Regolamento I nter nazionale Snooker

SEZIONE 1. ATTREZZATURA

Lemisure in parentesi indicano I’ equivalente misurain metri, rapportate a millimetro piu vicino.
1.1l tavolo

Dimensioni
L areadi gioco all’interno delle sponde deve misurare 11 piedi e 8_pollici x 5 piedi e 10 pollici
(3,569 m. x 1,778 m.) con unatolleranzadi +/- _ pollice (+/- 13 mm.)

Altezza
L’ atezzadel tavolo dal pavimento alla sommita delle sponde puo variare da 2 piedi e 9_ pollici fino
a2 piedi 10 pollici (da851 mm. a876 mm.), quindi con unatolleranzadi 1 pollice (25 mm.).

Apertura delle buche

1. Ci sono delle buche agli angoli (due all’ estremitadel Punto dette buche di testa e due

al’ estremita

d’ acchito dette buche di coda) e una ciascuna per entrambe le due sponde lunghe (dette buche di
centro).

2. L’ apertura delle buche deve essere conforme ai modelli autorizzati dall’ Associazione Mondiale
Professionisti di Biliardo e Snooker (WPBSA).

Acchito elinead' acchito
E chiamata linea d’ acchito quella linea diritta disegnata frontalmente alla sponda di coda e parallela
ad essa e che misura 29 pollici; questa linea e lo spazio intermedio sono denominati acchito.

LaH D”
All’interno della zona di acchito ¢’é un semicerchio, chiamato “D”, il cui centro é posto ameta
dellalinead acchito ed il suo raggio misural1ll pollici (292 mm.).

| punti

Sullalinealongitudinale centrale del tavolo sono segnati 4 punti:

1. il Punto (detto Punto Nero), distante 12 _pollici (324 mm.) da un punto posto in perpendicolare
sotto la superficie della sponda di testa;

2. il Punto di centro (detto Punto Blu), posto a metatrala spondadi testa e quelladi coda;

3. il Punto della Piramide (detto Punto Rosa), posto a metatrail Punto di centro e la sponda di
testa;

4. il Centro dellalineadi acchito (detto Punto Marrone).

Agli angoli della“D” s trovano altri due punti. Guardando dall’ estremita di acchito, quello a destra
e detto Punto Giallo e quello a sinistra € detto Punto Verde.

2. Lebilie

Le bilie devono essere di materiale approvato e ciascuna deve avere un diametro di 52,5 mm. con
unatolleranzadi +/- 0,05 mm. e

a) devono essere di ugual peso con unatolleranzadi 3 gr. per gruppo;

b) unabilia o un gruppo di bilie puo essere sostituito su accordo dei giocatori 0 su decisione

dell’ Arbitro.



Il valore esatto delle bilie e il seguente:

Nera: 7 punti
Rosa: 6 punti
Blu: 5 punti
Marrone: 4 punti
Verde: 3 punti
Gidla 2 punti

3. Lastecca
Una stecca deve essere lunga almeno 3 piedi (914 mm.) e non deve discostarsi in maniera eccessiva
dalle forme e dimensioni di quelle tradizionali e generalmente accettate.

4. Accessori

Divers sostegni di stecca, stecche lunghe (chiamate ‘ steccone’ 0 ‘ mezzo steccone’ in base alla
lunghezza), prolungamenti ed adattatori possono essere usati dai giocatori per affrontare posizioni
difficili per il tiro. Questi accessori possono fare parte dell’ equipaggiamento, di norma gia sul
tavolo, ma possono anche includere attrezzi introdotti siadal giocatore siadall’ Arbitro (vedi anche
la Sezione 3 Regola 18). Tuitti i prolungamenti, gli adattatori e gli altri strumenti per aiutare atirare
con la stecca devono essere di disegno approvato dalla WPBSA.

SEZIONE 2. DEFINIZIONI

1. Turno

Un turno di snooker comprende il periodo di gioco dal primo tiro, con tutte le bilie posizionate
come descritto nella 32 sezione, Regola 2 fino a completamento del turno per:

a) ritiro del giocatore durante la sua mano;

b) richiesta da parte del tiratore, quando restain gioco solo labilia Nerae ci sono piu di 7 punti di
distacco a suo favore;

c) labucafinale o fallo quando rimane solo labilia Nera; o

d) aggiudicazione da parte dell’ Arbitro, in base alla 3% Sezione Regola 14 0 42 Sezione Regola 2.

