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Kapitola 1

uvoD

1. Uvod do bowlingové hry

Jelikoz se zulastnujete tohoto kurzu, predpokladdme, ze jste stoprocentné
motivovani nejen zlepSit vasi vlastni bowlingovou hru, ale pfedev§im pomahat
zaCateCnikim. V pfistich kapitolach budeme probirat rizné ¢asti bowlingové
hry, v tomto kurzu se vSak zamétime jen zaklady tohoto sportu. Az budete
perfektné ovladat zékladni cviky, budete pfipraveni vést druhé hrace a poméhat
jim dostat se na vys$si sportovni Uroven. Bowling je sport, kde miizete stale
posunovat své hranice.

Bezpecnost a mentalni pristup ke hie jsou nezbytnou soucasti hry a uvédomte si,
7e 1 tyto zélezitosti budete muset vysvétlovat druhym.

Protoze vychazime z toho, Ze je bowling sport, budete té¢Z muset donutit vaSe
hrace rozcvicit se a naucit je streCingové cviky. Cile rozcviceni jsou :

e piedejit zranéni,
e piipravit té€lo ke sportovnimu vykonu,

Cviky musi byt sprdvné a poctivé provedeny. Kdyz hraci dobie vysvétlite
nutnost rozcviceni, bude povazovat rozcvicku za béznou soucast tréninku i kdyz
nebudete osobné pfitomni. Pokud ji ovSem hrd¢ nepfijme jako samoziejmost,
nebude ve vasi nepfitomnosti provadet cviky spravné a pak je lepsi nedélat
cviky vilibec, nez je provadét Spatné.

2. Bezpecnost

MozZnost nehod ¢i zranéni v bowlingu je ve srovnani s jinymi sporty minimalni,
presto ale nejsou vylou¢eny. Casto se stavaji, protoZe hra¢ nedodrzuje nebo
podceniuje zaklady bezpecnosti. Nize nasleduje nékolik rad, které byste méli
hra¢im sdélit pro zvySeni jejich vlastni bezpecnosti 1 bezpecnosti jejich
spoluhraci.

Vihkost
Vlhkost je jednim z nejvétSich neptatel bowlerti, mékka guma a kiZze
bowlingové obuvi jsou na vlhkost velice citlivé. I sebemensi kapka na podrazce
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neopoustet hraci prostor a pokud musite, pouzivejte navleky s nepromokavou
podrazkou. Samoziejmosti je, Ze do hraciho prostoru nepatii napoje v
otevienych lahvich.

Obuv

Pti pouzivani nové bowlingoveé obuvi se ob¢as vyskytuji problémy vyplyvajici z
vy$si tvrdosti kize. Casto se stava, Ze boty neklouzou tak, jak by mély.
Nepouzivejte Zadné prostiedky pro zvySeni kluznosti, mj. jsou zakéazany
bowlingovymi pravidly.

Mite-li problémy se skluzem, muizete upravit vlastnosti boty sniZenim
piedni hrany paty ¢i nalepenim teflonové pasky. Kazda uprava bot musi byt
provedena tak, aby obuv nezanechdvala na rozbézisti zadné stopy.

Koule

Zni to moznad usmévné, ale nenechdvejte kouli padat z
ruky. Bowlingova koule je tézky, kulaty a hladky
pfedmét, ktery pii Spatném drzeni lehce sklouzne z ruky.
Diive nez date prsty do koule, postarejte se o to, aby
vaSe ruka byla sucha. Miuzete pouzit ru¢nik nebo
ventilatory v podavacich kouli.

Kdyz berete kouli z podavafe, chytnéte ji obéma
rukama, Setiete silu hraci ruky a prsti ke hte.

Kdyz jste si kouli vzali, pockejte, az budete na tadg,
mezitim si podrzte kouli v podpazi na strané, kterou
nehrajete (pravaci vlevo, levaci vpravo).

Zvedani

Bud’te opatrni pii zvedani vasi bowlingové tasky ¢i voziku. VéEtSina hrach v nich
ma dvé a vice kouli a jiné bowlingové vybaveni, takZze celkova vaha muize lehce
piesahnout 1 dvacet kilo. Kdyz berete taSku z kufru vozu, udrzujte svislé
postaveni patefe a pohyb realizujte poklekem v kolenou. Pouzivejte silu
stehennich svaltl.

Zdravy rozum
Nejlepsi zplisob, jak predejit nehodam a zranénim, je pouzivat zdravy rozum.
Déavejte pozor a sledujte, co se kolem vas déje..
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3. Rozcvic¢ovani

STRECINK NENI SMESNY - PQMAHA PREDCHAZET
ZRANENIM

Ano, velkd pismena jsou zde misté. Kdyby si vétSina hract uvédomovala, Ze
bowling je sport a ze ke sportu je potifeba urcita télesnd kondice, tak by se
mnohd zranéni nemusela stat. Néktera zranéni se stavaji nehodami, ale vétSina
jich ma plvod v pfetizeni téla a k tomu patficimu stresu - tomu fikame
Mikrotrauma. V bowlingu se vyskytuji vétSinou v rameni, lokti, zapésti a v
dlani.

Nejvétsim  divodem tohoto jevu je nerozcviCeni se. Zatazeni nékolika
jednoduchych cvikli na itvod vaseho tréninkového programu vam uvolni svaly a
klouby a vasSe t¢lo bude maximalné ptipravené k podéani sportovniho vykonu. V
ptiloze C najdete cviky, které pomtzou ptedchéazet t€émto zranénim

Nestyd'te se tyto cviky délat pfed zadpasem, neni na tom nic k smichu. AZ si
ostatni hrac¢i uvédomi, jakou z toho mate vyhodu, uvidite, ze 1 oni se za¢nou
podobnym zplisobem piipravovat.

4. Pravidla chovani pfi bowlingu

Kdyz jdete na hernu, ocekdvate, ze se tam pobavite. I vy musite samoziejmé
dodrzovat urcita pravidla. Nize nasleduje piehled téch hlavnich pravidel chovani
v bowlingu :

e Hrac¢ hrajici na pravé draze mé piednost pied hra¢em hrajicim vlevo. Toto
neplati, pokud je jiz hra¢ vlevo nachystan k provedeni hodu.

e Hrajete-li mezi rekreaénimi hraCemi, uvédomte si, Ze oni tato pravidla
neznaji. NerozCilujte se zbyte¢né a prizplisobte se podminkam, ve kterych se
nachézite. Zkuste neztracet koncentraci.

e Nechod’te na rozbézisté, kdyz na vas neni fada.
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e KdyZ je na vés fada, hrajte bez zbyte€ného odkladu. KdyZ nejste pfipraveni,
sestupte z rozbéZisté, aby mohli hrat hraci na jinych drahach.

e V okamziku, kdy koule opusti pindeck, opust'te rozb&ziste.

e Nechod’te na rozbézisté s napoji, jidlem a cigaretami.

e Nikdy nepouzivejte bez souhlasu druhych jejich bowlingové vybaveni.

e NerozcCilujte se na jiné hrace, hraci podminky, mazéani ani na ty, ktefi maji na
starosti ptipravu drah.

e Vzdy a vSude se chovejte slusné, zlost je Casto pfi¢inou Spatnych vysledkl a
negativnich pocitli ze hry. Svou energii potiebujete vice ke hte, udrzujte si
pozitivni piistup.

e Dosahnete-li dobrého vysledku, dbejte, abyste pfiliSnym projevovanim
nadSeni nerusili jiné hrace ve hre.

e Respektujte (nejen) sve bowlingoveé vybaveni - koule, podavace ani rukavice
za vysledky vasi hry nemohou.

A nyni, kdyz uZ vime, co se smi a co ne, podivejme se velkym zvétSovacim
sklem na bowlingovou hru.

MEJTE RADOST Z TOHO, CO DELATE.
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Kapitola 2
VYCHOZI POSTOJ (Starting posture)

1. Uvod

Predstavte si :

e sprintera ve startovnich blocich,,
e golfového hrace pred naprahem,
e vrhace kouli pfipraveného na vrh.

Ve vSech tfech ptikladech se jednd o sportovce, ktery piipravuje své télo ke sportovnimu
vykonu. V kazdém sportu je sice pozice jina, ale kazdy sportovec se nachysta do zdkladniho
postoje. Tato pozice je podstatna k dosazeni Spickového vykonu.

V bowlingu je zékladni postoj stejné¢ dllezity jako v jinych sportech, bowler je sportovec, v
postoji se chystd k provedeni hodu. Postoj je zaCatkem série pohybti, které nasleduji a musi
byt precizné provedeny, aby byl dosazen Spickovy vykon.

V této kapitole vysvétlime zakladni body postoje :

e misto
e volba sméru

Pro zaCateCniky to mize zpocCatku vypadat slozité, mnozstvi pokynt a informaci jim ptipada
velké, po Case vSak zjisti, Ze jim umisténi na draze a korekce postoje budou piipadat naprosto
piirozené. Jejich télo se ptizpisobi a budou vykondvat zékladni postoj, aniz by o tom
zbytecné premysleli.
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2. Startovni pozice

Abyste zjistili svou startovni pozici, musite davat pozor na dvé véci:

e vzdalenost k care pteslapu (foulline)
e umisténi na konkrétni parkete.

