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BOWLING

1. PRZEPISY REGULUJACE

Oficjalne przepisy sportowe Olimpiad Specjalnych obowiazujg podczas wszystkich turniejow bowlingo-
wych Olimpiad Specjalnych. Jako miedzynarodowy program sportowy, Olimpiady Specjalne opracowaty
te przepisy w oparciu o przepisy Federation Internationale des Quilleurs (FIQ), jak rowniez World Tenpin
Bowling Association (WTBA) dla konkurencji bowlingowych. Nalezy stosowa¢ przepisy ABC, WIBC lub
YABA chyba, Ze sg sprzeczne z Oficjalnymi Przepisami Sportowymi Olimpiad Specjalnych. W takich przy-
padkach obowigzywaty beda Oficjalne Przepisy Sportowe Special Olympics zawarte w Artykule I.

2. OFICJALNE KONKURENCJE

Zakres tych konkurencji zostat pomyslany tak, aby mogli w nich startowa¢ zawodnicy z kazdego poziomu
sprawnosci. Program zawiera opis konkurencji oraz wskazéwki do prawidtowego przeprowadzania tre-
ningéw. Trenerzy sg zobowigzani do dobrania odpowiedniego poziomu sprawnosci dla kazdego zawod-
nika adekwatnie do jego zaangazowania i zainteresowania.

Ponizej znajduje sie lista oficjalnych konkurencji bowlingu rozgrywanych w Olimpiadach Specjalnych.
2.1. Konkurencje indywidualne
2.1.1. Gra pojedyncza (jeden zawodnik)
2.1.2. Rzutzrampy bez asysty (jeden zawodnik)
2.1.2.1.  Zawodnik ustawia rampe samodzielnie bez asysty.
2.1.2.2.  Zawodnik korzystajacy z pomocy asysty ustawia kule na rampie i samodzielnie
popycha kule w dét rampy w kierunku celu. Osoba asystujaca kazdorazowo
musi by¢ odwrdcona tytem do kregli.
2.1.2.3.  Zawodnik moze wykona¢ rzut trzy razy jeden po drugim.
2.1.3. Rzutzrampy z asysta (jeden zawodnik)
2.1.3.1.  Asystent moze wycelowac rampe w kierunku kregli, ale zawsze musi by¢ usta-
wiony do nich plecami, a celowanie opierac sie musi na wskazéwkach (stowa,
gesty) zawodnika.
2.1.3.2.  Zawodnik moze wykonac rzut trzy razy jeden po drugim.
2.2. Konkurencje gier podwéjnych
2.2.1. Gra podwdjna mezczyzn
2.2.2. Grapodwdjna kobiet
2.2.3. Gra podwdjna mieszana (jedna kobieta, jeden mezczyzna)
2.2.4. Gra podwadjna zunifikowana mezczyzn
2.2.5. Gra podwdjna zunifikowana kobiet
2.2.6. Gra podwdjna zunifikowana mieszana (jeden zawodnik mezczyzna/kobieta i jeden part-
ner mezczyzna/kobieta)
2.3. Konkurencje druzynowe (czteroosobowe)
2.3.1. Gradruzynowa mezczyzn
2.3.2. Gradruzynowa kobiet
2.3.3. Gradruzynowa mieszana (dwie kobiety, dwdéch mezczyzn)
2.3.4. Gradruzynowa zunifikowana mezczyzn
2.3.5. Gradruzynowa zunifikowana kobiet
2.3.6. Gra druzynowa zunifikowana mieszana (dwdch zawodnikéw mezczyzn / kobiet i dwoch
partneréw mezczyzn / kobiet)
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3. WYPOSAZENIE

3.1.

3.2.

3.3.

34.

Kule do bowlingu

3.1.1. Musza by¢ zatwierdzone i zidentyfikowane na licie ,,Zatwierdzonych kul do Bowlingu”,
ktérg mozna odnalez¢ pod adresem http://www.bowl.com/

3.1.2. Jezeli nie da sie zidentyfikowa¢ numeru seryjnego na kuli, nalezy zastapi¢ go poprzez
wygrawerowanie nowego numeru seryjnego w taki sposéb, by nazwa produktu oraz pro-
ducenta pozostata widoczna.

3.1.3. Witasne kule do bowlingu moga by¢ uzywane podczas zawodéw pod warunkiem, ze znaj-
duja sie na liscie zatwierdzonych kul bowlingowych.

