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Dékojame, kad jsigijote M.Y elektronine strélyciy lenta.



Isp€jimas:

Si strély¢iy lenta néra zaislas ir turéty biiti naudojama tik priZitirint
kompetentingam suaugusiajam. Baige Zaisti jsitikinkite, kad
strélytés sudétos saugiai ir nepasiekiamai maziems vaikams.

Produkto savybes

 LCD ekranas

« Mélynas LCD foninis apSvietimas

« Automatiskai skaiciuoja rezultatus

« Elektroniniai garsai strélytéms pataikius i lenta
+ 18 Zaidimy su keliais lygiais ir parinktimis

« Daugiausiai 8 Zaidéjai

« Automatiskai iSsijungia po 30 minuciy po Zaidimo

Standartinis paruoSimas

Pasirinkite vietg ant sienos,
kurioje biity apie 3 laisvus

pakabintumeéte strélyciy lenta
1.73 metry aukstyje nuo grindy
iki centro (Bull's Eye). Zaidéjai

metrus erdvés priekyje, kad 1
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mesdami strélytes turéty stoveti 92}914 m : ;38'1:“
. t 7% ins. ; 3.
2.37 metry atstumu (nuo metimo OCHE - e
linijos) nuo lentos. (Zr. f’;;ﬁ‘frls)"““
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Tasky skaic¢iavimo sistema ———

Double —¢% - 1;
Segmentas Rezultatas ” I

Single \ }J'
Viengubi tasky segmentai Rezultatas X1 Treble ’_,!i;_q
Dvigubi tasky segmentai Rezultatas X2 Single /_T f
Trigubi tasky segmentai Rezultatas X3 S
Vidinis Ziedas 1X25 Single 25 Score /j@/:\"\‘

50 (or double 25) '

Centras (Bull’s Eye) 50 (25X2)

Mygtuky apibrézimai

1. Paspauskite ,,POWER"“ mygtuka ir iSgirde garsa Zaidimas pereis i
normalig darbine biisena.

2. Naudokite ,,GAME® mygtuka Zaidimams pasirinkti (G01-G18).
»GAME“ mygtuku taip pat galima iSeiti i§ Zaidimo ir grjZti i pradine
biisena.

3. ,,OPTION“ mygtukas gali biiti naudojamas pasirinkti Zaidimo (GO1-
G18) potipi.

4. Naudokite ,,PLAYER" mygtuka Zaidéjy skaiCiui pasirinkti prie$
pradedant Zaisti, numatytoji verté yra

2.

5. ,HANDICAP“ mygtukas (naudojamas Zaidimo sudétingumui
pasirinkti). PavyzdZiui, jei 4 Zaidéjai vienu metu ZaidZia Zaidima
,G01%, pirmas Zaidéjas gali pasirinkti 800, antras — 200, trecias — 500,
o ketvirtas — 300.

6. ,,LIGHT“ mygtukas (naudojamas LCD foniniam apSvietimui jjungti
arba iSjungti).

7. ,DOUBLE IN/OUT*“ mygtukas naudojamas tik G02 Zaidimui,
iSsamesnés informacijos ieSkokite Zaidimo instrukcijose.

8. ,SOUND“ mygtukas naudojamas garsui pasirinkti arba nutildyti.

9. ,,ELIMINATE“ mygtukas naudojamas dabartinés strélytés rezultatui
iStrinti arba atkurti. 10. ,START/NEXT“ mygtukas naudojamas
Zaidimui pradéti ir pereiti prie kito Zaidéjo. Garso indikacija

,Laser“ Sis garsas pasigirsta pataikius j viengubus tasky segmentus.
,Double“ Sis pranesimas pasigirsta pataikius j dviguba tasky
segmenty. ,, Treble“ Sis pranesimas pasigirsta pataikius j triguba tasky
segmenty. ,.Bull's Eye“ Sis pranesimas pasigirsta pataikius j centra.



,Too High“ Sis pranesimas pasigirsta, kai rezultatas atskaitomas iki
0 arba yra lygus 1, ir naudojamas tik Zaidime ,,GO2“.

,Score“ Sis pranesimas pasigirsta Zaidéjui gavus tasky, naudojamas
tik Zaidimuose ,,GO5“ ir ,,GO6“.

,Close“ Sis pranesimas pasigirsta pataikius j segmenta, kuris
uzbaigia Zaidima.

