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No0.189 / No0.289 / No0.489 Elektronisk
pilkast
Anvandarmanual & Spelinstruktioner

Tack for att du har képt din M.Y Elektroniska pilkast.



Varning:

Denna pilkast &dr ingen leksak och bor endast anvandas under
kompetent vuxen 6vervakning. Efter att du har slutat spela, se till
att pilarna laggs undan sikert och utom riackhall for sméa barn.

Produktegenskaper

* LCD-skdrm

« Bla LCD-bakgrundsbelysning

* Berdknar poidng automatiskt

« Elektroniska ljud nar pilar traffar tavlan

- 18 spel med flera nivaer och flera alternativ
« Maximalt 8 spelare

- Stdngs av automatiskt 30 minuter efter avslutat spel

Standardmontering

Vilj en plats pa viggen med
cirka 3 fria meter framfor for att

1.73 meter fran golvet till Bull's

Eye. Spelarna bor sta 2.37 meter

bort (kastlinjen/oche) fran
pilkastet nar de kastar pilarna. 92:1??“5
(Se bilden) OCHE 3

raised 38 mm "
{ 1V2ins. ).~

hinga pilkastet pa en hojd av .
.I.Eyl.!.‘a.l*;xs_:t

—
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1,73 m
5 ft 8 ins.
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7 £t 9% ins.



Poangsystem I

Double —F* - 1;
Segment Resultat . et

Single \ }J'
Enkelpoingssegment Poing X1 Treble ’_,!i;_q
Dubbelpoédngssegment Poing X2 Single "_T f
Trippelpodngssegment Poang X3 L
Inre ring 1X25 Single 25 Scdre @

I

Bull’s Eye 50 (25X2) 50 (or double 25)
Knappdefinition

1. Tryck pa "POWER"-knappen sa gar spelet in i normalt arbetsldge
efter att du hor ett ljud.

2. Anvand "GAME"-knappen for att vélja spel (G01-G18). "GAME"-
knappen kan ocksa avsluta ett spel och aterga till ursprungslaget.

3. "OPTION"-knappen kan anvéndas for att vilja ett underspel till
spelet (GO1-G18).

4. Anvand "PLAYER"-knappen for att vilja antal spelare fore spel,
standardvardet ar

2.

5. "HANDICAP"-knapp (anvénds for att vilja svarighetsgrad i spelet).
Till exempel om 4 spelare spelar spelet "GO1" samtidigt, kan spelare
ett vélja 800, spelare tva vilja 200, spelare tre vilja 500 och spelare
fyra vélja 300.

6. "LIGHT"-knapp (anvands for att sla pa eller av LCD-
bakgrundsbelysningen).

7. "DOUBLE IN/OUT"-knappen anvands endast for GO2, se
spelinstruktionerna for detaljer.

8. "SOUND"-knappen anvéands for att valja ljud eller ljudlost.

9. "ELIMINATE"-knappen anviands for att radera eller aterstélla
poangen for den aktuella pilen. 10. "START/NEXT"-knappen anvands
for att starta ett spel och byta till nasta spelare. Ljudindikation

"Laser" Detta ljud ges nar enkelpoidngssegment triffas. "Double"
Detta meddelande ges nar dubbelpoangssegment traffas. "Treble"
Detta meddelande ges nar trippelpodangssegment traffas. "Bull's
Eye" Detta meddelande ges nar Bull's-Eye tréffas.



"Too High" Detta meddelande ges nir poidngen riaknas ner till O
eller ar lika med 1 och anvands endast i spelet "G02".

"Score" Detta meddelande ges nér spelaren far poang, anvands
endast i spelen "GO5" och "G06".

"Close" Detta meddelande ges nar segmentet som avslutar spelet
traffas.

"Open" Detta meddelande ges nar segmentet som oppnar eller
startar spelet traffas.

"Winner" Detta meddelande ges nir den vinnande poangen uppnas! "NEXT
PLAYER" Detta meddelande ges for att indikera att man ska trycka pa START/
NEXT-knappen eftersom den féregdende spelaren har kastat sina 3 pilar.

