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Sautrinu meérkis
Lietotaja rokasgramata un spelu
instrukcijas

Paldies, ka iegadajaties M.Y elektronisko Sautrinu meérki.



Bridinajums:

Sis Sautrinu mérkis nav rotallieta, un to drikst lietot tikai
kompetenta pieaugusa uzraudziba. Péc spéles beigam
parliecinieties, ka Sautrinas ir novietotas drosa un maziem bérniem
nepieejama vieta.

Produkta ipaSibas

* LCD ekrans

« Zils LCD fona apgaismojums

« Automatiska rezultatu aprekinaSana

« Elektroniski skanas signali, Sautrinam trapot merki
« 18 spéles ar vairakiem limeniem un opcijam

« Maksimali 8 spéletaji

« Automatiska izslegSanas 30 miniites péc spéles beigam

Standarta uzstadiSsana

Izvélieties vietu pie sienas ar
aptuveni 3 briviem metriem

priekSpuse, lai piekartu Sautrinu 1
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merki 1.73 metru augstuma no
gridas 1idz meérka centram (Bull's
Eye). Metot Sautrinas,
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Punktu skaitiSanas sistéma I

Double —¢% - 1;
Segments Rezultats " —t

Single \ }J'
Vienkarsie segmenti Rezultats X1 Treble ’_,!i;_q
Dubultie segmenti Rezultats X2 Single /_T f
TriskarSie segmenti Rezultats X3 L
Ieks&jais gredzens 1X25 Single 25 Score @
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Centrs (Bull’s Eye) 50 (25X2) SN

Pogu definicijas

1. Nospiediet pogu "POWER", un péc skanas signala spéle paries
normala darba reZima.

2. Izmantojiet pogu "GAME", lai izveletos spéles (G01-G18). Ar pogu
"GAME" var ari iziet no spéles un atgriezties sakotnéja stavokli.

3. Pogu "OPTION" var izmantot, lai izvéletos spéles (GO1-G18)
apaksspeli.

4. Pirms spéles izmantojiet pogu "PLAYER", lai izvelétos spelétaju
skaitu; nokluseéjuma veértiba ir

2.

5. Poga "HANDICAP" (izmanto, lai izvélétos spéles sarezgitibu).
Pieméram, ja 4 spelétaji vienlaikus spéle spéli "G01", pirmais spelétajs
var izveéléties 800, otrais — 200, treSais — 500 un ceturtais — 300.

6. Poga "LIGHT" (izmanto, lai ieslégtu vai izslegtu LCD fona
apgaismojumu).

7. Poga "DOUBLE IN/OUT" tiek izmantota tikai spélei GO2, sikaku
informaciju skatiet spéles instrukcijas.

8. Poga "SOUND" tiek izmantota, lai izvelétos skanu vai klusuma
reZimu.

9. Poga "ELIMINATE" tiek izmantota, lai dz€stu vai atjaunotu
pasSreiz€jas Sautrinas rezultatu. 10. Poga "START/NEXT" tiek
izmantota, lai saktu spéli un parietu pie nakama speletaja. Skanas
indikacija

"Laser" — 81 skana atskan, kad tiek trapits vienkarSajos punktu
segmentos. "Double" — Sis pazinojums atskan, kad tiek trapits dubultaja
segmenta. "Treble" — Sis pazinojums atskan, kad tiek trapits triskarsaja
segmenta. "Bull's Eye" — Sis pazinojums atskan, kad tiek trapits centra.



"Too High" - Sis pazinojums atskan, kad rezultats tiek noskaitits
lidz O vai ir vienads ar 1, un tiek izmantots tikai spéle "G02".
"Score" — Sis pazinojums atskan, kad speletajs iegiist punktus,
izmantots tikai spelés "G05" un "G06".

"Close" — Sis pazinojums atskan, kad tiek trapits segmenta, kas
pabeidz speli.

"Open" — Sis pazinojums atskan, kad tiek trapits segmenta, kas atver
vai sak spéli.

