ZAŁĄCZNIKI DO REGULAMINU INDYWIDUALNYCH MISTRZOSTW POLSKI NIEWIDOMYCH I SŁABOWIDZĄCYCH
W BOWLINGU

Zał. nr.1
Strefy eliminacyjne

· Do strefy „A” (południowej) należą kluby sportowe zrzeszone w CROSS:

Bielsko-Biała „Pionek”, Bielsko-Biała „Smrek”, Chorzów, Częstochowa, Dąbrowa Górnicza, Jastrzębie, Kielce, Kłodzko, Kraków-Lajkonik, Kraków-Nadzieja, Nysa, Lublin – Hetman, Lublin-Ikar, Łódź, Opole, Przemyśl, Radom, Tarnów

· Do strefy „B” (północnej) należą kluby sportowe zrzeszone w CROSS:

Białystok, Bydgoszcz, Elbląg, Gdańsk, Grudziądz, Iława, Lublin-Hetman II, Olsztyn, Poznań-Razem, Poznań- Razem na Szlaku, Poznań-Tęcza, Ryn, Słupsk, Suwałki, Szczecin, Warszawa-Cross, Warszawa Fizjotech, Włocławek, Wrocław

Zał. nr.2

Obowiązki obserwatora

1. Mieć baczenie na przebiegiem turnieju zgodnie z regulaminem IMP.

2. Przebywać na kręgielni podczas całych rozgrywek.

3. Klarować sprawy sporne dotyczące interpretacji regulaminu IMP.
4. Kontrolować ważność badań lekarskich kwalifikujących do danej kategorii startowej.
5. Współpracować z Komisją Sędziowską i organizatorami turnieju.

6. Sporządzenie protokołu z przebiegu turnieju.
Zał. nr 3
Zasady przydziału bezpłatnych miejsc w turniejach kwalifikacyjnych
1. Po 2-3( w zależności od środków przeznaczonych na turnieje kwalifikacyjne) bezimienne miejsca na tzw. popularyzację bowlingu dla klubów CROSS posiadających aktywną sekcję bowlingową tj., co najmniej jeden zawodnik z klubu jest ujęty w rankingu kręgli typu bowling w poprzednim roku startowym.
2. Imienne zaproszenia dla medalistów IMP oraz zawodników reprezentacji Polski na ME (tylko jedno imienne miejsce niezależnie od ilości tytułów).
3. Bezimienne miejsca dla klubów za osiągnięcia ich  zawodników w poprzednim sezonie startowym przydzielane na podstawie liczby zawodników z klubu sklasyfikowanych w 50% miejsc rankingowych w kategorii B1, B2, B3 w ilościach:

- 1 miejsce przy 1 do 3 zawodników,

- 2 miejsca przy 4 do 5 zawodników,

- 3 miejsca przy 6 i więcej zawodników,

4. 1 bezimienne miejsce dla opiekuna młodzieży szkolnej,

5. Imienne zaproszenie dla opiekuna z Prezydium CROSS i trenera reprezentacji na każdy półfinał,

6. 2+2=4 bezimienne zaproszenia dla obserwatorów z Komisji Kręglarskiej (po 2 miejsca na każdy półfinał).

 

Zał. nr 4

Zasady uznawania zawodów kręglarskich za spełniające wymogi dla imprez rankingowych w bowlingu.

1) Udział, co najmniej 10 klubów zrzeszonych w CROSS, których zawodnicy byli ujęci w rankingach kręgli klasycznych za poprzedni sezon startowy.

2) Łączny udział, co najmniej 9 zawodników ze składu szerokiej kadry za poprzedni sezon startowy i Reprezentacji Polski.

3) Przeprowadzanie zawodów zgodnie z Ramowym Regulaminem IMP pod nadzorem, co najmniej dwóch wyznaczonych obserwatorów z Komisji Bowlingowej. 
4) Organizator zapewnia spełnienie poniższych warunków:
a) przeprowadzenie imprezy na kręgielni posiadającej aktualny certyfikat Polskiego Związku Kręglarskiego,

b) sędziowie z aktualnymi uprawnieniami PZK,  

c) sprawna organizacja zawodów.
5) W terminie do 3 dni po zakończeniu turnieju, obserwatorzy sporządzają pisemne sprawozdanie wg ustalonego wzoru i przesyłają je, wraz z załącznikami, drogą elektroniczną do pozostałych członków Komisji Bowlingowej. 

5) W terminie do dwóch tygodni od otrzymania kompletnej dokumentacji oraz po przeprowadzeniu konsultacji i uzgodnień przewodniczący Komisji Bowlingowej powiadamia pisemnie (pocztą elektroniczną):

a) organizatora imprezy,

b) specjalistę Prezydium CROSS ds. kręgli i bowlingu, 

o pozytywnej lub negatywnej decyzji Komisji.

