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Takk fyrir ad kaupa M.Y rafdreena pilukaststoflu.



Vidvorun:

bessi pilukaststafla er ekki leikfang og atti adeins ad nota undir
eftirliti heefra fullordinna. Eftir ad leik er lokid skal tryggja ad
pilurnar séu geymdar 4 6ruggum stad og par sem born na ekki til.

Eiginleikar voru

 LCD skjar

« Bl4 LCD baklysing

* Reiknar stig sjalfkrafa

« Rafraen hlj6d pegar pilur hitta tofluna

* 18 leikir med morgum stigum og valkostum
« Hamark 8 leikmenn

« Slekkur sjalfkrafa 4 sér 30 minttum eftir leik

Stadlad uppsetning

Veldu stad & veggnum med um 3
metra laust plass ad framan til ad |
hengja pilukaststofluna i 1.73 i
metra haed fra gélfi ad midju 'EHI'I'}"EH';t T
(Bull's Eye). Leikmenn attu ad
standa i 2.37 metra fjarlaegd

1,73 m

(oche) fra pilukaststoflunni pegar 2934 m :
14 9 ft 7% ins. 5 ﬁS ins.
kastad er. (Sja mynd) oCHE A
raised 38 mm_.-~
QL ins.__)‘,.-"'

237m
- 7t 9% ins.
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Skilgreining hnappa

1. Yttu 4 "POWER" hnappinn og leikurinn fer { venjulega vinnslustodu
eftir ad hlj6d heyrist.

2. Notadu "GAME" hnappinn til ad velja leiki (G01-G18). "GAME"
hnappurinn getur einnig heett i leik og farid aftur i upphafsstodu.

3. "OPTION" hnappinn m4 nota til ad velja undirleik i leiknum (GO1-
G18).

4. Notadu "PLAYER" hnappinn til ad velja fjolda leikmanna 4dur en
spilad er, sjalfgefid gildi er

2.

5. "HANDICAP" hnappur (notadur til ad velja erfidleikastig leiksins).
Til deemis ef 4 leikmenn spila leik "G01" samtimis, getur leikmadur
eitt valid 800, leikmadur tvo 200, leikmadur prji 500 og leikmadur
fjogur 300.

6. "LIGHT" hnappur (notadur til ad kveikja eda slokkva 4 LCD
baklysingu).

7. "DOUBLE IN/OUT" hnappurinn er adeins notadur fyrir G02,
vinsamlegast sjadu notkunarleidbeiningar leiksins fyrir nanari
upplysingar.

8. "SOUND" hnappur er notadur til ad velja hlj6d eda hljédleysi.

9. "ELIMINATE" hnappur er notadur til ad eyda eda endurheimta stig
nuverandi pilu. 10. "START/NEXT" hnappurinn er notadur til ad hefja
leik og skipta yfir i naesta leikmann. Hlj6dmerki

"Laser" betta hlj6d heyrist pegar hitt er i einfalda stigareiti. "Double"
bessi tilkynning heyrist pegar hitt er i tvofaldan stigareit. "Treble"
bessi tilkynning heyrist pegar hitt er i prefaldan stigareit. "Bull's
Eye" Pessi tilkynning heyrist pegar hitt er i midjuna (Bull's-Eye).



"Too High" bessi tilkynning heyrist pegar stigin eru talin nidur i 0
eda jafngilda 1 og er adeins notud i leik "G02".

"Score" bessi tilkynning heyrist pegar leikmadur fer stig, adeins
notud { leikjum "G05" og "G06".

"Close" bessi tilkynning heyrist pegar hitt er { reit sem lykur
leiknum.

"Open" bessi tilkynning heyrist pegar hitt er { reit sem opnar eda
hefur leikinn.
"Winner" bessi tilkynning heyrist pegar vinningsstig nast! "NEXT PLAYER"

bessi tilkynning heyrist til ad gefa til kynna ad yta eigi & START/NEXT
hnappinn par sem fyrri leikmadur hefur kastad sinum 3 pilum.

