PRAVIDLA HRY

Hra v bowlingu se sestava z deseti ¢asti. Hra¢ hraje v kazdé z prvnich deviti ¢asti dvé
vypusténi (dva hody). Pokud jsou prvnim vypusSténim (prvnim hodem) porazeny vSechny
kuzelky, druhé vypusténi se nehraje. V desaté Casti hraje hra¢ tfi vypusténi, v ptipadé, ze
zahral STRIKE nebo SPARE, jinak pouze dvé vypusténi. VSechny c¢asti hry musi byt u
kazdého hrace bowlingu provedeny podle pravidel. Vypusténi (hod) je provedeno, pokud
hracova koule protne hrani¢ni ¢aru hraciho uzemi (Cara pieSlapu). VypusSténi musi byt
provedeno osobn¢ a manualn¢.

Jak vést bodovani
Veskerd centra maji automaticky scoring, které zobrazi Vase vysledky na obrazovce. Vy
pouze musite zadat né€kolik pokynil pro personal centra a zbytek je automaticky.

V nékterych centrech (pouze mimo CR) se setkate s ru¢nim bodovéanim, obdrzite score-kartu
a tuzku pro vedeni vaseho vlastniho bodovani. Zjistite, ze toto sCitdni vlastniho score mtize
byt zabavné.

Strike
100% zasah jednim hodem

Spare
100% zasah po dvou hodech

Pocet shozenych kuzelek u hracova prvniho vypusténi je oznacen v malém ctverci v hornim
levém rohu této Casti a pocCet shozenych kuzelek u hracova druhého vypusténi je oznacen v
hornim pravém rohu.

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

STRIKE

Strike je proveden, pokud je shozena cela sada 10-ti kuzelek pfi prvnim vypusténi. Takovy
hod je oznacen jako X (strike) v malém levém hornim ctverci tabulky. Pocitdni pro jeden
strike je 10 plus pocet kuzelek shozenych v nasledujicich dvou vypusténich.

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
Tti po sobé jdouci striky jsou triple. Pocita se pro prvni strike 30. K dosaZeni nahrani
maximalnich 300 bodl musi hra¢ zahrat 12 strikli za sebou = Perfect Game

SPARE

Spare je pocitano, pokud neporazené kuzelky po prvnim vypusténi jsou pii druhém vypusténi
dorazeny. Znaci se (/) v malém ¢tverci v pravém hornim rohu tabulky. Pocitani pro spare je
10 plus pocet kuzelek shozenych pti hra¢oveé nasledujicim vypusténi.



Framy a hry

Jedna hra je sestavena z 10 frejmti. Na zacatku kazdého frejmu se hrac snazi srazit vSech 10
kuzelek.

Pokud je uspésny, vysledek je STRIKE a konci frejm. Kdyz po prvnim hodu jesté nékteré
kuzelky stoji, haze se druhy pokus (dohoz). Pokud jsou pak i ostatni kuzelky srazeny,
vysledek je SPARE. Kdyz vSak 1 nebo vice kuzelek zlstdva stat i po druhém hodu,
vysledkem je nedohozeny frejm. Hraci se pfipisuje pouze pocet padlych kuzelek.

Pokud hrac uhraje SPARE, pftipisuje si 10 boda plus pocet srazenych kuzelek v dalSim hodu.
V tabulce se tedy do dalsiho zasahu neobjevi zadné bodovani. Napt. pokud hra¢, ktery po
SPARE uhraje novym hodem 6 bodu, dostane body za téchto 6 kuzelek pfidané k t€ém 10
bodiim za SPARE. Takze, az ted’ se vi, ze SPARE méla cenu 16 bodu.

STRIKE ma hodnotu 10 plus podet kuZelek srazenych v néasledujicich 2 hodech. Reknéme, Ze
po STRIKE nésleduje frejm, ve kterém hrac¢ shodi 5 na prvni hod a dals§i 3 na druhy hod.
STRIKE bude nyni mit hodnotu 10+5+3, tedy celkem 18 bodia. Vysledek kazdého frejmu je
pfidan ke score piedchoziho frejmu, az doséhne vysledki pro 10 frejmi.