Foulline Locatordots
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Locatordots

Na rozb&hu jsou dvoje znacky, podle kterych se mliZete orientovat:

1. ¢ara preslapu (foulline)
2. tecky (Locatordots)

3.Vzdalenost k ¢are preslapu

K urceni délky rozbéhu pouzivame tento zptsob

1. Stoupnéte si zady ke kuzelkam, patama asi 5 cm od Cary pieslapu

2. Jdéte 4 kroky smérem od kuzelek, pravaci vychazeji pravou nohou, levaci levou.

3. Pidejte cca pil kroku, otocte se kolem osy na noze, na které stojite.

4. Kroky, které jste provedli, jsou rozdéleny na 4 kroky pro rozbéh a pll kroku na skluz
(slide). Timto zpusobem vam zlstane rezerva, abyste nepteslapli

BN |
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4. Boc¢ni pozice

Pravdaci si stoupnou vnitini stranou levé Slapky dvé parkety doleva od parkety, na které se
nachazi na prostfedni tecka (levaci zrcadlove). Nyni si zkuste par hodl, po kazdém hodu si
nastupte jednu parketu doleva nebo doprava, az najdete spravné misto (mifte poidd na stejnou
parketu v prostoru Sipek). Pokousejte se trefovat do pravé (resp. levé) kapsy. Nalezena pozice
bude vase startovni pozice .

Pozdéji vysvétlime, jak tuto pozici ménit pro dohazovani. Také vam vysvétlime, jak tuto
pozici ménit v zavislosti na riznych hracich podminkach.

0@ O
5. Pozice téla (spodni casti)

Slapky

Pravaci si stoupnou pravou Slapkou cca Scm dozadu. To vam umozni stabilni zédkladni postoj
a jelikoz vychazite pravou nohou, umozni vam to jednodussi a stabilngjsi zacatek rozbchu.
Levaci maji postoj zrcadlové obraceny.

f"]'{’ﬁ‘ Kﬁ 9
Kolena /A //_._?,

/o

L
Pti postoji mirné€ pokréte kolena pod tthlem cca 10-15 stupnii. \ ‘\.,‘
Dodrzujte tento thel béhem celého rozb&hu, zabranuje to 45" |
blokovani kolenniho kloubu. Ve provadéjte volné, udrzujte -/
volné relaxujici postaveni. 15" ﬁ /

{

S

Monitorscursus B.B.S.F. 9



6. Pozice téla (horni ¢ast)

Pater

Bowlingovy rozbéh je pohyb dopiedu. K tomuto pohybu musite
zmeénit polohu téla. Nakloiite patef smérem dopiedu pod thlem cca
15 stupnd, thel udrzujte konstatni béhem celého rozb&hu.

Ramena

Pii hite se nachazi koule mimo stfed téla, je tedy samoziejmé, 7ze | =/ |\
jedno rameno bude niz, nez druhé. Rameno ruky, v které je | |
koule, se nachéazi o cca 3-4 cm nize, nez rameno volné ruky. P i

Pravdépodoné bychom vSichni hréli 1épe, kdybychom méli o¢i na rameni, timto zptisobem
bychom méli moznost hod 1épe sledovat. Jelikoz se ale o¢i nachazeji v hlaveé, musime si
uvédomit, ze kouli na draze vidime jinde nez ve skutecnosti je — fikdme tomu “Mental line”.
Draha, na které se nachazi koule doopravdy, se jmenuje "Target line".

O A A S A
R R R A e ;oii-.{’ri»."z.i;p'
. O
- o]
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- O O
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.

A
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Paze o

Dbejte, aby,kdyz drzite kouli, byl loket pfitlaten k t&lu. - Dlan volné ruky
pomaha v zakladnim postoji ptidrzovat vahu koule (drzi | * \ | cca 2/3 celkove
vahy koule) ik SN

|
|

Pozice koule

Urcite jste jiz zjistili, Ze ne kazdy hra¢ drzi kouli ve stejné vysce. Kde kouli drzite, zavisi na
rychlosti vaseho rozbehu. Tim regulujete synchronizaci kyvadlového pohybu paze s
rozb&éhem.

Experimentujte, abyste zjistili, kterd pozice vam nejlépe vyhovuje - bowler s pomalym
rozbéhem drzi kouli obvykle ve vysi prsou, hra¢ s rychly rozbéhem pod trovni pasu a hrac¢ s
pramérnym rozb&hem ji drzi ve vysi boku (viz obrazek)

MEDIUM MEDIUM MEDIUM FAST
SLOW FAST

SLOW

Cim rychlejsi rozb&h, tim niZsi pozice koule.
Cim pomalejsi rozbeh, tim vyssi pozice koule
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Dlané a prsty

V zakladnim postoji drzite 1/3 véhy hraci rukou s 2/3 vahy volnou rukou. Oba malicky se
dotykaji, palec, prostiednicek a prstenicek drzi kouli.

V kapitole 5 uvidime rizné zplUsoby drzeni koule. Tam také
vysvétlime pozici "suitcase-delivery"

Ptredstavte si, Ze drzite drzadlo kufru, stejnym zplsobem drzite kouli. Druha moznost
vysvétleni je podle pozice rucicek na hodinach.. Palec sméfuje na desatou hodinu a prsty se
nachazeji na 4. a 5. hoding. Pro levaky smétuje palec na 2 hodiny a prsty mezi 7. a 8. hodinu

Levak Pravak

?\

H' (

Je dulezité tuto pozici udrzet béhem celého rozbéhu a v okamziku Ham',s,Ja.@ I ii
vypusténi koule. MuZete si také piedstavit, e cheete kuzelkam podat Posite! \ ,'
!

|

\___,-—F«_.____,-——

ruku - tomu fikdme "Handshake position". ;; t
l".l I’I | ‘]JI
IRl

Voo
{
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Zapésti

Existuji tfi zékladni pozice zapésti. Lomend (zaviend) pozice, rovna a oteviend. Pozice,
kterou budeme pouzivat béhem zacatku vycviku, je pozice rovna. UdrZujte stejnou pozici
zapesti béhem celého rozb¢hu a vypusténi koule.

Neocekavejte od koule, Ze se bude roztacet sama!
Otacky (revolutions) vznikaji pozici zapésti, rychlosti kyvadlového pohybu a zpiisobem
vypousténi koule z prst. Nize vysvétlujeme 3 pozice zapésti, kterymi miizete zvysit nebo
snizit pocet otaCek podle situace, v které se nachazite.

Pro vysvétleni pozic zapésti pouzivame systém 3 M.

1.  Rovné zapésti: (M Medium, straight wrist)

Kdyz tuto pozici pouzivate béhem celého kyvadlového pohybu a v
okamziku vypousténi koule, dosdhnete primérného poctu otacek.
Tato pozice se t€Z jmenuje "suitcase release". Pozice prst - 4. a
5.hodina. Tato pozice se pouziva na stiedné mazanych drahach.
Release = okamZik vypousténi koule

2.  Otevrené zapésti: (M Minimum, broken wrist)

Toto vypusténi vytvaii nejmensi pocet otacek, jeho pouzivani
zvysuje piresnost. Pozice prstli - 3. a 4. hodina. Pouzivame jej na
suchych a nepravidelnych podminkach

3.  Zavrené zapésti: (M maximum, cupped wrist)

Timto vypusténim dosdhnete maximdlniho poctu otacek. Casovy
okamzik mezi vypusténim z palce a vypusténim z ostatni prstd je
nejdelsi. Tuto pozici pouzivdme na siln¢ namazanych drahach.
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7 Rovnovaha

Pokud jiz ovladate ptredchéazejici rady, méli byste se
nachdzet v pfirozeném, uvolnéném zakladnim
postoji. .

V zékladnim postoji citite vahu na polstaicich vasich
Slapek, tésn¢ pied vykroCenim pteneste vahu mirné
dozadu a zpét doptedu v okamziku vykroceni.

Tento pohyb by mél byt téméf neviditelny, jedna se
o skutecné mirné pfeneseni vahy. Musi se vykonat
tak klidn€, Ze jen vy sami jej pocitite.

Monitorscursus B.B.S.F.
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Kapitola 3

ROZBEH (APPROACH)

1. Uvod

Bowling je sport, v kterém muize vynikat kazdy. At’ jste vysoky €1 maly, tlusty ¢i Stihly, muz
C¢i1 Zena, pokud ovladate a dodrzujete zékladni principy, mizete dosahnout dobrych vysledkt

b 24

znalostech, které se dozvite pii Cteni této kapitoly. Az se naucite tyto zdsady, zacnéte
trénovat, obtiznost je zejména v koordinaci svali a mentalnich znalosti.

V této kapitole vysvétlime krok po kroku celkovy rozbeh. Poté kratce vysvétlime vypousténi
koule a pokrac¢ovani pohybu paze (follow-through), takze budete mit dostatek informaci k
provedeni celého rozb¢hu. Nakonec si ukazeme nejcastéji se vyskytujici problémy a chyby a
vysvétlime, jak jim predchazet a odstranovat je.

Na konci kapitoly také probereme pétikrokovy rozbéh.

Poznamka

Rozbéh musi byt jeden plynuly pohyb., probereme jej vSak krok za krokem. Dozvite se
piesné co se v kterém okamziku rozb&hu déje. Dobrého rozbéhu dosahnete jen tehdy, pokud
sladite svalovou a mentalni koordinaci v jeden plynuly funkcéni pohyb.

Pozice, kterou zaujme horni ¢ast vaseho téla, musite udrzet béhem celého rozb&hu.
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2. Cty¥i kroky na cesté k Gispéchu

Rozbéhem, ktery ted’ budeme popisovat a ucit zacatecniky, je ¢tyrkrokovy rozbéh. Kroky 1-4
budeme popisovat ve stejném potadi, pokazdé vysvétlime konecnou pozici kazdého kroku.
Vsechny pozice jsou popisovany pro hrace hrajici pravou rukou, pro levaky plati vse
zrcadlove.

Krok 1

Krok za¢iname pravou nohou, ve stejném okamziku vytla¢ime kouli obéma rukama smérem
doptedu dolii. Na konci kroku se koule nachdzi maximalné 10-15 cm pied pravou Slapkou,
levé dlan stale ptidrzuje vahu koule.