6) Od decyzji Komisji przysługuje organizatorowi pisemne odwołanie do Prezydium CROSS.
Zał. nr 5

Zasady gry
1. ZASADY GRY
Turnieje są rozgrywane na kręgielniach minimum 6 torowych, zawodnik wykonuje sześć gier na dwóch lub trzech torach. Gra składa się z 10 (kolejek, rund) frame [freim], jeżeli w pierwszym rzucie zawodnik strąci wszystkie kręgle, kończy grę w tej kolejce, jeżeli nie, otrzymuje drugi rzut z kręglami, które nie zostały zbite w pierwszej kolejce.

Na jednym torze gra od 1 do 4 zawodników przemiennie ( zaleca się do dwóch zawodników na torze). Po rozpoczęciu bloku meczowego, nie będą dokonywane zmiany składu zawodników dla danego bloku. Zawodnicy startują na torach i w składach według losowania.
Na polu gry może znajdować się tylko zawodnik oddający rzut.

1.1.  Zawodnicy mają prawo do rzutów próbnych:

- Kategoria B1 trzy kolejki na każdym torze ( 3 rzuty + dobitki).
- Kategoria B2 i B3 trzy kolejki na pierwszym torze ( 3 rzuty + dobitki).

1.2.  KATEGORIA B1

Dla kręglarzy w omawianej kategorii przewiduje się zastosowanie poręczy 
i pomoc asystentów. Fizyczne modyfikowanie istniejącego obiektu nie jest dozwolone.

W przypadku zawodów dla kategorii B1 z zastosowanymi poręczami prowadzącymi, poręcze należy instalować z lewej lub prawej strony strefy podejścia do rzutu, w zależności od tego, czy kręglarz  B1 jest praworęczny 
lub leworęczny oraz ustawiać w osi tak, aby wewnętrzna krawędź ich podstawy nie przekraczała linii stanowiącej przedłużenie wewnętrznej krawędzi rynny 
lub kanału. Typ poręczy nie powinien być utrudnieniem w ruchu pozostałych zawodników na innych torach.

W zawodach w kategorii B1, w których wykorzystywana jest pomoc widzących asystentów, zabrania się przekazywania wskazówek trenerskich podczas ustawiania pozycji zawodnika w strefie wykonywania rzutu. Jedyną informacją, którą można przekazywać zawodnikom jest rozmieszczenie pozostałych kręgli do strącenia, strona, na której pozostały kręgle oraz rynna lub kanał, do której/którego wpadła kula, (jeżeli kula zsunęła się z toru). Po ustawieniu się zawodnika w strefie podejścia do rzutu, asystent powinien przesunąć się za strefę, w której kręglarz będzie wykonywał rzut.

Zawodnik kat. B1 wykonuje rzut jedna ręką z rozbiegu, wykroku lub z miejsca.

Do czasu zastosowania poręczy/barierek zawodnicy mogą wykonywać rzuty 
z dwóch rąk, kule podaje asystent. Zawodnicy kat. B1 grają w pojedynkę 
na każdym torze.

1.3.
KATEGORIA B2 i B3

Zawodnicy kat. B2 i B3 wykonują rzuty jedna ręką z rozbiegu, dopuszcza 
się rzuty z wykroku. Kręglarze kat. B2 i B3 mogą być wspomagani przez asystentów, którzy będą informować o wyświetlanych komunikatach oraz kręglach pozostających do strącenia. Asystenci pozostają poza polem gry. Zawodnicy kat. B1 i B2 nie mogą być asystentami.

Zawodnicy wszystkich kategorii mają prawo grać własną kulą na turnieju.

Zawodnicy wszystkich kategorii mają prawo do umieszczania tymczasowych, kontrastowych i usuwalnych znaków orientacyjnych na swoim polu gry. Po zakończeniu gry znaki muszą zostać usunięte.

2. DEFINICJA RZUTU PRAWIDŁOWEGO

Prawidłowe wykonanie rzutu rozumiane jest, jako sytuacja, w której zawodnik:

- Pobiera kulę z toru lub rynny zwrotnej kul z pomocą asystenta lub bez.

- Wykonuje rzut z jednej ręki z pozycji stojącej z rozbiegiem lub wykroku.

- Zawodnicy B1 mogą korzystać z poręczy prowadzących w celu wykonania rozbiegu i/lub rzutu kuli.

- Kula jest wypuszczona z rąk zawodnika i toczy się mijając linię spalonego 
na tor gry.

