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SECAO 1 e SNOOKER

SECAO 1- EQUIPAMENTO

As medidas informadas entre parénteses sdo o equivalente métrico em milimetros
aproximado.

1.

Mesa Padrao

(a) Areadejogo

A &rea de jogo estd dentro das faces das tabelas e deve medir 11 pés 8-1/2 pol. x
5pés 10 pol. (3569 mm x 1778 mm) com uma tolerancia em ambas as dimensdes
de +/-1/2 pol. (13 mm).

(b) Altura

A altura da mesa do piso até o topo da Tabela deve ser de 2 pés e 10 pol. (864
mm) com uma tolerancia de +/- 1/2 pol. (13 mm).

(c) Tabela inferior e Tabela superior

Os dois lados mais curtos da mesa sdo definidos como tabela inferior (também
conhecida como tabela do Baulk) e tabela superior da mesa. Onde um pano
felpudo é montado na mesa, a direcdo da fibras felpudas vao da tabela inferior
até a tabela superior.

(d) Baulk-line e Area do Baulk

Uma linha reta desenhada a 29 pol. (737 mm) da face da Tabela Inferior, e
paralelamente a ela, correndo de uma tabela lateral para a outra é chamada de
Baulk-line. O espaco entre essa linha e a tabela inferior é denominada area do
Baulk.

(e) O an

O “D” & um semicirculo marcado na area do Baulk com o centro de sua se¢cdo
reta no meio da Baulk-line e com um raio de 11-1/2 pol. (292 mm).

(f) Pintas, Pontos ou Marcas de Bolas
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SECAO 1 e SNOOKER

Marcado em cada canto do “D”, visto da tabela do Baulk, o ponto da direita é
conhecido como a marca da Amarela e o ponto a esquerda como a marca da
Verde.

Quatropontos estdo marcados nalinhalongitudinal central damesa (imaginaria):

(i) um no meio da Baulk-line, conhecido como a marca da Marrom;

(i) um localizado no meio do caminho entre as faces das Tabelas Superior
e Inferior, conhecido como marca da Azul;

(iii) um localizado no meio do caminho entre a marca da Azul e a face da
Tabela Superior, conhecida como marca da Rosa; e

(iv) umal12-3/4 pol. (324 mm) da face da Tabela Superior, conhecido como
marca da Preta.

(9) Cacapas
Haverd uma cacapa em cada um dos quatro cantos da mesa e uma central em

cada um dos lados mais longos.

Bolas

(@) Um conjunto de bolas é composto por 15 bolas Vermelhas, e uma das
seguintes bolas coloridas: Amarela, Verde, Marrom, Azul, Rosa, Preta e uma
Branca.

(b) As bolas devem ser de uma composicdo aprovada e cada uma terd um
didmetro de 52,5 mm com tolerancia de +/- 0,05 mm.

(c) As bolas devem ser de peso igual, sempre que possivel, mas a tolerancia
entre a bola mais pesada e a bola mais leve em um conjunto ndo deve ser
mais do que 3g.

(d) Uma bola ou um conjunto de bolas podem ser alterados por acordo en-
tre os jogadores ou por decisdo do arbitro.
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SECAO 1 e SNOOKER

3. Taco

Um taco ndo deve ter menos de 3 pés (914 mm) de comprimento e ndo deve
mostrar nenhuma mudanca em relacdo a forma conica tradicional, com uma sola,
usada para bater na bola Branca, presa a ponta mais fina.

4. Auxiliares

Varios fanchos, tacos longos, extensdes e adaptadores podem ser usados pelos
jogadores. Entre estes, podem fazer parte os equipamentos normalmente encon-
trados na mesa e, também, incluem equipamentos introduzidos por um jogador
ou pelo arbitro. Todas as extensdes, adaptadores e outros dispositivos para auxi-
liar a tacada e/ou mira devem ter recebido aprovacdo prévia do 6rg&o regulador
competente.
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SECAO 2 e SNOOKER

SECAO 2 - DEFINICOES
As definicbes padrdes utilizadas ao longo destas Regras estardo em italico.

1. Partida

Uma partida de snooker compreende o periodo de jogo desde o inicio (ver Secdo 3
Regra 3(c)), cada jogador jogando em sua vez até que a partida seja concluida por:

(@) uma concessao aceita por qualquer jogador; ou

(b) uma reivindicacdo do atacante, quando Preta for a Unica bola objetiva
restante na mesa, os pontos agregados ndo serem relevantes e houver uma
diferenca de mais de sete pontos a favor do atacante; ou

(c) ser concedida ao defensor, quando a Preta for a Unica bola objetiva
restante na mesa, os pontos agregados ndo serem relevantes e houver uma
diferenca de mais de sete pontos a favor do defensor; ou

(d) a primeira encacapada ou falta, quando a Preta for a Unica bola objetiva
na mesa (ver Secao 3 Regra 4); ou

(e) sendo concedido pelo arbitro sob a Secdo 3 Regra 14(d)(ii) ou Secéo 4
Regra 1(b), 1(d), 3(b) ou 3(c).

2. Jogo

Um jogo é um numero acordado ou estipulado de partidas.

3. Confronto

Um confronto é um nimero acordado ou estipulado de jogos.
4. Bolas
(@) A bola branca é a Tacadeira ou Branca.

(b) As 15 Vermelhas e as 6 coloridas sdo as bolas objetivas.
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SECAO 2 e SNOOKER

5. Atacante, Defensor e Vez

A pessoa prestes a jogar ou jogando é o atacante, seu adversario é o defensor. A
vez é do atacante até:

(@) uma tacada ser jogada e nenhum ponto for marcado; ou

(b) uma falta ser cometida, todas as bolas pararem, e o arbitro estiver satis-
feito que o atacante deixou a mesa; ou

(c) um pedido ser feito ao adversario para jogar novamente apds uma falta;
ou

(d) a partida ser reivindicada pelo atacante, se a Preta for a Unica bola obje-
tiva restante na mesa, os pontos possiveis agregados nao forem relevantes, e
houver uma diferenca de mais de sete pontos a favor do atacante; ou

(e) a Preta final ser encacapada e a Branca vier a parar.
6. Tacada

(@) Uma tacada é feita quando o atacante acerta a bola Branca com a sola
do taco.

(b) A bola Branca deve ser atingida apenas uma vez € ndo conduzida para a
frente. A sola do taco pode permanecer, momentaneamente, em contato com
a bola Branca depois que ela iniciar o movimento.

(c) Uma tacada é legal quando nenhuma infracao dessas Regras for
cometida.

(d) Uma tacada nao é concluida até que:

(i) todas as bolas venham a parar;
(ii) seja concluido o reposicionamento das bolas necessarias em suas mar-
cas; e
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SECAO 2 e SNOOKER

(iii) qualquer equipamento auxiliar que esteja sendo utilizado pelo atacante
seja removido, ou o arbitro estiver convencido de que a tacada foi
concluida.

(e) Uma tacada pode ser feita direta ou indiretamente, da seguinte maneira:

(i) Uma tacada é direta quando a bola Branca atinge uma bola objetiva
sem atingir uma tabela antes;

(i)  Uma tacada é indireta quando a bola Branca atinge uma ou mais tabelas
antes de atingir a bola objetiva.

7. Encacapar

E definido como encacapar quando uma bola objetiva entra em uma cacapa, depois
de ser atingida por outra bola, sem qualquer infracdo destas regras.

8. Break

Um break é a pontuacdo obtida através de sucessivas tacadas realizadas pelo
atacante em uma unica vez.

9. Na Mao
(@) A bola Branca estd na mao:
(i) Antes do inicio de cada partida;
(i) quando foi encacapada;
(iii) quando foi forcada para fora da mesa; ou

(iv) quando a Preta é retornada conforme Secao 3 Regra 4(b).

