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História do Boliche

Pelas suas características peculiares - é um esporte fácil de ser praticado, tem incrível vocação familiar,  pode ser jogado em qualquer época do ano, independe de idade ou maiores dotes físicos para jogar e competir – o boliche é , atualmente , um dos esportes mais praticado do mundo.

Sobre sua história , e estórias , tem-se muitas verdades e algumas lendas.Conta-se que em tumbas de antigos faraós egípcios foram encontradas peças  que pareciam bolas e pinos de boliche , outras informações dizem que o boliche seria uma prática religiosa , etc . Mais aproximadamente tem-se a certeza de que o boliche ( bowling ) tal como  praticamos é uma evolução do boliche alemão , com nove pinos , desenvolvido pelos americanos para a configuração atual que é de dez pinos.

As regras do esporte foram padronizadas pelo Congresso Americano de Boliche ( ABC ) em 1895 e vem sendo constantemente  atualizados devido as enormes evoluções que a técnica e o desenvolvimento industrial impõe , tanto à prática do boliche como  divertimento ,como principalmente  de competição.

No Brasil , o boliche/competição encontrou suas primeiras manifestações esportivas em cidades mais desenvolvidas como Rio e São Paulo , pelos idos dos anos 60 quando apareceram as primeiras equipes , esboços de Federações , e , até mesmo , Torneios Rio- São Paulo , para finalmente estourar nos anos 90 , com o surgimento de várias Federações e da entidade maior do esporte , a Confederação Brasileira de Boliche- CBBOL .


Com a finalidade de tornar mais abrangente o conhecimento das regras , regulamentos , e da própria ética do esporte , A Federação Paulista de Boliche – FPBOL traz para seus federados e interessados em geral um conjunto de informações de caráter obrigatório para os amantes do boliche.

ALGUMAS REGRAS FIQ PARA O CONHECIMENTO DO JOGADOR

EQUIPAMENTO

OBS: 1 POLEGADA = 2,54 CM: 1 PÉ = 12 POLEGADAS = 30,48 CM

BOLA – deve ser redonda, ter uma circunferência de 27 polegadas e pesas no máximo 16 libras

PINOS – devem ter 15 polegadas de altura, 4.3/4 polegadas de diâmetro na parte mais larga, e pêso entre 3 libras 6oz e 3 libras 10oz

PISTA – deve haver 60 pés da linha de falta ao centro da marca do pino 1, com uma tolelancia de ½ polegada. Deve haver 34 3/16 polegadas do centro da marca do pino 1 até o fosso (não incluindo o arremate da pista.)

DISPOSIÇÕES DOS PINOS – são dispostas em um formato triangular, sendo que o pino mais próximo do jogador é chamado de pino 1 e outros pinos numerados de 2 à 10.

EQUIPAMENTOS OPCIONAIS


Podemos considerar como equipamentos opcionais àqueles que são utilizados pelos praticantes mais afeiçoados à prática do boliche como esporte, ou que joguem boliche com mais assiduidade. Normalmente, esses praticantes procuram ter  seu próprio equipamento pessoal , que podemos considerar :

Bola – são bolas corretamente adaptadas ao jogador, com peso, furação e tipo de superfície escolhida. Dificilmente esse praticante usa a bola do boliche. ( house ball ) .

Sapatos – são sapatos especiais, com tipos de solados adaptáveis às diversas condições de aprproach que o jogador irá encontrar, etc. Além dessas características fica claro que do ponto de vista da higiene o usuário terá uma maior proteção.

Luvas – são peças especiais utilizadas para dar maior proteção, maior firmeza no arremesso , garantir efeitos ou giros especiais à bola , etc .Normalmente utilizadas por jogadores de competição.

