ELEKTRONIKUS
DARTBOARD
No0.189 / No0.289 / No0.489
Hasznalati itmutato és jatékleiras
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No0.189 / N0.289 / No0.489 Elektronikus

dartboard
Hasznalati atmutato és jatékleiras

Koszonjiik, hogy megvésarolta az M.Y elektronikus dartboardot.



Figyelmeztetés:

Ez a dartboard nem jaték, és csak hozzaért6 felnétt feliigyelete
mellett hasznalhaté. A jaték befejezése utan gy6z6djon meg arrol,
hogy a nyilakat biztonsagosan, kisgyermekek eldl elzarva tette el.

Termékjellemz6k

* LCD kijelzé

« Kék LCD hattérvilagitas

« Automatikusan kiszamitja a pontszamokat

« Elektronikus hangok, amikor a nyilak eltalaljak a tablat
« 18 jaték tobb szinttel és tobb opcidval

« Maximum 8 jatékos

« A jaték utan 30 perccel automatikusan kikapcsol

Alapvetd beallitas

Valasszon egy helyet a falon,
ahol koriilbeliil 3 méter szabad .
hely van el6tte, és akassza fel a A
dartboardot 1.73 méter 'E“]'l'}"m';t
magassagban a padlotél a Bull's
Eye kozepéig. A jatékosoknak

1,73 m

2.37 méter tavolsagra (az oche 2934 m ;
I , 9 ft 7% ins. 5t 8 ins.
vonal) kell allniuk a dartboardtél OCHE |
a nyilak dobasakor. (Lasd a IB;E‘L;‘SS v
képet)
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Pontozasi rendszer I

Double — f’ ....... - 1;
Eredmé . O
Szegmens redmény Single ll }j
Egyszeres pontoz szegmensek Pontszdm X1 Treble ,,%;q
Dupla pontozé szegmensek Pontszam X2 Single /_T J,H
Tripla pontoz szegmensek Pontszdm X3 L
Bels gytirti 1X25 Single 25 Scare /j@/:\"\‘
50 (or double 25)

Bull’s Eye 50 (25X2)

Gombok meghatarozasa

1. Nyomja meg a "POWER" gombot, és a jaték egy hangjelzés utan
normal miikodési allapotba keriil.

2. Hasznélja a "GAME" gombot a jatékok kivalasztasahoz (G01-G18). A
"GAME" gombbal ki is 1éphet a jatékbol és visszatérhet az eredeti
allapotba.

3. Az "OPTION" gombbal valaszthat a jatékok aljatékai koziil (GO1-
G18).

4. Haszndlja a "PLAYER" gombot a jatékosok szaméanak
kivalasztadsahoz a jaték el6tt, az alapértelmezett érték

2.

5. "HANDICAP" gomb (a jaték nehézségének kivalasztasara szolgal)
Példaul, ha 4 jatékos jatszik egyszerre a "GO1" jatékkal, az elsd jatékos
valaszthatja a 800-at, a masodik a 200-at, a harmadik az 500-at és a
negyedik a 300-at.

6. "LIGHT" gomb (az LCD hattérvilagitas be- vagy kikapcsolasara
szolgéal)

7. A "DOUBLE IN/OUT" gomb csak a GO2 jatékhoz hasznalatos, a
részletekért 1asd a jatékkezelési utasitasokat.

8. A "SOUND" gomb a hang kivalasztasara vagy némitasra szolgal.

9. Az "ELIMINATE" gomb az aktuélis nyil pontszdmanak torlésére vagy
visszallitasara szolgél. 10. A "START/NEXT" gomb a jaték elinditasara
és a kovetkezd jatékosra val6 valtasra szolgél. Hangjelzések

"Laser" Ez a hang hallhatd, ha az egyszeres pontoz6 szegmenseket
talaljak el. "Double" Ez a jelzés hallhato, ha a dupla pontoz6 szegmenst
talaljak el. "Treble" Ez a jelzés hallhatd, ha a tripla pontozé szegmenst
talaljak el. "Bull's Eye" Ez a jelzés hallhaté, ha a Bull's-Eye-t talaljak el.



"Too High" Ez a jelzés hallhaté, ha a pontszam 0-ra vagy 1-re
csokken, és csak a "G02" jatékban hasznalatos.

"Score" Ez a jelzés hallhat6, amikor a jatékos pontot szerez, csak a
"G0S5" és "G06" jatékokban hasznélatos.