(b) A bola Branca permanece na mao até:

[l
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SECAO 2 e SNOOKER

(i) Ser jogada legalmente a partir da bola na mé&o; ou

(i) uma falta ser cometida envolvendo a bola Branca enquanto ela néo
estiver na posse do atacante.

(c) Quando a bola Branca estiver na mao do atacante, é dito que esta com a
Branca na méo.

10. Bola em Jogo
(@) A bola Branca estd em jogo quando ndo estiver na mao.

(b) As bolas objetivas estdo em jogo desde o inicio da partida até serem
encacapadas ou forcada para fora da mesa.

(c) As coloridas tornam-se em jogo novamente quando reposicionadas em
suas marcas.

11. Bola da Vez

Uma bola da vez é qualquer bola que pode ser legalmente atingida diretamente
pela bola Branca, ou qualquer bola que mesmo ndo podendo ser atingida direta-
mente pela Branca possa ser encacapada.

12. Bola Indicada

(@) Uma bola indicada é a bola objetiva que o atacante indica satisfatoria-
mente ao arbitro, ou declara (verbalmente) qual sera atingida primeiro pela
bola Branca.

(b) Se solicitado pelo arbitro, o atacante deve declarar qual a bola da vez ele
esta visando acertar primeiro.

13. Free Ball

Uma free ball (bola livre) é uma bola, além da bola da vez, que o atacante indica
como sendo a bola da vez quando sinucado apds uma falta (ver Secdo 3 Regra 12).
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SECAO 2 e SNOOKER

14. For¢cada para Fora da Mesa

Uma bola é forcada para fora da mesa se vier a parar além da area de jogo ou em
uma cagapa.

15. Infrag¢des, Faltas e Penalidades

Uma /infracdo é qualquer violacdo dessas Regras.

Uma falta é uma infracdo que acabara com a vez do infrator.

Penalidades sdo infragcbes que ndo afetam a ordem de jogo.

16. Pontos de Penalidade

Os pontos de penalidade sdo concedidos ao ndo infrator apds qualquer infracdo.

17. Sinucado

A bola Branca esta sinucada quando uma tacada, direta e em linha reta, para cada
bola da vez, estiver totalmente ou parcialmente obstruida por uma ou mais bolas
que ndo sdo as da vez. Se uma ou mais bolas puderem ser atingidas, em ambas as
extremidades, livres de obstrucdo por qualquer bola que ndo seja da vez, a bola
Branca ndo esta sinucada.

(@) Caso seja bola na mao, a bola Branca estara sinucada, se ela estiver obs-
truida como descrito acima de todas as posicdes possiveis sobre ou dentro
das linhas do “D”.

(b) Se abola Branca estiver obstruida de atingir uma bola da vez por mais
de uma bola que ndo seja da vez:

(i) a bola mais préoxima da bola Branca é considerada a bola de sinuca
efetiva;

(i) se mais de uma bola que obstruem estiverem equidistantes da bola
Branca, todas essas bolas serdo consideradas como bolas de sinuca
efetivas.
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SECAO 2 e SNOOKER

(c) Quando a Vermelha for a bola da vez, se a bola Branca estiver obstruida
de atingir diferentes Vermelhas por diferentes bolas que ndo as da vez, ndo
haverd uma bola de sinuca efetiva.

(d) Diz-se que o atacante esta sinucado quando a bola Branca esta sinucada
conforme acima.

(e) A bola Branca ndo pode ser sinucada por uma tabela.

18. Marca Ocupada

Diz-se que uma marca estd ocupada se uma bola ndo puder ser colocada nela sem
que a bola encoste em outra bola.

19. Conducao

Uma tacada com conducéo é feita quando a sola do taco permanece em contato

com a bola Branca;

(@) apds a bola Branca comecar seu movimento, além de momentaneamen-
te no ponto de contato inicial; ou

(b) quando a bola Branca entrar em contato com uma bola objetiva, exce-
to, onde a bola Branca e uma bola objetiva estdo quase se tocando, ndo sera
considerada uma tacada com conducao se a bola Branca acertar uma extre-
midade muito fina da bola objetiva.

20. Jump Shot

Um jump shot (saltar a bola) é feito quando a bola Branca passa por cima de qual-
quer parte de uma bola objetiva, acertando-a no processo ou ndo, exceto:

(@) quando a bola Branca atingir primeiro uma bola da vez, sem ser uma
bola colada, e depois pular sobre outra bola; ou

(b) quando a bola Branca saltar e atingir uma bola objetiva, sem ser uma
bola colada, e, no momento do pouso na drea de jogo, a bola Branca nao esti-
ver do outro lado da posicdo atual dessa bola objetiva; ou
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SECAO 2 e SNOOKER

(c) quando, depois de atingir legalmente uma bola objetiva, sem ser uma
bola colada, a bola Branca saltar sobre aquela bola depois de bater uma tabe-
la ou outra bola.

21. Falha

Uma falha é:
(@) quando a bola Branca ndo entra em contato com uma bola objetiva; ou

(b) quando uma free ball for indicada, a bola Branca ndo conseguir atingir
primeiro a free ball indicada ou uma outra bola simultaneamente com a bola
da vez.

22. Periodo de Consulta

Um periodo de consulta é o periodo em que os jogadores podem auxiliar o arbi-
tro com o retorno de qualquer bola(s) a posicdo original anterior a uma infracdo
cometida (Secdo 3 Regras 2(c)(ii), 3(k), 10(i), 14, 15 e 16) ou conforme descrito na
Secdo 3 Regra 9. O periodo de consulta comeca a partir do momento em que a
decisdo é tomada para retornar a bola e termina quando ambos os jogadores estdo
satisfeitos quanto a posicdo da bola ou pela decisdo final do arbitro.

15

SNOOKER FOR LIFE



SECAO 3 ¢ SNOOKER

SECAO 3 -0 JOGO

1. Descricao

A sinuca pode ser jogada por dois jogadores independentes, ou por mais de dois
jogadores como parceiros. O Jogo é resumido nos paragrafos de (a) a (h) abaixo.

(a) Cada jogador usa a mesma bola branca como tacadeira e ha vinte e uma
bolas objetivas - quinze Vermelhas cada uma valendo 1 ponto, e seis colo-
ridas: Amarela valendo 2 pontos, Verde 3 pontos, Marrom 4 pontos, Azul 5
pontos, Rosa 6 pontos e Preta 7 pontos.

(b) As pontuacdes das tacadas na vez de um jogador sdo contabilizadas por
encacapar Vermelhas e coloridas alternadamente até que todas as Vermelhas
estejam fora do campo de jogo e, em seguida, as coloridas na ordem crescen-
te de seus valores.

(c) Os pontos obtidos nas tacadas sdo adicionados a pontuacdo do
atacante.

(d) Os pontos de penalidade por infracdes sdo somados a pontuac¢do do
adversario.

(e) Uma tatica empregada a qualgquer momento durante uma partida é
deixar a bola Branca atras de uma bola que ndo seja a da vez deixando o
proximo jogador sinucado. Se um jogador ou parceiro que necessite de mais
pontos do que os que estdo disponiveis das bolas restantes na mesa, en-
tao utilizar a sinuca na esperanca de ganhar pontos de fa/tas torna-se mais
importante.

(f) O vencedor de uma partida é o jogador ou parceiro:
(i) Com a maior pontuacao;
(i) aquem a partida é concedida; ou

(iii) aquem a partida é concedida nos termos da Secao 3 Regra 14(d)(ii) ou
Secado 4 Regra 1(b), 1(d), 3(b) ou 3(c).