Diversos – além dos equipamentos acima descritos ainda existem a disposição do jogador uma infinidade de outros apetrechos tais como:
· pós especiais para deslizar ou travar mais na pista;

· líquidos para limpar ou modificar o estado da superfície da bola;

· Suportes plásticos ou de tensão para apoiar/fortalecer antebraço, cotovelo e outras partes do corpo.
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O JOGO – DEFINIÇÃO


O Jogo de boliche consiste de dez frames. Um jogador tem direito a duas bolas em cada um dos nove primeiros frames, a menos que um strike seja marcado. No décimo frame ,o jogador tem direito a três bolas caso um strike ou um spare sejam marcados . Cada jogador completará seus frames seguindo-se a seqüência normal.


Um lançamento legal acontece quando o jogador solta a bola e essa atravessa a linha de falta e percorre a área de jogo . Todo lançamento é válido, a menos que se marque uma bola morta. O lançamento deverá ser feito apenas com as mãos. Nenhum dispositivo que se desprenda ou que se mova pode ser incorporado à bola.

O JOGO – COMO SE MARCA

Exceto quando um strike for feito, o número de pinos derrubados no primeiro lançamento do jogador deverá ser marcado no canto superior esquerdo do quadrado correspondente a cada frame, e o número de pinos derrubados em seu segundo lançamento deverá ser marcado no canto superior direito do quadrado correspondente àquele mesmo frame. Se nenhum pino for derrubado na segunda bola, o espaço referente àquele lançamento deverá ser preenchido com (-). A anotação dos dois lançamentos deverá ser feita imediatamente.

STRIKE

Um strike é marcado quando todos os pinos são derrubados no primeiro lançamento do frame. O strike é anotado com um (X) no canto esquerdo superior do quadrado correspondente ao frame em que todos os pinos foram derrubados. Conta-se para um strike dez pontos mais o número de pinos derrubados nas duas próximas bolas.

DUPLO 

Dois strikes consecutivos são um duplo. Conta-se para um duplo vinte pontos mais o número de pontos do primeiro  lançamento feito após o segundo strike.

TRIPLO

Três strikes consecutivos são um triplo. Se conta para o primeiro strike trinta pontos. O máximo de pontos possíveis num jogo de boliche é trezentos (300), e para isso são necessários doze (12) strikes cosecutivos.

SPARE

O spare acontece quando os pinos que não foram derrubados no primeiro lançamento são derrubados no segundo arremesso do mesmo frame. O spare é marcado com um ( / ) no lado direito superior do quadrado referente àquele frame. A conta para um spare é de dez (10) pontos mais os pontos do próximo lançamento.

ERRO

O erro acontece quando após os dois lançamentos do frame os dez pinos não forem derrubados, a não ser que os pinos que ficaram de pé formem um split.

SPLIT

O split é o conjunto de pinos que restarem de pé após o primeiro lançamento do frame, sempre que o pino 1 tenha sido derrubado é:

1 –
 Pelo menos um pino tenha caído entre dois pinos que ficaram de pé: Exemplo: 7-9/3-10.

2 –
pelo menos um pino tenha sido derrubado imediatamente à frente de dois ou mais pino que tenham ficado em pé. Exemplo: 5-6

Obs: Um split é identificado geralmente por um ( 0 ).

ESTILO DE JOGO


Um jogo deve ser jogado em duas pistas ( um par ) , uma imediatamente ao lado da outra . Os jogadores que competem nas equipes, tercetos, duplas e individuais, devem jogar um frame em uma pista e, no frame seguinte, alternar para a outra pista, jogando ao final da partida 05 (cinco) frames em cada pista.

ORDEM PARA JOGAR


Um ou mais jogadores podem estar anotados em um par de pistas. Depois que se tenha começado a jogar uma série, não poderá haver alterações na ordem da pista, exceto substituições de acordo coma s regras.

JOGOS INTERROMPIDOS

Os juízes do torneio podem autorizar o término de um jogo ou de uma série em outro par de pistas quando houver falha no equipamento nas pistas iniciais. O jogo ou série deverá ser recomeçado do ponto onde foram interrompidos.

