INSTRUCTIONS « MODE D’EMPLOI » ANLEITUNG
ISTRUZIONI » GEBRUIKSAANWIJZING * INSTRUCCIONES
INSTRUGOES * ANVISNINGAR * KAYTTOOH.JE = OAHTIEE

Please keep these instructions for future reference as they contain important information. ® Conserver ce mode d'emploi pour s'y référer au
besoin car il contient des informations importantes. ¢ Diese Anleitung bitte fir mégliche Riickfragen aufbewshren. Sie enthélt wichtige
Informationen. ¢ Conservare queste istruzioni per futura riferimenta. Contengono importanti informazioni. ® Bewaar deze gebruiksaanwijzing. Kan
later nog van pas kemen. # Sirvanse guardar estas instrucciones para futura referencia, ya que contienen informacitn de importancia acerca de
este juguete. ® Guardar estas instrugdes para referéncia futura, pois contém informagdo importante. ® Spara de har anvisningarna for framtiden,
de innehaller viktig information. » S&ilyta n&ma ohjeet vastaisen varalle. Niissa on tarkedd tietoa. * MNapaxkahd kpamoTe auTég TIg odnyieg yia
HeNhovTIX Xprion KaBGq MEPIEXOUV OMUAVTIKES TANPOQOPIES.

Qé) CErcianen bomtien e aelts. 6 +
» Enthalt verschiuckbare Kleinteile. » Cantiene

% pezz di piccole dimensioni che possono essere

e pe s e perse |/ WARNING: ~ ADVERTENGIA: ATTENTION:

e .8 o e ot e osatons | CHOKING HAZARD -snatgrs. PUEDE CAUSAR ASFIXIA. ~ NE CONVIENT PAS aeirs

que podem ser engolidas. # Innehaller smé delar. | Notforchidren under 3 years. o recomendabie para menores g demois de 36 mois. Pes et
+ Smédele. s Sisalta pienia osia. » Meptéxet 3.fis. Confens piezas pequefias. détachables susceptbles dete avals.
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CONTENTS » CONTIENT » INHALT » CONTENUTO » INHOUD
CONTENIDO » CONTEUDO » INNEHALL ¢ SISALLYS ° MEPIEXOMENA

- P * APPLY LABELS AS SHOWN. )
® i * APPOSER LES AUTOCOLLANTS COMME ILLUSTRE.
el « DIE AUFKLEBER WIE DARGESTELLT ANBRINGEN.
© ® merend | e APPLICA GLI ADESIVI COME ILLUSTRATO
® ® « PLAK DE STICKERS OP ZOALS AFGEBEELD.

* PEGAR LOS ADHESIVOS TAL COMO MUESTRA EL DIBUJO.
¢ APLICAR 0S ADESIVOS COMO ILUSTRADD.
* SATT FAST DEKALERNA SOM BILDERNA VISAR.

* KINNITA TARRAT KUVAN MUKAISESTI.
V\ V\ * TOMOGETHETE TA AYTOKOAAHTA ONQE ANEIKONIZETAI,
* HELPFUL HINT: APPLY LABELS BEFORE ASSEMBLY.

* ATTENTION ! COLLER LES AUTOCOLLANTS AVANT D'ASSEMBLER LE JOUET.
* HINWEIS: DIE AUFKLEBER VOR DEM ZUSAMMENBAU ANBRINGEN:

@ @ ¢ SUGGERIMENTO: APPLICA GLI ADESIVI PRIMA DEL MONTAGGIO.
N ® s TIP: PLAK DE STICKERS OP VOOR HET IN ELKAAR ZETTEN.
@ ¢ ATENCION: RECOMENDAMOS PEGAR LOS ADHESIVOS ANTES DE MONTAR EL

. JUGUETE.

» SUGESTAO: APLICAR 0S AUTOCOLANTES ANTES DE PROCEDER A MONTAGEM.
» TIPS: SATT FAST DEKALERNA INNAN DU MONTERAR

* VINKKI: KINNITA TARRAT ENNEN KOKOAMISTA.

* Xproipun ZupbouAn: TomoBeTOTE TA AUTOKOAANTA TIPIV TH CUVAPHOAGYRON.

