Pravidla bowlingu
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Definice hry

Hra v bowling se sestava z deseti ¢asti. Hra¢ hraje v kazdé z prvnich z deviti ¢asti dvé
vypusténi (dva hody). Pokud jsou prvnim vypusténim (prvnim hodem) porazeny
vSechny kuzelky, druhé vypusténi se nehraje.

V desaté ¢asti hraje hrac ti1 vypusténi, v ptipad¢, ze je zapocitan (docilen) strike nebo
spare, jinak pouze dvé vypusténi.

Vsechny c¢asti hry musi byt u kazdého hrace u bowlingu provedeny podle pravidel.
Automatické pocitacové zafizeni mize byt pouzito, pokud bude schopno provadét tisk
zdznamu o skore €asti 1 jinak vyhovovat pocitacim a hracim pravidliim hry.
Vypusténi (hod) je provedeno, pokud hra¢ova koule protne hrani¢ni ¢aru hraciho
uzemi. Vypusténi musi byt provedeno osobn¢ a manualng.

Zpusob pocitani

Pocet shozenych kuzelek u hracova prvniho vypusténi je oznacen v malém ctverci

v hornim levém rohu této ¢asti a pocet shozenych kuzelek u hra¢ova druhého
vypusténi je oznacen v pravém hornim rohu.

Pokud neni pfi druhém vypusténi v ¢asti shozena zadna ze stojicich kuzelek, bude
pocet oznacen (-). Pocitani pro dvé vypusténi v ¢asti bude zaznamenano okamzité.
Strike

Strike je proveden, pokud je shozena celd sada kuzelek pfi prvnim vypusténi v ¢asti.
To je oznaceno (X) v malém levém hornim ¢tverci v ¢asti. Pocitani pro jeden strike je
10 plus pocet kuzelek shozenych v nasledujicich dvou vypusténich.

Double

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

Triple

Tti po sobé jdouci striky jsou triple. Pocita se pro prvni strike 30. K dosazeni na
kouleni maximalnich 300 bodi musi hra¢ nakoulet 12 strikt za sebou.

Spare

Spare je pocitano, pokud neporazené kuzelky po prvnim vypusténi v ¢asti jsou pii
druhém vypusténi v téze ¢asti dorazeny. Znaci se (/) v malém ctverci v pravém hornim
rohu casti. Pocitani pro spare je 10 plus pocet kuzelek shozenych pii hracoveé
nasledujicim vypusténi.
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Poradi pro kouleni

Potadi, ve kterém hraci druzstva nastupuji ke hte, je dano pofadim hracti uvedenym na
sestavé druZstva.

PreruSena hra

Oficiélni delegat turnaje, neni-li ptitomen, pak rozhod¢i (potadatel), miize schvalit
pfesunuti soutéznich her a sérii na ostatni drahy, pokud zafizeni na n¢kterych drahach
selze a ohrozi prib¢h soutéze.
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Legalné porazené kuzelky
Za legéln¢ porazené kuzelky se povazuji:
o Kuzelky shozené doli nebo mimo desku kuzelek kouli nebo ostatnimi
kuzelkami.
o Kuzelky shozené doli nebo mimo desku kuzelek pti odskoceni kuzelky od
boku drahy nebo zadniho tlumiciho polstare.
o Kuzelky shozené doli nebo mimo desku kuzelky pii odskoceni kuzelky od
zametaci mfiZe.
Kuzelky naklonéné a dotykajici se konce nebo boku drahy.
Vsechny takto porazené kuzelky se musi odstranit pred dalsim vypusténim.
Nelegalné porazené kuzelky — opakovani vypusténi.

o Vysledek docileny porazenim kuZzelek se nezaznamena v ptipadé, ze:
= Koule odskoci pied dotekem s tlumicim polStarem.
=  Vypusténi je provedeno a koule se dostane do kontaktu s nékterou
kuzelkou, ktera lezi v prostoru loziskového kiize nebo zlabu, pted
opusténim povrchu drahy.
»  Ovlivni-li vysledek vypusténi okolnosti na nichZ hra¢ nema tcast.

o Ve vyse uvedenych pripadech ma hrac pravo k dodatecnému vypusténi
(opakovani) v casti. Kuzelka a kuzelky nelegalne porazené musi byt postaveny
na puvodni mista.

Nelegalné poraZené kuZelky — bez opakovani vypusSténi

Vysledek docileny porazenim kuZzelek se nezaznamenava v piipadeé, Ze:

Koule opusti drahu pfed dotekem se stojicimi kuzelkami.

Hrac preslapne.

Automaticky stavé¢ kuzelek neni pfipraven registrovat porazené kuzelky.

V tomto pripadé nema hrac pravo k dodatecnému vypusténi (opakovani)

v ¢asti. Do zdaznamu hodu se zapise pismeno “F”. Nastane-li tato skutecnost
PpFi prvnim vypusténi v casti, odehraje hrac druhé vypusteni do plné sady
kuzelek.

