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PRAVIDLA BOWLINGU

Hra v bowlingu se sestava z deseti ¢asti. Hra¢ hraje v kazdé z prvnich deviti casti dvé
vypusténi (dva hody). Pokud jsou prvnim vypusténim (prvnim hodem) porazeny vsechny
kuzelky, druhé vypusténi se nehraje. V desaté ¢asti hraje hrac tii vypusténi, v ptipade, ze
zahral STRIKE nebo SPARE, jinak pouze dvé vypusténi. VSechny ¢asti hry musi byt u
kazdého hrace bowlingu provedeny podle pravidel. Vypusténi (hod) je provedeno, pokud
hracova koule protne hrani¢ni ¢aru hraciho izemi (¢ara pieslapu). Vypusténi musi byt
provedeno osobn¢ a manualné.

Jak vést bodovani

Veskera centra maji automaticky scoring, které zobrazi Vase vysledky na obrazovce. Vy
pouze musite zadat n¢kolik pokynt pro personal centra a zbytek je automaticky. V nékterych
centrech (pouze mimo CR) se setkéte s ruénim bodovanim, obdrZite score-kartu a tuzku pro
vedeni vaSeho vlastniho bodovani. Zjistite, Ze toto s¢itani vlastniho score miize byt zdbavné.

Strike
100% zésah jednim hodem
Spare

100% zésah po dvou hodech Pocet shozenych kuzelek u hracova prvniho vypusténi je
oznacen v malém ¢tverci v hornim levém rohu této ¢asti a pocet shozenych kuzelek u hracova
druhého vypusténi je oznacen v hornim pravém rohu. Pokud neni pti druhém vypusténi v

casti shozena zadna ze stojicich kuzelek, bude pocet oznacen (-). Po¢itani pro dvé vypusténi v
casti bude zaznamenano okamzité.

STRIKE

Strike je proveden, pokud je shozena celd sada 10-ti kuZelek pii prvnim vypusténi.
hod je oznacen jako X (strike) v malém levém hornim ¢tverci tabulky. Pocitani
strike je 10 plus pocet kuzelek shozenych v nasledujicich dvou vypusténic



DOUBLE

Dva po sob¢ jdouci striky jsou double. Pocita se pro prvni strike 20 plus pocet kuzelek
srazenych v prvni nasledujici ¢asti po druhém striku.

TRIPLE

Tt1 po sobé jdouci striky jsou triple. Pocitd se pro prvni strike 30. K dosaZeni nahrani
maximalnich 300 bodi musi hra¢ zahrat 12 strikti za sebou = Perfect Game

SPARE

Spare je pocitano, pokud neporazené kuzelky po prvnim vypusténi jsou pti druhém vypusténi
dorazeny. Znaci se (/) v malém ctverci v pravém hornim rohu tabulky. Pocitani pro spare je
10 plus pocet kuzelek shozenych pti hracovée nésledujicim vypusteni.

Framy a hry

Jedna hra je sestavena z 10 frejmu. Na zac¢atku kazdého frejmu se hrac¢ snazi srazit vSech 10
kuZzelek. Pokud je uspésny, vysledek je STRIKE a kon¢i frejm. KdyZ po prvnim hodu jesté
n¢které kuzelky stoji, haze se druhy pokus (dohoz). Pokud jsou pak i ostatni kuzelky srazeny,
vysledek je SPARE. Kdyz vsak 1 nebo vice kuzelek ziistava stat i po druhém hodu,
vysledkem je nedohozeny frejm. Hraci se pfipisuje pouze pocet padlych kuzelek. Pokud hrac
uhraje SPARE, pfiipisuje si 10 bodi plus pocet srazenych kuzelek v dalsim hodu. V tabulce se
tedy do dalSiho zdsahu neobjevi Zadné bodovani. Napt. pokud hrag, ktery po SPARE uhraje
novym hodem 6 bodu, dostane body za téchto 6 kuzelek pfidané k tém 10 bodiim za SPARE.
Takze, az ted’ se vi, ze SPARE m¢la cenu 16 bodli. STRIKE mé hodnotu 10 plus pocet
kuZelek srazenych v nasledujicich 2 hodech. Reknéme, Ze po STRIKE nasleduje frejm, ve
kterém hra¢ shodi 5 na prvni hod a dalsi 3 na druhy hod. STRIKE bude nyni mit hodnotu
10+5+3, tedy celkem 18 bodl. Vysledek kazdého frejmu je piidan ke score predchoziho
freymu, az dosédhne vysledkl pro 10 frejmt. Pokud se uhraje v 10-tém freymu SPARE, musi
se hazet jesté jeden hod, aby se urcila hodnota t¢ SPARE. Ze stejného ditvodu se mugg
STRIKE v poslednim 10. freyjmu hézet jesté 2 x, aby se moha zapsat hodnota pt
STRIKE. Bodovaci systém neni jen jednoduché s¢itani srazenych kuzelek.