,Open“ Sis prane§imas pasigirsta pataikius i segmenta, kuris
atidaro arba pradeda Zaidima.

,Winner“ Sis prane$imas pasigirsta pasiekus laiméjimo rezultatg!
,NEXT PLAYER*“ Sis prane$imas pasigirsta nurodant paspausti START/
NEXT mygtuka, kai ankstesnis Zaidéjas iSmeta savo 3 strélytes.

,Ye“ Sis pranesimas pasigirsta pataikius i ,,tikslinj“ segmenta.
,SORRY* Sis pranesimas pasigirsta pataikius i ,ne tikslinj“
segmenta. Zaidimy valdymo instrukcija

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

Kiekvieno Zaidéjo taskai bus sumuojami nuo 0 uz kiekviena pataikyma.
Pirmasis Zaidéjas, pasiekes arba virSijes paskirtg rezultata, yra laimétojas.

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

1. Kiekvieno Zaidéjo taskai bus mazinami nuo nustatyto rezultato uz
kiekviena pataikyma. Pirmasis Zaidéjas, pasiekes O taskuy rezultata, yra
laimétojas.
2. Zaidéjai gali pasirinkti jvairius Zaidimo reZimus naudodami ,DOUBLE
IN/OUT“ mygtuka. (Zr. paveikslélj Zemiau)

Score
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Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
Kai rodoma ,,)Double in“, tai reiSkia, kad Zaidima galima pradeéti tik
pataikius j dviguba segmenta (t. y. pataikius i ,,Double Segment*).

Game | 02
Option 5 0 1
Plaverm

Double in =
Double out === -




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

Kai rodoma ,,)Double out®, tai reiSkia, kad Zaidima galima baigti tik
pataikius j dviguba segmenta — taciau jei po vienos, dviejy ar trijy
strély¢iy metimo rezultatas yra 1 arba maZesnis uZ 0, tai reiskia
»perpildyma“ (bust) ir Zaidéjas negali uZregistruoti jokio rezultato,
griZta prie rezultato, nuo kurio pradéjo, ir pasigirsta praneSimas
»,Too High!“. Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701,
801, 901) Kai rodoma ,,Double in“ ir ,,Double out“, tai reiskia, kad
Zaidimas turi prasidéti ir baigtis pataikymu j dviguba segmenta.
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G03 Round Clock (5, 10, 15, 20)

1. (5, 10, 15, 20) Reiskia pataikyti j bet kurj taSky segmenta, kad
gautumete tasky.

2. 5 Pataikykite i tasSky segmentus nuo 1 iki 5 iS eilés.

3. 10 Pataikykite i tasSky segmentus nuo 1 iki 10 iS eilés.

4. 15 Pataikykite j taSky segmentus nuo 1 iki 15 iS eilés.

5. 20 Pataikykite j taSky segmentus nuo 1 iki 20 i$ eilés. Pasirinkus
viena i aukS¢iau nurodyty lygiy, Zaidéjas turéty mesti strélytes j
segmentq pagal duodama nurodyma — po kiekvieno metimo bus
nurodytas kitas segmentas ir biisite informuoti , Yes“ arba ,,Sorry“.

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

1. (205, 210, 215, 220) Reiskia, kad taskus galite gauti tik pataike i
dviguba tasky segmenta.

2. ,,205% Pataikykite i tasky segmentus nuo 1 iki

5. ,,210“ Pataikykite j tasky segmentus nuo 1 iki 10. ,,215¢
Pataikykite i tasky segmentus nuo 1 iki 15. ,,220“ Pataikykite i
tasky segmentus nuo 1 iki 20.



3. Zaidéjas turéty mesti strélytes i segmenta, kaip nurodyta. Jei
pataikoma j teisinga segmentq, bus nurodytas kitas segmentas ir
iSgirsite , Yes*“ arba , Sorry“.

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

1. (305, 310, 315, 320) Reiskia, kad taskus galite gauti tik pataike i
triguba tasky segmenta. 305 Pataikykite j tasky segmentus nuo 1
iki

5. 310 Pataikykite j tasky segmentus nuo 1 iki 10. 315 Pataikykite
i taSky segmentus nuo 1 iki 15. 320 Pataikykite j taSky segmentus
nuo 1 iki 20.

2. Zaidéjas turéty mesti strélytes j segmenta, kaip nurodyta. Jei
pataikoma j teisinga segmentgq, bus nurodytas kitas segmentas ir
iSgirsite , Yes“ arba , Sorry“.

GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Galioja tik pataikius i 15, 16, 17, 18, 19, 20 arba centra (bull's-eye).
2. Zaidéjas, kuris pirmas tris kartus pataiko i visus auks¢iau
iSvardintus segmentus, yra laimétojas.

Pataikymas j viengubg segmenta — skai¢iuojamas vieng karta.
Pataikymas j dviguba segmenta — skai¢iuojamas du kartus. Pataikymas
i triguba segmenta — skaiiuojamas tris kartus.

3. ,,000“ — Galite pataikyti i bet kurj 15, 16, 17, 18, 19, 20 segment3 ir
centra. Sie segmentai gali biiti pataikomi bet kokia tvarka.

,»,020“ — Pirmiausia turite tris kartus pataikyti i 20, tada iS eilés j
19, 18,17, 16, 15 ir centra. ,,025“ — Pirmiausia turite tris kartus
pataikyti i centra, tada i$ eilés j 15, 16, 17, 18, 19, 20.

4. Kiekvienas segmentas turi tris ,,” indikatorius. Pataikius viena
karta, uZsidegs vienas ,,"“. Kai uzsidega visi ,,"“, Zaidimas baigtas.
(Zr. paveikslélj zemiau.)
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5. Zaidéjas, kuris pirmas uzdega visus ,,”“, yra laimétojas.

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Galioja tik pataikius j 15, 16, 17, 18, 19, 20 arba centra.

2. Zaidéjas, kuris pirmas tris kartus pataiko j visus auks¢iau
iSvardintus segmentus, yra laimétojas. Pataikymas j vienguba
segmentq — skai¢iuojamas viena karta. Pataikymas i dviguba segmenta
— skai¢iuojamas du kartus. Pataikymas j triguba segmenta —
skaic¢iuojamas tris kartus.

3. ,E00“ — Galite pataikyti j bet kurj 15, 16, 17, 18, 19, 20 segmentq ir
centra. Segmentai gali biiti pataikomi bet kokia tvarka. ,,E20% —
Pirmiausia turite tris kartus pataikyti j 20 segmenta, tada iS$ eilés j 19,
18,17, 16, 15 ir centra. ,,E25“ — Pirmiausia turite tris kartus pataikyti
i centra, tada is eilés j 15, 16, 17, 18, 19, 20.

4. Kiekvienas segmentas turi tris ,,"“ indikatorius. Pataikius vieng
karta, uzsidegs vienas ,,"“.

5. Kiekvienas tasky segmentas yra atviras ir gali rinkti taskus tik po to,
kai kiekvienas Zaidéjas i ji pataiko 3 kartus, taciau jis bus uZdarytas ir
taSky rinkti nebus galima, jei visi Zaidéjai i ji pataikys po 3 kartus.

6. Kiekvienas Zaidéjas turi stengtis pataikyti i taSky segmenta 3 kartus,
kad jis igytu ,atvirg“ biisena ir biity galima pradéti rinkti taskus.

7. Kol prieSininkai nebaigé 3 pataikymy, kad atidaryty tasky
segmenta, Zaidéjas gali toliau pataikyti j kitus jam ,atvirus“ tasky
segmentus, kad gauty daugiau tasky.

8. Visiems Zaidéjams atlikus po 3 pataikymus i ta patj taSky segmenta,
Sis segmentas bus uzdarytas ir taSky uZ ji gauti nebebus galima.
Zaidéjai turéty pasirinkti kita tasky segmenta.

9. Zaidéjas, kuris pirmas uzdaro visus nurodytus tasky segmentus su
didziausiu rezultatu, arba Zaidéjas, turintis didZiausia rezultata po to,
kai visi segmentai yra uzdaryti, yra laimétojas. (Zr. paveikslélj
Zemiau.)
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GO8 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25) 1. Galioja tik pataikius i
15,16, 17, 18, 19, 20 arba centra.

2. Zaidéjas, kuris pirmas tris kartus pataiko j visus auksé¢iau
iSvardintus segmentus, yra laimétojas.

Pataikymas j vienguba segmentq — skai¢iuojamas viena karta.
Pataikymas j dviguba segmenta — skai¢iuojamas du kartus.
Pataikymas i triguba segmenta — skai¢iuojamas tris kartus.