Pokud se uhraje v 10-tém frejmu SPARE, musi se hazet jesté jeden hod, aby se urcila hodnota
té SPARE. Ze stejné¢ho diivodu se musi po STRIKE v poslednim 10. frejmu hézet jesté 2 x,
aby se moha zapsat hodnota pfedchozi STRIKE.

Bodovaci systém neni jen jednoduché s¢itani srazenych kuzelek. SPARE a STRIKE umoznuji
ziskat zvlastni prémii. Bodovaci systém bohaté odménuje po sobé jdouci STRIKE. Ve
skutecnosti jsou opravdu vysoko bodované hry ptes 200 bodii mozné pouze shromazd’ ovanim
STRIKE.

SoutéZeni

Uz samotny pocit zahrat prvnim hodem strike a nebo druhym hodem dohodit téZkou figuru
stale stojicich kuzelek je pékna zabava a 1 trochu adrenalinu. Ale po zahdjeni soutéze se
bowling stava opravdovym zdpolenim. Srazit kuzelky hned prvnim hodem je hlavnim cilem
vSech hract 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 zasahnout predni
hlavni kuzelku (kuzelka €.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 namifenou kouli do dvoupalcové
oblasti vzdalené od hrace 60 stop. To je docela dobrou zkouskou dovednosti.

Dal§im 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 zasdhne koule oblast kapsy a drdha jejiho pohybu jsou také
faktory, které¢ zde hraji dalezitou roli.

Jesté¢ malé varovani! Silou nabitd koule je k ni€emu, kdyZ neni pfesna. Je mnohem lepsi
pouzit leh¢i kouli s mensi rychlosti nez provadet divoké zasahy. Vrcholovi hraci se nesnazi
hodit kouli naprosto rovné — hraji tzv. excentricky - pravakiim sméfuje draha koule zprava
doleva a levakiim naopak.

Vsechny drdhy mohou vypadat stejné, ale nehraje se na nich stejnym zpiisobem. Jako u
pneumatik na silnici, i u koule a dradhy vznika mnoho moznosti, které ovliviiuji konecnou
drahu hozené koule. To je také jeden z nejvyraznéjSich vlivi na miru zataceni koule.
Ptizplisobit 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 palcem ruky.
Prsty by mély byt ponofeny do koule po druhy kloub, palec cely. Vrchni prsty lezi volné pres
vrSek koule a dlai by se méla volné dotykat povrchu koule.

To je konven¢ni standartni drzeni (pro hrace, kteti hraji tzv. rovné). Pokud je provedeno
spravn¢é, umoziuje hrac¢i houpat relativné tézkou kouli bez nutnosti ji néjak mackat ¢i
tisknout. Ani se nemusi obavat toho, ze mu palec nebo prsty uviznou v dirach. Navyk
spravného drzeni koule je rozhodujicim prvkem dobré hry. Dokonce neni ani nutné kupovat si
novou kouli, protoZe staci kdyz si obstarate star$i kouli a nechate si ji predélat v bowling-
shopu, tak ,aby vyhovovala Vam co nejvice vyhovovala. Ale zbrusu nova, vymeétfend a
odbornikem vyvrtana koule je zarukou toho, Ze se vdm bude dobfe hrat.

Vsechno vami pozadované vybaveni najdete ve specializovaném obchod¢ (tzv. Bowling
Shop). Dobra uprava spoc¢iva predevsim ve velikosti otvord. Pak se méti vzdalenost mezi
palcem a jednotlivymi prsty. Kdyz uvazite vSechna pfani a pozadavky na kone¢nou podobu
koule, neexistuje soucast vybaveni, kterd by byla hrac¢i bowlingu blizsi vic nez koule.

Postoj

Pokud se projdete po rozbehové ¢asti drahy, vSimnete si dvou fad vyznacenych bodii. Zadni
fada znaci vzdalenost 15 stop od faulové Cary, zatimco ta odlehlejsi fada bodl je 12 stop
daleko. Tyto body jsou vaSimi nejveétSimi pomocniky pii vymétovani vasi vychozi pozice.
D¢éti potiebuji stat blize k faulové care nez dospéli, protoze jejich kroky jsou kratsi. Také pro
zacinajici hrace jakékoliv vysky bude nejspiS vyhodné;si 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 koncil tésné pied
faulovou ¢arou, ale zase ne tak blizko, abyste riskovali jeji preslapnuti. K dobrému postoji je
tteba mit chodila u sebe, nohy mirné pokréené smérem doptedu. Snazte se o pocit uvolnéné
pfipravenosti, ne ztuhlosti ¢i topornosti. Koule by se méla nachizet n€kde mezi pasem a
vyskou hrudi, pii pravé strané téla, u levé strany v ptipad¢ levak.