STRIKE umoziuji ziskat zvlastni prémii. Bodovaci systém bohaté¢ odménuje po sobé jdouci
STRIKE. Ve skute¢nosti jsou opravdu vysoko bodované hry pres 200 bodii mozné pouze
shromazd’ovanim STRIKE.

Soutézeni

Uz samotny pocit zahrat prvnim hodem strike a nebo druhym hodem dohodit té¢zkou figuru
stale stojicich kuzelek je p€kna zabava a 1 trochu adrenalinu. Ale po zah4jeni soutéze se
bowling stava opravdovym zapolenim. Srazit kuZzelky hned prvnim hodem je hlavnim cilem
vSech hraci a véite, Ze to neni az tak jednoduché jak se zda. Stat se lepSim vyZaduje zlepSeni
Pro shozeni vSech kuzelek jednim hodem STRIKE je skoro vzdy nezbytné zasdhnout piedni
hlavni kuzelku (kuZzelka ¢.1). Pravaci by méli mifit napravo od hlavni kuzelky (mezi kuzelku
¢.1 a ¢.3), leva strana plati pro levaky (mezi kuzelku ¢€.1 a ¢.2). Tato oblast je nazyvana
"kapsa". Zasahnout oblast kapsy znamena strefit se spravné namiienou kouli do dvoupalcové
oblasti vzdalené od hrace 60 stop. To je docela dobrou zkouskou dovednosti. DalSim
vyznamnym momentem je vliv, ktery ma koule pii kontaktu s hlavni kuZelkou. Jednou z véci,
kterd urcuje co se pfi styku koule a kuzelky stane je vaha koule. Dalsi je rychlost koule, thel
ve kterém zasahne koule oblast kapsy a draha jejiho pohybu jsou také faktory, které zde hraji
dilezitou roli. JeSté€ malé varovani! Silou nabita koule je k ni¢emu, kdyZ neni pfesna. Je
mnohem lepsi pouZit leh¢i kouli s mensi rychlosti nez provadét divoké zasahy. Vrcholovi
hraci se nesnazi hodit kouli naprosto rovné — hraji tzv. excentricky - pravakiim smétuje draha
koule zprava doleva a levakim naopak. VSechny drahy mohou vypadat stejné, ale nehraje se
na nich stejnym zptisobem. Jako u pneumatik na silnici, 1 u koule a dréhy vznika mnoho
moznosti, které ovliviiuji kone¢nou drahu hozené koule. To je také jeden z nejvyraznéjsSich
vlivil na miru zataceni koule. Ptizpisobit se dané draze je soucasti sportovniho klani. Jisté,
sraZeni kuzelek kouli nevypada nijak slozité. Ale ¢im vice do tohoto sportu proniknete, tim
vice bude pro vas lakavé byt stale lepsi a lepsi.

Drzeni koule

Klasické drzeni - standartni kouli se 3 otvory drzime dvéma vsunutymi prsty a palc
Prsty by mély byt ponoteny do koule po druhy kloub, palec cely. Vrchni prsty 1
vrSek koule a dlaii by se méla volné dotykat povrchu koule. To je konvencng



(pro hrace, ktefi hraji tzv. rovné). Pokud je provedeno spravné, umoznuje hraci houpat
relativné tézkou kouli bez nutnosti ji néjak mackat ¢i tisknout. Ani se nemusi obavat toho, ze

mu palec nebo prsty uviznou v dirdch. Navyk spravného drzeni koule je rozhodujicim
prvkem dobré hry. Dokonce neni ani nutné kupovat si novou kouli, protoze staci kdyz si
obstarate starsi kouli a nechate si ji pfed€lat v bowling-shopu, tak ,aby vyhovovala Vam co
nejvice vyhovovala. Ale zbrusu nova, vyméiena a odbornikem vyvrtana koule je zarukou
toho, Ze se vam bude dobfie hrat. VSechno vami pozadované vybaveni najdete ve
specializovaném obchodé€ (tzv. Bowling Shop). Dobra tprava spociva pfedevsim ve velikosti
otvoril. Pak se méti vzdalenost mezi palcem a jednotlivymi prsty. KdyZ uvazite vSechna ptani
a pozadavky na kone¢nou podobu koule, neexistuje soucast vybaveni, ktera by byla hraci
bowlingu blizsi vic nez koule.