3. ,,C00“ — Galite pataikyti i bet kurj 15, 16, 17, 18, 19, 20
segmenta ir centra. Segmentai gali biiti pataikomi bet kokia tvarka.
,C20%“ — Pirmiausia turite tris kartus pataikyti i 20, tada i$ eilés j 19,
18,17, 16, 15 ir centra. ,,C25“ — Pirmiausia turite tris kartus
pataikyti j centra, tada iS eilés j 15, 16, 17, 18, 19, 20.

4. Kiekvienas segmentas turi tris ,,” indikatorius. Pataikius viena
karta, uzsidegs vienas ,,"“.

5. Kiekvienas tasky segmentas yra atviras ir gali rinkti taskus po to,
kai kiekvienas Zaidéjas j ji pataiko 3 kartus, tadiau jis bus uZdarytas
ir tasky rinkti nebus galima, jei visi Zaidéjai i ji pataikys po 3 kartus.
6. Dabartinio Zaidéjo surinkti taskai bus pridedami prie visy
prieSininky rezultaty.

7. Kiekvienas Zaidéjas turi stengtis pataikyti j taSky segmenta 3
kartus, kad jis igyty ,,atvira“ biisena ir biity galima rinkti taskus.

8. Kol prieSininkai nebaigé 3 pataikymuy, kad atidaryty tasky
segmenta, zaidéjas gali toliau pataikyti j kitus ,atvirus“ tasky
segmentus, kad prieSininkai gauty daugiau tasky.

9. Visiems zaidéjams atlikus po 3 pataikymus j ta patj taSky
segmenta, Sis segmentas bus uzdarytas ir tasky uz ji gauti nebebus
galima. Zaidéjai turéty pasirinkti kita taSky segmenta. 10. Zaidéjas,
kuris uzdaro visus nurodytus tasky segmentus su maZiausiu
rezultatu, arba Zaidéjas, turintis maziausia rezultatg po to, kai visi
segmentai yra uzdaryti, yra laimétojas. (Zr. paveikslélj Zemiau.)
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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) gali biiti pasirinkta kaip
tikslinis rezultatas.

2. Zaidéjas turéty pataikyti i skai¢iy segmentus nuo 1 iki 18 i§ eilés.
(1 su pirmu metimu, 2 su antru metimu ir t. t.). Jei segmentas
pataikomas, bus nurodytas kitas segmentas ir biisite informuoti
,Yes“ uz pataikyma arba ,,Sorry“ uz nepataikyma.

3. Zaidéjas turéty stengtis gauti maZiausia rezultatg. Jei trys éjimo
strélytés nepataiko, tai reiSkia ,,bloga strélyte® ir pridedami 5 taskai.
Jei pataikoma | triguba segmenta, skiriamas 1 taskas (Eagle dart).
Jei pataikoma j dviguba segmenta, skiriami 2 taskai (Bird dart). Jei
pataikoma j viengubg segmenta, skiriami 3 tagkai. Ejimui uzbaigti
galite naudoti bet kuria i$ 3 strélyciy, taciau rezultatui skaiciuoti bus
naudojama tik paskutiné strélyte.

4. Jei pirmaja strélyte pataikote j vienguba segmenta ir gaunate 3
taskus, galite nuspresti pereiti prie kito éjimo. Bet jei norite gauti
mazesnj rezultatg, galite testi metimus. Taciau jei abu paskutiniai
metimai nepataikys, galiausiai gausite 5 taskus.

5. Zaidéjas, pasiekes arba virsijes pasirinkta rezultata, bus pasalintas
iS Zaidimo. Kai lieka tik vienas Zaidéjas, Sis Zaidéjas yra laimétojas.
Arba, jei baigiami visi 18 éjimy, laimétojas yra Zaidéjas, surinkes
maziausia rezultata.

G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Kompiuteris automatiskai rodys skai¢iy segmentus, laimétojas
yra tas Zaidéjas, kuris pirmas 3 kartus pataiko i visus nurodytus
skaiciy segmentus. Jei segmentas pataikomas, bus nurodytas kitas
segmentas ir biisite informuoti ,,Yes“, jei pataikéte, arba ,Sorry“,
jei nepataikéte.

2. 132 - Pataikyti 15, 4, 8, 14, 3 segmenty seka.

3. 141 - Pataikyti 17, 13, 9, 7, 1 segmenty seka.

4. 168 - Pataikyti 20, 16, 12, 6, 2 segmenty seka.