"Ye" Pessi tilkynning heyrist pegar hitt er i "markreit". "SORRY"
bessi tilkynning heyrist pegar hitt er { reit sem er ekki markreitur.
Notkunarleidbeiningar leikja

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

Stig hvers leikmanns safnast upp fra 0 fyrir hvert skot. Fyrsti
leikmadurinn sem neer eda fer yfir tilgreind stig er sigurvegarinn.

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

1. Stig hvers leikmanns leekka fra upphafsstigi fyrir hvert skot.
Fyrsti leikmadurinn sem ner 0 stigum er sigurvegarinn.

2. Leikmenn geta valid ymsar leikstillingar med pvi ad nota
"DOUBLE IN/OUT" hnappinn. (§j& mynd ad nedan)

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

2019 181716 15 B
Crcket

Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
begar "Double in" birtist pydir pad ad leikurinn getur adeins hafist

V4

med pvi ad hitta 1 tvofaldan reit (t.d. hitta { "Double Segment")



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

begar "Double out" birtist pydir pad ad leikurinn getur adeins
endad med pvi ad hitta i tvofaldan reit - hins vegar ef stigid er 1
eda undir O eftir eina, tveer eda prjar pilur pydir pad "bust" og
leikmadurinn feer engin stig og fer aftur i stigid sem hann byrjadi
med og tilkynningin "Too High!" heyrist. Double in/out (101, 201,
301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) begar "Double in" og "Double
out" birtast pydir pad ad leikurinn verdur ad hefjast og enda med
pvi ad hitta i tvofaldan reit.

Score

Game
Option

02

01

Player 3 %
-

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

1. (5, 10, 15, 20) bydir ad hitta hvada stigareit sem er til ad fa stig.
2. 5 Hitta stigareiti fra 1 til 51 r60

3. 10 Hitta stigareiti fra 1 til 10 { r60

4. 15 Hitta stigareiti fra 1 til 151 r60

5. 20 Hitta stigareiti fra 1 til 20 { r60 Eftir ad eitt af ofangreindum
stigum er valid etti leikmadurinn ad kasta pilunum { reitinn
samkvaemt leidbeiningum - eftir hvert kast verdur naesti reitur
gefinn til kynna og pa heyrir "Yes" eda "Sorry"

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

1. (205, 210, 215, 220) bydir ad pa getur adeins hitt i tvofalda
stigareiti til ad fa stig.

2. "205” Hitta stigareiti fra 1 til

5. "210” Hitta stigareiti fra 1 til 10. "215” Hitta stigareiti fra 1 til
15. "220” Hitta stigareiti fra 1 til 20.



3. Leikmadurinn etti ad kasta pilunum {i reitinn eins og radlagt er.
Ef réttur reitur er hittur verdur neesti reitur radlagdur og pu heyrir
"Yes" eda "Sorry".

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

1. (305, 310, 315, 320) bydir ad adeins m4 hitta i prefalda
stigareiti til ad fa stig. 305 Hitta stigareiti fra 1 til

5. 310 Hitta stigareiti fra 1 til 10. 315 Hitta stigareiti fra 1 til 15.
320 Hitta stigareiti fra 1 til 20.

2. Leikmadurinn etti ad kasta pilunum i reitinn eins og radlagt er.
Ef réttur reitur er hittur verdur neaesti reitur radlagdur og pt heyrir
"Yes" eda "Sorry".

GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Gildir adeins pegar hitt er i 15, 16, 17, 18, 19, 20 eda midjuna (bull's-eye).
2. S4 leikmadur sem er fyrstur til ad hitta alla ofangreinda reiti prisvar
sinnum er sigurvegarinn.

