RAFR/EN PILATAFLA

Vorunr. 881

Notendahandbodk og leikreglur

Takk fyrir ad velja pessa rafraenu pil6toflu!
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Vidvorun: Af dryggisastaedum skulu bérn adeins nota voéruna undir eftirliti fullordins. Lestu handbdkina vandlega og
geymdu hana til sidari nota.

Kafli 1: Kynning a vorunni

Mal vérunnar: 47 cm x 41 cm x 2,2 cm.

bessi rafreena pilatafla bydur upp a 25 leiki med 157 valkostum.

Allt ad 8 leikmenn geta tekid patt i leik samtimis.

Varan heldur sjalfkrafa utan um stig og tilkynnir pau med raddskilabodum.

Kafli 2: Uppsetning

2.1 Leidbeiningar um festingu

Heaed: Midja bullseye skal vera 1,73 m fra golfi.

Fjarlaegd ad pilotoflunni: Larétt fjarlaegd fra framhlid pilétdflunnar ad fremri bran kastlinunnar skal vera 2,37 m.

Upphenging pilétoflunnar: Festu upphengifestinguna vid vegginn med skrufunum tveimur. Notadu veggfestingar
ef skrufurnar fara ekki i stod. Hengdu pilétéfluna a festinguna og gakktu ur skugga um ad hun sitji pétt vid
vegginn.

Bul’sEye H .
2,934 m 1,73 m
9 ft 7% ins. 58 ins.
OCHE
raised 38 mm .-~
(1 ins. ).~ :
A 137m L
. 7 £t 9% ins.

A myndinni merkir ,Bull’'s Eye” midju bullseye. ,Oche raised 38 mm (1% ins.)” merkir ad kastlinan sé upphaekkud
um 38 mm (172 tommu).
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2.2 Aflgjafi

Pilataflan gengur fyrir 3 AAA-rafhlédum, 1,5 V (fylgja ekki med). Opnadu rafhldduholfid aftan a téflunni til ad
setja rafthlédurnar i.

Einnig er haegt ad knyja téfluna med USB-C-snuru (fylgir ekki med).

Kafli 3: Stigareglur

Sveedi Stig
Tvofaldur hringur Stig x 2
Ytri einfaldur hringur Stig x 1
prefaldur hringur Stig x 3
Innri einfaldur hringur Stig x 1
Einfalt bullseye 25x1=25
Tvofalt bullseye 25x2=50

Double
Quter Single
Triple

Inner Single

Single Bullseye
Double Bullseye

Kafli 4: Notkunarleidbeiningar

4.1 Hnappaadgeroir
,GAME/POWER”-hnappur

Afl: Yttu sndggt til ad kveikja; haltu hnappinum inni til ad slékkva. Sjalfvirk hvildarstilling fer i gang eftir meira en
10 minutna adgerdaleysi.
" Val 4 leik: Yttu snoggt til ad velja leik fra GO1 til G25.

Ljuka leik: Leikmadur getur ytt & hnappinn til ad ljuka leiknum.

,LOPTION/SCORE"-hnappur

Val & valkosti: Yttu snéggt til ad velja valkost.

" Skoda stig: Yttu endurteki® & hnappinn medan & leik stendur til ad skoda stig hvers leikmanns. Ef enginn
hnappur er yttur i 2 sekundur fer skjarinn sjalfkrafa aftur i venjulega leikjasyn.

,PLAYER/MISS-hnappur
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Val & fidlda leikmanna: Yttu snoggt til ad velja fra einum leikmanni upp i 8 leikmenn.

Skra skot utan marks: Yttu sndggt & hnappinn medan 4 leik stendur til ad skra null stig fyrir pilur sem lenda utan
marksvaedanna.

,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappur

Forgjof: Notadu hnappinn til ad stilla mismunandi erfidleikastig fyrir hvern leikmann med pvi ad breyta
valkostum einstakra leikja. Athugadu ad sumir leikir hafa enga forgjafaradgerd.

" Fjarleegja stig: Medan a leik stendur geta leikmenn afturkallad stig fyrir pilu sem hefur pegar verid skrad en datt
ut vegna pess ad hun sat ekki fost.

~SOUND/DOUBLE”-hnappur

HIjod: Haltu hnappinum inni i 3 sekundur til ad kveikja eda slokkva a hljodinu. Synilegt hljodtakn merkir ad kveikt
sé a hljodinu; ef taknid sést ekki er slokkt a hljodinu.

Double: bPessi adgerd virkar adeins i leiknum ,G01 Count Down” og virkjar stillingarnar ,Double In” og ,Double
Out”.
~START/NEXT -hnappur

Byrja: Yttu & hnappinn til ad hefja leik eftir ad uppsetningu er lokié.

" Naeesti: Medan a leik stendur skaltu yta @ hnappinn til ad skipta yfir a neesta leikmann.