Krok 1

4-687 Tento pohyb se

téz jmenuje "Pushaway", v zddném piipadé nemd byt provedeno zvedani koule, vzdy ji
odtlacujeme dopiedu a dolt.

Poznamky

1. Pohyb paze a nohy je souCasny. Nesladite-li spravné pohyb paze a nohy, bude se chyba v
Casovani pienaSet do celého rozbéhu, na zadnou dalsi korekci neni v rozbéhu prostor.
Musite si piedstavit, ze ruka a noha jsou spojené.

2. Dbejte na to, abyste kouli odtlacili smérem dopfedu k zamérnému bodu, vychylka do
bocniho sméru mize zpisobit jiné potize, zejména s presnosti..

Krok 2

Béhem druhého kroku se pohybuje levd noha
dopiedu a soucasné¢ jde prava ruka obloukovym
pohybem smérem dozadu. Leva ruka opousti kouli
na zacatku druhého kroku. Na konci druhého kroku
se koule nachdzi za t€lem ptiblizn€ v Grovni lytka..
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Krok 3

V pribé¢hu tiettho kroku jdeme pravou nohou dopiedu,
koule pokracuje v pohybu dozadu az do nejvyssiho bodu
kyvadlového pohybu (pfiblizn€ ve vysi ramen)

Krok 4

Béhem ctvrtého kroku prechdzi levd noha doptedu do
skluzu. Koule opisuje oblouk smérem doli. Na konci
ctvrtého kroku se koule nachazi v nejnizim bodu trajektorie,
prava paze visi vertikalné.

Po ctvrtém kroku nésleduje vypusténi koule a follow-
through a to vSe v jednom plynulém pohybu.

Kdyz se koule za¢ina pohybovat smérem zezadu doli,
snazte se presunout pravou Slapku do pozice za levou
nohou. Soucasn¢é s timto pohybem pokrcte mirné levé
koleno. Timto zpisobem pienesete vahu mirn¢ dozadu,
¢imz se dostanete spodnimi koncetinami do komfortni
sedaci pozice. Zada stale zistavaji pod thlem cca 15ti
stupnl.
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3. Vypusténi a Follow-through

V kapitole 5 si detailn¢ vysvétlime vypusténi a
pohyb follow-through. Ale protoze jsme si
védomi, Ze tak dlouho nechcete ¢ekat, objasnime
ted’ zkracené principy téchto pohybi.

Vypusténi se sklada za tii fazi :
1. na konci 4.kroku musi palec opustit kouli, dlan

se stale jesté nachdzi v zékladni pozici (timto
zpusobem palec automaticky kouli opusti).

2. prsty, které se stale jeSté nachazi v kouli, se 2
pohybuji smérem nahoru. Dlai je stile v
zakladni pozici a tento pohyb dava kouli bo¢ni
rotaci, ¢imz vznikne hdkovy pohyb koule
smérem do stfedu drahy (hook).

3. Prsty opoustéji pifirozenym zplisobem kouli,
ruka a dlan stale pokracuji v pohybu smérem
nahoru. Tento posledni pohyb se nazyva "follow-through"

Target line

V konec¢né pozici je dlait nasmérovand v "target line",
¢imz je zajisténa presnost odhozu.
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4. Cillter€ (target)

Ted’, kdyz ovladate zékladni principy, miizete zacit s tréninkem. Samoziejmé si muzete
nastoupit kam chcete, ale urcité chcete jiz od zac¢atku dosahovat Uspéchii. Z tohoto ditvodu
vam téz podame informace o startovni pozici a o mifeni.

Nasledujici obrazek ptedstavuje bowlingovou drahu. Na dréze vidite rizné Sipky, které slouzi
k mifeni. Sipky jsou ¢islovany zprava doleva (pro levaky zleva doprava).

Strike target

Prava kapsa pro pravaky
s y : ..
EJ e o= “ .
®@_¢c - < o oo
E) — e Blaae ——a, o= : : :
@ = - - L]
Leva kapsa Strike target
pro levaky

Pro zacatek mifte na druhou Sipku. Pouzivanim "suitcase-release" by koule méla dojet do
pravé kapsy mezi kuzelkou Cislo 1 a 3 (1 a 2 pro levaky). Jmenuje se to kapsa (pocket),
protoze na tomto misté mame nejveétsi moznost dosdhnout strike (it's in a pocket = je to v
kapse).

KdyZz vam koule dochdzi moc doprava, nastupujte doprava, kdyz dojizdi moc doleva,
ustupujte doleva). Piesné pozice dosdhnete vétSinou az po nékolika hodech a kdyz dobie
sledujete, kde koule do kuZzelek dojizdi.

V kapitolach 7 a 8 tyto principy vysvétlime podrobnéji . Vysvétlime si korekce na draze a
korekce potiebné k dosazeni dohozu.

Na dalSim obrazku je naznaceno, co se déje pifi idealnim dojezdu koule do kuzelek, které
kuzelky shazuje koule a které se shazuji navzajem.
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5. Problémy
Netrefeni se cile miize mit rtizné pfi¢iny K dosazeni dobrych vykoni musime piedev§im
umeét hrat presné - tj. trefit se na zamérny bod.

Nejcastéjsi pti¢inou netrefeni cile je Spatnd pozice ramen. Snazte se, aby ramena byla ve
sméru hry (targe-tline), a to od okamzitu zaujmuti zdkladniho postoje az po zavérecnou fazi
odhozu (follow-through).

Pravak
Oteviena Zaviena Zaviena Oteviena
ramena ramena ramena ramena

Vyvarujte se “Door-syndroom’u

Brante se Door-syndromu. Ramena musi byt nasmérovéana kolmo viici targetline, pravé
rameno 2 az 3 cm dozadu (oteviend pozice). Toto je pfirozena pozice v zakladnim postoji,
kde se nachazi prava noha za levou. Tuto pozici ramen musite udrzet béhem celého rozbéhu a
vypusténi koule. Pozici ramen urcujte vzdy ve vztahu ke sméru rozb&hu

e O otevienych ramenou mluvime v ptipad¢, ze jsou ramena nasmérovana doprava (ven)
od kuzelky ¢.5

¢ O uzavienych ramenech mluvime v pfipad¢, zZe jsou ramena nasmérovana doleva
(dovniti’) ke kuzelce ¢.5

Pamatujte!

Otevirena ramena - ""hod ven"
Pravaci mijeji zamérny bod zprava
Levaci mijeji zamérny bod zleva.
Uzaviena ramena - ""hod doprostied"
Pravaci mijeji zdmérny bod zleva
Levaci mijeji zdmérny bod zprava
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Pfi¢inou vétSiny chyb ramen je $patné Casovani rozbéhu. Tyto problémy s ¢asovanim zacinaji
vétsinou jiz béhem prvniho kroku.

Kdyz pohyb ¢asem je pomalejsi nez vase kroky, bude se prava paze nachdzet ve ¢tvrtém
kroku jesté za t€lem (late-timing). Z tohoto diivodu budete mit horni ¢ast téla vytocenou ven
v okamziku vypousténi koule (oteviena ramena)

Kdyz je pohyb ruky rychlejsi nez vase kroky, bude se koule vypoustét jiz na zacatku Ctvrtého
kroku (early-timing). Z tohoto diivodu budete mit horni ¢ast tela v okamziku vypousténi
koule oto¢enou dovniti (zaviena ramena)

Neskoncite dobre, kdyz Spatné za€nete!

prvniho kroku. Sousted’te se synchronni pohyb paze s kouli a nohy béhem prvniho kroku.

Kdyz vysledek jesté neni takovy, jaky byste chtéli, pokuste se zménit vychozi pozici (vysku)
koule v zakladnim postoji.

e Je-li kyvadlovy pohyb rychlejsi nez rychlost kroku, za¢inejte z vyssi polohy koule v
zakladnim postoji

e Je-li kyvadlovy pohyb pomalejsi nez rychlost rozb&hu, zainejte z nizsi polohy koule v
zakladnim postoji

Vyvarujte se “Rocking chair-syndroom” (houpaci kreslo)
Nekteti hraci maji tendenci béhem rozbéhu pohybovat rameny doptedu a dozadu (ve smyslu

ztratu presnosti.

KdyZ pohybujete béhem ¢Etvrtého kroku a vypousténi koule ramenem dopiedu, nastanou tyto
skutecnosti :

e Koule dopadne pted ¢aru pieslapu

e Koule se odrazi a znovu dopadne na drahu.
Americ¢ané to nazyvaji "double dribble", ¢imz naznacuji, Ze provedeni hodu je blize
basketbalu nez bowlingu.

Kdyz jde béhem ctvrtého kroku rameno dozadu, bude to mit za vysledek, ze hodite kouli
ptili§ daleko do dréhy. Trocha "loftu" nevadi, ale nemd smysl to ptehanét.

Kdy?z si udrzite patet pod tthlem 15 stupnd, zabranite "Rocking chair-syndromu". Musite si
piedstavit, Ze hrajete bowling s Salkem plnym kavy na ramenech a snazite se, abyste obsah
Salku nevylili.
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Predchazejte driftu

nohy po dokluzu u ¢ary preslapu. Snazte se driftovat maximalné o tfi parkety. Samoziejmeé k
dosaZeni vyssi piesnosti je nejlepsi hrat bez driftu, maly drift 1ze ale korigovat malou korekci
sméru rozb&hu.

levy
Céra

Drift % pteslapu

pravy

Pfi¢ina driftu je opét vétSinou v nespravném timingu. Kdyz neni spravné sladén pohyb
kyvadla a kroku, télo ztraci rovnovahu a kompenzuje ji driftem. Zkontrolujte spravny timing
a vrat'te se k zakladim rozb¢&hu.