"Ye" Detta meddelande ges nir "malsegmentet” triffas. "SORRY"
Detta meddelande ges nir ett segment som inte dr malet triffas.
Spelinstruktioner

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

Varje spelares podng ackumuleras uppat fran 0 for varje traff. Den forsta
spelaren som nar eller 6verskrider den faststillda podngen &r vinnaren.

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

1. Varje spelares poiang minskas fran den instillda poingen for
varje traff. Den forsta spelaren som nar poangen O ar vinnaren.

2. Spelarna kan valja olika spellagen genom att anvdnda "DOUBLE
IN/OUT"-knappen. (Se bilden 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)

Nar "Double in" visas betyder det att spelet endast kan startas
genom att kasta en dubbel (dvs. traffa "Dubbelsegmentet")



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

Nar "Double out" visas betyder det att spelet endast kan avslutas
genom att kasta en dubbel - men om poangen efter att ha kastat en,
tva eller tre pilar ar 1 eller under 0 betyder det "bust" (sprucken
poang) och spelaren kan inte registrera ndgon poiang utan atergar
till den poéng han startade fran och meddelandet "Too High!" ges.
Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) Nar
"Double in" och "Double out" visas betyder det att spelet maste
starta och sluta genom att kasta en dubbel.
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G03 Round Clock (5, 10, 15, 20)

1. (5, 10, 15, 20) Betyder triffa valfritt poadngsegment for att fa
poang.

2. 5 Tréaffa poangsegmenten fran 1 till 5 i ordning.

3. 10 Traffa poangsegmenten fran 1 till 10 i ordning.

4. 15 Triffa poangsegmenten fran 1 till 15 i ordning.

5. 20 Tréffa poangsegmenten fran 1 till 20 i ordning. Efter att en av
ovanstaende nivaer har valts ska spelaren kasta sina pilar i
segmentet baserat pa det givna radet - efter varje kast indikeras
ndsta segment och du far meddelandet "Yes" eller "Sorry".

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

1. (205, 210, 215, 220) Betyder att du endast kan traffa
dubbelpoingssegment for att fa poing.

2. "205” Traffa poangsegmenten fran 1 till

5. "210” Traffa poangsegmenten fran 1 till 10. "215” Tréffa
poangsegmenten fran 1 till 15. "220” Tréffa podngsegmenten fran 1
till 20.



3. Spelaren ska kasta sina pilar i segmentet enligt anvisning. Om
ratt segment traffas indikeras nista segment och du hor "Yes" eller
"Sorry".

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

1. (305, 310, 315, 320) Betyder att man endast kan triffa
trippelpodngssegment for att fa poang. 305 Triffa podngsegmenten
fran 1 till

5. 310 Tréaffa podngsegmenten fran 1 till 10. 315 Tréffa
poangsegmenten fran 1 till 15. 320 Traffa poangsegmenten fran 1
till 20.

2. Spelaren ska kasta sina pilar i segmentet enligt anvisning. Om
ratt segment tréaffas indikeras nasta segment och du hor "Yes" eller
"Sorry".

GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Det ar giltigt endast nar 15, 16, 17, 18, 19, 20 eller bull's-eye tréffas.
2. Den spelare som ar forst med att triffa alla ovanstdende segment tre
ganger ar vinnaren.

Traff i enkelpodngssegment - rdknas en gang. Traff i
dubbelpoidngssegment - rdknas tva ganger. Traff i
trippelpoiangssegment - rdknas tre ganger.

3."000" - Du kan traffa vilket segment som helst av 15, 16, 17, 18, 19,
20 och bull's-eye. Dessa segment kan traffas i valfri ordning.

"020" - Du maste triffa 20 tre ganger forst, f6lj sedan med 19, 18,
17, 16, 15 och bull's-eye i ordning. "025" - Du maste traffa bull's-
eye tre ganger forst, f6lj sedan med 15, 16, 17, 18,19, 20 i
ordning.

4. Varje segment har tre """-indikatorer. Nar det traffas en gang
tinds en " " ". Nar alla " " " ar tdnda ar spelet slut. (Se bilden nedan.)

nan
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5. Spelaren som tdnder alla "~ " forst ar vinnaren.

