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Regras Gerais, Defini¢oes e Regras Especificas

Variante: Snooker

SECCAO 1. EQUIPAMENTO

As medidas referidas indicam o equivalente métrico em milimetros.
1. A mesa Standard

(a) A Area de Jogo

A area de jogo a face da tabela devera medir 3569mm x 1778mm com uma
tolerancia em ambas as dimensdes de +/_ 13mm.

(b) Altura

A altura da mesa a partir do chdo ao topo da tabela deverda encontrar-se entre
851mm a 876mm.

(c) Tabela inferior e tabela superior

Os dois lados mais pequenos da mesa sao definidos como Inferiores (também
conhecido como Baulk) e Superiores da mesa. Quando um pano felpudo é equipado
a mesa, o lado mais fino do mesmo corre da Tabela Inferior até a Tabela Superior.

(d) Baulk-line e Baulk

Uma linha reta desenhada a 737mm a partir da face da tabela superior e paralela a
mesma é chamada de «Baulk-line», e essa linha e o espago da tabela até a mesma
é denominado de «Baulk».

(e) o IIDII

O "D" é o semi-circulo descrito na Baulk com o seu centro no meio da Baulk-line e
com um raio de 292mm.

(f) Pontos
Marcados em cada canto do “D”, vistos da linha de “Baulk”, o ponto a direita é
conhecido como Ponto da Bola Amarela, e o ponto a esquerda como Ponto da Bola
Verde. Quatro pontos sdao marcados na linha central longitudinal da mesa:

(i) Um no meio da Baulk-line, conhecido como ponto da Bola Castanha;

(i) Um localizado a meio entre os pontos perpendicularmente abaixo das
faces da Tabela Superior e Inferior, conhecido como ponto da Bola Azul;
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(iii) Um localizado a meio entre o ponto da Bola Azul e o ponto
perpendicularmente abaixo da tabela Superior, conhecido como ponto da
Bola Rosa; e

(iv) Um 324mm do ponto perpendicularmente abaixo da face da tabela
Superior, conhecido como Ponto da Bola Preta.

(g) Abertura dos buracos

Devera existir um buraco em cada quatro dos cantos da mesa e um em cada metade
dos lados maiores.

2. Bolas

(a) Um set de bolas composto por 15 Bolas Vermelhas, e uma das seguintes bolas
de cor: Amarela, Verde, Castanha, Azul, Rosa, Preta e Branca.

(b) As bolas deverdo ter uma composicdo aprovada e cada uma devera possuir um
diametro de 52,5mm, com uma tolerdncia de +/- 0,05mm.

(c) deverdo apresentar peso idéntico, e a diferenca entre a bola mais pesada e a
mais leve num set de bolas ndo devera ser mais do que 3g (gramas).

(d) uma bola ou conjunto de bolas podera ser trocado por acordo mutuo entre os
jogadores ou por decisdo do arbitro do encontro.

3. Taco

O taco nao devera ter menos de 914mm em comprimento e ndo devera apresentar
diferencas substanciais do tradicional e geralmente aceite formato e modelo, com
uma sola, usada para tacar a bola branca, colocada na ponta mais fina.

4. Auxiliares

Varios tacos de apoio, tacos longos, extensores e adaptadores poderdo ser utilizados
pelos jogadores face as dificuldades nas posicdes da tacada. Estes poderdo fazer
parte do equipamento que normalmente esta disponivel na mesa, mas também esta
incluido equipamento trazido pelos jogadores ou pelo arbitro. Todas as extensoes,
adaptadores e outros aparelhos que sirvam de auxilio a tacada terdao de corresponder
a um formato aprovado pelo corpo governamental relevante.
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SECGCAO 2. DEFINIGOES

As definicdes standard utilizadas ao longo destas regras serdo seguidamente em
italico.

1. Partida (frame)

Uma partida de Snooker compreende o periodo de jogo desde o inicio (ver Secgao
3 Regra 3c), cada jogador jogando a vez até a partida estar completa por:

(a) uma concessao aceite por qualquer jogador; ou

(b) reclamado pelo atacante quando a bola Preta é a Unica bola objeto restante
na mesa, pontos agregados nao sao relevantes, e existe uma diferengca maior
do que sete pontos entre os pontos a favor do atacante; ou

(c) ser concedido ao ndo-atacante, quando bola Preta é a Unica bola objeto
restante na mesa, pontos agregados nao sdao relevantes, e existe uma
diferenca maior do que sete pontos entre os pontos a favor do nao-atacante;
ou

(d) o primeiro embolsar ou falta, quando Preta é a Unica bola objeto restante na
mesa (ver Seccdo 3 Regra 4); ou

(e) ser adjudicado pelo arbitro sob a Seccao 3 Regra 14(d) (ii) ou Seccao 4 Regra
1 (b), 1(d), 3 (b), ou 3(c).

2. Jogo

Um jogo é um conjunto acordado ou estipulado de frames.

3. Encontro

Um encontro é um conjunto acordado ou estipulado de jogos.

4. Bolas
(a) A bola branca é a Unica bola que pode ser tacada.

(b) As 15 vermelhas e as 6 de cor sdo as bolas objeto.
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5. Atacante e Vez

A pessoa prestes a jogar ou em jogo € o atacante. Continua a sé-lo até:
(a) Uma tacada é jogada e nenhuns pontos sdo marcados; ou

(b) comete uma falta, todas as bolas ficam estacionarias, e o arbitro esta
satisfeito que o atacante deixou a mesa; ou

(c) solicita ao seu adversario que jogue novamente depois do mesmo ter
cometido uma falta; ou

(d) a partida é reclamada pelo atacante, quando Preta € a Unica bola objeto
restante na mesa, pontos agregados ndo sdo relevantes, e existe uma
diferenca maior do que sete pontos a favor do atacante; ou

(e) a ultima bola Preta é embolsada e a bola branca fica estacionaria.

6. Tacada

(a) Uma tacada é realizada quando o atacante taca a bola branca com a sola do
mesmo, exceto quando se esta a dirigir a bola branca (conhecido como togue leve)

(b) A bola branca s6 pode ser tacada uma Unica vez e ndo empurrada para a
frente. A sola do taco pode momentaneamente permanecer em contacto com a bola
branca ap6s comecar o seu movimento.

(c) Uma tacada é legal quando nenhuma infragcdao destas Regras é realizada.

(d) Uma tacada ndo estd completa até:

(i) todas as bolas se encontrarem imobilizadas;

(i) a recolocagao de quaisquer bolas esteja completa; e

(iii) qualquer equipamento sendo utilizado pelo atacante ter sido removido, ou
o arbitro estiver satisfeito que a tacada esta completa.

(e) Uma tacada pode ser feita direta ou indiretamente, deste modo:

(i) Uma tacada é direta quando a bola branca bate numa bola objeto sem
primeiro ter batido numa tabela;

(ii) Uma tacada é indireta quando a bola branca bate numa ou mais tabelas
antes de atingir a bola objeto.
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7. Embolsar

Denomina-se por embolsar quando a bola objeto, apds entrar em contacto com
outra bola e sem qualquer infracdo destas Regras, entra num buraco. Levar uma
bola a ser embolsada é conhecido como embolsar. Levar uma bola a entrar num
buraco numa tacada em falta é conhecido como embolsar.

8. Entrada

Uma entrada é um nimero de embolsar em tacadas sucessivas realizado em qualquer
turno pelo atacante.

9. Na mao
(a) A bola branca esta na-mao:

(i) antes do inicio de cada partida;

(ii) quando foi embolsada;

(iii) quando foi forgcada fora da mesa; ou

(iv) quando a Preta é recolocada como na Seccdo 3 Regra 4(b).
(b) A bola branca permanece na-mao até:

(i) ser jogada legalmente de na-mé&o; ou

(ii) uma falta ser cometida envolvendo a bola branca enquanto nao esta na posse
do atacante.

(c) O atacante é dito como estando na-méo quando a bola branca esta na-mé&o como
descrito acima.

10. Bola em jogo

(a) A bola branca estd em jogo quando ndo se encontra na-méo.

(b) Bolas objeto estao em jogo desde o inicio da partida até terem sido embolsadas
ou forcadas fora da mesa.

(c) As bolas de cor voltam a estar em jogo novamente quando recolocadas.
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11. Bola de Ordem
Uma bola de ordem é qualquer bola, que possa ser legalmente batida pelo primeiro

impacto da bola branca, ou qualquer bola que possa nao ser batida mas que possa
ser embolsada.