"Close" Ez a jelzés hallhat6, amikor a jatékot befejezd szegmenst
talaljak el.

"Open" Ez a jelzés hallhatd, amikor a jatékot megnyitd vagy
elindit6 szegmenst talaljak el.

"Winner" Ez a jelzés hallhat6, amikor a gy6ztes pontszam

megsziiletik! "NEXT PLAYER" Ez a jelzés jelzi, hogy meg kell nyomni
a START/NEXT gombot, mivel az el6z6 jatékos eldobta a 3 nyilat.

"Ye" Ez a jelzés hallhaté, ha a "cél" szegmenst talaljak el. "SORRY"
Ez a jelzés hallhat6, ha a "nem cél" szegmenst talaljak el.
Jatékkezelési utasitas

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

Minden jatékos pontszadma 0-rél indulva halmozé6dik minden talalatnal.
Az a jatékos nyer, aki el6szor eléri vagy meghaladja a kijel6lt pontszamot.

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

1. Minden jatékos pontszama a bedllitott pontszdmbdl csokken
minden talalatnal. Az a jatékos nyer, aki el8szor eléri a O pontot.
2. A jatékosok kiilonboz6 jatékmodokat valaszthatnak a "DOUBLE
IN/OUT" gombbal. (Lasd az alabbi képet)

Score

Game | 02
Option 5 1
Player :

Double in
Double out

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

Amikor a "Double in" lathatd, az azt jelenti, hogy a jaték csak dupla
dobassal indulhat (azaz a "Dupla szegmens" eltalalasaval).



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

Amikor a "Double out" lathaté, az azt jelenti, hogy a jaték csak
dupla dobassal fejezhets be - azonban ha egy, kett6 vagy harom
nyil eldobasa utan a pontszam 1 vagy 0 alatti, az "besokallast"
(bust or burst darts) jelent, a jatékos nem regisztralhat pontszamot,
visszatér ahhoz a pontszdmhoz, amirél indult, és a "Too High!"
jelzés hallhaté. Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701,
801, 901) Amikor a "Double in" és "Double out" lathato, az azt
jelenti, hogy a jatéknak dupla dobassal kell kezd6dnie és
végzOdnie.

Score

Game
Option

02

01
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-

Double in :{
Double out ==
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G03 Round Clock (5, 10, 15, 20)

1. (5, 10, 15, 20) Azt jelenti, hogy barmely pontoz6 szegmens eltaldlasa
pontot ér.

2. 5 Talalja el a pontoz6 szegmenseket 1-t6] 5-ig sorrendben.

3. 10 Talalja el a pontoz6 szegmenseket 1-t6l 10-ig sorrendben.

4. 15 Taldlja el a pontozé szegmenseket 1-t6] 15-ig sorrendben.

5. 20 Talalja el a pontozé szegmenseket 1-t6l 20-ig sorrendben. Miutan a
fenti szintek egyikét kivalasztottak, a jatékosnak a kapott tanacs alapjan
kell a nyilait a szegmensbe dobnia - minden dobés utan a kovetkez6
szegmens Kkeriil kijelzésre, és a "Yes" vagy "Sorry" visszajelzést kapja.

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

1. (205, 210, 215, 220) Azt jelenti, hogy csak a dupla pontoz6
szegmens eltalalasaval szerezhet pontot.

2. "205” Talalja el a pontoz6 szegmenseket 1-t6] 5-ig. "210” Talalja
el a pontoz6 szegmenseket 1-t61 10-ig. "215” Taldlja el a pontozé
szegmenseket 1-t6l 15-ig. "220” Taldlja el a pontoz6 szegmenseket
1-t6l 20-ig.



3. A jatékosnak a tandcsnak megfelelGen kell a nyilait a szegmensbe
dobnia. Ha a helyes szegmenst talalja el, a kovetkez6 szegmens
keriil kijelzésre, és a "Yes" vagy "Sorry" hangot fogja hallani.

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

1. (305, 310, 315, 320) Azt jelenti, hogy csak a tripla pontozé
szegmens eltalalasaval szerezhet pontot. 305 Talalja el a pontozd
szegmenseket 1-t6] 5-ig. 310 Taldlja el a pontozé szegmenseket 1-
t6l 10-ig. 315 Taldlja el a pontoz6 szegmenseket 1-t6l 15-ig. 320
Talalja el a pontoz6 szegmenseket 1-t6l 20-ig.