Specjalny sprzet do chwytania kuli

3.2.1. Gracz moze by¢ wyposazony w specjalny sprzet utatwiajacy mu chwytanie i dostarczanie kuli,
w przypadku kiedy zastepuje on reke utracona przez zawodnika np. w wyniku amputagiji.

3.2.2. Gracz, jesli uzyskat pozwolenie od Olimpiad Specjalnych, danej ligi lub organizatora tur-
nieju, w ktérym bierze udziat, moze uzywac jednej lub obu dtoni i / lub uzy¢ specjalnego
sprzetu w celu utatwienia chwytania i pchniecia kuli.

3.2.3. Gracz nie moze wspierac sie zadnym mechanicznym urzadzeniem moggcym wptywac ko-
rzystnie na site pchniecia kuli, chyba ze uzyskat specjalne pozwolenie od sedziéw zawo-
doéw lub OS.

Obuwie

3.3.1. Odpowiednie obuwie musi by¢ noszone przez zawodnikéw dla zapewnienia im bezpieczenstwa.

3.3.2. Buty do bowlingu wyposazone s3 w specjalng podeszwe umozliwiajace bowlerowi uzy-
skanie poslizgu na moment przed wypuszczeniem kuli.

3.3.3. Nalezy dba¢ o ty by byty one suche i czyste aby unikng¢ przyklejania sie podeszwy do
podtoza.

3.3.4. Zawodnik moze réwniez zatozy¢ buty dostarczone przez kregielnie, w ktorej odbywaja
sie zawody.

Rampy do kul

3.4.1. Stosowane s3 w przypadku zawodnikéw niebedacych w stanie pchna¢ kuli o wtasnych
sitach.

3.4.2. Rampa zbudowana jest z dwdch metalowych osobnych elementdw, opartych na stojaku
powodujgcym ich nachylenie. Stojak musi mie¢ minimum 61 cm i maksymalnie 71 cm
wysokosci. Szerokos$¢ stojaka ma poprzeczny rozmiar 61-64 cm. Czes$¢ nachylona - od
poczatku do pierwszego ztaczenia jest 41 cm i od tego miejsca do samego korca rampa
ma dtugos¢ 1,37 m.

3.4.3. Rampyiinne urzadzenia asystujgce mogg by¢ uzywane tylko za zgoda Komitetu Organizacyjnego.

3.4.4. Zawodnicy uzywajacy ramp powinni by¢ przypisani do grup z innymi zawodnikami wspie-
rajgcymi sie tg forma asystowania i tylko w konkurencjach indywidualnych.

3.4.5. Wszystkie inne zasady zawodoéw obowiazujg réwniez grupe sportowcéw uzywajacych
rampy.

3.5. Stroj zawodnika
3.5.1. Ubiér powinien sktadac¢ sie z schludnego i czystego stroju.
3.5.2. Koszulka polo z krétkimi rekawami i kotnierzem.
3.5.3. Dtugie spodnie lub sukienka albo szorty do kolan. Kobiety moga réwniez nosi¢ spédnice
do kolan.
3.5.4. Jest zakazane noszenie spodni nieprzeznaczonych do uprawiania sportu.
3.5.5.  WSszyscy zawodnicy muszg nosi¢ buty do kregli.
3.5.6. Skarpetki s3 obowiazkowe.
3 Wszelkie Prawa Zastrzezone
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4. ZASADY WSPOLZAWODNICTWA

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

Zasady ogélne

4.1.1. Wybér zasad na jakich zostang przeprowadzone rozgrywki zalezy od Dyrektora Zawo-
dow, ktéry ma do wyboru dwie Formuty: scrach lub handicap. W obu przypadkach nalezy
stosowac sie do przepiséw sportowych ustanowionych przez miedzynarodowe zwigzki
kregarskie.

4.1.2. W przypadku rozgrywek typu scrach wynik koficowy jest sumg wszystkich stracen kregli po
zakonczeniu regulaminowej ilosci gier ustalonej przed zawodami przez Dyrektora Zawodow.

4.1.3. W formule handicap wynik koricowy jest obliczany na podstawie zsumowania punktow
otrzymanych za stracenie wszystkich kregli + dodatkowych punktéw (handicapéw) przy-
stugujacych kazdemu graczowi.

Zawody w Formule Scratch

4.2.1. Rozgrywki w formule scratch zawodnicy s3 przypisani do odpowiednich kategorii na
podstawie ich wpisanego éredniego wyniku. Sredni wynik gracza jest obliczany poprzez
podzielenie catkowitej liczby straconych kregli przez liczbe oddanych rzutéw. Przyktad:
Suma catkowita straconych kregli 1264 podzielona przez 21 rozegranych gier = 60 $red-
nia/wynik zgtoszony.

