici hraé vyhrava hru.

Fox hunt (Lov na lisku)

Naijprv sa rozhodne, kto je litka a kto lovec. Princip hry spogiva v tom, Ze
lovec lovi lisku v smere hodinovych rugiciek okolo ter&a. Lika za&ina tromi
hodmi na pole 18 a musi ho dvakrat trafif. Nezdlezi na tom, & hraé zasiahne
single pole dvakrét alebo double pole raz. Ak je hré& dspesny, postupuje

o jedno pole. Ak hré¢ nie je Uspesny, zostdva na poli.

Lovec zagina o dve polia neskér a teraz sa snazi dvoma z troch hodov
zasiahnuf prislusny Usek, a tak dobehnif lisku. Ak sa liske podari dokongif
ter¢ bez toho, aby ju niekto chytil, vyhrava. Ak sa lovcovi podari chytif lisku,
vyhréva.

Around the clock (Okolo hodin)

Na rozdiel od ,lovu na ligku” zaginaju vietci hrééi v rovnakom poli.

Hra&i postupne vykonaid tri hody na teré, poénic &islom 1. Ak bolo pole
zasiahnuté, hréé postupuje na daldie pole. V najlepsom pripade méze hré&
v kazdom kole postipit o tri polia. Nezdlezi na tom, &i tento hréé trafi single,
double alebo triple pole. Vyhrdva hréé, ktory ako prvy trafi vietky &isla.
Okrem bezného variantu je k dispozicii aj rezim ,double around the clock”
(dvakrét okolo hodin). V tomto variante sa hrajt iba double polia.

® Skladovanie, Cistenie

Ked' vyrobok nepouzivate, vzdy ho skladujte &isty a suchy pri izbovej teplote.
Cistite iba suchou handrickou.
DOLEZITE! Vyrobok nikdy neistite drsnymi &istiacimi prostriedkami.

@ Likviddcia

Obal pozostéva z ekologickych materidlov, ktoré mézete odovzdat na
miestnych recyklagnych zbernych miestach.

O moznostiach likvidacie opotrebovaného vyrobku sa mézete informovat na
Vasej obecnej alebo mestskej sprave.

° ) > [—]
36
Vyrobok vr. prisludenstva a obalové materidly si recyklovatelné
a podliehajd rozsirenej zodpovednosti vyrobcu.
Pre lepsie spracovanie odpadu ich zlikvidujte oddelene podla obrézkov Info-

tri (informdcie o triedeni).
Triman-Logo plati iba pre Francizsko.

® Zaruka

Vyrobok bol starostlivo vyrobeny v stlade s prisnymi smernicami kvality

a pred dodanim dékladne otestovany. V pripade materidlovych alebo
vyrobnych chyb méte zakonné prava voéi predajcovi vyrobku. Vase zakonné
prava nie si Ziadnym spdsobom obmedzené nasou zdrukou uvedenou
nizsie.

Zéaruka na tento vyrobok je 3 roky od détumu nékupu. Zéruéné doba zagina
plyndt datumom kipy. Origindl dokladu o kipe si uschovaijte na bezpec¢nom
mieste, prefoze tento doklad je potrebny ako dékaz o kipe.

Akékolvek poskodenie alebo nedostatky pritomné uz v &ase ndkupu je
potrebné nahlasif ihned’ po vybaleni vyrobku.

Ak sa v priebehu 3 rokov od détumu zakipenia preukdze, Ze vyrobok
vykazuje chyby materidlu alebo spracovania, podla vlastného uvdzenia
Vam ho bezplatne opravime alebo vymenime. Zaruénd doba sa na zéklade
poskytnutej zaruénej reklamdcie nepredlzuje. To plati aj pre vymenené alebo
opravené diely.

Tato zdruka je neplatnd, ak bol vyrobok pokodeny alebo nespravne
pouzivany alebo udrZiavany.

Zéruka sa vzfahuje na chyby materidlu a vyrobné chyby. Této zaruka sa
nevztahuje na &asti vyrobku, ktoré podliehajd beznému opotrebovaniu, a
prefo sa povazujl za opotrebovatelné diely (napr. batérie, nabijatelné
batérie, hadice, atramentové kazety), ani na poskodenie krehkych &asti,
napr. spinacov alebo &asti zo skla.
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Pre zaru&enie rychleho spracovania Vadej poZiadavky dodrzte prosim
nasledujice pokyny:

Pre vietky otdzky maite pripraveny pokladniény doklad a &islo vyrobku
(IAN 459653_2401) ako dékaz o kipe.

Cislo vyrobku néjdete na typovom 3titku, gravire, na prednej strane Vdsho
ndvodu (dole vlavo) alebo ako ndlepku na zadnej alebo spodnej strane.
Ak sa vyskytn0 funk&né poruchy alebo iné nedostatky, najskér telefonicky
alebo e-mailom kontaktujte ndsledne uvedené servisné oddelenie.
Produkt oznageny ako defektny potom mézete s prilozenym dokladom o
kope (pokladni¢ny listok) a uvedenim, v &om spogiva nedostatok a kedy
sa vyskytol, bezplatne odoslat na Vém ozndment adresu servisného
pracoviska.

G Servis Slovensko
Tel.: 0800 008158
E-posta: owim@lidl.sk



DIANA DE SISAL CON ACCESORIOS

@ Introduccién
E]:ﬂ Enhorabuena por la adquisicién de su nuevo producto. Ha

elegido un producto de alta calidad. Familiaricese con el

producto antes de la primera puesta en funcionamiento. Lea
detenidamente el siguiente manual de instrucciones y las indicaciones de
seguridad. Utilice el producto Gnicamente como se describe a continuacién
y para las aplicaciones indicadas. Guarde estas instrucciones en un lugar

seguro. En caso de transferir el producto a terceros, entregue también todos
los documentos correspondientes.

1 Diana de sisal

1 Cinta métrica

1 Linea de lanzamiento, autoadhesiva
3 Dardos

3 Volantes

3 Topes de pared [6]

3 Separadores

3 Tornillos, cortos

2 Tornillos, medianos [9]
1 Tornillo, largo

1 Montaje mural [11]

1 Instrucciones de uso

Dimensiones de la diana de

dardos:

Peso de la diana de dardos:

aprox. 3,75cm x 45,7cm (P x 9)
aprox. 3,8 kg

Este producto es un juego social y requiere buena punteria, concentracién,
asi como habilidades motoras bien desarrolladas.

El producto es sélo para uso privado en interiores y no estd destinado a uso
comercial, o el uso en dreas al aire libre.

Este producto se ha creado exclusivamente para su uso con dardos
comerciales con puntas de acero.

A Informacién sobre seguridad

/\ iRiesgo de lesiones!
Este producto puede ser utilizado por personas con discapacidades
fisicas, sensoriales o mentales, o con poca experiencia y conocimientos,
si son supervisadas o instruidas respecto a su uso seguro, y siempre que
también comprendan los riesgos potenciales asociados.
Los nifios sélo pueden jugar con el producto baijo la supervisién de un
adulto.
No apunte ni lance los dardos a personas o animales.
Procure colocar o colgar el producto en un lugar convenientemente
inaccesible para las personas ajenas.
iNo montarlo en puertas!