12. Bola Nomeada
(a) Uma bola nomeada é a bola objeto declarada pelo atacante, ou indicada pelo
mesmo de forma satisfatoria para o arbitro, comprometendo-se a atingi-la pelo
primeiro impacto da bola branca.

(b) Se pedido pelo arbitro, o atacante devera declarar que bola pretende jogar.

13. Bola Livre

Uma bola livre é a bola, para além da bola de ordem, que o atacante nomeia como a
bola de ordem quando esta snookered ap6s uma falta (ver Seccdo 3 Regra 12).

14. Forgada fora da mesa

Uma bola é forcada fora da mesa quando permanece imével em qualquer local que
ndo a superficie de jogo ou num buraco.

15. Infragoes, Faltas e Penalizacoes
Uma infracdo é qualquer violacdo destas regras.
Uma falta é uma infragcdo que terminara a vez do atacante.

Penalizacbes sao infracbes que nao afetam a ordem de jogo.

16. Pontos de Penalizagao

Pontos de Penalizacdo sdo concedidos ao ndo-atacante apds qualquer infraco.
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17. Snookered

A bola branca é dita como estando snookered quando uma tacada direta numa linha
reta para todas as bolas de ordem esta total ou parcialmente obstruida por uma bola
ou bolas que ndo sejam de ordem. Se uma ou mais bolas de ordem possam ser
batidas em ambas as extremidades livres de obstrucao por qualquer bola que ndo a
de ordem, a bola branca ndo esta snookered.

(a) Se na-méo, a bola branca estiver snookered se encontrar obstruida como
descrito acima de todas as posicoes possiveis ou dentro das linhas do “D”

(b) Se a bola branca esta de tal forma obstruida de atingir uma bola de ordem
por mais do que uma bola ndo de ordem:

(i) a bola mais proxima da bola branca é considerada efetivamente como
a bola snookering; e

(i) Se existir mais do que uma bola obstrutora e estiver equidistante da
bola branca, todas essas bolas serdao consideradas efetivamente como
bolas snookering.

(c)Quando Vermelha é a bola de ordem, se a bola branca esta obstruida de
atingir diferentes Vermelhas por diferentes bolas ndo de ordem, nao existe
uma bola snookering efetiva.

(d) O atacante é dito como estando snookered quando a bola branca esta
snookered como descrito acima.

(e) A bola branca nao pode estar snookered por uma tabela.

18. Ponto Ocupado

Um ponto é dito como estando ocupado se uma bola ndao poder ser colocada no
mesmo sem que essa bola toque em outra bola.

19. Tacada de Empurrao

Uma tacada de empurrdo é realizada quando a sola do taco permanece em contacto
com a bola branca:

(a) apds a bola branca ter comecgado o seu movimento a frente, ndo obstante o
momento do ponto inicial de contacto; ou

(b) assim que a bola branca entra em contacto com uma bola objeto, exceto,
quando a bola branca e a bola objeto estdao quase coladas, ndao devera
constituir uma tacada de empurrdo se a bola branca atingir muito fino uma
extremidade da bola objeto.
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20. Jogada em Salto

Uma jogada em salto é feita quando a bola branca passa por cima de qualquer parte
de uma bola objeto, mesmo que neste processo a toque ou nao, exceto:

(a) quando a bola branca atinge primeiro uma bola objeto, que nao uma bola
colada, e depois salta por cima de outra bola; ou

(b) quando a bola branca salta e atinge uma bola objeto, que ndo uma bola
colada, e no momento de paragem na zona de jogo, a bola branca nao aterra
no lado mais distante da posicdo atual dessa bola objeto, ou

(c) quando, apds atingir a bola objeto legalmente, que ndo uma bola colada, a
bola branca salta por cima dessa bola depois de atingir uma tabela ou outra
bola.

21. Falha

Uma falha é quando:
(a) a bola branca nado contacta primeiro com a bola de ordem; ou

(b) quando uma bola livre ter sido nomeada, a bola branca ndao contacta
primeiro com a bola livre nomeada ou com essa bola simultaneamente com
a bola de ordem.

22. Periodo de Consulta

Um periodo de consulta é o periodo no qual os jogadores podem ajudar o arbitro na
reposicao de qualquer ou quaisquer bola(s) na posicao original antes de uma infracdo
ter sido cometida (Seccao 3 Regras 2(c)(ii), 3(k), 10(i), 14 e 16) ou como descrito
na Seccdo 3 Regra 9. O periodo de consulta comecga a partir do momento que a
decisdo de repor a(s) bola(s) é feita e termina quando ambos os jogadores estiverem
satisfeitos acerca da posicao da(s) bola(s), ou por decisado final do arbitro.
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SECCAO 3. 0 JOGO
1. Descrigao

O Snooker pode ser jogado por 2 ou mais jogadores, quer individualmente ou a pares.
O jogo pode resumir-se em paragrafos (a) a (h) abaixo.

(a) Cada jogador utiliza a mesma Branca como a bola branca e existem vinte e
uma bolas objeto — quinze Vermelhas cada uma valendo 1 ponto, e seis bolas
de cor: Amarela valendo 2 pontos, Verde 3, Castanha 4, Azul 5, Rosa 6 e Preta
7 pontos.

(b) A pontuacdo é obtida na vez do jogador ao embolsar Vermelhas e de cor
alternadamente até todas as Vermelhas estarem fora da mesa e
posteriormente as de cor em ordem ascendente pelo seu valor.

(c) Os pontos ganhos pelo embolsar séo adicionados a pontuacdo do atacante.

(d) Pontos de Penalizacdo a partir de infracbes sdo adicionados a pontuacdo do
adversario.

(e) Uma tatica empregue a qualquer momento durante uma partida é a de deixar
a bola branca atras de uma bola ndo de ordem de forma a que o jogador
seguinte fique snookered. Se um jogador ou par tem menos pontos do que
aqueles que se encontram através das bolas na mesa, entdo o recurso aos
snookers € a Unica esperanga de ganhar pontos provenientes de faltas.

(f) O vencedor de uma partida é o jogador ou par:

(i) que faca a pontuagao mais elevada;

(i) a quem a partida for concedida; ou

(iii) a quem for adjudicada sob a Seccao3 Regra 14(d)(ii) ou Seccao 4 Regra
1(b), 1(d), 3(b) ou 3(c).

(g) O vencedor de um jogo é o jogador ou par:
(i) que ganhe a maioria, ou o nimero de partidas necessarias;

(i) que faga o maior numero total de pontos onde os mesmos agregados
sao relevantes; ou

(iii) a quem o jogo seja adjudicado sob a Seccao 4 Regra 1(c) ou 1(d).

(h) O vencedor de um encontro € o jogador ou par que ganhe o maior numero
de jogos, ou onde o total da pontuacdo seja relevante como maior total.
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2. Posicao das Bolas

(a) No inicio de cada partida a bola branca esta na-mao e as bolas objeto estao
posicionadas na mesa da seguinte forma:

(1)

(i)

as Vermelhas na forma de um tridngulo equilateral comprimido, com a
Vermelha do vértice assente na linha central longitudinal da mesa, por
cima do Ponto da Bola Rosa de forma a que se encontre o mais proximo
do Ponto da Bola Rosa possivel sem |Ihe ocupar, e a base do triangulo o
mais perto e paralelo em relagdo a tabela pequena inferior.

as seis bolas de cor nos seus pontos como designado na Secgdo 1, Regra
1 (f).

(b) Se ocorrer um erro aquando da preparacao da mesa, aplica-se a Seccdo 3
Regra 7 (c), a partida iniciando-se de acordo com a Seccao 3 Regra 3 (c).

(c) Apds uma partida se ter iniciado, uma bola em jogo podera apenas ser limpa
pelo arbitro apos um pedido razoavel pelo atacante e:

(1)

(ii)

a posicdo da bola devera ser marcada por um aparelho apropriado antes
de ser levantada para limpeza;

o aparelho utilizado para marcar a posicdo de uma bola a ser limpa devera
ser considerado e adquirir o valor dessa bola até esta se encontrar limpa
e reposta. Se qualquer jogador para além do atacante toque ou disturbe
o aparelho, o Arbitro deverd chamar PENALIDADE e o responsavel
devera ser penalizado como se fosse o atacante, sem afetar a ordem de
jogo. O arbitro devera fazer regressar o aparelho ou a bola a ser limpa
a sua posicdo, se necessario, para sua satisfacdo, mesmo que tenha sido
apanhada. Um periodo de consulta comeca quando a decisdo é tomada
de repor o aparelho ou bola.