2. Partita
Una partita € composta da un numero stabilito o concordato di turni.

3. Incontro
Un incontro € composto da un numero stabilito o concordato di partite.

4. Bilie
a) Il pallino élabilia bianca.
b) Le bilie, invece, sono le 15 hilie Rosse e le 6 colorate.

5. Tiratore
La persona che sta per giocare o sta giocando €l tiratore e tale rimane fin quando I’ Arbitro decida
che costui abbialasciato il tavolo alafine della sua mano.

6. Tiro
a) Quando il giocatore colpisce il pallino con la punta della stecca, s esegue un tiro.
b) Un tiro € valido ogni volta che nessuna regola viene trasgredita.



¢) Untiro € completato solo nel momento in cui si fermano tutte le bilie.

d) Un tiro puo essere diretto o indiretto; in particolare:

1. untiro ediretto quando il pallino colpisce una bilia senza colpire prima una sponda;

2. untiro eindiretto quando il palino, primadi colpire unabilia, colpisce una o piu sponde.

7. Buca
Quando una bilia entrain buca, dopo il contatto con un’ altra e senzainfrangere queste regole, s ha
I” “imbucata’. L’ "imbucaggio” avviene quando si tenta ad imbucare unabilia.

8. “Break”: punti che un giocatore accumula in una mano
Si definisce ‘break’ (punti accumulati in una mano da un giocatore) il numero di imbucate in tiri
successivi realizzati in ogni singola mano da un giocatore nel corso di un turno.

9. In battuta

a) Il pallino é in battuta:

1. primadéell’inizio di ciascun turno,

2. quando é entratain buca, 0

3. quando € saltata fuori dal tavolo.

b) Rimane in battuta fin quando:

1. é giocata correttamente, 0

2. s commette fallo mentre la bilia e sul tavolo.

c) Il giocatore e dichiarato in battuta quando il pallino € in battuta come sopra descritto.

10. Biliein gioco

a) Il palino éin gioco quando non € in battuta.

b) Le bilie sono in gioco dall’inizio del turno fin quando sono imbucate o saltate fuori dal tavolo.
c¢) Lebilie colorate rientrano in gioco quando sono riposizionate.

11. Bilia " accesa”

Ogni bilia che potrebbe essere correttamente colpita dal primo tocco del pallino, o qualsias bilia
che potrebbe non essere colpitain questo modo ma che potrebbe essere imbucata, € definita
“accesa’.

12. Bilia dichiarata

a) Labiliacheil giocatore dichiara, o indicaall’ attenzione dell’ Arbitro e si impegnaacolpirlaal
primo tocco del pallino é definita bilia dichiarata.

b) Surichiestadall’ Arbitro, il giocatore deve dichiarare quale bilia attacca.

13. Bilialibera
Unabilialiberaelabiliacheil giocatore dichiara come bilia“accesa’ quando ostacola una bilia
coprendola dopo un fallo (vedi 32 Sezione Regola 10).

14. Bilia saltata fuori dal tavolo

Seunabilias ferma, o sulla base del tavolo 0 su unabuca, € dichiarata “ saltata fuori dal tavolo”, e
tale anche se é raccolta dal giocatore mentre € in gioco; eccezion fatta per il caso previsto nella 3
Sezione dalla Regola 14 (par. h).

15. Fallo
Qualsiasi infrazione a queste regol e costituisce falo.

16. “Impallato” (Snookered)



Il pallino e definito “impallato” quando un tiro diretto lungo unalinea dritta per ogni bilia“accesa’
e totalmente o parzialmente coperto da una o piu bilie non “accese”. |l pallino non &€ impallato se
una o piu bilie possono essere colpite daqualsiasi bilianon “accesa’ ad entrambe le estremita che
risultino libere da ostruzione.

a) Sein battuta, il pallino € impallato se e coperto, come sopra descritto, datutte le posizioni
possibili, sopra o dentro lelinee della“D”.

b) Seil pallino & talmente ostacolato nel colpire unabilia“accesa’ dapiu di unabilianon “accesa’”:
1. labiliapiu vicinaa pallino sara considerata essere, di fatto, quella ostruente; e

2. selebilie che ostruiscono dovessero essere pitl di una e tutte equidistanti dal pallino, tutte
gueste bilie saranno considerate quelle effettivamente ostruenti.

¢) Quando labilia“accesa’ e€laRossa, seil palino é ostacolato da varie bilie non “accese” nel
colpire diverse Rosse, non ci sara unavera bilia ostruente.

d) Il giocatore e dichiarato impallato quando il pallino &€ impallato come sopra descritto.

€) Il pallino non pud essere ostacolato da una sponda. Se la superficie curva di una sponda ostruisce
il pallino ed épiu vicinaal palino di qualsias bilia ostruente non “accesa’, il palino non e
impallato.