/\ iEvite que el producto se daiie!
Utilice Gnicamente puntas de recambio adecuadas para evitar que los
dardos reboten en la diana.
No exponga el producto a condiciones climdticas o temperaturas
extremas.
Los separadores pueden dejar marcas en la superficie de montaije.

® Montaje del producto

A continuacién se describe el montaje del producto sobre una superficie de
madera. Si monta el producto sobre otra superficie, por ejemplo hormigén,
necesitard tornillos y tacos adecuados. Consulte con un establecimiento
especializado para determinar qué tornillos y tacos son necesarios para
otras superficies de pared.

1. Seleccione una ubicacién adecuada, con unos 3 m de espacio libre.

2. Fije la linea de lanzamiento [3] a 2,37 m delante del producto [ 1], en
el suelo.

3. Monte el producto en la pared de forma que el punto medio de la
diana se sitbe a una altura de 1,73 m del suelo (Fig. C).

4. Sujete el soporte mural [11] contra la pared donde vaya a montar el
producto [ 1]. Marque los orificios a taladrar [Tla] con un lépiz, a una
altura de 1,73 m (Fig. C).

5. Monte el soporte mural con los dos tornillos [9] suministrados.

6. En la parte posterior del producto, mida una distancia aproximada de
3,5 cm desde el borde (Fig. D).

7. Marque tres puntos |1a] en el dorso, como se ilustra en la Fig. D.

8. Fije los separadores | 7 | a la parte posterior del producto con los
tornillos | 8] (fig. D).

9. Coloque los topes de pared [6] en los separadores.

Nota: los topes de pared pueden dejar marcas en la parte inferior del

tablero.
10. Atornille el tornillo |10 en el centro de la parte posterior del producto
(Fig. D).

Nota: asegirese de que el tornillo [10] sobresalga lo suficiente del producto
para que éste quede bien sujeto y no se tambalee al colgarlo en el soporte
mural.

11. Cuelgue el producto, en el tornillo, en la ranura |11b| del soporte mural

(Fig. C).

Doble el vuelo | 5| e introduzca el extremo puntiagudo en las ranuras
transversales del eje [4d].

Nota: para sustituir una punta rota o doblada, desenrosque la empufiadura
del eje |4aly sustitiyala (las piezas de recambio no se incluyen en el
contenido del paquete).

Nota: para evitar lesiones, coloque el capuchén |4¢| en la punta del dardo
cuando no lo utilice.

El producto se divide en varios campos o segmentos. En el exterior estd
numerado del 1 al 20.
El ndmero 20 debe estar siempre arriba, en el centro. Si acierta en el drea
de juego |Ic| fuera de un segmento o campo numerado, no se asignan
puntos. Los puntos se asignan en los segmentos y campos, como sigue:
Sencillo: si acierta en el campo [1e], el nimero correspondiente cuenta
una vez.
Doble: si acierta en el campo [1d], el némero correspondiente cuenta
doble.
Triple: si acierta en el campo [1f], el némero correspondiente cuenta
triple.
Bull: si acierta en el campo [1g], cuenta por 25 puntos.
Bullseye: si acierta en el campo [1h], cuenta por 50 puntos.

® Recomendaciones de juego

Lanzamiento a diana

El que gane el lanzamiento serd el que empiece. En el lanzamiento a diana,
todos los jugadores lanzan un dardo a la diang, y el jugador cuyo dardo
esté mds cerca de ella es el que empieza.

301/501

Cada jugador empieza con 301 o0 501 puntos. A continuacién, cada
jugador lanza sus tres dardos al tablero, en secuencia.

Los puntos lanzados por los jugadores se restan de 301 o 501 puntos.
Quien llegue exactamente a cero, gana. Si un jugador lanza mds puntos en
una ronda de los que le quedan, sus lanzamientos no serén vdlidos en esta
ronda. Se trata de una regla (fuera).

Para terminar la partida, los puntos deben reducirse exactamente a cero. La
tarjeta de caja (que debe recortarse del envase) puede servir de guia.

Cricket

El objetivo es ser el primero en marcar todos los campos del 15 al 20y la
diana tres veces. Una vez que un campo ha sido alcanzado tres veces en
un solo campo, una vez en un solo campo y una vez en un campo doble, o
una vez en un campo triple, se cierra. Cada acierto adicional en el campo
correspondiente se anota como puntos. Sélo cuando todos los jugadores
hayan "cerrado" un campo, no se podrdn anotar mds puntos en ese campo.
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Estos puntos extra pueden ser cruciales para el resultado de la partida, ya
que el resultado no sélo depende de que un jugador haya sido el primero
en acertar en todos los campos tres veces, sino también de que este jugador
haya conseguido el mayor nimero de puntos.

Killer (Asesino)

Los jugadores lanzan una vez a la diana con la mano con la que no suelen
lanzar. El campo que cada jugador acierta se convierte en el campo de vida
respectivo de ese jugador. Cada nimero sélo puede asignarse una vez. La
mano que lanza se utiliza posteriormente para lanzar a su vez. El jugador
debe acertar primero su propio campo doble para convertirse en asesino.

Si un jugador ya ha acertado un doble al seleccionar su campo personal, es
automdticamente un asesino. A continuacién, puede quitarle una vida a sus
compaiieros acertando un doble en sus respectivos campos.

El jugador que haya perdido tres (o un ndmero predeterminado de) vidas
queda eliminado de la partida. El dltimo jugador que quede gana la
partida. En la variante para principiantes, se juegan segmentos individuales
en lugar de dobles.

Big 6 (Gran seis)

Cada jugador recibe un nimero predeterminado de vidas. El primer jugador
intenta alcanzar los segmentos individuales de los seis con tres lanzamientos.
Si el jugador tiene éxito, su siguiente tirada determina el segmento para el
siguiente jugador.

Si un jugador no consigue acertar en el campo especificado con ninguno de
sus tres lanzamientos, pierde una vida. El jugador que haya perdido todas
sus vidas queda eliminado. El Gltimo jugador que quede gana la partida.

Caza del zorro

Primero se decide quién es el zorro y quién el cazador. El principio del juego
consiste en que el cazador da caza al zorro en el sentido de las agujas
del reloj alrededor de la diana. El zorro comienza con tres lanzamientos al
campo 18, y debe golpearlo dos veces. No importa si el jugador acierta
el campo sencillo dos veces o el campo doble una vez. Si el jugador tiene
éxito, avanza un campo. Si el jugador no tiene éxito, permanece en el
campo.

El cazador empieza dos campos por detrds y ahora intenta acertar el
segmento correspondiente con dos de cada tres lanzamientos, y asi
alcanzar al zorro. Si el zorro es capaz de completar la diana sin ser
atrapado, gana. Si el cazador consigue atrapar al zorro, gana.