2. A jatékosnak a tanacsnak megfelel6en kell a nyilait a
szegmensbe dobnia. Ha a helyes szegmenst talalja el, a kovetkez6
szegmens keriil kijelzésre, és a "Yes" vagy "Sorry" hangot fogja
hallani.

GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Csak akkor érvényes, ha a 15, 16, 17, 18, 19, 20 vagy a bull's-eye talalatot
kap.
2. Az a jatékos nyer, aki el6szor talélja el az 6sszes fenti szegmenst haromszor.

Egyszeres pontozd szegmens eltalalasa - egyszer szamit Dupla pontozé
szegmens eltalalasa - kétszer szamit Tripla pontozé szegmens eltalédlasa
- haromszor szamit

3. "000" - Barmelyik szegmenst eltalalhatja a 15, 16, 17, 18, 19, 20 és
bull's-eye koziil. Ezek a szegmensek tetsz6leges sorrendben eltalalhatok.

"020" - El6szor a 20-ast kell haromszor eltaladlnia, majd sorrendben
al9, 18,17, 16, 15 és a bull's-eye kovetkezik. "025" - El&szor a
bull's-eye-t kell hAromszor eltaldlnia, majd sorrendben a 15, 16, 17,
18, 19, 20 kovetkezik.

4. Minden szegmenshez harom "™ jelz tartozik. Ha egyszer
eltalaljak, egy "™ kigyullad. Amikor az osszes "™ kigyullad, a
jatéknak vége. (Lasd az alabbi képet.)

nan
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5. Az a jatékos nyer, aki el6szor gydjtja ki az 6sszes "™ jelzést.

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Csak akkor érvényes, ha a 15, 16, 17, 18, 19, 20 vagy a bull's-eye
talalatot kap.

2. Az a jatékos nyer, aki el6szor talélja el az 6sszes fenti szegmenst
haromszor. Egyszeres pontoz6 szegmens eltalalasa — egyszer szamit Dupla
pontoz6 szegmens eltalalasa — kétszer szamit Tripla pontoz6 szegmens
eltaldlasa — haromszor szamit

3. "E00" - Barmelyik szegmenst eltaldlhatja a 15, 16, 17, 18, 19, 20 és
bull's-eye koziil. A szegmensek tetszSleges sorrendben eltaldlhaték. "E20"-
El8szor a 20-as szegmenst kell hdromszor eltaldlnia, majd sorrendben a
19, 18, 17, 16, 15 és a bull's-eye kovetkezik. "E25" - ElGszor a bull's-eye-t
kell haromszor eltaladlnia, majd sorrendben a 15, 16, 17, 18, 19, 20
kovetkezik.

4. Minden szegmenshez harom
""" kigyullad.

5. Minden pontozé szegmens nyitott, és csak azutan adhat pontot, miutan
minden jatékos 3-szor eltalalta, de lezarul és nem adhat pontot, ha
minden jatékos 3-szor eltaldlta.

6. Minden jatékosnak meg kell prébalnia 3-szor eltaldlni a pontozé
szegmenst, hogy az "open" (nyitott) allapotba keriiljon és elkezdhesse a
pontszerzést.

7. Miel6tt az ellenfelek befejeznék a 3 taldlatot a pontozé szegmens
megnyitasahoz, a jatékos folytathatja mas, szdméra "nyitott" pontozd
szegmensek eltalalasat, hogy magasabb pontszamot érjen el.

8. Miutdn minden jatékos befejezte ugyanazon pontozé szegmens 3
talélatat, ez a szegmens lezarul, és nem lehet Gjra pontot szerezni vele. A
jatékosoknak masik pontozé szegmenst kell valasztaniuk a pontszerzéshez.
9. Az a jatékos nyer, aki el6szor zarja le az 6sszes meghatarozott pontozé
szegmenst a legmagasabb pontszdmmal, vagy az a jatékos, akinek a
legmagasabb a pontszdma az Osszes szegmens lezarasa utén. (Lasd az
alabbi képet.)

nan
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GO8 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25) 1. Csak akkor érvényes, ha
al5, 16,17, 18, 19, 20 vagy a bull's-eye talalatot kap.

