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Hoiatus:

See nooleméangulaud ei ole minguasi ja seda tohib kasutada ainult
padeva taiskasvanu jarelevalve all. Parast mangimise 1opetamist
veenduge, et nooled on pandud ohutusse kohta ja viikelastele
kattesaamatusse kohta.

Toote omadused

« LCD-ekraan

« Sinine LCD-taustvalgustus

« Arvutab tulemused automaatselt

« Elektroonilised helid, kui nooled tabavad lauda
« 18 mingu mitme taseme ja valikuga

« Maksimaalselt 8 méngijat

« Liilitub automaatselt vdlja 30 minutit parast mangu loppu

Standardne seadistamine

Valige seinal koht, kus on ees
umbes 3 meetrit vaba ruumi, et

riputada noolemingulaud 1.73 f
meetri korgusele porandast kuni 'E“]'!‘§"Ex§';t (i
marklaua keskkohani (Bull's
Eye). Mangijad peaksid nooli |
visates seisma nooleméngulauast 92:1415 5‘-;38'?‘15‘
2.37 meetri kaugusel (viskejoon OCHE o
ehk oche). (Vt pilti) i
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Marklaua keskpunkt 50 (25X2) SRR SR

Nuppude maaratlus

1. Vajutage nuppu "POWER" ja méng liilitub parast helisignaali
tavaparasesse tooolekusse.

2. Kasutage nuppu "GAME" mangude valimiseks (G01-G18). Nupuga
"GAME" saab ka méangust véljuda ja naasta algsesse olekusse.

3. Nuppu "OPTION" saab kasutada mangu alaméngu valimiseks (GO1-
G18).

4. Kasutage nuppu "PLAYER" méngijate arvu valimiseks enne
mangimist, vaikevaartus on

2.

5. Nupp "HANDICAP" (kasutatakse méangu raskusastme valimiseks).
Naiteks kui 4 mangijat méangivad korraga méangu "G01", saab esimene
mangija valida 800, teine méngija 200, kolmas méngija 500 ja neljas
mangija 300.

6. Nupp "LIGHT" (kasutatakse LCD-taustvalgustuse sisse- voi
valjaliilitamiseks).

7. Nuppu "DOUBLE IN/OUT" kasutatakse ainult mangu GO02 jaoks,
iiksikasju vaadake mangu kasutusjuhendist.

8. Nuppu "SOUND" kasutatakse heli valimiseks voi vaigistamiseks.

9. Nuppu "ELIMINATE" kasutatakse praeguse noole skoori
tithistamiseks voi taastamiseks. 10. Nuppu "START/NEXT"
kasutatakse méngu alustamiseks ja jargmisele méngijale iileminekuks.
Heli marguanded

"Laser" See heli kolab, kui tabatakse iihekordseid sektoreid.
"Double" See teade antakse, kui tabatakse kahekordset sektorit.
"Treble" See teade antakse, kui tabatakse kolmekordset sektorit.
"Bull's Eye" See teade antakse, kui tabatakse marklaua keskpunkti.



"Too High" See teade antakse, kui skoor loendatakse 0-ni voi
vordseks 1-ga ja seda kasutatakse ainult mangus "G02".

"Score" See teade antakse, kui méingija saab punkte, kasutatakse
ainult méangudes "G05" ja "G06".

"Close" See teade antakse, kui tabatakse sektorit, mis 16petab
mangu.

"Open" See teade antakse, kui tabatakse sektorit, mis avab voi
alustab méngu.

"Winner" See teade antakse, kui saavutatakse voiduskoor! "NEXT

PLAYER" See teade antakse marguandeks vajutada nuppu START/
NEXT, kuna eelmine méngija on visanud oma 3 noolt.

"Ye" See teade antakse, kui tabatakse "sihtmark"-sektorit. "SORRY"
See teade antakse, kui tabatakse sektorit, mis ei ole sihtmérk.
Mangu kasutusjuhend

GO01 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Iga méngija skoorid summeeritakse alates 0-st iga tabamuse korral.
Voitja on esimene maingija, kes saavutab voi iiletab maaratud skoori.

G02 Count Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Iga méngija skoor vaheneb méiratud skoorist iga tabamuse
korral. Voitja on esimene méngija, kes jouab skoorini 0.