3. Modo de Jogo

Os jogadores deverao determinar a ordem de jogo por sorteio ou de qualquer
outra forma mutuamente acordada, o vencedor tendo a escolha sobre que jogador
deve jogar primeiro.

(a) A ordem de jogo que foi determinada devera permanecer inalterada ao longo
da partida, exceto quando um jogador for pedido pelo jogador seguinte a jogar
novamente apds qualquer falta.

(b) O jogador ou par a tacar primeiro tem de alternar entre cada partida durante
0 jogo.

(c) O primeiro jogador joga de na-mdo, a partida comecando quando a bola
branca taco tiver sido colocada na area de jogo em contacto com a sola do
taco quando:

(1)

uma tacada é realizada; ou
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(i) enquanto se dirige para a bola branca.
(d) Se uma partida for iniciada pelo jogador ou par errado:

(i) devera ser reiniciada corretamente, sem penalizagdo, se somente uma
tacada tiver sido realizada e nenhuma infracao ter sido cometida; ou

(ii) devera continuar de forma normal se outra tacada ter sido feita, ou se
uma infracdo for cometida apds o término da primeira tacada, com a
ordem correta de comego a ser retomada na partida seguinte de modo
a que um jogador ou par tenha iniciado em trés partidas consecutivas;
ou

(iii) devera, em caso de um impasse ter sido declarado (ver Secgao 3 Regra
17) ser recomegado pelo par correto.

(e) Para uma tacada ser legal, nenhuma das infracbes descritas na Secgdo 3
Regra 11 devera ocorrer.

(f) E da responsabilidade do atacante de se assegurar de que todos os objetos e
equipamento auxiliar desta vez ou vezes anteriores sao removidos da mesa.

(g) Para a primeira tacada de cada turno, até todas as Vermelhas estarem fora
da mesa, Vermelha ou bola livre nomeada como Vermelha é a bola de ordem, e o
valor de cada Vermelha e qualquer bola livre nomeada como Vermelha, embolsada
na mesma tacada, ser pontuavel.

(h) (i) Se uma Vermelha, ou bola livre nomeada como Vermelha, é embolsada,
o0 mesmo jogador joga a préxima tacada e a préxima bola de ordem é
uma bola de cor a escolha do atacante, que, caso embolsada, é pontuada
e a bola de cor é entdo reposta;

(i) A entrada prossegue ao embolsar vermelhas e bolas de cor
alternadamente até todas as Vermelhas estarem fora da mesa e, quando
aplicavel, uma bola de cor ter sido jogada apés o embolsar da ultima
Vermelha;

(iii) As bolas de cor tornam-se as de ordem em ordem ascendente do seu
valor como previsto na Seccao 3 Regra 1(a) e quando posteriormente
embolsadas permanecem fora da mesa, exceto como previsto na Seccao
3 Regra 4, e o atacante joga a proxima tacada a bola de cor de ordem
seguinte.

(iv) No caso do atacante, durante uma entrada, jogar antes do arbitro ter
completado a reposicao de uma bola de cor enquanto todas as outras
bolas estdo imobilizadas, o valor da bola de cor ndo devera ser pontuado
e a Seccao 3 Regra 11(a) (i) ou 11(b)(ii) deverdao ser aplicadas
apropriadamente.

(i) As Vermelhas ndo sao habitualmente repostas na mesa quando embolsadas
ou forcadas fora da mesa independentemente do facto de que um jogador
possa beneficiar de uma falta. No entanto, excecOes estdo previstas na
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Seccdo 3; Regras 2(c) (ii), 3(k), 9, 10(i), 14(b), 14(e), 15, 16, 20(b), e
Seccdo 5 Regra 1(a)(i).

(J) Se o atacante ndo embolsar uma bola, devera deixar a mesa sem atraso
exagerado. No caso no qual ele cometa qualquer falta antes, ou quando esta a
deixar a mesa, sera penalizado como previsto na Secgdo 3 Regra 11. A préxima
tacada é entdo jogada do local de onde a bola branca se encontrou imobilizada,
ou de na-mdo se a bola branca nao estiver em jogo, exceto quando a bola branca
€ reposta de acordo com a Secgdo 3 Regras 10(i), 14(e) e 16.

(k)

N

(m)

E uma penalizacdo se o ndo-atacante vem a mesa, fora de vez, e comete
qualquer infragdo. O arbitro devera dizer PENALIDADE e qualquer bola(s)
movidas deverdo ser repostas a sua posicao antes da infracdo, e a vez do
atacante continuara inalterada.

Um periodo de consulta comega quando a decisdo é tomada de repor a(s)
bola(s).

Apos a Ultima tacada na vez do adversario, ou apdés uma falta, se o jogador
seguinte tacar a bola branca ou cometer uma infracdo antes que todas as
bolas estejam imobilizadas, ou antes do arbitro ter completado a reposicédo
de uma bola de cor, devera ser penalizado como se fosse o atacante e a
sua vez terminara.

Se qualquer bola entra num buraco e ressalta para area de jogo, ndo conta
como tendo sido embolsada. Nenhum jogador tem qualquer compensacao
se tal ocorrer.

Fim de Partida, Jogo ou Encontro

(a) Quando Preta é a Unica bola objeto restante na mesa, a primeira pontuacao

ou falta finaliza a partida, a excecao somente se as seguintes condicbes se
verificarem:

as pontuagdes estdo iguais; e

(ii) as pontuagOes agregadas ndo sao relevantes.

(b) Quando ambas as condicdes em (a) se aplicam:

(i) A Preta é recolocada;
(ii) os jogadores sorteiam para ver quem joga a seguir;

(iii) o préximo jogador joga de na-méo; e
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(iv) a proxima pontuacdo ou falta finaliza a partida.

(c) Quando o conjunto total de pontos determina o vencedor de um jogo ou
encontro, e esse conjunto esta igual no final da ultima partida, os jogadores nessa
partida deverao seguir o procedimento para uma bola Preta recolocada como previsto
no ponto (b) acima.

5. Jogando de na-mao

Para jogar de na-mao, a bola branca devera ser contactada pela sola do taco de uma
posicao de dentro ou em cima das linhas do “D”, mas podera ser jogada em qualquer
direcao.

(a) O arbitro ird determinar, se lhe for perguntado, se a bola branca esta
devidamente colocada (isto é, sem estar fora das linhas do “D").

(b) Se a bola branca, enquanto estd na méao, for contactada pela sola do taco
enquanto esta fora do “D”, é considerada como impropriamente jogada de na
méo.

(c) Se a sola do taco tocar na bola branca enquanto esta esta a ser posicionada,
e o arbitro esta satisfeito que o atacante ndo estaria a realizar uma tacada,
entdo a bola branca ndo se encontra em jogo.

6. Atingir duas bolas em simultaneo

Duas bolas, outras que ndao duas vermelhas ou uma bola livre e uma bola de ordem,
nao poderdo ser atingidas simultaneamente pelo primeiro impacto da bola branca.

7. Colocagdao das bolas de cor

Qualquer bola de cor embolsada ou forcada fora da mesa devera ser reposta antes
da proxima tacada ser realizada, até finalmente ser embol/sada sob a Seccdo 3 Regra

3 (h) (iii).

(a) Um jogador nao devera ser responsavel por qualquer erro cometido pelo
arbitro na colocacdo errada de qualquer bola.