A todas horas

A diferencia de la "caza del zorro", todos los jugadores empiezan en el
mismo campo. Los jugadores realizan sucesivamente tres lanzamientos a
la diana, empezando por el 1. Si el campo ha sido acertado, el jugador
avanza al siguiente campo. En el mejor de los casos, un jugador puede
avanzar tres campos por ronda. No importa si este jugador acierta un
campo sencillo, doble o triple. El primer jugador que acierte todos los
némeros una vez es el ganador. Ademds de la variante normal, también
existe el modo "doble a todas horas". En esta variante, sélo se juegan los
campos dobles.

® Almacenamiento y limpieza

Cuando no se utilice, guardelo siempre limpio y seco a temperatura
ambiente. Limpiar sélo con un pafio seco.

ilMPORTANTE! No limpie nunca el producto con productos de limpieza
agresivos

- .2
® Eliminacién

El embalaje estd compuesto por materiales no contaminantes que pueden
ser desechados en el centro de reciclaje local.

Para obtener informacién sobre las posibilidades de desecho del producto
al final de su vida Gtil, acuda a la administracién de su comunidad o ciudad.

El producto, incluidos los accesorios, y el material de embalaje son
reciclables y estdn sujetos a la responsabilidad extendida del fabricante.
Deséchelos por separado siguiendo la informacién ilustrada de recogida
selectiva para un mejor tratamiento de los residuos.

El logotipo Triman se aplica solo para Francia.
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® Garantia

El producto ha sido fabricado segin normas de calidad exigentes y ha

sido probado minuciosamente antes de la entrega. En caso de fallos de
material o de fabricacién, dispone de derechos legales frente al vendedor
del producto. Nuestra garantia mencionada a continuacién no restringe sus
derechos legales de ningiin modo.

La garantia para este producto es de 3 afios a partir de la fecha de compra.
La garantia empieza el dia 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 dafios 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 fabricacién en los 3 afios a
partir de la fecha de compra, lo repararemos o sustituiremos, segin nuestra
eleccién, gratuitamente para usted. El periodo de garantia no se extiende
por una reclamacién de garantia aprobada. Esto también es aplicable a las
piezas sustituidas y reparadas.

La garantia pierde su validez si el producto se dafia o se utiliza o mantiene
de forma inadecuada.

La garantia cubre defectos de material y fabricacién. Esta garantia no
cubre las piezas del producto sujetas a un uso y desgaste normal y, por lo
tanto, consideradas piezas de desgaste (por ej. pilas, baterias, mangueras,
cartuchos de tinta) ni los dafios a las piezas frégiles, por ej. interruptores o
piezas de cristal.

Para garantizar una répida tramitacién de su consulta, tenga en cuenta las
siguientes indicaciones:

Para realizar cualquier consulta, tenga a mano el recibo y el nimero de
articulo (IAN 459653_2401) como justificante de compra.

Encontrard el nimero de articulo en una inscripcién 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 algin defecto, pédngase primero en
contacto con el departamento de asistencia indicado, ya sea por teléfono o
correo electrénico.

Puede enviarnos el producto defectuoso libre de franqueo adjuntando el
recibo de compra (ticket de compra) e indicando dénde estd y cuéndo ha
ocurrido el fallo a la direccién de asistencia que le indicamos.

(& Asistencia en Espaiia
Tel. 900984948
E-Mail: owim@lidl.es



DARTSKIVE AF SISAL MED TILBEHGQR

©® Indledning

Hijerteligt tillykke med kebet aof deres nye produkt. Du har besluttet

dig for et produkt af hgj kvalitet. Ger Dem fortrolig med apparatet

inden farste ibrugtagning. Lees derfor den efterfalgende
brugsvejledning og sikkerhedsanvisningerne omhyggeligt. Brug kun produktet
som beskrevet og kun til de angivne anvendelsesomrdder. Opbevar denne
vejlledning pé et sikkert sted. Hvis De giver produktet videre til andre, skal
alle dokumenter fzlge med.

1.x Sisal dartskive

1.x Méletape

1.x Télinje, selvkleebende
3.% Pil

3.x Vinge

3.% Vaegstopper (6]
3.x Mellemstykke

3.x Skrue, kort [8]
2.x Skrue, medium [9]

1x Skrue, lang
1x Vasgophaeng [11]
1% Brugsveijledning

Ca. 3,75 cm x 45,7 cm (D x @)
Ca. 3,8 kg

Dartskivens mdl:

Dartskivens vaegt:

Dette produkt er et socialt spil, som kraever et godt sigte, koncentration samt
veludviklede motoriske evner.

Produktet er kun til privat indenders brug. Det er ikke beregnet til
erhvervsmaessig brug eller udenders brug.

Dette produkt er kun beregnet til brug med almindelige dartpile med
st&lspidser.

A Sikkerhedsoplysninger

/\ Risiko for personskader!
Dette produkt mé kun bruges af personer med nedsatte fysiske,
sensoriske eller mentale evner, eller personer med manglende erfaring
og viden, hvis de er under opsyn eller er blevet vejledt i, hvordan
produktet bruges pé& en sikker méde og de forstdr de involverede risici.
Barn mé kun lege med produktet under voksenopsyn.
Pilene ma ikke sigtes eller kastes mod personer eller dyr.
Produktet skal placeres eller haenges et sted, hvor personer, der ikke er
en del af spillet, ikke feerdes.
Produktet mé ikke haenges pé dere!

/\ Undgé, at beskadige produktet!
Brug kun passende reservespidser, s& pilene ikke rikochetterer fra
dartskiven.
Produktet mé& ikke udsaettes for ekstreme vejrforhold eller temperaturer.
Afstandsstykkerne kan efterlade maerker p& monteringsfladen.

® Sadan saettes produktet op

Falgende er en beskrivelse af, hvordan produktet monteres p& en

traeoverflade. Hvis produktet skal monteres p& en anden overflade,

f.eks. beton, skal du bruge passende skruer og dyvler. Radfer dig hos en

specialforretning om, hvilke skruer og dyvler der skal bruges il forskellige

vaegge.

1. Veelg en passende placering med ca. 3 meter fri plads.

2. Szt talinjen[3] pa gulvet 2,37 meter fra produktet [ 1],

3. Monter produktet p& vaeggen med midten af bullseye 1,73 meter over
gulvet (Fig. C).

4. Hold vaegbeslaget [11] mod vaeggen, hvor produktet [ 1] skal monteres.
Marker borehullerne |1la] med en blyant i en hejde pé& 1,73 m (Fig. C).

“o

Spaend vaegbeslaget fast p& vaeggen med de to medfelgende skruer [9].
6. Mal en afstand pd ca. 3,5 cm fra kanten til bagsiden af produktet

(Fig. D).

Marker tre punkter |1a| p& bagsiden, som vist i Fig. D.

Spaend afstandsstykkerne | 7 | fast p& bagsiden af produktet med

skruerne | 8| (Fig. D).

Placer vaegstopperne [ 6] p& afstandsstykkerne.
Bemeaerk: Veegpropperne kan efterlade meerker p& undersiden af skiven.
10. Skru skruen [10] i midt p& produktets bagside (Fig. D).
Bemaerk: Serg for, at skruen |10] stikker langt nok ud af produktet, s&
produktet er spaendt taet fast og ikke rokker, nér det haenges pé veegbeslaget.
11. Heeng produktet pé& skruen i rillen [11b] p& veegbeslaget [11] (Fig. C).