4.2 LCD-skjar
LCD-skjarinn synir leikupplysingar og stig.

B 15 16 17 18 19 20

Skyringar a mynd: Score = stig; Game = leikur; Option = valkostur; Player = leikmadur; Double = tvofalt; Darts =
pilur; Voice = rédd; B = bullseye.
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4.3 Hljodlisti

Nr. Heiti hljods Lysing Hljodtegund

1 ,Dididi"-hljéo HIjod pegar gilt kast er gert i Hljodahrif
Cricket-leik

2 Glerbrot HIjéd pegar ogilt kast er gert Hljédahrif

3 Neikvaett malmhlj6d HIjod pegar ytt er a rangan Hljodahrif
hnapp

4 Malmhlj6d HIjod pegar ytt er a réttan Hljodahrif
hnapp

5 Sprenging Vidvérun um bust pegar stig Hljéoahrif
sem eftir eru fara nidur fyrir
null

6 Triple Pila lendir i prefalda hringnum  Raddtilkynning

7 Double Pila lendir i tvdfalda hringnum  Raddtilkynning

8 Bullseye Pila lendir i einfalda Raddtilkynning

bullseye-hringnum

9 Double bullseye Pila lendir i tvofalda Raddtilkynning
bullseye-hringnum

10 Neesti leikmadur Tilkynning um ad skipta yfir a Raddtilkynning
neesta leikmann

11 Sigurvegari Tilkynning um sigurvegara Raddtilkynning

\\newpage

Kafli 5: Leikreglur

G01 Count Down
Valkostir: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999

Leikmenn byrja med fyrirfram akvedinn stigafjdlda og draga stigin fyrir pilukostin sin fra par til peir na nakvaemlega
nulli. Markmiéid er ad verda fyrstur til ad na nulli.

" Upphafsstig: Leikmenn byrja med 301, 501, 601, 701, 801, 901 eda 999 stig eftir pvi hvada valkostur er valinn.

Stig dregin fra: [ hverri umferd kasta leikmenn premur pilum og stigin fyrir kdstin dragast fra naverandi
heildarstigafjolda leikmannsins.

Bust: Ef leikmadur feer fleiri stig en hann a eftir til ad na nulli verdur bust og umferd hans lykur. Stigafjoldinn fer
aftur i pad sem hann var i upphafi umferdarinnar.

Sigur: Sa leikmadur sem fyrst laekkar stigafjélda sinn nakvaemlega nidur i null vinnur.

Forgjof: Hver leikmadur getur valid mismunandi valkosti med ,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappinum til ad virkja
forgjafaradgerdina.

" Double: Leikmadur getur virkjad ,Double”-stillingarnar med ,SOUND/DOUBLE”-hnappinum:
Double In: Leikmadur verdur ad hitta tvofaldan reit til ad hefja leikinn.

Double Out: Leikmadur verdur ad hitta tvofaldan reit til ad laekka stigafjéldann nakvaemlega nidur i null. Bust
verdur ef pila skilur stigafjéldann eftir undir 1.

Double In & Out: Leikmadur verdur ad hitta tvéfaldan reit til ad hefja leikinn og ljuka honum. Bust verdur ef pila
skilur stigafjéldann eftir undir 1.
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G02 Count Up
Valkostir: 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900

Leikmenn byrja a nulli og leggja saman stigin ur pilukdstunum par til peir na markstigafjdldanum. Markmidid er ad
verda fyrstur til ad na fyrirfram akvednum markstigafjolda.

* Markstig: Eftir pvi hvada valkostur er valinn er markstigafjéldinn 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800 eda
900.

Byrja a nulli: Allir leikmenn byrja med null stig.

Stig 1698 vid: | hverri umferd kasta leikmenn premur pilum og stigin fyrir hvert hégg beetast vid heildarstigafiélda
leikmannsins.

Sigur: Sa leikmadur sem fyrst neer eda fer yfir markstigafjéldann vinnur.

Forgjof: Hver leikmadur getur valid mismunandi valkosti med ,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappinum til ad virkja
forgjafaradgerdina.

GO03 Score Cricket (einnig pekktur sem: Standard Cricket)
Valkostir: E0O, E20, E25

Leikmenn reyna ad loka tilteknum télum og safna sidan eins mérgum stigum og haegt er med pvi ad hitta paer aftur.
Markmidid er ad vera fyrstur til ad loka 6llum télunum og vera med fleiri stig en andstaedingurinn.

" Tilteknar t6lur: 15, 16, 17, 18, 19, 20 og bullseye.

Loka t6lu: Til ad loka tiltekinni tdlu verdur ad hitta hana prisvar. Einfalt hdgg telst eitt hdgg, tvofalt tvdé hdgg og
prefalt prju hogg.

Stig fyrir hogg: Pegar leikmadur hefur lokad t6lu getur hann fengid stig fyrir frekari hogg a pa télu. begar
leikmadur hefur til deemis lokad 20 gefur einfalt 20-h6gg 20 stig, tvofalt hdgg 40 stig og prefalt hogg 60 stig.
Pegar allir leikmenn hafa lokad sému t6lu getur enginn lengur fengid stig fyrir hana.