Hitta einfaldan stigareit - telur einu sinni Hitta tvofaldan stigareit -
telur tvisvar Hitta prefaldan stigareit - telur prisvar sinnum

3. "000" - bt getur hitt hvada reit sem er af 15, 16, 17, 18, 19, 20
og midju. Heegt er ad hitta pessa reiti i hvada rod sem er.

"020" - b verdur ad hitta 20 prisvar sinnum fyrst, fylgja svo eftir
med 19, 18, 17, 16, 15 og midju i r6d. "025" - b verdur ad hitta
midjuna prisvar sinnum fyrst, fylgja svo eftir med 15, 16, 17, 18,
19, 20 1 r60.

4. Hver reitur hefur prja
einum """. begar kveikt er 4 ollum

n~n

visa. begar hitt er einu sinni kviknar &
""" er leiknum lokid. (Sja mynd ad

nedan.)
Score

Game |z 06
Option 0 0 0
Player| @|%

DDog;::le ir; o
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nan

5. Sa leikmadur sem kveikir fyrst &4 6llum "™ er sigurvegarinn

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Gildir adeins pegar hitt er i 15, 16, 17, 18, 19, 20 eda midjuna.
2. Sa leikmadur sem er fyrstur til ad hitta alla ofangreinda reiti
prisvar sinnum er sigurvegarinn. Hitta einfaldan stigareit — telur
einu sinni Hitta tvofaldan stigareit — telur tvisvar Hitta prefaldan
stigareit — telur prisvar sinnum

3. "E0Q" - ba getur hitt hvada reit sem er af 15, 16, 17, 18, 19, 20
og midju. Haegt er ad hitta reitina i hvada r66 sem er. "E20"- b
verdur ad hitta 20 reitinn prisvar sinnum fyrst, fylgja svo eftir med
19, 18, 17, 16, 15 og midju i r6d. "E25" - b verdur ad hitta
midjuna prisvar sinnum fyrst, fylgja svo eftir med 15, 16, 17, 18,
19, 20 1 rod.

4. Hver reitur hefur prja
einum "

5. Hver stigareitur er opinn og getur gefid stig adeins eftir ad hver
leikmadur hefur hitt hann 3 sinnum, en honum verdur lokad og
gefur ekki stig ef allir leikmenn hitta hann 3 sinnum.

6. Hver leikmadur verdur ad reyna ad hitta stigareitinn 3 sinnum
svo hann fari { "opna" st6du og geti byrjad ad gefa stig.

7. Adur en andstaedingar ljika 3 hittum til ad opna stigareitinn
getur leikmadurinn haldid 4fram ad hitta adra "opna" stigareiti
fyrir sig til ad fa heerri stig.

8. Eftir ad allir leikmenn hafa lokid 3 hittum 4 sama stigareit
verdur peim reit lokad og hann gefur ekki stig aftur. Leikmenn
ettu ad velja annan stigareit til ad hitta fyrir stig.

9. Sa leikmadur sem fyrstur lokar 6llum tilgreindum stigareitum
med haestu stigin eda sa leikmadur med haestu stigin eftir ad 6llum
reitum hefur verid lokad er sigurvegarinn. (Sja mynd ad nedan.)

nan

visa. begar hitt er einu sinni kviknar &

Score

Game|(§ 07
Option E 0 0
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GO8 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25) 1. Gildir adeins pegar hitt
eril5, 16,17, 18, 19, 20 eda midjuna.

2. Sa leikmadur sem fyrstur hittir alla ofangreinda reiti prisvar
sinnum er sigurvegarinn.

Hitta einfaldan stigareit — telur einu sinni Hitta tvofaldan stigareit
— telur tvisvar Hitta prefaldan stigareit — telur prisvar sinnum

3. "C00" - b1 getur hitt hvada reit sem er af 15, 16, 17, 18, 19, 20
og midju. Haegt er ad hitta reitina i hvada r66 sem er. "C20"- bt
verdur ad hitta 20 prisvar sinnum fyrst, fylgja svo eftir med 19, 18,
17, 16, 15 og midju i r6d. "C25" - b1 verdur ad hitta midjuna
prisvar sinnum fyrst, fylgja svo eftir med 15, 16, 17, 18, 19, 20 i
ro0.

