CRA

TerCe se Sipkami — navod k pouziti : sport
INSTALACE

1. Vyberte vhodné misto, jehoz rozméry odpovidaji mezinarodnim normam jek je uvedeno na obrazku.
Presvédcte se, zda je kabel transformatoru dostate¢né dlouhy, aby umoznil pfipojeni terce k zasuvce.
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2. Vyvrtejte diru pro horni Sroub ve vysi 63 7/8“ (193cm) od podlahy. Spodni Sroub pro uchyceni terce se
nachazi ve svislé vzdalenosti 3/4" (40cm) od horniho.

3. Zavéste ter¢ na oba tichytné Srouby. Za ter¢ lehce zatahnéte, abyste se ujistili, ze je opravdu uchycen
napevno.

4. Vzdalenost mezi hlavickou obou tichytnych Sroubti a zdi nesmi piesahovat 8 mm. Pti vétsi vzdalenosti
hrozi poskozeni vnitinich elektrickych okruhti.
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ZAKLADNI PRAVIDLA HRY ,,SIPKY*

1. P¥i kazdém kole hazi hra¢ 3 $ipky. Sipka mimo teré, nebo ktera se na ném neudrzi, nesmi byt znovu
hazena. Po ukoncenych tfech pokusech musi hra¢ své Sipky z ter¢e vytahnout.

2. Vsichni hraci hazi ve stanoveném potadi. O potadi hraca se rozhoduje v prvnim rozhozu. Prvni haze
hrag, ktery zasahl stted nebo je mu nejbliZe.

3. V jednoduchych kruzich ziskané body odpovidaji Cislu na zasazeném oddilu kruhu, u dvojitych kruht se

sttedu 50 bodi (dvakrat 25).

HRY “01”: 301, 501 .... az 1001 (A01)

1. Kazdy hrac¢ zacina s vychozim skorem 301, 501....901 nebo 1001 bodt. Cilem hry je snizovat kazdym
kolem vychozi skore. Jakmile hra¢ dosdhne piesné nulu, hru konci.

2. Kolo je pro hrace oznaceno za ,,vybuchlé“ (BUST — na displeji se objevi buSt), pokud Sipkou dosédhne



vetsiho poctu bodi, nez je zbyvajici skore. Nemuize tak dosahnout piesné nuly a kolo pro néj kon¢i.
Skore se mu automaticky vraci na pocet boda, které mél, nez kolo zacal.

3. Kazda hra “01* mé né€kolik variant “In/Out*:

a). DVOJITE “IN/TROJITE “IN“ (DVOJITY/TROJITY VSTUP DO HRY)

Hrac¢ musi zasdhnout napied dvoji/troji kruh nebo stfed, aby mohl zacit hrat.

b). DVOJITE “OUT”/TROJITE “OUT* (DVOJITY/TROJITY VYSTUP ZE HRY)

Aby skoére hrace dosahlo piesné nuly a tim hrac¢ hru dokoncil, musi poslednim hodem zasahnout
dvoji/troji kruh nebo stied. Pokud je pted poslednim hodem jeho skore jiz o bod (1 nebo 2 body) pod
bodovou hodnotou posledniho vrhu ,,dvojité out*/ ,.trojité out*, kolo je pro n¢j prohlaseno za
,»vybuchlé® (,,Bust®).

“NEJVYSSI SKORE*: 6-15 kol

1. Cilem je dosahnout co nejvétsiho poctu bodu za dany pocet kol.

2. Nejprve stanovte pocet kol, kterd se budou hrat. Kazdy hrac si pocita své dosazené hodnoty, vysledky se
porovnaji, jakmile posledni hra¢ hodi svou 3. Sipku v poslednim kole.

HRA “SCITANI BODU“ (“COUNT UP* (C-Up)):100,200....a% 900
1. Kazdy hra¢ za¢ina hru s 0 body. Kazdym zasahem Sipky jeho skore nartsta.
2. Hru vyhrava hrac, ktery prvni dosdhne nebo ptesdhne stanoveny pocet bodil.