Fold vingen [5] og saet den spidse ende i rillerne pé skaftet [4d].

Bemaerk: For at skifte en knaekket eller bajet spids, skal du skrue grebet
af akslen [4a] og skift det (reservedelene falger ikke med i pakken).
Bemeaerk: For at undgé skader, skal du szette haetten |4c| p& spidsen af
pilen [4], nér den ikke er i brug.

Produktet er opdelt i forskellige felter eller segmenter. Produktet er
nummereret fra 1 til 20 pd ydersiden.
20-tallet skal altid vaere foroven i midten. Hvis du rammer skiven |Ic| uden
for nogen nummererede segmenter eller felter, far du ikke nogen point.
Segmenterne og felterne giver falgende point:

Enkel: Hvis du rammer feltet [1e], scorer du det relevante tal.

Double: Hvis du rammer feltet [1d], scorer du dobbelt of tallet, der vises

pé feltet.

Triple: Hvis du rammer feltet IEL scorer du tredobbelt of tallet, der vises

pé feltet.

Bull: Hvis du rammer feltet [1g], f&r du 25 point.

Bullseye: hvis du rammer feltet [1h], fér du 50 point.

® Anbefalede spil

Bull-off
Den, der vinder 'bull-off!, starter. | bull-off kaster alle spillere en pil mod
bullseye, Spiller, hvis pil kommer taettest pd bullseye, starter.

301/501

Hver spiller starter med 301 eller 501 point. Derefter kaster hver spiller sine
tre pile p& dartskiven i raekkefalge.

Det antal point, som hver spiller fér, traekkes fra de 301 eller 501 point. Den,

der nér nul praecist, vinder spillet. Hvis en spiller fér flere point i en runde,
end han/hun har tilbage, er hans/hendes kast ugyldige i den p&gaeldende
runde. Dette er 'flop-reglen (ramt for meget).

En spiller er farst faerdig, nér han/hun rammer praecist det antal point han/
hun har tilbage. Pointkortet (der kan klippes ud af emballagen) kan bruges il
at holde score.

Cricket

Mélet er at vaere den farste, der rammer alle felterne fra 15 til 20, og
bullseye tre gange. Nér en spiller enten har ramt et felt fre gange, eller én
gang i selve feltet og én gang i et double-feltet, eller én gang i triple-feltet,
lukkes feltet. Hvis spilleren rammer det filsvarende felt flere gange, noteres
det som point. Ferst nér alle spillere har lukket et felt, kan der ikke scores flere
point i feltet. Disse ekstra point kan vaere afgerende for udfaldet of spillet, da
udfaldet ikke kun afhaenger af, at en spiller har veeret den farste til at ramme
alle felter tre gange, men ogsd at spilleren har scoret flest point.

Killer

Spillerne kaster én gang mod dartskiven med hénden, som spilleren normalt
ikke kaster med. Feltet, som hver spiller rammer, bliver spillernes respektive
livsfelt. Hvert nummer kan kun f&s én gang. Herefter kaster spillerne pé& skift
med hénden, de normalt kaster med. Spilleren skal ferst ramme sit eget
double-felt for at blive en morder.

Hvis en spiller allerede tilfeeldigvis ramt double-feltet, nér han vaelger sit
personlige felt, er de automatisk en morder. Du kan derefter tage et liv fra
dine modstandere ved at ramme en double i deres felter.
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Spillere, der mister tre liv (eller et forudbestemt antal), er ude af spillet. Den
sidste spiller, der er tilbage, vinder spillet. Hvis spillet spilles af begyndere,
spilles der med enkelt felter i stedet for double-felter.

Big 6

Hver spiller starter med et forudbestemt antal liv. Den farste spiller skal prove
at ramme det enkelte felter af seks med tre kast. Hvis spilleren rammer plet,
bestemmer deres neeste kast feltet for den efterfalgende spiller.

Hvis en spiller ikke rammer det angivne felt med nogen af deres tre kast,
mister spilleren et liv. Nér en spiller har mistet alle sine liv, er han ude af
spillet. Den sidste spiller, der er tilbage, vinder spillet.

Fox hunt

| skal ferst bestemme, hvem der er raeven, og hvem der er jsegeren. Princippet
i spillet er, at jsegeren jager raeven med uret rundt om dartskiven. Raeven
starter med tre kast pé felt 18, som skal rammes to gange. Det er ligegyldigt,
om spilleren rammer enkeltfeltet to gange eller double-feltet én gang. Hvis
spilleren rammer plet, rykker spilleren et felt frem. Hvis spilleren ikke ramme
plet, bliver spilleren pd feltet.

Jaegeren starter to felter bagud og skal du preve at ramme det tilsvarende felt
med to ud of tre kast, og dermed indhente raeven. Hvis raeven rammer alle
felterne pa dartskiven uden at blive fanget, vinder reeven. Hvis jeegeren er
fanger raeven, vinder jeegeren.

Jorden rundt

| modsaetning il 'Fox hunt' starter alle spillere i samme felt. Spillerne skal hver
kaste tre kast p& dartskiven, og starte med felt 1. Né&r spilleren rammer feltet,
gér spilleren videre il naeste felt. En spiller kan hgist rykke tre felter frem i
hver runde. Det er lige meget, om spilleren rammer et enkelt, double eller
triple. Den farste spiller, der rammer alle tallene én gang, vinder spillet. Du
kan ogsé spille en anden udgave af dette spil, som hedder »Double jorden
rundt«. | denne udgave, skal alle spillerne ramme double-felterne.

® Opbevaring, rengoering

Produktet skal opbevares rent og tert i stuetemperatur, nér det ikke er i brug.
Renger produktet af med en ter klud.
VIGTIGT! Produktet m& aldrig rengeres med skrappe renggringsmidler.

® Bortskaffelse

Indpakningen bestér af miljgvenlige materialer, som De kan bortskaffe over
de lokale genbrugssteder.

De fér oplyst muligheder til bortskaffelse af det udtiente produkt hos deres
lokale myndigheder eller bystyre.

Produktet og tilbeharet og emballagematerialer kan genbruges og er
underlagt udvidet producentansvar.

De skal bortskaffes separat. Falg de viste maerkater med
sorteringsoplysninger, s& de bortskaffes p& en bedre méde.
Triman-logoet geelder kun for Frankrig.

@® Garanti

Produktet er blevet fremstillet efter strenge kvalitetsstandarder og kontrolleret
ngje for udlevering. | tilfeelde of materiale- eller produktionsfejl kan du

i medfer af loven gere krav geeldende over for saelgeren of produktet.

Dine lovmaessige rettigheder begraenses pd ingen méde aof den of os
nedennzevnte garanti.

Garantien p& dette produkt geelder i 3 &r regnet fra kebsdatoen. Garantien
gaelder fra kgbsdatoen. Opbevar den originale kvittering et sikkert sted, da
dette dokument forlanges forlagt som dokumentation for kebet.

