Zasady gry w bowlingu sportowym

1. Przepisy ogélne
1.1 Definicje

1.1.1 Gra w bowlingu skfada sie z 10 ramek. W pierwszych 9 ramkach zawodnikowi przystugujg 2
rzuty, chyba, ze w pierwszym rzucit strike. W 10. ramce zawodnikowi przystugujg 3 rzuty o ile rzucit
strike lub spare.

1.1.2 Strike to zbicie wszystkich kregli w jednym rzucie. Za strike zawodnik otrzymuje 10 punktow
plus sume kregli zbitych w nastepnej ramce, chyba ze wystgpi sytuacja opisana w punkcie 1.1.3 lub
1.1.4. Na tablicy wynikéw strike to X.

1.1.3. Dwa strike pod rzad to double. Za pierwszego strike zawodnik otrzymuje 20 punktéow plus
sume kregli zbitych w ramce nastepujgcej po dwdch strike, chyba ze wystgpi sytuacja opisana w
punkcie 1.1.4.

1.1.4 Trzy strike pod rzad to triple. Za pierwszego strike zawodnik otrzymuje 30 punktéw.

1.1.5 Spare to zbicie wszystkich kregli w dwdch rzutach. Za spare zawodnik otrzymuje 10 punktéw
plus liczbe kregli zbitych w nastepnym rzucie. Na tablicy wynikéw spare to /.

1.1.6 Split (na tablicy wynikéw oznaczony jest w O). Split wystepuje, gdy zawodnik zbit kregla nr 1.
Split to uktad, w ktérym:

a) Pomiedzy minimum dwoma pozostajgcymi kreglami upadt kregiel, np. 7-9, 3-10, 2-7,

b) Upadt kregiel znajdujacy sie bezposrednio przed dwoma sgsiadujgcymi przed sobg kreglami, np.
2-3,5-6.

1.1.7. Otwarta ramka wystepuje, gdy zawodnikowi w dwdéch rzutach danej ramki nie uda sie zbié
wszystkich kregli.

1.1.8 Perfect game, czyli 300 punktéw to najwyzszy wynik w bowlingu. Zdobywa sie go poprzez
rzucenie 12 strike pod rzagd w jednej grze.

1.2 Gra na jednym torze oraz systemem zmiennych toréw (system amerykanski)
1.2.1 Gra na jednym torze:

a) Wszystkie rzuty zawodnika, pary, druzyny, itp. wykonywane sg na jednym torze.

1.2.2 Gra systemem zmiennych toréw:

a) Podczas gry wykorzystywana jest para toréw, np. 1-2, 5-6, 12-13,



b) Zawodnik, para, druzyna, itp. wykonujg rzut na jednym torze, a kolejny na drugim torze. W
kolejnym rzucie powracajg na pierwszy tor, kontynuujac schemat do konca gry.

1.2.3 Organizator zawodow ma obowigzek w regulaminie okresli¢ czy rozgrywki bedg odbywaty sie
wedle zasad gry na jednym torze lub systemem zmiennych toréw.

1.3 Legal Pin Fall

1.3.1 Rzut uznaje sie za poprawny, gdy pierwszy kontakt kuli z torem nastepuje za linig faulu.
1.3.2 Kazdy rzut uznaje sie za dobry do momentu zgtoszenia martwe;j kuli.

1.3.3. Rzut musi zosta¢ wykonany jedng lub dwoma rekoma.

1.3.4 Do kuli nie moze by¢ przyczepione zadne urzadzenie.

1.3.5 Zawodnik moze uzywac dodatkowego sprzetu wspomagajgcego na reke oraz nadgarstek.

1.3.6 Kregle, ktdre zostaty zbite po poprawnym rzucie sg zaliczane do punktacji zawodnika. Kregle,
ktére po wykonanym poprawnie rzucie lezg na pin deck’u lub w rynnie okreslamy mianem ,dead
wood”. Do poprawnie zbitych kregli naleza:

a) kregle zbite przez kule lub inny kregiel,

b) kregle zbite przez inne kregle odbite od Scian bocznych oraz tylnej sciany maszyny,

c) kregle zbite przez inne kregle odbite od sweep’a zanim sweep zacznie zgarniac kregle z pin deck’u,
d) kregle, ktdre pochylajg sie i opierajg sie na $cianach bocznych oraz scianie tylnej maszyny.