4.2.2. W przypadku sportowcéw nieuczestniczacych w rozgrywkach ligowych, u ktérych nie
byto mozliwosci ustalenia ich $redniej punktacji osigganej w czasie sezonu, mozna jg wy-
ciggnac podczas sesji treningowej, na podstawie minimum 15 ostatnio rozegranych gier.

4.2.3. Srednia/Wyniki zgtoszony
4.2.3.1.  Sredni/wynik zgtoszony w formule scratch jest wykorzystany do podziatu na gru-

py sprawnosciowe, Wynik taki powinien by¢ okreslony w nastepujacy sposob:

4.2.3.1.1. Sredni wynik gracza ustala sie poprzez wyciagniecie najwyzszej
$redniej z 15 ostatnich rozegranych przez niego meczy, zapisanych
w jego ksigzce wynikéw.

4.2.3.1.2. Sredni wynik gracza majacego rozegrane ponad 15 gier w rozgryw-
kach np. ligowych, jest $rednig wyciggnieta z wynikéw tych zawodéw.

4.2.3.1.3. Zawodnik nieposiadajacy sredniej z zawoddéw wycigga $rednia
z 15 gier treningowych lub innych rozgrywek.

Zawody w formule handicap

4.3.1. Formuta handicap umozliwia wziecie udziatu w danej konkurencji przez zawodnikéw
i druzyny na réznym poziomie umiejetnosci, na réownych zasadach. W Olimpiadach Spe-
cjalnych handicap zazwyczaj opiera sie w 100% na réznicach w $rednich wynikach zawod-
nikéw i 200.

4.3.2. Przyktad: Srednia gracza nr 1 wynosi 150 a gracza nr 2 wynosi 100, gracz nr 2 otrzyma
w handicapie 100 to jest 100 punktéw na gre w formule handicap jest dodawane do jego
wyniku. Handicap'e gracza nr 1 wynosi 50 to jest 50 punktéw zostaje doliczonych do jego
wyniku. Teraz sportowcy moga zosta¢ pogrupowani do zawodoéw.

Gra

4.41. Meczw kregle sktada sie z 10 rund (ramek). Gracz rzuca kulg dwukrotnie podczas kazdej
z pierwszych dziewieciu rund, chyba ze przy pierwszym podaniu zaliczy strike’a. W czasie
dziesiatej rundy zawodnik ma prawo wykona¢ 3 podania jezeli uda mu sie zdoby¢ stri-
ke'a lub spare’a. Zawodnikéw rozgrywajacych zawody w kreglach obowigzuje wyznaczo-
na wczesniej kolejnosé.

4.4.2. Rozgrywka moze by¢ prowadzona na dwéch torach (para) bezposrednio przylegajacych
do siebie. Cztonkowie rywalizujgcych druzyn (zaréwno podwdjnych jak i singli) powinni
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pchac kule w odpowiedniej kolejnosci, jedna runda na jednym torze, rozgrywajac po 5 tur
na kazdym z toréw.

Definicja faulu

4.5.1. Faul wystepuje wtedy, kiedy zawodnik dotknie lub przekroczy linie faulu i dotyka jaka-
kolwiek czes$¢ toru, wyposazenia lub obiektu w czasie lub po pchnieciu kula.

4.5.2. Kiedy zawodnik celowo fauluje w sytuacji, kiedy jest to dla niego korzystne, zostaje on
ukarany poprzez nieprzyznanie mu punktéw za stracone kregle i zakaz pchania kuli do
konca rundy (ramki).

4.5.3. Gdy faul jest zarejestrowany podczas pchniecia, ale zawodnik nie uzyskat zadnych punk-
téw za stracenie kregli w tym pchnieciu kula. Jesli kregle zostana stracone, kiedy nastapi
faul musi on zosta¢ ponownie zarejestrowany jezeli gracz uzyskat prawo do dodatko-
wych rzutéw w tej rundzie.