"Winner" — §is pazinojums atskan, kad tiek sasniegts uzvaras
rezultats! "NEXT PLAYER" - §is pazinojums norada, ka janospieZ poga
START/NEXT, jo iepriekS€jais spelétajs ir izmetis savas 3 Sautrinas.
"Ye" - §is pazinojums atskan, kad tiek trapits "merka" segmenta.
"SORRY" - §is pazinojums atskan, kad tiek trapits segmenta, kas
nav merkis. Spelu darbibas instrukcijas

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

Katra spéléetaja punkti tiks summeéti no 0 par katru trapijumu. Pirmais
spelétajs, kurs sasniedz vai parsniedz noteikto punktu skaitu, ir uzvaréetajs.

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

1. Katra speletaja punkti tiks atnemti no iestatita rezultata par katru
trapijumu. Pirmais spélétajs, kurs sasniedz 0 punktus, ir uzvarétajs.
2. Speletaji var izveleties dazadus speles reZimus, izmantojot pogu
"DOUBLE IN/OUT". (Skatit attelu zemak)

Score
Game | 02
Option 5 0 1
Player 4
Double in LB_E
Double out ===
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Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Kad tiek radits "Double in", tas nozimée, ka spéli var sakt, tikai
trapot dubultaja segmenta (t.i., trapot "Double Segment").



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

Kad tiek radits "Double out", tas nozimeé, ka spéeli var pabeigt, tikai
trapot dubultaja segmenta - tomeér, ja péc vienas, divu vai tris
Sautrinu meSanas rezultats ir 1 vai mazaks par 0, tas nozimeé "bust"
(parsniegts), un spélétajs nevar registrét nevienu punktu, atgriezas
pie rezultata, ar kuru saka gajienu, un atskan pazinojums "Too
High!". Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801,
901) Kad tiek radits "Double in" un "Double out", tas nozimé, ka
spéle ir jasak un jabeidz ar trapijumu dubultaja segmenta.
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G03 Round Clock (5, 10, 15, 20)

1. (5, 10, 15, 20) nozime trapit jebkura punktu segmenta, lai iegtitu
punktus.

2. 5 - Trapit punktu segmentos no 1 lidz 5 seciba.

3. 10 - Trapit punktu segmentos no 1 lidz 10 seciba.

4. 15 - Trapit punktu segmentos no 1 lidz 15 seciba.

5. 20 - Trapit punktu segmentos no 1 lidz 20 seciba. Péc viena no
iepriek$ minetajiem limeniem izvéles spelétajam jamet Sautrinas
segmenta, pamatojoties uz sniegto noradi - péc katra metiena tiks
noradits nakamais segments un jiis dzirdésiet "Yes" vai "Sorry".

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

1. (205, 210, 215, 220) nozimé€, ka punktus var iegiit, tikai trapot
dubultajos segmentos.

2. "205” - Trapit punktu segmentos no 1 lidz

5."210” - Trapit punktu segmentos no 1 lidz 10. "215” - Trapit
punktu segmentos no 1 lidz 15. "220” - Trapit punktu segmentos no
1 lidz 20.



3. Spéletajam jamet Sautrinas segmenta atbilsto$i noradijumiem. Ja
tiek trapits pareizaja segmenta, tiks noradits nakamais segments un
jus dzirdesiet "Yes" vai "Sorry".

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

1. (305, 310, 315, 320) nozimé€, ka punktus var iegiit, tikai trapot
triskarSajos segmentos. 305 - Trapit punktu segmentos no 1 lidz

5. 310 - Trapit punktu segmentos no 1 lidz 10. 315 - Trapit punktu
segmentos no 1 lidz 15. 320 - Trapit punktu segmentos no 1 lidz
20.

2. Speletajam jamet Sautrinas segmenta atbilstoSi noradijumiem. Ja
tiek trapits pareizaja segmenta, tiks noradits nakamais segments un
jus dzirdésiet "Yes" vai "Sorry".

GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Trapijums ir derigs tikai tad, ja tiek trapits 15, 16, 17, 18, 19, 20 vai centra (bull's-
eye).