Postoj

Pokud se projdete po rozbéhové ¢asti drahy, v§Simnete si dvou fad vyznacenych bodl. Zadni
fada znaci vzdalenost 15 stop od faulové ¢ary, zatimco ta odlehlejsi fada bodt je 12 stop
daleko. Tyto body jsou vasimi nejvétsimi pomocniky pii vyméfovani vasi vychozi pozice.
Déti potiebuji stat blize k faulové care nez dospéli, protoZe jejich kroky jsou kratsi. Také pro
zacinajici hrace jakékoliv vysky bude nejspis vyhodnéjsi kratsi rozbéhova draha. Po ziskani
urcité jistoty a zkuSenosti se mohou rozhodnout pro delsi vzdalenost. At uz zvolite
jakoukoliv vychozi vzdalenost je nutné, aby vas posledni krok kon¢il tésné pted faulovou
¢arou, ale zase ne tak blizko, abyste riskovali jeji pfeslapnuti. K dobrému postoji je tfeba mit
chodila u sebe, nohy mirn€ pokréené smérem dopiedu. Snazte se o pocit uvolnéné
piipravenosti, ne ztuhlosti ¢i topornosti. Koule by se méla nachazet nékde mezi pasem a
vySkou hrudi, pfi pravé strané téla, u levé strany v ptipadé levaki. Hrajici ruka drzi kouli,
druha by méla kouli pfidrZzovat.ramena v pravém thlu k bowlingovému cili a nehrajici ruka
pomaha ptidrzovat kouli, zapésti je pomérné zpevnéné a piimé, ale ne zvracené dozadu a
loket hrajici ruky ziistdva primknuty k boku. Kolena mate mit mirn¢ pokréend a chodila u

sebe, smérem k cili.
Rozmach, kroky a souhra

Rozmach - pokud uchopite pomérné téZky predmét jakym je bowlingova koule
pohyb hodu, poznate, Ze tento pohyb vyzaduje sviij vlastni rytmus. Jedna s



kyvadlo. Prave to je podstatou dobrého a disledného rozmachu. Pokud ho hraci nezvladnou,
tézko dostanou kouli viibec na drahu. Co se ty¢e vahy, vyberte si takovou kouli, kterou
muzete pohodIné a uvolnéné rozhoupat vzad a vpied. Pokud Vam koule zvrati zapésti dozadu

8%

schopni ji fidit pouze silou své ruky, je pro Vas ptilis lehka.
Kroky

Zacatecnikiim se doporucuji 4 kroky vpied. Pozdéji 1ze ptidat paty krok. Kazdy krok smétuje
rovné vpred. Usilujeme o normalni vychazkovy krok stylem pata - §picka. Pouze posledni
krok s mirnym sklouznutim je odli$ny. pti ném se koule ptiblizuje k bowlingové bot¢, coz
zpusobuje jeji sklouznuti. Poté se vaha prendsi dozadu k paté, ¢imz zastavime. Nejkrat$i by
m¢él byt prvni krok. Nejdelsi by mél byt krok posledni, protoze je v ném sklouznuti. Pro
udrzeni stalého rytmu Vam pomize vzpominka na tikani hodin 1-2-3-4. Pro pravaky je sled
krokii prava, leva, prava, leva noha. U levakd je to opacné.