4. Hver reitur hefur prja
einum """,

5. Hver stigareitur er opinn og getur gefid stig eftir ad hver
leikmadur hefur hitt hann 3 sinnum, en honum verdur lokad og
gefur ekki stig ef allir leikmenn hitta hann 3 sinnum.

6. Stigin sem ntaverandi leikmadur feer verda 16gd vid stig allra
andstaedinga.

7. Hver leikmadur verdur ad reyna ad hitta stigareitinn 3 sinnum
svo hann geti farid i "opna" stodu og geti pa gefid stig.

8. Adur en andstaedingar ljtika 3 hittum til ad opna stigareitinn
getur leikmadurinn haldid 4fram ad hitta adra "opna" stigareiti
fyrir sig til ad lata andstedingana fa heerri stig.

9. Eftir ad allir leikmenn hafa lokid 3 hittum 4 sama stigareit
verdur peim reit lokad og hann gefur ekki stig aftur. Leikmenn
ettu ad velja annan stigareit til ad hitta fyrir stig. 10. S4 leikmadur
sem lokar 6llum tilgreindum stigareitum med laegstu stigin eda sa
leikmadur med legstu stigin eftir ad 6llum reitum hefur verid
lokad er sigurvegarinn. (Sja mynd ad nedan.)

nan

visa. begar hitt er einu sinni kviknar &

Score

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

1. Haegt er ad velja (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) sem valid
stig.

2. Leikmadurinn atti ad hitta tolureitina fra 1 til 18 i r6d. (Hitta 1 1
fyrsta kasti, 2 1 60ru kasti og svo framvegis). Ef hitt er { reitinn
verdur nasti reitur gefinn til kynna og pt heyrir "Yes" fyrir hitt eda
"Sorry" fyrir misheppnad kast.

3. Leikmadurinn etti ad reyna ad fa sem laegst stig. Ef prjar pilur {
umferd missa marks pydir pad "bad dart" og 5 stigum er beett vid.
Ef hitt er i prefaldan stigareit fast 1 stig (Eagle dart). Ef hitt er i
tvofaldan stigareit fast 2 stig (Bird dart). Ef hitt er i einfaldan
stigareit fast 3 stig. ba getur notad hvada sem er af pilunum 3 til ad
ljika umferd en adeins sidasta pilan verdur notud til ad reikna stig.
4. Ef pa hittir einfaldan stigareit med fyrstu pilu og faerd 3 stig,
geturdu akvedid ad fara i naestu umferd. En ef pu vilt fa leegra stig
geturdu haldid afram ad kasta. En ef badi sidustu 2 kostin missa
marks ferdu 5 stig ad lokum.

5. Leikmadur sem neer eda fer yfir valid stig verdur rekinn tr
leiknum. Pegar adeins einn leikmadur er eftir er sa leikmadur
sigurvegarinn. Eda ef 6llum 18 umferdum er lokid er leikmadurinn
med laegstu stigin sigurvegarinn.

G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. ToOlureitirnir verda syndir sjalfkrafa af tolvunni, s leikmadur
sem hittir alla tilgreinda tolureiti 3 sinnum fyrst er sigurvegarinn.
Ef hitt er i reitinn verdur neesti reitur gefinn til kynna og pu heyrir
"Yes" ef hitt er eda "Sorry" ef pt missir af.

2. 132-Hitta i ro6dinni 15, 4, 8, 14,

3.

3. 141-Hitta i r6dinni 17, 13,9, 7, 1.
4. 168-Hitta i rodinni 20, 16, 12, 6,
2
5
6

. 189- Hitta i r6dinni 19, 10, 18, 5, 1.