PINOS CAÍDOS VÁLIDOS

Os pinos que se devem creditar ao jogador dentro de um lançamento legal são:

1 –
Os pinos derrubados pela bola ou por outro(s) pino(s).

2 – 
Pinos derrubado por outro(s) pino(s) que tenha batido e voltado das paredes do lado ou da parede posterior da pista.

3 –
Pinos derrubados por outr(s) pino(s) que tenham batido na pá enquanto esta se encontra em repouso antes de varrer os pinos caídos na pista.

Obs:
Todos estes pinos são considerados derrubados e devem ser removidos antes do próximo lançamento.

PINOS CAÍDOS INVÁLIDOS

Quando alguma das situações seguintes ocorrer, o lançamento será válido porém o resultado do mesmo não será:

1 –
 A bola sai da pista ( cai na canaleta ) antes de alcançar os pinos.

2 –
 A bola bate e volta da parede posterior derrubando pinos.

3 –
 O pino é tocado pela máquina.

4 –
 Qualquer pino que caia quando se estiver removendo os pinos caídos.

5 –
 Quando o jogador cometer uma falta.

6 –
 Quando houver pinos caídos na pista ou na canaleta e a bola entrar em contato com esses pinos antes de deixar a superficie da pista.

Obs: Se houver pinos derrubados ilegalmente e o jogador tiverem que fazer mais lançamentos dentro do mesmo frame, o(s) pino(s) derrubado(s) ilegalmente deverá ser colocado em seu lugar de origem.

PINOS REBATIDOS

Pinos que tenham sido rebatidos e tenham ficado de pé na pista, devem ser contados como pinos de pé.

BOLA MORTA

Uma bola é considerada morta nas seguintes situações:

1 –·(Depois do lançamento e antes do próximo lançamento na mesma pista), se chama imediatamente a atenção para a falta de um ou mais pinos.

2 –
 Um jogador joga na pista errada ou na hora errada. Ou um jogador de cada time no par de pistas joga na pista errada.

3 –
Qualquer pino é movido ou derrubado enquanto o jogador lança a bola e antes que a bola alcance os pinos.

4 –
Uma bola lançada entra em contato com um objeto exterior

Obs: 
Quando se declara uma bola morta, o lançamento não conta. Os pinos que estavem parados quando ocorreu a bola morta devem ser repostos e o jogador tem direito a repetir o lançamento.

DEFINIÇÃO DE UMA FALTA

Uma falta ocorre quando uma parte do corpo pisa ou passa a linha de falta e toca qualquer parte da pista, equipamento ou estrutura durante ou depois do lançamento.

FALTA INTENCIONAL

Quanto um jogador comete uma falta deliberadamente para beneficiar-se, o resultado desse lançamento será zero (0), e não poderão ser realizados lançamentos posteriores nesse frame.

O APPROACH NÃO PODE SER ESTRAGADO

É proibida a aplicação de qualquer substância estranha em qualquer parte do approach que impeça os demais participantes de jogar em condições normais. Isto inclui, mas não está limitado a, substâncias tais como talco, pedra pomes e resina nos sapatos: também solas de borracha macia que estraguem o approach são proibidas. Talco não deve ser colocado dentro da área dos jogadores.

JOGO LENTO

1 –
Um jogador que está se preparando para subir no approach e fazer um lançamento tem os seguintes direitos e obrigações:

a)
Pode pedir prioridade somente a um jogador que esteja se preparando-se para jogar na pista imediatamente à sua esquerda.

b)
Deve esperar pelo jogador que está subindo no approach ou preparando-se para jogar na pista imediatamente à sua direita.

c)
O jogador deve estar pronto para jogar quando for sua vez e não deve atrasar o começo de seu approach ou lançamento se as duas pistas, esquerda e direita, adjacentes à sua pista estiverem desocupadas.