17. Punto occupato
Un punto si definisce “occupato” quando una bilia non pud essere posizionata su di esso senza che
essatocchi un’atrabilia.

18. Tiro accompagnato

Un tiro é detto “accompagnato” quando |a punta della stecca rimane in contatto col pallino:

a) dopo cheil pallino ha cominciato il suo movimento in avanti, o

b) quando il pallino toccaun’ atrabilia, tranne nel caso in cui il pallino e unabilia sono quasi in
contatto, non sara considerato tiro accompagnato seil pallino colpisce una piccolissima parte del
bordo dellabilia.

19. Tiro asaltare

Seil pallino passa sopraqualsiasi parte di unabilia, siatoccandola sia non toccandola durante

I’ esecuzione, il tiro e definito “a saltare”, eccetto il caso in cui:

a) il palino per primatocca unabiliae poi passa sopraun’ atra;

b) il pallino salta e colpisce una bilia, ma non arriva sul lato opposto di quest’ ultima,

¢) dopo aver colpito una bilia correttamente, il pallino salta sopra quella bilia dopo aver colpito una
sponda o un’atrabilia.

20. Rimessa
Unarimessa € quando il pallino non colpisce per primaunabilia“accesa’ e’ Arbitro ritiene che il
giocatore non abbiafatto un valido tentativo per colpire unabilia“accesa’.

SEZIONE 3. 1L GIOCO

1. Descrizione

L o snooker puod essere giocato da due o piu giocatori, singolarmente o in squadra. Il gioco puo
essere riassunto come segue:

a) Ogni giocatore usalo stesso pallino Bianco e ci sono 21 hilie - 15 Rosse (ognunavale 1 punto), e
sei colorate: una Gialla (vale 2 punti), unaVerde (3 punti), una Marrone (4 punti), unaBlu (5
punti), una Rosa (6 punti) ed una Nera (7 punti).

b) Durante la propria mano, i punti che un giocatore puo realizzare sono ottenuti imbucando
aternativamente le Rosse ei Colori, fin quando tutte le Rosse sono fuori dal tavolo ed i Colori



devono essere imbucati in ordine ascendente per il loro valore.

¢) | punti ottenuti datiri validi si aggiungono al punteggio del giocatore.

d) | punti ottenuti da penalita per falli sono aggiunti a punteggio dell’ avversario.

€) Lasciareil pallino dietro unabilianon “accesa’ tale che esso risulti “impallato” per I’ avversario &
unatattica usata in qualsias momento durante il proprio turno. Diventa, quindi, molto importante
creare ostruzioni con la speranza di guadagnare punti dafalli nel caso in cui un giocatore o una
squadrasiaindietro di piu punti rispetto a totale di quelli disponibili dalle bilie rimaste sul tavolo.
f) Il vincitore di un turno el giocatore o la squadra:

1. cheredizzail punteggio piu ato,

2. cuUi € assegnatalavittoria per rinuncia, o

3. dichiarata tale secondo quanto previsto nella 42 Sezione Regola 2.

g) Il vincitore di un gioco € il giocatore o la squadra:

1. chevince piu turni o il numero stabilito di turni,

2. cherealizzail totale piu alto quando i punti totali sono rilevanti, o

3. dichiarata tale secondo quanto previsto nella 42 Sezione Regola 2.

h) Il vincitore di un incontro €l giocatore o la squadra che vince piu giochi o, nel caso in cui i punti
complessivi siano rilevanti, hail punteggio piu alto.

2. Posizione delle bilie

a) All'inizio di ogni turno il pallino & ‘in battuta’ e le bilie sono posizionate sul tavolo nel modo
seguente:

1. le Rosse sono poste dentro un supporto aformadi triangolo equilatero, il cui vertice deve essere
sullalinea centrale del tavolo, soprail Punto della Piramide, tale che siail piu vicino possibile
allaRosa senzatoccarla, elasuabaseil pit vicinae parallelaalla spondadi testa.

2. laGiallasull’angolo destro della“D”,

3. laVerde sull’angolo sinistro della“D”,

4. laMarrone al centro dellalinea di acchito,

5. laBlu sul Punto di Centro,

6. laRosa sul Punto della Piramide, e

7. laNerasul Punto.

b) Unavoltainiziato un turno, unabiliain gioco puo essere pulita solo dall’ Arbitro in seguito a
legittimarichiestadel giocatore e

1. laposizione della bilia, se non € gia definita, deve essere segnalata in modo adeguato prima che
labilia vengatolta per essere pulita,

2. I attrezzo usato per indicare la posizione della bilia da pulire deve essere idoneo ed indicare il
valore dellabiliafin quando |a stessa sia stata pulita e riposizionata. Se qualsiasi giocatore,
diverso dal tiratore, dovesse toccare 0 manipolare |’ attrezzo, sara penalizzato come se fosse il
tiratore, senza pero aver diritto al tiro. Se necessario, I’ Arbitro, a suo giudizio, rimetteral’ attrezzo
o labilia che é stata pulita nella sua posizione, anche se e stato spostato.

