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REGRAS DE ARBITRAGEM

Carambola — 3 Tabelas

1 - S6 o Arbitro dirige a partida, com exclusdo de qualquer outra pessoa. Os jogadores tém
excepcionalmente, o direito de intervir, caso se trate de uma questdo de aplicagdo dos
regulamentos (10.). O arbitro deve velar para que nenhuma intervencao injustificada
tenha lugar.

1.1. O éarbitro advertird o jogador que infrinja as normas de conduta, considerando-se
também como tal, a violacdo ostensiva dos Regulamentos do Jogo.

1.2. Se um jogador, depois de advertido, persistir na mesma conduta, o arbitro pode
interromper a partida e apos consultar o Director da Prova, considerar derrotado o
jogador em falta.

1.3. Em caso de infrac¢cdo muito grave, o arbitro pode interromper a partida, mesmo que
ndo tenha ocorrido qualquer adverténcia prévia e apds consultar o Director da Prova,
considerar derrotado o jogador em falta.

1.4. Sempre que ocorra a interrup¢do das partidas, nos termos do pontos 1.2 e 1.3, o
arbitro elaboraré relatério que sera submetido a Direc¢do Técnica da Prova, a quem
cabe a decisdo da continuagdo, ou ndo, do jogador prevaricador na competi¢ao.

2 - Para as partidas cuja dura¢do normal exceda uma hora, ¢ recomendado, mudar de arbitro a
meio da partida.

3 - O arbitro conta os pontos em voz alta.



3.1. Nos jogos que tenham zonas de interdi¢do, isto €, a partida livre e os quadros, o
arbitro anuncia em voz alta a posi¢ao das bolas: “entrou”, “dentro”, “a cavalo”,
dando sempre, nos jogos de quadro, a posicao em relacdo ao quadro grande antes da
que se refere ao quadro adicional.

3.2. Se o arbitro deve dar mais de uma voz, ele observara a ordem seguinte:
a) O numero de carambolas realizadas;
b) A posi¢do das bolas em relacdo ao quadro grande e ao quadro adicional;
¢) Se as bolas colam ou nao;
d) A indicacdo do nimero de carambolas que faltam ao jogador.

4 - O arbitro adverte o jogador quando as bolas colam.

5 - So6 o arbitro manipula as bolas, para as colocar nas marcas, para as recolocar se houver
necessidade disso ou para as limpar. Ele assinala cuidadosamente o lugar das bolas, antes
de as retirar para serem limpas.

6 - O arbitro certifica-se em cada entrada, se o jogador conserva a sua bola.

7 - O arbitro deve controlar a contagem dos pontos € a sua marcagao.

7.1. Em caso de diferenga entre o quadro de marcagdo e o boletim de jogo, compete ao
arbitro corrigir o erro, prevalecendo em caso de duvida a marcagao do quadro.

8 - O arbitro ndo concede a mao ao jogador, antes que as trés bolas estejam imoveis.

8.1. O jogador tem o direito de perguntar ao arbitro porque razao “a mao passa”. O arbitro
deverd indicar a falta cometida.

9 - O arbitro pode m qualquer momento da partida, se o julgar necessario, proceder a limpeza
do bilhar e das bolas. Essa limpeza deve ser feita o mais rapidamente possivel.

10 - E expressamente interdito o arbitro prevenir o jogador contra qualquer falta que ele se
apreste a cometer. Nem no inicio de uma entrada nem no decurso de uma série, o arbitro
pode indicar ao jogador qual ¢ a sua bola, mesmo que este lhe pergunte.



10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

O arbitro deve indicar a posi¢ao das bolas nos jogos de quadros, mesmo se essa
indicac¢ao situa a bola do jogador.

Uma falta deve ser anunciada no momento em que ¢ cometida. Quando o jogador
inicia a entrada com a bola do adversario, ¢ no momento em que a bola é tocada
que a falta deve ser anunciada.

Se depois de ter falhado a concretizagdo de uma carambola, ou de ter cometido
falta, o jogador tocar uma ou mais bolas, intencionalmente ou ndo, o arbitro
recolocaré as bolas tocadas o mais perto possivel do lugar em que as mesmas se
situavam antes de terem sido tocadas. Em qualquer caso, o arbitro nao pode ser
responsabilizado pela errada colocagao das bolas.

