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NORMAS GERAIS

Artigo 1° - Os Jogos do Bilhar

1.

As Regras dos Jogos do Bilhar, francés na sua
origem, também conhecidos por “Carambola”, por
assim identificar a sua jogada bésica principal,
envolvem as diversas modalidades delas surgidas e
sdo aplicaveis em todos os certames, organizados,
reconhecidos e homologados pelos 6rgdos oficiais
do esporte, que, no Brasil, sdo; a Confederagéo
Brasileira de Bilhar e Sinuca e as Federacgbes
Estaduais de Sinuca e Bilhar, suas filiadas.

Artigo 2° - As modalidades

1.

Diversas modalidades surgidas das originais Regras
do Bilhar Francés, identificadas como “Os Jogos do
Bilhar”, sdo hoje adotadas oficialmente por 6rgaos
internacionais e do Brasil, algumas usando a mesa
em que é praticada a regra bésica, sem cacapas, e
outras, com variagbes mais acentuadas, utilizando
mesas com cagapas.

As modalidades da Sinuca (Snooker), de origem
inglesa, e do Pool, criacdo norte-americana, ambas
originadas do Bilhar Francés mas praticadas de
forma bastante diferenciada, com o uso de mesas
com cagapas, tém as suas proprias regras, em
documentos oficiais independentes.

Serdo aqui regulamentadas as versfes diretamente
vinculadas ao Bilhar Francés, por respeitarem as
suas normas e principios bésicos, com poucas
variacdes nas aplicacbes praticas e usando a mesa
oficial das regras originais, sem cacapas. As
modalidades dos jogos do bilhar s&o:

a. livre;

b. quadro 47/2;
c. quadro 47/1,
d. quadro 71/2;
e. umatabela;
f. trés tabelas;
g. 5berilos; e,
h. 9 berilos.

Todas as modalidades respeitam as regras gerais e,
em que previsto, as especificas a cada uma delas.
Entre as modalidades aqui abordadas, a mais
praticada no Brasil e na América Latina € a de Trés
Tabelas.

Artigo 3° - As Regras

1.

As regras sdo compostas por normas gerais, comuns
a todas as modalidades, que sdo complementadas
por outras, especificas e tratadas separadamente.
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2.

Quando ndo ha determinacdo especifica, sao

observadas as normas gerais.

Artigo 4° - A mesa de jogo

1.

Os jogos serdo desenvolvidos em mesa retangular,
horizontalmente revestida de pedra lisa de superficie
rigorosamente plana, emoldurada por quatro tabelas
contendo borracha especial e apropriada, nas suas
extremidades longitudinais internas, e sem cacapas.

As tabelas fixadas nos lados mais longos da mesa
sdo identificadas como lateral esquerda e lateral
direita, segundo o sentido de saida das partidas. A
tabela de menor comprimento, mais préxima da linha
de saida, definida em artigo especifico, é identificada
como tabela inferior. A sua tabela oposta é
identificada como tabela superior.

A area interna da mesa, limitada pelas tabelas, é
identificada como sendo o campo de jogo, e tera
suas medidas com 2,84 m. x 1,42 m., toleradas
variagdes de até 0,5 cm, para mais ou menos.

No seu sentido longitudinal, a parte superior da
tabela que delimita o campo de jogo tera superficie
plana, lisa e de cor uniforme, ndo revestida por
tecido, e outra paralela, inclinada para dentro da
mesa, identificada como trilho, onde é afixada
borracha apropriada. Ambos, borracha e trilho, sédo
revestidos por tecido. No conjunto com a parte plana,
tabela e trilho terdo a largura total de 12,5 cm,
toleradas varia¢cbes méximas de 1 cm, para mais ou
menos.

Para fins didéaticos, é denominada como longitudinal
uma linha imaginaria que divide o campo do jogo em
duas areas retangulares iguais, na sua extensao
maior, identificadas como esquerda e direita, no
sentido da saida das partidas. Linhas imaginarias
cruzando a longitudinal em &ngulos retos séo
identificadas como transversais.

Nas partes superiores das tabelas, lisas e planas,
serdo incrustadas marcas de identificacdo de pontos,
chamadas de “diamantes”, entre extensdes iguais a
1/8 do comprimento do campo de jogo, e que, unidas
por linhas imaginarias as suas iguais nos lados
opostos, e/ou cruzando com linhas transversais e/ou
angulares igualmente tracadas, identificam divisdes
e angulos do campo de jogo. Nenhuma outra marca
podera ser feita nas tabelas.

A borracha que reveste internamente as tabelas,
fixada nos trilhos, compondo a sua parte inclinada,
devera ter a sua extremidade superior interna em
altura de 3,7 cm do campo de jogo, permitida a
variacdo maxima de 1 milimetro a maior ou a menor.
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8.

O trilho, parte interna inclinada das tabelas,
juntamente com a borracha nele fixada, sera
revestido por tecido de |a especial e apropriado, que
também revestira a superficie lisa do campo de jogo.
A parte superior das tabelas, plana e lisa, devera
estar a uma altura de 79,0 a 80,0 cm do solo.

Artigo 5° - As bolas

1.

Serédo usadas trés bolas rigorosamente esféricas, de
material apropriado, sendo oficiais as de procedéncia
Belga, da linha Aramith, produzidas pela Saluc S.A.,
sendo duas brancas e uma vermelha, com didmetros
de 6,10 a 6,15 cm e com peso de 205 a 220 gramas,
sendo admitida variagdo maxima de 2 gramas entre
elas.

Uma das bolas brancas contera pequena marca que
a diferenciara da outra.

Durante toda a partida cada atleta usara sempre
uma mesma bola branca para jogar, com ou sem a
marca diferencial, que, durante a sua ac¢éo, sera a
sua bola de jogo, também chamada de tacadeira, e
as outras duas serdo identificadas genericamente
como bolas contrarias, ou, do oponente.

Para as modalidades do berilo, as bolas serdo
usadas nas cores: branca e amarela, identificadas
como tacadeiras, e vermelha, identificada por nomes
variados, segundo costumes regionais.

Artigo 6° - As marcas e linhas

1.

para as bolas e inicio de partida

Pequenos pontos marcados no tecido do campo de
jogo sdo identificados como marcas, onde as bolas
serdo colocadas para o inicio de cada partida, acédo
identificada por saida, quando deslocadas por
colarem entre si, quando sdo lancadas para fora do
campo de jogo e em outras situacdes particulares.

As marcas serdo assinaladas com 0s menores

pontos possiveis, sendo proibidas aquelas que

possam ser identificadas como “circulos”.

S&o cinco as marcas e uma linha a assinalar:

a. Linha de Saida: transversal a linha longitudinal e
afastada em 71,0 cm da tabela inferior, sera
tracada delevelmente sobre o tecido do campo
de jogo, dividindo em duas a area denominada
como campo de jogo inferior;

b. Marca Inferior: sobre a linha longitudinal,
afastada em 71,0 cm da tabela inferior, em ponto
coincidente com o centro da linha de saida, no
campo de jogo identificado como inferior;

c. Marca Superior: sobre a linha longitudinal, no
ponto central do campo de jogo oposto ao
inferior, identificado como campo de jogo
superior;

d. Marca Central: sobre a linha longitudinal, em
ponto central da mesa, sobre a linha imaginaria
identificada como linha central, que separa os
campos de jogo superior e inferior;

e. Marcas Auxiliares: duas outras marcas,
auxiliares, serdo feitas sobre a linha de saida,
afastadas em 30,0 cm das tabelas laterais, uma
no lado esquerdo e outra no lado direito da linha
longitudinal, a serem usadas durante a avaliacédo
técnica para determinacdo de saidas de partidas
e para outras determinadas situacdes de jogo.
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5.
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4.

Para as modalidades do berilo existem outras
marcas apropriadas, que sao normatizadas nos
artigos especificos.

A gravura seguinte mostra, sem escala, 0s pontos
das marcas e linhas citadas.