5. 189 - Pataikyti 19, 10, 18, 5, 1 segmenty seka.

6. Zaidéjas turi tris kartus pataikyti j skai¢iy segmenta ir tada gali
pereiti prie kito skaifiy segmento. Pataikymas j vienguba segmenta
skai¢iuojamas viena karta. Pataikymas j dviguba segmenta
skai¢iuojamas du kartus. Pataikymas j trigubga segmenta
skai¢iuojamas tris kartus.



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

1. Parinktis (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) reiSkia pradine Zaidéjo
gyvybiuy verte.

2. Kiekvienas Zaidéjas pradzioje turi bazine gyvybiy verte. Kai
Zaidéjas nebeturi gyvybiy, jis iSkrenta i§ Zaidimo. Pirmasis Zaidéjas
turi pataikyti j atsitiktinai nurodyta skaiciy segmenta.

3. Jei Zaidéjas gali pataikyti j tiksla naudodamas pirmaja arba antraja
strélyte, Zaidéjas gali sukurti nauja tiksla naudodamas treciaja
strélyte. Jei Zaidéjas pataiko j tiksla naudodamas visas tris strélytes
arba negali sukurti naujo efektyvaus tikslo, tada naujas tikslas bus
duodamas atsitiktinai kitam Zaidéjui. Jei Sis Zaidéjas negali pataikyti
i tiksla trimis strélytémis, prarandamas taskas, tada i $j tiksla toliau
bandys pataikyti kitas Zaidéjas. Jei | segmenta pataikoma, bus
nurodytas kitas segmentas ir biisite informuoti ,,Yes“, jei pataikéte,
arba ,,Sorry“, jei nepataikéte.

4. Pataikymas laikomas galiojanciu, jei pataikoma i bet kuria
tikslinio skaiCiaus segmento vieta, nesvarbu, ar tai viengubas,
dvigubas ar trigubas segmentas.

5. Kai lieka tik vienas Zaidéjas, turintis gyvybiy, Zaidimas baigiasi ir
Sis Zaidéjas yra laimétojas.

G12 Big Little Hard (HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
1. Parinktis (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) reiskia
pradine Zaidéjo gyvybiuy verte.

2. Kiekvienas Zaidéjas pradZioje turi bazine gyvybiy verte. Kai
Zaidéjas nebeturi gyvybiy, jis iSkrenta i§ Zaidimo. Pirmasis Zaidéjas,
kuris iSkrenta, turi pataikyti j atsitiktinj skai¢iy segmento ,,tikslg“.
3. Jei Zaidéjas gali pataikyti j tiksla naudodamas pirmaja arba
antrgja strélyte, Zaidéjas gali sukurti nauja tiksla naudodamas
treciaja strélyte. Jei Zaidéjas pataiko i tiksla naudodamas visas tris
strélytes arba negali sukurti naujo ir efektyvaus tikslo, tada naujas
tikslas bus duodamas atsitiktinai kitam Zaidéjui. Jei Sis Zaidéjas
negali pataikyti j tiksla trimis strélytémis, prarandamas taskas, i §i
tiksla bandys pataikyti kitas Zaidéjas. Jei i segmentq pataikoma,
bus nurodytas kitas segmentas ir biisite informuoti ,,)Yes“ arba
»OOITY .

4. Galioja tik pataikius j tg pacia tikslinio skai¢iaus segmento tasky
dalj.



5. Kai lieka tik vienas Zaidéjas, turintis gyvybiy, Zaidimas baigiasi
ir Sis Zaidéjas yra laimétojas.
G13 Killer (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Parinktis (3, 5, 7,9, 1, 13, 15, 17, 19, 21) reiskia pradine
Zaidéjo gyvybiuy verte.

2. Iéjus i zaidima, rezultaty languose rodoma ,,SEL“ (Select),
nurodant Zaidéjui pasirinkti sau tasky segmenta. Pirmasis Zaidéjo
pataikytas taSky segmentas pasirenkamas kaip jo segmentas. Tada
paspauskite ,NEXT“ mygtuka, kad kitas Zaidéjas galéty pasirinkti
savo tasky segmenta. Visiems Zaidéjams pasirinkus savo tasky
segmentus, Zaidimas prasideda.

3. Visiems Zaidéjams pasirinkus savo tasky segmentus, jie gali
pradéti métyti. Tik po to, kai Zaidéjas pataiko i savo tasky
segmenta, jis gali tapti Zudiku (killer) viso Zaidimo metu.