HRA “NAHODNY CiL“ (“RANDOM SHOOT¥): 6-15 kol

1. Cilem je zasahnout tu ¢ast, kterou ter¢ sdm a automaticky zvoli. Pokud hra¢ Sipkou onu ¢ast zasahne,
udili se mu body.

2. Hrég, ktery ma po poslednim kole nejvice bodi, hru vyhral.

HRA “POD SKORE*: alternativa “Vedouci hra¢“ (“Under (Ldr):Leader option*)

1. Cilem této hry je , aby hra¢ v jednom kole dosahl vrhem tii Sipek celkového poctu bodi, ktery se rovna
nebo je nizsi nez ,,skore vedouciho hrace®. Kazdy hra¢ zacina hru se 7 ,,zivoty*. Posledni hrac, ktery
zUstane jeste ,,zivy®, hru vyhral.

2. Pokud V4as pocet bodl , dosazeny v daném kole, je stejny nebo nizsi nez dosavadni ,,skore vedouciho
hrace®, stava se novym ,,vedoucim skore*. Pokud dosahnete vétsiho poctu bodu, piichazite o jeden

»Z1VOt™.

3. Dosavadni vedouci hra¢ mize v daném kole piesahnout své dosud platné ,,vedouci skore*, aniz by pftiSel
0 ,,z1vot®.

4. Kazda Sipka, kterd nezasahne cil, se poc€ita za 60 bodu.

HRA “NAD SKORE*: alternativa “Vedouci hra¢“ (“Over: Ldr (Leader)*)

1. Cilem této hry je, aby hra¢ v jednom kole dosahl vrhem tfi Sipek celkového poctu bodi, ktery se rovna
nebo je vyssi nez ,,skore vedouciho hrace®.

2. Kazdy hra¢ zacina hru se 7 ,,zivoty*. Posledni hrac, ktery ziistane jeste ,,zivy*, hru vyhral.

3. Pokud Vs pocet bodi dosaZeny v daném kole je stejny nebo vys$si neZ dosavadni ,,skore vedouciho
hrace®, stava se novym ,,vedoucim skore®. V opacném piipadé ptichézite o jeden ,,zivot.

4. Dosavadni vedouci hra¢ mize v daném kole nedosahnout své dosud platné ,,vedouci skore*, aniz by
piisel o ,,Zivot®.

HRA “ODCITANI BODU“ (“COUNT DOWN (C-dn)“):100,200...a% 900

1. Kazdy hra¢ zacina s danym poctem bodt (100 az 900). Kazdym platnym zasahem Sipky se mu tento
pocet snizuje.

2. Prvni hrég, ktery dosahne nuly nebo méné, vyhrava.

HRA “KOLECKO 1 (“CLOCK 1 (AROUND THE CLOCK)%): --,-2,-3-
1. Cilem této hry je, aby hrac postupné zasahl alespon jednou kazd¢ Cislo od 1 do 20 a nakonec stfed. Po



zasahu daného c¢isla se mize hrac pokouset o zasah cisla nasledujiciho. Hra¢, ktery prvni dosdhne

stiedu, vyhrava.

2. Pro tuto hru existuji tfi varianty: a). “—*“: VSechny dvoji a troji kruhy plati za jednoduchy kruh. b). “-2-
“: Kazdy hra¢ musi zasdhnout alespoi jednou ¢islo, které se nasobi dvémi. ¢). “-3-“: Kazdy hra¢ musi
zasahnout alespon jednou ¢islo, které se nasobi tfemi.

HRA “KOLECKO 2¢ (“CLOCK 2%): --,-2-,-3-

Cilem hry je zasahnout postupné a v daném potadi ¢isla poc¢inaje 20 a konce 5. Zadané potadi Cisel je
nasledujici: 20, 1, 18, 4, 13, 6, 10, 15,2, 17,3, 19,7, 16, 8, 11, 14, 9, 12, 5 a stfed. Hra¢ smi piejit na
dalsich cislo, az se mu podati zasahnout ¢islo v fad¢€ predchazejici. Vyhrava prvni hrac, ktery dojde k ¢islu
5 a nasledné zasdhne stied.