Sladéni rozmachu a kroku

Rozmach ani kroky nejsou samostatné nijak slozitym pohybem. OvSem jejich vzajemné
sladéni urcuje vas rozbéh - zda bude piijemné uvolnénou nebo vypétim poznamenanou
zalezitosti. Pfi hazeni je tieba zaujmout stabilni pozici, ale zaroven chcete ziskat ze svych
krokli maximalni vyhodu a prospéch ve hie. Chcete vSechnu svoji ziskanou rychlost prenést
na kouli. Takze dobie na¢asovany hod piijde na fadu ve chvili, kdy klouzajici noha zastavi.
Jak docilite hodu, ktery by byl nejlepsi kombinaci stability a spravného okamziku? Kdyz pti
rozmachu vzad dosédhnete jeho nejvyssiho bodu a zbyva vam dokoncit krok posledni. Z této
pozice jdou spoleéné kupiedu klouzajici noha a hrajici ruka. Uginného hodu doséhnete praveé
touto souhrou pohybu. Prvni 3 kroky probihaji v dobé, kdy kouli napfahujete dozadu az k
jejimu nejvyssimu bodu. Poté jste v pozici ur€ené pro zhoupnuti koule smérem doli,
sklouznuti a samotny hod. Pti prvnim kroku se koule pohybuje ze své vychozi pozice do
bodu asi 12 - 18 palct pred t€lem. Odtud je pfipravena piejit do svého oblouku zhoupnuti,
kdy my udélame 2. a 3. krok. Zacatek rozb&hu je spousti sladéného pohybu. Vypusténi ghusi
byt jednoduché a snadné. I zkuSeni hraci se Casto snazi vybrousit toto na¢asovani. S
se pfitom na prvni pohyb kouli ve vztahu ke kroklim. Snazi se sladit prvni krok
vypusténi. Pak na¢asovani procesu funguje i ve zbyvajicich castech rozbéh




se pohybuje ven (vytaci se?) 2. krok - koule jde dola 3. krok - koule jde do zadu 4. krok -
koule jde dolti Hod a dotazeni Protoze lidé hrajici bowling jsou rizné postavy, velikosti a
veku, je 1 jejich pohyb pazi a nohou odlisny. Ale moment, kdy se koule blizi k bodu
vypusténi, je u vSech dobrych hraci témér stejny. Koule by méla byt hozena ve chvili, kdy
miji kotnik klouzajici nohy. U pravakl klouze levéa noha, u levaki prava. Koule by méla nohu
mijet ve vzdalenosti 2 palce od kotniku. V tomto okamziku je t€lo optimaln¢ rozvrzeno, aby
poslalo kouli pozadovanym smérem. Pii dobie natasovaném a dokonale provedeném hodu
pracuje hrac¢ tzv. padkovym pfevodem - ten je vysledkem idedlni kombinace pozice téla,
nacasovani a rovnovahy. K tomu, aby koule minula klouzajici nohu v oblasti kotnik1 je tieba
n¢kolik véci. Jednou z nich je ohnuti nohy pfi poslednim kroku v koleni. Co se na prvni
pohled zda byt krkolomnym a neohrabanym postojem. Vam muze za chvili ptipadat jako
néco docela prirozeného. Vedle n€kolika ohnuti od kolena vys ptispiva k celkovému procesu
snizeni 1 horni ¢ast téla. Idedalni je uklon vpted o 15 - 20 stupiiti. Pro nalezeni nejlepsi
rovnovahy by mél stfed hrudniku spocinout nad klouzajicim kolenem. Pfi celém rozbéhu by
meéla hlava zlstat vzpiimena. O¢i soustifedéné sleduji zamysleny cil. Nehrajici ruka pomaha
udrzet rovnovéahu, naptazena do strany.

Vypusténi

Vsechny aktivity jako je vrh, kop nebo hod micem ¢i kouli provazi také pohyb vypusténi.
Bowling neni vyjimkou. Dobré hrace vzdy poznate podle jejich hodu a techniky vypusténi.
Pti Giplném vypusténi jde hrajici ruka od bodu spodniho zhoupnuti aZ do irovné ramen ¢i vys.
Draha ruky by méla smétovat k cili, nikoliv do strany. Ackoliv je prace s kouli ukonena v
okamziku odhodu, procvicovani a doplnéni vypusténi je skvélou pomoci pfi tréninku.
ZlepSuje funkci naptahu a celkové rovnovahy pfi rozbéhu.