Bez rovného kyvadla neovladate piesnost, o kyvadlovém pohybu se vice zminime v ptisti
kapitole.

6. Pétikrokovy rozbéh.
Urcité jste pfinejmensim slySeli o hracich, ktefi pouzivaji pétikrokovy rozb¢h.
e Pétikrokovy rozbéh se zaklada na ¢tytkrokovém rozbchu, kterému predchazi kratky

ptidavny krok (tzv. "baby step"). Koule se béhem tohoto kroku nepohybuje. Pravaci
zaCinaji levou nohou, levaci pravou.

Po prvni kroku nasleduji stejné pohyby jako ve ¢tytkrokovém rozbehu..

KdyZ chcete pouzivat pétikrokovy rozbéh, posuiite si vychozi postaveni o délku prvniho
kroku dozadu.
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Kapitola 4

KYVADLO (ARMSWING)

1. Uvod

vvvvvv

vvvvvv

Muzete zménit vaSe zdkladni postaveni, zptsob drzeni koule, vas rozbéh, ale kyvadlo by se
menit nemélo.

V této kapitole udélame analyzu kyvadlového pohybu.
Ukézeme si ptedni, zadni 1 bo¢ni pohled na spravné provedené kyvadlo.

Vysvétlime téZ pojmy “Pro groove” a “Pendulum swing”.
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2. Nahled zepredu a zezadu

Predstavte si, ze stojite v prostfedku hodin, pied
vami je 12, Sikmo doprava 1, za vami 6 a Sikmo
vzadu vpravo ¢islice 5..

Kdy?z jste pravak, vaSe kyvadlo bude sledovat tento smér.

1. Pushaway ve sméru mezi 12 a 1

2. Pti pohybu dozadu (backswing) jde koule mezi 5 a 6

3. Pfi pohybu dopiedu (forwardswing) a vypousténi jde koule
opét smérem mezi 12 a 1

Kdyz jste levak .........

l.mezi 12 a1l
2.mezi6a’7
3.mezil12all

pro-groove

Maximalni odchylka od ide4lniho sméru kyvadla v obou koncich kyvadla by neméla byt vétsi
nez 2 palce. Tomuto fikame pro-groove.
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Chyby

1. Kdyz sledujete n¢které hrace, urcité zjistite, ze nekteti z nich maji v zadni ¢asti kyvadla
pazi za zady. Vysledkem toho je vyhazovani koule smérem ven (podobné¢ jako pfi
otevienych ramenou). Tento pohyb nazyvame In/Out swing.

Kyvadlo za zady = koule ven Kyvadlo od téla — koule dovnitt

2. Nekteti hraci maji v zadni ¢asti kyvadla pazi od téla, vysledkem toho je hod smérem
dovnitt drahy podobné jako pfi zavienych ramenou. Tento pohyb nazyvame Out/In swing.

Mozné pficiny :

1. Prvni krok
Pti¢inou Spatné¢ho kyvadlového pohybu je odtlaceni koule smérem doprava nebo doleva
b&hem prvniho kroku.

Odtlacte kouli smérem doptedu ve stejném sméru jako vykracujete, tim zpiisobem
dosahnete rovného kyvadla..

2. Timing
Rovnéz Spatny timing mize zplisobit nepiesnost vaseho kyvadla.
Kdyz je kyvadlo rychlejsi nez kroky, koule plijde smérem do stfedu drahy, coz je
zpusobeno tim, Ze se paze dostane na misto odhozu dfive nez Slapky, ¢im se ramena
uzavrou.

Kdy? je kyvadlo pomalejsi neZ kroky, dojde k otevieni ramen a vyhazovani smérem ven
od stiredu drahy.

Dbejte o to, aby se paze a nohy pohybovaly béhem prvniho kroku synchronizované,
experimentujte s vySkou koule v zdkladnim postoji.

Monitorscursus B.B.S.F. 25



3. Bocni pohled

Na nasledujicich obrazcich je bo¢ni pohled na kyvadlovy pohyb. Kazdy krok je Cislovany,
takZe muzete vidét polohu koule na konci kazdého kroku. VSimnéte si téz vysky backswingu
(do trovné ramen). K dosazeni spravného timingu je totiz dilezité, aby se vyska backswingu
nemeénila.

Vychozi pozice

Krok 1
Krok 2

Z backswingu jde paze smérem dolil, navazuje pohyb paZe nahoru a skon¢ime v kone¢ném
postaveni.

Dokonéeni pohybu —
follow trough

Prsty ven

Krok 4 — palec ven

Vsimnéte si téz, Ze jsme na obrazcich nakreslili, kde opousti palec a prsty kouli. Palec opousti
kouli v nejniz§im bodu trajektorie, tj. na konci 4.kroku (v urovni levého kotniku). Prsty
opoustéji kouli na zacatku pohybu paze smérem nahoru a nasleduje follow-through. V
konec¢né fazi musi paze pokracovat v pohybu smérem vzhuru ke stropu

Monitorscursus B.B.S.F. 26



Kapitola 5

VYPUSTENI (RELEASE)

1. Uvod

VétSina zacateCnikld ma problémy s vypousténim koule. Pfi¢inou miize byt pravdépodobné
hleddna v tom, Ze je mnoho mozZnych riiznych zpusobii vypousténi koule. Zacatecnik to

o 24

diukladného nacviku zakladni techniky.

“Timto zpisobem mi koule z ruky vypadne” je Casté tvrzeni zacatecniki. Je nutné si
uvédomit, ze kyvadlovy pohyb smérem dopiedu se postara o tlak dlan€ na kouli az do
okamziku vypousténi.

Timto dosahnete prirozeného vypusténi koule. Dobry vrta¢ vam kouli navrté tak, ze vdm
budou palec a prsty automaticky opoustét kouli ve spravném okamziku

V této kapitole si vysvétlime
suitcase-release

casovani béhem vypousténi
problémy(overturn, back-up ball)
rovné vypusteéni
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2. Suitcase - release (opakovani)

Jak jsme jiz psali, palec je pro pravaka v
zékladnim postoji na pozici 10 hodin,
abychom dosahli suitcase-release. Udrzte tuto
pozici béhem celého rozbehu 1 pii vypusteni
koule

Levak nasméruje palec na 2 hodiny a udrzuje
pozici stejnym zpisobem jak je uvedeno v
pfedchozim odstavci

Vytvofite si mentalni obraz této pozice. Pfedstavte si, Ze mate natazenou pazi a nékomu
podavate ruku

3. Release a timing (opakovani)

Kdyz drzite kouli v pfirozené a pohodlné pozici, tak koule

VA4

Prsty déle zastavaji v kouli a pohyb pokracuje mirnym
pootocenim v dasledku vahy koule proti sméru pohybu
hodinovych ruci¢ek zhruba ke 3 hodindm (ne déle, hrozi
pfetoCeni a ztrata ptesnosti). Protoze se prsty nachédzeji na
3 - pravé stran¢ koule, vytvofii se ptirozeny lift (pohyb nahoru),
O ktery zptisobi vytvorfeni bo¢ni rotace koule.

Pfi normalnich podminkéch se tato bo¢ni rotace postara o hakovou trajektorii koule.

4. pozice dlané

Existuji hraci, kteti se pokouseji vytvorit hak nasilnym ota¢enim dlané ¢i celého predlokti
behem vypousténi koule. Je diilezité, ze pozice dlané se neméni od zacatku az do konecné
pozice. Neni potieba otacet ruku a zapésti k vytvoreni haku, akce zpiisobend prsty béhem liftu
na bo¢ni stran€ koule se o tuto rotaci ptirozené postard. Existuji samoziejmeé techniky pro
vyspélejsi hrace, které vytvareji vEtsi rotaci a hék, ale tyto techniky jsou urCeny az pro hréce,
ktefi bezchybné zvladli zékladni vypusténi..
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5. back-up ball

U nékterych hraci se vyskytuje problém, Ze v okamziku

vypousténi koule otaceji palec ven ve sméru pohybu © OO e
hodinovych ru¢idek. Vaha koule miize byt p¥i¢inou tohoto © ®@ ®®
pohybu. Tento pohyb se jmenuje back-up ball nebo reverse ®

(obrdaceny) hook.

g n

Vétsina hraca, kteti hraji timto zpisobem, by méla hledat
jiné umisténi na rozb&éhu. Tato zména se mize castecné
postarat o vyfeSeni tohoto problému. V dasledku horsiho
dojezdového uhlu je pfi tomto zplisobu hry niz§i procento
hodi, v kterych je docilen strike.

[
o
=

=3
=3
(’rfc‘ffN“‘fflb‘fﬂ”f”-‘mm%"fﬁﬂﬁﬁ' LrZ R Y E e
=g

KdyzZ tento problém zjistite, vénujte zvySenou pozornost
poloze dlan¢ od zaujmuti zakladniho postaveni az po
dokonc¢eni rozb&hu a vypusteni.

oo U oo a

Pokud mate palec ve spravné pozici a stale hrajete back-up poovoew
ball, mizete se pokusit o nasledujici feSeni. Stoupnéte si do

zakladniho postoje. Nasmérujte si palec na 1 hodinu a v

okamziku vypusteni koule jako byste se rozmysleli a vratite palec zpét na 10 hodin (ale ne
vice - hrozi pfetoceni)

Tento pohyb je jedna z pokrocilych technik, které pouzivaji zkuSeni hraci, ale u nékterych
zacCatecniki je to jediny zpiisob, jak je odnaucit hrat back-up ball.

Levoruky hraé Pravoruky hrac¢

Technika otaceni koule pti vypusténi
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6. Pozice zapésti

V kapitole 2 jsme probrali tfi typy pozice zapésti -
uzaviena, rovna a oteviena.