Sigur: Leikmadurinn me? flest stig eftir ad 6llum télunum hefur verid lokad vinnur.

Munur a valkostunum premur:

" EO00: Ekki parf ad fylgja akvedinni rod til ad hefja leikinn.

" E20: Byrjadu a ad hitta tdéluna 20 prisvar og hittu sidéan 19, 18, 17, 16, 15 og bullseye i pessari réd.
" E25: Byrjadu a ad hitta bullseye prisvar og hittu sidan 15, 16, 17, 18, 19 og 20 i pessari rod.

Forgjof: Hver leikmadur getur vali® mismunandi valkosti med ,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappinum til ad virkja
forgjafaradgerdina.

G04 Simple Cricket (einnig pekktur sem: No Score Cricket)
Valkostir: N0OO, N20, N25

Leikmenn reyna ad loka tilteknum télum en engin stig eru skrad a stigatéfluna. Markmiéid er ad vera fyrstur til ad
loka 6llum télunum.

" Tilteknar tolur: 15, 16, 17, 18, 19, 20 og bullseye.

Loka tolu: Til ad loka tiltekinni tolu verdur ad hitta hana prisvar. Einfalt hdgg telst eitt hdgg, tvofalt tvé hdgg og
prefalt prju hogg.

Sigur: Sa leikmadur sem fyrst lokar 6llum télunum vinnur.

Munur & valkostunum premur:

" NOO: Ekki parf ad fylgja akvedinni rod til ad hefja leikinn.

" N20: Byrjadu a ad hitta téluna 20 prisvar og hittu sidan 19, 18, 17, 16, 15 og bullseye i pessari r6d.
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" N25: Byrjadu a ad hitta bullseye prisvar og hittu sidan 15, 16, 17, 18, 19 og 20 i pessari réd.

Forgjof: Hver leikmadur getur valid mismunandi valkosti med ,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappinum til ad virkja
forgjafaradgerdina.

GO05 Cut Throat Cricket
Valkostir: C00, C20, C25

Leikmenn reyna ad loka tilteknum télum og gefa andsteedingunum stig. Markmiéid er ad vera fyrstur til ad loka
Ollum télunum og vera med feerri stig en andstaedingarnir.

" Tilteknar tolur: 15, 16, 17, 18, 19, 20 og bullseye.

" Loka tolu: Til ad loka tiltekinni télu verdur ad hitta hana prisvar. Einfalt hogg telst eitt hogg, tvofalt tvd hdgg og
prefalt prju hogg.

Stig gefin (Cut-Throat-reglan): Pegar leikmadur hefur lokad tolu feer andsteedingur sem hefur ekki lokad sému
tolu stig fyrir frekari hégg hennar. Andstaedingur sem hefur einnig lokad télunni faer engar vidbotarmarkeringar.

Sigur: Leikmadurinn med faest stig pegar 6llum télunum hefur verid lokad vinnur.

Munur & valkostunum premur:

" CO00: Ekki parf ad fylgja akvedinni rod til ad hefja leikinn.

C20: Byrjadu a ad hitta téluna 20 prisvar og hittu sidan 19, 18, 17, 16, 15 og bullseye i pessari rd.
" (C25: Byrjadu a ad hitta bullseye prisvar og hittu sidan 15, 16, 17, 18, 19 og 20 i pessari réd.

Forgjof: Hver leikmadur getur vali® mismunandi valkosti med ,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappinum til ad virkja
forgjafaradgerdina.

GO06 Killer Cricket
Valkostir: HOO, H20, H25

Leikmenn reyna ad loka tilteknum télum og taka lif fra andstaedingum. Markmiéid er ad vera fyrstur til ad loka 6llum
télunum.

" Tilteknar t6lur: 15, 16, 17, 18, 19, 20 og bullseye.

Loka t6lu: Til ad loka tiltekinni tdlu verdur ad hitta hana prisvar. Einfalt hdgg telst eitt hdgg, tvofalt tvd hdgg og
prefalt prju hégg.

Taka lif: Pegar leikmadur hefur lokad t6lu med fleiri en premur héggum getur hann tekid lif fra andsteedingum
sem hafa ekki lokad sému t6lu. Daemi med téluna 15: Leikmadur 1 hefur hitt einu sinni eda tvisvar og kemur ad
leikmanni 2. Leikmadur 1 missir eitt lif ef leikmadur 2 lokar télunni med fleiri en premur hdggum vid einhverjar
eftifarandi adsteedur:

Leikmadur 2 hefur pegar eitt hdgg og hittir prefalt 15 (prju hdgg).

Leikmadur 2 hefur pegar tvd hégg og hittir tvofalt 15 (tvd hdgg) eda prefalt 15 (prju hégg).

Ef andsteedingurinn hefur einnig lokad télunni tapar hann engu lifi. Ef leikmadur 1 hefur pegar prju hdgg hefur pad
engin ahrif a hann.