4.5.4. Faule powinny zosta¢ zgtoszone i zrejestrowane, jezeli automatyczny wykrywacz fauli
zawiedzie lub Sedzia Fauli nie zawota faulu, przez:

45.4.1. Obydwu lub jednego kapitana lub innych graczy.
4.5.4.2. Sedziéw liczacych punkty.
4.5.4.3. Innych sedziéw.
4.5.5. Sedzia odpowiedzialny za wytapywanie fauli powinien by¢ wyznaczony przez organizato-
ra zawodow jesli zajdzie taka potrzeba.
Martwa kula
4.6.1. Kula moze zosta¢ uznana za ,martwa” w nastepujacych okolicznosciach:
4.6.1.1.  Po pchnieciu (przed nastepnym pchnieciem w tej rundzie), zostaje zauwazony
fakt, ze brakowato jednego lub wiecej kregli z zestawu.

4.6.1.2. Jezeli zawodnik wykonat rzut na ztym torze lub poza kolejnoscig. Podczas za-
woddw druzynowych odbywajacych sie na dwéch torach, jeden z zawodnikéw
pchnie kule na ztym torze.

4.6.1.3. Jezeli podczas wykonywania rzutu kregiel przewrdci sie lub przesunie zanim
kula doleci do kregli.

4.6.1.4. Jezeli kula podczas wykonywania rzutu wejdzie w kontakt z jakimkolwiek
obiektem.

Rzut wykonany na ztym torze

4.7.1. Jezeli zawodnik pchnat kule na niewtasciwym torze, mamy wtedy do czynienia z ,martwa
kula”. W takim przypadku nalezy powtérnie pchna¢ kule, jednak juz na prawidtowym torze.

4.7.2. Jezeli ktéremukolwiek zawodnikowi z pary rywalizujacych ze sobg druzyn pomylg sie
tory, i pchnie swoja kule nieprawidtowo, wtedy mamy do czynienia z ,,martwa kula”.

4.7.3. Jezeliwiecejnizjeden grajacy w druzynie pchnie kule w ztym torze podczas jednej rundy,
gre konczymy bez korekty. Kazdg nastepng runde nalezy rozpocza¢ od prawidtowego
toru.

Illegal Pinfall - Niepoprawne wywrodcenie sie kregli

4.8.1. Gdy nastapi ktéras z ponizszych sytuacji rzut uznaje sie za zaliczony, ale punkty nie s
naliczane:
4.8.1.1.  Kula opusci tor zanim dotoczy sie do kregli.
4.8.1.2. Kula odbije sie od Sciany tylnej.
4.8.1.3. Gdy zbity kregiel wejdzie w kontakt z osobg ustawiajaca kregle i w ten sposéb

zbije nastepnego.
4.8.1.4.  Kregiel zostat stracony/dotkniety przez mechanizm ustawiajacy kregle na torze.
4.8.1.5. Gdy kregiel zostanie zbity podczas usuwania ,dead wood".
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4.8.1.6. Kregiel wywraca sie po dotknieciu go przez osobe ustawiajaca kregle.

4.8.1.7. Zawodnik popetnia faul.

4.8.1.8. Gdy w trakcie oddania rzutu ,,dead wood” znajduje sie na torze lub w rynnie
i kula wejdzie z nim w kontakt przed opuszczeniem toru.

4.9. Punktacja i warunki
4.9.1. Liczenie punktéw

4.9.1.1.  Wszystkie gry rozegrane w turnieju powinny by¢ zarejestrowane recznie lub
za pomocy automatycznego licznika punktéw. W arkuszach wynikéw zapisuje
sie kazdy upadek kregla, tak aby potem méc odtworzy¢ przebieg gry runda po
rundzie.

49.1.2. Pozastraceniem strike'a, liczbe straconych kregli przez gracza podczas pierw-
szego rzutu zapisujemy w matym kwadraciku na gorze po lewej stronie. Liczbe
straconych kregli przez gracza podczas drugiego podejscia zapisujemy w pra-
wym gérnym kwadraciku. Jezeli podczas drugiego rzutu nie zostanie stracony
ani jeden kregiel wynik zapisujemy w nastepujacy sposéb (-). Nastepnie zapi-
sujemy catkowitg liczbe stragconych kregli podczas tej rundy (ramki).

4.9.2. Strike

49.2.1. Strike to zbicie wszystkich kregli w jednym rzucie.

4.9.2.2. Po wyrzuceniu straik’a zapisujemy go w arkuszu wynikéw w lewym gérnym
kwadraciku za pomocg znaku (X).

49.2.3. Punkty za wyrzucenie strike'a to 10 plus liczba straconych kregli w nastep-
nych dwéch rzutach.

4.9.3. Double

49.3.1. Dwarazy pod rzad wyrzucony strike to double.

4.9.3.2. Wynik za pierwszy strike to 20 punktéw plus liczba straconych kregli w run-
dzie (ramce) po drugim strike.

4.9.4. Triple or Turkey

4.9.4.1. Trzy wyrzucone strike'i pod rzad to triple/turkey.

4.9.4.2. Wynik za pierwszy strike wynosi 30 punktéw. Aby uzyskac najwyzszy mozliwy
wynik 300 punktéw, gracz musi wyrzuci¢ strike 12 razy z rzedu.