2. Uzvaretajs ir tas spelétajs, kurs pirmais tris reizes trapa visos iepriek§ minétajos
segmentos.

Trapijums vienkarsaja segmenta - skaitas vienu reizi. Trapijums
dubultaja segmenta - skaitas divas reizes. Trapijums triskarSaja
segmenta - skaitas tris reizes.

3. "000" - Jiis varat trapit jebkura no 15, 16, 17, 18, 19, 20 un centra
segmentiem. Sajos segmentos var trapit jebkura seciba.

"020" - Vispirms tris reizes jatrapa 20, péc tam secigi 19, 18, 17,
16, 15 un centra. "025" - Vispirms tris reizes jatrapa centra, péc
tam secigi 15, 16, 17, 18, 19, 20.

4. Katram segmentam ir tris """ indikatori. Kad taja trapa vienu
reizi, iedegas viens "". Kad visi """ ir iedeguSies, spéle ir beigusies.
(Skatit attelu zemak.)

Score
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nan

5. Spélétajs, kurs pirmais ieslédz visus "™, ir uzvaréetajs.

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Trapijums ir derigs tikai tad, ja tiek trapits 15, 16, 17, 18, 19, 20
vai centra.

2. Uzvaretajs ir tas spéletajs, kur§ pirmais tris reizes trapa visos
ieprieks miné€tajos segmentos. Trapijums vienkarSaja segmenta —
skaitas vienu reizi. Trapijums dubultaja segmenta — skaitas divas
reizes. Trapijums triskarSaja segmenta — skaitas tris reizes.

3. "E00" - Jus varat trapit jebkura no 15, 16, 17, 18, 19, 20 un
centra segmentiem. Segmentos var trapit jebkura seciba. "E20" -
Vispirms tris reizes jatrapa 20 segmenta, péc tam secigi 19, 18, 17,
16, 15 un centra. "E25" - Vispirms tris reizes jatrapa centra, péc
tam secigi 15, 16, 17, 18, 19, 20.

4. Katram segmentam ir tris """ indikatori. Kad taja trapa vienu
reizi, iedegas viens """

5. Katrs punktu segments ir atverts un var dot punktus tikai péec
tam, kad katrs sp€letajs taja ir trapijis 3 reizes, bet tas tiks slegts un
taja nevares giit punktus, ja visi spéléetaji taja biis trapijusi 3 reizes.
6. Katram spéelétajam jamégina trapit punktu segmenta 3 reizes, lai
tas parietu "open" (atvérta) statusa un varétu sakt giit punktus.

7. Pirms pretinieki pabeidz 3 trapijumus, lai atvertu punktu
segmentu, spélétajs var turpinat trapit citos vinam/vinai
"atvertajos" segmentos, lai iegiitu vairak punktu.

8. Péc tam, kad visi spélétaji ir pabeigusi 3 trapijumus taja pasa
segmenta, Sis segments tiks slégts un taja vairs nevares giit
punktus. Spéletajiem jaizvelas cits segments punktu giiSanai.

9. Uzvarétajs ir spelétajs, kurS pirmais aizver visus noraditos
segmentus ar augstako rezultatu, vai spelétajs ar augstako rezultatu
péc tam, kad visi segmenti ir aizverti. (Skatit attélu zemak.)
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Game|(§ 07
Opfion E 0 0
Player >
DDoglble in P 8:
ouble out
PO

2019 18 17 16 15 B
Crcket



GO8 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25) 1. Trapijums ir derigs tikai
tad, ja tiek trapits 15, 16, 17, 18, 19, 20 vai centra.

2. Uzvaretajs ir tas spélétajs, kurs pirmais tris reizes trapa visos
iepriekS minétajos segmentos.

Trapijums vienkarSaja segmenta — skaitas vienu reizi. Trapijums
dubultaja segmenta - skaitas divas reizes. Trapijums triskarSaja
segmenta — skaitas tris reizes.