Sigur: Sa leikmadur vinnur sem fyrst lokar télunum 15 til 20 og bullseye.
® Munur a valkostunum premur:

" HOO: Ekki parf ad fylgja akvedinni rod til ad hefja leikinn.

H20: Byrjadu a ad hitta tdéluna 20 prisvar og hittu sidan 19, 18, 17, 16, 15 og bullseye i pessari rod.
® H25: Byrjadu a ad hitta bullseye prisvar og hittu sidan 15, 16, 17, 18, 19 og 20 i pessari rod.

Forgjof: Hver leikmadur getur vali® mismunandi valkosti med ,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappinum til ad virkja
forgjafaradgerdina.
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GO07 Low Pitch Cricket
Valkostir: L0OO, L20, L25

Leikmenn reyna ad loka tilteknum t6lum og safna eins mérgum stigum og heegt er med frekari hdggum. Markmidid
er ad vera fyrstur til ad loka 6llum télunum og vera med fleiri stig en andsteedingurinn. Pessi leikur likist GO3 Score
Cricket en notar télurnar 1 til 6 og bullseye.

Tilteknar télur: 1, 2, 3, 4, 5, 6 og bullseye.

Loka t6lu: Til ad loka tiltekinni tdlu verdur ad hitta hana prisvar. Einfalt, tvofalt og prefalt hdgg teljast eitt, tvd og
prju hdgg.
Stig fyrir hdgg: Pegar leikmadur hefur lokad télu getur hann fengid stig fyrir frekari hdgg a pa tolu. begar

leikmadur hefur til deemis lokad 6 gefur einfalt 6-hdgg 6 stig, tvofalt hdgg 12 stig og prefalt hogg 18 stig. begar
allir leikmenn hafa lokad sému t6lu getur enginn lengur fengid stig fyrir hana.

Sigur: Leikmadurinn med flest stig eftir ad 6llum télunum hefur verid lokad vinnur.

Munur & valkostunum premur:

" LOO: Ekki parf ad fylgja akvedinni rod til ad hefja leikinn.

L20: Byrjadu a ad hitta téluna 6 prisvar og hittu sidan 5, 4, 3, 2, 1 og bullseye i pessari rod.
L25: Byrjadu a ad hitta bullseye prisvar og hittu sidan 1, 2, 3, 4, 5 og 6 i pessari rod.

Forgjof: Hver leikmadur getur vali® mismunandi valkosti med ,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappinum til ad virkja
forgjafaradgerdina.

GO08 Round Clock
Valkostir: 105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320

Leikmenn verda ad hitta hverja télu a pilotoflunni i réttri r6d. Sa leikmadur vinnur sem fyrst hittir allar télurnar. Hver
leikmadur kastar premur pilum i hverri umferd en ma ekki halda afram ad naestu télu fyrr en pila hittir reitinn fyrir
nuverandi marknumer.

Sigur: Sa leikmadur vinnur sem hittir 6ll marknumerin.

Munur a valkostunum:

" 105, 110, 115, 120: R&66in byrjar a 1 og heldur afram til 5, 10, 15 eda 20 eftir pvi hvada valkostur er valinn.
Einfaldir, tvofaldir og prefaldir hringir gilda.

" 205, 210, 215, 220: R66in byrjar a 1 og heldur afram til 5, 10, 15 eda 20 eftir pvi hvada valkostur er valinn.
Adeins tvofaldir hringir gilda.

" 305, 310, 315, 320: R&6In byrjar a 1 og heldur afram til 5, 10, 15 eda 20 eftir pvi hvada valkostur er valinn.
Adeins prefaldir hringir gilda.

Forgjof: Hver leikmadur getur valid mismunandi valkosti med ,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappinum til ad virkja
forgjafaradgerdina.

G09 Shoot Out
Valkostir: -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21

Leikmenn reyna ad hitta marknumeri® og draga stig fra tilteknum upphafsstigafjélda. Markmiéid er ad verda fyrstur
til ad na nulli.

Upphafsstig: Valkostirnir syna upphafsstigafjéldann. Til daemis merkir -05 fimm stig.

Marknumer: Leikmenn reyna ad hitta marknumerid sem birtist af handahofi a LCD-skjanum.

Stig dregin fra: Einfaldir, tvéfaldir og prefaldir hringir telja allir sem 1 stig og dragast fra upphafsstigafjéldanum.

Missir: Ef leikmadur kastar ekki innan 10 sekindna telst kasti® misheppnad.
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Sigur: Sa leikmadur vinnur fyrstur sem laekkar upphafsstigafjéldann nidur i 0.

Forgjof: Hver leikmadur getur valid mismunandi valkosti med ,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappinum til ad virkja
forgjafaradgerdina.