2. Az a jatékos nyer, aki el6szor taldlja el az Osszes fenti szegmenst
haromszor.

Egyszeres pontoz6 szegmens eltaldlasa — egyszer szamit Dupla pontozé
szegmens eltaldlasa — kétszer szamit Tripla pontoz6 szegmens eltaldlasa —
haromszor szamit

3. "CO00" - Barmelyik szegmenst eltaldlhatja a 15, 16, 17, 18, 19, 20 és
bull's-eye koziil. A szegmensek tetsz6leges sorrendben eltaldlhatok. "C20"-
El6szor a 20-ast kell haromszor eltaldlnia, majd sorrendben a 19, 18, 17,
16, 15 és a bull's-eye kovetkezik. "C25" - El6szor a bull's-eye-t kell
haromszor eltaldlnia, majd sorrendben a 15, 16, 17, 18, 19, 20
kovetkezik.

4. Minden szegmenshez harom
""" kigyullad.

5. Minden pontozé szegmens nyitott, és azutdn adhat pontot, miutén
minden jatékos 3-szor eltalélta, de lezarul és nem adhat pontot, ha
minden jatékos 3-szor eltalalta.

6. Az aktudlis jatékos altal szerzett pontok hozzdaddédnak az Gsszes
ellenfél pontszamahoz.

7. Minden jatékosnak meg kell prébalnia 3-szor eltaldlni a pontozé
szegmenst, hogy az "open" (nyitott) allapotba keriilhessen és pontot
szerezhessen.

8. Miel6tt az ellenfelek befejeznék a 3 taldlatot a pontozé szegmens
megnyitasahoz, a jatékos folytathatja mas "nyitott" pontoz6 szegmensek
eltalalasat, hogy az ellenfelek magasabb pontszamot kapjanak.

9. Miutan minden jatékos befejezte ugyanazon pontozé szegmens 3
talalatat, ez a szegmens lezarul, és nem lehet ijra pontot szerezni vele. A
jatékosoknak masik pontoz6 szegmenst kell valasztaniuk a
pontszerzéshez. 10. Az a jatékos nyer, aki a legalacsonyabb pontszdmmal
zérja le az 0sszes meghatarozott pontozé szegmenst, vagy az a jatékos,
akinek a legalacsonyabb a pontszdma az 6sszes szegmens lezdrasa utan.
(Lasd az alabbi képet.)
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G09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) vélaszthaté kivalasztott
pontszamként.

2. A jatékosnak sorrendben kell eltaldlnia a szam szegmenseket 1-t61
18-ig. (1-es az els6 dobéssal, 2-es a masodik dobassal és igy tovabb).
Ha a szegmenst eltalaljak, a kovetkezd szegmens kertil kijelzésre, és
"Yes" visszajelzést kap talalat esetén, vagy "Sorry"-t hiba esetén.

3. A jatékosnak a legalacsonyabb pontszam elérésére kell torekednie.
Ha egy kor harom nyila mellémegy, az "rossz nyilat" jelent, és 5 pont
adddik hozza. Ha a tripla pontoz6 szegmenst talaljak el, 1 pont jar
(Eagle dart). Ha a dupla pontoz6 szegmenst talaljak el, 2 pont jar
(Bird dart). Ha az egyszeres pontoz6 szegmenst talaljak el, 3 pont
jar. A kor befejezéséhez a 3 nyil barmelyikét hasznalhatja, de csak
az utolsé nyil keriil felhasznalasra a pontszam kiszamitasahoz.

4. Ha az els6 nyillal eltaladlja az egyszeres pontoz6 szegmenst és 3
pontot kap, donthet gy, hogy a kovetkezd korre 1ép. De ha
alacsonyabb pontszamot szeretne elérni, folytathatja a dobast. De ha
az utols6 2 dobas mindegyike mellémegy, végiil 5 pontot kap.

5. Az a jatékos, aki eléri vagy meghaladja a kivalasztott pontszamot,
kiesik a jatékbol. Ha mar csak egy jatékos maradt, ez a jatékos a
gyo6ztes. Vagy ha mind a 18 kor befejez6dott, akkor a
legalacsonyabb pontszamu jatékos a gyoztes.

G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. A szam szegmenseket a szamit6gép automatikusan mutatja, az a
jatékos nyer, aki el6szor talalja el az 6sszes meghatarozott szam
szegmenst 3-szor. Ha a szegmenst eltalaljak, a kovetkez6 szegmens
kertiil kijelzésre, és "Yes" visszajelzést kap talalat esetén, vagy
"Sorry"-t, ha elhibazza.