Tabela lateral direita

1 1
I "W/ Linha
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é superior central | | inferior : ;
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Gravura ilustrativa - sem escala.

Tabela lateral esquerda

Artigo 7° - O taco, acessorios e giz

1.

A bola de jogo serd movimentada por contato Unico
de ponteiro de objeto identificado como taco,
confeccionado com madeira, material sintético ou
similar, de formato alongado e wuma das
extremidades com menor didmetro, sendo admitida a
adaptacéo de pequena peca de refor¢co, chamada de
virola, e com revestimento de pequeno objeto de
couro ou material similar, identificado como sola, que
proporciona melhor contato com a bola de jogo, e € o
Unico ponto permitido para toca-la.

O didmetro, comprimento, peso e outras
particularidades do taco poderdo ser diversificados
segundo as preferéncias do jogador.

Acessorios auxiliares, conhecidos como cruzetas,
pontes, prolongadores e similares poderdo ser
usados para facilitar o uso do taco em circunstancias
gue assim o exijam.

Produtos quimicos sélidos, identificados como giz
para sola, poderdo ser usados para melhorar o
contato da sola com a bola de jogo, evitando-se
aqueles que deixem excesso de residuos sobre o
tecido do campo de jogo.

Artigo 8° - A lluminacé&o

1.

O campo de jogo das mesas deverad estar
suficientemente iluminado, de forma que as bolas em
uso néo originem sombras no tecido.

As lampadas devem ser fortes o suficiente para obter
o resultado desejado, mas ndo excessivamente, com
intensidade que venha provocar ofuscamento na
visdo dos jogadores e assistentes. Anteparos laterais
apropriados para a luminaria séo aconselhados.

A distancia na altura entre as lampadas e/ou
anteparos e o campo de jogo, ndo devera ser menor
gue 0,80 m., sendo o ideal entre 1,00 m. e 1,20 m.
Com exce¢do da mesa e seu campo de jogo, O
ambiente restante deverd estar iluminado de forma
natural.

Artigo 9° - A partida, o0 jogo, atacada, a tabela

1.

2.

O objetivo da partida serd, segundo a respectiva
modalidade, atingir metas previamente determinadas
e acordadas, que poderdo ser; atingir determinado
ndmero de pontos e/ou vantagem de pontos, com
e/ou sem limite de tempo.

De forma geral os pontos séo obtidos por toques da
bola tacadeira nas demais bolas em jogo, acao
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10.

11.

identificada por “carambola”, praticados de forma
simples e basica, ou segundo condi¢cdes que visam
dificultar atingir o objetivo principal, dessa forma
constituindo as diversas modalidades dai originadas.
Algumas das modalidades incluem no jogo pequenos
objetos, que também s&o associados aos toques das
bolas, também constituindo normas especificas.
Vencerd quem primeiro atingir as metas pré-
determinadas, respeitando as regras gerais e as
especificas da modalidade.

E considerada como partida o tempo usado pelos
atletas para atingir as metas, respeitando as normas.
Um conjunto pré-determinado de partidas, realizadas
em série e com mesmos oponentes, constitui um
jogo.

O termo “jogo” também identifica a pratica do
esporte, segundo suas normas, ou seja, o ato de
jogar.

Originar o movimento da bola de jogo, ou tacadeira,
por meio de um toque da sola do taco, € considerado
como tacada. Na mesma tacada, os toques da bola
de jogo nas duas contrérias sdo identificados como
carambola.

Para fins e efeitos de jogo, também identifica-se
como tacada ou tacada continua, a realizagdo de
uma, duas ou mais carambolas, em jogadas
seguidas e continuadas, até a ocorréncia de
insucesso e/ou falta.

Ao ndo obter sucesso na tentativa de realizar a
carambola, ou por praticar qualquer falta, o atleta
perde imediatamente o direito de ac¢do na tacada,
que passa a ser do oponente, se as normas ainda
Ihe conferem essa prerrogativa.

Conforme especificado, tabelas sdo pecas que
emolduram e delimitam o campo de jogo. Entretanto,
para fins e efeitos de jogo, também identifica-se
como tabela a agéo e efeito de originar mudanca no
movimento e dire¢cdo das bolas em jogo, por toques
nas tabelas da mesa.

Artigo 10 - O inicio de partida

1.

Para identificar o atleta com direito ao inicio de
partida, acdo também chamada de saida, sera
aplicada avaliagdo por modo técnico, usando o
movimento simultdneo das bolas de jogo, ou
tacadeiras.

O arbitro colocard a bola vermelha na marca
superior, ponto central do campo de jogo superior, e
as duas bolas tacadeiras na linha de saida, sobre as
marcas auxiliares.

Cada atleta escolherdA uma das bolas e a
impulsionara em direcédo a tabela superior, de forma
que as duas sejam movimentadas antes que uma
delas toque aquela tabela. Se tal ndo ocorrer, os
movimentos serdo repetidos.

A forca de impulsdo devera ser suficiente para que
as bolas retornem em direcdo a tabela inferior,
interrompendo seu movimento tocando-a ou nao.
Vencera o jogador que posicionar a sua bola em
ponto mais proximo dessa tabela, inferior, depois de
interrompido o movimento.

Na avaliagdo técnica, salvo se ambos o praticarem,
perdera o direito de saida o jogador que efetivar
movimento que origine toque da sua bola em tabela
lateral, na bola do seu oponente ou na bola
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vermelha. Se ocorrer choque das bolas em situacéo
gue impossibilite identificar o responsavel, ou se o
movimento for interrompido a igual distancia da
tabela inferior, a avaliacao serd reiniciada.
Identificado, perdera o direito de saida o atleta que
tornar nula duas avaliacfes.

O atleta que vencer a avaliacdo praticara a saida, ou
a passara ao oponente. Em séries de partidas,
dentro de um jogo, as saidas serdo alternadas.
Depois de identificado o atleta com direito & saida e
com as bolas colocadas em suas marcas
respectivas, a partida comecara de fato e de direito
guando for efetivado o primeiro toque na bola de
jogo, simultaneamente movimentando-a.

Na avaliagdo para a saida da modalidade berilo, os
objetos assim identificados também néo poderao ser
tocados.

Artigo 11 - A pausa durante a partida e/ou jogo

1.

Quando solicitado por um dos jogadores,
preferivelmente em tempo médio ao habitualmente
usado para cada partida, o arbitro podera conceder
uma interrupcao de até 5 (cinco) minutos.

Podera ocorrer também igual tempo de pausa em
jogo, entre as partidas praticadas em séries, quando
assim solicitado por jogador.

Artigo 12 - O abandono de jogo

1.
2.

3.

Seré penalizado com a derrota do jogo o atleta que:
deixar a sala e/ou o ambiente de seu jogo, sem
prévia autorizagdo do arbitro; e/ou

nao praticar sua jogada quando assim determinado
pelo arbitro.

Artigo 13 - Posic¢des das bolas parainicio de partida

1.

Para inicio de partida o arbitro colocara:

a. abola vermelha na marca superior; e

b. a bola branca sem identificacdo na marca
inferior.

A bola branca, identificada com o ponto, serd

colocada em uma das marcas auxiliares, a esquerda

ou a direita da marca inferior, na linha de saida.

O jogador que inicia a partida sempre jogara com a

bola identificada pelo ponto, podendo escolher a

marca de saida, esquerda ou direita.

Ambas as bolas brancas serdo identificadas como

tacadeiras ou de jogo, segundo o momento de acéo

do respectivo jogador.

No momento da acdo de um dos atletas, a bola que

utiliza para jogar serd a tacadeira, ou de jogo, e as

outras duas serdo identificadas genericamente como

bolas contréarias, ou do adversério.

Artigo 14 - A Carambola

1.

Respeitadas as normas genéricas e especificas da
modalidade, ndo ocorrendo falta e impulsionada com
um toque da sola taco, independentemente da bola
ou tabela inicialmente atingida, sera considerado que
foi praticada uma carambola.