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Det ar giltigt endast nar 15, 16, 17, 18, 19, 20 eller bull's-eye
traffas.

2. Den spelare som forst traffar alla ovanstdende segment tre ganger
ar vinnaren. Traff i enkelpodngssegment — riknas en gang. Traff i
dubbelpoingssegment — raknas tva ganger. Traff i
trippelpoangssegment — raknas tre ganger.

3. "E00" - Du kan tréaffa vilket segment som helst av 15, 16, 17, 18,
19, 20 och bull's-eye. Segmenten kan tréaffas i valfri ordning. "E20" -
Du maste triaffa 20-segmentet tre ganger forst, folj sedan med 19, 18,
17, 16, 15 och bull's-eye i ordning. "E25" - Du maste triffa bull's-eye
tre ganger forst, folj sedan med 15, 16, 17, 18, 19, 20 i ordning.

4. Varje segment har tre " " "-indikatorer. Nér det triffas en gang
tindsen" " ".

5. Varje poangsegment ar oppet och kan ge poang forst efter att det
traffats 3 ganger for varje spelare, men det kommer att stdngas och
kan inte ge podng om alla spelare traffar det 3 ganger.

6. Varje spelare maste forsoka traffa poingsegmentet 3 ganger sa att
det gar in i "open'-status och kan borja ge poing.

7. Innan motstandarna har slutfort 3 traffar for att 6ppna
poangsegmentet kan spelaren fortsitta att traffa andra "6ppna"
poangsegment for att fa hogre poing.

8. Efter att alla spelare har slutfort de 3 tréffarna pa samma
poangsegment kommer detta segment att stingas och kan inte ge
poang igen. Spelarna bor vilja ett annat podngsegment att tréaffa for
poang.

9. Den spelare som forst stinger alla specificerade podngsegment
med hogst poang, eller spelaren med hogst podng efter att alla
segment ar stdngda, dr vinnaren. (Se bilden nedan.)

Score
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GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25) 1. Det ar giltigt endast nar
15, 16, 17, 18, 19, 20 eller bull's-eye traffas.

2. Den spelare som forst triffar alla ovanstaende segment tre
ganger ar vinnaren.

Tréaff i enkelpodngssegment — raknas en gang. Traff i
dubbelpoangssegment — riknas tva ganger. Traff i
trippelpodngssegment — riknas tre ganger.

3. "C00" - Du kan triaffa vilket segment som helst av 15, 16, 17, 18,
19, 20 och bull's-eye. Segmenten kan tréffas i valfri ordning. "C20"
- Du maste tréiffa 20 tre ganger forst, folj sedan med 19, 18, 17, 16,
15 och bull's-eye i ordning. "C25" - Du maste traffa bull's-eye tre
ganger forst, folj sedan med 15, 16, 17, 18, 19, 20 i ordning.

4. Varje segment har tre " " "-indikatorer. Nar det tréffas en gang
tindsen """

5. Varje poangsegment ar oppet och kan ge poang efter att det
triffats 3 ganger av varje spelare, men det kommer att stingas och
kan inte ge podng om alla spelare triffar det 3 ganger.

6. Podngen som gors av den aktuella spelaren kommer att laggas
till alla motstandares poing.

7. Varje spelare maste forsoka triffa poingsegmentet 3 ganger sa
att det kan ga in i "open"-status och sedan ge poing.

8. Innan motstandarna har slutfort 3 tréaffar for att 6ppna
poangsegmentet kan spelaren fortsitta att traffa andra "6ppna"
podngsegment for att lata motstandarna fa hégre poing.

9. Efter att alla spelare har slutfort de 3 traffarna pa samma
poangsegment kommer detta segment att stingas och kan inte ge
poang igen. Spelarna bor vilja ett annat podngsegment att traffa
for poang. 10. Den spelare som stianger alla specificerade
poangsegment med lagst podng, eller spelaren med lagst poang
efter att alla segment &r stingda, dr vinnaren. (Se bilden nedan.)

Score
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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) kan viljas som den valda
poangen.