3. "C00" - Jus varat trapit jebkura no 15, 16, 17, 18, 19, 20 un
centra segmentiem. Segmentos var trapit jebkura seciba. "C20" -
Vispirms tris reizes jatrapa 20, péc tam secigi 19, 18, 17, 16, 15 un
centra. "C25" - Vispirms tris reizes jatrapa centra, péc tam secigi
15,16, 17,18, 19, 20.

4. Katram segmentam ir tris
reizi, iedegas viens """

5. Katrs punktu segments ir atvérts un var dot punktus péc tam,
kad katrs spelétajs taja ir trapijis 3 reizes, bet tas tiks slégts un taja
nevareés giit punktus, ja visi spélétaji taja biis trapijusi 3 reizes.

6. Pasreiz€ja spelétaja giitie punkti tiks pieskaititi visu pretinieku
rezultatiem.

7. Katram spélétajam jamegina trapit punktu segmenta 3 reizes, lai
tas parietu "open" statusa un varétu sakt giit punktus.

8. Pirms pretinieki pabeidz 3 trapijumus, lai atvértu segmentu,
spelétajs var turpinat trapit citos "atvértajos" segmentos, lai liktu
pretiniekiem iegiit vairak punktu.

9. Péc tam, kad visi spélétaji ir pabeigusi 3 trapijumus taja pasa
segmenta, Sis segments tiks slégts un taja vairs nevares giit
punktus. Spélétajiem jaizvelas cits segments punktu giisanai. 10.
Uzvaretajs ir spélétajs, kur§ aizver visus noraditos segmentus ar
zemako rezultatu, vai spelétajs ar zemako rezultatu péc tam, kad
visi segmenti ir aizverti. (Skatit attélu zemak.)

nan

indikatori. Kad taja trapa vienu
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G09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Ka izvéléto rezultatu var izveléeties (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80,
90).

2. Speletajam secigi jatrapa skaitlu segmentos no 1 lidz 18. (1 ar pirmo
metienu, 2 ar otro metienu utt.). Ja segmenta tiek trapits, tiks noradits
nakamais segments un jis dzirdésiet "Yes" par trapijumu vai "Sorry" par
garam aizSautu Sautrinu.

3. Spéletajam jameégina iegiit péc iespéjas mazaks rezultats. Ja tris
gajiena Sautrinas aizlido garam, tas nozime "bad dart" (slikta Sautrina)
un tiek pieskaititi 5 punkti. Ja tiek trapits triskarSaja segmenta, tiek
pieSkirts 1 punkts (Eagle dart). Ja tiek trapits dubultaja segmenta, tiek
pieskirti 2 punkti (Bird dart). Ja tiek trapits vienkarSaja segmenta, tiek
pieskirti 3 punkti. Gajiena pabeigSanai var izmantot jebkuru no 3
Sautrinam, bet rezultata aprékinasanai tiks izmantota tikai pedeja
Sautrina.

4. Ja ar pirmo Sautrinu trapat vienkarsaja segmenta un iegustat 3
punktus, varat izlemt pariet uz nakamo gajienu. Bet, ja v€laties iegiit
mazaku rezultatu, varat turpinat mest. Bet, ja abi pedé&jie 2 metieni biis
garam, jiis beigas sanemsiet 5 punktus.

5. Spéletajs, kurs sasniedz vai parsniedz izveléto rezultatu, tiks izslegts
no spéles. Kad palicis tikai viens spelétajs, Sis sp€létajs ir uzvarétajs. Vai
ari, ja visi 18 gajieni ir pabeigti, uzvareétajs ir spelétajs ar zemako
rezultatu.

G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Dators automatiski paradis skaitlu segmentus; uzvarétajs ir tas
speletajs, kur§ pirmais 3 reizes trapa visos noraditajos skaitlu
segmentos. Ja segmenta tiek trapits, tiks noradits nakamais
segments un jis dzirdésiet "Yes", ja ir trapits, vai "Sorry", ja esat
aizmetis garam.

2. 132 - Trapit seciba 15, 4, 8, 14, 3 segmentus.