2. Méangijad saavad valida erinevaid méangureZiime, kasutades
nuppu "DOUBLE IN/OUT". (Vt allolevat pilti)

Score
Game | 02
Option 5 0 1
Player 4
Double in LB_E
Double out ===

2019 181716 15 B
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Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Kui kuvatakse "Double in", tihendab see, et ming saab alata ainult
kahekordse sektori tabamisega (st tabades "Double Segment").



Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Kui kuvatakse "Double out", tihendab see, et ming saab 16ppeda
ainult kahekordse sektori tabamisega - kui aga parast iihe, kahe voi
kolme noole viskamist on skoor 1 voi alla 0, tihendab see "lohki"
(bust) viskamist ja méngija ei saa iihtegi punkti kirja ning naaseb
skoorini, millest ta alustas, ning antakse teade "Too High!" Double
in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) Kui
kuvatakse "Double in" ja "Double out", tahendab see, et mang peab
algama ja 1oppema kahekordse sektori tabamisega.

Score
came | 02
Option| 5 () 1
Player P 3 3
Double in = =
Double out == <
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G03 Round Clock (5, 10, 15, 20)

1. (5, 10, 15, 20) Tahendab, et punktide saamiseks tuleb tabada mis
tahes punktisektorit.

2. 5 Tabage sektoreid 1 kuni 5 jarjekorras.

3. 10 Tabage sektoreid 1 kuni 10 jarjekorras.

4. 15 Tabage sektoreid 1 kuni 15 jarjekorras.

5. 20 Tabage sektoreid 1 kuni 20 jarjekorras. Parast iihe iilaltoodud
taseme valimist peab méngija viskama oma nooled sektorisse
vastavalt antud juhistele - parast iga viset ndidatakse jargmist
sektorit ja teile teatatakse "Yes" voi "Sorry".

G04 Round Clock-Double (205, 210, 215, 220)

1. (205, 210, 215, 220) Tdhendab, et punktide saamiseks tohib
tabada ainult kahekordseid sektoreid.

2. "205” Tabage sektoreid 1 kuni

5. "210” Tabage sektoreid 1 kuni 10. "215” Tabage sektoreid 1 kuni
15. "220” Tabage sektoreid 1 kuni 20.



3. Méangija peab viskama oma nooled sektorisse vastavalt juhistele.
Kui tabatakse oOiget sektorit, teatatakse jirgmine sektor ja kuulete
"Yes" voi "Sorry".

GO05 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

1. (305, 310, 315, 320) Tdhendab, et punktide saamiseks tohib
tabada ainult kolmekordseid sektoreid. 305 Tabage sektoreid 1
kuni

5. 310 Tabage sektoreid 1 kuni 10. 315 Tabage sektoreid 1 kuni
15. 320 Tabage sektoreid 1 kuni 20.

2. Mangija peab viskama oma nooled sektorisse vastavalt juhistele.
Kui tabatakse oOiget sektorit, teatatakse jargmine sektor ja kuulete
"Yes" voi "Sorry".

GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Kehtib ainult siis, kui tabatakse sektoreid 15, 16, 17, 18, 19, 20 v6i marklaua
keskpunkti.
2. Voitja on méngija, kes esimesena tabab koiki iilaltoodud sektoreid kolm korda.

Uhekordse sektori tabamus - loeb iihe korra. Kahekordse sektori
tabamus - loeb kaks korda. Kolmekordse sektori tabamus - loeb kolm
korda.

3. "000" - Voite tabada mis tahes sektorit 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja
marklaua keskpunkti. Neid sektoreid voib tabada mis tahes jarjekorras.

"020" - Peate esmalt tabama 20 kolm korda, seejarel jarjekorras 19,
18, 17, 16, 15 ja marklaua keskpunkti. "025" - Peate esmalt tabama
marklaua keskpunkti kolm korda, seejirel jarjekorras 15, 16, 17,
18, 19, 20.

4. Igal sektoril on kolm " indikaatorit. Kui seda tabatakse iiks
kord, siittib iiks "™". Kui koik "™ siittivad, on méang labi. (Vt allolevat
pilti.)

nan

Score
Game |z 06
Option 0 0 0
Player 8 55
DDog;::le ir; o
ouble ou
S PeReR®
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5. Voitja on méngija, kes siititab esimesena koik "™ indikaatorid.

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Kehtib ainult siis, kui tabatakse sektoreid 15, 16, 17, 18, 19, 20 voi
marklaua keskpunkti.