4. Kai Zaideéjo taSky segmenta pataiko prieSininkas Zudikas, iS Sio
Zaidéjo atimamas taSkas. Gyvybés taskai rodomi tiesiogiai ekrane.
Kiekvienas Zaidéjas gali perZiiiréti rezultata paspaudes ,,SCORES*
mygtuka.

5. Jei Zaidéjas tapo ,,zudiku“ ir pataiko i savo tikslinj segmenta, jis
nebebus ,zudikas“ ir vienas taskas bus atimtas i$ jo gyvybés tasky.
6. Zudikas turéty stengtis atimti taskus i priesininky pataikydamas
i prieSininko tasky segmenta.

7. Jei j tikslinj segmenta pataikoma, bus nurodytas kitas segmentas
ir bisite informuoti ,,Yes“ arba ,,Sorry*.

8. Parinktis (3, 5,7, 9, 1, 13, 15, 17, 19, 21) reiskia, kad zaidéjas
gali tapti Zudiku pataikes i pasirinktg skai¢iy segmenta, nesvarbu,
ar tai viengubas, dvigubas ar trigubas segmentas.

9. Kai lieka tik vienas zaidéjas, turintis gyvybiy, Zaidimas baigiasi
ir $is zaidéjas yra laimétojas. 10. Zaidima turéty Zaisti daugiau nei
2 Zaidéjai.

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

1. Parinktis (X3, X5, X7, X9, X1, X13, X15, X17, X19, X21) reiskia
pradine Zaidéjo gyvybiuy verte.
2. Jéjus i zaidima, rezultaty languose rodoma ,,SEL“ (Select), kad
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uZuomina Zaidéjui pasirinkti sau taSky segmenta. Pirmasis Zaidéjo
pataikytas taSky segmentas pasirenkamas naudoti kaip jo
segmentas. Tada paspauskite ,NEXT“ mygtuka, kad kitas Zaidéjas
pasirinkty savo tasky segmenta. Visiems Zaidéjams pasirinkus savo
tasky segmentus, Zaidimas gali prasidéti.

3. Visiems Zaidéjams pasirinkus taSky segmentus, jie gali pradéti
metyti. Tik po to, kai Zaidéjas pataiko i savo tasky segmenta, jis
gali tapti Zudiku viso Zaidimo metu.

4. Kai Zaidéjo tasky segmenta pataiko prieSininkas Zudikas, i$ Sio
Zaidéjo bus atimtas taskas. Gyvybés taskai rodomi tiesiogiai
ekrane. Kiekvienas Zaidéjas gali perzitreéti rezultatg paspaudes
,SCORES* mygtuka.

5. Jei Zaidéjas tapo ,,Zudiku“ ir pataiko j savo tikslinius segmentus,
jis nebebus Zudikas ir vienas taskas bus atimtas i jo gyvybés tasky.
6. Zudikas turéty stengtis atimti taskus i$ prieSininky pataikydamas
i prieSininko taSky segmenta.

7. Jei | segmentq pataikoma, bus nurodytas kitas segmentas ir
biisite informuoti , Yes*“ arba ,Sorry“.

8. Parinktis (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) reiskia, kad
Zaidéjas gali tapti Zudiku tik tada, kai pataiko j pasirinkta skaiciy
segmenta su dviguba tasky dalimi.

9. Kai lieka tik vienas zaidéjas, turintis gyvybiy, Zaidimas baigiasi
ir $is Zaidéjas yra laimétojas. 10. Zaidima turéty Zaisti daugiau nei
2 Zaidéjai.

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

1. Parinktis (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) reiskia
pradine Zaidéjo gyvybiu verte.

2. Iéjus i Zaidima, rezultaty languose rodoma ,,SEL“ (Select),
nurodant Zaidéjui pasirinkti sau taSky segmentq. Pirmasis Zaidéjo
pataikytas tasky segmentas pasirenkamas naudoti kaip jo segmentas.
Tada paspauskite ,NEXT“ mygtuka, kad kitas Zaidéjas pasirinkty
savo taSky segmenta. Visiems Zaidéjams pasirinkus savo tasky
segmentus, Zaidimas gali prasidéti.