Cada carambola realizada segundo as normas
credita, geralmente, 1 (um) ponto ao atleta que a
praticou, podendo ser mais quando assim
especificado.

O ponto sera creditado somente depois de
interrompidos os movimentos originados na tacada,
sem a ocorréncia de qualquer falta.
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Segundo determinacao especifica, cada modalidade
institui  condicbes especiais para considerar
regulares as carambolas praticadas.

A partida sera encerrada quando for atingida a meta
previamente estabelecida.

Artigo 15 - Bolas coladas

1.

Jogadas proibidas:

6.

Serdo consideradas como coladas duas ou mais
bolas que interrompem seu movimento e
permanecem em contato.

Sera considerada como colada na tabela a bola que
interrompe seu movimento e permanece em contato
com aquela.

Quando a bola de jogo do atleta em acdo esta
colada em ponto da tabela, o jogador ndo podera
praticar novo movimento que a comprima contra o
mesmo ponto dessa tabela. A gravura seguinte
exemplifica tacadas proibidas e permitidas.

Bolas coladas em tabela:

Tacadas proibidas - Tacadas permitidas

\

N
» I_J ~» =,
7 "

Salvo quando disposto diferentemente em

modalidade especifica, ndo é permitido jogar
diretamente contra outra bola que est4 colada a bola
de jogo do atleta em a¢do, mesmo quando ambas as
bolas contrarias assim o estiverem.

]
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> N
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Em caso de bolas coladas, os direitos e obrigacfes
com relacdo a forma de efetivar a jogada seguinte
sdo variados, dependendo das determina¢cBes da
modalidade, que podem ser:

a. o arbitro recolocar as duas ou as trés bolas nas
posicdes de saida, quando uma ou duas estdo
coladas a de jogo;

b. jogar primeiramente contra a bola que nado esta
colada e/ou primeiramente contra uma das
tabelas, em ponto onde a bola de jogo ndo esteja
colada;

c. por meio de movimento conseguido com a
pratica de jogada especial, conhecida como
“‘mass€”, em tacada “de cima para baixo”,
conseguir fazer a bola de jogo tocar na
anteriormente colada, mas originando antes um
afastamento da mesma, seguido de imediato
retorno.

>
L
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p
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Ndo sera enquadrado como falta o movimento
involuntario da bola colada, apés o afastamento da
bola de jogo, quando claramente originado por
imperfeicdes da mesa e/ou tecido do campo de jogo.
Quando, durante a partida, as trés bolas voltam as
marcas de saida, a jogada seguinte sera realizada
de acordo com as exigéncias da modalidade.
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9.

Nas modalidades de “quadros”, a bola que deve
retornar a marca determinada que esteja ocupada,
sera colocada na marca da bola que esteja
obstruindo a marca de destino.

Artigo 16 - Bolas lancadas para fora

1.

2.

do campo de jogo

E considerada como lancada fora do campo de jogo
a bola que, apés toque anormal de outra bola ou da
sola do taco, salta para fora da mesa, ou salta na
mesa e toca a parte plana e sem revestimento da
tabela, mesmo quando retornando ao campo de
jogo.

Salvo determinagdo especifica da modalidade,
qguando qualquer das bolas é lancada para fora do
campo de jogo, implica no enquadramento como
falta e determina que as trés sejam recolocadas em
suas respectivas marcas de saida.

Artigo 17 - Final de partida com contra-saida

1.

A excecdo das modalidades do berilo, podera ser
concedido ao adversario em desvantagem o direito
de tentar empatar a partida, usando Unica contra-
saida, com as bolas recolocadas nas respectivas
marcas de saida e, com a obrigacdo de obter, em
Unica tacada continua, sem falha e/ou falta, o exato
namero de carambolas que iguale seus pontos totais
aos do oponente, ocorréncia que determina o final da
partida com igual placar, ou seja, com empate da
partida.

O direito a contra-saida ser4d concedido

exclusivamente ao ser determinado o encerramento

da partida com a ocorréncia de:

a. o atleta em acdo ser o mesmo que iniciou a
partida, portanto tendo realizado uma tacada
continua a mais que seu adverséario, e;

b. nesse momento ter ele vantagem nos pontos
acumulados.

O direito de contra-saida, concedido ao adversério,

cessa ao ndo conseguir praticar carambola e/ou ao

ser cometida uma falta.

Artigo 18 - Final de partida

1.

com tempo pré-estabelecido

Havendo tempo limitado para a partida, vencera o
atleta que somar o maior nimero de pontos dentro
do tempo determinado.

A partida estara encerrada quando o arbitro aceita
como normal a (ltima carambola praticada, que
determina o atingimento do tempo previamente
estabelecido, mesmo que nesse momento o jogador
em acdo esteja em posicdo inferior no placar de
pontos.

Ao estar enquadrado, sera concedido ao adversario
o direito & contra-saida, previsto no artigo especifico.

Artigo 19 - Final de partida

1.

2.

3.

com minimo de pontos a atingir

Vencera a partida o atleta que primeiro atingir o valor
minimo pré-estabelecido de pontos.

A partida estara encerrada quando o arbitro aceita
como normal a Ultima carambola praticada, na
tacada que atinge o minimo de pontos estabelecido.
Ao estar enquadrado, sera concedido ao adversario
o direito a contra-saida, previsto no artigo especifico.
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Artigo 20 - A falta disciplinar
1. Os seguintes atos serdo enquadrados como falta
disciplinar:
a. conversar com qualquer pessoa, que ndo o
arbitro do jogo, sem prévia autorizacao deste;
b. praticar intencionalmente qualquer falta;
jogar intencionalmente de forma anormal; e,
praticar ato ou atitude que desrespeite qualquer
entidade e/ou autoridade.
2. A primeira falta disciplinar sera penaliza com:
a. perda da acdo natacada; e
b. para efetivar sua proxima tacada o oponente
beneficiado podera indicar ao arbitro as marcas
em que uma ou mais bolas deverdo ser
recolocadas, a seu critério.
3. A segunda falta disciplinar no mesmo jogo sera
penalizada com a perda do jogo.

oo

Artigo 21 - Falta disciplinar grave
4. Serado enquadradas como falta disciplinar grave:
a. a pratica intencional de jogada violenta; e/ou,
b. a pratica de agressdo verbal e/ou fisica contra
gualquer entidade e/ou autoridade.
5. A primeira falta disciplinar grave penaliza com a
perda do jogo.

Artigo 22 - Falta técnica

1. A falta técnica é caracterizada pelo desrespeito ndo
intencional as regras e normas, praticado
inadvertidamente e desprovido de dolo, entre eles:

a. ao executar tacada, lancar uma ou mais bolas
para fora do campo de jogo;

b. executar jogada antes que qualquer das bolas
tenha interrompido seu movimento;

c. movimentar a tacadeira com qualquer parte do
taco, que ndo seja seu ponteiro;

d. tocar qualquer bola, e berilo na sua modalidade,

com o corpo, roupa ou objeto qualquer;

jogar com bola que ndo seja a sua bola de jogo;

praticar o toque multiplo (“bi-toque”);

praticar a condugéo (“carretdo”);

quando néo permitido especificamente, jogar

direta e primeiramente contra uma bola colada a

bola de jogo, sem ter antes originado seu

afastamento por meio de jogada legal,

i. jogar comprimindo a bola de jogo contra o ponto
de tabela onde ja estava colada;

j- n8o respeitar as exigéncias da modalidade,
guando jogando dentro de areas de restricao;

k. jogar sem ter qualquer contato com o solo;

I. deixar de respeitar qualquer das normas gerais
el/ou especificas da modalidade.

2. Qualquer falta técnica penaliza com a perda da acdo
na tacada e eventual valor em pontos, salvo quando
determinado em contrario nas normas especificas da
modalidade.