2. Voitja on méngija, kes esimesena tabab koiki iilaltoodud sektoreid
kolm korda. Uhekordse sektori tabamus — loeb iihe korra. Kahekordse
sektori tabamus — loeb kaks korda. Kolmekordse sektori tabamus — loeb
kolm korda.

3. "E0Q" - Voite tabada mis tahes sektorit 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja
marklaua keskpunkti. Sektoreid voib tabada mis tahes jarjekorras.
"E20" - Peate esmalt tabama 20 sektorit kolm korda, seejirel jarjekorras
19, 18, 17, 16, 15 ja marklaua keskpunkti. "E25" - Peate esmalt tabama
marklaua keskpunkti kolm korda, seejarel jarjekorras 15, 16, 17, 18,
19, 20.

4. Igal sektoril on kolm
stittib iiks "™".

5. Iga punktisektor on avatud ja sellega saab punkte koguda alles parast
seda, kui iga méangija on seda 3 korda tabanud, kuid see suletakse ja
punkte ei saa enam koguda, kui koik méngijad on seda 3 korda
tabanud.

6. Iga méngija peab piitidma tabada punktisektorit 3 korda, et see
laheks olekusse "open" (avatud) ja saaks hakata punkte koguma.

7. Enne kui vastased l6petavad 3 tabamust punktisektori avamiseks,
saab mangija jiatkata teiste tema jaoks "avatud" punktisektorite
tabamist, et saada korgemaid skoore.

8. Parast seda, kui kéik méngijad on 16petanud sama punktisektori 3
tabamust, suletakse see sektor ja sellega ei saa enam punkte koguda.
Mangijad peaksid valima punktide saamiseks teise punktisektori.

9. Voitja on méngija, kes esimesena suleb koik mairatud punktisektorid
korgeima skooriga, voi méngija, kellel on korgeim skoor péarast koigi
sektorite sulgemist. (Vt allolevat pilti.)

nan

indikaatorit. Kui seda tabatakse iiks kord,

Score

Game|(§ 07
Option E 0 0

Player >

DDoglble inLBH%
ouble out
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GOS8 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25) 1. Kehtib ainult siis, kui
tabatakse sektoreid 15, 16, 17, 18, 19, 20 v6i marklaua keskpunkti.
2. Voitja on mingija, kes esimesena tabab kaoiki iilaltoodud
sektoreid kolm korda.

Uhekordse sektori tabamus — loeb iihe korra. Kahekordse sektori
tabamus — loeb kaks korda. Kolmekordse sektori tabamus — loeb kolm
korda.

3. "C00" - Voite tabada mis tahes sektorit 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja
marklaua keskpunkti. Sektoreid voib tabada mis tahes jarjekorras.
"C20" - Peate esmalt tabama 20 kolm korda, seejarel jarjekorras 19, 18,
17, 16, 15 ja mérklaua keskpunkti. "C25" - Peate esmalt tabama
marklaua keskpunkti kolm korda, seejirel jarjekorras 15, 16, 17, 18,
19, 20.

4. Igal sektoril on kolm
stittib tiks "™".

5. Iga punktisektor on avatud ja sellega saab punkte koguda péarast
seda, kui iga méngija on seda 3 korda tabanud, kuid see suletakse ja
punkte ei saa enam koguda, kui koik méngijad on seda 3 korda
tabanud.

6. Praeguse méngija kogutud punktid lisatakse koigi vastaste
skooridele.

7. Iga mingija peab piiiidma tabada punktisektorit 3 korda, et see saaks
minna olekusse "open" ja seejiarel punkte koguda.

8. Enne kui vastased lopetavad 3 tabamust punktisektori avamiseks,
saab mangija jatkata teiste "avatud" punktisektorite tabamist, et lasta
vastastel saada korgemaid skoore.

9. Parast seda, kui koik méngijad on 16petanud sama punktisektori 3
tabamust, suletakse see sektor ja sellega ei saa enam punkte koguda.
Maéngijad peaksid valima punktide saamiseks teise punktisektori. 10.
Voitja on méngija, kes suleb koik maaratud punktisektorid madalaima
skooriga, voi méangija, kellel on madalaim skoor parast koigi sektorite
sulgemist. (Vt allolevat pilti.)

nan

indikaatorit. Kui seda tabatakse iiks kord,

Score
came| (3 08
Option E 00
Player Ii
DDoll;Ible ir; P 8:
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G09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Valitud skooriks saab valida (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).
2. Méangija peab tabama numbrisektoreid 1 kuni 18 jarjekorras. (1
esimese viskega, 2 teisega ja nii edasi). Kui sektorit tabatakse,
ndidatakse jargmist sektorit ja teile teatatakse tabamuse korral
"Yes" voi moodalasu korral "Sorry".

