ZASADY GRY W KREGLE:

Tory wynajmujemy na pelne godziny, maksymalnie dla grup o§mioosobowych. W cenie nasi
goscie otrzymujg obuwie. Zapraszamy 15 minut przed planowang rozgrywka.

Zasady gry sg niezwykle proste i pewnie w tym tkwi ich gtowna zaleta. Celem gracza jest
stracenie wszystkich 10 kregli poprzez trafienie ich kula. Rozgrywka sktada si¢ z dziesigciu
rund, a kazda runda z maksymalnie dwoch rzutéw. Wyjatkiem jest ostatnia, dziesigta runda, w
ktoérej mozliwe sg maksymalnie trzy rzuty. Punkty zdobyte przez gracza w poszczeg6lnych
rundach odpowiadajg liczbie straconych kregli

CHWYT KULI

Standardowg kulg nalezy chwyci¢ przez wsunigcie dwoch srodkowych palcow 1 kciuka w 3
otwory. Palce powinny wchodzi¢ w otwory do drugiej kostki natomiast kciuk powinien
schowac si¢ caly. Pozostate dwa palce umieszczamy wygodnie na kuli, tak aby dion
przylegata luzno do jej powierzchni. Jezeli otwory sg dobrze dopasowane, gracz moze rzucic¢
stosunkowo ciezka kulg bez koniecznosci jej $ciskania. Nie ma rdwniez obawy, ze palce
zablokuja si¢ w otworach.

OBUWIE

W bowling nalezy gra¢ w specjalnym obuwiu. Buty do kregli maja podeszwe wykonang z
tworzywa, ktore pozwala na zrobienie odpowiedniego poslizgu przed rzutem kulg. Ponadto
buty takie sg uzywane tylko w kregielni, co chroni rozbieg przed porysowaniem i
zniszczeniem. Obuwie jest dezynfekowane specjalnym preparatem. Oprocz dezynfekowania
butéw po kazdorazowym uzyciu, przy barze kregielni Red Bowling Club mozna otrzymac
réwniez ,,skarpetki” jednorazowego uzytku.

PUNKTACJA

OPEN FRAME — w trakcie jednej rundy nie zostaty stracone wszystkie kreggle. Otrzymujesz
tyle punktow, ile stracite$ kregli.

STRIKE - stracile$ wszystkie kregle przy pierwszym rzucie. Nie rzucasz drugi raz. Masz 10
punktow plus suma kregli straconych przy dwoch kolejnych rzutach.

SPARE - stracites wszystkie kregle w drugim rzucie. Masz 10 punktow plus ilo$¢ kregli
stragcona w kolejnym rzucie.

MISS — nie stracile$ Zadnego kregla. Nie dostajesz punktow.

SPLIT - stracite$ kregle w pierwszym rzucie tak, ze trudno bedzie zbi¢ pozostale przy
drugim rzucie.

FAUL — przekroczytes lini¢ spalonego (faulu). Nie dostajesz zadnego punktu pomimo zbitych
kregli.

Najwyzszy mozliwy do uzyskania wynik po rozegraniu jednej gry (10 rund) to 300 punktow
(strike w kazdej rundzie)

KROKI

Tradycyjny rozbieg przed rzutem sklada si¢ z 4 krokow. Pierwsze trzy powinny by¢



wykonywane prosto, zdecydowanie do przodu.
1. Krok ( Pushaway)

Kula znajduje si¢ okoto 20 — 30 cm od klatki piersiowej; jest to pozycja wyjsciowa do
wykonania zamachu. Praworeczni zaczynajg prawa noga

2. Krok ( Pendulum Swing )
Wykonaj go lewa noga, a nastepnie zréb wahadlowy ruch reka w dot.
3. Krok ( Backswing )

Ramig¢ powinno wedrowac w tyt do gory, ponizej linii barkdw, nie odchylajac si¢ na prawo
czy lewo. Ruch ten pomaga w uzyskaniu maksimum efektu z wykonywanego zamachu oraz
utrwalenia nawyku prowadzenia ramienia roéwnolegle do toru.

4. Krok ( Sliping Step )

Ostatni, czwarty krok zakonczony jest poslizgiem lewej nogi. Podczas tego kroku prawa noga
zachodzi za zawodnikiem na lewg strong, dotykajac podtogi. W momencie wykonywania
rzutu ciato powinno by¢ w stabilnej pozycji, aby wykorzystac¢ site rozbiegu.

Pamietaj! Kule toczymy, a nie rzucamy!

prawa 2.

leva

prawa 4.