49.5. Spare

49.5.1. Spare to zbicie wszystkich kregli w dwdch rzutach.

49.5.2. Zaspare zawodnik otrzymuje 10 punktéw plus liczbe kregli zbitych w nastep-
nym rzucie.

4.9.5.3.  Na tablicy wynikéw spare to (/) zapisany w matym kwadraciku po prawej stronie.

49.6. Open

4.9.6.1. Otwarta ramka wystepuje, gdy zawodnikowi w dwéch rzutach danej ramki nie

uda sie zbic¢ wszystkich kregli.
49.7. Split

4.9.7.1.  Split oznaczany jest na arkuszu wynikéw jako (0) catkowitej liczby straconych
i stojacych kregli, stojacych po pierwszym straceniu, pod warunkiem, ze kre-
giel nr 1 (gtowa) jest stracony i:
4.9.7.1.1. Pomiedzy minimum dwoma pozostajacymi kreglami upadt kregiel,

np. 7-9, 3-10,
4,9.7.1.2. Upadtkregiel znajdujacy sie bezposrednio przed dwoma s3siaduja-
cymi przed sobg kreglami, np. 5-6.
4.9.8. Btedy w punktagcji
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4.9.8.1. Btedy w obliczeniach muszg by¢ korygowane przez odpowiedzialnego sedzie-
go turnieju natychmiast po odkryciu takiego btedu.
4.9.8.2. Btedy budzace watpliwos¢ s rozstrzygane prze powotanego do tego zadania
sedziego.
4.10.Protesty
4,10.1.1. Termin zgtaszania protestéw o btedach w punktacji wynosi jedng godzine od
zakonczenia zawodéw lub bloku gier na kazdy dzien turnieju, ale musi by¢
zgtoszony przed prezentacjg nagréd lub rozpoczeciem kolejnej rundy (lub za-
wodéw) w zaleznosci od tego co odbywa sie wczesniej.
4.10.1.2. Kazdy protest oparty na tej zasadzie musi by¢ rozstrzygany indywidualnie.
411.Trenerzy
4.11.1. Trener moze doradzac¢ tak dtugo jak znajduje sie strefie przeznaczonej dla trenera.
4.11.2. Nadruzyne przypada tylko jeden trener (w rozgrywkach pojedynczych jeden trener przy-
pada na dwdéch zawodnikéw).
4.11.3. Zawodnicy mogga udac sie do trenera pod warunkiem, ze nie opuszczg strefy rozgrywa-
nych zawoddw i nie spowodujg tym zadnych opéznien gry.

5. NIEOBECNOSC LUB REZYGNACJA ZAWODNIKA
5.1. Nieobecnos$¢ zawodnika
5.1.1. Gra podwdjna (2 osoby)
5.1.1.1. W grze podwdjnej musi bra¢ udziat dwéch zawodnikéw.
5.1.1.2.  Jezeli gracz nie jest w stanie uczestniczy¢ w zawodach, wczes$niejsze parowa-
nie staje sie nieaktualne.
5.1.2. Gradruzynowa (4 osoby)
5.1.2.1. W zawodach druzynowych w jednej druzynie udziat bierze czterech zawodnikéw.
5.1.2.2. Jezeli ktérys z graczy nie jest w stanie uczestniczy¢ w zawodach, gra w sys-
temie druzynowym jest nieaktualna. * Uwaga — Programy Narodowe moga
zezwoli¢ na druzyny trzy-osobowe, pod warunkiem, ze dokonujg podziatu
$rednich wynikéw z podziatem na grupy trzy-osobowe.
5.2. Rezygnacja
5.2.1. Zawodnik ktéry ukonczyt 3 rundy (ramki) i nie moze dalej kontynuowac gry, uzyskuje jed-
na-dziesiata jego sredniego wyniku dla pozostatych rund w celu uzyskania koncowego
wyniku.
5.2.2. Zawodnik ktéry nie moze wystartowaé¢ w zawodach lub nie moze ukonczy¢ trzech rund
uzyskuje zero punktéw i nie kwalifikuje sie do nagrody.
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