2. 132-Talélat a 15, 4, 8, 14, 3 szegmensek sorrendjében.

3. 141-Taldlata 17, 13, 9, 7, 1 szegmensek sorrendjében.

4. 168-Talélat a 20, 16, 12, 6, 2 szegmensek sorrendjében.

5. 189-Talédlat a 19, 10, 18, 5, 1 szegmensek sorrendjében.

6. A jatékosnak haromszor kell eltaldlnia egy szdm szegmenst, és
csak ezutan léphet a kovetkez8 szam szegmens eltalalasara.
Egyszeres pontozd szegmens eltaldlasa egyszer szamit. Dupla
pontoz6 szegmens eltaldlasa kétszer szamit. Tripla pontozé
szegmens eltalalasa haromszor szamit.

8



G11 Big Little-Simple (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Az opci6 (3, 5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) a jatékos eredeti
életértékét jelenti.

2. Minden jatékosnak van egy alap életértéke az elején. Amikor egy
jatékosnak elfogy az életértéke, kiesik a jatékbol. Az els6 jatékosnak
el kell taldlnia a véletlenszer(ien megadott szdm szegmenst.

3. Ha a jatékos az els6 vagy masodik nyillal eltalalja a célt, a
harmadik nyillal 4j célt allithat fel. Ha a jatékos mind a harom nyil
hasznalataval talalja el a célt, vagy nem tud Gj érvényes célt
felallitani, akkor az 1j cél véletlenszertien keriil kiosztasra a
kovetkez6 jatékos szamara. Ha ez a jatékos harom nyillal nem tudja
eltalalni a célt, egy pontot veszit, és ezt a célt a kovetkezd jatékosnak
kell folyamatosan eltalalnia. Ha a szegmenst eltalaljak, a kovetkez6
szegmens keriil kijelzésre, és "Yes" visszajelzést kap talalat esetén,
vagy "Sorry"-t, ha elhibazza.

4. Ervényes taldlatnak mindsiil, ha a célszdm szegmens barmely
részét eltalaljak, fiiggetleniil attél, hogy az egyszeres, dupla vagy
tripla pontoz6 szegmens.

5. Ha mar csak egy jatékosnak van életértéke, a jatéknak vége, és ez
a jatékos a gyobztes.

G12 Big Little Hard (HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Az opcié (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) a
jatékos eredeti életértékét jelenti.

2. Minden jatékosnak van egy alap életértéke az elején. Amikor egy
jatékosnak elfogy az életértéke, kiesik a jatékbol. Az els6
jatékosnak, aki kiesett, el kell talalnia a véletlenszer{ien megadott
szam szegmens "célpontjat".

3. Ha a jatékos az els6 vagy masodik nyillal eltalalja a célt, a
harmadik nyillal 4j célt allithat fel. Ha a jatékos mind a harom nyil
hasznalataval taldlja el a célt, vagy nem tud 1Gj és érvényes célt
felallitani, akkor az Gj cél véletlenszertien keriil kiosztasra a
kovetkez6 jatékos szamara. Ha ez a jatékos harom nyillal nem tudja
eltalalni a célt, egy pontot veszit, és ezt a célt a kovetkezd
jatékosnak kell eltaldlnia. Ha a szegmenst eltalaljak, a kovetkez6
szegmens Keriil kijelzésre, és a "Yes" vagy "Sorry" visszajelzést kapja.
4. Csak akkor érvényes, ha a célszam szegmens ugyanazon pontozo
részét talaljak el.



5. Ha mar csak egy jatékosnak van életértéke, a jatéknak vége, és
ez a jatékos a gyoztes.

G13 Killer (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Az opci6 (3,5,7,9, 1, 13,15, 17, 19, 21) a jatékos kezd6
életértékét jelenti.

2. A jatékba val6 belépéskor a pontszam ablakokban a "SEL" (Select)
felirat lathat6, amely arra utasitja a jatékost, hogy valasszon
magéanak egy pontoz6 szegmenst. A jatékos altal eltalalt els6 pontozé
szegmens lesz a sajat szegmense. Ezutdn nyomja meg a "NEXT"
gombot, hogy a kovetkezd jatékos is kivalaszthassa a sajat pontozd
szegmensét. Miutdn minden jatékos kivalasztotta a pontozé
szegmensét, a jaték megkezdodik.