3. 141 - Trapit seciba 17, 13, 9, 7, 1 segmentus.

4. 168 - Trapit seciba 20, 16, 12, 6, 2 segmentus.

5. 189 - Trapit seciba 19, 10, 18, 5, 1 segmentus.

6. Speletajam tris reizes jatrapa skaitla segmenta un tikai tad var
pariet pie nakama skaitla segmenta. Trapijums vienkarsaja
segmenta skaitas vienu reizi. Trapijums dubultaja segmenta skaitas
divas reizes. Trapijums triskarSaja segmenta skaitas tris reizes.



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

1. Opcija (3, 5,7, 9,11, 13, 15, 17, 19, 21) nozimé spélétaja
sakotnéjo dzivibu skaitu.

2. Katram speletajam sakuma ir pamata dzivibu skaits. Kad
speletajam vairs nav dzivibu, vins izstajas no spéles. Pirmajam
speletajam jatrapa nejausi izveléta skaitla segmenta.

3. Ja speletajs var trapit merki ar pirmo vai otro Sautrinu, vin$ var
izveidot jaunu merki ar treSo Sautrinu. Ja spéeletajs trapa merki,
izmantojot visas tris Sautrinas, vai nevar izveidot jaunu efektivu
merki, tad nakamajam spelétajam jaunais merkis tiks pieskirts
nejausi. Ja Sis speletajs nevar trapit merki ar trim Sautrinam, tiek
zaudeéts punkts, un $aja merki turpinas meginat trapit nakamais
speletajs. Ja segmenta tiek trapits, tiks noradits nakamais segments
un jus dzirdesiet "Yes", ja trapits, vai "Sorry", ja garam.

4. Trapijums ir derigs, ja tiek trapits jebkura merka skaitla
segmenta vieta, neatkarigi no ta, vai tas ir vienkarsSais, dubultais
vai triskarSais segments.

5. Kad palicis tikai viens spélétajs, kuram ir dzivibas, spéle ir
beigusies un Sis spelétajs ir uzvaretajs.

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

1. Opcija (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) nozimeé
spelétaja sakotnéjo dzivibu skaitu.

2. Katram speletajam sakuma ir pamata dzivibu skaits. Kad
speletajam vairs nav dzivibu, vins izstajas no spéles. Pirmajam
speletajam, kurs sak, nejausi jatrapa skaitla segmenta "target".

3. Ja speletajs var trapit merki ar pirmo vai otro Sautrinu, vin$ var
izveidot jaunu merki ar treSo Sautrinu. Ja spéeletajs trapa merki,
izmantojot visas tris Sautrinas, vai nevar izveidot jaunu un efektivu
merki, tad nakamajam spelétajam jaunais merkis tiks pieskirts
nejausi. Ja Sis speletajs nevar trapit merki ar trim Sautrinam, tiek
zaudeéts punkts, un $aja mérki méginas trapit nakamais spélétajs. Ja
segmenta tiek trapits, tiks noradits nakamais segments un jis
dzirdésiet "Yes" vai "Sorry".

4. Trapijums ir derigs tikai tad, ja tiek trapits taja pasa merka
skaitla segmenta dala (vienkarSaja, dubultaja vai triskarsaja).



5. Kad palicis tikai viens spélétajs, kuram ir dzivibas, spéle ir
beigusies un Sis spelétajs ir uzvaretajs.
G13 Killer (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Opcija (3, 5,7, 9,1, 13, 15,17, 19, 21) nozimé spéletaja
sakotnéjo dzivibu skaitu.

2. Ieejot spéle, rezultatu logos paradas "SEL" (Select), lai liktu
spelétajam izvéleties sev punktu segmentu. Pirmais segmenta
trapijums, ko veic spélétajs, tiek izvelets ka vina segments. Péc tam
nospiediet pogu "NEXT", lai lautu nakamajam spelétajam izveleties
savu segmentu. Kad visi spélétaji ir izvelejusies savus segmentus,
spéle sakas.