Alle skader eller mangler, der allerede forefindes pé tidspunktet for kebet,
skal straks meddeles efter udpakningen af produktet.

Hvis der inden for 3 &r regnet fra kebsdatoen viser sig en materiale- eller
produktionsfejl p& produktet, reparerer eller udskifter vi det - efter vores
valg - gratis for dig. Garantiperioden forlaenges ikke som falge af et
imgdekommet krav om garanti. Dette geelder ogsd for udskiftede og
reparerede dele.

Denne garanti bortfalder, hvis produktet er blevet beskadiget eller anvendt
og vedligeholdt forkert.
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Garantien daekker materiale- og produktionsfeil. Denne garanti daekker
hverken produktdele, der er udsat for normal slitage og derfor er at betragte
som sliddele (f.eks. batterier, akkumulatorer, slanger, farvepatroner), eller
skader pé skrebelige dele, f.eks. kontakter eller dele of glas.

For at kunne garantere en hurtig sagsbehandling af deres forespargsel,
bedes De falge felgende anvisninger:

Opbevar kassebon og artikelnummer (IAN 459653_2401) som
kebsdokumentation, s& disse kan fremleegges pé forespargsel.
Artikelnumrene er angivet pé typeskiltet, ved en indgravering, pé forsiden aof
vejledningen (nederst til venstre) eller p& et meerkat p& bag- eller undersiden.
Hvis der forekommer funktionsfejl eller andre mangler, skal De farst kontakte
nedenst&ende serviceafdeling telefonisk eller via e-mail.

Et produkt, der er registreret som defekt, kan De derefter sende portofrit til
den meddelte serviceadresse ved vedlaeggelse af kebsbeviset (kassebon) og
angivelsen af, hvori manglen bestér, og hvornér den er opst&et.

Service Danmark
Tel.: 80253972
E-Mail: owim@lidl.dk



GIOCO FRECCETTE

® Introduzione

Congratulazioni per |‘acquisto del vostro nuovo prodotto. Con

esso avete optato per un prodotto di qualita. 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.

Consegnare tutta la documentazione in caso di cessione del prodotto a terzi.

1 x Bersaglio per freccette in sisal
1 x Metro a nastro

1 x Linea di tiro, adesiva
3 x Freccetta

3 x Aletta

3 x Tappino [6]

3 x Distanziatore

3 x Vite, corta

2 x Vite, media [9]

1 x Vite, lunga

1 x Staffa a muro

1 x Istruzioni per l'uso

Dimensioni del bersaglio: 3,75 cm x 45,7 cm (D x 8) circa

Peso del bersaglio: 3,8 kg circa

Questo prodotto & un gioco di societd che richiede buona mira,
concentrazione e una certa abilitd motoria.

Questo prodotto & destinato al solo uso privato e non deve essere usato in
ambito commerciale o all'aperto.

Questo prodotto & progettato esclusivamente per l'uso in combinazione con
freccette standard dotate di punte in acciaio.

A Avvertenze di sicurezza

/\ Rischio di lesioni!
Questo prodotto pud essere usato da persone con ridotte capacita
fisiche, sensoriali o mentali o prive di esperienza e conoscenza, solo se
supervisionati o istruiti sull'uso sicuro del prodotto e se comprendono i
rischi correlati.
| bambini possono giocare con il prodotto solo sotto la supervisione di
un adulto.
Non lanciare le freccette verso persone o animali.
Posizionare o appendere il prodotto in un luogo inaccessibile alle
persone non coinvolte nel gioco.
Non fissare il prodotto alle porte.

/\ Rischio di danni al prodotto!
Usare esclusivamente punte di ricambio appropriate per evitare che le
freccette rimbalzino contro il bersaglio.
Non esporre il prodotto a condizioni climatiche avverse o temperature
estreme.
| distanziatori possono lasciare segni sulla superficie di fissaggio.

@ Fissaggio del prodotto

Di seguito & riportata la modalita di fissaggio del prodotto su una superficie

in legno. Per fissare il prodotto ad altre superfici, ad esempio in cemento,

sono necessari tasselli e viti adatti. Recarsi presso un negozio specializzato

per deferminare il tipo di viti e tasselli.

1. Selezionare un luogo adatto, con circa 3 metri di spazio libero.

2. Posizionare la linea di tiro | 3 | sul pavimento a 2,37 metri di distanza dal
bersaglio [1].

3. Fissare il prodotto alla parete in modo tale che il centro del bersaglio si
trovi a 1,73 metri di altezza rispetto al pavimento (Fig. C).

4. Tenere la staffa a muro [11] contro la parete su cui fissare il bersaglio

[1]. Contrassegnare i punti da forare [lld con una matita, a 1,73 metri di

altezza dal pavimento (Fig. C).

Fissare la staffa a muro con le due viti [9] incluse.

6. Sul retro del prodotto, misurare una distanza di circa 3,5 cm dal bordo
(Fig. D).

7. Contrassegnare tre punti|1a| sul retro, come illustrato in Fig. D.

8. Fissare i distanziatori | 7 | sul retro del prodotto con le viti | 8 | (Fig. D).

9. Posizionare i tappini IE sui distanziatori.

Nota: i tappini possono lasciare segni sulla superficie di fissaggio.

10. Awvitare la vite |10] sul retro del bersaglio, al centro (Fig. D).

Nota: assicurarsi che la vite |10] fuoriesca sufficientemente, affinché il

bersaglio possa essere fissato saldamente e non oscilli quando & appeso

alla staffa a muro.

i

11. Appendere il bersaglio infilando la vite nella scanalatura [11b] della staffa

a muro 11| (Fig. C).

Piegare I'aletta | 5 | e inserire I'estremita appuntita negli intagli a croce
dell'astina [4d].

Nota: per sostituire una punta rotta o piegata, svitare il corpo della
freccetta |4b| dall'astina |4a| (le parti di ricambio non sono incluse nella
confezione).

Nota: per evitare il rischio di lesioni, posizionare il cappuccio [4¢| sulla
punta della freccetta | 4 | quando non & in uso.

Il bersaglio & diviso in diversi segmenti e settori. Sono numerati, all'esterno,
da 1 a 20.
Il numero 20 deve essere sempre in alto, al centro. La freccetta che termina
nellarea esterna ai segmenti numerati | 1¢| non vale alcun punto. Il punteggio
varia a seconda del punto di arrivo della freccetta, come descritto di seguito.
Singolo: la freccetta che termina nel settore |1¢| vale il numero di punti
indicati sul bordo esterno del segmento.
Doppio: la freccetta che termina nel settore |1d| raddoppia i punti indicati
sul bordo esterno del segmento.
Triplo: la freccetta che termina nel settore | 1f] triplica i punti indicati sul
bordo esterno del segmento.
Cenfro esterno: la freccetta che termina nel settore [1g] vale 25 punti.
Centro perfetto: la freccetta che termina nel settore | 1h| vale 50 punti.

® Gioco e varianti

Primo giocatore
Tutti i giocatori devono cercare di colpire il centro perfetto del bersaglio; il
giocatore che si avvicina di piv inizia la partita.