1.4 lllegal Pin Fall

1.4.1 Gdy nastgpi ktéras z ponizszych sytuacji rzut uznaje sie za zaliczony, ale punkty nie sg naliczane:
a) gdy kula opusci tor lub wpadnie do rynny przed dotarciem do pin deck’u,

b) gdy kula odbije sie od Sciany tylnej,

c) gdy zbity kregiel wejdzie w kontakt z osobg ustawiajgcg kregle i w ten sposéb zbije nastepnego
kregla,

d) gdy kregiel jest dotykany przez maszyne do ustawiania kregli,
e) gdy kregiel zostanie zbity podczas usuwania ,dead wood”,
f) gdy zawodnik popetni faul,

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



1.4.2 Jezeli po oddanym rzucie kregiel przesunie sie na miejsce innego kregla, a nastepnie zostanie
przewrdcony przez maszyne, to nalezy ten kregiel ustawi¢ w jego pierwotne miejsce, nie zas w
miejsce przesuniecia.

1.5 Inne nietypowe sytuacje

1.5.1 Jezeli po oddanym poprawnie rzucie, zawodnik zauwazy, ze na pin deck’u staty wszystkie kregle,
jednak nie wszystkie staty na swoim miejscu, to rzut uznaje sie za zaliczony.

1.5.2 Ustawienie kregli przed oddaniem drugiego rzutu musi odzwierciedla¢ ustawienie kregli po
pierwszym rzucie, z wytgczeniem pkt. 1.4.2 niniejszego regulaminu.

Przyktad. Jesli np. kregiel nr 4 przesunie sie na pozycje kregla nr 8 i pinsetter chwyci go, to kregiel
pozostaje na miejscu przesuniecia czyli w miejscu kregla nr 8. Jesli jednak kregiel nr 4 przesunie sie na
miejsce kregla nr 8 i pinsetter przewrdci go, to kregiel wraca na pierwotng pozycje czyli na miejsca
kregla nr 4.

1.5.3 Jezeli kregiel odbije sie od jakiejkolwiek czesci maszyny i ponownie stanie na pin deck’u nie
zostaje on zaliczony jako strgcony.

1.5.4 Jezeli kregiel zostanie uszkodzony podczas gry musi zosta¢ natychmiast zastgpiony przez kregiel
o podobnej wadze i stanie, w ktdrym s3g pozostate kregle na danym torze. Decyzja kiedy kregiel nalezy
wymienic¢ pozostaje w gestii sedziego zawododw.

1.6 Martwa kula

1.6.1 Kula zostaje uznana za martwg w ponizszych przypadkach:

a) jezeli po rzucie zostaje zauwazony fakt, ze brakowato jednego lub wiecej kregli z zestawu,
b) jezeli zawodnik wykonat rzut na ztym torze lub poza kolejnoscia.

c) jezeli zawodnikowi podczas oddawania rzutu przeszkodzi inny zawodnik, widz, poruszajacy sie
obiekt lub pinsetter zanim rzut zostanie oddany. W takiej sytuacji zawodnik ma prawo zadecydowa¢
czy rzut zostaje zaliczony czy tez bedzie wnioskowat do sedziego zawoddw o uznanie martwej kuli. W
powyzszej sytuacji ostateczng decyzje o uznaniu martwej kuli podejmuje sedzia zawoddw.

d) jezeli podczas wykonywania rzutu kregiel przewréci sie zanim kula doleci do kregli,
e) jezeli kula podczas wykonywania rzutu wejdzie w kontakt z jakimkolwiek obiektem.