. Leikmadurinn verdur ad hitta télureit prisvar sinnum og getur pa
haldid afram ad hitta neasta tolureit. Hitta einfaldan stigareit, telur
einu sinni. Hitta tvofaldan stigareit, telur tvisvar. Hitta prefaldan
stigareit, telur prisvar sinnum.



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

1. Valkostur (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) pydir upphaflegt
lifsgildi leikmannsins.

2. Hver leikmadur hefur grunnlifsgildi i upphafi. bPegar leikmadur
hefur ekkert lifsgildi er hann ur leik. Fyrsti leikmadurinn verdur ad
hitta tolureitinn sem er gefinn t af handahdfi.

3. Ef leikmadurinn getur hitt markid med fyrstu eda annarri pilu
getur leikmadurinn b1id til nytt mark med pvi ad nota pridju
piluna. Ef leikmadurinn hittir markid med pvi ad nota allar prjar
pilurnar eda getur ekki b1id til nytt gilt mark, pa verdur nyja
markid gefid at af handahdéfi fyrir naesta leikmann. Ef pessi
leikmadur getur ekki hitt markid med premur pilum tapast stig,
petta mark verdur pa reynt af neesta leikmanni stodugt. Ef reiturinn
er hittur verdur neesti reitur gefinn til kynna og pa heyrir "Yes" ef
hitt er eda "Sorry" ef misst er af.

4. bad er gilt hitt ef einhver stadur 4 marktolureitnum er hittur,
sama hvort pad er einfaldur, tvofaldur eda prefaldur stigareitur.

5. begar adeins einn leikmadur hefur lifsgildi er leiknum lokid og
sa leikmadur er sigurvegarinn.

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

1. Valkostur (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) pydir
upphaflegt lifsgildi leikmannsins.

2. Hver leikmadur hefur grunnlifsgildi i upphafi. bPegar leikmadur
hefur ekkert lifsgildi er hann ur leik. Fyrsti leikmadurinn sem er tti
verdur ad hitta tolureitinn "target" af handahofi.

3. Ef leikmadurinn getur hitt markid med fyrstu eda annarri pilu
getur leikmadurinn b1id til nytt mark med pvi ad nota pridju
piluna. Ef leikmadurinn hittir markid med pvi ad nota allar prjar
pilurnar eda getur ekki b1id til nytt og gilt mark, pa verdur nyja
markid gefid ut af handahdfi fyrir naesta leikmann. Ef pessi
leikmadur getur ekki hitt markid med premur pilum tapast stig,
petta mark verdur reynt af naesta leikmanni. Ef reiturinn er hittur
verdur neesti reitur gefinn til kynna og pt heyrir "Yes" eda "Sorry".
4. bad er adeins gilt pegar hitt er i sama stigaflokk
marktolureitsins.



5. begar adeins einn leikmadur hefur lifsgildi er leiknum lokid og
sa leikmadur er sigurvegarinn.

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

1. Valkostur (3, 5, 7,9, 1, 13, 15, 17, 19, 21) pydir upphafslifsgildi
leikmannsins.

2. begar farid er i leikinn syna stigagluggarnir "SEL" (Select) til ad
segja leikmanninum ad velja stigareit fyrir sjalfan sig. Fyrsti
stigareiturinn sem leikmadurinn hittir er valinn sem hans reitur.
Yttu svo 4 "NEXT" hnappinn til ad 1ata naesta leikmann velja sinn
stigareit. Eftir ad allir leikmenn hafa valid sina stigareiti hefst
leikurinn.

3. Eftir ad allir leikmenn velja sina stigareiti geta peir byrjad ad
hitta. Adeins eftir ad leikmadur hittir sinn eigin stigareit getur hann
ordid mordingi (killer) i leiknum.

4. begar stigareitur leikmanns er hittur af mordingja andstaedings er
stig tekid af peim leikmanni. Lifstigin eru synd beint 4 skjanum.
Hver leikmadur getur skodad stig med pvi ad yta 4 "SCORES"
hnappinn.