Hrajici ruka drzi kouli, druhd by méla kouli pfidrzovat.ramena v pravém uhlu k
bowlingovému cili a nehrajici ruka pomaha ptidrzovat kouli, zapésti je pomérné zpevnéné a
piimé, ale ne zvracené dozadu a loket hrajici ruky ziistava primknuty k boku. Kolena mate mit
mirné pokréena a chodila u sebe, smérem k cili.

Rozmach, kroky a souhra

Rozmach - pokud uchopite pomémé tézky predmeét jakym je bowlingova koule a zkusite si
pohyb hodu, poznéte, Ze tento pohyb vyzaduje sviij vlastni rytmus.

Jedna se vlastné o kyvadlo. Pravé to je podstatou dobrého a diisledného rozmachu. Pokud ho
hraci nezvladnou, tézko dostanou kouli viibec na drahu. Co se tyce vahy, vyberte si takovou
kouli, kterou mazete pohodIn¢ a uvolnéné rozhoupat vzad a vpied.

wrwe

Vs koule prilis tézka. Pokud jste schopni ji fidit pouze silou své ruky, je pro Vas pfilis§ lehka.

Kroky

Zacatecnikiim se doporucuji 4 kroky vptred. Pozdé&ji 1ze pridat paty krok. Kazdy krok smétuje
rovné vpied. Usilujeme o normalni vychazkovy krok stylem pata - Spicka. Pouze posledni
krok s mirnym sklouznutim je odlisny. pfi ném se koule pfiblizuje k bowlingové boté, coz
zpusobuje jeji sklouznuti. Poté se vaha pienasi dozadu k paté, ¢imz zastavime.

Nejkratsi by m¢l byt prvni krok. Nejdelsi by mél byt krok posledni, protoze je v ném
sklouznuti. Pro udrzeni stalého rytmu Vam pomuze vzpominka na tikani hodin 1-2-3-4.



Pro pravéky je sled krok prava, leva, prava, leva noha. U levakd je to opacné.

Sladéni rozmachu a kroki

Rozmach ani kroky nejsou samostatné nijak slozitym pohybem. OvSem jejich vzajemné
sladéni urcuje vas rozb¢h - zda bude piijjemné uvolnénou nebo vypétim poznamenanou
zélezitosti. Pfi hazeni je tieba zaujmout stabilni pozici, ale zaroven chcete ziskat ze svych
krokti maximalni vyhodu a prospéch ve hie. Chcete vSechnu svoji ziskanou rychlost pfenést
na kouli. Takze dobte nacasovany hod pfijde na fadu ve chvili, kdy klouzajici noha zastavi.
Jak docilite hodu, ktery by byl nejlepsi kombinaci stability a spravného okamziku? Kdyz pfi
rozmachu vzad dosahnete jeho nejvyssiho bodu a zbyva vdm dokoncit krok posledni. Z této
pozice jdou spoleéné kuptedu klouzajici noha a hrajici ruka. U¢inného hodu dosahnete pravé
touto souhrou pohybu. Prvni 3 kroky probihaji v dob¢, kdy kouli naptahujete dozadu az k
jejimu nejvyssimu bodu. Poté jste v pozici urené pro zhoupnuti koule smérem dolu,
sklouznuti a samotny hod. Pfi prvnim kroku se koule pohybuje ze své vychozi pozice do bodu
asi 12 - 18 palcti pted télem. Odtud je pfipravena piejit do svého oblouku zhoupnuti, kdy my
udélame 2. a 3. krok. Zacatek rozbchu je spousti sladéného pohybu. Vypusténi musi byt
jednoduché a snadné. I zkuSeni hraci se Casto snazi vybrousit toto nacasovani. Soustfedi se
pfitom na prvni pohyb kouli ve vztahu ke krokiim. Snazi se sladit prvni krok a moment
vypusténi. Pak nacasovani procesu funguje i ve zbyvajicich ¢astech rozb¢hu.