Zamérovani cile a strategie

Pokud chcete na néco hodit mi¢, obvykle se divate pfimo na cil. Nadhazovac v baseballu
sleduje rukavici svého chytace. Basketbalisté stiileji na koS. Ale zkuSeni bowlingovi hraci se
na kuzelky téméf nedivaji. Samozdiejme naSim cilem je, aby koule zaséhla urcité kuzelky.
Ale je mnohem snazsi sledovat blizkou znacku na draze nez koukat na cil néjakych
daleko. Sipky se nachazeji 15 stop od faulové ary. Slouzi jako cilova voditka.
Prostfedni je umisténa piimo ve stiedu drahy, v jedné ¢ate s hlavni kuzelko



Sipky jsou svazany s urcitymi kuzelkami. Pomohou ndm i znac¢ky na rozbéhové draze, které
jsou vyznaceny ptimo naproti Sipkdm. Draha, kterou jste pro svou kouli ur¢ili, ovliviiuje
misto vaseho postoje a zamérovany bod. Nastaveni provadime upravou vychozi pozice. Pti
zaméfovani ndm pomohou puntiky a Sipky. Po kazdém zasahu vyhodnotte spravnost
zamétovani a urcete, jak by mélo byt zménéno.

Hra s uhly

Koule by méla pfijit do 1 - 3 kapsy v pravo-levém uthlu. Levaci se snazi hodit kouli zleva
doprava a umistit ji do kapsy 1 - 2 . Uhel je velmi dileZity pro shozeni viech kuzelek na
jednu ranu (STRIKE), protoZe pomahé pohybujici se kouli udrZet si svou drahu. Zatacejici
koule popisuje drahu zprava doleva (u pravakl) Vysledkem je mnohem siln¢jsi thel se
zasahem do kapsy 1 - 3. Pravak mtze vytvofit postranni uhel i bez jakékoliv toceni tak, ze
namifi kouli na kapsu z pravé strany drahy (toto je rovné hrani). Za cil se bere 2. Sipka
zprava. Dobry STRIKE je vysledkem zasahu ze silného postranniho thlu.

Spare

Staré bowlingové pfislovi pravi: "Uhraj spary, strike pfijdou". To je zvlast’ dobra rada pro
zacatecniky. Existuje 1.023 potenciondlnich kombinaci na zahrani SPARE. Ale nehrozte se!
S velkou vétsinou téchto moZznosti se nikdy nesetkate. I kdyZ existuje n€kolik tuctl
normalnich SPARE kombinaci, daji se fesit pomoci nékolika malo cilti a thl. Prvni pravidlo
pro zahrani SPARE obsahuje jednoduchou geometrii. Podstatou je prekiizeni drahy. Kdyz
jsou kuzelky na levé stran¢ drahy, nejlepsi vychozi pozice je napravo a naopak. Procvicte si 4
rozdilné SPARE zasahy nebo drahy pouzitim této kiizici techniky. Odhalite zvlastni SPARE
caru pro kazdou kuzelku ze zadni fady (kuzelky 7,8,9 al10). Pak uz existuje jen 1 SPARE
draha, kterou mizete zvolit. To je piivodni draha uzita pfi prvnim hodu. PouZzitim té€chto 5
drah miiZete vytvofit libovolnou SPARE kombinaci. Naptiklad draha nutna ke sraZeni
kuzelek 1,2,4 se podoba té k zasazeni Cisla 8. To je proto, Ze 8 kuzelka je umisténa za druhou
kuzelkou pii zdkladnim postaveni. Srazeni 3 - 6 se podoba draze pro 9 kuzelku, protoze 3.
kuzelka stoji praveé pied devatou. Kterakoliv SPARE obsahujici 5 se hraje po stejné dra
jakou hrajete prvni hod. Dréha pro jakékoliv SPARE zahrani v oblasti zadni ¢ary b
pies tieti nebo Ctvrtou prostiedni Sipku nebo nékde mezi nimi. Kazdy zdsah ma4
vychozi pozici. Stat se dobrym hracem zésahti SPARE nevyZzaduje zddny d




vycet pravidel. Spis jde o to vnitin€ vidét Sikmou drahu koule a tu pak zrealizovat zasahem.
Zkusenosti 1 tréninkem budete tyto zasahy ptenaset do reality. I kdyz se mtze zdat, ze zasahy
SPARE postradaji zvlastni kouzlo a ptitazlivost, nemély by byt piehlizeny. Jejich zvladnuti je
totiz nejjistejsi cestou ke zlepseni vysledku.