3. Modalita di gioco

| giocatori stabiliranno |’ ordine di gioco a sorteggio o in qualsiasi altro modo concordato
reciprocamente.

a) L’ ordine di gioco cosi stabilito resterainvariato per tutto il turno, tranne quando ad un giocatore e
chiesto, da parte dell’ avversario, di giocare di nuovo dopo un fallo.

b) Il giocatore o la squadra che batte per primasi deve alternare ad ogni turno durante una partita.

¢) Il primo giocatore gioca dalla battuta, il turno iniziaquando il pallino é stato piazzato sul tavolo e
toccato dalla punta della stecca, o

1. quando € eseguito untiro, o

2. mentre si indirizzail pallino.

d) Affinché un tiro siavalido, non deve esserci nessuna infrazione ale regole descritte al paragrafo



12 (Pendlita).

€) Per il primo tiro di ciascun turno, fin quando tutte le Rosse sono fuori dal tavolo, una bilia Rossa
o unabilialiberadichiarata come Rossa e labilia“accesa’, eil valore oppure ciascunabilia Rossa e
gualsiasi bilialibera dichiarata come Rossa, imbucata nel medesimo tiro, e punto.

f) 1. Se una Rossa, 0 unabilialibera dichiarata come Rossa, € imbucata, 10 stesso giocatore tirail
colpo seguente e la successiva bilia“accesa’ sara unadelle bilie colorate, a sceltadel giocatore; se
imbucata, € punto ed il Colore éimbucato.

2. 11 punteggio accumulato € determinato mandando in buca aternativamente le Rosse ed i Colori
fin

guando tutte le Rosse sono fuori dal tavolo e, ove possibile, é stato giocato un Colore dopo aver
imbucato I’ ultima Rossa

3.1 Colori, quindi, si susseguono in ordine ascendente in base al loro valore, come specificato nella
32 Sezione Regola 1(a) e quando poi, un Colore &€ imbucato rimane fuori dal tavolo, tranne che per
guanto previsto ariguardo nella seguente Regola 4, ed il giocatore giocail tiro seguente sul
successivo Colore “acceso”.

g) Unavoltaimbucate o saltate fuori dal tavolo, le bilie Rosse non vengono rimesse sul tavolo, non
tenendo conto del fatto che un giocatore potrebbe trarre beneficio da un fallo. Sono previste delle
eccezioni a questaregola nella 32 Sezione Regole N° 2 (b) (2), 9, 14 (f), 14 (h) e 15.

h) Un giocatore finisce la sua mano quando non realizza punti o commette fallo, e |’ avversario
giocadal puntoin cui s fermail pallino, o dal punto di battuta se il pallino e fuori dal tavolo.

4. Finedel Turno, della Partita o dell’Incontro

a) Quando resta solo labiliaNera, il turno terminaal primo punto o a primo fallo realizzati, tranne
chenel casoin cui s verifichino le seguenti condizioni:

1. i punteggi sono uguali, e

2. i punti totali non sono significativi.

b) Quando si realizzano entrambe le condizioni descrittein (a)

1. labiliaNera e riposizionata,

2.1 giocatori tirano a sorte per decidere chi gioca,

3. il giocatore successivo giocadalla‘ battuta’, e

4. il turno terminaal successivo punto o falo.

¢) Quando i punti totali designano il vincitore di una giocata o di un incontro, e allafine dell’ ultimo
turnoi totali sono uguali, i giocatori in quel turno dovranno seguire la proceduradi ‘ri-
posizionamento’ come sopra descritto.

5. Giocaredalla ‘battuta’

Per giocare dalla battuta, il pallino deve essere colpito da una qualsiasi posizione, sopra o
al’interno lelinee della“D”, ma puo essere giocato in tutte le direzioni.

a) Surichiesta, I’ Arbitro puo decidere seil pallino é correttamente posizionato (ossia, non e a di
fuori dellelinee della“D”).

b) Se la punta della stecca dovesse toccare il pallino mentrelo si sta posizionando, eI’ Arbitro &
certo cheil giocatore non stava cercando di tirare, alorail pallino non ein gioco.