ZacateCnikiim navrhujeme, aby zacali hrat se zap&stim
rovnym, prestoze 1 dal§i moZznosti jsou ptipustné.
Nejdulezité;si je dbat na to, ze se pozice zapésti od
zaujeti zakladniho postoje az do follow-through
nezmeéni.

7. Rovny hod

Suitcase release je urcité nejlepsi zptisob vypousténi koule pro zacatecniky, Ize jej jednoduse
provést a hod ma dobry dopadovy tihel na konci drahy. Rovny hod se muze pouzit v urcitych
situacich, napt. kdyz jsou drahy extrémné suché nebo extrémné namazané. V obou piipadech
je mozné rovnym hodem dosédhnout uspokojivych vykont. Téz navrhujeme rovny hod na
dohoz nekterych dohozovych kombinaci, zejména téch, kde je ptesnost velice dulezita.

Rovny hod vytvoftite, kdyz date palec na pozici 12 hodin a udrzite
ho tam béhem celého rozbéhu az do follow-through.

Béhem skluzu musi palec opustit kouli jako prvni. Tim, Ze prsty
opoustéji kouli az po palci a to v poloze okolo 6 hodin, se koule
kutali jen s predni rotaci, aniz by méla boc¢ni rotaci. Toto zpusobi,
ze koule jede rovné a s dostatkem energie.

Poznamka : Jelikoz rovny hod zpusobuje zadny nebo velice maly
hak, budou si muset pravaci nastoupit vice doprava a levaci vice
doleva.

Rovny hod je pfesnéjsi nez suitcase release. Pocet striki se ale snizi
a je to tim, ze dopadovy uhel neni tak ptiznivy.
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Kapitola 6

KONECNA POZICE

1. Uvod

V okamziku, kdy jste vypustili kouli, jiZ nic nezménite na kone€ném vysledku. Z tohoto
divodu se mnoho hrach pta, proc je kone¢na pozice tak dilezita. Dlivodem toho je, ze
spravna konecna pozice umoziuje spravné follow-through.
Spravné follow-through a spravna kone¢nd pozice umozni vétsi presnost, lepsi rovnovahu a
tim 1 souvisejici vykony.
V této kapitole vam vysvétlime nasledujici :

o skluz (slide)

o faze follow-through
e zhodnoceni kone¢né pozice z bo¢niho a zadniho pohledu.

X,ﬂ%ﬂ

)

e
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2. Skluz (slide)

Na konci ¢tvrtého kroku prechazi leva noha do skluzu. Ve stejném okamziku udéla prava
Slapka bo¢ni pohyb tak, aby skon¢ila za télem. Pro levaky plati opét vSe v zrcadlové podobé.

Pohybem pravé Slapky za télo dosahneme tii véci :

1. Pfemistime boky doprostied tak, ze koule mtze 1épe projit bez ptekazek kolem téla

2. Vytvotime vétsi zékladnu a dosdhneme lepsi rovnovahy v okamziku vypousténi a follow-
through.

3. Pfemistime vahu téla doleva, coz je téz lepsi pro celkovou rovnovahu.

'/ "'. 1
[ J
| ] | (.,r
(i i r
o/ [y |
wl s /
- I froiid
JAVA! J
r".-,'l‘ / / r ,
Py 3 | Levanoha Prava noha
T A A BN v - v .
Aad /)T dokoncuje skluz dokoncuje skluz
/o [
Ty

Pravé noha jde za
télo Leva noha jde za télo

Davejte téZ pozor, Ze kolena béhem skluzu jsou vice ohnutd, coz ma za nasledek lepsi
rovnovahu u ¢ary pieslapu a agresivnéjsi vypousténi koule.

3. follow-through

Télo zustava ve

Dva nejhlavnéjsi body ve follow-through jsou : spodni poloze V) _
) @‘; Ruka dokoncuje
e Zvedani paze smérem dopiedu a nahoru N\t g pohyb
e Té&lo musi zistat ve spodni pozici (kolena ~ Nepfedklanétse /
zustavaji ohnuta)
I.’} i/ 3
Kdyz koule opousti prsty, musi paZe opisovat oblouk ) 7ﬁmL Pokrtent kolena
smérem dopiedu nahoru, dlan stale ziistava ve sméru A S
. Ll (

target-line. /AS

KdyZ naptiklad mifite na druhou Sipku, musi ruka ve
follow-through ukazovat stejnym smérem.
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Soucasné zlstane télo v nizké pozici, neznamena to ale, Ze se muzete predklanét vice
dopiedu.

V kapitole 3 jsme popsali "rocking-chair syndrom" a problémy, které vzniknou s
ptedklanénim dopiedu. Téz jsme si vysvétlili, které problémy tam vzniknou, kdyz ptili§ brzy
stoupdme vzhlru. Pokrcte tedy kolena, pteneste vadhu téla mirn€ dozadu, kdyz se vam to
podafi, budete mit pohodIny pocit jako byste sed¢€li na zidl..

Udrzte patet a zada v pozici 15 stupiii dopiedu, ohnéte kolena a nechejte kouli sjet z prstii za
souCasného pohybu paze smérem nahoru

4. Koncova pozice - boéni pohled

na obrdzku je zobrazen bo¢ni pohled na kone¢nou pozici, predstavuje perfektni kone¢nou
pozici, hlava koleno a prsty na Slapce se nachazeji na jedné vertikalni ose.

Poznamky

e PaZe jde plynulym pohybem zmérem
nahoru

e Uhel, ktery sviraji zada, je stejny jako v
zakladni pozici (zddny rocking-chair
syndrom)

e Kolena vice pokrcena pro lepsi vypouSténi
koule
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5. Kone€na pozice - pohled zezadu

Obrazky ukazuji zadni pohled na koneény postoj.

Konec¢na pozice levdka

Paze na pozici 11 hodin
Leva noha na pozici 5 hodin
Prava noha na pozici 6 hodin
Hlava na pozici 12 hodin

Monitorscursus B.B.S.F.

Konecénd pozice pravaka
Pravé paze na 1 hodinu
Leva noha na pozici 6 hodin
Prava noha na pozici 7 hodin
Hlava na pozici 12 hodin
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Kapitola 7

DOHOZOVE SYSTEMY (SPARESYSTEMS)

1. Uvod

K ziskani vysokého priméru musi byt bowler schopny bezpodminecné dobie dohazovat
(make spares).

K dosazeni tohoto cile byly vymySleny rizné systémy. Kazdy z nich samoziejmé vychazi z
toho, ze hra¢ zvlada konzistentné odhazovat kouli. Soucasné je nutné ovladat zdkladni
znalosti jednotlivych systému

V této kapitole vysvétlujeme nésledujici :
Zékladni znalost geometrie drah

2 -4 -6 system

3-6-9system

Svédsky dohozovy systém

Kazdy z dohozovych systému vysvétlime zvIast pro pravaky a pro levaky.
Tyto systémy vam slouZi jako pomicka, neni nutné hrat jen jeden z téchto systémil. Existuje

moznost velice jednodusSe vSechny systémy zkombinovat. Nejdulezitéjsi je, ze dohozy
ovladate a plati zde heslo "Zadny uceny z nebe nespadl"
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2. Zaklady geometrie drah

=TT i ] T
7)1 8 9 10
Nez zaCneme probirat Q i Q J M I
dohozové systémy, LT j_\
musime ovladat geometrii \4 \5) (6)
drahy. Jedna se hlavné o 1 | ]
délku, Sitku, umisténi H1(2) <3"
znatek na draze a na I il
rozbe&zisti. o
()
Délka : 60 stop od cary pieSlapu k prvni kuzelce
Sitka : 41 palct - 39 parket (boards) |
Znacky : Sipky (arrows) a tecky (locatordots)
i
| 63 ft
| 3116in
5 —~—— 41" to 42' wéle —_——
Sipky (arrows) se nachdzeji na parketdch 5, 10,
15, 20, 25, 30, a 35 ve vzdalenosti 15 stop za ¢arou
pieSlapu. Jsou Ccislované zprava doleva pro ;
pravaky a zleva doprava pro levaky. Slouzi jako I
orienta¢ni bod pro mifeni. ' . ‘
ik | l
) , , 5 ..-..?15t!..’J-.
Tecky na draze (locatordots) se nachdzeji na :
parketach 3, 5, 8, 11 a 14 z kazdé¢ strany drahy. ‘, }
’foull I|n!e .
i« - ] "~
| ‘ F ‘
dots ani d arrows
Tecky na rozbé&Zisti se nachéazeji na stejnych appro (; aLea:}’t
parketach jako Sipky na draze. Slouzi jako znacky H’ ||H“| HH I
k orientaci pro zaujmuti zdkladniho postaveni a I 12 ft markers L
kontrole konecného postaveni u ¢ary pieslapu. 1 m H m H m ‘ _
15 ft markers ||
a ||y et I
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Kuzelky jsou ¢islované zepiedu dozadu a zleva 5 10 15 20 15 10 S

doprava (viz obrazek). Existuje 10 kuzelek, !.II ‘;3 |9| |1|(;%

jejich pozice tvoii rovnostranny trojuhelnik N T W»’ ‘T

)
S o
PN

»

V  trojihelniku je 7 '"kli€¢ovych kuzelek"
(keypins) (1/2/3/4/6/7 en 10). Klicové kuzelky
jsou pouzivany jako cil k dohozim. Kazdy
spare je mozno dohodit hrou na urcité klicové [
kuZelky.

rd
N
Y
N
M)
\\/
Re—
Y
{ ¢ }
N
7
A
N

Priklady:

Spare 7/8 : kliCova kuzelka 4
Spare 4/7 : kliCova kuzelka 4
Spare 3/10: klicova kuzelka 6

Pro systémy 2-4-6 a 3-6-9 plati nésledujici pravidla :

e Najdéte si startovni pozici, ktera se nachazi diagondlné naproti kuzelkam, které zustaly
stat. Jinymi slovy, kdyz zlistanou stat kuzelky vpravo, nastoupite si vlevo a naopak.

e Nastupte si tak, abyste se natoCili ve sméru ke kuzelkdm. Jdéte po mysSlené rovné cate
smérem ke kuzelkam, jinymi slovy jdéte Sikmo pies rozbéziste (line-up)

e Na kuZelky, které se nachazeji na pravé strané¢ drdhy jsou ramena oproti kuzelce €.5
oteviend, na kuzelky na levé strané jsou ramena oproti kuZelce 5 zaviena. Pro levaky plati
pravidla obracené.