3. Salvo quando a modalidade determine
diferentemente, qualquer bola  movimentada
indevidamente permanecera na nova posicéo,
quando ndo lancada fora do campo de jogo.

se e

Artigo 23 - Faltas ndo observadas

1. Sera desconsiderada a falta ndo observada pelo
arbitro, e ndo acusada pelos jogadores envolvidos
em tempo anterior a efetivacdo da tacada
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imediatamente seguinte ao ato faltoso, de qualquer
dos atletas.

Artigo 24 - Movimentos de bolas

1.

originados por terceiros
As bolas movimentadas por falta praticada
involuntariamente, com origem em ocorréncia alheia,
estranha ao jogo e contra a intencdo do atleta em
acdo, serdo recolocadas o mais fielmente possivel
nas suas posicdes originais e o jogador continuara
sua jogada normalmente, sem penalidades.

Artigo 25 - As modalidades especificas

1.

Os jogos do Bilhar compreendem as modalidades a
seguir relacionadas e normatizadas, pela ordem:
livre;

de quadro 47/2;

de quadro 47/1;

de quadro 71/2;

uma tabela;

trés tabelas;

g. berilo.

~Po0T®

Artigo 26 - Areas de restricdo, ou quadros

1.

Sao identificadas como &areas de restricdo, ou
simplesmente como quadros, as areas limitadas por
linhas tracadas no campo de jogo, de forma pré-
estabelecida segundo a modalidade, dentro das
quais 0s jogadores deverdo respeitar normas
especiais e especificas, quando determinadas bolas
interrompem seu movimento dentro dos seus limites.
Outros pequenos quadrados, quando determinados
e desenhados junto as tabelas e nos extremos das
linhas tracadas, delimitam areas identificadas como
ancoras, consideradas como extensdes dos quadros
adjacentes, nas quais as restricbes de jogo sé&o
idénticas as dos quadros.

Quando as bolas analisadas interrompem seu
movimento exatamente sobre a linha delimitadora da
area de restricdo, permite ao atleta em acao optar
pela forma de jogar.

Sera admitida como valida a tacada que originar a
saida de uma das bolas contrarias do quadro,
mesmo que, na continuidade do seu movimento, ela
retorne para a mesma area de restrigao.

Para validar a opcdo permitida, deve ser
previamente declarada - cantada - e assim
reconhecida, a localizacdo das bolas, como estando
dentro e/ou sobre mesmo quadro e/ou ancora.

MODALIDADE LIVRE

Artigo 27 - Modalidade Livre

1.

Na modalidade livre o jogador pode executar
livremente um ndmero ilimitado de carambolas em
tacada continua, salvo quando dentro das areas de
restricdo, simbolicamente chamadas de quadros,
embora de formato triangular, conforme determina o
artigo seguinte, ilustrado por gravura.

Artigo 28 - Partidas livres - areas de restri¢cdo

1.

Identificando quatro areas triangulares nos cantos do
campo de jogo, quatro linhas transversais sao
tracadas, unindo pontos que se afastam do vértice
do campo de jogo em 71,0 cm no seu comprimento e
31,5 cm na sua largura, delimitando quatro areas de
restricdo (AR), ou quadros.
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Artigo 29 - Partidas livres - normas dos quadros

1. Quando as duas bolas contrarias interrompem seu
movimento dentro de mesmo quadro, seréo
inicialmente consideradas como em situacdo de
“tacada livre”. Nessa condicdo o jogador podera
praticar uma carambola, sem que qualquer das bolas
saia da &rea de restricao, jogada considerada como
“dentro do quadro”.

2. Entretanto, na jogada seguinte o0 minimo de uma das
bolas contrarias devera sair do quadro.

Artigo 30 - Partidas livres - bolas coladas

1. Quando uma ou ambas as bolas contrarias colam na
bola de jogo, o arbitro recolocara as trés nas marcas
de saida, para a seqiiéncia da tacada.

MODALIDADE DE QUADROS 47/2

Artigo 31 - Quadros 47/2 - areas de restrigao

1. Identificando no campo de jogo nove areas, sendo
trés retangulares e seis quadradas, quatro linhas
retas séo tracadas em paralelo as tabelas, afastadas
delas em 47,333 cm, delimitando as é&reas de
restricdo, ou quadros.

2. Centrados nas extremidades de cada uma dessas
linhas, e com um dos lados junto a tabela, sao
desenhados pequenos quadrados com 17,8 cm de
lado, no total de oito, identificados como ancoras.

L] |

Gravura llustrativa - sem escala

Artigo 32 - Quadro 47/2 - normas dos quadros

1. Quando as duas bolas contrarias entram dentro de
um mesmo quadro 47/2 sdo consideradas como em
posi¢do de “tacada livre”. Nessa condigdo o jogador
poderé praticar uma carambola, sem que qualquer
das bolas saia dessa area, jogada considerada como
“dentro do quadro”.

2. Entretanto, na jogada seguinte, o minimo de uma
das bolas contrarias devera sair dessa area.

Artigo 33 - Quadros 47/2 - bolas coladas
1. Quando, na modalidade de quadros 47/2, a bola de
jogo cola em uma ou em ambas as bolas contrarias,
o0 jogador podera escolher entre:
a. jogar normalmente segundo o determinado nas
regras; ou,
b. solicitar ao arbitro que recoloque as trés bolas
nas marcas de saida para continuar sua tacada.
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MODALIDADE DE QUADROS 471

Artigo 34 - Quadros 47/1 - areas de restricéo

1. Para as partidas de quadro 47/1, as linhas e as
ancoras tracadas sobre o campo de jogo sé&o
idénticas as da modalidade 47/2.

Artigo 35 - Quadro 47/1 - normas dos quadros

1. Quando as duas bolas contrarias entram dentro de
um mesmo quadro 47/1 o jogador devera praticar a
carambola seguinte de forma que, ao menos uma
das bolas contréarias saia dessa area.

Artigo 36 - Quadros 47/1- bolas coladas

1. Quando, na modalidade de quadros 47/1, a bola de
jogo cola em uma ou em ambas as bolas contrérias,
0 arbitro recolocard as trés bolas nas marcas de
saida, para a continuidade da tacada.

MODALIDADE DE QUADROS 71/2

Artigo 37 - Quadros 71/2 - &reas de restricado

1. Identificando no campo de jogo seis areas, sendo
duas retangulares e quatro quadradas, duas linhas
retas sdo tracadas em paralelo as tabelas superior e
inferior, afastadas delas em 71,0 cm, e uma linha é
tracada coincidindo com a longitudinal, delimitando
as areas de restrigdo, ou quadros 71/2.

2. Centrados nas extremidades de cada uma dessas
linhas, e com um dos lados junto a tabela, séo
desenhados pequenos quadrados com 17,8 cm de
lado, no total de seis, identificados como ancoras.
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Gravura ilustrativa - sem escala

Artigo 38 - Quadro 71/2 - normas dos quadros

1. Quando as duas bolas contrarias entram dentro de
um mesmo quadro 71/2, sdo consideradas como em
posicéo de “tacada livre”. Nessa condigao o jogador
poderd praticar uma carambola, sem que qualquer
das bolas saia dessa area, jogada considerada como
“dentro do quadro”.

2. Entretanto, na jogada seguinte, o minimo de uma
das bolas contrarias devera sair dessa area.

Artigo 39 - Quadros 71/2 - bolas coladas
1. Quando, na modalidade de quadros 71/2, a bola de
jogo cola em uma ou em ambas as bolas contrarias,
o0 jogador podera escolher entre:
a. jogar normalmente segundo o determinado nas
regras; ou
b. solicitar ao arbitro que recoloque as trés bolas
nas marcas de saida para continuar sua jogada.
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MODALIDADE UMA TABELA

Artigo 40 - Modalidade Uma Tabela

1. Na modalidade uma tabela a bola de jogo do atleta
em acdo devera tocar no minimo 1 (uma) vez em
tabela, antes de tocar na primeira ou na segunda
bola contraria.