(b) Se uma bola de cor é colocada erradamente apos ter sido embolsada em
ordem ascendente como previsto na Secgdo 3 Regra 3 (h) (iii), devera ser removida
da mesa sem penalizacdo quando o erro for descoberto e o jogo devera prosseguir
da posigdo resultante. Se o erro for descoberto apds a bola de cor ter sido embolsada,
os pontos marcados deverao contar apds a proxima tacada ter sido realizada, ou uma
infracdo é cometida antes da proxima tacada ter sido realizada.
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(c) Se uma tacada for realizada com uma bola ou bolas colocadas
incorretamente, serdao consideradas corretamente colocadas para as tacadas
subsequentes. Qualquer bola de cor que incorretamente falte da mesa sera colocada:

(i) sem penalizagao quando for descoberto que estava em falta por equivoco
anterior, desde que a partida ndo tenha terminado sob os termos da Seccgao
2 Regra 1 e o jogo devera continuar da posicao resultante; ou

(d) Se uma Vermelha for colocada em erro, em vez de uma bola de cor, quando
descoberta:

(i) se a Vermelha poder ser identificada sera removida da mesa; ou

(ii) se a Vermelha poder ser identificada mas foi embolsada ou forgada fora
da mesa, ou a bola de cor ja tinha sido colocada como descrito em (c) acima, ou se
a Vermelha ndo poder ser identificada, a partida continuara, de modo a que existira
uma partida de 16 Vermelhas. Nos casos em que a bola de cor estad ausente da mesa
devera ser colocada e em todos os casos o jogo continuara da posicao resultante,
sem penalizagao.

(e) Se uma bola de cor tiver de ser colocada e o seu préprio ponto se encontra
ocupado, devera ser colocada no ponto da bola mais alta disponivel.

(f) Se existir mais do que uma bola de cor a ser colocada e os seus proprios
pontos estiverem ocupados, a bola com o valor mais elevado tem precedéncia na
ordem da colocacgao.

(g) Se todos os pontos estiverem ocupados, a bola de cor devera ser colocada
0 mais préximo do seu ponto quanto possivel, entre esse ponto e a parte mais
proxima da tabela pequena inferior.

(h) No caso da Rosa e Preta, se todos os pontos estiverem ocupados e nao
existir espaco disponivel entre o ponto adequado e a parte mais proxima da tabela
pequena inferior, a bola de cor devera ser colocada o mais proximo possivel do seu
proprio ponto na linha central longitudinal da mesa abaixo do seu ponto.

(i) Em todos os casos, a bola de cor quando colocada ndo devera tocar noutra
bola.

(3) Uma bola de cor, para ser corretamente colocada, deverd ser colocada
manualmente no ponto designado nestes Regulamentos.
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8. Bola colada

(a) Se apds uma tacada ter sido completa a bola branca esta colada a uma
bola ou bolas de ordem, ou que podem ser de ordem, o arbitro devera declarar BOLA
COLADA e indicar que bola ou bolas de ordem a bola branca estiver colada. Se a bola
branca esta colada a uma ou mais bolas de cor ap6és uma Vermelha (ou bola livre
nomeada como Vermelha) ter sido embolsada, o arbitro deverad também perguntar
ao atacante para DECLARAR que bola de cor de ordem ele esta a jogar.

(b) Quando é anunciada BOLA COLADA, o atacante devera jogar a bola
branca para a direcdo oposta a essa bola sem |lhe mover ou sera considerado tacada
de empurrégo.

(c) Desde que o atacante, ao realizar uma tacada, ndo cause que nenhuma
bola objeto colada se mova, ndo devera existir penalizagdo se:

(i) abola é a de ordem;
(iii) a bola podera ser a de ordem e o atacante declara que é a de ordem; ou

(iii) a bola podera ser a de ordem e o atacante declara, atingindo primeiro,
outra bola que podera ser a de ordem.

(d) Se a bola branca ficar imobilizada estando colada, ou quase colada a
uma bola que ndo a de ordem, o arbitro, se interrogado sobre se a bola esta colada,
ira clarificar a situacao.

(e) Quando a bola branca esta colada tanto a uma bola de ordem como a
uma ndo de ordem, o arbitro, se questionado devera somente indicar a bola de ordem
como colada. Se o atacante perguntar ao arbitro se a bola branca também esta colada
a bola ndo de ordem, tem o direito a ser informado.

(f) Se o arbitro estiver satisfeito que qualquer movimento de uma bola
colada no momento da tacada ndo foi causado pelo atacante, ndo ird chamar falta.

(g) Seuma bola objeto, parada, ndo colada a bola branca quando verificada
pelo arbitro, é posteriormente vista como estando colada a bola branca antes que
uma tacada seja realizada, as bolas deverdo ser reposicionadas pelo arbitro a sua
consideracdo. Tal também se aplica a uma bola colada que, mais tarde, quando
verificada pelo arbitro ndo esta colada.

9. Bola no Limite do Buraco
Quando uma bola entra num buraco sem ser atingida por outra bola, e:

(a) N3o fazendo parte de nenhuma tacada em progressdao, devera ser
recolocada e quaisquer pontos anteriormente pontuados deverdo ser contabilizados.

(b) Se tivesse sido atingida por qualquer bola envolvida numa tacada:
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(0 sem nenhuma infracdo a estas Regras (incluindo os casos nos quais
uma Jinfracéo teria ocorrido nao obstante a bola cair num buraco), todas as bolas
deverdao ser recolocadas e a mesma tacada jogada novamente, ou uma diferente
tacada podera ser jogada ao seu critério, pelo mesmo atacante,

(i) se uma falta for cometida, o atacante incorre na penalizacdo prescrita
na Seccao 3 Regra 11, todas as bolas serdo repostas e o proximo jogador tem as
opgdes normais apds uma falta.

(c) Se uma bola balanca momentaneamente no limite de um buraco e

depois cair nele, devera contar como se tivesse sido embolsada e nao devera

ser recolocada.

Um periodo de consulta comega quando a decisdao é tomada de repor a(s) bola(s).

10. Faltas
Se uma falta for cometida, o arbitro devera imediatamente declarar FALTA.

(a) Se o atacante nao tiver realizado uma tacada, a sua vez termina
imediatamente e o arbitro devera anunciar a penalizacado.

(b) Se uma tacada tiver sido realizada, o arbitro devera aguardar até a
conclusao da mesma antes de anunciar a penalizagdo.

(c) Se uma falta ndo for adjudicada pelo arbitro, nem reclamada pelo
ndo-atacante antes que uma tacada seja feita, esta sera perdoada.

(d) Qualquer bola de cor que ndo se encontre corretamente colocada
devera permanecer onde estd posicionada, exceto se estiver fora da mesa, devera
ser colocada corretamente.

(e) Todos os pontos contabilizados numa entrada antes que uma falta
seja anunciada serdo permitidos, mas o atacante ndo devera pontuar quaisquer
pontos por qualquer bola embolsada numa tacada chamada de falta.

(f) A préxima tacada é realizada de onde a bola branca se imobilizar ou,
se a bola branca estiver fora da mesa, de na-méo;

(9) Se mais do que uma falta for cometida na mesma tacada, devera
incorrer a penalizacao de valor mais elevado.

(h) O jogador que cometeu a falta:
(i) incorre na penalizacdo prescrita na Secgao 3 Regra 11; e

(ii) tera de jogar a proxima tacada se requisitado pelo jogador seguinte.
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(i) Se o atacante faz falta a qualquer bola incluindo a bola branca enquanto
se prepara para jogar uma tacada, a penalizacdo apropriada sera imposta. O ndo-
atacante podera entdo escolher jogar da posicdo em que se encontra, ou requisitar
ao infrator para jogar novamente da posicdo em que se encontra ou da posicao
original. Neste ultimo caso, todas as bolas deverao ser repostas e a bola de ordem
devera ser a mesma que era antes da infracdo, nomeadamente:

(i) Qualquer Vermelha, onde Vermelha era a bola de ordem;
(ii) A bola de cor de ordem onde todas as Vermelhas estavam fora da mesa;

(iii) Uma bola de cor a escolha do atacante, onde a bola de ordem era uma
bola de cor apds uma Vermelha, ou uma bola livre nomeada como uma Vermelha
apos ter sido embolsada.

Um periodo de consulta comeca quando a decisdo é tomada de repor a(s) bola(s).

11. PenalizacgoOes

Os atos seguintes sao faltas e incorrem numa penalizacdo de quatro pontos a ndo
ser que uma maior seja indicada nos paragrafos (a) a (d) abaixo.

(a) valor da bola de ordem por:

(i) tacar antes que o arbitro tenha completado a colocagcdo de uma bola de
cor tida como bola livre;

(ii) tacar a bola branca mais do que uma vez durante uma tacada;
(iii) tacar quando ambos os pés estdo fora do solo;

(iv) jogar fora de vez no Snooker a Pares;

(v) jogar indevidamente de na-mé&o, incluindo a tacada de abertura;
(vi) causando a bola branca a falhar todas as bolas objeto;

(vii) causando a bola branca a entrar num buraco;

(viii) causando a bola branca a ficar snookered atras de uma bola livre,
exceto como previsto na Secgao 3 Regra 12(b) (ii);

(ix) causando a bola branca a ficar snookered pela bola nomeada em
Snooker com Seis Vermelhas;

(x) jogando uma tacada em salto;

(xi) jogar com um taco ndo normalizado; ou
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(xi) conferenciar com o parceiro contrariamente a Seccao 3 Regra 18 (e).