Niazkovy princip.

Koule mize ptes Sipku piejizdét z riznych pozic, v tom piipadé koule bude dojizdét do
ruznych pozic.Kdyz se posuneme vici strikové pozici vice doleva, skonci koule vice vpravo a
naopak. Tomuto se fika ntizkovy princip.
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3 - 6 - 9 system : pravoruky bowler

kuzelky na levé strané drahy

Existuji dv€ moZnosti na rozhodnuti o cili:

1. pouziti parkety, pies kterou hazete strikovy hod
2. Mate pevny bod, ptes ktery dohazujete, nejlépe tieti Sipku (navrh)

Na kazdou kuzelku, kterd stoji vice doleva od kuZelky €.1, nastoupite 3 parkety doprava
vzhledem ke strikovému hodu.

kuzelka 2 - 3 parkety doprava na rozb¢hu
kuzelka 4 - 6 parket doprava na rozbéhu
kuzelka 7 - 9 parket doprava na rozbéhu

Pozor

e Pro kazdou dohozovou kombinaci urcite klicovou kuzelku. Posun provadite na postaveni
klicové kuzelky

e Kdyz jsou drahy uprostied silné namazané, existuje moznost, ze kuzelku nedohodite. V
tom ptipad€ zménte posun z 3-6-9 na napi. 5-8-11. Tyto problémy se vSak nevyskytuji,

kdyz hrajete ptes pevny bod.

e Pfi pouzivani pevného bodu musite béhem rozhozu zjistit target line na kuzelku ¢.7 a poté
nastupujete 3-6-9 doleva na kuzelky vpravo od kuzelky ¢.7

Kuzelky na pravé strané

Na tyto kuzelky navrhujeme pevny bod, nejlépe v oblasti kolem tieti az Ctvrté Sipky (z
divodu stability olejové vrstvy). V rozhozu nalezneme target-line na kuzelku Cislo 10 a poté
nastupujeme 3-6-9 doprava na kuzelky vlevo od kuzelky ¢.10.
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3 - 6 -9 system - levoruky bowler

kuzelky na pravé strané drahy

Existuji dv€ moZnosti na rozhodnuti o cili:

3. pouziti parkety, pies kterou hazete strikeovy hod
4. Mate pevny bod, pies ktery dohazujete, nejlépe tieti Sipku (navrh)

Na kazdou kuzelku, kterd stoji vice doprava od kuzelky ¢.1, nastoupite 3 parkety doleva
vzhledem ke strikovému hodu.

kuzelka 3 - 3 parkety doleva na rozbéhu
kuzelka 6 - 6 parket doleva na rozb¢hu
kuzelka 10 - 9 parket doleva na rozbéhu

Pozor

e Pro kazdou dohozovou kombinaci urcite kliC¢ovou kuzelku. Posun provadite na postaveni
klicové kuzelky

e Kdyz jsou drahy uprostfed silné¢ namazané, existuje moznost, ze kuzelku nedohodite. V
tom ptipad€ zménte posun z 3-6-9 na napi. 5-8-11. Tyto problémy se vSak nevyskytuji,

kdyz hrajete pies pevny bod.

e Pfi pouzivani pevného bodu musite béhem rozhozu zjistit target line na kuzelku ¢.10 a poté
nastupujete 3-6-9 doprava na kuzelky vlevo od kuzelky ¢.10

Kuzelky na levé strané drahy

Na tyto kuzelky navrhujeme pevny bod, nejlépe v oblasti kolem treti az Ctvrté Sipky (z
divodu stability olejové vrstvy). V rozhozu nalezneme target-line na kuzelku ¢islo 7 a poté
nastupujeme 3-6-9 doleva na kuzelky vpravo od kuzelky ¢.10.
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2 - 4 - 6 system - pravoruky bowler

Systém 2-4-6 mohou pouzivat jen hraci, kteti kromé mifeni ptes Sipky ovladaji hru s mifenim
na jednotlivé parkety. Hrd¢ vychazi stile ze stejné startovni pozice (strikeové) jen s tim
rozdilem, Ze se méni tihel postaveni vzhledem k draze tak, aby hra¢ stale stal proti kuzelcem
na kterou hraje (line-up)

Leva strana

e kuzelka 2 - Mifime o 2 parkety vice doleva proti strikeovému hodu

e kuzelka 4 - Mifime o 4 parkety vice doleva

e kuzelka7 Mifime o 6 kuzelek vice doleva.

Prava strana

Pro kuzelky na pravé strané¢ navrhujeme opét pevny bod (nejlépe 3-4 Sipka), v rozhozu

nalezneme target-line na kuzelku €.10. Na klicové kuzelky €.6 a 3 posuneme zamérny bod o 2
resp. 4 parkety doleva . Kuzelka ¢. 9 viz kuzelka ¢.3.

2 - 4 - 6 system - levoruky bowler

prava strana

e kuzelka3 - Mifime o 2 parkety vice doprava proti strikeovému hodu
o KuZelka 6 - Mifime o 4 parkety vice doprava

e kuzelka 10 - Mifime o 4 parkety vice doprava

Leva strana
e Pro kuzelky na levé strané¢ navrhujeme opét pevny bod (nejlépe 3-4 Sipka), v rozhozu

nalezneme target-line na kuzelku ¢.7. Na kli¢ové kuzelky ¢.4 a 2 posuneme zdmérny bod o
2 resp. 4 parkety doprava . Kuzelka €. 8 viz kuzelka ¢.4.
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Svédsky Spare systém

Tento systém je vlastné kombinace systémi 3-6-9 a 2-4-6 a vznikl z nutnosti
najit "nepristielny" systém pii dneSnich podminkach na drahach.

Pfi pouzivani tohoto systému hrajeme pokud moZno co nejvice pfes prostredek
drahy, kde se nachazi vétsi mnozstvi oleje. To z diivodu co nejmensich zmén
hracich podminek 1 moZnosti chyb pii vypusténi koule. Hra¢ hraje tedy co
nejvice pfes stted kolem 4.Sipky tak aby koule doéla na 17 parketé do kapsy
a pres tento zamerny bod existuji dva zpisoby, které hrac podle svych preferenci
muze pouzit k dohozu.

1l.posun startovni pozice (obr.l a obr.2)

e hrac pouziva stale stejny zdmérny bod a méni startovni pozici.

e Pro dohozy na levé stran¢ nastupuje hra¢ doprava

¢ Pro dohozy na pravé stran¢ nastupuje hra¢ doleva

e Na obrazku 1 a 2 je zobrazeno o kolik parket musi hra¢ nastoupit doleva ¢i
doprava k zasazeni klicovych kuzelek.

©Q 00 © 000V
QOO ® OO
@ Q| @ Q|
Q| Q|

o] b [ B ] B ] o B
o ] o] [5] ] [ w] o [+] o] ] [

obr.1 pravoruky bowler obr.2 levoruky bowler

Monitorscursus B.B.S.F. 43



2 .posun zamérného bodu (obr.3 a obr.4)
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obr.3 pravoruky bowler
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hrac vychdazi ze stale stejné startovni pozice a posunuje zdmérny bod.
Pro dohozy na levé stran¢ posunuje zdmérny bod doleva

Pro dohozy na pravé strané posunuje zamérny bod doprava

Na obr.3 a obr.4 je zobrazen pocet parket, o které je nutno posunout
zamérny bod k zasaZeni klicové kuzelky.

Spare - card

5L

4L

?eQ

?Q

obr.4 levoruky bowler
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3.Silné "hakujici" drahy
e Pravak méni na kazdou kuZelku vlevo od kuzZelky ¢.1 zdamérny bod doleva
systtmem 2-4-6. Pro kuzelky vpravo od kuZelky €.1 si hrd¢ najde druhy

referencni bod (bod pro kuzelku ¢€.10) a od néj provadi opét posun
zamérného bodu 2-4-6 doleva

e Obdobng, jen zrcadloveé obracené hraji levoruci bowleti

Q © 0@ O 0 00
kP 4 ® O
@ 9 @ 9Q

] o [ o] ] (] e o] o] o] [ o] o] [
o [o] B[] ] [ w] ] [5] ] o] [

obr.5 pravoruky bowler obr.6 levoruky bowler
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Kapitola 8

PRIZPUSOBENI SE DRAZE

1. Uvod

Urcité uz jste zjistili, ze se povrch drahy leskne, Casto se vraci koule zpatky se
stopou oleje na povrchu. Je to tim, Ze se na udrzbu a ochranu drahy dava olejova
vrstva.

Olej chrani povrch drah.
A je to pravé olejem, Ze koule v pfedni Casti drahy navzdory rotaci prokluzuje
rovnym smérem.

Od okamziku, kdy je draha namazana, se zacina olej vypatovat.
Rychlost zmenSovani olejové vrstvy je zavisld na riiznych faktorech:

e Pocet her odehranych na draze
e Tepelné zdroje (svétlo, topeni)
e Povrchové vlastnosti drah a kouli (syntetika, dfevo...)
e Druh a mnozstvi oleje, atd.
Stav drah je velice diilezity, mnozZstvi oleje rozhoduje o reakci koule na draze.