2 –
Quando um jogador não cumpre com os procedimentos mencionados no parágrafo 1 deve-se considerar jogo lento. Um jogador que não cumprir com este procedimento deve ser advertido por um juiz oficial do torneio.

a)
Com cartão branco para a primeira advertência (sem punição)

b)
 Com cartão amarelo para a segunda advertência (sem punição)

c) Para a terceira advertência e qualquer outra advertência posterior nos jogos e um mesmo bloco deve-se mostrar com cartão vermelho ao jogador e conceder zero ( 0 ) no frame.  

Ética do Jogo


Todo o atleta tem o dever de se comportar dentro das normas disciplinares em vigor nos locais das competições, ainda que não esteja disputando o evento ou não esteja jogando naquele momento. Isto se aplica principalmente ao consumo de álcool e outras drogas, as manifestações que incomodem os competidores ou que firam os princípios da ética e da boa educação, além do respeito as Autoridades do evento .

REGRAS NORMABOL

CONDICIONAMENTO DAS PISTAS


As regras FIQ , estabelecem que o óleo deverá ser passado entre 28 e 45 pés , aí já incluído o óleo  esticado . Qualquer quantidade de óleo acima de 5 unidades  será aceita , em qualquer ponto da pista . Caso a direção do evento decida fazer mais de uma manutenção por dia, a mesma deverá ser completa. Problemas com óleo, causados involuntariamente, não serão objeto de recursos de qualquer espécie ou de anulação de partidas jogadas.

PESAGEM DE BOLAS

A CBBOL se reserva o direito de pesar e medir qualquer bola de qualquer atleta a qualquer tempo em uma competição, impedindo o uso daquelas que estiverem fora das especificações permitidas.

USO DO PAR DE PISTAS RESERVA

a)
Em todos os eventos deverá haver um par de pistas reserva em cada turno:

b)
 Caso isto seja possível, o primeiro turno de cada dia poderá ficar sem par reserva:

c)
 Em eventos de três turnos diários, quando sòmente um turno puder ter par reserva, este turno será o segundo:

d)
Sòmente em casos especiais será permitida a realização de eventos sem par reserva:

e)
 A interrupção de partidas por quebra de pistas obedecerá as seguintes condições:

= -
no caso da quebra acontece no 10º frame da partida interrompendo o uso de apenas uma pista, todos os jogadores terminarão a partida na pista que estiver funcionando. Caso a quebra interrompa as duas pistas do par, os jogadores terminarão a partida no par de pistas imediatamente à esquerda:

= -
no caso da quebra acontecer em qualquer outro frame da partida, adota-se uma das seguintes alternativas:

= -
havendo pista reserva, busca-se informação do tempo previsto para o conserto. Caso a previsão seja de demora, o grupo é transferido para o par reserva e a partida é completada lá, ainda que o par original seja consertado durante a mesma.

= -
não havendo par reserva, aguarda-se o conserto da pista. Caso o conserto seja realizado antes das demais pistas completarem suas partidas, retorma-se a partida do ponto em que foi interrompida e joga-se até o término das outras, anotando-se a situação para continuação futura (salvo se estiver no início do 10º frame, quando então a partida será terminada). Caso não haja o conserto, anota-se a situação da partida no ponto em que foi interrompida, para futura continuação:

= -
no caso da pista estar quebrada no início de uma partida e havendo par reserva, o jogo é iniciado e terminado no par reserva, ainda que o par quebrado seja consertado durante a partida.

= -
não havendo par reserva e o conserto sendo feito até o segundo frame das demais pistas, joga-se a partida no par original até o seu fim:

= -
em qualquer outro caso, a partida não é jogada e deverá ser reposta futuramente, segundo as regras abaixo.

f)
a reposição/continuação de partidas não jogadas ou interrompidas far-se-á da seguinte maneira:

= -
caso haja apenas uma partida para repor (ou terminar), a mesma será jogada logo após o término do turno, enquanto se faz a manutenção para o próximo turno. O jogo será realizado nas pistas originais (se consertadas) ou no par de pistas que tiver sido usado há mais tempo pelo grupo.