3. Miutan minden jatékos kivalasztotta a pontoz6 szegmensét,
elkezdhetik a dobéast. Csak miutan a jatékos eltaldlta a sajat pontoz6
szegmensét, valhat gyilkossa (killer) a jaték soran.

4. Ha egy jatékos pontoz6 szegmensét egy ellenfél gyilkosa eltalalja,
ett6l a jatékostol egy pont levonésra keriil. Az életpontok kozvetleniil
a képerny6n lathaték. Minden jatékos megtekintheti a pontszamat a
"SCORES" gomb megnyomésaval.

5. Ha a jatékos "gyilkossa" valt, és eltalalja a sajat célszegmensét,
tobbé nem lesz "gyilkos", és egy pont levonasra keriil az
életpontjaibdl.

6. A gyilkosnak azon kell dolgoznia, hogy pontokat vegyen el az
ellenfelektdl az ellenfél pontoz6 szegmensének eltalalasaval.

7. Ha a célszegmenst eltalaljak, a kovetkez6 szegmens keriil
kijelzésre, és a "Yes" vagy "Sorry" visszajelzést kapja.

8. Az opci6 (3,5,7,9,1, 13,15, 17, 19, 21) azt jelenti, hogy a
jatékos akkor valhat gyilkoss4, ha eltaldlja a kivalasztott szdm
szegmenst, fliggetleniil attél, hogy az egyszeres, dupla vagy tripla
pontozo szegmens.

9. Ha mar csak egy jatékosnak van életértéke, a jatéknak vége, és ez a
jatékos a gyo6ztes. 10. A jatékot tobb mint 2 jatékosnak kell jatszania.

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

1. Az opcié (X3, X5, X7, X9, X1, X13, X15, X17, X19, X21) a jatékos kezds életértékét
jelenti.
2. A jatékba val6 belépéskor a pontszadm ablakokban a "SEL" (Select) felirat lathat6, hogy
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segitsen a jatékosnak sajat pontozé szegmenst valasztani. A jatékos
altal eltalalt els6 pontozé szegmens lesz a sajat szegmense. Ezutan
nyomja meg a "NEXT" gombot, hogy a kovetkez6 jatékos is
kivalaszthassa a sajat pontoz6 szegmensét. Miutan minden jatékos
kivalasztotta a pontoz6 szegmensét, a jaték megkezd&dhet.

3. Miutan minden jatékos kivalasztotta a pontoz6 szegmenseket,
elkezdhetik a dobast. Csak miutdn a jatékos eltalalta a sajat
pontoz6 szegmensét, valhat gyilkossa a jaték soran.

4. Ha egy jatékos pontozé szegmensét az ellenfél gyilkosa eltalalja,
ett6l a jatékostdl egy pont levonasra keriil. Az életpontok
kozvetleniil a képerny6n lathaték. Minden jatékos megtekintheti a
pontszamat a "SCORES" gomb megnyomaséaval.

5. Ha a jatékos "gyilkossa" valt, és eltalélja a sajat célszegmenseit,
tobbé nem lesz gyilkos, és egy pont levonasra keriil az
életpontjaibdl.

6. A gyilkosnak azon kell dolgoznia, hogy pontokat vegyen el az
ellenfelekt6l az ellenfél pontoz6 szegmensének eltaldlasaval.

7. Ha a szegmenst eltalaljak, a kovetkezd szegmens kertil kijelzésre,
és a "Yes" vagy "Sorry" visszajelzést kapja.

8. Az opcié (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) azt jelenti,
hogy a jatékos csak akkor valhat gyilkossa, ha a kivalasztott szdm
szegmens dupla pontozo6 részét talalja el.

9. Ha mar csak egy jatékosnak van életértéke, a jatéknak vége, és
ez a jatékos a gyo6ztes. 10. A jatékot tobb mint 2 jatékosnak kell
jatszania.

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

1. Az opci6 (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) a jatékos
kezdé életértékét jelenti.

2. A jatékba valé6 belépéskor a pontszam ablakokban a "SEL" (Select)
felirat lathaté, amely arra utasitja a jatékost, hogy valasszon maganak egy
pontozo szegmenst. A jatékos altal eltalalt els6 pontozé szegmens lesz a
sajat szegmense. Ezutan nyomja meg a "NEXT" gombot, hogy a kovetkez6
jatékos is kivéalaszthassa a sajat pontoz6 szegmensét. Miutdn minden
jatékos kivalasztotta a pontoz6 szegmensét, a jaték megkezdddhet.