Quando pela posicao das bolas, um lance parega merecer um tempo de reflexao
prolongado, ou se, por qualquer outra razao, o jogador levar demasiado tempo a
jogar, o arbitro pode fixar ao jogador um limite de 30 segundos para executar o
golpe. Se o jogador ndo executar o lance nesse tempo, ha falta e, “a mao passa”.

Se no decurso de uma entrada o arbitro verificar que o jogador joga com a bola do
adversario, “a mao passa” e as bolas mantém-se nos lugares que vierem a ocupar.
O numero de carambolas realizado, nesta entrada, até ao momento de o erro ser
detectado, sera creditado ao jogador faltoso.

Quando “a mao passa”, o arbitro deve anunciar o nome do jogador, seguido do
numero de carambolas realizado. Se nenhuma carambola for realizada, deve
anunciar “zero”.

Na “partida livre” e nos “quadros”, o arbitro advertird o jogador quando este jogar
a 5 pontos, 4, 3, 2 e 1. Nas partidas a “3 tabelas” anunciara “por 3”, “por 2” e “por
1”. Nas partidas por “sets” anunciara “bola de set” quando faltar uma carambola
para concluir esse “set”. No “set” em que possa ser concluida a partida, quando o
jogador que tem essa possibilidade jogar por 3-2 e 1 o arbitro anunciarad “por 3”,
“por 2” e “por bola de jogo”. Esta adverténcia ¢ feita uma sé vez. Nao deve ser
repetida.
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Logo que, tendo anunciado “por 17, “por bola de “set”” ou “por bola de jogo”, o
arbitro considerar correcta a ultima carambola, o jogador sera creditado da
totalidade dos pontos que comporta a partida ou o “set”, mesmo que um erro de
marcacao venha a ser descoberto posteriormente.



11 - Em caso de duvida sobre uma decisao do arbitro, o jogador pode pedir-lhe - mas uma
unica vez - para reexaminar o caso.

11.1. O arbitro deve aceitar esse direito do jogador, pode consultar o seu substituto e
eventualmente o Director da Prova.

12 - As decisdes do arbitro sdao definitivas e sem apelo para as questdoes de facto. Sao
exceptuadas as questdes de aplicagao do regulamento.

12.1. Toda a reclamacao relativa as questdes de aplicacdo de regulamentos devera ser
formulada junto do arbitro, de forma discreta, no momento em que o presumivel
erro se tenha produzido. Se o arbitro nao der seguimento a reclamagdo, o jogador
tem a possibilidade de a formular de novo, no verso do boletim de jogo, apds a
partida se ter concluido, anunciando a apresentacdo de protesto.

12.2. O protesto sé sera julgado, se o jogador apresentar ao Director da Prova um
memorando com o relato dos hipotéticos factos que o terdo lesado, acompanhado
da importancia de 5 €uros, apds a conclusao da partida.

12.3. Ouvido o arbitro, o Director da Prova apreciara o protesto. Se o mesmo for julgado
procedente, a partida serd repetida com outro arbitro, no mais curto prazo de
tempo possivel, caso seja essa a decisao apropriada e, devolvida ao recorrente a
importancia depositada. Se o protesto for julgado improcedente, o resultado da
partida sera homologado e o montante do depdsito revertera a favor da F.P.B.

12.3.1. Da decisdao do Director da Prova, que ¢ de aplicacdo imediata, poderd haver
ulterior recurso para a Direc¢ao da F.P.B.

13 - O arbitro deve velar para que os jogadores tenham uma atitude correcta e leal e que se
abstenham de qualquer gesto que possa incomodar o adversario.

14 - Quando “a mao passa”, o jogador deve sentar-se na cadeira que lhe esta reservada.

15 - Os casos excepcionais, ndo previstos no presente regulamento, sao deixados ao critério
do arbitro. Neste caso, o Director da Prova devera dar conhecimento, em relatorio, dos
factos e decisdes decorrentes a Federacao Portuguesa de Bilhar.
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