(b) valor da bola de ordem ou da bola em causa, conforme aquele que for
mais elevado, por:

(i) tacar quando qualquer bola ndo esta imobilizada;

(ii) tacar antes do arbitro ter completado a colocacdo da bola de cor que
nao seja uma bola livre,;

(iii) levar uma bola ndo de ordem a entrar num buraco;

(iv) levar a bola branca a atingir primeiro uma bola ndo de ordem; quando
uma bola livre é nomeada, levando a bola branca a bater primeiro em qualquer bola
que ndo a bola livre nomeada, a nao ser que tenha sido tocada simultaneamente com
a bola de ordem;

(v) realizar uma tacada de empurréo;

(vi) tocar, com qualquer parte da pessoa, vestuario ou equipamento, uma
bola em jogo, ou qualquer aparelho usado para marcar uma bola em jogo;

(vii)  tocar numa bola em jogo com a bola branca, enquanto esta esta na-
mao;

(viii) levar uma bola em jogo a tocar qualquer objeto ou equipamento
deixado na mesa durante a sua vez ou de vezes anteriores;

(ix) tacar antes que quaisquer bolas retiradas da mesa para limpeza
tenham sido devolvidas a mesa;

(x) levar uma bola a ser forgada fora da mesa; ou

(c) valor da bola de ordem ou o valor mais elevado das duas bolas em
causa levando a que a bola branca atinja primeiro simultaneamente duas bolas,
outras que ndo duas Vermelhas (quando Vermelha é a bola de ordem) ou uma bola
livre e uma bola de ordem;

(d) sete pontos se o atacante:
(i) utilizar uma bola fora da mesa para qualquer propésito;
(ii) utilizar qualquer objeto para medir espacos ou distancias;

(iii) jogue as Vermelhas, ou uma bola bola livre seguida de Vermelha,
em tacadas sucessivas;
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(iv) utilize qualquer bola sem ser a Branca como a bola branca apds a
partida ter comecgado;

(v) ndo declara qual a bola de ordem que esta a joga quando
requisitado pelo arbitro; ou

(vii) apds embolsar uma Vermelha (ou bola livre nomeada como
Vermelha), comete uma falta antes que uma bola de cor tenha sido nomeada.

Os atos seguintes sdo penalizacdes e incorrem em quatro pontos de falta a ndo ser
gue pontos mais elevados de penalizacdo sejam indicados nos paragrafos (e) até (g)
abaixo.

(e) Valor da bola de ordem ou bola prevista, qualquer que seja mais

elevada ao cometer uma infracdo, fora de vez, como descrito na Secgao 3
Regra 3(k).

(f) Sete pontos se qualquer jogador toca, com qualquer parte da sua
pessoa, vestuario ou equipamento, qualquer bola na area de jogo durante o
periodo de consulta.

(g) Sete pontos se o ndo-atacante:
(i) usar uma bola fora da mesa para qualquer propdsito;

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

12. Snookered Ap6s uma Falta

ApOs uma falta, se a bola branca esta snookered (ver Secgao 2, Regra 17), o arbitro
devera declarar BOLA LIVRE.

(a) Se o jogador seguinte na sua vez elege jogar a préoxima tacada:

(i) poderda nomear qualquer bola como bola de ordem, mas uma bola
livre ndo pode ser a bola de ordem;

(ii) qualquer bola nomeada sera considerada, e adquire o valor da bola
de ordem exceto quando, se embolsada, tera de ser colocada.
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(b) Sera falta se a bola branca:

(i) nao atingir a bola nomeada primeiro, ou simultaneamente primeiro
com a bola de ordem; ou

(ii) depois de uma tacada ndo pontuavel, estar snookered para todas
as Vermelhas, ou para a bola de ordem, pela bola livre nomeada, exceto quando a
Rosa e Preta sdo as Unicas bolas objeto restantes na mesa.

(c) Se a bola livre é embolsada, é colocada e o valor da bola de ordem é
pontuado.

(d) Se uma bola de ordem é embolsada, apds a bola branca bater na bola
nomeada primeiro, ou simultaneamente com a bola de ordem, esta Ultima é
contabilizada e permanece fora da mesa.

(e) Se tanto a bola nomeada como uma bola de ordem serem embolsadas,
somente a bola de ordem é contabilizada, a ndo ser que que fosse uma Vermelha,
quando cada bola embolsada é contabilizada. A bola livre é entdo colocada e a bola
de ordem permanece fora da mesa.

(f) Se ao infrator lhe for pedido para jogar novamente, ou um pedido
realizado pelo ndo-infrator para a reposicao da(s) bola(s) (como na Seccao 3 Regras
10(i), 14(b), 14(e) e 16), a opgao de bola livre torna-se nula.

13. Jogar Novamente
Quando um jogador pede ao seu adversario para jogar novamente, apds uma falta
ou pediu a reposicdo da(s) bola(s) depois de uma falta ou uma FALTA E FALHA, tal

pedido ndao pode removido. O infrator, ao qual Ihe foi pedido para jogar novamente,
tem o direito a:

(@) mudar de ideias sobre:
(i) que tacada ira executar; e
(ii) que bola de ordem ira tentar atingir;

(b) pontuar por qualquer bola ou bolas que possa embolsar.

14. Falta e Falha

(a) O atacante devera, no maximo das suas capacidades, esforcar-se em
atingir a bola de ordem ou uma bola que podera ser de ordem apds uma Vermelha
ter sido embolsada. Se o arbitro considerar que a Regra foi infringida, devera
anunciar FALTA E FALHA a nao ser que:
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(i) qualquer jogador necessitasse de pontos de penalizagdo antes, ou em
resultado de uma tacada ter sido jogada e o arbitro estiver satisfeito que a falha ndo
foi intencional;

(ii)  existir uma situagdo na qual é impossivel atingir a bola de ordem.

Neste Ultimo caso devera ser assumido que o atacante esta a tentar atingir a bola de
ordem desde que jogue, direta ou indiretamente, a bola de ordem com forga
suficiente, na opinido do arbitro, de forma a chegar a bola de ordem apesar de existir
uma bola ou bolas a Ihe obstruir.

(b) Apos uma FALTA E FALHA ter sido anunciada, o préximo jogador
podera solicitar ao infrator que jogue novamente da posicdo em que ficou pu da
posicdo original, neste Gltimo caso com todas as bolas a serem recolocadas e a bola
de ordem a mesma que era antes da uUltima tacada ter sido feita, nomeadamente:

(i) qualquer Vermelha, quando Vermelha era a bola de ordem;

(ii) a bola de cor de ordem, quando todas as Vermelhas estiverem fora da
mesa; ou

(iii) uma bola de cor a escolha do atacante, quando a bola de ordem era
uma bola de cor apés uma vermelha ter sido embolsada.

(c) Se o atacante, ao realizar uma tacada, ndao atinge primeiro a bola de
ordem quando existe um caminho desimpedido em linha reta desde a bola branca
para qualquer parte de qualquer bola que é ou possa ser de ordem, o arbitro devera
sempre anunciar FALTA E FALHA a ndo ser como descrito na Secgao 3 Regra 14(a)(i).

(d) Apds uma FALTA E FALHA ter sido anunciada sob o paragrafo (c) acima,
guando existia um caminho desimpedido em linha reta desde a bola branca até uma
bola que era de ordem ou que poderia ser de ordem, e o contacto permitia acertar
em cheio na bola (no caso das Vermelhas, tem de se ter em conta todo o didmetro
de qualquer Vermelha que ndo esteja obstruida por uma bola de cor), ou quando a
bola branca esta colada a uma bola que podera ser de ordem, entdo:

(i)  um futuro erro em atingir primeiro a bola de ordem ao realizar uma
tacada da posicdo original devera ser chamado como FALTA E FALHA
independentemente da diferenga de pontuacdes;

(i) na eventualidade de uma segunda falha como em (i) acima, se pedido
para jogar novamente da posigdo original, o infrator devera ser avisado pelo arbitro
gue um terceiro erro resultara na partida ser concedida ao seu adversario. No
entanto, uma partida ndo pode ser concedida se o aviso ndo foi feito. Se o arbitro
ndo emitiu o aviso, desde que a sequéncia de FALTA E FALHA tenha continuado, o
atacante sera avisado a primeira oportunidade disponivel.