6. Colpire due bilie contempor aneamente
Due bilie, siano esse due Rosse o unabilialibera e una“accesa’, non devono essere colpite
contemporaneamente dal primo tocco del pallino.

7. Posizionarelebilie colorate

Qualsiasi bilia colorata, imbucata o saltata fuori dal tavolo, dovra essere posizionata prima che
venga eseguito il tiro successivo fin quando non € mandata in buca come previsto nella 32 Sez.
Regola 3(f).



a) Seil giocatore shaglia a posizionare correttamente unabilia, I’ Arbitro non pud considerarlo
responsabile di errore.

b) Se per errore, cosi come previsto nella 32 Sezione Regola 3 (f) (3), dopo che una bilia Colorata é
stata imbucata rispettando I’ ordine ascendente, essa viene posizionata, appenaci S accorge

dell’ errore sara tolta dal tavolo senza alcuna penalita ed il gioco puo riprendere.

¢) Se'si esegue un tiro con una o piu bile non posizionate in modo corretto, esse saranno considerate
correttamente posizionate per i tiri successivi. Qualsiasi Colore mancante dal tavolo per

un’ eventual e distrazione verra ri-posi zionato:

1. senza alcuna penalita nel momento in cui la mancanza viene notata, se essa e dovuta ad una
precedente svista;

2. il giocatore sara soggetto a penalita se, agiudizio dell’ Arbitro, erain grado di sistemarlo.

d) Se unabilia Colorata deve essere sistemata ed il proprio punto & occupato, dovra essere collocata
nel punto col piu ato valore disponibile.

€) Se devono essere posizionate piu bilie ed i loro punti sono tutti occupati, la bilia col valore piu
alto verra posizionata per prima.

f) Setutti i punti sono occupati, la bilia Colorata dovra essere posizionatail piu vicino possibile al
proprio punto, tra quel punto e la parte piu vicina alla sponda di testa.

0) Nel caso dellaRosa e della Nera, setutti i punti sono occupati e hon ¢’ e spazio disponibile trail
punto corrispondente e la sponda di testa, la bilia colorata dovra essere posizionatail piu vicino
possibile a proprio punto sullalinea di centro del tavolo sotto a punto.

h) In ogni caso, allorché viene posizionata, la bilia Colorata non deve toccare alcuna bilia.

1. Un Colore e correttamente posizionato se viene collocato sul punto indicato in queste Regole.

8. Biliein contatto

a) Seil pallino si fermatoccando una o piu bilie che sono, o potrebbero essere, “accese” I’ Arbitro
dovradichiarare ‘BILIA IN CONTATTO’ ed indicare quale bilia (o bilie) statoccando il pallino.
b) Quando viene dichiarato “biliain contatto”, il giocatore deve giocare il pallino lontano da quella
bilia senza muoverla, in caso contrario € un tiro accompagnato.

c) A patto cheil giocatore non muovalabilia, non ci sara acuna penalita se:

1. lahbiliae“accesa’;

2. labilia potrebbe essere “accesa” ed il giocatore dichiaradi giocare su di essa;

3. labilia potrebbe essere “accesa’ ed il giocatore dichiara e per prima colpisce un’altrabilia che
potrebbe essere “accesa’.

d) Nel casoincui il pallino si fermatoccando o quasi toccando una bilia che non é “accesa’; se

all’ Arbitro verra chiesto il suo parere se € 0 no in contatto dovra rispondere Sl o NO. |l giocatore
deve giocare lontano senza disturbarla ma deve colpire per primaunabilia“accesa’.

€) Quando il pallino toccasiaunabilia“accesa’ siaunabilianon “accesa’, I’ Arbitro dovraindicare
soltanto quella*“accesa’ che e toccata. Seil giocatore dovesse chiedere all’ Arbitro seil pallino stia
toccando anche la bilianon “accesa’, hadiritto di risposta.

f) Sel’ Arbitro € convinto che qualsiasi movimento di unabiliain contatto al momento del tiro non &
stato causato dal giocatore, non dichiarerafallo.

0) Se unabiliaferma, che non toccail pallino quando e controllata dall’ Arbitro, € in seguito vista
essere in contatto con il pallino prima che venga eseguito il tiro, I’ Arbitro, a sua discrezione,
riposizionerale bilie.