3. Mingija peaks piitidma saada voimalikult madala skoori. Kui
korra kolm noolt mooda ldhevad, tahendab see "halba noolt" ja
lisatakse 5 punkti. Kui tabatakse kolmekordset sektorit, antakse 1
punkt (Eagle dart). Kui tabatakse kahekordset sektorit, antakse 2
punkti (Bird dart). Kui tabatakse iihekordset sektorit, antakse 3
punkti. Korra lopetamiseks voite kasutada mis tahes 3 noolt, kuid
skoori arvutamiseks kasutatakse ainult viimast noolt.

4. Kui tabate esimese noolega iihekordset sektorit ja saate 3 punkti,
voite otsustada minna jargmisele korrale. Aga kui soovite saada
madalamat skoori, voite jatkata viskamist. Kuid kui moélemad
viimased 2 viset mooda lahevad, saate 16puks 5 punkti.

5. Mangija, kes saavutab voi iiletab valitud skoori, eemaldatakse
mangust. Kui alles on jadnud vaid iiks méangija, on see mangija
voitja. Voi kui koik 18 korda on lopetatud, on voitja madalaima
skooriga mangija.

G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Arvuti nditab numbrisektoreid automaatselt, voitja on mangija,
kes tabab esimesena koiki maaratud numbrisektoreid 3 korda. Kui
sektorit tabatakse, ndaidatakse jargmist sektorit ja teile teatatakse
tabamuse korral "Yes" voi moodalasu korral "Sorry".

. 132-Tabage sektorite jarjekorras 15, 4, 8, 14,

2

3.

3. 141-Tabage sektorite jarjekorras 17, 13,9, 7, 1.
4. 168-Tabage sektorite jarjekorras 20, 16, 12, 6,
2
5
6

. 189-Tabage sektorite jarjekorras 19, 10, 18, 5, 1.

. Mangija peab tabama numbrisektorit kolm korda ja saab seejarel
liikuda edasi jirgmise numbrisektori tabamisele. Uhekordse sektori
tabamus loeb iihe korra. Kahekordse sektori tabamus loeb kaks
korda. Kolmekordse sektori tabamus loeb kolm korda.
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G11 Big Little-Simple (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. valik (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) tihistab méngija algset
elude arvu.

2. Igal méngijal on alguses baaselude vaartus. Kui méngijal pole
enam elusid, on ta mangust véljas. Esimene mangija peab tabama
juhuslikult antud numbrisektorit.

3. Kui méngija suudab sihtméarki tabada oma esimese voi teise
noolega, saab méngija luua uue sihtmargi kolmanda noolega. Kui
mangija tabab sihtmérki koigi kolme noolega voi ei suuda luua uut
kehtivat sihtmarki, antakse jargmisele mangijale uus sihtmark
juhuslikult. Kui see méngija ei suuda sihtmaérki kolme noolega
tabada, kaotatakse iiks punkt, seda sihtmarki peab seejarel
jargmine mangija pidevalt tabama. Kui sektorit tabatakse,
ndidatakse jargmist sektorit ja teile teatatakse tabamuse korral
"Yes" voi moodalasu korral "Sorry".

4. Tabamus on kehtiv, kui tabatakse sihtmérgi numbrisektori mis
tahes osa, olgu see iihekordne, kahekordne voi kolmekordne sektor.
5. Kui alles on jaanud vaid iiks méngija, kellel on elusid, on méng
14bi ja see méngija on voitja.

G12 Big Little Hard (HO03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Valik (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) tdhistab
mangija algset elude arvu.

2. Igal méangijal on alguses baaselude vaartus. Kui mangijal pole
enam elusid, on ta méngust valjas. Esimene mangija, kes on viljas,
peab tabama juhuslikult numbrisektorit "target".