(g) O vencedor de um jogo é o jogador ou parceiro:
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SECAO 3 ¢ SNOOKER

)

que ganhar a quantidade minima necessaria ou 0 maior nimero de
partidas;

(i) que fizer o maior total de pontos relevantes; ou

(iii) a quem o jogo for concedido sob a Secao 4 Regra 1(c) ou 1(d).

(h) O vencedor de um confronto é o jogador ou parceiro que ganhar mais
Jjogos ou, onde o total de pontos agregados forem os determinantes, vencera
0 que possuir a maior totalidade.

2. Posicao das Bolas

(@) Noinicio de cada partida, a bola Branca esta na méo e as bolas objetivas
estdo posicionadas na mesa da seguinte forma:

)

(i)

as Vermelhas na forma de um triangulo equildtero compacto, com a
Vermelha do apice situada na linha longitudinal central da mesa, acima
do Ponto Rosa de tal forma que estara o mais proximo possivel do
Ponto Rosa sem ocupa-lo, e a base do triangulo paralelo com a Tabela
Superior;

as seis coloridas nas marcas designadas na Secao 1 Regra 1(f).

(b) Se for cometido um erro na configuracdo da mesa, a Regra 7(c) da Se-
¢do 3 serd aplicada, a partida iniciard a partir da Secdo 3 Regra 3(c).

(c) Apds o inicio de uma partida, uma bola em jogo sé podera ser limpa pelo
arbitro mediante a um pedido razoavel do atacante e:

)

(i)

a posicado da bola deve ser marcada por um dispositivo adequado antes
da bola ser removida para limpeza;

o dispositivo utilizado para marcar a posicao de uma bola sendo limpa
deve ser considerado como tal, e adquirir o valor da bola até que a
bola tenha sido limpa e retornada. Sera uma infracdo se algum jogador
entrar em contato com o dispositivo. O arbitro concedera os pontos
de penalidade ao ndo infrator e substituira o dispositivo ou a bola que
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SECAO 3 ¢ SNOOKER

estiver sendo limpa a sua posi¢cao original, se necessario, mesmo que
tenha sido retirada da mesa.

O periodo de consulta comeca quando a decisdo é tomada para substituir o
dispositivo ou a bola.

3. Modo de Jogo

Os jogadores determinardo a ordem do jogo por sorteio ou de qualquer maneira
mutuamente acordada, o vencedor tendo a escolha de qual jogador jogara primeiro.

(@) A ordem de jogo, portanto determinada, deve permanecer inalterada
durante toda a partida, exceto que um jogador possa ser solicitado pelo pro-
Ximo jogador para jogar novamente apods qualquer falta.

(b) O jogador ou lado para jogar primeiro deve alternar a cada partida du-
rante um jogo.

(c) O primeiro jogador joga a partir da bola na méo, a partida inicia quando
a bola Branca foi colocada na area de jogo e encostada pela sola do taco,
também:

(i) quando uma tacada for feita; ou
(ii) enquanto abordar a bola Branca.

(d) Se uma partida for iniciada pelo jogador ou lado errado:

(i) deve ser reiniciada corretamente, sem penalidade, se apenas uma ta-
cada tiver sido jogada e nenhuma /infracdo tenha sido cometida desde
entao; ou

(i) continuard da maneira normal se outra tacada for feita, ou se uma in-
fracao for cometida durante a primeira tacada ou apds a conclusao da
primeira tacada, com a ordem correta de comecar a ser retomada na
partida seguinte de modo que um jogador ou lado terd comecado em
trés partidas consecutivas; ou

(iii) no caso de um impasse ser declarado (ver Secédo 3 Regra 17), deve ser
reiniciada pelo jogador ou lado correto.
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SECAO 3 ¢ SNOOKER

(e) Para que uma tacada seja legal, nenhuma das infracées descritas na Se-
cdo 3 regra 11 deve ocorret.

(f) E responsabilidade do atacante garantir que todos os objetos ou equipa-
mentos auxiliares da sua vez ou vez anterior sejam removidos da mesa.

(g) Para a primeira tacada de cada vez, até que todas as Vermelhas estejam
fora da mesa, as Vermelhas ou free ball indicada como Vermelha serdo con-
sideradas como bola da vez, e o valor de cada Vermelha e qualquer free ball
indicada como Vermelha, encacapada na mesma tacada, sera pontuada.

(h)

(i) Se uma Vermelha, ou uma free ball indicada como Vermelha, for enca-
capada, 0 mesmo jogador joga a proxima tacada e a proxima bola da
vez serd uma colorida da escolha do atacante que, se encacapada, sera
pontuada e a colorida sera reposicionada em sua marca.

(ii) O break continua ao encacapar Vermelhas e coloridas alternadamente
até que todas as Vermelhas estejam fora da mesa e, quando aplicavel,
uma colorida tenha sido jogada na sequéncia da Ultima vermelha ter
sido encacapada.

(iii) As coloridas entdo se tornam as da vez na ordem ascendente de seu
valor, conforme a Secao 3 Regra 1(a), e quando a proxima for encaca-
pada permanecendo fora da mesa, exceto conforme previsto na Secao
3 Regra 4, e 0 atacante jogara a proxima tacada na proxima colorida
da vez.

(iv) Caso o atacante, em um break, jogue antes que o arbitro tenha repo-
sicionado a colorida em sua marca enquanto todas as outras bolas
estiverem paradas, o valor da colorida ndo deve ser pontuado e a Regra
11(a)(a) ou 11(b)(ii) da Secdo 3 se aplicard conforme apropriado.

(i) As vermelhas geralmente ndo sao reposicionadas a mesa uma vez enca-
capadas ou forcadas para uma da mesa, independentemente do fato de que
um jogador possa, assim, se beneficiar de uma fa/ta. No entanto, as excecdes
estdo previstas na Secdo 3 regras 2(c)(c)(ii), 3(k), 9, 10(i), 14(b), 14(e), 15, 16,
20(b) e Secao 5 Regra 1(a)(i).
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SECAO 3 ¢ SNOOKER

(j) Se o atacante ndo conseguir encacapar uma bola, ele deve deixar a mesa
sem demora indevida. Caso cometa qualquer fa/ta antes ou, enquanto deixa

a mesa, sera penalizado conforme previsto na Regra 11 da Secdo 3. A proxima
tacada é entdo jogada de onde a bola Branca parar, ou como Bola na méo se
a bola Branca ndo estiver em jogo, exceto quando a bola Branca é retornada
de acordo com a Secdo 3 Regras 10(i), 14(e) e 16.

(k) Sera uma penalidade se o defensor for a mesa, fora da sua vez, e co-
meter qualquer infracdo. O arbitro anunciard PENALIDADE e qualquer bola
movida serd retornada para sua posicao antes da infracdo, e a vez do atacan-
te continuard inalterada.

O periodo de consulta comec¢a quando é tomada a decisdo para retornar a(s)
bola(s).

(I) Apds a tacada final na vez do adversario, ou apds uma falta, se o joga-
dor que vier a mesa tacar a bola Branca ou cometer uma infracdo antes que
as bolas venham a parar, ou antes que o arbitro tenha terminado de repor
uma colorida, ele sera penalizado como se fosse 0 atacante e a sua vez sera
encerrada.

(m) Se alguma bola entrar em uma cacapa, rebater e retornar para a area de
jogo, ndo contard como tendo sido encacapada. Nenhum jogador tem repara-
¢a0 se isso ocorrer.

Fim da Partida, Jogo ou Confronto

(@) Quando a bola Preta for a Unica bola objetiva restante na mesa, ao ser
encacapada ou ocorrer uma falta a partida termina, exceto se as seguintes
condicdes se aplicarem:

(i) as pontuacdes forem entdo iguais; e
(i) as pontuacdes agregadas nao forem relevantes.