G10 Shanghai
Valkostir: 101, 105, 110, 115

Leikmenn verda ad hitta hverja tolu a pilotoéflunni i réttri réd. Sa leikmadur vinnur sem hittir allar tdlurnar og feer
flest stig. Adeins er eitt teekifeeri til ad hitta hverja markatdlu. Stig safnast pegar leikmadur hittir markatoluna. Ef
leikmadur hittir ekki téluna faer hann ekki annad teekifeeri til ad hitta pad svaedi.

Sigur: Sa leikmadur vinnur sem hittir allar markatélurnar og feer flest stig.

Munur a valkostunum:

101: R&din byrjar a 1 og heldur afram upp i 20 og bullseye.
105: R&din byrjar a 5 og heldur afram upp i 20 og bullseye.
110: R&din byrjar a 10 og heldur afram upp i 20 og bullseye.
115: R&din byrjar a 15 og heldur afram upp i 20 og bullseye.

G11 Halve It
Valkostir: H12

Leikmenn hitta marknumerin sem birtast & LCD-skjanum. R&din er svona:

Fyrst 12, 13 og 14; einfaldir, tvofaldir og prefaldir hringir gilda.

Neest tvofaldir hringir & hvada télu sem er.

" Sidan 15, 16, 16; einfaldir, tvofaldir og prefaldir hringir gilda.

Naest prefaldir hringir @ hvada télu sem er.

Sidan 18, 19 og 20; einfaldir, tvofaldir og prefaldir hringir gilda.

Ad lokum bullseye.

i pessum leik safnast stigin saman. Ef leikmadur hittir ekki marki® med neinu af premur késtum sinum i umferd
helmingast stigin hans.

Sigur: Sa leikmadur vinnur sem hittir 8l marknumerin og feer flest stig.

G12 High Score
Valkostir: 003, 004, 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011, 012, 013, 014

Leikmenn byrja a nulli og beeta stigum vid fyrir hverja pilu sem peir kasta. Markmidi® er ad safna flestum stigum
fyrir lok leiksins. Leikmenn velja filda umferda samkvaemt véldum valkosti. Allir leikmenn byrja med null stig. |
hverri umferd kasta leikmenn premur pilum og stig fyrir hvert hdgg beetast vid heildarstigafjdlda leikmannsins.

Sigur: Leikmadurinn meo flest stig eftir tiltekinn fjdlda umferda vinnur.

G13 Over (einnig pekktur sem: Legs Over)
Valkostir: 003, 005, 007, 008, 009, 010, 011, 012, 013, 014, 015, 016, 017, 018, 019, 020, 021

Leikmenn byrja a nulli og leggja saman stigin ar pilukéstunum til ad fara yfir markstigafjdldann og halda lifum
sinum. Markmidid er ad vera sidasti leikmadurinn sem & lif eftir.

Upphafslif: Valkostirnir akvarda upphaflegan fjolda lifa leikmanna.

Upphafsstig: Leikmenn byrja med stigafjdlda sem er valinn af handahdéfi og birtist & LCD-skjanum.
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Markstig: Upphaflegt markstig er valid af handahofi og birtist 8 LCD-skjanum. begar leikmadur faer heerri
heildarstig i umferd verdur su tala nyja markstigié sem adrir leikmenn purfa ad fara yfir.

Stig 1698 vid: | hverri umferd kasta leikmenn premur pilum og leggja saman stigin sem peir fa.

Lifum tapad: Hver leikmadur aetti ad reyna ad fa jafnmorg eda fleiri stig en haesta stigatala sem adur hefur nadst
i umferd; annars tapar hann einu lifi.

Sigur: Sidasti leikmadurinn sem a lif eftir vinnur.

Forgjof: Hver leikmadur getur valid mismunandi valkosti med ,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappinum til ad virkja
forgjafaradgerdina.

G14 Under (einnig pekktur sem: Legs Under)
Valkostir: U03, U05, U07, U08, U09, U10, U11, U12, U13, U14, U15, U16, U17, U18, U19, U20, U21

Leikmenn byrja & nulli og leggja saman stigin ur pilukéstunum, en verda ad vera undir markstigafjdldanum til ad
halda lifum sinum. Markmi®i® er ad vera sidasti leikmadurinn sem a lif eftir.

Upphafslif: Valkostirnir akvarda upphaflegan fj6lda lifa leikmanna.
Upphafsstig: Leikmenn byrja med stigafjdlda sem er valinn af handahofi og birtist 8 LCD-skjanum.

Markstig: begar leikmadur feer leegri heildarstigatolu i umferd verdur su tala nyja markstigidé sem hinir
leikmennirnir purfa ad reyna ad na.

Stig 1698 via: | hverri umferd kasta leikmenn premur pilum og leggja saman stigin sem beir fa.

Lifum tapad: Hver leikmadur zetti ad reyna ad fa jafnmorg eda feerri stig en leegsta stigatalan sem adur hefur
nadst i umferd; annars tapar hann einu lifi.

Sigur: Sidasti leikmadurinn sem & lif eftir vinnur.