3. Kui méangija suudab sihtmarki tabada oma esimese voi teise
noolega, saab méngija luua uue sihtmargi kolmanda noolega. Kui
mangija tabab sihtmarki koigi kolme noolega voi ei suuda luua uut
ja tohusat sihtmarki, antakse jairgmisele mangijale uus sihtmark
juhuslikult. Kui see méngija ei suuda sihtmarki kolme noolega
tabada, kaotatakse iiks punkt, seda sihtmarki peab tabama
jargmine mangija. Kui sektorit tabatakse, ndidatakse jargmist
sektorit ja teile teatatakse "Yes" voi "Sorry".

4. See on kehtiv ainult siis, kui tabatakse sihtmérgi numbrisektori
sama punktiosa.



5. Kui alles on jaanud vaid iiks méangija, kellel on elusid, on méng
1abi ja see méngija on voitja.
G13 Killer (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. valik (3, 5, 7,9, 1, 13, 15, 17, 19, 21) tdhistab méngija algset
elude arvu.

2. Mangu sisenemisel kuvatakse skooriakendes "SEL" (Select), et
oelda méngijale, et ta valiks endale punktisektori. Esimene mangija
poolt tabatud punktisektor valitakse tema sektoriks. Seejarel
vajutage nuppu "NEXT", et lasta jargmisel mangijal valida oma
punktisektor. Parast seda, kui koik méangijad on oma
punktisektorid valinud, méng algab.

3. Parast seda, kui koik méangijad on valinud oma punktisektorid,
saavad nad hakata tabama. Alles pérast seda, kui méngija tabab
oma punktisektorit, saab temast kogu mangu ajaks tapja (killer).

4. Kui vastasest tapja tabab méngija punktisektorit, voetakse sellelt
mangijalt iiks punkt maha. Elupunktid kuvatakse otse ekraanil. Iga
mangija saab skoori vaadata, vajutades nuppu "SCORES".

5. Kui méngijast on saanud "tapja" ja ta tabab oma sihtsektorit, ei
ole ta enam "tapja" ja tema elupunktidest lahutatakse iiks punkt.

6. Tapja peaks pingutama, et votta vastastelt punkte, tabades
vastase punktisektorit.

7. Kui sihtsektorit tabatakse, ndidatakse jargmist sektorit ja teile
teatatakse "Yes" voi "Sorry".

8. valik (3, 5,7,9,1, 13,15, 17, 19, 21) tahendab, et mangija voib
saada tapjaks, kui ta tabab valitud numbrisektorit, olgu see
tihekordne, kahekordne vo6i kolmekordne sektor.

9. Kui alles on jaanud vaid iiks méngija, kellel on elusid, on méng
1abi ja see méangija on voitja. 10. Mangu peaks mangima rohkem
kui 2 méngijat.

G14 Killer - Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Valik (X3, X5, X7, X9, X1, X13, X15, X17, X19, X21) tihistab
mangija algset elude arvu.
2. Mangu sisenemisel kuvatakse skooriakendes "SEL" (Select), et
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vihjata méngijale, et ta valiks endale punktisektori. Esimene
mangija poolt tabatud punktisektor valitakse tema sektoriks.
Seejarel vajutage nuppu "NEXT", et lasta jirgmisel méngijal valida
oma punktisektor. Parast seda, kui koik mangijad on oma
punktisektorid valinud, v6ib méng alata.

3. Parast seda, kui koik méangijad on valinud punktisektorid,
saavad nad hakata tabama. Alles péarast seda, kui méangija tabab
oma punktisektorit, saab temast kogu mangu ajaks tapja.

4. Kui vastasest tapja tabab méngija punktisektorit, voetakse sellelt
mangijalt iiks punkt. Elupunktid kuvatakse otse ekraanil. Iga
mangija saab skoori vaadata, vajutades nuppu "SCORES".

5. Kui méngijast on saanud "tapja" ja ta tabab oma sihtsektoreid, ei
ole ta enam tapja ja tema elupunktidest lahutatakse iiks punkt.

6. Tapja peaks pingutama, et votta vastastelt punkte, tabades
vastase punktisektorit.

7. Kui sektorit tabatakse, naidatakse jargmist sektorit ja teile
teatatakse "Yes" voi "Sorry".

8. Valik (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) tdhendab, et
mangija voib saada tapjaks ainult siis, kui ta tabab valitud
numbrisektori kahekordset osa.

9. Kui alles on jaanud vaid iiks méangija, kellel on elusid, on méng
1abi ja see méangija on voitja. 10. Mangu peaks mangima rohkem
kui 2 mangijat.