(b) Quando ambas as condi¢cdes em (a) acima se aplicarem:;
(i) A Preta é recolocada na marca;

(ii) os jogadores sorteiam a escolha do préximo a jogar;
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(iii) o proximo jogador jogar com a bola Branca na mao; e
(iv) ao encacapar ou infracdo a partida é encerrada.

(c) Quando as pontuacdes agregadas determinarem o vencedor de um jogo
ou confronto, e, ao final da ultima partida, as pontua¢cdes agregadas forem
iguais, os jogadores nessa partida seguirdo o procedimento comumente co-
nhecido como retorno da bola preta, definido em (b) acima.

5. Jogando com a Bola na Mao

Para jogar a partir de bola na méo, a bola Branca deve ser contatada pela sola do
taco a partir de uma posicdo sobre ou dentro das linhas do “D”, podendo ser jogada
em qualquer direcéo.

(a) O arbitro afirmara, se perguntado, se a bola Branca esta devidamente
posicionada (ou seja, ndo fora das linhas do “D”).

(b) Se abola Branca, enquanto bola na méo, for contatada pela sola do taco
enquanto estiver fora do “D”, ela sera considerada como jogada indevida da
bola na mao.

(c) Se asola do taco tocar na bola Branca durante o posicionamento e o
arbitro estiver convencido de que o atacante ndo estava tentando dar uma
tacada, entdo a bola Branca nao estara em jogo.

6. Acertando Duas Bolas Simultaneamente

Duas bolas, além de duas Vermelhas ou um free ball e uma bola da vez, ndo devem

ser atingidas simultaneamente pela bola Branca.

7. Posicionamento das Coloridas

Qualquer colorida encacapada ou forcada para fora da mesa deve ser reposicio-
nada em sua marca antes da proxima tacada ser feita, até que finalmente seja
encacapada sob a Secdo 3 Regra 3(h)(iii).

(@) Um jogador ndo deve ser responsabilizado por qualquer erro do arbitro
em nao reposicionar nenhuma bola corretamente.
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(b) Se uma colorida for posicionada por engano apds ter sido encacapada
em ordem crescente conforme a Secdo 3 Regra 3(h)(iii), ela deve ser removi-
da da mesa sem penalidade quando o erro for descoberto, e o jogo continu-
ara da posicdo resultante. Se o erro for descoberto apds a colorida ter sido
encacapada, os pontos sé deverdo ser contados apds a proxima tacada ser
jogada, ou apds uma infracdo ser cometida antes da proxima tacada.

(c) Se uma tacada for feita com uma bola ou bolas posicionadas incorre-
tamente, elas devem ser consideradas e posicionadas corretamente para as
tacadas subsequentes. Qualquer colorida indevidamente fora da mesa deve
ser reposicionada:

)

(i)

sem penalidade quando descoberta a auséncia devido a descuido an-
terior, desde que a partida ainda nao tenha terminado nos termos da
Sec¢do 2 da Regra 1e 0 jogo continue a partir da posicao resultante; ou

sujeito a penalidade se o atacante jogar antes que o arbitro pudesse
completar a reposicdo.

(d) Se uma Vermelha for reposicionada por engano, ao invés de uma colori-
da, uma vez descoberta:

)
(i)

se a Vermelha puder ser identificada ela sera removida da mesa; ou

se a Vermelha pode ser identificada, mas foi encacapada ou forcada
para fora da mesa, ou a colorida ja ter sido reposicionada como descrito
em (c¢) acima, ou se a Vermelha nao pdde ser identificada, a partida
continua assim, criando, efetivamente, uma partida com dezesseis Ver-
melhas. Nos casos em que uma colorida esteja faltando a mesa, ela deve
ser reposicionada e, em todos os casos, 0 jogo continuara a partir da
posicao resultante sem penalidade.

(e) Se uma colorida tiver que ser reposicionada e sua propria marca estiver
ocupada, ela deve ser colocada na marca da bola de maior valor disponivel.

(f) Se houver mais de uma colorida a ser reposicionada e suas préprias mar-
cas estiverem ocupadas, a bola de maior valor terd precedéncia por ordem de
posicionamento.
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(g) Se todas as marcas estiverem ocupadas, a colorida deve ser colocada
0 mais proximo possivel da sua propria marca, entre aquele ponto e a parte
mais proxima da tabela superior.

(h) No caso da Rosa e Preta, se todas as marcas estiverem ocupadas e ndo
houver espaco disponivel entre o local relevante e a parte mais proxima da
Tabela Superior, a colorida sera colocada o mais préximo possivel do sua pro-
pria marca na linha longitudinal central da mesa.

(i) Em todos os casos, uma colorida a ser reposicionada ndo deve tocar
outra bola.

() Uma colorida, para ser devidamente reposicionada, deve ser colocada na
marca designada nestas Regras.

Bola Colada

(@) Se ao final de uma tacada a bola Branca estiver tocando uma ou mais
bolas da vez, ou que poderiam ser a da vez, o arbitro informara BOLA CO-
LADA e, em caso de duvida, indicar qual bola ou quais bolas da vez a bola
Branca estd tocando. Se a bola Branca estiver tocando uma ou mais coloridas
depois que uma Vermelha (ou um free ball indicado como vermelha) tenha
sido encacapada, o arbitro também deve pedir ao atacante para informar em
qual colorida ele jogara.

(b) Quando for declarado a BOLA COLADA, o atacante deve jogar a bola
Branca longe daquela bola sem mové-la ou serd uma tacada conduzida.

(c) Desde que o atacante, durante a tacada, nao toque a bola objetiva a pon-
to dessa se mover, ndo havera penalidade se:

(i) abolaforadavez;
(i) abola pudesse ser a da vez e 0 atacante a declarasse como tal; ou

(iii) abolapudesse serada vez e o atacante declarasse, e acertasse primei-
ro, outra bola que pudesse ser a da vez.
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(d) Se abola Branca parar e estiver tocando ou quase tocando uma bola
que nado seja a da vez, o arbitro, se perguntado se estad tocando, vai esclarecer
a situacao.

(e) Quando a bola Branca estiver encostando tanto uma bola da vez quan-
to uma bola que ndo seja a da vez, o arbitro sé indicard a bola da vez como
bola colada. Se o atacante perguntar ao arbitro se a bola Branca também esta
tocando a bola que ndo é a da vez, ele tem o direito de ser informado.

(f) Na&o é falta se o arbitro estiver convencido de que qualguer movimen-
to de uma bola colada a bola Branca, no momento da tacada, ndo tiver sido
causado pelo atacante.

(g9) Se uma bola objetiva estacionaria, ndo estiver encostando na bola Bran-
ca quando examinada pelo arbitro, for vista mais tarde em contato com a
bola Branca antes de uma tacada ser feita, as bolas serdo reposicionadas pelo
arbitro até se dar por satisfeito. Isso também se aplica a uma bola colada que
mais tarde, quando examinada pelo arbitro, ndo estiver colada.

9. Bola na Beirada da Cacapa
Quando uma bola cair em uma cacapa sem ser atingida por outra bola, e

(@) ndo sendo parte de qualquer tacada em andamento, ela deve ser reposi-
cionada e quaisquer pontos marcados devem contar.

(b) Se tiver sido atingida por qualguer bola envolvida em uma tacada:

(i) seminfracdo dessas Regras (incluindo casos em que uma infracdo teria
ocorrido se a bola ndo tivesse caido na cacapa), todas as bolas serao
reposicionadas e a mesma tacada sera jogada novamente, ou uma ta-
cada diferente pode ser jogada pelo mesmo atacante a seu critério;

(ii) se uma falta for cometida, o atacante incorre na penalidade prevista
na Secdo 3 Regra 11, todas as bolas serdo reposicionadas e o préoximo
jogador tem as op¢des habituais apds uma falta.