Tocivé koule (excentrické hody)

Co zpusobuje zatoCeni? Smér koule je v prvni fad€ urcen zplisobem a mistem jejiho hozeni.
Ale kouli obvykle doprovazi urcité toceni ¢i postranni rotace. O to se zdmérné snazi zkuSeni
hraci. Zacétecnici je zvladnou spis nahodou a neptedvidatelné. V kazdém piipade zplsob,
jakym je koule rotovana, obvykle plisobi na jeji pohyb. Koule to¢ena proti sméru hodinovych
rucicek se pohybuje zprava doleva. Levaci pouziji rotace ve sméru pohybu hodinovych
rucicek, pokud potiebuji zatoCit zleva doprava. V minulosti se bowlingové koule vyrabély z
pevného kaucuku nebo plastu. Dnes se staly oblibenymi koule excentrické. Obecné feceno,
exentrické koule vic reaguji na to¢eni pfenasené na kouli. To znamend, ze i vice zataceji a
mén¢ se odchyluji po ndrazu do kuzelek. Predvidatelné uhnuti koule je velkou vyhodou, ale
zacatecnici dosdhnou vétsiho pokroku zlepSenim souhry, rovnovéhy a celkové pfesnosti.
Stejné - naucit se spravné drzeni pro tocity hod vyZzaduje ne praveé kratkou dobu.

Zvlastnosti toé¢ivého hodu

K zatoceni koule je za prvé potieba aby palec byl z koule vypustén diive nez prsty. Kdyz se
koule vlastni silou smekava z prsttli, zacina rotovat. Smér rotace zalezi na umisténi palce v
okamziku, kdy koule opustila ruku. Pustit kouli nejdiive palcem je pfirozené, protoze je kratsi
nez ostatni prsty. Nicmén¢ je velmi dilezité mit dobfe vyvrtanou kouli. I to je pfedpoklad
dobrého rozbehu smérem k faulové ¢are. K zatoCeni koule umistéte palec do pozice 10 nebo
11 hodin na ciferniku (nebo 1 ¢i 2 hodiny, jste-li levak). Vzptimeny palec (na pozici 12
hodin) zajisti pfimy hod). S palcem na pozici k zato€eni koule udrzujte zapésti relativné
pevné po celou dobu hodu. Pti odhozeni koule byte méli citit ur¢ité napéti nebo tah v prstech.
To je soucasti zatoCeni koule. Naucit se prosté zatoceni koule je prave tak snadné jako
zvladnout presny pfimy hod. Kone¢né&, mnozi jiz vyhranéjsi hraci se snazi zvysit rotaci
zatoceni pouzitim agresivngjsi prace ruky. Ale ned¢€lejte to na ukor spravné provede
hodu.

silu



Tymovi hra- ligy v CR

Je tézké nemit rad bowling a jesté tézsi je neoblibit si tymovou hru — tzv. ligu. Ma mnoho
pritazlivych stranek vyjma toho, Ze ma i pravidelné rozvrzeni. Hra mize byt uvolnéna,
vzrusujici nebo oboji dohromady. Tradi¢né se bowlingovy tym sestavuje z 3 hraci a nezalezi
na sloZeni druzstva — velka vétsina druzstev v CR hrajiAmatérskou bowlingovou ligu (dale
jen ABL) a tak slozeni tymu je pfimo umérné jaké ma druzstvo ambice. Pfihlasenim do ABL
se druzstvo zatadi az na Gplny konec vykonnostni pyramidy (do 3 az 6.ligy) a po nékolika
pulro¢nicich (soutéz se hraje periodou ptil roku) se miize vypracovat az do 1.ligy daného
regionu. ABL se hraje pouze ve vSedni den vecer a tak mnoho druzstev ji vyuzivaji k
uvolnéni a k setkdvani se svymi prateli. DruZstva jsou sloZend z rodinnych ¢lentl, zaklada se
také velké mnozstvi firemnich druzstev a bowlingové centrum je také mistem, kde se mtzete
sejit s prateli a zaroven tam najit nové. Pokud nekterym hra¢im ABL se bowling stal hlavnim
sportem a cht&ji se mu vénovat zavodné, registruji se v Ceské Bowlingové Asociaci, kde jsou
zatazeni do Sportovni Bowlingové Ligy CBA - viz. www.czechbowling.cz