301/501

Ogni giocatore inizia la partita con 301 0 501 punti. Ciascun giocatore
lancia le proprie tre freccette verso il bersaglio, in sequenza.

| punti otfenuti vengono softtratti dai 301 o 501 punti iniziali. Chi raggiunge
esattamente lo zero vince la partita. Se nell'ultimo tiro un giocatore realizza
un numero di punti maggiore di quelli necessari per chiudere a zero la
partita, si applica la regola del "sovrapunteggio": il tiro viene considerato

pari a zero.
Per chiudere la partita & necessario arrivare esattamente a zero. La scheda
del punteggio (da ritagliare dalla confezione) pud essere usata come guida.

Cricket

L'obiettivo & colpire tre volte i segmenti da 15 a 20 per chiuderli, quindi
realizzare tre centri perfetti. Per chiudere un segmento & necessario colpirlo
tre volte nel settore singolo, una volta nel settore doppio o una volta nel
settore triplo. Ciascun colpo aggiuntivo in quel segmento viene calcolato
come punteggio. Quando tutti i giocatori hanno chiuso un segmento,
questo non dard piU punti. | punti aggiuntivi possono essere cruciali, perché
la partita pud essere vinta dal giocatore che ha chiuso per primo tutti i
segmenti o da quello che ha oftenuto il punteggio pib alto.
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Killer

Ogni giocatore lancia una freccetta con la mano opposta a quella
dominante. il segmento colpito sara il proprio segmento. Ciascun segmento
pud essere assegnato a un solo giocatore. Da ora in poi i giocatori
lanceranno le freccette con la mano dominante. Quando un giocatore
colpisce il proprio doppio, diventa un killer.

Il giocatore che ha colpito il doppio durante la selezione del proprio settore
diventa automaticamente un killer. Un killer deve colpire i doppi degli
avversari per cercare di eliminarli.

Un giocatore che ha perso tre vite (o il numero di vite prestabilito) viene
eliminato dal gioco. L'ultimo giocatore rimasto vince la partita. Nella variante
per principianti si gioca con i singoli invece che con i doppi.

Big 6

Ciascun giocatore riceve un numero prestabilito di vite. Il primo giocatore
cerca di colpire il settore singolo del segmento 6 con tre lanci. Se ci riesce, il
suo lancio successivo determina il segmento del giocatore seguente.

Se un giocatore non riesce a colpire il segmento stabilito con tre lanci, perde
una vita. Il giocatore che ha perso tutte le sue vite & eliminato dalla partita.
L'ultimo giocatore rimasto vince la partita.

Caccia alla volpe

Decidere chi & la volpe e chi il giocatore. Il cacciatore insegue la volpe
lungo il bersaglio in senso orario. La volpe ha tre lanci a sua disposizione
per colpire il segmento 18, e deve colpirlo due volte. Non importa se
colpisce il settore singolo due volte o il settore doppio una volta. Se ci riesce,
avanza di un segmento. Se non ci riesce, rimane sul segmento.

Il cacciatore inizia due segmenti dietro alla volpe e deve cercare di colpire

il segmento corrispondente con due lanci su tre per raggiungere la volpe.

Se la volpe riesce a completare il giro del bersaglio senza essere raggiunta,
vince la partita. Se il cacciatore raggiunge la volpe, vince il cacciatore.

L'orologio

A differenza della "Caccia alla volpe", tutti i giocatori iniziano nello stesso
segmento. Ogni giocatore ha tre lanci per colpire il segmento 1 del
bersaglio. Se ci riesce, avanza al segmento successivo. Ogni giocatore
pud avanzare fino a un massimo di tre segmenti per turno. Non importa se
colpisce il settore singolo, doppio o triplo. Il primo giocatore che colpisce
tutti i segmenti vince la partita. Oltre a questa variante esiste anche la
versione "Doppio orologio", in cui si gioca solo con i doppi.

® Conservazione e pulizia

Quando non & in uso, conservare il prodotto asciutto e pulito a temperatura
ambiente. Pulirlo esclusivamente con un panno asciutto.
IMPORTANTE! Non pulire il prodotto con detergenti aggressivi.

® Smaltimento

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

E’ possibile informarsi circa le possibilita di smaltimento del prodotto usato
presso |'amministrazione comunale o cittadina.

Il prodotto , i suoi accessori e i materiali di imballaggio sono riciclabili e
soggetti alla responsabilita estesa del produttore.

Per un migliore trattamento dei rifiuti, smaltirli separatamente seguendo i
diversi simboli della raccolta differenziata.

Il logo Triman & valido solamente per la Francia.

® Garanzia

Il prodotto & stato fabbricato accuratamente secondo severe direttive di
qualita ed & stato controllato meticolosamente prima della consegna. In caso
di difetti di materiale o fabbricazione I'acquirente pud far valere diritti legali
nei confronti del venditore. La nostra garanzia sotto riportata non costituisce
alcun limite ai diritti legali dell’acquirente.

Questo prodotto & 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.
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Tutti i danni o difetti presenti gia al momento dell'acquisto devono essere
comunicati subito dopo I'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. Cid 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 componenti
soggetti a usura (esempio capacita della batteria, calcificazione, lampade,
pneumatici, filtri, spazzole...). La garanzia non si estende altresi a danni
che si verificano su componenti delicati (esempio interruttori, batterie, parti
realizzate in vetro, schermi, accessori vari) nonché danni derivanti dal
trasporto o altri incidenti.

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 459653_2401) come prova d'acquisto.

Il numero d’articolo pud 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 telefonicamente oppure via e-mail.

Si pud 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 & verificato.

(v Assistenza ltalia
Tel.: 800790789
E-Mail: owim@lidl.it



SZIZAL DARTS TABLA TARTOZEKOKKAL

©® Bevezeto

Gratuldlunk 0j termékének vasarlasa alkalmabél. Ezzel egy

magas min8ségl termék mellett dontétt. Az elsd izembevétel elétt

ismerkedjen meg a késziilékkel. Ehhez figyelmesen olvassa el a
kévetkez8 Haszndlati utasitdst és a biztonsdagi tudnivaldkat. A terméket csak
a leirtak szerint és a megadott felhaszndlési terileteken alkalmazza. Orizze
meg ezt az Gtmutatét egy biztos helyen. A termék harmadik félnek térténd
tovdbbadésa esetén mellékelie a termék a teljes dokumentdcisjat is.

1 x Sisal darts tabla [ 1]

1 x Mérészalag

1 x Dobévonal, 8ntapadés
3 x Darts

3 x Toll

3 x Fali dugs [6]

3 x Tavtartd

3 x Csavar, révid

2 x Csavar, kézepes [9 ]
1 x Csavar, hossz0
1 x Fali tarté

1 x Haszndlati Gtmutatd

kb. 3,75 cm x 45,7 cm (Mé x ©)
kb. 3,8 kg

Darts tdbla méretei:

Darts tabla stlya:

Ez a termék egy kdzdsségi jaték, és j6 célzdst, koncentraciét, valamint jél
fejlett finommotoros készségeket igényel.