(iii) se pedido para jogar novamente da posicdo em que ficou, a sequéncia
de FALTA E FALHA termina, como em (d)(i) e (d)(ii).
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(e) Apds todas as bolas terem sido recolocadas sob esta Regra, e o
atacante faz falta a qualquer bola, incluindo a bola branca, uma FALHA ndo devera
ser anunciada se uma tacada nao tiver sido realizada. Neste caso a penalizagao
apropriada sera imposta. O ndo-infrator pode entdo eleger jogar da posicdo em que
ficou ou da posicao original, ou pedir ao infrator que jogue novamente da posigao em
que ficou ou da posicdo original, sendo que neste Ultimo caso todas as bolas deverao
ser repostas e a bola de ordem devera ser a mesma que era antes da Ultima tacada
ter sido feita, nomeadamente:

(i) qualquer Vermelha, quando Vermelha era a bola de ordem;

(ii) a bola de cor de ordem, quando todas as Vermelhas estavam fora da
mesa; ou

(iii) uma bola de cor a escolha do atacante, quando a bola de ordem era
uma bola de cor apés uma Vermelha ter sido embolsada.

Se a situagdo acima se levantar durante uma sequéncia de chamadas de FALTA E
FALHA como descrito sob o paragrafo (d), qualguer aviso no que concerne a
possibilidade de conceder a partida ao seu adversario devera somente manter-se em
efeito se todas as bolas tiverem sido repostas a posicao original antes da infracéo.

(f) Se, apés uma chamada de FALTA E FALHA, um pedido é realizado
para jogar da posicdo original, um periodo de consulta comeca.

15. Bola Movida por Outro sem ser o Atacante

Se uma bola, estacionaria ou em movimento, é perturbada por outro sem ser o
atacante, devera ser reposicionada pelo arbitro no local que ele julga onde a bola
estava, ou onde terminaria, sem penalizacdo para o atacante.

Um periodo de consulta comeca quando um pedido é realizado para repor a(s)
bola(s).

(a) Esta Regra devera incluir os casos onde outras ocorréncias ou
pessoas, para além do parceiro do atacante, causem o atacante a mover uma bola,
mas ndo se aplicardo aos casos onde uma bola é movida devido a qualquer defeito
na superficie da mesa, exceto no caso no qual uma bola colocada se mexe antes que
a proxima tacada possa ser feita.

(b) Nenhum jogador devera ser penalizado por qualquer disturbio das
bolas pelo arbitro.
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16. Bola Intencionalmente Movida

Para além de tacar a bola branca para fazer uma tacada, ou mexer numa bola durante
um periodo de consulta, se qualquer bola for intencionalmente movida ou apanhada
pelo atacante na area de jogo, o arbitro devera dizer FALTA.

(a) Numa situacdo onde uma bola estacionaria € intencionalmente
movida ou apanhada, o ndo-infrator podera entdo:

(i) eleger jogar ele proprio ou pedir ao adversario para jogar da posicdo
em que ficou. Para esta situacao, qualquer bola que nao tenha sido imobilizada na
area de jogo sera considerada forcada fora da mesa.

(ii) eleger ter todas as bolas recolocadas a posicdo original e jogar ele
proprio ou pedir ao adversario para jogar novamente. Neste Ultimo caso a bola de
ordem devera ser a mesma que era antes da infracdo, nomeadamente:

(i) qualquer Vermelha, quando Vermelha era a bola de ordem;

(i) a bola de cor de ordem, onde todas as Vermelhas estavam fora da
mesa;

(iii) uma bola de cor a escolha do atacante, onde a bola de ordem era
uma bola de cor apdés uma Vermelha, ou uma bola livre nomeada como Vermelha
terem sido embolsadas.

Se a situagdo acima surge durante uma sequéncia de chamadas de FALTA E FALHA
como descrito sob a Seccdo 3 Regra 14(d) e um pedido tenha sido realizado ao
infrator para jogar novamente, qualquer Aviso no que concerne a possivel concessao
da partida ao adversario devera permanecer em efeito.

(b) Numa situacdo onde uma bola em movimento é intencionalmente
mexida ou apanhada, o arbitro devera tomar a melhor decisdao possivel no interesse
de fair play.

(c) Se o atacante tacar a bola branca ao realizar uma tacada como
um ato de Conduta Antidesportiva, devera ser avisado como descrito na Seccédo 4,
Regra 1 e o ndo-infrator tera as opgées como descritas sob (a) e (b) acima.

Um periodo de consulta comega quando a decisdao é tomada de repor a(s) bola(s).

17. Impasse

Se o arbitro pensa que uma posicao de impasse existe, estd a ser aproximada, ou é
indicada por ambos os jogadores, devera oferecer aos jogadores a opgao imediata
de recomecar a partida. Este processo € normalmente referido como reagrupamento.
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(a) Se algum dos jogadores se opde, o arbitro devera deixar que o jogo
continue com a condigao que a situagao devera alterar-se dentro de um certo periodo,
habitualmente apds mais trés tacadas para cada lado, a descricdo do arbitro.

(b) Se a situagdo se mantiver inalterada apds o dito periodo ter expirado,
o arbitro devera anular todas as pontuacbes e reagrupar todas as bolas para o
comeco da partida.

(c) O mesmo jogador devera novamente fazer a tacada de abertura,
sujeito a Seccao 3 Regra 3(d)(iii), com a mesma ordem de jogo a ser mantida.

(d) Se um impasse ocorrer durante um reposicionamento da bola Preta
como descrito na Secgdo 3 Regra 4(b), somente a Preta sera recolocada, com o
mesmo jogador a realizar a tacada de abertura.

18. Snooker a pares

(a) Num jogo a pares (quatro jogadores que constituem dois lados de
dois jogadores), cada um dos lados devera abrir de forma alternada as partidas e a
ordem de jogo devera ser determinada no comeco de cada partida e, quando assim
determinada, deverd ser mantida ao longo da mesma partida.

(b) Os jogadores podem mudar a ordem de jogo no inicio de cada nova
partida.

(c) Se uma falta for cometida e se for realizado um pedido para jogar
novamente, o jogador que cometeu a falta joga a proxima tacada e a ordem de jogo
€ inalterada. Se uma falta foi anunciada por jogar fora de vez, o parceiro do infrator
perde uma vez, mesmo que ao infrator lhe seja pedido para jogar novamente.

(d) Quando uma partida termina em empate, aplica-se a Seccdo 3 Regra
4. Se for necessaria uma reposicao da Preta, o par que joga a primeira tacada tem a
hipétese de escolher qual o jogador que ird realizar a primeira tacada. A ordem de
jogo tera de continuar tal como na partida.

(e) Os parceiros podem conferenciar durante uma partida mas nao
enguanto um deles é o atacante e esta a fazer a aproximagao a mesa, até a entrada
ter terminado.

(f) Se o parceiro do atacante cometer uma infracdo, o atacante sera
considerado como o infrator.
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19. Snhooker com Seis Vermelhas

Num jogo de Snooker com Seis Vermelhas, todas as regras Oficiais do Jogo de
Snooker aplicar-se-ao com as seguintes variacdes:

(a) Nao ira existir mais do que cinco chamadas consecutivas de FALTA E
FALHA se ao infrator |he for pedido para jogar novamente da posicao original.

(b) Apos quatro chamadas consecutivas de FALTA E FALHA, o arbitro ira
avisar o jogador infrator de que caso uma chamada de FALTA E FALHA seja anunciada
novamente as opgoes seguintes estdo disponiveis ao ndo-infrator:

(i) ele préprio jogar de onde as bolas se encontram imobilizadas;

(ii) pedir ao seu adversario para jogar de onde as bolas se encontram
imobilizadas;

(iii) colocar a bola branca em qualquer parte na area de jogo, a ndo ser
gue qualquer jogador necessitasse de pontos de penalizacdo antes, ou
em resultado de a Ultima tacada ter sido realizada. Se esta opgdo for
escolhida, Seccdo 3 Regra 12 ndo se aplicara.