(c) Se uma bola balancar momentaneamente a beira de uma cacapa e de-
pois cair, ela serd considerada encacapada e ndo deve ser retornada.
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O periodo de consulta comeca quando a decisdo é tomada para retornar a(s)
bola(s).

10. Faltas

Se uma falta for cometida, o arbitro deve imediatamente anunciar FALTA.

(@) Se o atacante ndo deu uma tacada, sua vez termina e o arbitro anunciara
a penalidade.

(b) Se uma tacada foi feita, o arbitro aguardara até o término da tacada
antes de anunciar a penalidade.

(c) Se uma falta ou uma penalidade ndo for concedida pelo arbitro, nem
reivindicada com sucesso pelo defensor antes da proxima tacada ser feita, ela
serd tolerada.

(d) Qualquer colorida posicionada incorretamente permanecerd onde
estd exceto se ela estiver fora da mesa, onde devera ser reposicionada
corretamente.

(e) Todos os pontos marcados em um break antes de uma falta ser cometida
devem ser contabilizados, mas 0 atacante ndo deve marcar nenhum ponto
para qualquer bola encacapada durante uma tacada com falta.

(f) A proxima tacada é realizada de onde a bola Branca vier a parar ou, se a
bola Branca ndo estiver no campo de jogo, sera bola ha méo.

(g9) Se mais de uma falta for cometida na mesma tacada, sera atribuida a
penalidade de maior valor.

(h) O jogador que cometeu a falta:

(i) incorrer nos Pontos de Penalidades prescritos na Secdo 3 Regra 11;
(i) tem que jogar a proxima tacada se solicitado pelo préximo jogador.

(i) Se um atacante cometer falta em qualquer bola, incluindo a bola Branca
antes de atingi-la, a penalidade apropriada sera imposta. O defensor pode
entdo optar por jogar ele mesmo a partir da posicdo resultante, ou solicitar
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.

que o infrator jogue novamente a partir da posicdo resultante ou da posicéo
original. Neste uUltimo caso, todas as bolas devem ser reposicionadas e a bola
da vez serd a mesma anterior a infracdo, ou seja:

(i) qualquer Vermelha, se a Vermelha fosse a bola da vez;
(i) a colorida da vez, se todas as Vermelhas estiverem fora da mesa;

(iii) uma colorida a escolha do atacante, se a bola da vez fosse uma colori-
da depois de uma Vermelha, ou um free ball indicado como Vermelha
tivesse sido encacapada.

O periodo de consulta comeca quando a decisdo é tomada para retornar a(s)
bola(s).

(j) Se uma bola Objetiva em jogo for perturbada pelo atacante enquanto
a bola Branca estd na médo, o arbitro anunciard FALTA e a bola Branca per-
manecera na mao para a proxima tacada, a menos que a falta seja cometida
envolvendo a bola Branca engquanto ela ndo estivesse em posse do atacante.

Valores de penalidade

Os seguintes atos sdo fal/tas e incorrem em quatro pontos de penalidades, a menos
que pontos de penalidades mais elevados sejam indicados nos paragrafos de (a)
a (d) abaixo.

(a) Valor da bola da vez por:

(i) Realizar a tacada antes que o arbitro tenha completado o reposiciona-
mento de uma colorida considerada como Free ball;

(i) Tocar na bola Branca mais de uma vez durante uma mesma tacada;
(iii) Realizar a tacada se os dois pés estiverem fora do chdo;
(iv) Jogar fora da vez em jogos de duplas;

(v) Jogar indevidamente com a bola na méo, inclusive na tacada inicial;

26

SNOOKER FOR LIFE



SECAO 3 ¢ SNOOKER

(vi)

(vii)

Fazer com que a bola Branca nao entre em contato com qualquer bola
Objetiva;

Encacapar a bola branca;

(viii) Fazer com que a bola Branca fique Sinucada pelo Free ball indicado,

(ix)

(x)
(xi)
(xii)

exceto conforme previsto na Secdo 3 Regra 12(b)(ii);

Fazer com que a bola Branca fique Sinucada pela bola da vez indicada
no jogo de Six Reds;

Fazer um jump shot;
Jogar com um taco fora do padrdo; ou

Comunicar-se com um parceiro contrario a Secdo 3 Regra 18(e).

(b) Valor da bola da vez ou bola envolvida, o que for maior, por:

)
(i)

(iii)

(iv)

)
(vi)

(vii)

Realizar a tacada quando qualquer bola ainda ndo estiver parada;

Realizar a tacada antes que o arbitro tenha completado o reposiciona-
mento de uma bola colorida que nao seja um free ball,

Fazer com que uma bola que ndo seja a da vez seja encacapada,

Fazer com que a bola Branca toque primeiro uma bola que ndo seja a
da vez, ou quando houver um free ball indicado, fazer com que a bola
Branca primeiro acertasse qualquer bola que ndo o free ball indicado,
a menos que fosse atingido simultaneamente com uma bola da vez;

Realizar uma tacada de conducdo;

Entrar em contato em uma bola em jogo, ou qualquer dispositivo usado
para marcar uma bola em jogo, com qualquer parte do corpo, traje ou
equipamento;

Entrar em contato com uma bola em jogo com a bola Branca, enquanto
a bola Branca estiver na méo;
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(viii) Fazer com que uma bola em jogo entre em contato com qualquer ob-
jeto ou equipamento deixado na mesa durante sua vez ou vez anterior;

(ix) Realizar a tacada antes de quaisquer bolas removidas para limpeza
forem devolvidas a mesa;

(x) Fazer com que uma bola seja forcada para fora da mesa;

(c) Valor da bola da vez ou maior valor entre duas bolas envolvidas em
toque simultaneo com a bola Branca, além de duas Vermelhas (quando as
Vermelhas forem as bolas da vez) ou um free ball indicado e uma bola da vez.

(d) Sete pontos se o atacante:
(i) usar uma bola fora da mesa para qualquer propdsito;
(ii) usar qualquer objeto para medir lacunas ou distancias;

(iii) jogar em uma Vermelha, ou free ball indicada como Vermelha em se-
guida a uma Vermelha, em tacadas sucessivas;

(iv) usar qualquer bola que nado seja a Branca como a bola Branca apods a
partida comegar;

(v) naodeclarar qual bola sera considerada como da vez, quando solicitado
pelo arbitro para fazé-lo; ou

(vi) depois de encacapar uma Vermelha (ou free ball indicada como Verme-

Iha), cometer uma falta antes de uma colorida ser indicada.

Os seguintes atos sdo penalidades e incorrem em quatro pontos de penalidades,
a menos gue pontos de penalidades mais elevados sejam indicados nos para-
grafos (e) para (g) abaixo.

(e) Valor da bola da vez ou bola em questdo, o que for maior ao cometer
uma infracdo, fora de sua vez, conforme descrito na Secdo 3 Regra 3(k).
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(f) Sete pontos se algum jogador entrar em contato com qualquer bola na
area de jogo durante um periodo de consulta, com qualquer parte do corpo,
traje ou equipamento.

(g) Sete pontos se o defensor:
(i) usar uma bola de fora da mesa para qualquer propdsito;

(ii) usar qualquer objeto para medir lacunas ou distancias.

12. Sinucado depois de uma Falta

Apds uma falta, se a bola Branca estiver sinucada (ver Secdo 2 Regra 17), o arbitro
deve declarar FREE BALL.

(a) Se ojogador da vez seguinte optar por jogar a tacada:

(i) ele pode indicar qualquer bola como a bola da vez, mas uma free ball
nao pode ser a propria bola da vez,

(i) qualquer free ball indicada deve ser considerada como, e adquirir o valor
dabola da vez,exceto que, se encacapada, ela serd entdo reposicionada.