A termék kizdrélag beltéri haszndlatra késziilt, nem pedig kereskedelmi vagy
kiltéri haszndlatra készilt.

Ez a termék kizarélag acélhegyd, kereskedelmi forgalomban 1év8 dartsokhoz
készilt.

A

/\ Sériilésveszély!
Ezt a terméket haszndlhatigk csdkkent fizikai, érzékszervi, vagy mentdlis
képességekkel rendelkezé, vagy kell8 tuddssal és belatdssal nem
rendelkez8 személyek is, amig feligyelet alatt dlinak, utasitdst kaptak a
biztonsdgos haszndlatra vonatkozéan, és értik a potencidlis veszélyeket.
Gyermekek csak felnétt feligyelete mellett jatszhatnak a termékkel.
Ne célozza és ne dobja a dartsot emberekre vagy dllatokra.
Ugyelien arra, hogy a terméket olyan helyen helyezze el vagy akassza
fel, ahol a nem érintett személyek nem férhetnek hozza.
Ne szerelje fel ajtokral

Biztonsdgi informaciék

/\ Elézze meg a termék sérislését!
Csak a megfeleld helyettesits tippeket haszndlja, hogy megakaddlyozza
a darts visszapattandsdt a darts tablarsl.
Ne tegye ki a terméket széls8séges id8jardsi viszonyoknak vagy
h8mérsékletnek.
A tavtarték nyomot hagyhatnak a régzitési feliileten.

® A termék felszerelése

Az aldbbiakban a termék fabol késziilt feliiletre t6rténd felszerelésének

leirdsa taldlhaté. Ha a terméket més feliiletre, példdul betonra helyezi,

akkor megfeleld csavarokra és tiplikre van sziksége. Forduljon specidlis

izlethez, hogy megdllapitsa, mely csavarokra és tiplikre van szikség mds fali

feliletekhez.

1. Vdlasszon ki egy megfelels helyet kb. 3 m szabad terilettel.

2. Régzitse a ldbvonalat| 32,37 m-re a termék elétt| 1 | a padléra.

3. Szerelie fel a terméket a falra Ggy, hogy a céltabla kézepe 1,73 m
magassdgban legyen a padlétél (C dbra).

4. Tartsa a fali tartét|11] a falhoz, ahovd a terméket | 1| fel akarja
szerelni. Jelélie meg a lyukakat a férdshoz |1la| egy ceruzaval, 1,73 m
magassdgban (C d&bra).
Szerelje fel a fali tartét a mellgkelt két csavarral [9]
A késziilék hatulign mérjen kb. 3,5 cm-es tavolsagot a széltdl (D dbra).
7. Jeldlijdn meg hdrom pontot |1a| a hétoldalon az &bran lathaté médon.
(D dbra).
8. Roégzitse a tavtartékat | 7 | a csavarokkal | 8 | a késziilék hatuljghoz
(D d&bra).
9. Helyezze a fali dugdkat [6] a tavtartskra.
Megjegyzés: A fali dugék nyomot hagyhatnak a tébla aljan.
10. Csavarozza be a csavart |10 a termék hatuljanak kézepébe (D dbral).
Megjegyzés: Ugyelien arra, hogy a csavar [10] elég messzire nydlion ki
a termékbél, hogy a termék szorosan régzitve legyen, és ne ingadozzon,
amikor a fali tartéra akasztjdk.

11. Akassza a terméket a csavarra a fali tarté | 11| hornydban |11b] (C dbra).

SO

Haitsa be a tollat [ 5], és illessze be a hegyes végét a tengely
kereszthornyaiba [4a].

Megjegyzés: A tordtt vagy meghailott csics cseréjéhez csavarja le a
markolatot [4b] a tengelyrs| [4a, és cserélie ki (a cserealkatrészeket a csomag
nem tartalmazza).

Megijegyzés: A sérillések elkerilése érdekében helyezze a sapkat

a darts | 4 | végére, ha nincs hasznélatban.

A termék kiildnbsz$ teriletekre vagy szegmensekre van felosztva. Kivil 1-16l
20-ig van szdmozva.
A 20-as szamnak mindig fent, kézépen kell lennie. Ha egy szamozott
szegmensen vagy mezén kivil taldlja el a|lc| jatékteriletet, a rendszer
nem ad pontokat. A pontok kiosztdsa a szegmensekben és mezékben az
aldbbiak szerint térténik:
Szimpla: Ha az |le| mezét taldlja el, akkor a megfeleld szém egyszer
szamit.
Dupla: Ha az |1d] mezét taldlja el, akkor a megfelel8 sz&m duplén
szdamit.
Tripla: Ha az | 1f| mezét taldlja el, akkor a megfeleld szém
hdromszorosan szdmit.
Kézéppont: Ha az [1g] mezét taldlja el, akkor 25 pontnak szamit.
Céltébla kézepe: Ha az |1h| mezét talélja el, akkor az 50 pontnak
szdamit.

@ Jaték javaslatok

Bull-off (kezdé jatékos meghatarozasa)

Aki megnyeri a ,bull-off"-ot, az kezdhet. A ,bull-off”-ban minden jatékos
dartsot dob a céltébla kézepe, és az a jatékos, akinek a dartsa a
legkdzelebb van hozzg, az kezd.

301/501

Minden jétékos 301 vagy 501 ponttal indul. Ezutén minden jatékos egymads
utén harom dartsot dob a termékre.

A jatékosok dltal dobott pontokat levonjék a 301 vagy 501 pontbdl. Aki
pontosan nullét ér el, az nyer. Ha egy jdtékos tébb pontot dob egy kérén
beliil, mint amennyi pontja maradt, akkor a dobdsai ebben a kérben
érvénytelenek. Ez a ,cséd' szabdly (tdldobds).

A jaték befejezéséhez a pontokat pontosan nulléra kell csékkenteni. Az
ellendrzé kartya (a csomagoldsbdl kell kivagni) Gtmutatéként hasznalhaté.

Krikett

A cél az, hogy az elsé legyen, aki eltaldl minden mezét 15-18| 20-ig és a
céltdbla kézepét hdromszor. Ha egy mezét hdromszor eltaldltak az egyes
mez8ben, egyszer egy egyes mez8ben és egyszer egy dupla mezdében,
vagy egyszer egy tripla mez8ben, akkor az le van zdrva. A megfeleld mezd8
minden tovdbbi taldlata pontot ér. Csak akkor nem lehet mér pontot szerezni
egy mezében, ha minden jatékos ,lezdrta”. Ezek az extra pontok dénté
fontossagiak lehetnek a jaték kimenetele szempontjgbél, mivel az eredmény
nemcsak attdl fiigg, melyik jatékos volt az elsé, aki hdromszor eltaldlta az
Bsszes mezdt, hanem attdl is, hogy ez a jatékos szerezte-e a legtdbb pontot.