(c) Se, apos uma FALTA E FALHA, ao infrator é-lhe pedido para jogar da
posicdo em que ficou, a anterior sequéncia de Falta e Falha termina.

(d) Apos embolsar uma Vermelha, ou uma bola livre nomeada como
Vermelha, o atacante nao pode deixar o seu adversario snookered atras da bola de
cor nomeada como descrito na Seccao 2 Regra 17.

20. Uso de Equipamento Auxiliar

E da responsabilidade do atacante de colocar e retirar qualquer equipamento que
possa utilizar na mesa.

(a) O atacante é responsavel por todos os acessorios incluindo, mas nao
limitado a auxiliares e extensdes que ele possa trazer para a mesa, quer sejam do
proprio ou emprestadas (exceto pelo arbitro), e devera ser penalizado por quaisquer
faltas cometidas por ele na utilizacao deste equipamento.

(b) O equipamento normalmente encontrado na mesa que tenha sido
fornecido por outro elemento, incluindo o arbitro, ndo é da responsabilidade do
atacante. Nao serd uma falta se este equipamento se provar defeituoso e deste modo
levar o atacante a tocar numa bola ou bolas. O arbitro ird, se necessario, reposicionar
quaisquer bolas de acordo com a Seccao 3 Regra 15 e o atacante, se estiver numa
entrada, ser-lhe-a permitido continuar sem penalizagao.
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21. Interpretacao

(a) Certas circunstancias poderdao necessitar de ajuste na forma como
estas Regras sdo aplicadas a pessoas com incapacidades fisicas. Em particular e por
exemplo:

(i) Seccdo 3 Regra 11 (a) (iii) ndo podera ser aplicada a jogadores
em cadeira de rodas; e

(i) um jogador, ao pedir a um arbitro, dever-lhe-a ser dita a cor de
uma bola se ele for incapaz de diferenciar as cores das bolas, entre, por exemplo,
vermelha e verde.

(b) Quando ndo existe arbitro, o jogador adversario ou par assumira
esse papel e sera tido em conta o proposito destas Regras.

(c) Sob estas Regras do Jogo, uma forma simplificada do Snooker
pode ser jogada com qualquer nimero de bolas Vermelhas.
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SECCAO 4. OS JOGADORES
1. Conduta Antidesportiva

(a) No caso de:
(i) um jogador usar linguagem ofensiva, ou fazer gestos ofensivos; ou

(i) qualquer conduta por parte de um jogador que na opinido do arbitro
seja premeditada ou persistentemente antidesportiva; ou

(iii) qualquer outra conduta por parte de um jogador que é tida como
Conduta Antidesportiva; ou

(iv) qualquer jogador recusar em continuar a atual partida;

O arbitro devera Avisar o jogador que no caso de qualquer outra
Conduta Antidesportiva a partida serda adjudicada ao seu
adversario.

(b) Se o arbitro Avisou o jogador sob (a) acima, no caso de qualquer
outra Conduta Antidesportiva, o arbitro devera adjudicar a partida ao seu
adversario, ou, se tal acontecer entre partidas, o arbitro devera adjudicar a
proxima partida ao seu adversario, e o arbitro devera Avisar o jogador de no
caso de qualquer outra Conduta Antidesportiva o jogo serda adjudicado ao
seu adversario.

(c) Se um arbitro adjudicou uma partida ao Jogador adversario, sob (b)
acima ou (d) abaixo, no caso de qualquer outra Conduta Antidesportiva
pelo jogador em questdo, o arbitro devera adjudicar o jogo ao jogador
adversario.

(d) No caso da conduta, na opinido do arbitro ser suficientemente grave,
o arbitro devera adjudicar a partida ou o jogo ao jogador adversario,
mesmo se anteriores Avisos de Conduta Antidesportiva nao tiverem sido
emitidos.

(e) Qualquer decisdo tomada pelo arbitro em adjudicar uma partida e/ou
0 jogo ao jogador adversario devera ser final e ndo estar sujeita a qualquer recurso.

2. Conceder

(a) Um jogador podera oferecer a concessdo, que ficara sem efeito se o
adversario decidir continuar a jogar.

(b) Um jogador ndo devera conceder uma partida em qualquer encontro,
a ndo ser que sejam necessarios pontos de penalizacdo. Qualquer violagdo desta
Regra devera ser considerada como Conduta Antidesportiva pelo jogador em
guestdo. Se o arbitro ja Avisou o jogador sob a Regra 1(a) acima, a proxima partida
devera ser adjudicada ao seu adversario.
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(c) Quando os pontos acumulados determinam o vencedor de jogo ou
encontro e uma partida é concedida, o adversario devera receber o valor de quaisquer
bolas restantes na mesa, onde as Vermelhas deverao contar como oito pontos cada
e qualquer bola de cor incorretamente fora da mesa devera ser contabilizada como
se estivesse colocada.

3. Perda de Tempo

(a) No caso de um jogador estar a demorar um tempo anormal para uma
tacada, ou a selecdo de uma tacada, o arbitro devera Avisar o jogador que no caso
de qualquer outra Perda de Tempo durante o encontro, a partida sera adjudicada ao
seu adversario.

(b) Se o arbitro Avisou o jogador por Perda de Tempo sob (a) acima, no
caso de qualquer outra Perda de Tempo por esse jogador, o arbitro devera adjudicar
a partida ao seu adversario.

(c) Se um arbitro adjudicou uma partida ao jogador adversario por Perda
de Tempo, no caso de qualquer outra Perda de Tempo pelo jogador em questdo, o
arbitro deverd, cada vez seguinte, adjudicar a partida ao jogador adversario.

4. Penalizacao
(a) Se uma partida for perdida sob esta Seccgdo, o infrator devera:
(i) perder a partida; e

(i) quando os pontos acumulados determinam o vencedor de um jogo
ou encontro, perder todos os pontos contabilizados e o adversario devera receber o
nimero de pontos equivalente ao valor das bolas restantes na mesa, com cada
Vermelha a valer como oito pontos e qualquer bola de cor incorretamente fora da
mesa sera contabilizada como se estivesse colocada.

(b) Se um jogo é perdido sob esta Seccdo, o infrator devera:
(i) perder a partida; e

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

(iii) adicionalmente, perder as restantes partidas, cada uma valendo 147
pontos, quando os pontos acumulados determinam o vencedor de um jogo.
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5. Nao-Atacante

O ndo-atacante deverd, quando o atacante esta a jogar, evitar estar ou mover-se na
linha de visdo do atacante. Devera sentar-se ou estar a uma distancia razoavel da
mesa e evitar fazer qualquer movimento ou acdao que possa interromper a
concentracdo do atacante.

6. Responsabilidade da pontuacgao

Além do arbitro, é da responsabilidade dos jogadores certificarem-se que a pontuagdo
correta esta a ser aplicada, tanto no placar da pontuagdo como pelo anuncio do
arbitro das pontuacgdes. Se qualquer jogador repara que a pontuagado esta incorreta,
€ da sua responsabilidade informar o arbitro a primeira oportunidade.

7. Auséncia

No caso da sua auséncia da sala, o ndo-atacante podera nomear um representante
que zele pelo seu interesse e reclame uma infracdo se necessario. Tal nomeacdo
devera ser dada conhecida ao arbitro antes de abandonar a sala.
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SECCI\O 5. OS OFICIAIS
1. O arbitro
(a) O arbitro devera:

(i) tomar decisdes no interesse do fair play por qualquer situacdo nao abordada
adequadamente por estas Regras;

(ii) ser responsavel pela conduta adequada, durante um encontro sob estas
Regras;

(iii) intervir se verificar alguma infracdo destas Regras;
(iv) dizer ao jogador a cor de uma bola, ou a sua posicdo se requisitado; e
(v) limpar qualquer bola por pedido razoavel do atacante.
(b) O arbitro ndo devera:
(i) responder a qualquer questdo ndo autorizada nestas Regras; nem

(ii) dar qualquer indicacdo de que um jogador estd prestes a cometer uma
infracdo; nem

(iii) dar qualquer conselho ou opinido em situacdes que afetem o jogo; € nem
(iv) responder a qualquer questdo no que respeita a diferenga de pontos.

(c) Se o arbitro ndo conseguiu verificar qualquer incidente, podera a sua discricdo
aceitar o testemunho do marcador ou outros oficiais ou espetadores melhor colocados
para a observacdao, ou pode, se disponivel, ver a gravacao da camara/video do
incidente para o auxiliar na sua decisao.

