Pravidla bowlingového sportu
Ceské bowlingové asociace (déle jen CBA) CKBF

pfijato na zasedani Vykonného vyboru CBA dne 15. ¢ervna 2006, platna od 1. éervence 2006,
aktualizovano 1. ¢ervence 2018

g1. Definice hry

Jednu bowlingovu hru tvofi deset ¢asti (vyslovujeme ,frejm"). V kazdém z prvnich deviti
framG ma hra¢ dva hody, pokud nehodi strike (vyslovujeme ,strajk").V desatém frame ma
hrac k dispozici tfi hody, pokud dosahne strike nebo dohozu (spare - vyslovujeme ,spér").
Kazdy hrac na draze musi odehrat vzdy kompletni frame podle pofadi, ve kterém hraje na
draze.

§ 2. Hra - pocitani skore

S vyjimkou pFipadd, kdy hraé¢ zahraje strike, se vysledek prvniho hodu hrace zapisuje do
malého ctverecku v levém hornim rohu prislusného framu a vysledek druhého hodu se
zapisuje do pravého horniho rohu. Pokud neni v druhém hodu v pfislusném framu porazena
zadna ze stojicich kuzelek, zapiSe se do vysledkové tabulky znaménko ,-" (minus). Ihned se
téz zaznamena soucet obou hod daného framu.
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§ 3. Strike

Hrac zahraje strike, jestlize pfi prvnim hodu v daném framu porazi kompletni sestavu
kuzelek. Zapisuje se do Ctverecku v levém hornim rohu pfislusného framu jako pismeno
X", Bodovy zisk za strike Cini 10 plus pocet kuzelek, které hrac porazi v nasledujicich dvou
hodech.

Pocitani :

Frame 1: 10+ 7 + 2 =19
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X 7 |2
19

§ 4. Double a Triple

Dva po sobé nasledujici striky se nazyvaji double. Bodovy zisk za prvni strike Cini 20 plus
pocet kuzelek, které hrac porazi v prvnim hodu nasledujicim po druhém striku.

Poditani :

Frame 1: 10 + 10 + 7 = 27
Frame 2: 27 + 10+ 7 + 2 = 46
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27 46




TFi po sobé nasledujici striky se nazyvaji triple. Bodovy zisk za prvni strike ¢ini 30. Aby hrac
mohl dosdhnout maximalniho skdére 300 bodd, musi zahrat 12 po sobé& nasledujicich strik{.

Pocitani :

Frame 1: 10 + 10 + 10 = 30

Frame 2: 30 + 10 + 10 + 7 = 57

Frame3: 57+ 10+ 7+ 2 =76
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§ 5. Spare

Porazi-li hra¢ ve druhém hodu framu véechny kuZelky, které zdstaly stat po hodu prvnim,
dosahne spare. Zapisuje se znaménkem ,/"(lomitko) do ¢tverecku v pravém hornim rohu
daného framu. Bodovy zisk za spare Cini 10 plus pocet kuzelek, které hrac porazi

v nasledujicim hodu.

Pocitani :

Frame 1: 10 + 10 + 10 = 30

Frame 2: 30+ 10 + 10 + 7 = 57

Frame3: 57+ 10+ 7 +2 =176

Frame4:76 + 7+ 2+ 7 =92
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
X X X 7 |/ 7 |2
30 57 76 92

8§ 6. Nedohoz

Nedohoz se nazyva situace, kdy hra¢ b&hem dvou hodd framu neporazi véech deset kuzelek
a neporazené kuzelky zbyvajici po prvnim hodu netvofi split.

Pocitani :

Frame 1: 10 + 10 + 10 = 30

Frame 2: 30 + 10 + 10 + 7 = 57

Frame3: 57+ 10+ 7+ 2 =176

Frame 4: 76 + 7 = 85
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
X 2

30 57 76 85




§7. split

Split se nazyva situace, kdy po prvnim hodu zlistanou stat kuZelky v takové formaci, ze je
porazena vrcholova kuzelka Cislo 1 a dale:

1. je porazena nejméné jedna kuzelka mezi dvéma di vice stojicimi kuzelkami, napf.
7-9 ¢i 3-10,
2. je porazena nejméné jedna kuZelka tésné pred dvéma ¢i vice

stojicimi kuzelkami, napf. 5-6. 'ﬂ '@ B 'iEI

Poznamka: split se zpravidla oznacuje (i) (zvyraznéni zavorkami nebo ﬂ -E ﬂ
barvou na monitoru), kde ,i* znamena pocet kuzelek porazenych
prvnim hodem. E ﬂ

§ 8. Zplsob hry

Hra se hraje na dvou drahach (péru drah), které jsou tésné vedle sebe. Clenové soutéznich
druzstev, trojic, dvojic ¢i jednotlivi soutézici hazeji po sobé ve stanoveném poradi vzdy
jeden frame na jedné draze, dalsi frame pak na druhé draze, a takto pokracuji, dokud
neodehraji pét framQ na kazdé draze.

8§ 9. Platné porazeni kuzelky

Za platny se povazuje takovy hod, kdy koule opusti drzeni hrace a prekroci ¢aru preslapu
do hraciho prostoru. Pocita se kazdy hod, ktery neni prohlasen za neplatny. Hod musi byt
proveden pouze ru¢né. Neni povoleno pouzivat Zzadna zarizeni, ktera by byla soucasti koule
nebo by k ni byla pfipojena, a pfi hodu by se oddélila nebo by byla béhem hodu jeji
pohyblivou soucasti.

Poznédmka: Hra¢ mizZe pouzivat zvlastni zafizeni pro usnadnéni drzeni a hazeni kouli, pokud
toto zafizeni nahrazuje ruku nebo jeji podstatnou ¢ast chybéjici z dlvodu amputace &i

z dlvodu jiného.

Kuzelky, které se po regulérnim hodu hraci se zapocditaji, zahrnuji:

1) kuzelky porazené nebo srazené z kuzelkového prostoru kouli nebo jinou kuzelkou,

2) kuzelky porazené nebo srazené z kuzelkového prostoru kuzelkou odrazenou od
boc¢niho mantinelu nebo zadni odrazové stény,

3) kuzelky porazené nebo srazené z kuzelkového prostoru kuzelkou odrazenou od
shrnovaci listy v klidové poloze v kuzelkovém prostoru predtim, nez se
z kuzelkového prostoru odklidi porazené kuzelky,

4) kuzelky, jez se nakloni a dotknou se odrazové desky (kickback) ¢i boc¢ni stény casti
drahy v oblasti desky kuzelek (pin deck).

Vsechny takovéto kuzelky se nazyvaji ,deadwood" (doslova ,mrtvé dievo") a pred pristim
hodem musi byt odstranény.
§ 10. Neplatné porazeni kuzelky

Dojde-li ke kterémukoli z nasledujicich ptipadd, je hod platny, ale vysledné porazeni
kuzelky nikoli:

1) koule pred dosazenim kuzelek opusti drahu,
2) koule se odrazi od zadni odrazové stény,

3) kuzelka se odrazi poté, co se dostane do kontaktu s télem, rukou ¢i nohou osoby,
ktera kuzelky stavi,

4) kuzelka se dotkne mechanického stavéce,

5) kuzelka je porazena pfi odstrafiovani porazenych kuzelek,



6) kuzelka je porazena osobou, ktera kuzelky stavi,
7) hrac se dopusti preslapu,

8) hod probéhne, kdyz jsou na draze nebo ve Zlabu porazené kuzelky a koule se
predtim, nez opusti povrch drahy, takové porazené kuzelky dotkne.

Pokud dojde k neregulérnimu porazeni kuzelky a hra¢ ma v daném framu pravo jesté na
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dalsi hody, musi byt takto neregulérné porazené kuzelky znovu postaveny na sva puvodni
mista.