Turnaje jednotlived — open turnaje

V ptipadé, Ze nemate ve svém okoli Zadné bowlingové nadsSence jako jste vy a tim nehrajete
zadnou ligu, je mozné si pfijit overit své schopnosti na nepfeberné mnozstvi turnaju, které v
CR potada nékolik zkusenych poradatelti — veskeré turnaje jsou v CR oteviené, tzn. Ze se ho
muze zucCastnit kdokoliv, sta¢i se na turnaj pfihlasit (terminovy kalendaf najdete zde na
strankach) a po odehrani VaSeho prvniho turnaje se mizete stat soucasti ceského
bowlingového déni. Hned po prvnim startu bude Vas vysledek zaevidovan i do
celorepublikovych zebtickli (Bodovaci — ten najdete také zde na webu) a nebo (Primérovy —
ten je nawww.czechbowling.cz ). Tim muzete sledovat jaké jsou Vase moznosti v rdmci
bowlingu v CR. Pokud mate z4jem o detajlni pravidla hry - viz pravidla WTBA (World
Tenpin Bowling Association)

Zavérem Vam popieji bowlingovym pozdravem At’ to pada



http://www.czechbowling.cz/

Oficidlni pravidla SO pro bowling vychazeji z pravidel WTBA, proto muzeme vyuzivat
pravidel, kterd plati pro narodni asociace s vyjimkou ¢asti, které by byly v rozporu s obecnymi
pravidly SO. V tom piipad¢ plati pravidla SO pro bowling.

Oficialni soutéze

Seznam oficidlnich soutézi nabizi piilezitost soutézit sportovetim vSech urovni dovednosti.
Narodni programy si mohou urcit uroven jednotlivych turnajii a je na trenérech, aby své
sportovce piipravili a ptihlasili je do soutézi, které odpovidaji jejich dovednostem.

Pravidla soutézi

Podle urovné soutéze se muze poradatel rozhodnout pro zkraceny turnaj nebo turnaj s
handicapy pfi zachovéni vSech obecnych pravidel WTBA. Ve zkrdceném turnaji se vysledek
sklada ze souctu vsech porazenych kuzelek v predpsanych hrach. Pocet her na turnajich uréuje
poradatel. V turnaji s handicapy se kone¢ny vysledek sklada z po¢tu vSech srazenych kuzelek
a hracova handicapu.

ZKraceny turnaj

Do turnaje jsou zafazovani sportovci do divizi / skupin/ podle nahlaSeného priméru. Tento
pramér se ziska podélenim vsech srazenych kuzelek a poctem her. Piiklad — celkovy soucet
srazenych kuZelek je 1264 ,déleno 21 odehranymi hrami , je primér 60 a to je vstupni
skore.Pokud sportovec nehraje ligu,kde by ziskal odpovidajici vysledky a pramér, jeho
primér by se vypocital z pfipravnych — tréninkovych her, nejméné vSak z 15 her.Nahlasené
praméry se vyuzivaji ke spravnému roztazeni sportovcl podle jejich dovednosti.Priméry
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min.15 her /

Turnaj s handicapy

Vyuziva se pokud zafadime do soutéze sportovce s velmi rozdilnou Girovni. V SO se handicap
urcuje ze 100% rozdilu mezi hra€ovym primérem a 200. Ptiklad : Hra¢ 1 ma primér 150 a
primér hrace ¢ 2 je 100. Hraci €. 1 se pfipocte k vysledku 50 kuzelek a hraci €. 2 se ptipocte

100 kuzelek a mizou spolu soupefit.

Vybaveni




Koule musi odpovidat predpisim a byt originalni od oficialniho vyrobce.Specidlni pomucky
pro uchyceni ¢i pomoc pfi he pti postiZzeni rukou ¢i amputaci — hrd¢ miize hrat jednou ¢i obéma
rukama nebo vyuzit specialnich pomucek,ale tyto nesmi mechanicky pomahat ke zvySeni
rychlosti koule ¢i jinak ovliviiovat hru.Obuv-mély by byt nazuta po celou dobu turnaje kvali
bezpeci sportovcu. Tato ubuv je vyrobena se specialni podesvi, kterd umoziuje skluz hrace
pted odhodem koule. Podrazky musi zlstat suché a Cisté. Je mozno vyuzit obuv bowlingového
centra.

Bowlingové rampy

Pouzivaji se, pokud hra¢ pro svoje télesné omezeni nemuze hrat rukama.Rampa se sklada ze
dvou kovovych spojenych ¢asti. Jedna je stojka a druhd je naklonénda. PouZiti rampy musi
schvalit soutézni komise. Soutézici, ktefi hraji s rampou mohou byt zatazeni do specidlnich
soutéZi jednotlict. Jinak plati obvykla pravidla.