= -
caso sejam diversas partidas a repor (ou terminar), as mesmas serão jogadas no par reserva do próximo turno onde houver tal disponibilidade, na ordem em que foram interrompidas;

= -
não havendo disponibilidade, as partidas serão jogadas ao final dos turnos do dia. As pistas serão sorteadas dentre as que a casa disponibilizar para a reposição;

g)
somente as partidas repostas/terminadas em turno diferente do original permitirão aquecimento dos atletas aquecimento dos atletas por 5 minutos. Em qualquer outro caso não haverá aquecimento;

h)
o par de pistas reserva em um turno será móvel (mudará a cada partida) somente no caso de existirem outros turnos, sem par reserva, onde estejam jogando atletas disputando o mesmo evento ou o mesmo ranking, e desde que o sistema seja all-events com mudança de pista normal. Em qualquer outro caso, o par de pistas reserva será fixo, definido pelo Árbitro Geral da competição.

TRANSFERÊNCIAS

a)
A transferência de atletas entre Federações poderá ocorrer a qualquer tempo. A transferência deverá ser solicitada à CBBOL através de preenchimento de formulário específico pela Federação interessada, que deverá pagar a taxa correspondente prevista no Regulamento de Taxas da Confederação. A Federação cedente deverá comunicar a situação do atleta sob os aspectos financeiro, técnico e disciplinar. Nenhum atleta poderá ser transferido se tiver participado de algum evento oficial pela sua Federação de origem nos últimos 30 dias contados retroativamente da data do pedido, salvo por motivo de mudança de domicilio. Pendências técnicas, financeiras ou disciplinares também serão fatores impeditivos para qualquer tipo de transferência. A informação será prestada pelo Presidente da Federação de origem do atleta.

b)
São os seguintes os tipos de transferência previstos:

= -
mudança comprovada de domicilio, a qual será admitida a qualquer tempo;

= -
transferência temporária, considerada assim para atletas que tenham participado de algum evento oficial pela sua Federação de origem no período compreendido entre 30 e 180 dias contados retroativamente da data do pedido, inclusive no caso de atletas que tenham se desfiliado de outra Federação dentro desse prazo.

= -
 transferencia normal, para atletas que não tenham participado de eventos oficiais pela sua Federação de origem nos últimos 180 dias contados retroativamente da data do pedido.;

= -
refiliação para atletas inativos há mais de 2 anos.

c)
A Federação de origem do atleta legislará sobre a conveniência de solicitar o retorno do atleta transferido, levando em consideração o motivo da transferência, o eventual prejuízo técnico causado ao Estado pela saída do atleta, e o possível benefício ao esporte provocado pela passagem do mesmo por outra Federação;

d)
As equipes firmadas para o Campeonato Brasileiro de seleções masculinas e femininas, para a Taça Brasil de Seleções masculinas, e para o Campeonato Brasileiro de Clubes, poderão ter, no máximo, 3 (tres) atletas transferidos temporariamente. Para a Taça Brasil de Seleções femininas e para a Taça Brasil de Clubes, poderão ter, no máximo, 2 (dois) atletas transferidos temporariamente. O valor da inscrição desses atletas variará segundo o Regulamento de Taxas de CBBOL.

Glossário Básico do Boliche

All Events – Classificação pelo número total de pinos derrubados pelos atletas  durante um evento,esse tipo de classificação pode definir o ganhador , ou direcionar os melhores para outro tipo de final . A classificação all events é feita nos eventos servindo para apurar a média dos participantes, com vistas a montagem dos rankings.

Approach – Área de pista onde o jogador se movimenta para executar seu arremesso; fazer approach: movimentação geral do jogador para efetuar seu arremesso. Um bom approach, normalmente, garante um bom arremesso.
Baby Split - Split de menor dificuldade , 2 e 7  ou 3 e 10 . Apesar de não ser tão complicado , fecha-lo demonstra perícia e precisão .