9. Bilia sull’orlo di una buca

a) Se unabilia cade in buca senza essere toccata da un’ atrabilia, e non avevaacun ruolo nel tiro in
esecuzione, dovra essere riposizionata e non conteranno gli eventuali punti realizzati.

b) Se dovesse essere colpita da unabilia coinvoltain un tiro:

1. senza alcunaviolazione di queste Regole, tutte le bilie verranno riposizionate e il medesimo
giocatore, a sua discrezione, potra eseguire il medesimo tiro o un tiro diverso;



2. se e commesso fallo, il giocatore incorreranella penalita prevista; tutte le bilie verranno
riposizionate e |’ avversario avrale opportunita normali dopo un falo.

¢) Se una bilia @ momentaneamente in bilico sull’ orlo di una buca e poi vi cade dentro, verra
considerata come imbucata e non sara riposi zionata.

10. Coperturadopo un fallo

Dopo un fallo, seil pallino e coperto, I’ Arbitro dovradichiarare ‘BILIA LIBERA’ (vedi 22 Sez.,
Regola 16.

a) Seil giocatore successivo decide di tirareil tiro seguente,

1. puo indicare qualsiasi biliacome bilia“accesa’, e

2. qualsiasi bilia dichiarata dovra essere considerata come bilia“accesa’, e ne assumera ancheil
relativo valore; tranne che nel caso in cui siaimbucata, sara dopo posizionata.

b) E fallo seil pallino:

1. non colpisce per primalabilia dichiarata, o la colpisce contemporaneamente con la bilia
“accesa’, 0

2. e ostruito su tutte le Rosse, o sullabilia“accesa’ dallabilialibera cosi dichiarata, tranne quando
le uniche bilie rimaste sul tavolo sono laRosa e laNera.

¢) Seeimbucatalabilialibera, essaviene riposizionata e viene calcolato il valore dellabilia
“accesa’.

d) Seunabilia“accesa’ e imbucata, dopo cheil pallino colpisce per primalabiliadichiaratao
contemporaneamente con unabilia“accesa’, viene conteggiato il valore dellabilia*“accesa’ che
restafuori dal tavolo.

€) Se sono imbucate sialabiliadichiarata siaquella*“accesa’ viene conteggiata solo labilia
“accesa’, ameno che non sia una Rossa, quando ogni bilia viene imbucata e conteggiata.

f) Se viene chiesto al giocatore che ha commesso fallo di giocare di nuovo, lachiamatadi “bilia
libera” diventanulla

11. Falli

Se & commesso un fallo, I’ Arbitro dovra dichiarare immediatamente FALLO.

a) Seil tiratore non ha eseguito un tiro, la sua mano finisce subito e I’ Arbitro dichiarera subito la
penalita.

b) Se e stato eseguito un tiro, I’ Arbitro dovra aspettare il completamento del tiro primadi
annunciare la penaita.

¢) Seun fallo non e dichiarato dall’ Arbitro, né in seguito segnalato dal non-tiratore prima che venga
eseguito il tiro successivo, esso e abbuonato.

d) Nessun colore correttamente imbucato dovra restare dove e posizionato, tranne che nel caso in
cui siafuori dal tavolo, in quest’ ultimaipotes verra correttamente riposizionato.

€) Saranno concess tutti i punti totalizzati in un ‘break’ prima che siadichiarato fallo, maal tiratore
non verranno assegnati i punti ricavati dalle bilie imbucate in un tiro dichiarato falloso.

f) 1l tiro successivo e eseguito dal punto dove si e fermato il pallino, o seil pallino é fuori dal
tavolo, dal punto di battuta.

g) Sein un medesimo tiro sono commessi piu falli, verra addebitata la penalita piu ata.

h) Il giocatore che hacommesso il fallo:

1. incorre nella penalita prevista dalla successiva Regola 12, e

2. sel’avversario lo propone, dovra giocareil tiro successivo.

12. Penalita

Tutti i falli avranno una penalitadi 4 punti a meno che non siaindicato un valore piu alto nei
sottostanti paragrafi, da (a) fino a (d). Le penalita sono:

a) valore dellabilia*“accesa’ per aver:

1. colpito il palino piu di unavolta;



2. tirato quando entrambi i piedi non poggiano per terra;

3. giocato quando non e il proprio turno;

4. giocato in modo inadeguato dalla battuta, incluso il tiro di apertura;

5. mancato tutte le bilie al pallino;

6. imbucato il pallino;

7. giocato di copertura dietro unabilialibera;

8. giocato un tiro a saltare;

9. giocato con una stecca non regolamentare; o

10. parlato con un compagno, contrariamente a quanto scritto nella Regola 17 (e) 32 Sezione.
b) valore dellabilia“accesa’ o della biliainteressata, anche se e piu alto, per aver:

1. tirato quando ancora tutte |e bilie non sono ferme;