1.6.2 Kiedy stwierdzono martwag kule, rzut nie zostaje zaliczony. Zawodnik wykonuje rzut ponownie z
takim samym ustawieniem kregli.

1.7 Rzut wykonany na ztym torze

1.7.1 Jesli podczas rozgrywania konkurencji indywidualnej, par, tréjek oraz druzyn zawodnicy
rozpoczng gre na ztym torze rozpatrujemy dwa przypadki:



a) gdy kazdy z zawodnikdw rozegra mniej niz 4 ramki sedzia ma prawo zadecydowac¢ o ponownym
rozpoczeciu gry,

b) gdy kazdy z zawodnikdw rozegra wiecej niz 3 ramki zawodnicy koriczg gre bez zmian.

1.8 Definicja faulu

1.8.1 Rzut zostaje uznany za sfaulowany, jezeli zawodnik podczas wykonywania rzutu jakgkolwiek
czescig ciata dotknie linii faulu lub jg przekroczy oraz gdy zawodnik podczas wykonywania rzutu
dotknie jakgkolwiek czescig ciata wyposazenia kregielni lub konstrukcji budynku znajdujacych sie za
linig faulu.

1.8.2 Rzut uznaje sie za zakonczony w momencie, w ktorym ten sam lub nastepny zawodnik
przygotowuje sie do kolejnego rzutu na rozbiegu.

1.8.3 Jezeli zawodnik celowo zrobi faul dla swojej korzysci zostaje ukarany doliczeniem 0 pkt. w danej
ramce.

1.8.4 W przypadku wystgpienia faulu, rzut uznaje sie za zaliczony, jednak punktacja z tego rzutu nie
zostaje dopisana do wyniku zawodnika.

1.8.5 Rzut zostaje uznany za sfaulowany, w momencie gdy urzgdzenie do wykrywania fauli nie
zadziata lub sedzia go nie zauwazy faulu, ale jest on oczywisty wedtug:

a) kapitanéw druzyn lub jednego lub wiecej zawodnikéw
b) oficjeli.

1.8.6 Rzut zostaje uznany za sfaulowany pod warunkiem, ze nie zostata udowodniona zta praca
maszyny wykrywajgcej faul lub istniejg wystarczajagce dowody wykazujgce, ze zawodnik nie sfaulowat
rzutu.

1.9 Zmiana powtoki kuli

1.9.1 Petna lista zaakceptowanych przez WTBA sSrodkéw ingerujacych w powtoke kuli stanowi
Zatgcznik nr 1 powyzszego regulaminu i jest jego integralng czescig. Zatgcznik ten dzieli sie na 4
czesci:

a) APPROVED ANY TIME- dozwolone zawsze

b) COMMERCIAL PRODUCTS APPROVED AT ANY TIME- produkty komercyjne dozwolone zawsze
c) APPROVED BEFORE/AFTER CERTIFIED COMPETITION- dozwolone przed/po turniejem/u

d) NOT APPROVED EVER- zakazane zawsze

1.9.2 Srodkéw dozwolonych w punkcie a) i b) nalezy uzywaé w wyznaczonym do tego miejscu. Kula



po przeprowadzonych zmianach musi zosta¢ wyczyszczona by nie ingerowa¢ w warunki na torze.

1.9.3 Reczna zmiana powtoki kuli z uzyciem srodkéw dozwolonych w punktach a) i b) jest dozwolona
pomiedzy grami oraz w ich trakcie w wyznaczonym do tego miejscu pod warunkiem, ze nie powoduje
to opdznienia gry.

1.9.4 Mechaniczna zmiana powtoki kuli jest mozliwa podczas rozgrzewki, bezposrednio po
rozgrzewce oraz przed rozpoczeciem bloku gier lub pomiedzy blokami gier.

1.9.5 Jakakolwiek ingerencja w powtoke kuli podczas bloku gier z uzyciem srodkéw nieujetych w
punktach a) i b) skutkuje naliczeniem 0 pkt. w danej grze.

