ПРАВИЛА ИГРЫ В БОУЛИНГ

Игра в боулинг по системе десяти кеглей состоит из десяти фреймов. Игрок посылает два шара в каждом из первых девяти фреймов пока не засчитывается столкновение. В десятом фрейме игрок посылает три шара, если засчитывается "страйк" или "промах". Каждый фрейм должен завершаться каждым игроком в боулинг должным порядком. 

Примечание: при проведении командных соревнований (Бейкер) каждый игрок в команде выполняет все последовательные попытки посылки шара в одной игре пока не будут завершены все десять фреймов. 

При проведении международных и зональных соревнований и других международных соревнований с санкции (одобрения) WTBA (или при включении их федераций в число допущенных участников в качестве членов) допускается использование автоматического устройства подсчета очков, которое принято к применению WTBA. Это устройство выдает отчет о числе очков в печатном виде, который можно проследить кадр за кадром и который соответствует набранным очкам и правилам игры. 

Правильной посылкой шара считается посылка, при которой шар покидает место, где находится игрок, и пересекает линию запрета (фола) на игровой территории. Производится отсчет очков при каждой посылке, если только не заявляется "ошибочная посылка шара". Посылка шара должны производиться только вручную. Нельзя использовать какие-либо устройства, прикрепляемые или прикладываемые к шару, которые могут выполнять вспомогательную функцию при посылке или являются подвижной частью при посылке шара. 
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Игра - Правила подсчета очков 

За исключением случаев, когда засчитывается падение всех кеглей, число кеглей, сбитых при первой посылке шара игроком, отмечается в малом квадрате в левом верхнем углу фрейма, а число кеглей, сбитых при второй посылке шара игроком отмечается в верхнем правом углу. Если ни одна из стоящих кеглей не сбита при второй посылке во фрейме, на поле подсчета очков ставится прочерк (-). Счет за две посылки шара в кадре записывается сразу же. 
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Запись числа кеглей в верхнем левом квадрате фрейма.
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Запись числа кеглей в верхнем правом квадрате.

Счет суммируется от фрейма к фрейму. Количество очков каждого фрейма прибавляется к числу очков предыдущего фрейма, пока все фреймы не будут сыграны. Ниже приведен пример подсчета очков: 
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Сбивание всех кеглей 

Сбивание всех кеглей (strike) засчитывается, когда при первой посылке шара во фрейме сбиваются все установленные кегли. Это отмечается знаком (X) в малом квадрате в верхнем левом углу фрейма в том месте, когда это было сделано. Число очков во фрейме для одного страйка равно 10 плюс число сбитых кеглей при следующих двух посылках шара игроком. 
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Запись страйка
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Дубль
Два последовательных страйка называются дублем. Число очков для первого страйка равно 20 в сумме с числом кеглей, сбитых при первой посылке шара после второго страйка. 
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Тройка 

Три последовательных страйка называются тройкой. Число очков для первого страйка равно 30. Для того, чтобы набрать максимальное число очков за сбитые кегли — 300, игрок должен уложить все кегли в 12 последовательных досылках шара. 
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Спэа 

Спэа (spare) засчитывается, когда кегли, которые остаются стоять после первой посылки, сбиваются при второй посылке шара в данном текущем фрейме. Этот факт отмечается знаком (/) в малом квадрате в верхнем правом углу кадра. Счет очков для состояния "промах" 10 плюс число кеглей, сбитых игроком при следующей посылке шара. 
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Запись спэа в верхнем правом квадрате
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Ошибка 

Засчитывается ошибка, если игрок не может сбить все десять кеглей после двух посылок в фрейме, если только кегли, которые остаются стоять после первой посылки шара, не образуют состояние "сплит". 
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Сплит 

Сплит (split) соответствует такому состоянию, при котором кегли остаются стоять после первой посылки шара, а головная кегля падает, и при этом: 

1.  По крайней мере одна кегля падает между двумя или более стоящими кеглями, т.е. между 7-ой и 9-ой или 3-йи 10-ой.
2.  По крайней мере одна кегля падает сразу же перед двумя или более стоящими кеглями; например, 5-6. 

Примечание: В таблице счета очки, присужденные после первого броска, заключатся в рамку (O), тем самым давая понять игроку о сложности второго броска. 
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Запись сплит в верхнем левом квадрате фрейма
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Правомочное сбивание кеглей 

Считается, что игрок сбил кегли правомочно, если выполняются следующие условия: 

1.  Кегли упали на площадке под действием шара или других кеглей.
2.  Кегли упали на площадке при отскакивании от края перегородки или заднего борта площадки.
3.  Кегли упали при отскакивании кегли от убирающей доски, когда она покоилась на площадке для кеглей до того момента, когда с площадки происходит уборка сбитых кеглей.
4.  Кегли, которые наклонились и коснулись задней стенки или боковой перегородки площадки. 

Все указанные кегли считаются сбитыми и должны убираться с площадки до следующей посылки шара. 
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Регистрация фола (нарушения) 

Нарушение имеет место, если часть тела игрока выходит за пределы линии фола и касается части дорожки, оснастки или строения во время или после посылки шара. 

Шар считается находящимся в игре после посылки до того момента, как этот же или другой игрок не подойдет на место для выполнения последующей посылки шара. 
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Нарушение правил - апелляция 

Апелляция не допускается. Исключением являются следующие случаи: 
1. Доказывается, что автоматические устройство работает с неполадками.
2. Имеется обоснованное доказательство того, что данный игрок не допустил нарушение. 