(b) Serd uma falta caso a bola Branca:

(i) nado acerte primeiro o free ball indicado, a menos que atingisse, simul-
taneamente, uma bola da vez; ou

(ii) depois de uma tacada sem pontuagao, seja sinucado de todos as Ver-
melhas ou a bola da vez pela free ball indicada, exceto quando a Rosa
e Preta forem as Unicas bolas objetivas restantes na mesa.

(c) Se a free ball indicada for encacapada, ela serd reposicionada e o valor
da bola da vez serd marcado.

(d) Seabola da vez for encacapada, apds a bola Branca acertar a free ball
indicada primeiro, ou simultaneamente com uma bola da vez, a bola da vez é
pontuada e permanece fora da mesa.
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(e) Setanto a free ball indicada quanto a bola da vez forem encacapadas,
apenas a bola da vez é pontuada a menos que fosse uma Vermelha, quando
cada bola encacapada é pontuada. Entdo a free ball indicada é reposicionada
e a bola da vez permanece fora da mesa.

(f) Se for solicitado ao infrator que jogue novamente, ou um pedido de re-
torno da(s) bola(s) for feito pelo ndo-infrator (como na Secdo 3 Regras 10(i),
14(b), 14(e) e 16), a opcdo de free ball torna-se nula.

13. Jogar novamente

Uma vez que um jogador tenha solicitado um adversario para jogar novamente
apos uma falta ou solicitado o retorno da(s) bola(s) apds uma falta ou uma Falta
e Falha, tal pedido ndo pode ser retirado. O infrator, tendo sido convidado a jogar
novamente, tem direito a:

(@) mudar de ideia quanto a:

(i) que tacada ele realizar3;
(i) que bola da vez ele tentara acertar.
(b) pontuar qualquer bola(s) que ele possa encacapar.
14. Falta e Falha

(@) O atacante deve, com o melhor de sua habilidade, se esforcar para
acertar a bola da vez ou uma bola que poderia ser a da vez depois de uma
Vermelha, ou uma free ball indicada como vermelha, terem sido encacapadas.
Se o arbitro considerar que a Regra foi infringida, anunciard FALTA E FALHA ,
a menos que:

(i) qualquer jogador necessite de pontos de penalidades antes, ou como
resultado da tacada feita e o arbitro estiver convencido de que a falha
ndo foi intencional;

(i) em uma situacdo em que seja impossivel acertar a bola da vez. Neste
caso, deve-se supor que o atacante esta tentando acertar a bola da vez,
desde que jogue, direta ou indiretamente, na bola da vez com forca
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suficiente, na opinido do arbitro, para que alcanc¢asse a bola da vez, se
nao fosse a obstrucdo de outra(s) bola(s).

(b) Apds o anuncio de uma FALTA E FALHA, o nao infrator podera solicitar
ao infrator que retorne a jogar da posicao resultante ou da posicdo original,
na qual todas as bolas serao retornadas e a bola da vez sera a mesma que era
anterior a Ultima tacada realizada, ou seja:

(i) qualquer Vermelha, onde a Vermelha fosse a bola da vez;

(ii) acolorida da vez, quando todas as Vermelhas estivessem fora da mesa;
ou

(iii) uma colorida a escolha do atacante, onde a bola da vez fosse uma colo-
rida depois de uma Vermelha, ou uma free ball indicada como vermelha
tenha sido encacapada.

(c) Se o atacante, ao fazer uma tacada, ndo acertar primeiro uma bola da
vez, quando houver um caminho livre e em linha reta a partir da bola Branca
para qualquer parte de qualquer bola que seja ou possa ser a bola da vez, o
arbitro anunciara FALTA E FALHA, a menos conforme descrito na Secéo 3
Regra 14(a)(i).

(d) Depois de uma FALTA E A FALHA ter sido anunciada sob o paragrafo
(c) acima, quando houvesse um caminho livre e em linha reta a partir da bol/a
Branca para uma bola que fosse ou pudesse ter sido a bola da vez, de tal
forma que um contato pleno e central a bola estivesse disponivel (no caso
das Vermelhas, isso a ser tomado como um diametro completo de qualquer
Vermelha que ndo estivesse obstruida por uma colorida), ou quando a bola
Branca estivesse colada em uma bola que pudesse ser a da vez, entdo:

(i) uma segunda falha em acertar primeiro uma bola da vez ao fazer uma
tacada da posicao original deve ser anunciada como FALTA E FALHA,
independentemente da diferenca de pontuacgao;

(i) em caso de uma segunda falha como em (i) acima, se solicitado a
jogar novamente a partir da posi¢cdo original, o infrator deve ser avisado
pelo arbitro que uma nova falha resultara na concessao da partida ao
seu oponente. No entanto, uma partida ndo pode ser concedida se
0 aviso ndo tiver sido emitido. Se o arbitro ndo tiver emitido o aviso,
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e a sequéncia de anuncios de FALTA E FALHA tenha continuado, o
atacante sera avisado na primeira oportunidade disponivel;

(iii) se solicitado para jogar a partir da posicao resultante, a sequéncia de
Falta e Falha como em (d)(i) e (d)(ii) termina.

(e) Depois de todas as bolas terem sido reposicionadas sob esta Regra, e

0 atacante cometer falta em qualquer bola, incluindo a bola Branca, a FA-
LHA n&o serd chamada se uma tacada ndo tiver sido feita. Neste caso, sera
imposta a penalidade adequada. O ndo infrator pode entdo optar por jogar
ele mesmo da posicao resultante, ou solicitar que o infrator jogue da posi¢cdo
resultante ou da posicdo original, no qual todas as bolas devem ser retorna-
das e a bola da vez serd a mesma que era antes da uUltima tacada realizada, ou
seja:

(i) qualquer Vermelha, onde a Vermelha fosse a bola da vez;
(i) acoloridada vez, onde todas as Vermelhos estivessem fora da mesa, ou

(iii) uma colorida a escolha do atacante, onde a bola da vez fosse uma colo-
rida depois de uma Vermelha, ou uma free ball indicada como Vermelha
tivesse sido encacapada.

Se a situacdo acima surgir durante uma sequéncia de FALTAS E FALHAS con-
forme descrito no pardgrafo (d) acima, qualquer Aviso relativo a possivel con-
cessdo da partida ao seu oponente sé permanecera em vigor quando todas as
bolas tiverem sido retornadas a sua posicao original antes da infracdo.

(f) Se, apds uma FALTA E FALHA ter sido anunciada, e for feita a solicitacdo
para jogar a partir da posi¢cdo original, comecard um periodo de consulta.

15. Bola movida por outro que ndo atacante

Se uma bola, estacionaria ou em movimento, for perturbada por outro que nao seja
0 atacante, ela sera retornada pelo arbitro para a posicdo em que julgar que a bola
estava, ou teria parado, sem penalizar o atacante.

O periodo de consulta comeca quando a decisdo é tomada para retornar a(s)
bola(s).
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(a) Esta Regra incluird casos em que outra ocorréncia ou pessoa, além do
parceiro do atacante, fizer com que o atacante mova uma bola, mas ndo se
aplicard nos casos em que uma bola se mova devido a qualquer defeito na
superficie da mesa, exceto no caso em que uma bola em sua marca se mova
antes da préoxima tacada ter sido feita.

(b) Nenhum jogador serd penalizado por qualquer perturbacdo de bolas
pelo arbitro.

16. Bola movida intencionalmente

Além de acertar a bola Branca para fazer uma tacada, ou entrar em contato com
uma bola durante um periodo de consulta, se qualquer bola for intencionalmente
movida ou recolhida pelo atacante da area de jogo, o arbitro devera anunciar
FALTA.