2. tirato prima che |’ Arbitro abbia completato |a disposizione delle bilie Colorate;

3. mandato in buca una bilianon “accesa’;

4. fatto colpire al pallino per primaunabilianon “accesa’;

5. eseguito un tiro accompagnato;

6. toccato, durante I’ esecuzione di un tiro, con la punta della stecca una biliain gioco, tranneil
palino; o

7. fatto saltare una bilia fuori dal tavolo.

c) valore dellabilia“accesa’ oil valore piu alto delle due bilie coinvolte seil pallino tocca
contemporaneamente per prima due bilie, o due Rosse o unabilialiberaed una*“accesa’.

d) Viene assegnata una penalitadi sette punti seil tiratore:

1. usaunabiliafuori dal tavolo per qualsiasi motivo,

2. usaqualsiasi oggetto per calcolare distanze,

3. giocale Rosse, 0 unabilialibera seguita da una Rossa, in tiri successivi,

4. usa qualsias biliatranne quella Bianca come pallino per ogni tiro una volta che éiniziato il turno,
5. non dichiara quale bilia attacca ove richiestogli dall’ Arbitro, o

6. dopo aver imbucato una Rossa o una bilia libera dichiarata come Rossa, commette fallo primadi
dichiarare unabilia Colorata.

13. Giocare di nuovo

Una volta che un giocatore abbia chiesto all’ avversario di giocare di huovo dopo un fallo, tale
richiesta non puo essereritirata.

L’ avversario, cui e stato chiesto di tirare di nuovo, hadiritto di:

a) cambiare idea basandosi

1. su qualetiro dovra eseguire, e

2. suqualebilia“accesa’ dovratentareil tiro.

b) redlizzare punti per ogni bilia(€) che pud imbucare.

14. Fallo erimessa

[ tiratore dovrebbe, al meglio delle sue possibilita, esserein grado di colpire labilia“accesa’. Se
I” Arbitro riterra che questa Regola sia stata infranta, dovra dichiarare FALLO e rimessa per

I” avversario a meno che sul tavolo rimanga solo labilia Nera, o vi siaunasituazione nellaquale e
impossibile colpire labilia“accesa’. In quest’ ultimo caso deve essere certo cheil tiratore stia
tentando di colpirelabilia“accesa’ stabilendo, a sua discrezione, che giochi, direttamente o
indirettamente, nella direzione dellabilia“accesa’ con sufficiente forzain modo daraggiungere la
bilia*“accesa” e non la/e bilia/e ostruente/i.

a) Dopo che e stato chiamato fallo e rimessa, il giocatore successivo, a sua discrezione, puo
chiedere al responsabile del fallo di giocare di nuovo dalla posizione rimasta o dalla posizione
originaria; in questo secondo caso labilia“accesa’ dovra essere lastessadel tiro precedente

al’ ultimo colpo e cioé:

1. qualungue Rossa, dove laRossa eralabilia“accesa’,



2. labilia Colorata“accesa’, nel caso in cui tutte le Rosse erano fuori dal tavolo,

3. unabilia Colorata a sceltadel tiratore, selabilia“accesa’” eraun Colore dopo che era stata
imbucata una Rossa.

b) Seil tiratore, eseguendo un tiro, non colpisce unabilia“accesa’ quando ¢’ e unatraiettoria chiara
lungo unalinea diretta dal pallino aqualsiasi parte di qualunque bilia che & o potrebbe essere
“accesa’, I’ Arbitro dichiarera FALLO E RIMESSA ameno che entrambi i giocatori abbiano
bisogno di una copertura prima o come risultato del tiro giocato, e l’ Arbitro ritiene che larimessa
non sia stata intenzionale.

¢) Dopo che e stata dichiarata una rimessa, come gia spiegato nel paragrafo (b); se ¢’ erauna
traiettoria chiaralungo unalineadiretta dal pallino ad unabilia che era o sarebbe potuta essere
“accesa’, come centrale, pallapienaed il contatto era possibile (nel caso delle Rosse cio deve esser
calcolato come un intero diametro di qualsiasi rossa non ostruita da una Colorata), quindi:

1. saradichiarato FALLO E RIMESSA se viene commesso un atro errore nel colpire unabilia
“accesa’ eseguendo un tiro dalla stessa posizione, senzariferimento alla differenza punti, e

2. se a responsabile del fallo vienerichiesto di giocare nuovamente dalla posizione originaria,

I” Arbitro gli dovra anche ricordare che un terzo errore causeral’ assegnazione del turno a suo
rivale.