3. Péc tam, kad visi speletaji ir izvelejuSies savus segmentus, vini
var sakt mest. Tikai péc tam, kad spelétajs trapa sava segmenta,
vin$ var kliit par "killer" (slepkavu) visa speles laika.

4. Kad pretinieka slepkava trapa spelétaja segmenta, Sim
speletajam tiek atnemts punkts. Dzivibas punkti tiek paraditi tieSi
ekrana. Katrs spelétajs var apskatit rezultatu, nospieZot pogu
"SCORES".

5. Ja speletajs ir kluvis par "killer" un trapa sava meérka segmenta,
vin$ vairs nebis "killer" un no vina dzivibas punktiem tiks atnemts
viens punkts.

6. Slepkavam jameégina atnemt punkti pretiniekiem, trapot
pretinieka segmenta.

7. Ja merka segmenta tiek trapits, tiks noradits nakamais segments
un jis dzirdesiet "Yes" vai "Sorry".

8. Opcija (3,5, 7,9, 1, 13,15, 17, 19, 21) nozimée, ka spelétajs var
klat par slepkavu, trapot izvelétaja skaitla segmenta neatkarigi no
ta, vai tas ir vienkarsais, dubultais vai triskarSais segments.

9. Kad palicis tikai viens spelétajs, kuram ir dzivibas, spéle ir
beigusies un S§is spéletajs ir uzvarétajs. 10. Spele jaspéle vairak
neka 2 speletajiem.

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

1. Opcija (X3, X5, X7, X9, X1, X13, X15, X17, X19, X21) nozimé
spelétaja sakotné€jo dzivibu skaitu.
2. Ieejot spéle, rezultatu logos paradas "SEL" (Select), lai
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liktu spéelétajam izveléties sev punktu segmentu. Pirmais segmenta
trapijums, ko veic spélétajs, tiek izvelets ka vina segments. Péc tam
nospiediet pogu "NEXT", lai Jautu nakamajam spelétajam izveleties
savu segmentu. Kad visi spélétaji ir izveléjusies savus segmentus,
spéle var sakties.

3. Péc tam, kad visi speletaji ir izvelejuSies segmentus, vini var sakt
mest. Tikai péc tam, kad sp€letajs trapa sava segmenta, vins var
klut par slepkavu visa spéles laika.

4. Kad pretinieka slepkava trapa spelétaja segmenta, Sim
speletajam tiks atnemts punkts. Dzivibas punkti tiek paraditi tiesi
ekrana. Katrs spelétajs var apskatit rezultatu, nospieZot pogu
"SCORES".

5. Ja speletajs ir kluvis par "killer" un trapa sava meérka segmenta,
vin$ vairs nebis slepkava un no vina dzivibas punktiem tiks
atnemts viens punkts.

6. Slepkavam jameégina atnemt punkti pretiniekiem, trapot
pretinieka segmenta.

7. Ja segmenta tiek trapits, tiks noradits nakamais segments un jis
dzirdésiet "Yes" vai "Sorry".

8. Opcija (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) nozimé, ka
speletajs var klit par slepkavu tikai tad, ja trapa izvelétaja skaitla
segmenta ar dubulto punktu dalu.

9. Kad palicis tikai viens spelétajs, kuram ir dzivibas, spéle ir
beigusies un Sis spelétajs ir uzvaretajs. 10. Spéle jaspéle vairak
neka 2 spéeletajiem.

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

1. Opcija (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) nozimé
spelétaja sakotnéjo dzivibu skaitu.

2. Ieejot spelg, rezultatu logos paradas "SEL" (Select), lai liktu
speletajam izveléties sev punktu segmentu. Pirmais segmenta
trapijums, ko veic speletajs, tiek izvelets ka vina segments. Péc tam
nospiediet pogu "NEXT", lai lautu nakamajam spé€létajam izvéleties
savu segmentu. Kad visi spelétaji ir izvel€juSies savus segmentus,
spele var sakties.