Zawodnik rzucający z czwórkroku – połączenie kroków z rzutem

Pierwszy krok /pushway/ - najkrótszy, praworęczni zaczynają prawą nogą, trzymają kulę przed sobą na wysokości klatki piersiowej w pozycji zewnętrznej, wykonują zamach do przodu

Drugi krok /pendulum swing/ - wykonany lewą nogą, ręka z kulą wykonuje wahadłowy ruch w dół.

Trzeci krok /backswing/ - ponownie prawa noga, ręką z kulą wykonujemy zamaszysty ruch maksymalnie do tyłu, nie wyżej od ramienia.

Czwarty krok /slidind step/ - najdłuższy krok lewą nogą, ręką z kulą robimy zamach w przód i wypuszczamy z ręki.

3. DEFINICJA RZUTU NIEPRAWIDŁOWEGO

Rzut uznany jest za nieprawidłowy w przypadku, gdy asystent turniejowy będzie słownie lub fizycznie wskazywał kierunek rzutu zawodnikowi, który rozpoczął rozbieg do rzutu.

4. DEFINICJA RZUTU SPALONEGO

4.1. Rzut spalony występuje w przypadku, gdy zawodnik nastąpi na lub przekroczy linię spalonego i dotknie strefę toru, wyposażenia lub obiektu podczas rzutu lub po jego wykonaniu. W przypadku rzutu spalonego punkty nie są zaliczane.
   4.2. Spalony nie jest popełniany w przypadku, gdy zawodnik lub asystent turniejowy przekracza linię spalonego podczas ustawiania pozycji zawodnika przed oddaniem rzutu.

5. OPÓŹNIANIE RZUTÓW

5.1.
Zawodnicy przygotowujący się do wykonania rozbiegu i rzutu mają następujące prawa i obowiązki:
5.2. Zawodnicy maja pierwszeństwo wyłącznie w stosunku do zawodnika podchodzącego do rozbiegu lub przygotowującego się do rzutu na torze bezpośrednio po ich lewej stronie.

5.3. Zawodnicy ustępują pierwszeństwa zawodnikowi podchodzącemu 
          do rozbiegu lub przygotowującemu się do wykonania rzutu na torze bezpośrednio po ich prawej stronie.

5.4. Zawodnicy będą gotowi do wykonania rzutu, gdy przypadnie ich kolejka i nie będą opóźniać wykonania rozbiegu lub rzutu, jeżeli tory po ich prawej i lewej stronie są wolne.

5.5.W przypadku, gdy zawodnik nie zastosuje się do procedur opisanych
          w sekcji 1, zostanie to uznane za opóźnianie rzutu. W przypadku opóźniania gry, zawodnik może otrzymać ostrzeżenie i karę.

6. ZASADY PUNKTACJI
- celem gry jest zbicie wszystkich kręgli

- gra składa się z 10 kolejek
- jeżeli w pierwszym rzucie zostaną strącone wszystkie kręgle, koniec gry w tej kolejce, jeżeli nie, zawodnik wykonuje drugi rzut tzw. „dobijający”

- w 10 kolejce, po zbiciu wszystkich kręgli za pierwszym razem przysługują dwa dodatkowe rzuty.

Sumujemy ilość zbitych kręgli i w 10 kolejkach. Zbita ilość punktów wchodzi do punktacji ogólnej, 6-gier.
A. Rodzaje rzutów i punktacji

1 rzut                   2 rzut
	5
	4

	9


- wynik całej kolejki

	
	

	


Strike /straik/ zbijasz wszystkie kręgle w pierwszym rzucie (znak x) kolejne dwa twoje rzuty w następnych kolejkach liczone są razy dwa w 10 x 1.Strike

	8
	2

	/


Spare /sper/zbijasz wszystkie kręgle w kolejce w   dwóch rzutach

(znak /). W następnej kolejce kolejce pierwszy rzut liczony jest razy 2, w 10 kolejce razy 1.

	6
	

	


Miss – zbijasz część kręgli w pierwszym rzucie, a drugi jest niecelny. Otrzymujesz liczbę punktów równą zbitym kręglom w rzucie pierwszym

	8
	1

	


Split- po pierwszym rzucie pozostajesz ze skrajnie ustawionymi kręglami, z których możesz zbić tylko 1.

	F
	4

	


Faul- przekroczyłeś linie rzutu – spaliłeś, jeżeli zbiłeś kręgle, punkty nie są liczone, ale rzut tak.

B. Punktowanie gry

Punkty uzyskane za 6 gier są zsumowane. W przypadku remisu zwycięża zawodnik, który osiągnął więcej strike (x), jeżeli nadal jest remis, zwycięża zawodnik, który osiągnął więcej Spare (/). Jeżeli nadal jest remis zwycięża zawodnik, który osiągnął wyższy wynik w ostatniej grze.
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