2. Spelaren ska triffa nummersegmenten fran 1 till 18 i ordning.
(Traffa 1 med forsta kastet, 2 med andra kastet och sa vidare). Om
segmentet triffas indikeras nésta segment och du far meddelandet
"Yes" for en traff eller "Sorry" for en miss.

3. Spelaren ska forsoka fa lagsta moéjliga podang. Om tre pilar i en
omgang missar betyder det en "dalig pil" och 5 poang ldggs till. Om
trippelpoédngssegment traffas ges 1 poang (Eagle-pil). Om
dubbelpodngssegment traffas ges 2 poang (Bird-pil). Om
enkelpodngssegment triffas ges 3 poang. Du kan anvinda vilken
som helst av de 3 pilarna for att avsluta en omgang, men endast den
sista pilen kommer att anvindas for att berdkna poangen.

4. Om du traffar enkelpoingssegmentet med forsta pilen och far 3
poang, kan du vilja att ga vidare till ndsta omgang. Men om du vill
fa en lagre poang kan du fortsétta kasta. Men om bada de sista 2
kasten missar far du slutligen 5 poéng.

5. Spelaren som nar eller 6verskrider den valda poingen kommer att
aka ur spelet. Nar det bara finns en spelare kvar dr denna spelare
vinnaren. Eller om alla 18 omgangar ar klara &r spelaren med l4gst
poang vinnaren.

G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Nummersegmenten kommer att visas av datorn automatiskt, den
spelare som traffar alla specificerade nummersegment 3 ganger
forst &r vinnaren. Om segmentet traffas indikeras nésta segment
och du far meddelandet "Yes" om det triffas eller "Sorry" om du
missar.

2. 132-Traffa med sekvensen 15, 4, 8, 14, 3 segment.

3. 141-Traffa med sekvensen 17, 13, 9, 7, 1 segment.

4. 168-Traffa med sekvensen 20, 16, 12, 6, 2 segment.

5. 189-Traffa med sekvensen 19, 10, 18, 5, 1 segment.

6. Spelaren maste tréffa ett nummersegment tre ganger och kan
sedan ga vidare till att traffa ndsta nummersegment. Traff i
enkelpodngssegment riknas en gang. Traff i dubbelpodngssegment
riaknas tva ganger. Traff i trippelpodngssegment riknas tre ganger.



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

1. Alternativ (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) betyder spelarens
ursprungliga livsvarde.

2. Varje spelare har ett grundldggande livsvirde i borjan. Nar en
spelare inte har nagot livsvarde kvar dr han ute ur spelet. Den forsta
spelaren maste triffa det nummersegment som slumpmassigt ges ut.
3. Om spelaren kan traffa malet med sin forsta eller andra pil, kan
spelaren skapa ett nytt mal med den tredje pilen. Om spelaren
traffar malet med alla tre pilar eller inte kan skapa ett nytt effektivt
mal, kommer det nya malet att ges ut slumpmaéssigt for nésta
spelare. Om denna spelare inte kan traffa malet med tre pilar
forloras en poing, detta mal ska da tréffas av nésta spelare
kontinuerligt. Om segmentet triffas indikeras nista segment och du
far meddelandet "Yes" vid traff eller "Sorry" vid miss.

4. Det &r en giltig traff om nagon del av malnummersegmentet
traffas, oavsett om det ar enkel-, dubbel- eller
trippelpoangssegment.

5. Nar det bara finns en spelare kvar som har livsvirde ar spelet slut
och denna spelare dr vinnaren.

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

1. Alternativ (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21)
betyder spelarens ursprungliga livsvarde.

2. Varje spelare har ett grundlaggande livsvarde i borjan. Nar en
spelare inte har nagot livsviarde kvar ar de ute ur spelet. Den forsta
spelaren som ar ute maste triaffa nummersegmentet "target"
slumpmassigt.