G15 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Valik (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) tahistab
mangija algset elude arvu.

2. Mangu sisenemisel kuvatakse skooriakendes "SEL" (Select), et
oelda mangijale, et ta valiks endale punktisektori. Esimene mangija
poolt tabatud punktisektor valitakse tema sektoriks. Seejarel
vajutage nuppu "NEXT", et lasta jairgmisel méangijal valida oma
punktisektor. Parast seda, kui kéik méangijad on oma punktisektorid
valinud, voib méng alata.

3. Péarast seda, kui koik méngijad on valinud oma punktisektorid,
saavad nad hakata tabama. Alles parast seda, kui méngija tabab oma
punktisektorit, saab temast kogu mangu ajaks tapja.
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4. Kui tapja tabab méngija punktisektorit, lahutatakse sellelt
mangijalt iks punkt. Elupunktid kuvatakse otse ekraanil. Iga
mangija saab skoori vaadata, vajutades nuppu "SCORES".

5. Kui méngijast on saanud "tapja" ja ta tabab oma sihtmérki, ei ole
ta enam tapja ja kaotab sellest skoorist iihe elupunkti.

6. Tapja peaks pingutama, et votta vastastelt punkte, tabades
vastase punktisektorit.

7. Kui sektorit tabatakse, ndidatakse jargmist sektorit ja teile
teatatakse "Yes" voi "Sorry".

8. Valik (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
tdhendab, et mangija voib saada tapjaks ainult siis, kui ta tabab
valitud numbrisektori kolmekordset osa.

9. Kui alles on jaanud vaid iiks méngija, kellel on elusid, on méng
l1abi ja see méangija on voitja. 10. Méngu peaks mangima rohkem
kui 2 mangijat.

G16 Shoot Out (HO3, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Valik (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) tahistab
mangija algset elude arvu.

2. Mangijale antakse tabamiseks juhuslik numbrisektor. Mangija
peab seda tabama kiimne sekundi jooksul, vastasel juhul voetakse
see tabamus dra. Kui sektorit tabatakse, naidatakse jargmist
sektorit ja teile teatatakse "Yes" voi "Sorry".

3. Iga lask, mis tabab "sihtmark"-sektori iithekordset, kahekordset
voi kolmekordset osa, vahendab iihe punkti.

4. Voitja on mangija, kelle punktid on esimesena vahenenud O-ni.

G17 Legs over (3,5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. valik (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) tdhistab méngija algset
elude arvu.

2. Méangija peaks piitidma saavutada suurema voi vordse skoori kui
eelmine iihe korra korgeim skoor. Kui méngija skoorib vihem kui
eelmine kolme noole kogusumma, voetakse méngijalt iiks (elu) ara.
Voitja on viimane méngija, kellel on (elu) alles.

3. Mangijatel ei ole lubatud punkte tiihistada. Kui méngija vajutab
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otse nuppu START vo6i kui iikski tema nooltest ei taba sektoreid,
kaotab ta samuti tihe (elu).

4. Mangija elimineeritakse, kui tema elude arv on 0, ja
meeldetuletuseks kolab helisignaal.

5. Kui alles on jaanud vaid iiks méngija, on méng labi ja see
mangija on voitja.

6. Mangu peaks mangima rohkem kui 2 mangijat.

5. Kui alles on jaanud vaid iiks mangija, on mang 14bi ja see
mangija on voitja.

6. Mangu peaks mingima rohkem kui 2 méangijat.

G18 Legs Under (UO3, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Valik (UO3, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)
tahistab mangija algset elude arvu.

2. Eesmark on liitia kolme noole madalaimat kogusummat. Kui
kolme noole kogusumma on suurem kui rekord, voetakse mangijalt
iiks (elu) ara. Voitja on viimane mangija, kellel on (elu) alles.

3. Mingijatel ei ole lubatud punkte tiihistada. Kui méangija vajutab
otse nuppu START voi kui iikski nool ei taba sektoreid, kaotab ta
samuti iihe (elu).

4. Mangija elimineeritakse, kui tema elude arv on 0, ja
meeldetuletuseks kolab helisignaal.

5. Kui alles on jaanud vaid iiks mangija, on mang 14bi ja see
mangija on voitja.

6. Mangu peaks mingima rohkem kui 2 méangijat.
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