1.10 Powtoka kuli

1.10.1 Dozwolona jest gra kulg, ktérej powtoka nie zagraza uszkodzeniem toru. Decyzje o
dopuszczeniu kuli do gry podejmuje sedzia zawoddw.

1.11 Ingerencja w rozbiegi

1.11.1 Jakakolwiek ingerencja zawodnika w powierzchnie rozbiegu, ktéra przeszkadza innym
zawodnikom jest zabroniona.

1.11.2 Zabrania sie stosowania jakichkolwiek talkdéw, pudrow, itp. na buty. Zabrania sie réwniez
uzywania butéw innych niz bowlingowe (pozostawiajgcych slady na rozbiegu).

1.12 Btedy w wynikach

1.12.1 Jakiekolwiek btedy w wyniku zawodnika muszg by¢ zmieniane/usuwane przez sedziego
zawododw zaraz po ich wykryciu.

1.13 Spodznieni zawodnicy

1.13.1 Zawodnik, ktdéry spdznit sie na dang runde turnieju zaczyna gre od ramki, ktéra trwa na
przypisanym mu torze.

1.13.2 Jezeli zawodnik miat gra¢ sam, zaczyna od najwczesniejszej ramki, ktdra jest rozgrywana w
danej rundzie na innych torach.

1.14 Palenie i picie

1.14.1 Zawodnikom nie wolno korzysta¢ z wyrobéw tytoniowych, alkoholu oraz by¢ pod wptywem
alkoholu w trakcie bloku gier.

1.14.2 Zawodnikom wolno spozywaé napoje niealkoholowe tylko poza strefg toréw.
1.14.3 W trakcie zawoddw napoje alkoholowe nie mogg by¢ spozywane w strefie toréw.

1.14.4 Podczas zawoddw rangi mistrzowskiej palenie w obiekcie, na ktérym sie one odbywajg jest
zabronione, chyba ze jest oddzielone do tego specjalne miejsce, nieprzeszkadzajgce zawodnikom.



1.14.5 Jezeli zawodnik zostanie ztapany na uzywaniu wyrobdw tytoniowych podczas gry, sedzia
zawodow moze podjgc decyzje o naliczeniu w danej grze wyniku 0 pkt. W sytuacji, gdy zawodnik
zostanie ztapany na uzywaniu wyrobdéw tytoniowych pomiedzy grami w bloku gier sedzia zawodoéw
ma prawo podjgé decyzje o naliczeniu wyniku 0 pkt. do nastepnej gry zawodnika.

1.14.6 W przypadku wystapienia podejrzenia, ze zawodnik moze znajdowac sie pod wptywem
alkoholu sedzia postepuje zgodnie z ,Procedurg uzywania alkomatu przez Sedziego Turnieju”
zatwierdzong przez Zarzad SBS w dniu 05.03.2010.

1.15 Przerwa w grze

1.15.1 W przypadku awarii toréw sedzia zawoddw ma prawo podjgé decyzje o przesunieciu
zawodnikéw na inne tory.

1.15.2 W przypadku dtuzszej awarii toréow sedzia zawodéw ma prawo zadecydowania o ponownej
rozgrzewce, po ktérej zawodnicy przystepujg do rozpoczecia nowej lub kontynuacji juz rozpoczetej

gry.

Wytgczne prawo do interpretacji niniejszego regulaminu posiada Komisja Sedziowska Sekcji Bowlingu
Sportowego. Podczas zawodow w sytuacjach spornych oraz nieujetych niniejszym regulaminem
decyzje podejmuje sedzia zawoddw na podstawie niniejszego regulaminu, aktualnego Kreglarskiego
Regulaminu Sportowego, aktualnego Ogdlnego Regulaminu Zawoddow w Bowlingu Sportowym,
Playing Rules oraz ETBF Constitution.

Regulamin sporzqdzlili Btazej Wisniewski oraz Pawet Bielski.

Regulamin zatwierdzony przez Prezydium SBS w dniu 16.05.2012