Nespravna sada kuZelek

Pokud pfi kouleni do plnych nebo dorazky, je zjisténo ithned po vypusténi, Ze jedna
nebo vice kuzelek jsou Spatn€ postaveny, ale neporazeny, vypusténi a vysledek
shozeni kuzelek se pocitd. Je odpovédnosti kazdého hrace, aby zkontroloval pti
vypusténi, zda kuZzelky stoji spravné. Bude-li hra¢ trvat na tom, ze jedna nebo vice
kuzelek nestoji v fadku, budou znovu postaveny pied vypusténim koule, jinak je
postaveni povazovano za akceptovatelné.

Odskoceni kuZzelek

Kuzelky odskocené a stojici na draze musi byt pocitany jako stojici a nepovazuji se za
porazeng.

Nahrada poskozené kuzelky

Je-li kuZelka zlomena nebo jinak poskozena v pritbéhu hry, bude nahrazena jinou,
velmi podobnou. Oficidlni delegat turnaje, ptipadné rozhod¢i (potadatel), stanovi, zda
nahradni kuzelka je akceptovatelna.

Mrtva koule

Koule bude deklarovéna jako “mrtva”, pokud nastanou nasledujici moznosti:

o Po vypusténi (a pred dal§im vypusténim na té samé draze) je ihned zjistén a
ohlasen fakt, ze jedna nebo vice kuzelek chybi v sad¢.

Hrac kouli na Spatné draze nebo mimo uréené drahy.
Hraci fyzicky prekazi jini hraci, divaci nebo pohybujici objekty.
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Tehdy miize hrac akceptovat vysledny shoz nebo deklarovat “mrtvou” kouli.
Néktera kuzelka se pohybuje nebo spadne pfi vypusténi koule hracem nebo
pred dotykem koule s kuzelkami.
Vypusténa koule se dostane do kontaktu s cizi prekazkou.
Ve vyse uvedenych pripadech ma hrac pravo pozadovat opakovani vypusteni.
O tom, zda se vypusteni bude opakovat, rozhodne s konecnou platnosti
rozhodci (poradatel) nebo vedouci druzstev, neni-li pritomen rozhodci nebo
oficialni delegat turnaje (poradatel).
Definice preslapu
Pteslap nastane tehdy pokud ¢ast hra¢ovy osoby se dostane mimo nebo na druhou
stranu pieslapové ¢ary a dotkne se nékteré ¢asti drahy, zatizeni nebo stavby pfi
provedeni vypusténi nebo po vypusténi.
Pteslap je zaznamenan v piipadé, ze:
o Je zaznamenan pfistrojem automatické detekce preslapu.
o Rozhod¢i, ktery je v pozici, kde nic nebrani ve vyhledu na ¢aru pieslapu,
ohlési preslap.
Detekce pieslapu
Oficialni delegat turnaje mliZze pouzit pfistroj automatické detekce preslapu. Pokud
neni zadny k dispozici, musi byt rozhod¢i v pozici, kde nic nebrani ve vyhledu na ¢aru
pieslapu. Pokud se stane, ze automaticka detekce pteslapu selze nebo nefunguje
pravidelné, turnajova oficialni osoba urci pieslapového rozhodciho nebo autorizuje
oficialni zapis pti vyhlaseni preslapu.
Ocividny preSlap
Selze-li automaticky detektor pteslapu nebo rozhod¢i, preslap bude deklarovéan a
zaznamenan, pokud:
o Na vyhlaseni pteslapu se shodnou oba vedouci druzstev nebo alespoii po
jednom hraci z kazdého druzstva.
o Pteslap vyhlasi oficidlni delegat turnaje.
Odvolani preslapu
Odvolani hrace proti vyhlaSeni pteslapu se vyhovi pokud se prokaze, ze pieslapovy
detektor nepracuje spravne.
Protesty
Chyby v zapisu nebo v pocitani musi byt opraveny oficidlnim delegatem turnaje
okamzité po zjisténi takovéto chyby. Diskutabilni chyby budou rozhodnuty
poradatelem turnaje s konecnou platnosti.
Casovy limit pro podani protestu bude hodinu po ukonéeni udalosti nebo bloku her.
Pokud protest obsahuje pieslap nebo legalnost shozu kuzelek, postupuje se obdobné
jak je vyse uvedeno.
Nesportovni chovani
Za nesportovni chovani se povazuje zejména:
Kdyz hra¢ nerespektuje rozhodnuti opravnénych osob.
Kdyz hrac¢ rusi soupefte pti provadéni hodu nebo mu prekazi.
Kdyz se hra¢ posadi na svod nebo zasobnik kouli.
Jednani hrace, které je v rozporu bézného spoleCenského chovani.
Vstoupi-li hra¢ do hraciho prostoru v dob¢, kdy v ném je hrajici hrac.
Kdyz hra¢ neni ptipraven ke kouleni ve stanoveném potadi.
Kdyz hra¢ nepfimétené odklada vypusténi koule, pokud automaticky stavée je
pripraven registrovat porazené kuzelky — nebo jinak zdrzuje hru.
Stiidani hrace
U soutéZe dvojic neni stfidani hrace povoleno.
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