3. Om spelaren kan traffa malet med sin forsta eller andra pil, kan
spelaren skapa ett nytt mal med den tredje pilen. Om spelaren
traffar malet med alla tre pilar eller inte kan skapa ett nytt och
effektivt mal, kommer det nya malet att ges ut slumpmassigt for
nista spelare. Om denna spelare inte kan triaffa malet med tre pilar
forloras en poang, detta mal kommer att traffas av nésta spelare.
Om segmentet traffas indikeras nista segment och du far
meddelandet "Yes" eller "Sorry".

4. Det ar giltigt endast vid traff i samma poangsektion av
malnummersegmentet.



5. Nar det bara finns en spelare kvar som har livsvarde ar spelet
slut och denna spelare ir vinnaren.

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

1. Alternativ (3, 5,7, 9, 1, 13, 15, 17, 19, 21) betyder spelarens
startlivsvarde.

2. Nar man gar in i spelet visar poangfonstren "SEL" (Select) for att
sdga at spelaren att vilja ett podngsegment for sig sjélv. Det forsta
poangsegmentet som traffas av spelaren valjs att anvandas som
hans segment. Tryck sedan pa "NEXT"-knappen for att lata nésta
spelare vilja sitt poangsegment. Efter att alla spelare har valt sina
poangsegment borjar spelet.

3. Efter att alla spelare har valt sina poangsegment kan de borja
kasta. Forst efter att spelaren traffat sitt eget podngsegment kan
han bli en mordare (killer) under resten av spelet.

4. Nér en spelares poangsegment traffas av en motstandarmordare
tas en poidng bort fran denna spelare. Livspoidngen visas direkt pa
skarmen. Varje spelare kan se podngen genom att trycka pa
"SCORES"-knappen.

5. Om spelaren har blivit en "killer" och skjuter sitt eget
malsegment kommer han inte ldngre att vara "killer" och en poiang
kommer att dras fran hans livspoang.

6. Mordaren bor arbeta hart for att ta podng fran motstandare
genom att traffa motstandarens podngsegment.

7. Om malsegmentet triffas indikeras nésta segment och du far
meddelandet "Yes" eller "Sorry".

8. Alternativ (3, 5, 7,9, 1, 13, 15, 17, 19, 21) betyder att spelaren
kan bli en moérdare nar han traffar det valda nummersegmentet
oavsett om det ar enkel-, dubbel- eller trippelpoangssegment.

9. Nér det bara finns en spelare kvar som har livsvarde ar spelet
slut och denna spelare ar vinnaren. 10. Spelet bor spelas av fler dan
2 spelare.

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

1. Alternativ (X3, X5, X7, X9, X1, X13, X15, X17, X19, X21)
betyder spelarens startlivsvarde.
2. Nar man gar in i spelet visar poangfonstren "SEL" (Select) for att
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tipsa spelaren att valja ett podngsegment for sig sjalv. Det forsta
poangsegmentet som traffas av spelaren valjs att anvandas som
hans segment. Tryck sedan pa "NEXT"-knappen for att lata nésta
spelare vilja sitt poangsegment. Efter att alla spelare har valt sina
podngsegment kan spelet borja.

3. Efter att alla spelare valt podngsegmenten kan de borja kasta.
Forst efter att spelaren traffat sitt eget poangsegment kan han bli
en mordare under resten av spelet.

4. Nér en spelares poangsegment triffas av motstandarmordaren
tas en poidng fran denna spelare. Livspodngen visas direkt pa
skdrmen. Varje spelare kan se podngen genom att trycka pa
"SCORES"-knappen.

5. Om spelaren har blivit en "killer" och skjuter sina egna
malsegment kommer han inte lédngre att vara en mordare och en
podng kommer att dras fran hans livspoéng.

6. Mordaren bor arbeta hart for att ta poang fran motstandare
genom att traffa motstandarens podngsegment.

7. Om segmentet tréffas indikeras nista segment och du far
meddelandet "Yes" eller "Sorry".

8. Alternativ (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) betyder att
spelaren kan bli en mérdare endast nir han traffar det valda
nummersegmentet med dubbelpoéngssektion.

9. Nar det bara finns en spelare kvar som har livsvarde ar spelet
slut och denna spelare &r vinnaren. 10. Spelet bor spelas av fler &n
2 spelare.