§11. Nespravné postaveni kuzelek
Zjisti-li se pfi hazeni na plnou sestavu kuzelek nebo na spare okamzité po provedeni hodu,
Ze jedna Ci vice kuzelek byly nespravné postaveny, avsak nechybély, zapocitava se jak hod,
tak i vysledny pocet porazenych kuzelek. Je zodpovédnosti kazdého hrace, aby se rozhodl,
zda je postaveni kuZelek spravné. Hra¢ mize trvat na premisténi kuzelky nebo kuzelek, jez
jsou nespravné postaveny, v opacném pripadé je postaveni povazovano za pfijatelné.
Neni mozné ménit postaveni jakékoli kuZelky, kterd zlstane po hodu stat. To znamena, Ze
kuZelky posunuté ¢ premist&né mechanickym stavé&&em, maji zlstat v posunuté ¢i
premisténé pozici a tuto nelze manualné upravovat.
§12. Odrazeni kuzelek
Kuzelky, které se odrazi a zlstanou stat neporazené na dréze, je nutno poditat za stojici
kuzelky.
§ 13. Platné pocitani kuzelek
Zadné jiné kuzelky ne? ty, které byly nasledkem platného hodu skuteéné poraZeny ¢i zcela
odstranény z hraci plochy drahy, se nesméji pocitat do skore.
§ 14. Vymeéna kuzelek
Jestlize by byla béhem hry kuzelka zlomena nebo jinak vazné poskozena, méla by byt
okamzité nahrazena jinou, hmotnosti a druhem co nejpodobnéjsi aktualné pouzivané sadé.
O vymeéné kuzelek rozhoduje vedeni turnaje.
§ 15. Neplatny hod

Hod je prohlasen za neplatny, dojde-li ke kterékoli z nasledujicich situaci:

1) okamzité po hodu (a pred pFistim hodem na pfislusné draze) je upozornéno na to,
Ze jedna Ci vice kuZzelek sady chybi,

2) osoba, ktera kuzelky stavi, je ve fyzickém kontaktu s kteroukoli ze stojicich kuzelek
predtim, nez koule dorazi ke kuzelkam,

3) osoba, ktera kuzelky stavi, odstrani porazenou kuzelku nebo je s ni ve fyzickém
kontaktu predtim, nez se prestane pohybovat,

4) hrac hazi na nespravné draze nebo mimo poradi,pfipadné jeden hrac z kazdého
druzstva na paru drah hazi na nespravné draze,

5) pfi hazeni nebo pred jeho dokoncenim je hrac fyzicky v kontaktu s jinym hracem,
divdkem, pohybujicim se pfedmétem, ¢i stavélem kuzelek. V takovém pripadé si
mzZe hra& vybrat, zda pfijme vysledek takového hodu, nebo zda si pfeje hod
prohlasit za neplatny,

6) kterdkoli kuzelka je pfi hodu posunuta nebo srazena, avsak dfive, nez ke kuzelkdm
dorazi koule,

7) hozena koule se dostane do kontaktu s cizi pfekazkou.



V pfipadé rozhodnuti o neplatném hodu se vysledek hodu nepocita. Kuzelky, které staly,
kdy? doslo k neplatnému hodu, musi byt znovu postaveny a hra¢ mize hazet znovu.
§ 16. Hazeni na nespravné draze

V pravidle 16 bylo uvedeno, Ze hod je prohldsen za neplatny a hra¢ ma hazet znovu na
spravné draze, pokud:

1) jeden hrac hazi na nespravné draze,

2) jeden hrac z kazdého druzstva na paru drah hazi na nespravné draze.
Jestlize z jednoho druzstva hazi vice nez jeden hrac v nespravné draze, dokondi se hra bez
Uprav. Jakakoli nasledujici hra véak musi zacit na Fadné stanovené draze.
§17. Definice preslapu
K preslapu dojde, kdyz hrac casti svého téla dotkne ¢aru preslapu nebo prekroci ¢aru
preslapu ¢i se dotkne béhem hodu nebo po ném kterékoli ¢asti drahy, zafizeni ¢i budovy za
¢arou preslapu.
Koule je po hodu ve hie az do doby, kdy tentyZ nebo jiny hra¢ zaujme na rozbéhu pozici pro
nasledujici hod.
§ 18. Zameérny preslap
Pokud hrac preslapne zamérné, aby z prohlaseného preslapu vytézil vyhodu, bude mu
zapocitan za dany hod nulovy vysledek a v daném framu jiz nebude moci hazet.
§ 19. Zapocitani preslapu prFi hodu
Je-li zaznamenan preslap, zapocitava se hod, ale nepocitaji se zadné porazené kuzelky
v daném hodu. Jestlize je hrac, jenz se preslapu dopustil, opravnén v daném framu jesté
pokracovat dalsimi hody, musi se kuzelky porazené kouli pfi zaznamenaném preslapu znovu
postavit.
§ 20. Zjevny pieslap

Pokud automatické zaFizeni na detekci pfe&lapl ani rozhod¢i pre&lap neoznami, je preslap
vyhlasen a zaznamenan, jestlize je zjevny:

1) obé&ma kapitdnim nebo jednomu ¢&i vice protihra¢am,
2) oficidlnim zapisova¢iim vysledkd,

3) clenu vedeni turnaje.