\_ J




ASSEMBLY ¢ ASSEMBLAGE » ZUSAMMENBAU « MONTAGGIO * HET
IN ELKAARZETTEN » MONTAJE+ MONTAGEM « MONTERING -
KOKOAMISOHJE » ZYNAPMOAOIHZH

+ Scoring Plates

+ Plaques de marguage
+ Wertungsplatten

+ Dischetti Punteggio

* Scoringsplaten

+ Placas de puntuacion

+ Placas de Pontuacao
+ Podngplattor

+ Miokaka BoBpohoyiag
* Spike . ; * Trigger
B Vehicle strike target .
il | ol
| o Ziel ]
* Punta » Bersaglio veicolo * Areng-Kabel * Grilletto
« Pin » Doelwit * Cavo Arena * Trekker
o Varilla * Diana # Cabo da Arena * Gatillo
= * Alvo de ataque do veiculo * Kah@dio Apévar * (5atilho
* Espigao Alvo d do veicul pEVaG Gatilh
.3 p'sa * Fordanets mal o Avyrare
e * S10X0G OYTuaTog * ZkavBakn

\

TO PLAY ¢ POUR JOUER ¢ SPIELEN ¢ GIOCHIAMO < Z0 SPEEL JE ¢ ;A JUGAR!
PARA BRINCAR « SA HAR ANVANDS LEKSAKEN e LEIKI NAIN « NQZ NA NAIZETE

2 - Player Mode ¢ Mode 2 joueurs ¢ Variante fiir 2 Spieler ¢ Modalita
Due Giocatori * Voor 2 spelers * Opcion de juego doble * 2 Jogadores
¢ 2 spelare * Kaksinpeli * Naryvidi pe 2 MaikTeg

« \/ehicle nat included.
« \/éhicule non inclus.
* Fahrzeug nicht enthalten.
+ \/eicolo non incluso.

¢ \/oertuig niet inbegrepen.
¢ Vehiculo no incluido.

L

. \F/g:.%lgg ir];ané;ngjllwdo. LIGAR * PA « PAALLA + ANOIXTO

¢ Auto myydaan erikseen. 0" = OFF + ARRET= AUS « UIT» APAGADO
* To 6xnpa dev mepihapbaveral, DESLIGAR = AV « POIS » KAEIZTO

-3
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* For use on smooth floors only. Not for use on tabletaps.

e Utiliser uniqguement sur une surface lisse. Ne pas utiliser sur une table.

® Nur auf qlatten FuBbtiden spielen. Nicht auf Tischplatten verwenden.

¢ Usare solo su pavimenti lisci. Non usare su ripiani di tavolo.

¢ Uitsluitend te gebruiken op een gladde vicer. Niet mee op tafel spelen. )

* Utilizar este juguete solo sobre suelos lisos, sin irregularidades. No utilizar encima de una mesa.
¢ Usar apenas em chao liso. Nao utilizar sobre tampos de mesas.

* Far endast anvandas pa jamna golv. Ej for anvandning pa bord.

¢ Xpnoornoteite To naiyvidl poévo oe Aeia natopara. Mnv To Xpnoigonoleite navw oto Tpanéd!.

 The objective of two_plaxer mode is to knock out the scoring plates before your opponent does without your
weapon becoming disabled. ) )

ele butl_é deux joueurs est d'éjecter les plagues de marquage avant votre adversaire sans que votre arme ne soit
neutralisee.

* Spielen 2 Spieler, besteht das Ziel darin, die Wertungsplatten abspringen zu lassen, bevor es der Gegenspieler
tut, und ohne dass die Waffe des eigenen Fahrzeugs dabei auBer Gefecht gesetzt wird. )

o L'obiettivo della modalita a due giocatori & quello di colpire i dischetti punteggio prima che lo faccia 'awersario
senza che la tua arma venga disabilitata.

* Als je met twee spelers speelt, moet je de scoringsplaten eraf schieten voordat jouw tegenstander dat doet
zonder dat je wapen onbruikbaar wordt.

* En la opcion de j.ue%p. doble se trata de derribar las placas de puntuacion antes de que tu rival lo haga, sin que
tus armas sean inutilizadas.

* 0 objectivo do modo "2 Jogadores” € atingir as placas de pontuacdo antes do adversario sem deixar que arma
seja desactivada.