1. krok - koule se pohybuje ven (vytaci se?)

2. krok - koule jde dola

3. krok - koule jde do zadu

4. krok - koule jde dola

Hod a dotaZeni

Protoze lidé hrajici bowling jsou rizné postavy, velikosti a véku, je i jejich pohyb pazi a
nohou odlisny. Ale moment, kdy se koule blizi k bodu vypusténi, je u vSech dobrych hraca
témet stejny. Koule by méla byt hozena ve chvili, kdy miji kotnik klouzajici nohy. U pravaka
klouze leva noha, u levaka prava.

Koule by méla nohu mijet ve vzdalenosti 2 palce od kotniku. V tomto okamziku je télo
optimalné rozvrzeno, aby poslalo kouli pozadovanym smérem. Pti dobie nacasovaném a
dokonale provedeném hodu pracuje hra¢ tzv. pakovym pievodem - ten je vysledkem idedlni
kombinace pozice téla, naCasovani a rovnovahy.

K tomu, aby koule minula klouzajici nohu v oblasti kotnikl 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 miiZe za chvili pfipadat jako néco docela pfirozeného. Vedle
nekolika ohnuti od kolena vys pfispiva k celkovému procesu snizeni i1 horni ¢ast t¢la. Idedlni
je tklon vpted o 15 - 20 stupiit. Pro nalezeni nejlep$i rovnovédhy by mél stted hrudniku
spoc¢inout nad klouzajicim kolenem. Pfi celém rozbéhu by méla hlava zlistat vzptimena. Oci
soustfedéné sleduji zamysleny cil. Nehrajici ruka pomdhd udrzet rovnovahu, napfazena 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.
Pfi Gplném vypusténi jde hrajici ruka od bodu spodniho zhoupnuti az do trovné ramen ¢i vys.
Draha ruky by méla smétovat k cili, nikoliv do strany. Ackoliv je prace s kouli ukoncena v
okamziku odhodu, procviCovani a doplnéni vypusténi je skvélou pomoci pii tréninku.
ZlepSuje funkci népiahu a celkové rovnovahy pii rozbéhu.



Zamérovani cile a strategie

Pokud chcete na néco hodit mi¢, obvykle se divate ptimo na cil. Nadhazova¢ v baseballu
sleduje rukavici svého chytace. Basketbalisté stiileji na koS. Ale zkuSeni bowlingovi hraci se
na kuzelky témét nedivaji. Samozdiejmé nasim cilem je, aby koule zasdhla urcité kuzelky.
Ale je mnohem snazsi sledovat blizkou znacku na drdze nez koukat na cil néjakych 60 stop
daleko. Sipky se nachazeji 15 stop od faulové &ary. Slouzi jako cilové voditka. Je zde 7 $ipek.
Prostiedni je umisténa ptfimo ve stiedu drahy, v jedné ¢afe s hlavni kuzelkou. Stejn€ i ostatni
Sipky jsou svazany s urCitymi kuzelkami. Pomohou nédm i znacky na rozb&hové draze, které
jsou vyznaeny piimo naproti Sipkdm. Dréha, kterou jste pro svou kouli urcili, ovliviiuje
misto vaSeho postoje a zamétovany bod.

Nastaveni provadime upravou vychozi pozice. Pii zaméfovani nam pomohou puntiky a Sipky.
Po kazdém zasahu vyhodnot’te spravnost zamétovani a urcete, jak by mélo byt zménéno.

Hra s uhly

Koule by méla pfijit do 1 - 3 kapsy v pravo-levém thlu. Levaci se snazi hodit kouli zleva
doprava a umistit ji do kapsy 1 - 2 . Uhel je velmi diilezity pro shozeni viech kuzelek na jednu
ranu (STRIKE), protoZze pomahd pohybujici se kouli udrzet si svou drahu. Zatacejici koule
popisuje drahu zprava doleva (u pravaki) Vysledkem je mnohem silngjsi tihel se zasahem do
kapsy 1 - 3.