Artigo 41 - Uma Tabela - bolas coladas
1. Quando, na modalidade uma tabela, a bola de jogo
cola em uma ou em ambas as bolas contrarias, o
jogador podera escolher entre:
a. jogar normalmente segundo o determinado nas
regras; ou,
b. solicitar ao arbitro que recoloque as trés bolas
nas marcas de saida para continuar sua jogada.

MODALIDADE TRES TABELAS

Artigo 42 - Modalidade Trés Tabelas

1. Na modalidade trés tabelas, a bola de jogo do atleta
em acdo devera tocar no minimo 3 (trés) vezes em
tabelas, antes de tocar na primeira ou na segunda
bola contréria.

Artigo 43 - Trés Tabelas - bolas coladas
1. Quando, na modalidade trés tabelas, a bola de jogo
cola em uma das bolas contrarias, ou em ambas
simultaneamente, o jogador podera escolher entre:
a. jogar normalmente segundo o determinado nas
regras; ou
b. para continuar a sua jogada, o atleta pode
solicitar ao &rbitro que recoloque somente as
bolas coladas nas seguintes e respectivas
posicdes:
I. quando a vermelha, na marca superior;
II. quando a bola branca contraria, na marca
central do campo de jogo;
lll. a bola de jogo do atleta em acdo, sobre a
marca inferior;
2. A bola que ndo estiver colada a outra ndo sera
deslocada, permanecendo na posic¢ao original.

Artigo 44 - Trés tabelas - bolas lancadas
fora do campo de jogo

1. Quando, na modalidade trés tabelas, qualquer bola é
lancada para fora do campo de jogo, é caracterizada
falta e serdo recolocadas da seguinte maneira:

a. quando a vermelha, ha marca superior;

b. quando a bola branca contréria, na marca central
do campo de jogo;

c. quando a bola de jogo do atleta em acéo, sobre a
marca inferior.

2. A bola que néo foi lancada para fora do campo de
jogo nao sera recolocada em marca, permanecendo
na posi¢ao original.

3. Quando as trés bolas séo langcadas para fora do
campo de jogo, serdo recolocadas em suas marcas
originais, em posicdo de saida.

MODALIDADE BERILO
5 BERILOS - 9 BERILOS

Artigo 45 - Bolas, Berilos e Mesa
1. Sao duas as modalidade do berilo:
a. 5 Berilos; e
b. 9 Berilos.
PDDias - 07/2006

2. Ambas as modalidades respeitardo as normas
genéricas do Bilhar, com preferéncia para aquelas
estabelecidas a seguir, especificamente. Para a
modalidade 9 Berilos existem algumas normas
diferenciadas, tratadas em artigos apropriados.

3. Para os jogos do berilo serdo usadas as mesmas 3
(trés) bolas das demais modalidades do Bilhar,
entretanto, necessariamente nas cores:

a. uma branca e uma amarela: identificadas como
bolas de jogo, ou tacadeiras; e,

b. uma vermelha: que pode ser identificada por
nome diferenciado, conforme costume regional.

4. Os berilos sdo pequenos objetos de formato
cilindréide, produzidos com material homologado, e
devem ter:

a. altura de 25 mm;
b. diametro de 6 mm na parte superior;
c. de 3,5 mm no ponto de menor diametro;
d. 10 mm no de maior diametro; e,
e. 7 mm na sua base.
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5. Sera usada a mesma mesa oficial das modalidades
do Bilhar Francés, com campo de jogo de 2,84 m. X
1,42 m.

6. Em jogos compostos com o0 uso das duas
modalidades, alternadamente, em casos de empates
por iguais resultados para cada uma delas, o jogo
decisivo serd realizado na modalidade escolhida por
guem nele adquirir o direito a saida.

Artigo 46 - Sedes, marcas e linhas de posicao

7. O campo de jogo da mesa é dividido na mesma
forma que a usada para os demais jogos do bilhar,
com os respectivos campos de jogo:

a. lados esquerdo e direito, no sentido longitudinal,
observando a direcéo de saida da partidas;

b. campo de jogo inferior, identificado pela area
usada para a saida das partidas;

c. campo de jogo superior, identificado como o
contrario a area de saida das partidas.

8. Da mesma forma serdo usadas as marcas superior,
inferior, auxiliares e a linha de saida.

9. Entre as marcas inferior e superior e as respectivas
tabelas, outras duas serdo assinaladas, entre estas e
as tabelas, delas afastadas em 10 cm., identificadas
como marca adjacente inferior e marca adjacente

superior.
10. Os berilos, em quantidades de 5 ou 9, conforme a
modalidade escolhida, formando conjunto

identificado como “castelo”, serdo posicionados em

Regras do Bilhar Francés - 2006 - 8



CONFEDERACAO BRASILEIRA DE BILHAR E SINUCA

11.

12.

13.

marcas chamadas de sedes, sobre as linhas

longitudinal e transversal central, sendo:

a. um no ponto central de cruzamento das linhas
citadas; e,

b. um, quando 5 berilos, ou dois quando 9 berilos,
para cada lado do berilo central, sobre as linhas
citadas, afastados entre si em 6,6 cm, contados

do centro das suas sedes.

,‘ Linha de
Campo de . saida
1900 superior
Z X
Marca Marca
K adjacente L adjacmln
x x X X X X X )‘ x|
’ x . Marca '
Marca x . inferior
superior ﬂ
[ Sedes | Campode | |
=eeaess Jogo Inferior | |

Gravura ilustrativa, sem escala

Os sinais que identificam as marcas para as bolas
serdo feitos no tecido segundo as normas gerais do
bilhar.

A fim de possibilitar a observacdo de deslocamento
do berilo da sua sede, as marcas que identificam as
sedes, posi¢Bes para colocagdo dos berilos, serdo
feitas por meio de circulos com didametros de 7 (sete)
mm.

Exceto para as saidas das partidas, segundo as
circunstancias e quando necessério, as bolas serédo
posicionadas sobre as marcas localizadas sobre a
linha longitudinal:

a. superior,;

b. inferior;

c. adjacentes superior; e/ou

d. adjacente inferior.

Artigo 47 - Objetivo do jogo,

1.

seu desenvolvimento e tacadas

O objetivo do jogo é consagrar como vencedor quem

primeiro atingir um numero de pontos pré-

estabelecido para uma partida, ou em jogo com
conjunto pré-determinado de partidas.

Para desenvolver a partida e jogo, os jogadores

deverdo usar as suas respectivas bolas tacadeiras,

visando a bola do adversario, podendo, entretanto
tocar primeiramente em tabela, em tacadas
identificadas e consideradas como:

a. tacada regular, sem realizacdo de ponto: €
aquela em que a bola de jogo toca a bola
adversaria: sem derrubar berilos, sem originar
toque valido na bola vermelha e sem cometer
falta;

b. tacada regular com realizacdo de pontos:

c. a tacadeira atinge a bola adversaria e esta
derruba um ou mais berilos;

d. atacadeira atinge a bola adversaria, que atinge a
bola vermelha;

e. a tacadeira atinge primeiramente a bola
adversaria e depois a bola vermelha;

f. a bola vermelha, depois de atingida pela
tacadeira ou pela bola adversaria, derruba um ou
mais berilos;

g. a bola adversaria e/ou a bola vermelha, depois
de serem atingidas, derrubam isolada ou
simultaneamente, um ou mais berilos.
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3.

4.

h. tacada regular com
negativos:

e a tacadeira primeiramente atinge a bola
adversaria e depois derruba um ou mais
berilos;

e a tacadeira atinge primeiramente a bola
adversaria e depois toca um berilo ja
derrubado, empurrando-o e atingindo ou n&o
outros berilos.

i. tacada com falta; aquelas em que sejam
originadas quaisquer das faltas, assim
enumeradas nos artigos pertinentes.

Os pontos negativos sdo creditados ao proprio

jogador que os originou.

As tacadas com faltas terdo como conseqiéncia a

aplicagdo da penalidade, como crédito ao oponente,

que serd também beneficiado com uma tacada
identificada como de bola livre ou tacada livre.