* Nar 2 spelare spelar géller det att sla ner din matstandares poangplattor innan din motstandare slar ner dina,
och att undvika att, ditt fordon skadas. . o

» Kaksinpelissa tavoitteena on isked pistelevyt paikaltaan ennen vastustajaa ja pitdd oma ase kéyttokunnossa.

® 3Komog Tou natyvidlou pe 2 naikTeg eival va Byaiete ta dlokakla Babuohoyiag mptv Tov avTinaAo aag Xwpig va EXETe
XAoelL T0 61A0 0ag.

. \é’r\;'her}lm%trigger is pressed, the arena cable will release and the vehicle may hit the target. The scoring plate will
en fly off.
. Lorsqu\{e vous appuierez sur la détente, le cable s'étirera et le véhicule pourra ainsi frapper la cible. La plaque de
mar‘c‘ua e sera alors éjectée. . . )
Sobald der Ausloser %edru'ckt wird, lost sich das Arena-Kabel, und das Fahrzeug kann das Ziel treffen. Gelingt
dies, springt die Wertungsplatte ab. ) o oo ) )
Quando premi il grilletto, 1l cavo dell'arena si sgancera e il veicolo potrebbe colpire il bersaglio. Il dischetto
punteggio volera quindi in aria. ) ]
\Wanneer de trekker wordt overgehaald, zal de Arena-kabel loskomen en kan het voertuig het doelwit raken. De
scoringsplaat V|IEPt er dan vanaf. : _ )
Al ﬁ[gretarl el gatillo, el cable se suelta y el vehiculo puede dar en la diana, haciendo que la placa de puntuacién
salte por los aires.
Gluagt?o 0 gatilho & pressionado, o cabo da arena solta-se e o veiculo pode atingir o alvo. Nesta altura, a placa de
0Ntuacao voa.
ar avfyraren trycks ner frigors kabeln och fordonet aker mot mélet. Om det traffar malet aker poangplattan av.
OTav NATAHETE TN OKAVOAAN, To KaAmdLI0 TNG apévag Ba eAeuBepwBEel Kal To GXNUA UMOPEL val XTUTTOEL TOV 0TAX0. TOTE
10 SloKak! Babuohoyiag Ba Byet.

S@ori?ﬁ péaﬁlwill fly off when the target is struck by the vehicle. The vehicle which strikes away two scoring plates
WwIns the battie.

La plague de marquage sera éjectée lorsque le véhicule frappera la cible. Le véhicule qui éjecte deux plaques de
mar“%lage gagne le combat.

Die Wertungsplatte springt ab, wenn das Fahrzeug\%e en das Ziel prallt. Gelingt es einem Fahrzeug, zwei
\Wertungsplatten abspringen zu lassen, hat es den Wettkampf gewonnen.

e || dischetto punteggio volera in aria quando il veicolo colpisce il bersaglio. Il veicolo che fa saltare in aria due
dischetti punteggio vince il combattimento.

De scoringsplaat viiegt eraf wanneer het doelwit door het voertuig wordt geraakt. Het voertuig dat twee
scoringsplaten wegslaat, wint het gevecht.

Cuando el vehiculo golpea la diana, la placa de puntuacion salta por los aires. El vehiculo que consigue derribar
dos placas de puntuacion gana la batalla. =

A placa %e I!Jclwrr:tua::.ém voa quando o alvo € atingido pelo veiculo. O veiculo que derrubar duas placas de pontuacao
vence a bataina.

Poangplattan ﬂy%:ar av nar fordonet slar emot mélet. Det fordon som slg bort tva poangplattor har vunnit.

To 3iokdk1 BaBpoAoyiag Ba Byel dTav XTUNMMOETE TOV OTOXO TOU O¥THATog. To dxnua mou Ba XTurnroel duo SIoKaKia
BaBuohoyiag kepdifet Tn paxn.

To prepare the vehicle for arena battle, the arena cable needs to be fully retracted and the hook must be placed
on the stowage peg as shown. . ~ ) X 3 .

Pour que le véhicule soit prét pour le combat, il faut que le cable soit completement rentré et que le crochet soit
accroché a la fixation, comme illustré. o o

Bevor der Wettkampf losgehen kann, muss das Arena-Kabel so weit wie maglich eingezogen werden, und der
Haken muss wie dar‘glestellt in die Schlaufe elngehénglt werden. ) o

Per preparare il veicolo al combattimento nell'arena, 1l cavo dell'arena deve essere in posizione completamente
retratta e il gancio deve essere posizionato sul perno come illustrato.