(@) Em uma situacdo em que uma bola parada é intencionalmente movida
ou recolhida, o ndo-infrator pode entao;

(i) optar por ele mesmo jogar ou solicitar que seu oponente volte a jogar
da posi¢cdo resultante. Para esta situacdo, qualquer bola que nao vier
a parar na area de jogo serd considerada forcada para fora da mesa.

(ii) optar por ter todas as bolas reposicionadas para sua posi¢cado original e
jogar ele mesmo ou pedir ao seu oponente para jogar novamente. Neste
ultimo caso, a bola da vez a mesma que era antes da infracdo, ou seja;

(i) qualguer Vermelha, onde as Vermelhas fossem a bola da vez;

(ii) uma colorida da vez, onde todas as Vermelhas estejam fora da
mesa;

(iii) uma colorida da escolha do atacante, onde a bola da vez fosse
uma colorida depois de uma Vermelha, ou uma free ball indicada
como uma Vermelha fosse encacapada.

Se a situacao acima surgir durante uma sequéncia de anuncios de
FALTAS E FALHAS conforme descrito na Secao 3 Regra 14(d) e for
solicitado para que o infrator jogue novamente, qualquer Aviso sobre a
possivel concessao da partida ao seu oponente permanecerda em vigot.
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(b) Em uma situacdo em gue uma bola em movimento é intencionalmente
movida ou recolhida, o arbitro tomara a melhor decisdo possivel no interesse
de um jogo justo.

(c) Se o atacante fizer uma tacada na bola Branca como um ato de Conduta
Antiesportiva, ele pode ser alertado como descrito na Secdo 4, Regrale o
ndo-infrator tera as opcdes descritas em (a) e (b) acima.

O periodo de consulta comec¢a quando a decisdo é tomada para retornar a(s)
bola(s).

17. Impasse

Se o0 arbitro achar que existe uma situacdo de impasse, ou estad sendo abordado, ou
indicado por ambos os jogadores, o arbitro oferecerd aos jogadores a opcdo ime-
diata de reiniciar a partida. Este processo é comumente conhecido como re-rack.

(@) Se algum jogador se opor, o arbitro permitird que o jogo continue com a
condicdo de que a situacdo deve mudar dentro de um periodo declarado, ge-
ralmente apds mais trés tacadas para cada lado, porém a critério do arbitro.

(b) Se asituacdo permanecer praticamente inalterada apds o término do
periodo, o arbitro anulara todas as pontuacdes e reestabelecera todas as bo-
las conforme um inicio de partida.

(¢) O mesmo jogador deve novamente fazer a tacada de abertura, sujeita
a Secdo 3 Regra 3(d)(iii), com a mesma ordem estabelecida de jogo sendo
mantida.

(d) Se ocorrer um impasse durante um retorno da bola Preta como descri-
to na Secdo 3 Regra 4(b), apenas a Preta sera reposicionada com o mesmo
jogador para fazer a tacada de abertura.

18. Jogo de duplas

(@) Emum jogo de duplas (quatro jogadores que constituem duas duplas de
jogadores) cada dupla iniciara as partidas alternadamente e a ordem de jogo
deve ser determinada no inicio de cada partida e, quando determinada, deve
ser mantida ao longo dessa partida.
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(b) Osjogadores podem mudar a ordem de jogo no inicio de cada nova
partida.

(c) Se uma falta for cometida e seja feito um pedido para jogar novamente,
o jogador que cometeu a falta jogard a proxima tacada e a ordem de jogo de
duplas se manterd inalterada. Se a FALTA foi anunciada fora da vez, o parceiro
do infrator perdera a vez, independentemente que seja solicitado, ou ndo, que
o infrator jogue novamente.

(d) Quando uma partida termina em empate, a Regra 4 da Secéo 3 se aplica.
Se o reposicionamento da bola Preta for necessario, o lado que joga a primei-
ra tacada tem a escolha de qual jogador fard essa tacada. A ordem de jogo
deve, entdo, continuar como na partida.

(e) Os parceiros podem conferir ou se comunicar durante uma partida, mas
ndo enquanto um deles for o atacante e tenha se aproximado da mesa até
que sua vez tenha terminado.

(f) Se o parceiro do atacante cometer uma infracdo, o atacante sera consi-
derado o infrator.

19. Six Reds Snooker

Em um jogo de Six Reds, as Regras oficiais do Jogo de Snooker aplicam-se com
as seguintes variacoes.

(@) Nao havera mais do que cinco anuncios de FALTA E FALHA consecuti-
vas, se for solicitado ao infrator que jogue novamente da posicdo original.

(b) Apods o quarto anuncio consecutivo de FALTA E FALHA, o arbitro avisard
o jogador infrator que, em caso de FALTA E FALHA ser novamente anuncia-
dos, 0 ndo infrator podera:

(i) jogar de onde as bolas pararam; ou
(i) pedir ao seu oponente para jogar de onde as bolas pararam; ou

(iii) jogar a bola Branca de qualquer posicdo na drea de jogo, a menos que
qualquer jogador precise de pontos de penalidades antes, ou como
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resultado da Ultima tacada jogada. Se esta op¢do for escolhida, a regra
12 da Secao 3 nao sera aplicada.

(c) Se, apds o anuncio de FALTA E FALHA, o infrator for solicitado a jogar a
partir da posicao resultante a falta, a sequéncia de FALTA E FALHA termina.

(d) Apos encacapar uma Vermelha, ou uma free ball indicada como Ver-
melha, o atacante ndo deve deixar seu oponente sinucado atras da colorida
indicada, conforme descrito na Secao 2 Regra 17.

20. Uso de Equipamentos Auxiliares

E responsabilidade do atacante tanto colocar quanto remover qualquer equi-
pamento que possa ser usado na mesa.

(@) O atacante é responsavel por todos os itens, incluindo, mas nao se limi-
tando a, fanchos e extensdes que eles trazem a mesa, seja propriedade deles
ou emprestado (exceto do arbitro), e eles serdo penalizados por qualquer
falta cometida ao usar este equipamento.

(b) O equipamento normalmente encontrado na mesa que foi fornecido por
outra parte, incluindo o arbitro, ndo é de responsabilidade do atacante. Ndo
serd falta se este equipamento for comprovadamente defeituoso e, assim,
fizer com que o atacante entre em contato com uma bola ou mais. O arbitro,
se necessario, reposicionara qualguer bola de acordo com a Secdo3 Regra 15
e 0 atacante, se em um break, podera continuar sem penalidade.

21. Interpretacao

(@) As circunstancias podem exigir ajustes na forma como essas Regras sdo
aplicadas para pessoas com deficiéncia. Em particular e por exemplo:

(i) Secado 3 Regra 11(a)(iii) ndo pode ser aplicada a jogadores em cadeiras
de rodas; e

(i)  um jogador, mediante a solicitacdo ao arbitro, deve ser informado a
cor de uma bola ou sua posi¢cdo se eles nao sdo capazes de diferenciar
cores como, por exemplo, Vermelho e Verde.
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(b) Quando ndo houver arbitro, o jogador ou lado adversario serd considera-
do como tal para o propdsito destas Regras.

(c) De acordo com estas Regras do Jogo, uma forma simplificada de sinuca
pode ser jogada com qualquer nimero de bolas Vermelhas.
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SECAO 4 - OS JOGADORES

1.

Conduta Antiesportiva
(@) No caso de
(i) um jogador usar linguagem ofensiva, ou fazer gestos ofensivos; ou

(i) qualquer conduta de um jogador que, na opinido do arbitro, seja inten-
cional ou persistentemente Antiesportiva; ou

(iii) qualquer outra conduta por um jogador que de outra forma equivale a
Conduta Antiesportiva; ou

(iv) qualquer jogador que se recuse a continuar a partida atual; o arbitro
deve avisar o jogador que, no caso de qualquer outra Conduta Anties-
portiva, a partida serd concedida ao seu oponente.