Salvo na execuc¢do de tacada livre e/ou em situacéo

especial assim permitida, é obrigatério praticar a

tacada em jogada de ataque, isto é, tentando realizar

pontos. Portanto, ndo sendo permitido jogar em
defesa, essa acao serd enquadrada como falta.

realizagdo de pontos

Artigo 48 - Bola livre

1.

Salvo quando determinado em contrario, qualquer
falta cometida concede ao adversario uma tacada
com bola livre, assim executada:

a. a tacadeira do jogador beneficiado sera
colocada, pelo éarbitro, na marca adjacente
superior ou inferior, oposta ao campo de jogo em
gue esta a bola do jogador penalizado, a partir do
gual a tacada livre sera efetivada;

b. para efetivar a sua tacada livre, sem usar
acessorios auxiliares, o jogador beneficiado
usard a sua bola posicionando-a em qualquer
ponto do campo de jogo em que o arbitro a
colocou;

c. atacada livre podera ser praticada em jogada de
ataque ou defesa.

Quando a bola do adversério parar exatamente
sobre a linha transversal central, de forma que nao
permita a identificacdo de estar em um dos campos
de jogo, a tacadeira do beneficiado sera colocada na
marca adjacente inferior e dela serd jogada. Se essa
marca estiver obstruida pela bola vermelha, sera
usada a marca adjacente superior.

Antes de jogar, ainda que para isso ja tenha se

posicionado, o beneficiado com a bola livre, podera

ainda optar por:

a. executar a tacada mantendo a bola do adversario
na posi¢ao resultante; ou,

b. solicitar ao arbitro que posicione a bola do
adversario sobre a marca superior, ou na inferior
se a primeira estiver obstruida, em qualquer
desses casos jogando a partir do campo de jogo
oposto.

Artigo 49 - O jogo e inicio de partidas

1.

2.

Um jogo é composto por Unica partida, ou mais de
uma, sempre em namero impar pré-determinado.

Em jogo com multiplas partidas, as saidas serao
alternadas.

Para iniciar a primeira partida de um jogo serdo
respeitadas as normas gerais do Bilhar, identificando
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0 jogador com direito a saida por meio de avaliagédo

técnica, cada um usando uma bola, branca ou

amarela, com os berilos nas respectivas sedes e a

vermelha na marca superior.

4. O jogador com o direito a saida sempre usara a bola
branca, durante toda a partida, sendo a amarela de
uso do oponente.

5. O arbitro identifica o campo de jogo inferior com o
ato da colocagdo das bolas tacadeiras, branca e
amarela, e, conseqlientemente, como superior 0
campo oposto, onde estara posicionada a bola
vermelha.

6. Para autorizar a avaliacdo para a saida, o arbitro
coloca:

a. os berilos nas suas sedes, em niumero de 5 ou 9,
segundo a modalidade escolhida;

b. abola vermelha sobre a marca superior;

c. a bola branca a direita e a bola amarela a
esquerda da marca inferior, sobre as marcas
auxiliares.

7. Antes do inicio do jogo e da avaliacdo para a saida
inicial, os jogadores podem efetuar um aguecimento,
usando a mesma mesa e bolas, por no maximo 3
(trés) minutos cada, isolada ou simultaneamente, a
seu critério.

Artigo 50 - A saida e area de restricdo no solo

1. A partida tem inicio no momento em que ¢é
movimentada a bola tacadeira, na primeira tacada do
jogador que tem o direito da saida.

2. Para a saida, e para jogar a bola livre, os jogadores
estardo limitados a usar a area de solo contigua a
tabela inferior, ou superior quando for o caso,
limitada nos lados pelo prolongamento imaginario
externo das tabelas laterais. Sera permitida a
extensdo dessa é&rea, para contato dos pés, com
toler&ncia até os limites de:

a. 10 cm. para cada lado, além do citado
prolongamento das tabelas laterais; e

b. 30 cm. para a frente, em paralelo as tabelas
laterais, avancados dentro da faixa de dez
centimetros.

3. Respeitado o limite da area de solo para a saida, ou
para jogar a bola livre, identificado por contato de
pelo menos um dos pés do jogador, parte do seu
corpo podera adentrar a vertical das areas proibidas.

4. Antes do inicio da partida, o arbitro posiciona:

a. a bola amarela sobre a marca inferior;
b. a bola vermelha sobre a marca superior;
c. o0s berilos nas suas sedes.

5. A bola branca sera usada pelo jogador com direito a
saida, que pode posiciona-la em qualquer ponto do
campo de jogo inferior, sendo vedado o uso de
acessorios auxiliares.

6. A tacada de saida sera efetivada em jogada de
defesa, ndo sendo permitida a realizacdo de pontos.
Nela serdo desconsiderados, portanto, os pontos
ocasionalmente realizados, negativos e/ou positivos.
Sera penalizada a falta cometida.

Artigo 51 - Pontos, marcados com berilos
e com a bolavermelha
1. Os pontos em jogo serdo creditados por queda dos
berilos e por toques - carambolas - na bola vermelha,
realizados de forma valida.
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2.

Os valores dos pontos obtidos por quedas dos

berilos, na modalidade 5 berilos, sdo:

a. queda do berilo central:

b. 4 pontos, se derrubado com outros berilos;

c. 8 pontos se derrubado sozinho, ainda que com o
castelo incompleto;

d. queda dos berilos externos: 2 pontos cada um.

Os valores dos pontos feitos por toques na bola

vermelha séo:

a. 4 pontos: quando a bola tacadeira, apés tocar a
bola adverséria, atinge e/ou para em posicao de
“bola colada” com a bola vermelha;

b. 3 pontos: se a tacadeira atinge a bola adversaria
e esta, por sua vez, atinge e/ou para em posicéo
de “bola colada” com a bola vermelha;

c. ocorrendo ambos os casos na mesma tacada,
sera considerado apenas um deles, o primeiro
que fez contato com a bola vermelha. Em
acontecendo simultaneamente, considera-se o
crédito menor.

Como pontos feitos na tacada, sera considerada a

soma daqueles realizados com os berilos e com a

bola vermelha.

No término da acdo de cada tacada, em que foram

realizados pontos, o arbitro anunciara o total dos

pontos e 0 nome do jogador por eles beneficiado.

Para a modalidade 9 berilos os pontos séao

diferenciados e estdo determinados em artigos

especificos.

Artigo 52 - Pontuagdes por jogos

1.

Ao vencedor de jogo sera concedido o nimero de
pontos iguais ao de partidas possiveis, mesmo
gquando ndo realizadas, deduzidas as partidas
perdidas, que serdo levadas a crédito do vencido no
jogo, a saber:

Melhor de 3 partidas:

2 x 0: vencedor 3 x vencido 0;

2 x 1: vencedor 2 x vencido 1.

Melhor de 5 partidas:

3 x 0: vencedor 5 x vencido 0;

3 x 1: vencedor 4 x vencido 1;

3 x 2: vencedor 3 x vencido 2.; e

assim sucessivamente.

Se@~ooooTy

Artigo 53 - Bolas coladas.

1.

Considera-se “bola colada” quando, interrompidos os
movimentos, a tacadeira permanece em contato com
a bola do adversario.

Com bolas coladas, o jogador em a¢éo podera:

a. jogar em tacada direta, com ambas as bolas em
mesmo sentido e direcdo, mas com 0s pontos
eventualmente resultantes creditados para o
adversario, sem outras penalidades;

- \f Y
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b. efetuar uma tacada direta, mas movimentando as
bolas em trajetdrias diferentes, sem, todavia,
realizar pontos e/ou sofrer penalidades por essa
acao;
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c. em jogada regular, visar a bola antes colada
depois de jogar primeiramente contra tabela, sem
tocar indevidamente na bola antes colada;

d. afastar a sua bola por meio de “massé”, para
esta depois retornar, por forca do efeito aplicado,
e tocar na bola antes colada.

r& OO

3. Ao afastar a tacadeira, ndo serd considerado como
falta o movimento involuntario da bola antes colada,
originado por forca de anormalidade no tecido e/ou
mesa.