Ter voorbereiding van het gevecht moet de Arena-kabel volledig worden ingetrokken en moet de haak op het
borgpennetje worden vastgezet, zoals afgebeeld.

Para preparar el vehiculo para la batalla, el cable debe encontrarse completamente replegado y el gancho debe
colocarse en la clavija, tal como muestra el dibujo.

Para preparar o veiculo para a arena de batalha, o cabo da arena tem de estar completamente puxado e o

Eancho eve ser colocado no pino de ancoragem, conforme ilustrado. ) ) .
Orbered fordonet for fighten genom att dra tillbaka kabeln och placera kroken i lasttappen som bilden visar.

Na va eToaceTe 10 GYNUA yla pdyn otnv apéva, TpEneL To KaAwdlo g apévag va Simwbel Teheiwg kal o yavtfog va

TonoBetnBel oTnv UMEdoXT OMWG arnelKovideTaL.




* When the length of the Arena Cable is shorter, the vehicle will run faster. When the trigger is pressed at
the right time, the vehicle will release and strike the Scoring Plate.

* Le véhicule roulera plus vite si le cable n'est pas trop étiré. Si vous appuyez sur la détente au ban
moment, le véhicule sera projeté et frappera la plague de marquage.

* Je kirzer das Arena-Kabel desto schneller das Fahrzeug. Wird der Ausloser im richtigen Moment
gedriickt, |ost sich das Fahrzeug und pralit auf die Wertungsplatte.

* Quando il Cavo dell'Arena & pil corto, il veicolo sara piu veloce. Quando premi il grilletto al momento
giusto, il veicolo si sgancera e colpira il Dischetto Punteggio.

* \Wanneer de Arenakabel kort is, zal het voertuig sneller rijden. WWanneer de trekker op het juiste moment wordt overgehaald, zal het
voertuig loskomen en de scoringsplaat raken.

* Cuanto menor sea la longitud del cable, mas velocidad alcanzaréa el vehiculo. Al apretar el gatillo en el momento preciso, el vehiculo se
soltara y dara en la placa de puntuacion.

+ 0 veiculo anda mais depressa se o comprimento do cabo da arena for mais curto. O veiculo arranca e atinge a placa de pontuacéo,
quando o gatilho & pressionado na altura certa.

* Ju kortare kabel, desto fortare aker fordonet. Om du trycker ner avfyraren i rétt dgonblick frigors fordonet och kan sla ner poéngplattan.

* ‘Otav To PNKog Tou kahwdiou g apévag eival mo kovta, To dxnua Ba Tpéxel mo ypiyopa. Otav n okavaakn nameel T KataAAnAn oTLyur, To
Oxnua Ba eheuBepwdel kal Ba XTurmoeL To Slokdkl Babpohoyiag.

* If you do not press the trigger; the length of the Arena Cable will shorten and not strike the Scoring Plate(s).

* Sivous n'g u)‘ez pas sur la détente, le cable se rétractera et le véhicule ne pourra par conséquent pas
frapper lg| sﬁl laque(s) de marquage.

* Wird der Ausltser nicht gedriickt, verkiirzt sich das Arena-Kabel, und das Fahrzeug prallt nicht auf die
\Wertungsplatte(n).

* Se non premi il grilletto, il Cavo dell’Arena si accorcera e non colpira il Dischetto(i) Punteggio.

* Als je de trekker niet indrukt, zal de lengte van de Arenakabel korter worden en kan de scoringsplaat niet
worden geraakt.

* Si no se aprieta el gatillo, disminuira |a longitud del cable y el vehiculo no daré en la[s) placa(s) de

untuacion.

* Se o gatilho néo for pressionado, o comprimento do cabo da arena sera reduzido e nao atingiré a[s) placa(s) de pontuacéo.

* Om du inte trycker ner avfyraren blir kabeln kortare och fordonet slér inte ner poangplattan /~orna.

* Av dev natoete MV OKavaAAn, To PNKog Tou Kahwdiou Tng apévag Ba PKpuvel kat dev Ba XTurmoel To Slokakl Badodoyiag.