Hraci Casto zjisti, Ze netrefi prvni kuzelku tak, jak by oc¢ekavali. Koule jim
nepravidelné dojizdi jinam, neZ ocekavali, 1 kdyz v provedeni rozbéhu a
vypusténi neudélali Zadnou chybuu. Moznou pii¢inou je, Ze se na draze nachazi
jiné mazani nez na které byli zvykli nebo Ze se béhem hry podminky na draze
zménily.

Diilezité je nejen mnozstvi oleje, ale 1 misto a délka, kde se olej na draze
nachazi.

Stav drah je také velice diilezity, na dfevénych drahach je téz dilezité, jak
dlouhy ¢as uplynul od posledni upravy povrchu drah (brousSeni, lakovani atd.).
Po delsi dob¢ uz je povrch dievénych drah totiz opotiebovan.

Vsechny tyto externi faktory hraji dalezitou roli v reakci koule v okamziku
vypousteéni z ruky..

V této kapitole vysvétlime nasledujici body :

e Nutnost konzistentniho stylu hry

vvvvvv

hru.
e Jak se témto podminkam ptizplisobit.
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2. Nutnost stability hry

Cist podminky na draze a ptizpusobit se jim musite zjistit, jestli fyzicka stranka
va$i hry a Casovani je v potfadku. To znamend, Ze musite umét hrat pravidelné se
stabilni presnosti.

Ptizpiisobit se drahdm je mozn¢ jen kdyz :

e Kdyz ma hra¢ ptesny a stabilni kyvadlovy pohyb

e Kdyz hraci vychazi ¢asovani kyvadlového pohybu a rozb&hu
e Ovlada-li hra¢ vypousténi koule stale stejnym zpiisobem

e Ma3-li hrad¢ v rovném rozbéhu minimalni a stabilni drift

Az od okamziku, kdyz hra¢ tyto body téméf bezchybné vykonava, mize se
zajimat o stav drah a snazit se o ptizplisobeni.

3. Ruzné hraci podminky

Existuji ti1 zakladni mazaci podminky - suché (dry), stiedni (medium oiled) a
siln¢ mazané (heavy oiled) dradhy. Je nutné co nejdtive zjistit, o jaky typ
mazani se na draze jedna.

Draha : nepravidelné mazani s "mastnymi fleky"

Drahy jsou namazané

Drahy jsou suché

Olej se nékde ztratil

Jedna se o dfevéné nebo plastové drahy

Na dievénych drahach poskozeny povrch a olej se nestejnomérné vsakuje.

Koule : - pruh oleje na kouli je plynuly?

- mate tam néjakou olejovou stopu?

4. Vliv podminek na draze

Stav drah urcuje, jakym zptisobem se koule po draze pohybuje, z toho divodu je
nutné se stavu drahy ptizpusobit.
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A. Suché drahy

Koule bude pravdépodobné prejizdét az do levé strany drahy (pro pravaka),
vytvari velky hak.

Boc¢ni rotace maji za diisledek vysokou hakovou silu (hook power)

B. Silné mazané drahy

Na siln¢ mazanych drahach bude koule proklouzéavat dale a bude vytvaret mensi
nebo Zadny hék. Je to tim, ze malym tfenim mezi kouli a drahou, koule na draze

A 24

nezabird. Bude t€z8i dostat kouli do kapsy.

C. Stredné mazané drahy
Na stfedn€ mazanych drah4ach bude mit hra¢ nejméné potizi dostat kouli na

ocekavané misto. Bude mit pravdépodobné moznost hrat svou standardni hru.
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5. Prizpusobeni se stavu drah.

Ptizplisobit se stavu drah znamena, Ze jste schopni udélat korekce, které je nutné
ovladat. Ti, ktefi je ud€laji diive, dosahnout diive dobrych vysledki. Mate dvé
zékladni moznosti :

1. Posunujete se na rozbéhu

Kdyz koule dojizdi stale moc doprava, nastupte si vice doprava, kdyz koule
dojizdi vice doleva, ustupte si do levé strany. Kolik je nutné nastoupit,
zalezi na vzdalenosti skutecného dojezdu koule od ocekavaného dojezdu.
Mifte stale na stejny bod, provadéjte jen korekce postaveni na rozb&hu.
Nezapomeiite se spravné nasmérovat vuci target-line .

2. Hrejte podle stavu drah

Hrat podle stavu drah znamena, ze se pokusite piizptsobit draze zménou
hrané¢ trajektorie, v zavislosti na typu mazani pouzitého na drahéch.

e Kdyz jsou drahy siln¢ namazané, budete hrat vice na pravé stran¢ drahy
e Na suchych drahach hrajete vice ptes stied s vét§im hakem (koule zleva
doprava a zpét)

Na siln¢ mazanych drahéch je velice obtizné dosdhnout dobrého haku, bo¢ni
rotace zpusobuje dlouhé proklouzavani koule a pozdni reakci. Musite zpomalit,
kouli pokladat na drahu co nejblize za Carou preslapu. V extrémnim ptipadé
poloZte kouli na drahu 1 pfed ¢arou pieslapu, coz vam zpusobi mensi prokluz a
lepsi kutdleni koule

Monitorscursus B.B.S.F. 49



KAPITOLA 9

VYBER MATERIALU

1. Uvod

vvvvvv

soucastmi v bowlingu jsou bowlingova koule a bowlingové boty

Koule

Bowlingova koule je vice nez n&jaky tézky kulaty predmét s dirami. Koule musi
odpovidat ur¢itym pfedepsanym parametrim (rozmér, vdha, vyvazeni), musi byt
vrtana podle pfedpist a zaroven podle potfeby konkrétniho hrace k dosazeni
zadaného prijezdu drahou.

Boty
Bowlingové boty jsou vyrobené z materidlu, ktery by nemél zanechéavat stopy na

Vv v

vypousteéni koule. Existuji rizné druhy bowlingovych bot a nékteré jsou
vyrabény ve verzich pro pravéky a levaky zvlast.

V této kapitole vysvétlime :

SloZeni bowlingové koule

Typ vrtani (grip)

povrch (cover)

vliv rozloZeni hmotnosti v kouli
boty
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2. slozeni koule
Vahovy blok

Kazda bowlingova koule se sklada ze tii ¢asti
e povrchova vrstva (shell)
e jadro (core)
e véhovy blok

Povrchova vrstva je vngjsi ¢ast koule. Je
vyrobena z tvrdého a odolného materidlu,
ktery odolava sile dopadu na dréhu a naraziim
do kuzelek.

Jadro koule je vnitini ¢ast bowlingové koule

Viéhovy blok je umistény na jadru koule a je vyrobeny z tézkého materidlu.
Zpusobuje na horni ¢asti koule v&tsi vahu nez je na ¢asti dolni a tim umoznuje
vrtani prstovych a palcové diry.

Urcité uz jste slySeli o dvoudilné kouli, rozdil proti tfidilnym koulim je v tom, Ze
vahovy blok je soucasti jadra a ne tedy samostatnou ¢asti koule.

Do koule se vrtaji diry pro palec a prsty. Existuje moznost vyvrtat jesté jednu
extra diru, nazyva se vyvazovaci dira (balance hole), pouZziva se pro specifické
ucely.

Vzdalenost mezi prstovymi dirami se nazyva
bridge.
Vzdalenost mezi prstovymi dirami a dirou pro
} palec nazyvame span

bridge N

Kazdéa bowlingova koule ma obvod 27 palcii

% (inch)a primér cca 9 palcl. Vaha se pohybuje
e mezi 6ti a 16ti librami (pound). Podle ptedpisi
FIQ nesmi koule pfesdhnout vahu 16 liber

Na vnéjsi strané koule se nachazeji rizné znacky : logo vyrobce, nazev koule,
sériové Cislo a mal4 tecka. Tato malé tecka (dot) je misto, kde se nachazi sttedni
bod vahového bloku (center of gravity).
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TYP VRTANI
Koule je vrtana v tzv. Pro-shopu, dobry vrta¢ se postara v souladu se stylem hry
hrace a jeho pozadavky a navrta mu poZadované vrtani na miru.

Velikost dér nesmi byt prili§ mal4 - z diivodu pohodlného drzeni a snadného
vypousténi koule. Rovnéz nesmi byt otvory pftili§ velké, nebot’ by koule
vypadévala z ruky a k jejimu drzeni by bylo nutné pouzivat silu svald.
Jsou-li diry pfilis velké, daji se zmenSit pouzitim vlepovacich paskt (tape)
Vzdélenost mezi dvémi prsty (brigde) by méla byt nejméné 1/4 palce.
Vzdalenost mezi prsty a palcem (span) je zavisla na velikosti
dlang

Nejdulezitéjsi je, abyste méli pii1 drzeni koule komfortni
pocit, Ze hrana dlan€ mezi palcem a ukazovackem neni pftili$
napjaté ani pfili§ volna.

Nezapoméiite, ze klimatické podminky mtzou hrat dileZitou
roli :

e Dlan a prsty otékaji v teplém prostiedi
e Dlai a prsty se zmenSuji v chladu

UHEL VRTANI (PITCH)

Ur¢ite jste slySeli o palcovém a prstovém sméru vrtani. Tohle vyjadieni
vysvétluje smér vrtani ve srovnani se smérem do stiedu koule. Dobry vrtac se
postard, aby smér vrtani palcové a prstovych dér byl ptizplisoben zptisobu hry
hréace.

TYPY UCHOPU - VRTANI (GRIP)

Existuji tri zakladni typy
1. Konvenéni

2. Semi finger-tip

3. Finger-tip
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conventioneel semi finger-tip finger-tip

Pro zacateCniky a hréace, kteti hraji nanejvys jednou za tyden navrhujeme vrtani
konven¢ni.