Backup – Arremesso em que a bola entra da esquerda para a direita (destros) ou da direita para a esquerda (canhotos).

Bloqueio na Pista – Situação em a passagem inadequada de óleo , deixa a pista “viciada “ :ou a bola não  chega , ou a bola passa , ou dá strike de qualquer forma , ou ...

Bolas/Pontos(Dots)Setas(Arrows) – Marcações auxiliares existentes no approach (bolas/pontos) e no terço inicial da pista (setas) destiandas a orientar o jogador em seu arremesso.

Brooklin – Strike que entra 1 e 2 para os destros e 1 e 3 para os canhotos , considerado pelos mais exigentes como um strike de sorte . 

Canaletas – Complementos laterais aàs pistas, servindo de separação entre uma pista e outra. Servem para receber os arremessos mal feitos, evitando que as bolas cheguem às pistas vizinhas .

Clean Game/Partida Real – Partida realizada sem abrir qualquer frame .Dá a maior alegria ; caminho certo para uma partida de 200.

Côco – Bola normalmente de plástico, polida, neutra, utilizada pelos jogadores para fechar os pinos de canto, para os destros o pino 10, para os canhotos o pino 7 .

Dar na Bola – Forma/maneira pela qual os jogadores conseguem, utilizando os dedos no saque, imprimir maior giro em seus arremessos.  Com isso conseguem dar grande poder aos seus arremessos e muita eficiência em suas jogadas.
Dorminhoco – Aquele pino que fica meio escondido, atrás do outro pino, e que as vezes não conseguimos derrubar; tipo 3,6 e 9 ou 2,4 e 8 .

Doublé / Lig-Lig – Segundo strike consecutivo. 

Fechada – Conclusão do arremesso, quando o jogador faz strike ou spare.
Final Petersen – Tipo de final de eventos em que os classificados, os 3 ou 4 primeiros colocados , jogam , de forma a ser definida , para apurar o vencedor final .

Foul Line (linha de falta ) – Limite entre o approach , e a pista propriamente dita .

Frame – Cada uma das dez divisões/jogadas que compõem a partida.

Fritada – Erro do jogador, abrindo uma jogada que parecia simples.
Furação de bola – Capítulo importantíssimo no equipamento principal de jogo: a bola. Uma boa e adequada furação, feita criteriosamente para o usuário da bola, para o jogo que ele pretende empreender , é fundamental . Deve ser feita por técnicos como os operadores das Pro-Shops.
Garaginha (SP ) – 2 e3 , 7 e 8 , 8 e 9 ou 9 e 10 . Os pinos ficam paralelos um ao outro .

Handicap – Artifício utilizado para equilibrar as disputas, procurando dar pontos de vantagem aos jogadores de menor média, em relação aos de média mais alta. Estabelece-se uma média básica e sobre ela, através de percentuais calcula-se o handicap de cada jogador. Embora contestado por alguns , proporciona o equilíbrio e o interesse necessário a determinados tipos de disputas .

Hook – Arremesso em que a bola entra da direita para a esquerda (destros) ou da esquerda para a direita (canhotos).

João e Maria (SP) – 1 e 5, 2 e 8  ou 3 e 9 .Os pinos ficam um atrás do outro, alinhados.
Leitura de Pista – Capacidade que tem os jogadores de perceber, em poucas jogadas, qual o melhor comportamento a ser adotado para determinada pista ou par de pistas.  Capacidade importante em um grande jogador, já que as condições das pistas costumam sofrer sensíveis mudanças durante as disputas dos eventos.
Matar a Bola – Artifício utilizado  por vários jogadores para  fechar os pinos  de canto , atirando a bola sem procurar colocar nenhum efeito , fazendo com que sua trajetória seja a  mais direta possível .