2. O marcador

O marcador devera manter a pontuacdo no quadro e auxiliar o arbitro na execugdo
dos seus deveres. O marcador podera também atuar como gravador de tacadas se
necessario.

3. O gravador de Tacadas

O gravador de tacadas devera manter um registo de todas as tacadas e infragées, e
qguantos pontos sdo contabilizados por cada jogador ou par quando necessario.
Devera também tomar nota dos totais das tacadas e Avisos, se forem emitidos.
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4. Assisténcia por Oficiais
(a) A pedido do atacante, o arbitro ou marcador devera mover e reter em
posicao qualquer aparato de luz que interfira com a acao do atacante ao realizar

uma tacada.

(b) E permitido ao &rbitro ou marcador dar a assisténcia necessaria a jogadores
com incapacidades fisicas de acordo com as suas circunstancias.

REGRAS DE COMPETIGAO DO SNOOKER SHOOT-OUT

Sujeito as modificagGes abaixo, as Regras Oficiais do Jogo de Snooker aplicam-se e
as suas definicbes standard utilizadas ao longo destas Regras sao doravante em
italico.
Tempo

1. Cada encontro sera jogado por um periodo maximo de 10 minutos. O reldgio
do encontro comecara a partir do momento que a bola branca é batida para a

primeira tacada.

2. O temporizador serd iniciado pelo oficial de tempo em concordancia com o
arbitro. Parara no exato momento que o jogador tague a bola branca.

3. Duracao maxima do temporizador:

(i) Durante os primeiros cinco minutos do encontro, uma tacada devera
comecar dentro de 15 segundos.

(i) Durante os ultimos cinco minutos do encontro, uma tacada devera
comecar dentro de 10 segundos.

Falhar em comecar uma tacada dentro do periodo designado de tempo resultara
numa falta de tempo ser anunciada.

4. O oficial de tempo dara inicio ao temporizador;

(i) gquando todas as bolas estiverem imobilizadas e a colocagdo de
quaisquer bolas necessaria estiver completa; ou
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(i) guando o arbitro anuncia a pontuacdo da entrada relevante; ou

(iii) apos uma infracdo, quando o arbitro entrega a bola branca ao jogador
seguinte ou coloca a bola branca na area de jogo.

5. Se o arbitro necessitar de tempo para tomar uma decisdo, pode decidir entre
fazer parar o temporizador ou o temporizador do encontro e ira notificar o oficial de
tempo quando o pode recomecar.

6. Se o arbitro for incapaz de tomar uma decisdo definitiva, ou estd a ser
notificado pelo marcador que uma revisdo da Ultima tacada é necessaria, podera
utilizar um video e repeticdo audio de forma a lhe auxiliar na sua decisdo e o arbitro
ird notificar o oficial de tempo para parar o temporizador do encontro. Este processo
de revisdo sera conduzido na secretaria do marcador enquanto ambos os jogadores
esperam na mesa. Se tal decisdo para uma revisao nao for requisitada antes da
proxima tacada ser realizada, qualquer potencial incidente é desculpado.

7. Se um jogador tiver uma razao para questionar uma decisdo da arbitragem,
0 temporizador ndo parara a nao ser que o arbitro julgue ser necessario. O arbitro
deverad entdo anunciar INTERVALO e o temporizador serd parado pelo oficial de
tempo. O arbitro devera entdo decidir entre recomecar ou restituir o temporizador.

8. Se um jogador pede ao arbitro para limpar uma bola, o temporizador ndo
parara a ndo ser que o arbitro considere necessario. O arbitro devera entdo anunciar
INTERVALO e o temporizador serd parado pelo oficial de tempo e recomecado por
indicacdo do arbitro.

9. Se existir uma falha no temporizador ou temporizador do encontro, a decisao
do arbitro sera final.

Modo de Jogo

10. Os jogadores fazem um “Envio” para determinar a ordem de jogo. Num
Envio, ambos os jogadores tém de simultaneamente tacar a bola branca cada um da
linha de Baulk até a tabela inferior de modo a regressar a Baulk. O jogador ao qual
a bola terminar mais préximo da tabela superior, na opinido do arbitro, ganha o Envio
e tem a opgdo de qual o jogador que joga primeiro. Num Envio, a bola branca pode
somente atingir a tabela inferior e superior. Atingir algo além destas tabelas resultara
numa perda do Envio.

11. Desde que uma tacada comece dentro do tempo estabelecido, a tacada
ficara completa independentemente do temporizador ou temporizador do encontro
expirarem e quaisquer pontos pontuados ou pontos de penalizagdo deverao ser
atribuidos.
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12. No caso de um “impasse” os jogadores sdo responsaveis por resolver a
situacdo dentro do tempo estabelecido. Ndo existe opgdao para um reagrupamento.

13. Quando Preta é a Unica bola objeto existente na mesa, o primeiro embolsar
ou infracdo termina o encontro mesmo que as pontuacdes estejam iguais.

14. Se as pontuagdes estiverem iguais no final de um encontro, um jogo de
morte subita com a bola Azul ird comecar. A bola Azul sera colocada no seu ponto e
a bola branca tem de ser tacada de ou dentro das linhas do "D”. O jogador que que
venceu o Envio antes do encontro ter comecgado tera a opcdo de quem joga primeiro.
Serdo realizadas tentativas alternadas até que um jogador tenha embolsado a bola
Azul mais vezes que o seu adversario de um numero igual de tentativas. A bola Azul
deverd ser embolsada diretamente e entrar em contacto com qualquer parte de
qualquer tabela além da face curvada do buraco ao qual esta a tentar é considerado
como uma tacada ndo-pontuavel.

Faltas

15. ApoOs todas as faltas, a bola branca é jogada de “na mao”. “*Na mao”
devera significar que a bola branca pode ser colocada em qualquer parte da area de
jogo e o jogador seguinte ndo tem a opgao de pedir ao seu adversario para “jogar
novamente”. O temporizador comeca quando o jogador seguinte recebe a bola
branca do arbitro.

16. Falhar em comecgar uma tacada dentro do tempo estabelecido resultara
numa falta de tempo ser adjudicada. Tal incorre num minimo de cinco pontos de
penalizacdo ou o valor da bola de ordem, qualquer que seja o mais elevado, e o
jogador seguinte recebe a bola branca do arbitro e joga de “na mao”.

17. Pelo menos uma bola tem de bater numa tabela ou entrar num buraco
em cada tacada. Um fracasso em fazé-la resultard numa falta, com um minimo de
cinco pontos de penalizacdo ou o valor da bola de ordem, qualquer que seja mais
elevado, atribuidos ao adversario e o jogador seguinte ird receber a bola branca do
arbitro e joga de “na mao”.

18. Se um jogador ndo esta em posicdo de receber a bola branca do arbitro
apoOs uma falta, o arbitro colocara a bola branca na mesa e o temporizador do préoximo
jogador ird comecar. O jogador pode entdo apanhar a bola branca e coloca-la onde
assim desejar, mas a tacada tem de comecar dentro do tempo determinado.
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Outras Regras

19. (i) Seccao 3 Regras 13 (Jogar Novamente) e 14 (Falta e Falha) das Regras
Oficiais do Jogo de Snooker nao se aplicam.

(ii) Seccao 3 Regra 12 (Snookered ap6s uma Falta) ndo se aplica a ndo
ser que surja uma situacdo na qual, de “na mao”, seja impossivel atingir uma bola
de ordem.

20. Se um elemento exterior distrair um jogador durante o seu tempo de
tacada, o arbitro terd a opgdao de parar ou recomecar o temporizador e/ou
temporizador do encontro. Em qualquer momento, um arbitro pode anunciar
INTERVALO e decidir se o temporizador deve ser recomegado ou retomado.

Etiqueta

21. Dada a restrigdo de tempo, o ndo-atacante nao sera considerados como
estando a violar a etiqueta se se mantiver mais proximo da mesa que o normal,
quando se estd a preparar para a proxima jogada, porém ndo deverd estar
posicionado na linha de visao do atacante.

Arbitro

22. O arbitro é o derradeiro juiz e a sua decisdo é final. Se alguma
eventualidade ndo estiver coberta por estas Regras a decisdo do arbitro ira manter-
se e, quando aplicavel, ird definir um precedente.



