KREGIELNIA

URUCHOMIENIE GRY W KREGLE W ZBASZYNKU

Nacisng¢ START.

Na ekranie pokaze sie tablica, na ktérej mozemy wprowadzic¢ imiona graczy (ustalamy ilo$¢ graczy)

Aby wprowadzi¢ imiona uzywamy znakéw A-Z, numerow 0-9 oraz spacji.

Wocisniecie strzatki ,4—" ktdra znajduje sie po prawej stronie od nr 0 spowoduje zmazanie znaku
stojacego za kursorem. Strzatki <— —» 4 y stuza do poruszania sie po tablicy. W celu wpisania kolejnego
gracza — nacisngé¢ y. Wprowadzenie danych zakoczy sie po naciénieciu klawisza START, po czym nastgpi
wyjsciowe ustawienie kregli.

Gre mozna rozpoczg¢ po zaswieceniu sie zielonej lampki nad kreglami.

Gre mozna przerwac weciskajgc klawisz STOP ( np. w celu rozplatania sznuréw)

Gre wznawiamy wcisnieciem klawisza START.

W celu rozpoczecia NOWEJ ROZGRYWAKI, nalezy wcisng¢ czerwony klawisz ,X” ktory znajduje sie w prawy
dolnym rogu klawiatury, nastepnie nalezy wybra¢ kursorem ,,UKONCZYC GRE” i potwierdzi¢ wybor
klawiszem V. Nastgpi wyzerowanie punktacji i listy wprowadzonych graczy.

ZASADY GRY W BOWLING | LICZENIA PUNKTOW:

Przed graczem znajduje sie 10 szt. Kregli ustawionych w tréjkat.

Gracz ma za zadanie stracic je w jak najmniejszej ilosci rzutow.

Gra sktada sie z 10 rund dla kazdego gracza.

W kazdej rundzie gracz ma 2 rzuty.

Rzut moze nastgpi¢ dopiero po zapaleniu sie zielonego swiatta START.

Runda konczy sie gdy zawodnik straci wszystkie kregle badz skoriczg mu sie rzuty.

LICZENIE PUNKTOW:
Za kazdy strgcony kregiel gracz otrzymuje 1 punkt.

WYJATKI:

»STRIKE” - nastepuje gdy zawodnik straci wszystkie 10 kregli w pierwszym rzucie rundy.

Kregle z nastepnych dwdch rzutéw w kolejnej rundzie beda liczone podwadjnie.

PRZYKLAD: ZAWODNIK W PIERWSZEJ RUNDZIE ZDOBYt ,,STRIKE” W DRUGIEJ RUNDZIE RZUCIt 3 W
PIERWSZYM RZUCIE | 6 W DRUGIM RZUCIE — MA ZATEM 10 + 2*(3+6) = 28 PUNKTOW (EACZNIE 19
STRACONYCH KREGLI)

»SPARE” — NASTEPUJE GDY ZAWODNIK STRACI WSZYSTKIE 10 KREGLI W JEDNEJ RUNDZIE (2 RZUTY )
Kregle nastepnego rzutu kolejnej kolejki bedg naliczone podwajnie.

PRZYKELAD: zawodnik w pierwszej rundzie zdobyt SPARE ( np. 6+4 ), w pierwszym rzucie drugiej rundy
stracit 3 kregle, w drugim rzucie stracit 6 kregli;

Zdobywa zatem ( 6+4 ) + (2*3+6) = 22 punkty ( £acznie strgconych 19 kregli)

UWAGA:

Jesli zawodnik zrobi STRIKE ( SPARE ) w ostatniej rundzie gry ( 10 runda ) to ma dodatkowe dwa (jeden)
rzuty w celu okreslenia wartosci tego STRIKE ( SPARE ) .

Punkty z dodatkowych rzutéw sg naliczane RAZ
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KREGIELNIA

TECHNIKA RZUCANIA: W ZBASZYNKU

e Kule bierzemy wktadajac kciuk oraz trzeci i czwarty palec w otwory, pozostate dwa palce lekko opieraja
sie o powierzchnie kuli;

e Przy wypuszczaniu kuli z reki kule trzymamy tak, zeby kciuk byt skierowany w kierunku rzutu;

e Zabronione jest przekraczanie linii rzutu, powoduje to Faul i niewaznos¢ rzutu. Dodatkowo tory poza
linia nasmarowane sg olejem i istnieje niebezpieczenstwo upadku;

e Przy rzucie kuli na Tor z duzej wysokosci moze dojs¢ do uszkodzen kuli.

Po nacisnieciu klawisz V podczas wyswietlania animacji, na monitorze ukaze sie tablica z wynikami ostatnio
rozegranej gry.

UWAGI OGOLNE:

Obstuga kregielni zobowigzana jest poinstruowac graczy o zasadach gry oraz technice rzutéw.

ZABRANIA SIE RZUCANIA KULAMI Z DUZEJ WYSOKOSCI, kula w momencie oddania rzutu powinna styka¢
sie z powierzchnig toru. Obstuga zobowigzana jest czuwac nad bezpieczernistwem graczy.
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ZABRANIA SIE przekraczania linii rzutéw spalonych, poniewaz powierzchnia toréw za linig rzutéw jest
naoliwiona i przejscie za nig grozi poslizgnieciem.

Gra odbywa sie w specjalnie do tego przeznaczonych butach. Uzywanie innego obuwia moze grozic¢
kontuzja.

Dostepne kule réznig sie od siebie wielkoscig, ciezarem i rozstawem otwordw na palce. Gracze powinni
dobierac rozmiar kul odpowiednio do swoich warunkdw fizycznych i umiejetnosci.

Ciezsze i wieksze kule o rozmiarach 10,11,12,13,14 przeznaczone sg dla silniejszych graczy, natomiast
mniejsze, lzejsze 6,7,8,9 dla graczy, ktérzy dysponujg mniejszg sita.
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