§ 21. Preslap - odvolani
Je-li ozndmen preslap, neni mozné se odvolat, s vyjimkou pfipad(, kdy:
1) se prokaze, ze automatické zafizeni nepracuje spravné,

2) existuje prevaha dlikazl, Ze hra¢ se preslapu nedopustil.

§ 22. Bowlingova koule - ménéni povrchu

Ménit povrch bowlingové koule b&€hem mistrovské soutéZe je povoleno pouze v dobé
rozcviceni pred zahdjenim bloku her. Uprava povrchu je povolena mimo hrac¢sky prostor.
Propozice jednotlivych soutézi mohou tento paragraf upravit v zavislosti na charakteristice
soutéze, které propozice upravuiji.



Poznamka: Je-li zfejmé, ze hrac védél, ze Upravou povrchu koule porusuje pravidla, je hra
¢i hry, ve které ¢i ve kterych pravidlo porusil anulovana ¢i anulovany. Navic je hrac
diskvalifikovan z daliho prib&hu sout&Ze. Soutéz se definuje jako zbytek hry a v&echny
zbyvajici hry v daném bloku her.

§ 23. Rozbéh nesmi byt pozménovan

Aplikovat jakoukoli cizi Iatku na jakoukoli ¢ast rozbéhu tak, Ze by se snizovala moznost, ze
dalsi hraci budou mit normalni podminky, je zakazano.

Zakaz se tyka predevsim, ale nejen, aplikace pudru z mastku, pudru, pemzy, kalafuny na
podrazkach bot stejné jako pouZiti obuvi s nevhodnou mékkou gumou, ktera se odira a
ulpivad na rozbéhu.

Pudr nesmi byt vnasen do hraciho prostoru.

§ 24. Chyby v podcitani

Chyby v pocitani a chyby ve scitani musi odpovédny cinitel turnajového vedeni napravit
ihned po jejich odhaleni. O spornych chybach je opravnén rozhodnout stanoveny oficialni
cinitel.

Casovy limit pro podani protestt tykajicich se chyb v poéitani &ini jednu hodinu od konce
soutéze ¢i herniho bloku daného turnajového dne. Musi k tomu vsak dojit pred predavanim
cen Ci zapocetim pristiho kola (v pripadé vylucovaci soutéze), podle toho, co nastane dfive.

Kazdy protest podany podle tohoto pravidla musi byt sam o sobé specificky. Toto pravidlo
neni mozné vykladat tak, Ze se vztahuje i na predchozi ¢i obdobna poruseni.

§ 25. Nastup a prednosti na drahach

Hraci pfi hie se nesmi rusit navzajem. Pokud se hrac pripravuje k odhozu, tedy jiz je
nastoupen na draze v prostoru rozbéhu, nesmi hraci na draze po jeho pravé i levé ruce
nastoupit na drahu.

Toto omezeni se tyka vyhradné jedné drahy po levici a jedné drahy po pravici hrace, ne
ostatnich drah na centru. V pfipadé€, ze k odhodu do prostoru rozbéhu chtéji soucasné
nastoupit dva hraci na sousednich drahach, prednost ma hrac vpravo.

§ 26. Pomala hra
Pokud je hrac na radé se svym provedenim hodu, je jeho povinnosti odehrat bez
zbytec¢ného odkladu. Na provedeni hodu ma 30 sekund. Samoziejmeé se musi pfi svém

nastupu na drahu Fidit §26.

V piipadé, Ze hrac opakované otéli s provedenim hodu, mize byt rozhodd¢im napomenut se
véemi dsledky z toho vyplyvajicimi.