5. Ef leikmadurinn er ordinn "killer" og hittir sinn eigin markreit
verdur hann ekki lengur "killer" og eitt stig verdur dregid fra
lifstigum hans.

6. Mordinginn atti ad leggja hart ad sér vid ad taka stig af
andstedingum med pvi ad hitta stigareiti andstaedinga.

7. Ef markreiturinn er hittur verdur neesti reitur gefinn til kynna og
bt heyrir "Yes" eda "Sorry".

8. Valkostur (3, 5,7, 9, 1, 13, 15, 17, 19, 21) pbydir ad leikmadurinn
getur ordid mordingi pegar hann hittir valda tolureitinn, sama
hvort pad er einfaldur, tvofaldur eda prefaldur stigareitur.

9. begar adeins einn leikmadur hefur lifsgildi er leiknum lokid og sa
leikmadur er sigurvegarinn. 10. Leikurinn @tti ad vera spiladur af
fleiri en 2 leikmonnum.

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

1. Valkostur (X3, X5, X7, X9, X1, X13, X15, X17, X19, X21) bydir
upphafslifsgildi leikmannsins.
2. begar farid er i leikinn syna stigagluggarnir "SEL" (Select) til ad
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gefa leikmanninum visbendingu um ad velja stigareit fyrir sjalfan
sig. Fyrsti stigareiturinn sem leikmadurinn hittir er valinn sem hans
reitur. Yttu svo 4 "NEXT" hnappinn til ad 14ta naesta leikmann velja
sinn stigareit. Eftir ad allir leikmenn hafa valid sina stigareiti getur
leikurinn hafist.

3. Eftir ad allir leikmenn velja stigareitina geta peir byrjad ad hitta.
Adeins eftir ad leikmadur hittir sinn eigin stigareit getur hann ordid
mordingi i leiknum.

4. begar stigareitur leikmanns er hittur af mordingja andstedings
verdur stig tekid af pessum leikmanni. Lifstigin eru synd beint &
skjanum. Hver leikmadur getur skodad stig med pvi ad yta a
"SCORES" hnappinn.

5. Ef leikmadurinn er ordinn "killer" og hittir sina eigin markreiti
verdur hann ekki lengur mordingi og eitt stig verdur dregid fra
lifstigum hans.

6. Mordinginn etti ad leggja hart ad sér vid ad taka stig af
andsteedingum med pvi ad hitta stigareiti andstedinga.

7. Ef reiturinn er hittur verdur neesti reitur gefinn til kynna og pu
heyrir "Yes" eda "Sorry".

8. Valkostur (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) bydir ad
leikmadurinn getur adeins ordid mordingi pegar hann hittir valda
tolureitinn 1 tvofoldum stigaflokki.

9. begar adeins einn leikmadur hefur lifsgildi er leiknum lokid og
sa leikmadur er sigurvegarinn. 10. Leikurinn atti ad vera spiladur
af fleiri en 2 leikmonnum.

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

1. Valkostur (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) pydir
upphafslifsgildi leikmannsins.

2. begar farid er i leikinn syna stigagluggarnir "SEL" (Select) til ad
segja leikmanninum ad velja stigareit fyrir sjalfan sig. Fyrsti
stigareiturinn sem leikmadurinn hittir er valinn sem hans reitur. Yttu
svo & "NEXT" hnappinn til ad 1ata naesta leikmann velja sinn
stigareit. Eftir ad allir leikmenn hafa valid sina stigareiti getur
leikurinn hafist.

3. Eftir ad allir leikmenn velja sina stigareiti geta peir byrjad ad
hitta. Adeins eftir ad leikmadur hittir sinn stigareit getur hann ordid
mordingi { leiknum.
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4. begar stigareitur leikmanns er hittur af mordingjanum verdur
stig dregid fra pessum leikmanni. Lifstigin eru synd beint &
skjanum. Hver leikmadur getur skodad stig med pvi ad yta 4
"SCORES" hnappinn.