4. Se a bola tacadeira se acha em contato com tabela,
ndo podera ser jogada contra a mesma, de forma
que seja pressionada contra ela, por for¢a da sola do
taco, a exemplo do estabelecido para o bilhar. Tal
ocorréncia caracteriza falta.

5. Sera admitida e ndo penalizada a “falta intencional”,
quando impossivel jogar sem evita-la e assim estiver
reconhecido pelo arbitro, ac¢éo identificada como falta
obrigatdria.

6. A falta praticada obrigatoriamente, embora néo
penalizada, concede ao adversario as possibilidades
de efetuar:

a. uma tacada com a bola livre; ou,
b. praticar uma tacada em jogada de defesa.

Artigo 54 - Bolas lan¢cadas fora do campo de jogo

1. E enquadrada como faltosa a tacada que provoca a
saida do campo de jogo de uma ou mais bolas,
sendo cumulativas outras faltas eventualmente
cometidas na mesma acao.

2. As bolas lancadas para fora do campo de jogo, e as

assim consideradas, enquadram o jogador em falta e

a ele retornardo posicionadas pelo arbitro da

seguinte forma:

a. tacadeira lancada para fora: retornard sobre a
marca adjacente inferior e/ou superior, conforme
0 respectivo campo de jogo em que esteja a bola
do adverséario. Se essa marca estiver ocupada,
sera usada igual marca, do campo de jogo
oposto.

b. bola do adversério lancada para fora: voltara
na marca superior ou inferior, no campo oposto
aquele em que estiver a tacadeira do adversario.

c. vermelha langcada para fora: sera colocada na
marca superior, ou na inferior se a primeira
estiver ocupada.

Artigo 55 - Queda de berilo

1. Ao serem movimentados, os berilos devem ser
recolocados nas suas respectivas sedes, ao cessar a
acéo na tacada que os movimentou.

2. Quando a sede do berilo que seréa recolocado estiver
obstruida por bola, a partida continuara e ele sera
recolocado assim que possivel fazé-lo, apdés o
deslocamento da bola que obstruia a sua posicao.

3. Um berilo é considerado derrubado somente quando
a sua base perde completamente o contato com o
campo de jogo.

4. N&o é considerado derrubado o berilo afastado
parcialmente da sua sede e que mantém a posicao
vertical, sendo recolocado antes da proxima tacada,
Oou no momento em que isso for possivel.
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5.

8.

Serdo creditados os pontos do berilo derrubado e

assim considerado, que, por sua prépria forca de

movimento, retome a posi¢cdo vertical em qualquer
ponto do campo de jogo.

Quando um berilo ja derrubado, e assim mantido

sobre o campo de jogo, sofre novo choque na

mesma acdo e movimento das bolas, sendo
empurrado e assim derrubando outros berilos, todos
serdo contados, conforme segue:

a. 0s pontos realizados s&o positivos se os berilos
foram derrubados por acao da bola adversaria ou
pela vermelha;

b. serdo considerados negativos os pontos, dos
berilos derrubados por acdo da bola tacadeira.
Sera desconsiderado, sendo retirado e
imediatamente recolocado em sua base, ou assim
gue possivel, o berilo que mantiver-se inclinado, com
apoio em qualquer bola, tabela, corpos estranhos,

defeito de tecido ou mesa, ou similar.

A recolocacao de berilo sera efetuada pelo &rbitro,

Unico que pode fazé-lo, corrigindo eventual falha

identificada em acdo imediatamente anterior a

proxima tacada. Sera desconsiderada qualquer

reclamacédo depois de efetivada a tacada seguinte,
de qualquer dos jogadores.

Artigo 56 - Pausa durante jogo

1.

4.

Uma ou mais pausas de 5 (cinco) minutos podem ser
requisitadas por um ou ambos os jogadores, mas
somente nos jogos compostos por mais que 3
partidas, e concedida entre elas.

Seré concedida uma pausa para jogo disputado em
“melhor de 5 partidas”, apos o final da terceira.

Uma segunda pausa sera concedida para jogo
disputado em “melhor de 7 partidas”, ndo antes de
terminada a quarta partida.

Durante a pausa, a pedido deste ou das comissfes
pertinentes, podera ser substituido o &rbitro. Nunca
acontecera a pedido de jogadores.

Artigo 57 - Abandono de jogo e uso de acessorio

1.

Salvo quando antecipadamente autorizado, por
motivo de forca maior e plenamente justificado, o
jogador que abandona o ambiente do jogo sem a
autorizacdo do arbitro, ou que para de jogar durante
este, sera penalizado com a perda do jogo.

Além da pena de perda de jogo, sera excluido do
evento o jogador que, assim intimado, por qualquer
motivo recusar-se a continuar jogando.

Com prévia autorizacdo do arbitro, e em tempo
minimo, pode o jogador substituir uma ou mais
partes de seus acessorios de jogo.

A falta de solicitacdo de autorizagdo para
substituicdo de acessoOrio ou parte dele, quando
desprovida de dolo, ndo sera entendida como falta
em primeira ocorréncia. A reincidéncia sera
advertida. Nova ocorréncia sera penalizada com a
perda do jogo.

Artigo 58 - Uso indevido de bola tacadeira

1.

O arbitro ndo podera alertar o jogador que esta para
cometer uma falta, ainda que indagado sobre isso,
inclusive se estiver para jogar com bola incorreta.

@) dispositivo marcador deve indicar
permanentemente a cor da bola tacadeira de uso de
cada um dos jogadores.
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Artigo 59 - Posicionamento de jogador

1.

O oponente do jogador em acédo deve se manter em
local apropriado, preferivelmente sentado, de modo
que nao perturbe seu adversario.

Artigo 60 - Tempo de a¢cdo natacada

1.

2.

Cada jogador tem 40 segundos a sua disposicao
para a execuc¢do da tacada.

Esse tempo é contado a partir do momento em que
as bolas interrompem o seu movimento, originado na
acdo na tacada anterior, e/ou em que o0 arbitro
terminou de arrumar as bolas efou berilos
deslocados.

Se, terminados os 40 segundos, o jogador nédo
executou a tacada, serd a ele imposta a penalidade
de 2 pontos, creditados ao seu adversario.

Apoés isso, ele terd ainda mais 20 segundos para a
execucdo da tacada. Transcorridos estes, se ainda
nao houver efetuado a tacada, serd enquadrado em
falta disciplinar, prevista nas regras do bilhar.

O tempo sera controlado com uso de dispositivo
apropriado. Na sua falta o tempo sera calculado
aproximadamente, concedendo tolerancia
aproximada de 10 a 20 segundos adicionais. Quando
entender necessério e houver inseguranca nessa
avaliagdo, o Aarbitro dever4 convocar dirigente
competente para auxilia-lo.

Artigo 61 - Faltas e penalidades

1.

2.

3.

Vermelha lancada para fora: sera colocada na marca
superior, ou na inferior se a primeira estiver ocupada.
Serdo penalizadas conforme estabelecido as faltas
disciplinares.

Sao cumulativas as faltas técnicas cometidas em

mesma acao, a exemplo de:

a. a bola tacadeira tocar a bola vermelha, antes de
atingir a bola adversaria = 4 pontos (2 por nao
tocar primeiramente a do adversario + 2 por tocar
na vermelha). Sdo desconsiderados 0s contatos
subsequientes na mesma agao;

b. a bola tacadeira lancada fora do campo de jogo,
sem tocar a bola adversaria = 4 pontos (2 pela
saida da bola do campo de jogo + 2 por nao ter
tocado a bola adversaria);

c. a bola tacadeira lancada fora do campo de jogo,
apos ter tocado a bola vermelha, sem antes
atingir a bola adversaria = 6 pontos (2 pela saida
da bola, 2 por tocar a bola vermelha e 2 por ndo
tocar a bola adverséaria);

d. ocorréncias similares serdo penalizadas sempre
com a soma dos pontos correspondentes a cada
infracéo.