3. Péc tam, kad visi spelétaji ir izvelejusies savus segmentus, vini var
sakt mest. Tikai péc tam, kad spélétajs trapa sava segmenta, vins var
klut par slepkavu visa spéles laika.
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4. Kad slepkava trapa spelétaja segmenta, Sim spelétajam tiks
atnemts punkts. Dzivibas punkti tiek paraditi tieSi ekrana. Katrs
speletajs var apskatit rezultatu, nospieZot pogu "SCORES".

5. Ja speletajs ir kluvis par "killer" un trapa sava merki, vins vairs
nebiis slepkava un zaudeés vienu dzivibas punktu no $i rezultata.
6. Slepkavam jamégina atnemt punkti pretiniekiem, trapot
pretinieka segmenta.

7. Ja segmenta tiek trapits, tiks noradits nakamais segments un jiis
dzirdesiet "Yes" vai "Sorry".

8. Opcija (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
nozimé, ka speletajs var klut par slepkavu tikai tad, ja trapa
izveletaja skaitla segmenta ar triskarSo punktu dalu.

9. Kad palicis tikai viens spelétajs, kuram ir dzivibas, spéle ir
beigusies un Sis spelétajs ir uzvaretajs. 10. Spéle jaspéle vairak
neka 2 spélétajiem.

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

1. Opcija (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) nozimé
spelétaja sakotnéjo dzivibu skaitu.

2. Speletajam nejausi tiek pieSkirts skaitla segments, kura jatrapa.
Spéletajam taja jatrapa desmit sekunzu laika, pretéja gadijuma Sis
metiens tiks atnemts. Ja segmenta tiek trapits, tiks noradits
nakamais segments un jus dzirdesiet "Yes" vai "Sorry".

3. Katrs metiens, kas trapa "target" segmenta vienkarsaja, dubultaja
vai triskarSaja dala, samazinas rezultatu par vienu punktu.

4. Uzvaretajs ir tas spelétajs, kura punkti pirmajam ir samazinati lidz
0.

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

1. Opcija (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) nozimé spélétaja
sakotnéjo dzivibu skaitu.

2. Spéléetajam jamégina iegiit vairak punktu vai tikpat, cik
ieprieks€jais augstakais rezultats gajiena. Ja spelétajs iegiist mazak
neka ieprieksgjo tris Sautrinu kopsummu, spelétajam tiek atnemta
viena (Life). Pédejais spéletajs, kuram palikusi (Life), ir uzvarétajs.
3. Speletajiem nav atlauts dzeést punktus. Ja spéléetajs nospieZ pogu
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START tieSi vai neviena no vina Sautrinam netrapa segmentos, vins
ari zaudeés vienu (Life).

4. Speletajs tiks izslégts, kad vina dzivibu skaits biis 0, un ka
atgadinajums atskaneés skanas signals.

5. Kad palicis tikai viens spélétajs, spéle ir beigusies un Sis spélétajs
ir uzvaretajs.

6. Spele jaspele vairak neka 2 spelétajiem.

5. Kad palicis tikai viens spélétajs, spéele ir beigusies un Sis spelétajs
ir uzvaretajs.

6. Spéle jaspel€ vairak neka 2 spelétajiem.

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

1. Opcija (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)
nozimeé spéletaja sakotnéjo dzivibu skaitu.

2. Meérkis ir parspet zemako tris Sautrinu kopé€jo rezultatu. Ja tris
Sautrinu kopsumma ir lielaka par rekordu, speletdjam tiek atnemta
viena (Life). Peédéjais spéletajs, kuram palikusi (Life), ir uzvaretajs.
3. Speletajiem nav atlauts dzest punktus. Ja spélétajs nospieZ pogu
START tiesi vai neviena Sautrina netrapa segmentos, vins ari
zaudeés vienu (Life).

4. Speletajs tiks izslegts, kad vina dzivibu skaits bis 0, un ka
atgadinajums atskanes skanas signals.

5. Kad palicis tikai viens spélétajs, spéele ir beigusies un Sis spelétajs
ir uzvaretajs.

6. Spéle jaspel€e vairak neka 2 spelétajiem.
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