* If you press and hold the triggen, the vehicle cable will extend to maximum length however, the impact of the vehicle will not be strang
enough to make the scoring plate fly off.

* Si vous appuyez sur la détente sans relacher, le cable du véhicule s'étirera jusqu'a sa longueur maximale ; limpact du véhicule ne sera
cependant pas assez fort pour éjecter la plague de marquage.

* Wird der Ausldser gedriickt und gedriickt gehalten, erreicht das Arena-Kabel maximale L&nge. Allerdings wird der Aufprall des Fahrzeugs
dann zu schwach sein, um die Wertungsplatte abspringen zu lassen.

* Se tieni premuto il grilletto, il cavo del veicolo si allunghera completamente, ma lmpatto del veicolo non sara sufficientemente forte per far
volare in aria il dichetto ﬁgntegdgin.

* Als je de trekker ingedrukt houdt, zal de kabel tot zn maximale lengte worden uitgerold. Maar het voertuig heeft dan niet de kracht om de
scoringsplaat los te krijgen.

* Si se aprieta el gatillo y se mantiene apretada, la longitud del cable alcanzara el maximo, pero el impacta del vehiculo no seré lo
suficientemente fuerte para hacer que la placa de puntuacion salte por los aires.

* Ao pressionar e manter a presséo sobre o gatilho, o cabo da arena estica até ao comprimento méximo; o impacto do veiculo ndo serd
suficientemente forte para fazer a placa de pontuacéo voar.

* Om du r‘wél\er avfyraren nedtryckt férlangs fordonets kabel maximalt, och fordonets kraft blir inte tillr&ckligt stor far att sla ner
poéngplattan.

* Av MATnOETE KAl KPATAOETE Trv OKavoaArn, To KaAwdlo Tou oxrparog Ba enektabel TeAeiwg alhd to dxnua dev Ba sival Téoo duvatd woTe va

ByaAel To dlokakl Baduoioyiag.
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* To increase the level of difficulty, you can flip the spike down as indicated. Time your trigger release so
that you avoid the spike and hit the target. . . Do .

* Pour’augmenter le niveau de difficulté, vous pouvez abaisser la pointe, comme indiqué. Calculez bien le
moment ol vous allez appuyer sur |a détente de maniere a éviter la Eomte et a frapper la cible.

* Um den Schwmngkeltsgrac_l_ zu erhohen, kann der Stift wie dargestellt heruntergeklappt werden. Den
Elchtl eFthEtrnen zum~ Drucken des Ausltsers abpassen, so dass man den Stift umgeht und wirklich

as Ziel trifft.

* Per aumentare il livello di difficolta, puoi abbassare la punta come indicato. Calcola il tempo di rilascio
del grilletto cosi potrai evitare la punta e colpire il bersaglio.

* Om het allemaal wat moeilijker te maken kun je de pin naar beneden zetten zoals aangegeven. Probeer
de trekker Dg_]‘het juiste moment over te halen, zodat je de pin ontwikt en het doelwit raakt.

* Para aumentar el nivel de dificultad del juego, puede colocarse la varilla tal como muestra el dibujo, El
1ug?d%r debe calcular el momento preciso en el que soltar el gatillo para evitar golpear la varilla y dar
en la diana,

* Para aumentar o grau de dificuldade, o equ&o pode ser virado, conforme indicado. A altura em que o
eqllho & solo deve ser contabilizada para evitar o es_|%ao_ e acertar no alvo. : o _

» For att tka svarighetsgraden kan du vanda stiftet enligt bilden. Tryck pa avfyraren i exakt ratt dgonblick
sa att du undviker stiftet och traffar malet. ) ) ) . ) ,

* [0 va YEYAAWOETE TO ETMES0 SUOKOAIQG, UTTIOPEITE VA YUPIOETE Qvaroda TIG OPrVES OTWG arelkoviZeTal.
Mpoonabnate va EAeUBEPWOETE TNV omvéu)\n TNV KATAAANAT OTIYUN WOTE VA AMOPUYETE TN OENRvVA Kal va
XTUTTOETE TOV GTOXO,

* \When another vehicle hits the Scoring Plate, a passing vehicle may incur weapon damav;[le. o

* Lorsque le véhicule de l'adversaire frappe la plaque de"marguage, vous pouvez le neutraliser grace a
vOS armes.