(b) Se o arbitro advertiu o jogador sob (a) acima, no caso de qualquer outra
Conduta Antiesportiva, o arbitro concedera a partida ao seu oponente, ou,

se isso acontecer entre as partidas, o arbitro concederd a proxima partida ao
seu oponente, e o arbitro avisara o jogador que, no caso de qualquer outra
Conduta Antiesportiva, o jogo sera concedido ao seu oponente.

(c) Se um arbitro concedeu uma partida ao adversario de um jogador, sob
(b) acima ou (d) abaixo, no caso de qualquer outra Conduta Antiesporti-
va pelo jogador em questao, o arbitro concedera o jogo ao adversario do
jogador.

(d) Caso a conduta, na opinido do arbitro seja suficientemente grave, o
arbitro concedera a partida ou o jogo ao adversario do jogador, mesmo que
avisos prévios de Conduta Antiesportiva ndo tenham sido emitidos.

(e) Qualquer decisdo do arbitro de conceder uma partida e/ou jogo ao opo-
nente de um jogador sera definitiva e ndo estard sujeita a qualquer recurso.
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2. Conceder

(@) Um jogador pode oferecer uma concessao, mas isso se torna nulo e sem
efeito se seu oponente optar por jogar.

(b) Um jogador ndo deve conceder uma partida em qualquer jogo, ou
confronto, a menos gque qualgquer jogador necessite pontos de penalidade.
Qualquer violacdo desta Regra sera considerada Conduta Antiesportiva pelo
jogador em questdo. Se o arbitro ja avisou o jogador sob a Regra 1(a) acima,
a proxima partida serd concedida ao seu oponente.

(c) Se um jogador tocar ou mover uma bola(s) em jogo para indicar a oferta
de uma concessao, o arbitro ndo anunciard FALTA ou PENALIDADE se a con-
cessdo for aceita pelo seu adversario. Se a concessao nao for aceita, a Secédo
3 Regra 16 ou 3(k) se aplicarao.

(d) Se um jogador, antes de precisar de pontos de penalidade para ganhar a
partida, cometer intencionalmente uma infracdo de modo que, como resul-
tado, eles agora precisem dos pontos de penalidade, serd considerado como
Conduta Antiesportiva e o jogador deve ser advertido pelo arbitro como na
Regra 1(a) ou 1(b) acima.

(e) A oferta, ou a aceitacdo de uma concessdo, nao pode ser retirada.

(f) Quando as pontuacdes agregadas determinarem o vencedor de um jogo
ou confronto e uma partida for concedida, o0 oponente receberd o equivalente
ao valor de qualquer bola restante na mesa, onde as Vermelhas devem contar
como oito pontos cada e qualquer colorida incorretamente fora da mesa deve
ser contada como se estivesse em sua marca.

3. Desperdicando Tempo

(@) No caso de um jogador tomar uma quantidade de tempo anormal duran-
te uma tacada, ou na selecdo de uma tacada, o arbitro deve avisar o jogador
que, em caso de qualquer outro tempo desperdi¢cado durante o jogo, a parti-
da sera concedida ao seu oponente.

(b) Se o arbitro advertiu o jogador por Tempo Desperdicando sob (a) acima,
no caso de qualquer outro Desperdicio de Tempo por aquele jogador, o arbi-
tro concedera a partida ao seu oponente.

39

SNOOKER FOR LIFE



SECAO 4 e SNOOKER

(c) Se um arbitro concedeu uma partida ao adversario de um jogador por
Desperdicio de Tempo, no caso de qualquer outro Tempo Desperdicado pelo
jogador em questdo, o arbitro deve, a cada vez depois disso, conceder uma
partida ao adversario do jogadotr.

4, Penalidade

(a) Se uma partida for perdida sob esta Secao, o infrator deve:

(i) perder a partida relevante;

(i) quando as pontuacbes agregadas determinarem o vencedor de um
Jjogo ou confronto, perder todos os pontos marcados e o oponente
receber o equivalente ao valor de quaisquer bolas restantes na mesa,
onde as Vermelhas devem contar como oito pontos cada e qualquer
colorida incorretamente fora da mesa deve ser contada como se esti-
vesse em sua marca.

(b) Se um jogo for perdido sob esta Secao, o infrator deve:
(i) perder a partida relevante;

(ii) adicionalmente, perder o nimero necessario de partidas ndo jogadas
para completar o jogo onde as partidas sao relevantes; ou

(iii) além disso, perder as partidas restantes, cada um avaliado em 147 pon-
tos, onde os pontos agregados determinam o vencedor do jogo.

5. Defensor

O defensor deve, quando o atacante estiver jogando, evitar ficar de pé ou se mover
na linha de visdo do atacante. Eles devem se sentar ou ficar a uma distancia razo-
avel da mesa e evitar fazer qualguer movimento ou acdo que possa interromper a
concentracdo do atacante.

6. Responsabilidade de pontuagao

Assim como o arbitro, é responsabilidade dos jogadores garantir que a pontuacao
correta esteja sendo aplicada, seja no placar ou pelo arbitro anunciando o placar.

40

SNOOKER FOR LIFE



SECAO 4 e SNOOKER

Se algum jogador perceber que o placar estd incorreto, é sua responsabilidade
informar o arbitro na primeira oportunidade.

7. Auséncia

No caso de sua auséncia a mesa, o defensor pode nomear um representante para
vigiar seu interesse e alegar uma infracdo, se necessario. Tal nomeacao deve ser
informada ao arbitro antes da auséncia.
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SECAO 5 - OS OFICIAIS

1.

O Arbitro

(@) O arbitro deve:

M

(i)

(iii)
(iv)
)

tomar decisdes no interesse do fair play para qualquer situacdo nao
coberta adequadamente por estas Regras;

ser responsavel pela conduta adequada durante um confronto sob
estas Regras;

intervir se eles notarem alguma infracdo dessas Regras;
dizer a um jogador a cor de uma bola, ou sua posi¢ao, se solicitado; e

limpar qualquer bola mediante pedido razoavel do atacante.

(b) O arbitro ndo deve:

M
(i)

(iii)

(iv)

responder a qualquer pergunta nao autorizada nestas Regras; nem

dar qualquer indicacao de que um jogador esta prestes a cometer uma
infracdo; nem

dar qualquer conselho ou opinido sobre situacdes que possam afetar
0 j0go; nem

responder qualquer pergunta sobre a diferenca de pontuacdes.

(c) Se o arbitro ndo notou qualquer incidente, pode, a seu critério, tomar as
provas do marcador ou de outros funcionarios ou espectadores mais bem co-
locados para a observacao ou, se disponiveis, eles podem ver uma gravacao
de cdmera/video do incidente para ajudar em sua decis3o.
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2. O Marcador

O marcador deve manter a pontuacado no placar e auxiliar o arbitro no trabalho
de suas fungcdes. O marcador também deve agir como um gravador de tacada, se
necessario.

3. O gravador de Tacada

O gravador de tacada deve manter um registro de cada tacada ou infracdo e quan-
tos pontos sdo marcados por cada jogador ou lado, conforme necessario. Eles
também devem fazer uma contagem de break total e avisos quando necessarios.

4, Assisténcia por Funciondrios

(a) A pedido do atacante, o arbitro ou marcador deve mover e manter em
posicdo qualguer aparelho de iluminacdo que interfira na acdo do atacante ao
fazer uma tacada.

(b) E permitido que o arbitro ou marcador dé assisténcia necessaria aos
jogadores com deficiéncia de acordo com suas circunstancias.
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