5. Ef leikmadurinn er ordinn "killer" og hittir sitt eigid mark verdur
hann ekki lengur mordingi og mun missa eitt lifstig af pessu stigi.
6. Mordinginn etti ad leggja hart ad sér vid ad taka stig af
andsteedingum med pvi ad hitta stigareiti andstedinga.

7. Ef reiturinn er hittur verdur neesti reitur gefinn til kynna og pt
heyrir "Yes" eda "Sorry".

8. Valkostur (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
pydir ad leikmadurinn getur adeins ordid mordingi pegar hann
hittir valda tolureitinn { prefoldum stigaflokki.

9. begar adeins einn leikmadur hefur lifsgildi er leiknum lokid og
sa leikmadur er sigurvegarinn. 10. Leikurinn atti ad vera spiladur
af fleiri en 2 leikmonnum.

G16 Shoot Out (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Valkostur (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) pydir
upphafslifsgildi leikmannsins.

2. Tolureitur er gefinn Gt af handah6fi sem leikmadurinn 4 ad hitta.
Leikmadurinn verdur ad hitta hann innan tiu sektindna, annars fellur
petta skot nidur. Ef reiturinn er hittur verdur neesti reitur gefinn til
kynna og pua heyrir "Yes" eda "Sorry".

3. Hvert skot sem hittir 1 "markreitinn" einfaldan, tvofaldan eda
prefaldan mun draga fr4 eitt stig.

4. Sa leikmadur sem neer stigum sinum nidur i O fyrstur er
sigurvegarinn.

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

1. Valkostur (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) pydir
upphafslifsgildi leikmannsins.

2. Leikmadurinn etti ad reyna ad fa heerri stig en eda jafnt og fyrra
hasta stig sem nadist i umferd. begar leikmadur fer feerri stig en
fyrri priggja pilu samtals, er eitt (Lif) tekid af leikmanninum.
Sidasti leikmadurinn sem & (Lif) eftir er sigurvegarinn.

3. Leikmonnum er ekki leyft ad eyda stigum. Ef leikmadurinn ytir &
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START hnappinn beint eda engin af pilunum peirra hittir reitina
munu beir einnig missa eitt (Lif).

4. Leikmadurinn verdur ar leik pegar lifsniimer hans er 0 og hlj6d
heyrist sem aminning.

5. begar adeins einn leikmadur er eftir er leiknum lokid og sa
leikmadur er sigurvegarinn.

6. Leikurinn etti ad vera spiladur af fleiri en 2 leikmonnum

5. begar adeins einn leikmadur er eftir er leiknum lokid og sa
leikmadur er sigurvegarinn.

6. Leikurinn etti ad vera spiladur af fleiri en 2 leikmonnum.

G18 Legs Under (UO3, UO5, UO7, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Valkostur (U03, UO5, U07, U09, Ul1, U13, U15, U17, U19, U21)
pydir upphafslifsgildi leikmannsins.

2. Markmidid er a0 sla leegsta stig priggja pilu samtals. begar prjar
pilur samtals eru heerri en metid, pa er eitt (Lif) tekid af
leikmanninum. Sidasti leikmadurinn sem a (Lif) eftir er
sigurvegarinn.

3. Leikmonnum er ekki leyft ad eyda stigum. Ef leikmadurinn ytir &
START hnappinn beint eda engin pila hittir reitina mun hann
einnig missa eitt (Lif).

4. Leikmadurinn verdur ar leik pegar lifsniimer hans er 0, og hlj6d
heyrist sem dminning.

5. begar adeins einn leikmadur er eftir er leiknum lokid og sa
leikmadur er sigurvegarinn.

6. Leikurinn etti ad vera spiladur af fleiri en 2 leikmonnum.
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