Forgjof: Hver leikmadur getur vali® mismunandi valkosti med ,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappinum til ad virkja
forgjafaradgerdina.

G15 Big-6
Valkostir: BO3, B05, B07, B08, B09, B10, B11, B12, B13, B14, B15, B16, B17, B18, B19, B20, B21

Leikmenn reyna ad hitta markreitinn til ad halda lifum sinum. Markmidi® er ad vera sidasti leikmadurinn sem a lif
eftir.

Upphafslif: Valkostirnir akvarda upphaflegan fjélda lifa leikmanna.
Fyrsta mark: Fyrsti leikmadurinn reynir ad hitta einfalda reitinn fyrir 6.
Nytt mark valid: Leikmenn kasta premur pilum i hverri umferd.

Ef fyrsti leikmadurinn hittir einfalda reitinn fyrir 6 med fyrstu eda annarri pilu getur hann notad pridju piluna til ad
velja mark fyrir andsteedinginn.

Ef fyrsti leikmadurinn hittir einfalda reitinn fyrir 6 ekki fyrr en med pridju pilunni er nytt marknumer valié af
handahofi fyrir andsteedingana.

Ef fyrsti leikmadurinn hittir ekki einfalda reitinn fyrir 6 tapar hann einu lifi.

Domino-ahrif: Naesti leikmadur verdur ad hitta markid sem hefur verid valid fyrir hann. Ef honum tekst pad velur
hann nytt mark fyrir naesta leikmann.

Lifum tapad: Leikmadur tapar einu lifi ef hann hittir ekki tiltekna markreitinn i sinni umferd.
Sigur: Sidasti leikmadurinn sem a lif eftir vinnur.

Forgjof: Hver leikmadur getur valid mismunandi valkosti med ,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappinum til ad virkja
forgjafaradgerdina.
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G16 Color
Valkostir: 100, 200, 300, 400, 500

Leikmenn akveda fyrst hvada lit peir eiga ad mida a. Peir byrja a nulli og fa stig pegar peir hitta sinn eigin lit eda
bullseye. Markmidi® er ad na fyrirfram akvednum markstigafjlda fyrstur.

Viémidunarlitur: Vidmidunarliturinn er litur einfalda hringsins. Ef fyrsti leikmadurinn hittir til deemis 20 er litur hans
blar, hvort sem hann hittir einfaldan, tvéfaldan eda prefaldan hring.

Litir leikmanna: Fyrsti leikmadurinn kastar einni pilu til ad akvarda marklitinn. Leikmenn med
oddatéluleikmannsnumer (1, 3, 5, 7) fa sama lit og fyrsti leikmadurinn. Leikmenn med slétt leikmannsnumer (2,
4, 6, 8) fa annan lit. Ef leikmadur hittir bullseye verdur hann ad kasta aftur til ad akvarda litinn.

Markstig: Markstigafjoldinn er 100, 200, 300, 400 eda 500 eftir voldum valkosti.
Byrja a nulli: Allir leikmenn byrja med null stig.

Stig 1698 vid: | hverri umferd kasta leikmenn premur pilum og stig fyrir hvert hégg baetast vid heildarstigafjélda
leikmannsins. H6gg i lit andstaedings gefa engin stig.

Sigur: Sa leikmadur vinnur sem fyrst naer eda fer yfir markstigafjoldann.

Forgjof: Hver leikmadur getur vali® mismunandi valkosti med ,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappinum til ad virkja
forgjafaradgerdina.

G17 Bonus Color
Valkostir: 100, 200, 300, 400, 500

Leikmenn akveda fyrst hvada lit peir eiga ad mida a. Peir byrja a nulli og fa stig pegar peir hitta sinn eigin lit eda
bullseye. begar leikmadur hittir lit andstaedings baetast stigin vid stigafjélda andstaedingsins. Markmidid er ad na
fyrirfram akvednum markstigafjolda fyrstur.

Vidmidunarlitur: Vidmidunarliturinn er litur einfalda hringsins. Ef fyrsti leikmadurinn hittir til daemis 20 er litur hans
blar, hvort sem hann hittir einfaldan, tvofaldan eda prefaldan hring.

Litir leikmanna: Fyrsti leikmadurinn kastar einni pilu til ad akvarda marklitinn. Leikmenn med
oddatéluleikmannsnumer (1, 3, 5, 7) fa sama lit og fyrsti leikmadurinn. Leikmenn med slétt leikmannsnumer (2,
4, 6, 8) fa annan lit. Ef leikmadur hittir bullseye verdur hann ad kasta aftur til ad akvarda litinn.

Markstig: Markstigafjoldinn er 100, 200, 300, 400 eda 500 eftir voldum valkosti.
Byrja a nulli: Allir leikmenn byrja med null stig.

Stig 16gd vid: | hverri umferd kasta leikmenn premur pilum og stig fyrir hvert hégg baetast vid heildarstigafiélda
leikmannsins.