HU 27



Gyilkos

A jatékosok egyszer azzal a kézzel dobnak a darts tébldra, amellyel
dltaldban nem dobnak. A jatékos dltal eltaldlt mezé az adott jatékos
életmezgjévé valik. Minden szamot csak egyszer lehet kiosztani. Ezutdn a
dobd kezet kell haszndlni. A jatékosnak elészor el kell taldlnia a sajat dupla
mezdjét, hogy gyilkos legyen.

Ha a jatékos a személyes mezdje kivalasztdsandl dupla mezét taldlt el,
akkor automatikusan gyilkos. Ezutén elvehet életeket a tébbi jatékosodtdl, ha
eltaldlia a sajat dupla mezgjiket.

Az a jatékos, aki hdrom (vagy el8re meghatdrozott szamu) életet elveszit,
kiesik a jatékbol. Az utolsé jatékos nyeri a jatékot. A kezdék véltozatédban a
paros helyett szimpla mez&kdn jatszanak.

Big 6

Minden jétékos el8re meghatdrozott szam életet kap. Az elsé jatékos
harom dobdssal prébdlja eltaldlni a hatos szimpla mezgjét. Ha ez sikeril
a jatékosnak, a kévetkezd dobdsdval hatdrozza meg a kévetkezd jatékos
szegmensét.

Ha egy jatékos nem tudja eltaldlni a megadott mezdt a hdrom dobds
barmelyikével, a jatékos egy életet veszit. Az a jatékos, aki minden életét
elveszti, kiesik. Az utolsé jatékos nyeri a jétékot.

Réka vadaszat

El8szor azt kell eldénteni, hogy ki a réka és ki a vaddsz. A jaték alapelve
az, hogy a vaddsz az éramutaté jardséval megegyezé irdnyban vadészik

a rékdra a darts tabla kéril. A réka hdrom dobdssal kezd a 18. mezdn, és
kétszer kell eltaldlnia. Nem szamit, hogy a jatékos kétszer taldlja el a szimpla
mezdt vagy egyszer a dupla mezdt. Ha ez sikeril a jatékosnak, akkor egy
mezdvel tovédbb mehet. Ha ez nem sikeril a jatékosnak, akkor azon a mezdn
marad.

A vadész két mez8vel hétrébb kezd, és megprébadlja eltaldlni a megfeleld
szegmenst a harom dobdsbél kettével, és igy utoléri a rokat. Ha a réka

be tudja gy fejezni a darts tablat, hogy nem kapijék el, a réka nyer. Ha a
vadész el tudja kapni a rékdt, a vaddsz nyer.

Around the clock

Ellentétben a ,réka vaddszattal”, minden jétékos ugyanazon a mezén kezd.
A jatékosok egymds utan hdromszor dobnak a darts tébldra, az 1-esnél
kezdve. Ha eltaldlia a mezét, a jatékos tovdbblép a kévetkezé mezdre. A
legjobb esetben a jatékos kérénként hédrom mezét Iéphet elére. Az nem
szamit, hogy a jatékos szimpla, dupla vagy tripla mezét taldl-e el. Az elsé
jatékos, aki minden szdmot eltaldl egyszer, az gy8z. A normdl véltozat
mellett van egy ‘double around the clock’ méd is. Ebben a vdltozatban csak
a dupla mezdkkel jatszanak.

® Tarolas, tisztitas

Amikor nem haszndlja a terméket, akkor mindig tisztan és szérazon
szobah&mérsékleten tarolja. A termék tisztitésat csak egy szdraz ruhdval
végezze.

FONTOS! Soha ne tisztitsa a terméket erds tisztitészerekkel.

@® Mentesités

A csomagolds kérnyezetbarat anyagokbdl késziilt, amelyeket a helyi
Ujrahasznosité helyeken adhat le drtalmatlanitas céligbsl.

A kiszolgdlt termék megsemmisitési lehet8ségeird| lakdhelye illetékes
Snkormdnyzatandl tajékozédhat.
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A termék, beleérive a tartozékokat és a csomagoléanyagokat is,
bjrahasznosithaté, és a gydrté kiterjesztett felel&ssége ald tartozik.
A jobb hulladékkezelés érdekében az abran lathaté informdécidk (szortirozdsi

informdciék) alapjén kiilén drtalmatlanitsa Sket.
A Triman-logé csak Franciaorszégra vonatkozik.
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® Garancia

A terméket gondosan, szigord minéségi eldirdsok betartdsdval gyartottuk, és
a szdllitds elétt gondosan ellenériztik. Anyag- vagy gyartdsi hibdk esetén

a termék eladsjéval szemben térvényes jogok illetik meg. Az On térvényes
jogait az dltalunk aldbb meghatdrozott garancia semmilyen médon nem
korldtozza.

Erre a termékre 3 év garancidt adunk a vésarlas datumdatdl szamitva. A
garancia id8 a vasdrlas datumdval kezdédik. Biztonsagos helyen 8rizze meg
az eredeti vdsdrléi bizonylatot, mert ez a dokumentum szilkséges a vésarlas
bizonyitds&hoz.

A vasarlaskor fenndllé karokat és hianyossagokat a termék kicsomagolésa
utén haladéktalanul jelezze.

Ha ezen a terméken a vasdrléstdl szamitott 3 éven belil anyag- vagy
gydridsi hibat észlel, vélasztdsunk szerint ingyenesen megjavitiuk vagy
kicseréljik a terméket. A garancia id8 nem hosszabbodik meg a helyette
nydijtott szavatossagi igény dltal. Ez a kicserélt vagy javitott alkatrészekre is
érvényes.

A garancia megszinik, ha a terméket megrongdlték, ill. nem szakszerGen
kezelték vagy végezték a karbantartdst.

A garancia az anyag- és gydrtdsi hibdkra vonatkozik. Ez a garancia nem
terjed ki azokra a termékalkatrészekre, amelyek normdl kopdsnak vannak
kitéve, és ezért gyorsan kopé alkatrésznek mindsiilnek (pl. elemekre,
akkumuldtorokra, t3ml8kre, tintapatronokra), illetve a térékeny alkatrészek
sérilésére, pl. kapcsoldkra vagy veg alkatrészekre.

Ugyének gyors elintézhetésége céliabél, kérjik kévesse az aldbbi dtmutatdst:
Kérjik, kérdések esetére készitse el8 a pénztarblokkot és a cikkszamot

(IAN 459653_2401) a vésarlds tényének az igazoldsara.

Kéjuk, hogy a cikkszamot olvassa le a tipustdblardl, a gravirozasbél, az
Utmutaté cimoldalérél (balra lent), illetve a hétoldalon, vagy a termék aljan
taldlhaté matricarsl.

Amennyiben mk&dési hibak, vagy egyéb hidnyossdg lépne fel, el&széris
vegye fel a kapcsolatot a kévetkez8kben megnevezett szervizek egyikével
telefonon, vagy e-mailen.

A hibésnak itélt terméket ezutdn a vasérlést igazolé blokk, valamint a hiba
leirasanak és keletkezési idejének mellékelésével dijmentesen postdzhatia az
Onnel kézslt szervizcimre.

MY  Szerviz Magyarorszdag
Tel. 0680021536
E-mail: owim@lidl.hu