Séo faltas técnicas penalizadas com 2 pontos:

a. a bola tacadeira ndo atingir primeiramente a bola
adversaria, sendo desconsiderado o toque
anterior em tabela;

b. executar a tacada com a bola do adversario, ou a
vermelha;

c. jogar com bolas ainda em movimento, por acéo
da tacada anterior;

d. a tacadeira ser atingida com qualquer parte do
taco, que néo a sua sola;

e. a bola tacadeira ser atingida por mais de um
toque da sola do taco (multi-toques);
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f. lancar bola para fora do campo de jogo, de
qualquer forma, na mesma ac¢édo considerando
uma sé penalidade quando mais de uma sejam
assim lancadas;

g. tocar indevidamente qualquer bola e/ou berilo;

h. movimentar indevidamente bola ou berilo
préximos, colados ou ndo na tacadeira;

i. desrespeitar as normas relativas as tacadas em
bolas coladas entre si e/ou a tabelas;

j. efetivar saida, ou jogar bola livre, sem respeitar
as normas de limitacdo de area de jogo e/ou de
solo;

k. usar a tacadeira antes que lhe seja assim
consignado pelas normas ou pelo arbitro, mesmo
para executar a tacada com bola livre;

. tocar bolas e/ou berilos com qualquer objeto,
corpo, roupas e similar, antes, durante e/ou
depois da execucéo de tacada;

m. exceder ao tempo permitido para acdo na tacada,
exceto quando determinada pena maior;

n. fazer com que a bola tacadeira salte berilo, ou a

bola vermelha, antes de atingir a bola adversaria,

em acao ndo intencional;

guando ndo permitido, jogar em defesa.

Nao sera considerado falta:

qualquer bola passar entre os berilos;

a bola adversaria, ou a vermelha, saltar berilo,

apos atingida regulamente a bola do adversario.
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Artigo 62 - Faltas desconsideradas

1.

Apés a jogada imediatamente seguinte, de qualquer
dos jogadores, serd desconsiderada a falta nédo
observada pelo arbitro e ndo acusada por jogadores.
Se, no caso previsto no inciso anterior, a falta for por
inversdo no uso da bola tacadeira, a falha serd
corrigida, a qualquer tempo, na tacada seguinte a
identificacdo do erro, com a troca das bolas e o jogo
prosseguindo normalmente, sem penalidades.

Artigo 63 - Faltas ndo aplicadas

1.

N&o serdo aplicadas as faltas originadas por
estranhos ao jogo, em ac¢bes indevidas e
inesperadas de terceiros.

Em tal acontecimento, o arbitro voltara as bolas e/ou
berilos movimentados indevidamente as suas
posicdes originais, o mais fielmente possivel, e
permitira a repeticao da acao antes em execucao.
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Artigo 64 - Jogos emparceirados

1. Jogo emparceirado é aquele em que um conjunto de
jogadores, dois ou mais, jogam contra outro conjunto
com igual nimero de oponentes.

2. O jogo emparceirado respeitard as normas como se
individual fosse, observando adicionalmente as que
seguem.

3. Os integrantes do conjunto decidem qual deles fara a
avaliacdo para identificacdo do direito de saida, e
também qual deles a efetivara, para cada partida.

4. A sequéncia e alterndncia de jogadores serdo
identificadas pelas primeiras acbes, a critério de
cada conjunto, e sera mantida durante toda a
partida.

5. Cada conjunto tera direito a uma tacada, alternando
igualmente os seus membros.

6. Os jogadores do conjunto ndo podem tomar a
iniciativa de dialogos e/ou orientagbes, quando
passivos. Sé o jogador em acdo pode consultar seus
parceiros.

7. A orientagdo de parceiro serd oferecida
teoricamente, sem a aproxima¢do da mesa e sem
indicages diretas.

8. A infragdo por violar as normas que limitam as
consultas entre parceiros, sera equiparada e tera
iguais procedimentos ao caso de limitagdo de tempo
de acéo.

9. A inversdo na sequéncia de acdo de jogador de
mesmo conjunto é considerada falta, penalizada na
mesma forma que a tacada com inversdo da bola
tacadeira.

MODALIDADE 9 BERILOS

Artigo 65 - Normas complementares

1. Com excecéo dos valores de pontos creditados por
meio da bola vermelha e dos berilos, os artigos
precedentes, relativos a modalidade 5 berilos,
quando aplicaveis sdo validos também para o jogo
dos 9 berilos, com adicdo dos que seguem, com
prioridade destes em caso de dupla aplicagéao.

Artigo 66 - Tacada indireta

1. E tacada indireta aquela em que a bola tacadeira
toca em pelo menos uma tabela, antes de tocar a
bola adverséria.

2. Na modalidade 9 berilos, quando é executada uma
tacada indireta, os pontos realizados com o
derrubamento dos berilos e/ou com a bola vermelha,
tém dobrados os valores a seguir especificados.

3. Se, para a agdo da tacada, a bola tacadeira esta
posicionada “colada” a tabela, tal contato sera
desconsiderado para a execucdo de uma tacada
indireta.

4. Se, no exemplo do inciso anterior, o0 jogador
pretende executar uma tacada indireta, devera usar
outra tabela, que ndo a colada. A mesma sera
admitida como valida, quando usada por meio do
“massé”, primeiro afastando a tacadeira, para depois
toca-la.

5. Quando praticando tacada com bola livre, para a
realizacdo de tacada indireta, sera obrigatério que a
tacadeira atinja ponto ao longo de uma das tabelas
do campo de jogo oposto ao da tacada. Em caso
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contrario, a tacada é considerada direta e os pontos
realizados assumem os valores originais.

6. Valores dobrados sao aplicados exclusivamente a
tacadas indiretas, e sdo portanto desconsiderados
em qualquer outra pratica, inclusive para penalizar
faltas.

Artigo 67 - Pontos, marcados com berilos
e com a bola vermelha
1. Para uso dos 9 berilos os pontos em jogo serdo
creditados por queda dos berilos e por toques na
bola vermelha.
2. Os valores dos pontos concedidos por quedas dos
berilos séo:
a. 2 pontos: cada berilo externo;
b. 8 pontos: cada berilo interno ou mediano;
c. 10 pontos: berilo central derrubado com um ou
mais berilos laterais; e,
d. 30 pontos: berilo central derrubado isoladamente,
mesmo que com o castelo incompleto.
3. Os pontos realizados por toques na bola vermelha
séo:
a. 6 pontos: sempre.
b. Os pontos realizados com berilos e com a bola
vermelha serdo creditados em dobro, quando
realizados por meio de tacada indireta.

MODALIDADES MULTIPLAS

Artigo 68 - Modalidades Multiplas

1. Cada uma das modalidades que compdem o triatlo
e/ou pentatlo originam partidas e/ou jogos distintos, e
serdo praticados segundo as respectivas disposicoes
regulamentares da modalidade.

Artigo 69 - Triatlo individual
1. O triatlo individual, em principio comporta as trés
modalidades seguintes:
a. quadro 71/2;
b. umatabela; e
c. tréstabelas.
Outras modalidades poderdo ser escolhidas, em
substituicao.
Os atletas deveréo jogar seguindo a ordem estabelecida.

Artigo 70 - Pentatlo individual

1. O pentatlo individual, em principio comporta as
cinco modalidades seguintes:

livre;

quadro 47/1;

quadro 71/2;

uma tabela; e
e. tréstabelas.

2. Outras modalidades poderdo ser escolhidas, em
substitui¢&o.

3. Os atletas deverdo jogar seguindo a ordem
estabelecida.

aoop

Artigo 71 - Poliatlo coletivo

1. No poliatlo coletivo cada atleta de equipe joga
apenas em uma modalidade.

2. Sdo aplicadas as mesmas normas estabelecidas
para as partidas individuais de cada modalidade.

Brasilia, julho de 2006

Confederacéo Brasileira de Bilhar e Sinuca
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