* Prallt ein Fahrzeug %Etgen die Wertungsplatte, kann dabei die Waffe eines varbei flitzenden Fahrzeugs
auller Gefecht gesetzt'werden. . . . . )

. d@uand?j un altro veicolo colpisce il Dischetto Punteggio, un veicalo di passaggio potrebbe subire un

anno da arma.

* \Wanneer een ander voertuig de scoringsplaat raakt, kunnen de wapens van een passerend voertuig
beschadigd raken. B . ) )

* Siun vehictulo golpea la placa de puntuacion mientras otro vehiculo pasa por alli, el golpe puede
inutilizar las armas del segundo vehiculo. 3

* Quando outro veiculo bate contra a placa de pontuac&o, o veiculo que for a passar pode sofrer danos
nas armas.

* Om ett annat fordon slar ned poéngplattan kan ett passerande fordon skadas. | . i )

* ‘Otav eva aAho Oxnua XTurmoel To SIoKAKL BaBoAoyiag, ToTe Yropel va TipokAnBet {nuid oTo 6rio Tou aro
£va OXNHa TIoU MEPVAEL.




- p

1 - Player Mode » Mode 1 joueur ¢ Variante fiir 1 - Spieler « Modalita Giocatore
Singolo * Voor één speler » Opcion de juego individual » 1 Jogador ¢ 1 spelare
¢ Yksinpeli » Maiyvidr pe 1 Maiktn

* The objective in single player game mode is to knock off the scoring plates as guickly as possible.
¢ Le but a un joueur est d'éjecter les plagues de marquage aussi vite que possible. )
* Spielt nur 1 Spieler, geht es darum, die Wertungsplatten so schnell wie méglich abspringen zu

lassen.

. I:Dbieﬁivo della modalita giocatore singolo & guello di colpire i dischetti punteggio il pitl rapidamente
possibile. ) ) ) _

¢ Als je alleen speelt, moet je proberen zo snel mpgeh‘k de scoringsplaten eraf te schieten.

e En !glopmén e juego individual se trata de derribar las placas de puntuacion lo mas rapidamente
posiole. . . .

¢ O objectivo no modo “um jogador” & atingir as placas de pontuacé&o o mais depressa possivel.

* Om du spelar sjalv géller det att sla ner poangplattorna sé snabbt som majligt.

¢ Yksinpelissa tavoitteena on iskea pistelevyt paikaltaan mahdollisimman nopeasti.

& FKOMOG TOU rayvidlou yia 1 naiktn eival va Byaiel Ta SIoKAKIA BabuoAoyiag 600 mio ypryopa unopel.

* Practice your skills by placing the opposite handgrip into a room corner.

¢ Entrainez-vous en placant la poignée adverse dans un coin de la piece.

* Zum Uben den gegenuber liegenden Griff so in einer Zimmerecke positionieren, dass er festen Halt hat.
* Fai pratica posizionando l'impugnatura opposta in un angolo della stanza.

¢ Oefen je vaardigheden door de andere handgreep in de hoek van een kamer te plaatsen.

¢ Para practicar, te recomendamos que sitUes la otra empufiadura en la esquina de la habitacion.

* Para praticar e aumentar capacidades colocar o outro manipulo num canto.

* Ova ﬁennm att placera det andra handtaget i en horna i rummet.

¢ \oit harjoitella asettamalla vastustajan k&densijan nurkkaan.

¢ EEaoknOeite TonobeTwvTag TNV arévavTt Aapn otn ywvia tou dwyuatiou.
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54-49-41-00. MME-920701-NB3. Mattel Chile, S.A., Avenida Américo Vespucio 501-B, Quilicura, Santiago. Mattel de
Venezuela, C.A., Ave. Mara, C.C. Macaracuay Plaza, Torre B, Piso 8, Colinas de la California, Caracas 1071. Mattel
Argentina S.A., Curupayti 1186, (1607) - Villa Adelina, Buenos Aires. Mattel Colombia, S.A., calle 123#7-07 P.5, bt
Bogota. Mattel do Brasil Ltda. - CNPJ : 54.558.002/0004-72 Av. Tamboré, 1400/1440 Quadra A de 02 a “
\03 - 06460-000 - Barueri - SP. Atendimento ao Consumidor: SAC 0800550780. ®)