Óleo - A passagem de óleo, específico para pistas de boliche, é um cuidado normal para conservação e condicionamento das pistas, sobretudo para competições.  Dependendo da aplicação, quantidade do óleo, extensão até onde ele foi passado, rebatimentos e outras peculiaridades , as pistas podem  apresentar diversas alternativas . Normalmente, a passagem de óleo e as características de sua aplicação são comunicadas aos atletas. A partir desse conhecimento, os jogadores fazem a escolha do equipamento (no caso, a bola) a ser utilizada durante a competição.

Par de Pistas – Conjunto de 2 pistas onde os competidores disputam cada partida/linha .

Par do Torneio/Campeonato – Média que estabelecerá a pontuação que cada jogador obterá na competição . Por exemplo, nos torneios da CBBOL o Par do grupo masculino é a média do 16º colocado e o par feminino a média da 8º colocada.(Ver Normabol).
Paralelo -  Split de extrema dificuldade onde os pinos ficam paralelos . Os mais complicados são  os –dois e dois-(pinos 4 e 7 e 6 e 10 ) e o 1001 (pinos 7 e 10 ) .

Pêndulo – Movimento intermediário no arremesso do jogador .

Pin Deck – Parte final da pista onde são colocados os pinos .

Pocket – Encaixe perfeito do arremesso, na gaveta. Para os jogadores é o lance perfeito, ou seja, o 1 e 3 para os destros e o 1 e 2 para os canhotos .

Giro/Rotação – Alguns jogadores possuem o tal poder/giro , mas não conseguem traduzir isso em vantagem para eles . 

Poff – Você tem de matar os pinos 1 e 2 ou 1 e 3 (típicos); atira a bola , ela rola , segue e poff , só derruba um pino .

Precisão – Jogada em que a colocação dos pinos exige do jogador uma fechada mais cuidadosa : tipo João e Maria e Garaginha...

Pro-Shop – Instalação ou loja, normalmente localizada dentro dos boliches, onde podem ser encontrados todos  os artigos necessários aos jogadores de boliche : bolas, sapatos , luvas , materiais complementares , revistas especializadas , conselhos técnicos , etc .

Retorno – Caminho de volta das bolas , normalmente em túnel fechado , do pin-deck até o approach 

Round Robin – Tipo de disputa em que os participantes (individual, duplas, etc) jogam entre si.Normalmente classificam-se para as finais os 3 ou 4 melhores jogadores ou conjuntos , com o maior número de pinos derrubados .

Saque – Terminação do movimento de arremesso do jogador, movimento principal em que o jogador direciona e dá o efeito que deseja ao seu arremesso.
Scratch – Tipo de disputa em que os jogadores  participam sem qualquer benefício de vantagens como o concedido pelo handicap. Normalmente os eventos nacionais referendados pela CBBOL são disputados nessa modalidade.
Short Oil , Meduim Oil e Long Oil – Com esses nomes , e alguns outros , são classificadas as condições do óleo , segundo a sua aplicação. Isso pode determinar, para quem consegue definir mais acertadamente o equipamento, uma possível vantagem na competição.

Spare – Jogada em que o bolicheiro derruba os dez pinos utilizando os dois arremessos a que tem direito.
Split – Situação em que os pinos, após o primeiro arremesso, ficam em posição de grande dificuldade para fechamento da jogada, normalmente sem o pino 1 .

Strike – Jogada em que o bolicheiro  derruba os dez pinos com seu primeiro arremesso .

Tipos de Arremesso – Entre os jogadores de boliche podemos ver os mais variados tipos de arremesso .Arremessos retos(pelo meio ou na diagonal ) , curvos (hook ou backup) , saindo de um ponto ou outro da pista , com resultados os mais diversos .

Turkey / Tri-Lig / Lig-Lig-Le – Terceiro strike consecutivo. Caminho certo para uma boa marca.Usualmente um tri-lig pode salvar a partida.














































