Stig feerd yfir: Pegar leikmadur hittir lit andstaedings baetast stigin vid stigafjolda andstaedingsins.
Sigur: Sa leikmadur vinnur sem fyrst naer eda fer yfir markstigafjoldann.

Forgjof: Hver leikmadur getur valid mismunandi valkosti med ,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappinum til ad virkja
forgjafaradgerdina.

G18 Correctional Color
Valkostir: 100, 200, 300, 400, 500

Leikmenn akveda fyrst hvada lit peir eiga ad mida a. beir byrja a nulli og fa stig pegar peir hitta sinn eigin lit eda
bullseye. begar leikmadur hittir lit andstaedings dragast samsvarandi stig fra hans eigin stigafjélda. Markmi®i® er
ad na fyrirfram akvednum markstigafjolda fyrstur.
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Litir leikmanna: Fyrsti leikmadurinn kastar einni pilu til ad akvarda marklitinn. Leikmenn med
oddatéluleikmannsnumer (1, 3, 5, 7) fa sama lit og fyrsti leikmadurinn. Leikmenn med slétt leikmannsnumer (2,
4, 6, 8) fa annan lit. Ef leikmadur hittir bullseye verdur hann ad kasta aftur til ad akvarda litinn.

Markstig: Markstigafjoldinn er 100, 200, 300, 400 eda 500 eftir voldum valkosti.
Byrja a nulli: Allir leikmenn byrja med null stig.

Stig 1698 vid: | hverri umferd kasta leikmenn premur pilum og stig fyrir hvert hégg baetast vid heildarstigafiélda
leikmannsins.

Stig dregin fra: begar leikmadur hittir lit andstaedings dragast samsvarandi stig fra stigafjdlda hans.
Sigur: Sa leikmadur vinnur sem fyrst naer eda fer yfir markstigafjoldann.

Forgjof: Hver leikmadur getur valid mismunandi valkosti med ,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappinum til ad virkja
forgjafaradgerdina.

G19 No Score Color
Valkostir: 003, 004, 005, 006, 007

Leikmenn akveda fyrst hvada lit peir eiga ad mida a. beir fa lif pegar peir hitta sinn eigin lit eda bullseye og tapa lifi
pegar peir hitta lit andstaedings. Markmidid er ad vera sidasti leikmadurinn sem a lif eftir.

Vidmidunarlitur: Vidmidunarliturinn er litur einfalda hringsins. Ef fyrsti leikmadurinn hittir til daemis 20 er litur hans
blar, hvort sem hann hittir einfaldan, tvéfaldan eda prefaldan hring.

Litir leikmanna: Fyrsti leikmadurinn kastar einni pilu til ad dkvarda marklitinn. Leikmenn med
oddatéluleikmannsnumer (1, 3, 5, 7) fa sama lit og fyrsti leikkmadurinn. Leikmenn med slétt leikmannsnumer (2,
4, 6, 8) fa annan lit. Ef leikmadur hittir bullseye verdur hann ad kasta aftur til ad akvarda litinn.

Upphafslif: Valkostirnir akvarda upphaflegan fj6lda lifa leikmanna.

Lifum baett vid/tapad: Hver leikmadur kastar premur pilum i hverri umferd. Hogg i eigin lit eda bullseye gefur eitt
vidbotarlif. Hogg i lit andsteedings kostar eitt lif.

Sigur: Sidasti leikmadurinn sem & lif eftir vinnur.

Forgjof: Hver leikmadur getur vali® mismunandi valkosti med ,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappinum til ad virkja
forgjafaradgerdina.

G20 Free-Dart Color
Valkostir: 005, 010, 015, 020

Leikmenn akveda fyrst hvada lit peir eiga ad mida a. Peir byrja a nulli og leggja saman stigin ur pilukdstunum
sinum. Markmidid er ad fa flest stig.

Viémidunarlitur: Vidmidunarliturinn er litur einfalda hringsins. Ef fyrsti leikmadurinn hittir til deemis 20 er litur hans
blar, hvort sem hann hittir einfaldan, tvéfaldan eda prefaldan hring.

Litir leikmanna: Fyrsti leikmadurinn kastar einni pilu til ad akvarda marklitinn. Leikmenn med
oddatéluleikmannsnumer (1, 3, 5, 7) fa sama lit og fyrsti leikmadurinn. Leikmenn med slétt leikmannsnumer (2,
4, 6, 8) fa annan lit. Ef leikmadur hittir bullseye verdur hann ad kasta aftur til ad akvarda litinn.

Fjoldi pilna: Valkostirnir akvarda heildarfjdlda pilna fyrir hvern leikmann.
Byrja a nulli: Allir leikmenn byrja med null stig.

Stig 16gd vid: | hverri umferd kasta leikmenn premur pilum og stig fyrir hvert hégg baetast vid heildarstigafjélda
leikmannsins. H6gg i lit andstaedings gefa engin stig.

Sigur: Leikmadurinn med flest stig vinnur.