Kdyz hrac¢ hraje €astéji a chce dosdhnout vyssich vykonil, méla byt koule vrtana
zpusobem finger-tip. Takto vrtané koule pouzivaji témét vSichni profesionalni
hraci. Finger-tip umozituje rychlejsi a pohodIngjsi vypousténi koule.

Pouzivani semifinger-tipu nedoporucujeme, zabratnuje totiz kontaktu mezi dlani
a kouli. Pfi¢inou toho je, Ze diry pro prsty jsou vrtany do poloviny druhého
¢lanku, ¢imz se vytvofi prostor mezi druhym kloubem prstu a povrchem kouli.

POVRCH (COVER)

Kdyz hovotime o povrchu koule, myslime tim material, ze kterého je vyrobena
vn&jsi povrchova vrstva koule.

Urcité jste jiz zjistili, Ze n€které koule se lesknou, jiné zase maji matovy vzhled.
Tento vzhled je urCeny jemnou strukturou povrchu koule.

A4

e Matové koule maji porovitéjsi strukturu
o Lesténé koule maji mensi povrchové Castice.

Z tohoto diivodu reaguje kazda koule na draze jinak. Matové koule na draze
1épe zabiraji (maji lepsi kontakt s povrchem drahy) a v disledku toho
vytvareji vetsi hak, lesténé koule prokluzuji do vétsi vzdalenosti a vytvareji
mensi haky.
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V kapitole 8 jsme vysvétlovali rizné druhy podminek na drahach jakoz i
moznosti pfizpusobeni se jim. Jedna z jeSté neuvedenych moZznosti je zména
koule, kterou hrajete. Na suchych drahach vam koule ¢asto vytvoti velky hik a
ten je mozno zmens§it hranim lesklou kouli. Kdyz jsou drahy siln€¢ namazané,
pokuste se hrat matovou kouli. Matova koule vytvaii lepsi trakei koule na draze
a vytvari lepsi hak.

Zapamatujte si

Matova koule:
e VysSsi porovitost.

e Lepsi zabér koule na draze

o VEtsi hak

e Pouzivani na siln¢ olejovanych drahach

Leskla koule:

Mensi porovitost

Mensi zabér na draze

Delsi prokluz

PouZivani na suchych drahach

STATICKA VAHA a ROZLOZENI V KOULI
Kdyz mluvime o statické vaze, musime vysvétit dva faktory :

Prvni faktor je celkova vaha koule. Je nutné pouzivat vahu koule, ktera
umoziuje pohodlnou hru.

Druhy faktor je vztah polohy vdhového bloku vii¢i poloze dér. Vrtani dér v
urcité poloze vdhového bloku misto ve stfedu bloku ma za disledek specifické
rozlozeni hmotnosti.

1. Vaha koule
Jak bylo vySe uvedeno, vaha kouli se pohybuje mezi 6ti a 16ti librami. Kterou

na vasi pfesnost a rychlost hodu. Vrta¢ kouli vam miize pti vybéru pomoci.

Vyzkousejte v herné rizné vahy, kouli, ktera je moc lehkd, je mozné snadno
manipulovat, koule az moc téZka bude negativné ovlivitovat celkovou
rovnovahu.

KOMFORT JE DULEZITY
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2. Vahovy blok a jeho poloha vii¢i otvorim pro prsty
Hodn¢ hrach si mysli, Ze vrta¢ néjakym zptisobem ptidava kouli hmotu, kdyz
mluvi o bo¢ni vaze (sideweight), pozitivni a negativni vaze nebo o prstové
(fingerweight) ¢1 palcové (thumbwieght) vaze. Vrtac¢i zddnou hmotu
nepiidavaji, ale naopak ji odstranuji (vyvrtavaji). Jeji velikost se pohybuje
mezi 1-3 uncemi.

Podle pravidel FIQ muze vrchol koule po vrtani otvorti vazit maximalné o 3
unce vice nez spodek koule.

Maximalni povolena bo¢ni védha nesmi piesahovat 1 unci do kazdého sméru.
Tato pravidla plati pro koule mezi 10ti a 16ti librami

DAL
) \HJ '

Prava bo¢ni véha Bez bocni vahy Leva bo¢ni véaha

3. Pravi/leva bo¢ni vaha

Kdyz jsou otvory vrtany od stfedu vdhového bloku smérem doleva, zlstava vice
hmoty na pravé strané. Takto vrtand koule ma pravou bo¢ni véhu (right
sideweight = pozitivni bo¢ni vaha)

Kdyz jsou otvory vrtany od stfedu vahového bloku doprava, zlistava vice hmoty
na levé strang. Takto vrtand koule ma levou bocni vahu (left sideweigth =
negativni bo¢ni vaha)

Pro levaka se obraci chapani negativni a pozitivni sideweigth

Kdyz jsou otvory vrtané nad sttedem vahového bloku, koule Zadnou bo¢ni vahu
nema. Koule bez bo¢ni vahy doporucujeme pro zacate¢niky,

Velice zkuSeni hraci pouzivaji negativni nebo pozitivni vahu. Jedna se o
pokrocilou techniku, kterd zptisobuje zménu reakce koule na draze.
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4. Palcova/prstova vaha

(o (-

£
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T

Prstova vaha Palcova vaha

Kdyz se centrum vahového bloku nachazi blize k otvortim pro prsty, mluvime o

prstové vaze, kdyz se nachazi blize otvoru pro palec,

mluvime o palcové vaze.

SPOLUPRACUJTE S PROFESIONALNIM VRTACEM!!
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3. Bowlingova obuv

ZacateCnici, ktefi se s bowlingem seznamuji, pouzivaji boty, které jsou k
dizpozici na herné. Jelikoz tyto boty pouziva mnoho lidi, je nutné z diivodu
hygieny pouzivat vlastni ponozky. VétSinou se jedna o boty stejného druhu,
jejichz podrazky jsou vyrobené z mékké klize a paty z gumy. Neni rozdil mezi
pravou a levou botou, pravaci 1 levaci pouzivaji stejné boty.

P11 ndkupu vaseho prvniho vlastniho paru bowlingovych bot v prodejné zjistite
moznost velikého vybéru riznych druhti bot.

Bowlingovy priimysl samoziejmé& ma zajem o co nejveétsi prodej a nabizi 1 boty
modni (trendové)

VétSina z téchto bot, stejné jako boty na herné, je v nizsi cenové kategorii, ob¢
boty jsou stejné provedeny (koZené Spicky, gumové paty, shodna obuv pro
pravaky i levaky)
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Az vés bowling potadné chytne a zacnete jej zkoumat, budete si urcité klast
otazku, pro¢ existuji rizné druhy bot. Tim samoziejme nemyslime barvu a jak
vypadaji, ale jejich kvalitu, zejména kvalitu podrazek.

Par bowlingovy bot ma dvé rizné podrazky. Prvni bota (kluznd) ma podrazku z
mekké klize a patu z mé€kké gumy, druha bota (trakéni) ma patu téz z mekké
gumy, ale podrazka je vétSinou z mékke, jemné vroubkované gumy.

Timto zplsobem vam trakéni noha nebude prokluzovat a Iépe udrzite
rovnovahu. Tyto boty se samoziejmé vyrab¢ji zvlast pro pravaky a zvlast pro
levaky.
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Neékteré znamé znacky vyrabéji boty, u kterych si Slapky a paty mizete ménit

dle potieby .

Boty s vyménnymi §lapkami a patami

Udrzba

Tyto boty jsou vétSinou dosti drahé (vice nez 200 EUR), ale stoji za ty penize.
nevydrzi, ale jejich kvalita je velice dobra. Jakkoli jsou ale kvalitni, je nutné o
n¢ pecovat.

Gumové paty nejlépe vycistite vlhkym hadiikem, co nejdiive po hie. Nedélejte
to nikdy tésn¢ pied hrou, disledky mohou byt nebezpecné (viz.kapitola o
bezpecnosti). Pata kluzné boty slouZi jako brzda. Cim difive ma pata kontakt s

WVt w

K odstranéni necistot z podrazky miizete pouzivat ocelovy kartac. Davejte ale
pozor pii prvnim rozbéhu, ktery délate po udrzbé slapek, protoze jste zménili
vlastnosti, které boty maji.
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PROBLEMY A JEJICH RESENI

KdyzZ si drah¢ boty nebudete kupovat, budete mit k vyfeSeni riznych problémi k
dispozici n€kolik riznych pomucek

- KdyZ hrajete jen v jedné herné a klouzete aZ moc, miZete si nechat zvysit patu,
¢imZ se zvétsi treni a skluz se zkrati.

- Kdyz v rozb&hu zadrhujete, tak mizete bud’ ptes boty natdhnout ponozku nebo
muZete na predni stran¢ paty nalepit n¢jaky klouzajici tape (napft. teflonova

- Kdyz nemate dobry skluz, mizete si v Pro-shopu téz koupit "Easy-glide stick".
Nanesete malou vrstvu tohoto produktu na Slapku a nechate uschnout!!! Timto
zpusobem zmenSite tfeni a ziskate delsi skluz

- Existuji téz rozprasovace se silikonovym sprejem, s kterym dosdhnete stejného
vysledku, klouzat budete urcité.

- Nikdy nepouzivejte prasek nebo popel z cigaret, zanechava stopy a pouzivani
téchto prostiedki je zakazané.

- Casto se stava, Ze problémy nemaji pfi¢inu v botach, ale ve stavu rozb&Ziste.
rozbézisté vydcistili.

- Postarejte se, abyste méli vzdy rezervni par tkanicek. Nedovedete si piedstavit
jaké jsou problémy, kdyz se tkanicka pietrhne tésné pred zdpasem!
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Poznamky:
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Poznamky
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