3. Visiems Zaidéjams pasirinkus savo tasky segmentus, jie gali
pradéti métyti. Tik po to, kai Zaidéjas pataiko j savo tasky segmenta,
jis gali tapti Zudiku viso Zaidimo metu.
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4. Kai zaidéjo tasky segmenta pataiko Zudikas, i$ Sio Zaidéjo bus
atimtas taskas. Gyvybeés taSkai rodomi tiesiogiai ekrane. Kiekvienas
zaidéjas gali perZzitiréti rezultata paspaudes ,,SCORES“ mygtuka.

5. Jei Zaidéjas tapo ,,Zudiku“ ir pataiko j savo tiksla, jis nebebus
Zudikas ir praras vieng gyvybes taska i$ Sio rezultato.

6. Zudikas turéty stengtis atimti taskus i$ priesininky pataikydamas
i prieSininko tasSky segmenta.

7. Jei | segmentq pataikoma, bus nurodytas kitas segmentas ir
biisite informuoti , Yes*“ arba , Sorry“.

8. Parinktis (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
reiSkia, kad Zaidéjas gali tapti Zudiku tik tada, kai pataiko i
pasirinktg skaiciy segmenta su triguba tasky dalimi.

9. Kai lieka tik vienas Zaidéjas, turintis gyvybiy, Zaidimas baigiasi
ir $is zaidéjas yra laimétojas. 10. Zaidima turéty Zaisti daugiau nei
2 Zaidéjai.

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

1. Parinktis (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) reiskia
pradine Zaidéjo gyvybiy verte.

2. Zaidéjui atsitiktinai duodamas skai¢iy segmentas, j kurj reikia
pataikyti. Zaidéjas turi pataikyti i ji per desimt sekundziy, kitaip $is
metimas bus atimtas. Jei j segmenta pataikoma, bus nurodytas kitas
segmentas ir biisite informuoti , Yes*“ arba ,,Sorry*.

3. Kiekvienas metimas, pataikantis j ,,tikslinj“ segmenta (vienguba,
dviguba ar trigubg), sumazins viena taska.

4. Zaidéjas, kurio taskai pirmiausia sumaZinami iki 0, yra laimétojas.

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

1. Parinktis (3, 5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) reiskia pradine Zaidéjo
gyvybiy verte.

2. Zaidéjas turéty stengtis surinkti daugiau tasky arba tiek pat, kiek
buvo ankstesnis didZiausias per &jima surinktas rezultatas. Kai Zaidéjas
surenka maZiau nei ankstesné triju strély¢iy suma, i§ Zaidéjo atimama
viena (gyvybé). Paskutinis Zaidéjas, kuriam liko (gyvybé), yra
laimétojas.

3. Zaidéjams neleidZiama istrinti tasky. Jei Zaidéjas paspaudZia
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START mygtuka tiesiogiai arba né viena i jy strély¢iy nepataiko i
segmentus, jie taip pat praras viena (gyvybe).

4. Zaidéjas bus pasalintas, kai jo gyvybiy skai¢ius bus 0, ir kaip
priminimas pasigirs garsas.

5. Kai lieka tik vienas Zaidéjas, Zaidimas baigiasi ir Sis Zaidéjas yra
laimétojas.

6. Zaidima turéty Zaisti daugiau nei 2 Zaidéjai.

5. Kai lieka tik vienas Zaidéjas, Zaidimas baigiasi ir Sis Zaidéjas yra
laimeétojas.

6. Zaidima turéty Zaisti daugiau nei 2 Zaidéjai.

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

1. Parinktis (UO3, UO05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)
reiSkia pradine Zaidéjo gyvybiy verte.

2. Tikslas yra virSyti maziausia bendra triju strélyciy rezultata. Kai
trijy strély¢iy suma yra didesné uZ rekorda, i$ Zaidéjo atimama
viena (gyvybe). Paskutinis Zaidéjas, kuriam liko (gyvybe), yra
laimétojas.

3. Zaidéjams neleidZiama i$trinti tasky. Jei zaidéjas paspaudzia
START mygtuka tiesiogiai arba jokia strélyté nepataiko i
segmentus, jis taip pat praras viena (gyvybe).

4. Zaidéjas bus pasalintas, kai jo gyvybiy skai¢ius bus 0, ir kaip
priminimas pasigirs garsas.

5. Kai lieka tik vienas Zaidéjas, Zaidimas baigiasi ir Sis Zaidéjas yra
laimétojas.

6. Zaidima turéty Zaisti daugiau nei 2 Zaidéjai.
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