Pravak muze vytvofit postranni thel i bez jakékoliv to€eni tak, Ze namiii 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 piislovi pravi: "Uhraj spary, strike pfijdou". To je zvlast dobrd rada pro
zacateCniky. Existuje 1.023 potencionadlnich kombinaci na zahrdni SPARE. Ale nehrozte se! S
velkou vétSinou téchto moznosti se nikdy nesetkate. I kdyz existuje né€kolik tuctli normalnich
SPARE kombinaci, daji se fesit pomoci nékolika malo cili a thla.

Prvni pravidlo pro zahrani SPARE obsahuje jednoduchou geometrii. Podstatou je piekiizeni
drahy. Kdyz jsou kuzelky na levé strané drahy, nejlepsi vychozi pozice je napravo a naopak.
Procvicte si 4 rozdilné SPARE zasahy nebo dréhy pouzitim této kiizici techniky. Odhalite
zvlastni SPARE ¢aru pro kazdou kuzelku ze zadni fady (kuzelky 7,8,9 al0). Pak uz existuje
jen 1 SPARE draha, kterou muzete zvolit. To je pivodni draha uzita pfi prvnim hodu.
Pouzitim téchto 5 drah mizete 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 zakladnim postaveni. Srazeni 3 - 6 se podoba draze pro 9 kuzelku,
protoze 3. kuzelka stoji praveé pred devatou. Kterdkoliv SPARE obsahujici 5 se hraje po stejné
draze, jakou hrajete prvni hod.

Draha pro jakékoliv SPARE zahrani v oblasti zadni ¢ary by méla jit pfes tieti nebo Ctvrtou
prostiedni Sipku nebo né¢kde mezi nimi. Kazdy zdsah ma i odliSnou vychozi pozici. Stat se
dobrym hracem zéasahtit SPARE nevyzaduje zadny dlouhy a slozity vycet pravidel. Spis jde o
to vnitin€ vidét Sikmou drdhu koule a tu pak zrealizovat zasahem. ZkuSenosti i1 tréninkem
budete tyto zasahy ptenaset do reality. I kdyz se muze zdat, ze zasahy SPARE postrada;ji
zvlastni kouzlo a pfitazlivost, nemély by byt ptehlizeny. Jejich zvladnuti je totiz nejjistéjsi
cestou ke zlepseni vysledku.



Tocivé koule (excentrické hody)

Co zpusobuje zatoceni? Smér koule je v prvni fad€é urcen zplisobem a mistem jejiho hozeni.
Ale kouli obvykle doprovazi urcité toceni Ci postranni rotace. O to se zdmérn€ snazi zkuSeni
hrac¢i. Zacatecnici je zvladnou spi§ ndhodou a nepredvidatelné. V kazdém piipadé zptsob,
jakym je koule rotovana, obvykle plisobi na jeji pohyb. Koule tocend 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 toceni pfenaSené na kouli. To znamend, ze i vice zataceji a
méné se odchyluji po narazu do kuzelek. Predvidatelné uhnuti koule je velkou vyhodou, ale
zacatecnici dosdhnou vétsiho pokroku zlepSenim souhry, rovnovahy a celkové presnosti.
Stejné - naucit se spravné drzeni pro toCity hod vyzaduje ne prave kratkou dobu.

Zvlastnosti tocivého hodu

K zatoceni koule je za prvé potieba aby palec byl z koule vypustén diive nez prsty. Kdyz se
koule vlastni silou smekéava z prstii, zaCind rotovat. Smér rotace zalezi na umisténi palce v
okamziku, kdy koule opustila ruku. Pustit kouli nejdfive palcem je pfirozené, protoze je kratsi
nez ostatni prsty. Nicméné je velmi dalezité mit dobfe vyvrtanou kouli. I to je predpoklad
dobrého rozbéhu 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 zatoceni koule udrzujte zapésti relativné pevné
po celou dobu hodu. Pfi odhozeni koule byte méli citit urcité napéti nebo tah v prstech. To je
soucasti zatoceni koule. Naucit se prosté zatoceni koule je pravé tak snadné jako zvladnout
piesny piimy hod. Kone¢né, mnozi jiz vyhranéjsi hraci se snazi zvysit rotaci a silu zatoceni
pouzitim agresivngjsi prace ruky. Ale ned¢€lejte to na ukor spravné provedeného hodu.