3. Miutan minden jatékos kivalasztotta a pontoz6 szegmensét, elkezdhetik
a dobast. Csak miutan a jatékos eltaldlta a sajat pontoz6 szegmensét,
vélhat gyilkossa a jaték soran.
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4. Ha egy jatékos pontoz6 szegmensét a gyilkos eltaldlja, ett6l a
jatékostol egy pont levonasra keriil. Az életpontok kozvetleniil a
képernyon lathatok. Minden jatékos megtekintheti a pontszamat a
"SCORES" gomb megnyomaésaval.

5. Ha a jatékos "gyilkossa" valt, és eltalalja a sajat célpontjat, tobbé
nem lesz gyilkos, és egy életpontot veszit ebbdl a pontszambol.

6. A gyilkosnak azon kell dolgoznia, hogy pontokat vegyen el az
ellenfelekt6l az ellenfél pontoz6 szegmensének eltaldlasaval.

7. Ha a szegmenst eltalaljak, a kovetkezd szegmens kertil kijelzésre,
és a "Yes" vagy "Sorry" visszajelzést kapja.

8. Az opci6 (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) azt
jelenti, hogy a jatékos csak akkor valhat gyilkossd, ha a kivalasztott
szam szegmens tripla pontoz6 részét talalja el.

9. Ha mar csak egy jatékosnak van életértéke, a jatéknak vége, és
ez a jatékos a gyo6ztes. 10. A jatékot tobb mint 2 jatékosnak kell
jatszania.

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

1. Az opcié (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) a
jatékos kezdé életértékét jelenti.

2. Egy szam szegmens véletlenszer(ien keriil kiosztasra a jatékos
szamara, hogy eltalélja. A jatékosnak tiz masodpercen beliil el kell
talalnia, kiilonben ez a talalat elveszik. Ha a szegmenst eltalaljak, a
kovetkezd szegmens kertil kijelzésre, és a "Yes" vagy "Sorry"
visszajelzést kapja.

3. Minden 16vés, amely eltaldlja a "cél" szegmens egyszeres, dupla
vagy tripla részét, egy ponttal csokkenti az értéket.

4. Az a jatékos nyer, akinek a pontjai el6szor csokkennek 0-ra.

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

1. Az opci6 (3, 5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) a jatékos kezd6 életértékét
jelenti.

2. A jatékosnak arra kell torekednie, hogy magasabb vagy egyenl6 pontszamot
érjen el, mint az el6z6 korben elért legmagasabb pontszadm. Ha egy jatékos
kevesebb pontot ér el, mint az el§z8 harom nyil osszege, akkor egy (Elet)
levonasra keriil a jatékostdl. Az utolsé jatékos, akinek marad (Elete), a gydztes.
3. A jatékosoknak nem megengedett a pontok torlése. Ha a jatékos megnyomja
a
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START gombot kozvetleniil, vagy egyik nyila sem talélja el a
szegmenseket, szintén elveszit egy (Eletet).

4. A jatékos kiesik, ha az életszama 0, és egy hangjelzés hallhaté
emlékeztetdiil.

5. Ha mar csak egy jatékos maradt, a jatéknak vége, és ez a jatékos
a gyo0ztes.

6. A jatékot tobb mint 2 jatékosnak kell jatszania.

5. Ha mar csak egy jatékos maradt, a jatéknak vége, és ez a jatékos
a gyo0ztes.

6. A jatékot tobb mint 2 jatékosnak kell jatszania.

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

1. Az opci6 (UO3, UO5, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)
a jatékos kezdo életértékét jelenti.

2. A cél a harom nyil legalacsonyabb 6sszpontszaméanak
megdontése. Ha a harom nyil 0sszege magasabb, mint a rekord,
akkor egy (Elet) levonésra keriil a jatékostol. Az utolso jatékos,
akinek marad (Elete), a gyGztes.

3. A jatékosoknak nem megengedett a pontok torlése. Ha a jatékos
megnyomja a START gombot kozvetleniil, vagy nem talalja el
nyillal a szegmenseket, szintén elveszit egy (Eletet).

4. A jatékos kiesik, ha az életszama 0, és egy hangjelzés hallhat6
emlékeztetdiil.

5. Ha mar csak egy jatékos maradt, a jatéknak vége, és ez a jatékos
a gy0ztes.

6. A jatékot tobb mint 2 jatékosnak kell jatszania.
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