Forgjof: Hver leikmadur getur valid mismunandi valkosti med ,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappinum til ad virkja
forgjafaradgerdina.
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G21 Shooting |

Hver leikmadur kastar premur pilum og stigin leggjast saman. Leikmadurinn meé flest stig i umferd vinnur pa
umferd. Leikurinn heldur afram par til einn leikmadur hefur unnid alls 7 umferdir.

Sigur: Leikmadurinn sem vinnur 7 umferdir er endanlegur sigurvegari.

G22 Shooting Il

Hver leikmadur kastar premur pilum og stigin leggjast saman. Leikmadurinn me? flest stig i umferd vinnur pa
umferd. Leikurinn heldur afram par til einn leikmadur hefur unnid alls 7 umferdir. Adeins einfaldir, tvofaldir og
prefaldir reitir fyrir télurnar 15, 16, 17, 18, 19 og 20 gilda, asamt einféldu og tvoféldu bullseye.

Sigur: Leikmadurinn sem vinnur 7 umferdir er endanlegur sigurvegari.

G23 Shooting Il

Hver leikmadur kastar premur pilum og stigin leggjast saman. Leikmadurinn meé flest stig i umferd vinnur pa
umferd. Leikurinn stendur p6 adeins i sjo umferdir.

Sigur: Sa leikmadur vinnur sem fyrstur vinnur 4 umferdir.

G24 Shooting IV

Hver leikmadur kastar premur pilum og stigin leggjast saman. Leikmadurinn meé flest stig i umferd vinnur pa
umferd. Leikurinn stendur adeins i sj6 umferdir. Adeins einfaldir, tvéfaldir og prefaldir reitir fyrir télurnar 15, 16, 17,
18, 19 og 20 gilda, asamt einféldu og tvéfdldu bullseye.

Sigur: Sa leikmadur vinnur sem fyrstur vinnur 4 umferdir.

G25 Gotcha
Valkostir: 101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901

Leikmenn byrja & nulli og baeta stigum ur pilukéstunum vié par til peir na markstigafjdldanum. ,Gotcha” gerist pegar

andstaedingur faer sama stigafjdlda. Markmidid er ad na fyrirfram akvednum markstigafjolda fyrstur.
" Markstig: Eftir voldum valkosti er markstigafjoldinn 101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801 eda 901.

Byrja a nulli: Allir leikmenn byrja med null stig.

Stig 16gd vid: [ hverri umferd kasta leikmenn premur pilum og stig fyrir hvert hégg baetast vid heildarstigafiélda
leikmannsins.

Gotcha: Ef stigafjoldi leikmanns er nakveemlega sa sami og stigafjoldi leikmannsins a undan tekst ,Gotcha” og
stigafjoldi leikmannsins sem kastadi sidast nullstillist.

Bust: Ef leikmadur feer fleiri stig en parf til ad na markstigafjdldanum verdur bust og stigafjoldinn fer aftur i pad
sem hann var i upphafi umferéarinnar.

Sigur: Sa leikmadur vinnur sem fyrst naer nakveemlega markstigafjéldanum.

Forgjof: Hver leikmadur getur valid mismunandi valkosti med ,HANDICAP/ELIMINATE”-hnappinum til ad virkja
forgjafaradgerdina.

Kafli 6: Mikilveeg athugasemd

1. Vid flutning eda venjulega notkun geta stigareitir pilétéflunnar fest timabundid og valdid pvi ad taflan ,frjési”. Ef
pad gerist virkjast sjalfvirkt innbyggd sjalfgreiningaradgerd e-BOARD-tolvunnar. Pilataflan framkvaemir sjalfspréfun
til ad finna reitinn sem festist. Villubod birtast & skjanum asamt lysingu a ,frosna” hnappnum eda reitnum.

A. Finndu ,frosna” reitinn samkvaemt skjabodum.

B. Yttu akvedid nidur & ,frosna” reitinn par til hann losnar og hreyfist aftur 6hindrad. begar reitirnir losna attu
villubodin ad hverfa og taflan ad virka edlilega a ny.
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2. bessi leikur er adeins aetladur fyrir pilur med mjukum oddi. Notadu aldrei pilur med staloddi eda pilur med lengri
mjukum oddi (hamarkslengd: 2,5 cm).

3. Rafeindabunadurinn og vélraenu hlutarnir purfa vidbragdstima a milli kasta. Ef tvd kdst koma of pétt hvert a eftir
00ru skaltu taka seinni piluna Ur og kasta aftur svo stigafjoldinn skraist rétt.

4. Ekki beita of miklu afli pegar pilum er kastad. Of hérd kst valda oft pvi ad oddarnir brotna og slita téfluna um of.

Gott rad: Til ad koma i veg fyrir ad piluoddarnir losni skaltu snua pilu til heegri (réttseelis) pegar pu dregur hana ur
téflunni. Pa er audveldara ad na pilu Ut og oddurinn endist lengur.

.
.
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