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

1. Alternativ (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21)
betyder spelarens startlivsvarde.

2. Nar man gar in i spelet visar poangfonstren "SEL" (Select) for att
sdga at spelaren att vilja ett podngsegment for sig sjilv. Det forsta
poangsegmentet som traffas av spelaren valjs att anvandas som hans
segment. Tryck sedan pa "NEXT"-knappen for att lata nésta spelare
vdlja sitt podngsegment. Efter att alla spelare har valt sina
poangsegment kan spelet borja.

3. Efter att alla spelare har valt sina poangsegment kan de borja
kasta. Forst efter att spelaren traffat sitt podngsegment kan han bli
en mordare under resten av spelet.
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4. Nar en spelares podngsegment traffas av mordaren kommer en
poéng att dras fran denna spelare. Livspoangen visas direkt pa
skarmen. Varje spelare kan se poingen genom att trycka pa
"SCORES"-knappen.

5. Om spelaren har blivit en "killer" och skjuter sitt eget mal kommer
han inte langre att vara en mérdare och kommer att forlora en
livspoéng fran denna poing.

6. Mordaren bor arbeta hart for att ta poang fran motstandare genom
att traffa motstandarens poingsegment.

7. Om segmentet triffas indikeras nésta segment och du far
meddelandet "Yes" eller "Sorry".

8. Alternativ (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
betyder att spelaren kan bli en mordare endast nar han traffar det
valda nummersegmentet med trippelpoédngssektion.

9. Nar det bara finns en spelare kvar som har livsvarde ar spelet slut
och denna spelare ar vinnaren. 10. Spelet bor spelas av fler dn 2
spelare.

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

1. Alternativ (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21)
betyder spelarens startlivsvarde.

2. Ett nummersegment ges slumpmassigt ut for spelaren att traffa.
Spelaren maste triffa det inom tio sekunder, annars tas denna traff
bort. Om segmentet tréffas indikeras nista segment och du far
meddelandet "Yes" eller "Sorry".

3. Varje skott som tréffar "malsegmentet" som enkel, dubbel eller
trippel kommer att minska en poang.

4. Den spelare vars poang forst har minskats till O ar vinnaren.

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

1. Alternativ (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) betyder spelarens
startlivsvarde.

2. Spelaren ska forsoka fa hogre poédng &n eller lika med den
tidigare hogsta poingen som gjorts i en omgang. Nir en spelare far
mindre dn den foregaende totalen for tre pilar, tas ett (Liv) bort
fran spelaren. Den sista spelaren som har ett (Liv) kvar &r vinnaren.
3. Spelarna far inte radera poang. Om spelaren trycker pa
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START-knappen direkt eller om ingen av deras pilar traffar
segmenten kommer de ocksa att forlora ett (Liv).

4. Spelaren kommer att elimineras nir hans livsnummer &r 0 och
ett ljud kommer att horas som en paminnelse.

5. Néar endast en spelare ar kvar ar spelet slut och denna spelare ar
vinnaren.

6. Spelet bor spelas av fler an 2 spelare.

5. Nér endast en spelare ar kvar ar spelet slut och denna spelare ar
vinnaren.

6. Spelet bor spelas av fler dn 2 spelare.

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

1. Alternativ (U03, UO5, U07, U09, Ul1, U13, U15, U17, U19,
U21) betyder spelarens startlivsvérde.

2. Malet ar att sla den ldgsta podngen for tre pilar totalt. Nar de tre
pilarna totalt dr hogre &n rekordet, tas ett (Liv) bort fran spelaren.
Den sista spelaren som har ett (Liv) kvar ar vinnaren.

3. Spelarna far inte radera podng. Om spelaren trycker pa START-
knappen direkt eller om ingen pil traffar segmenten kommer han
ocksa att forlora ett (Liv).

4. Spelaren kommer att elimineras nar hans livsnummer &r 0, och
ett ljud kommer att horas som en paminnelse.

5. Nér endast en spelare ar kvar ar spelet slut och denna spelare ar
vinnaren.

6. Spelet bor spelas av fler an 2 spelare.
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