HRA “KOLECKO 3“(“CLOCK 3%): --,-2,-3-

Cilem hry je zasdhnout alespon jednou kazdé &islo od 20 do 1 a nakonec stied. Cisla se hraji v potadi: 20,
S5,

12,9,14,11,8,16,7,19,3,17,2, 15,10, 6, 13, 4, 18, 1 a stfed. Po zadsahu jednoho ¢isla pifechazi hra¢ na
dalsi. Vitézi hrac, ktery jako prvni zasédhne ¢islo 1 a nakonec se strefi do stredu.

HRA “DEVET ZIVOTU* (“9 LIVES%): 3-9 LF (lives) Options

1. Ve hie se hraje postupné o ¢isla od 1 do 20 a stied.

2. Kazdy hrac¢ zac¢ina s pfedem stanovenym poctem ,,zivoti (3 az 9).

3. V kazdém kole musi hra¢ zasahnout alespon jednou Sipkou uréené ¢islo. Pokud se netrefil ani jednou ze
ti Sipek, pfichazi o jeden Zivot.

HRA “KRIKET SE SKOREM* (“SCORE CRICKET (SUPER CRICKET)”)

1. Cilem hry ,,Kriket se skore* je, aby kazdy hra¢ nebo tym hracu ,,uzaviel* kazdé ¢islo od 15 do 20 a
potvrdil zdsahem stfedu. Cilova ¢isla mohou byt zasaZena v libovolném pofadi. Prvni hra¢ nebo tym
hraga, kterému se podaii ,,UZAVRIT* viechna &isla + stied, vyhrava, a to bez ohledu na celkovy pocet
dosazenych bodil.

2. Hrac uzavira dané c¢islo nebo stied tak, ze zasahne 1 troji, 1 dvoji a 1 jednoduchy kruh, nebo 3
jednoduché kruhy. Vngjsi stfed je pocitan jako jednoduchy kruh a ptimy zasah do stfedu se pocita jako
dvoji kruh.

3. Hrag, ktery uzavie dané Eislo, si ,,pfivlastni” jeho hodnotu a muize na ném sbirat body do té doby, dokud
vSichni ostatni hraci 1 toto ¢islo také neuzaviou.

HRA “KRIKET BEZ SKORE“ (“NO SCORE CRICKET<)

Hra , Kriket bez skore® je jednodussi variantou hry ,,Kriket se skore®. Cilem hry je pouze uzavfit ¢isla od
15

do 20 a nakonec potvrdit zasahem stiedu. Zadné body se neziskavaji a hru vyhrava hra¢, kterému se jako
prvnimu podaii ,,uzaviit* vSechna Cisla a stfed.

HRA “SANGHAJ I“ (“SHANGALI I¥)

1. V této hie se hraje postupné o ¢isla od 1 do 7.

2. Hraci se snazi v prvnim kole zasdhnout €. 1, ve druhém ¢. 2 a tak postupné az do €. 7 v sedmém kole.
3. Po ukonceni sedmého kola vyhrava hrag, ktery nasbiral nejvice bodii.

HRA “SANGHAJ II“ (“SHANGAI II“)

Hra se hraje podle stejnych pravidel jako v pfedchozim ptipadé€ s tim rozdilem, Ze mize byt kdykoliv
ukoncena, pokud se jednomu z hraci podafi zasdhnout jednoduchy, dvoji a troji kruh uréeného c¢isla. Na
potadi zasahtii nezalezi a hra¢ je okamzité prohlasen za vitéze.

HRA “SANGHAJ III¢ (“SHANGALI I11%)

1. Hraje se postupné o ¢isla od 1 do 20.
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2. Kazdy hra¢ zacina u Cisla 1. Po jeho zasahu pokracuje u Cisla 2, atd.

3. Hra muze byt kdykoliv ukoncena, pokud se jednomu z hraci podaii zasdhnout jednoduchy, dvoji a troji
kruh urceného ¢isla. Na poradi zasahii nezalezi a hra¢ je okamzité prohlasen za vitéze.



4. Poté, co posledni hra¢ hodil v sedmém kole svou posledni Sipku, vyhrava ten, kdo nasbiral nejvice bodi.
Vitézem se ale také miiZe stat jiz pred poslednim kolem ten, kdo prvni dosahne poslednich ¢isla, to
znamena ¢. 20.
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