d) Dopo cheil pallino é stato riposizionato, secondo queste Regole, quando ¢’ € unatraiettoria
chiarain unalineadirettadal pallino aqualsiasi parte di qualunque bilia che e o potrebbe essere
“accesa’, ed il tiratore manca qualsias bilia, incluso il pallino mentre preparail tiro, non puo essere
dichiarata una rimessa se non é stato eseguito il tiro. In questo caso dovra essere applicatala
penalita appropriata e

1. il giocatore successivo puo decidere di eseguireil tiro lui stesso o chiedere all’ avversario di
giocare nuovamente dalla posizione lasciata, 0

2. il giocatore successivo puo chiedere all’ Arbitro di riposizionare tutte le bilie spostate dallaloro
posizione originaria e chiedere al’ avversario di giocare di huovo da quel punto, e

3. selasu citata situazione incorre durante una sequenza di chiamate di rimessa, ogni avviso
concernente la probabile assegnazione del turno all’ avversario restera valido.

e) Tutte le atre rimesse saranno chiamate a discrezione dell’ Arbitro.

f) Dopo una rimessa ed unarichiesta da parte del giocatore successivo di riposizionare il pallino,
gualsiasi bilia manomessarimarrain quel punto, a meno chel’ Arbitro non ritenga che |’ avversario
vogliao siain grado di trarne vantaggio. In quest’ ultimo caso, qualsiasi o tutte |e bilie manomesse
dovranno essere riposizionate, su decisione dell’ Arbitro e, comunque, le bilie Colorate saltate per
errore fuori dal tavolo verranno riposizionate in maniera appropriata.

g) Quando ogni bilia é stata riposizionata dopo una rimessa, entrambi i giocatori saranno consultati
per la posizione delle stesse; dopo di che la decisione finale spettera all’ Arbitro.

h) Durante questa consultazione, se uno dei due giocatori dovesse toccare qualsias biliain gioco
sara penalizzato come se fosse il tiratore, senza aver diritto al tiro. Se necessario, labilia
manomessa verra posizionata dall’ Arbitro, a suo giudizio, anche se € stata tolta.

L avversario, nel caso in cui dovesse tirare dalla posizione originaria, puo chiedere all’ Arbitro se
intendariposizionare altre bilie aparteil pallino, eI’ Arbitro dovra dichiarare le sue decisioni.

15. Biliamossa da altri tranneil tiratore

Se unabilia, ferma o in movimento, € disturbata da altri tranne il tiratore, sarariposizionata

dall’ Arbitro nel posto dove lui riterralabiliafosse, o sarebbe finita, senza pendita

a) Questa Regolaincludei casi in cui atre circostanze o persone, diversi dal compagno del tiratore,
fanno muovere labiliaa tiratore stesso.

b) Nessun giocatore sara penalizzato per qualsias variazione delle bilie da parte dell’ Arbitro.

16. Stallo
Se |’ Arbitro pensa che ci Sig, 0 stia per esserci, una situazione di stallo, immediatamente proporra ai



giocatori I’ opportunita di ricominciare il turno. Se un giocatore obietta, I’ Arbitro permetterala
continuazione del gioco a condizione che la situazione cambi entro un limite stabilito; in genere
dopo 3 tiri atesta, ma é a discrezione dell’ Arbitro. Se la situazione restera fondamental mente
invariata a termine del limite prefissato, I’ Arbitro annullera tutti i punti e riposizioneratutte le bilie
per I'inizio di un nuovo turno e

a) il medesimo giocatore ripeterail tiro d apertura,

b) sara mantenuto il medesimo ordine di gioco.

17. Snooker a 4 mani

a) In un incontro a4 mani ciascuna squadra alternativamente aprirai turni eI’ ordine di gioco sara
determinato all’inizio di ciascun turno, e cosi stabilito dovra essere mantenuto per tutto il turno.

b) | giocatori possono cambiare |’ ordine di gioco all’inizio di ogni nuova giocata.

c) Se é commesso fallo e viene fattarichiestadi giocare di nuovo, il giocatore che hacommesso il
fallo giochera di nuovo anche seil fallo non e stato commesso nella sua mano ed € mantenuto
I’ordine originale di gioco cosi cheil compagno di chi hacommesso il fallo pud perdere una mano.
d) Quando una giocata finisce in pareggio si applicala Regola 4 della 32 Sezione. Se e necessario ri-
posizionare labilia Nera, la coppia che esegue il primo tiro puo scegliere quale giocatore eseguira
guel tiro. L’ ordine di gioco dovra continuare come stabilito nel turno.

e) | compagni possono consultarsi durante una giocata ma non:

1. mentre uno éil tiratore ed e a tavolo,

2. dopo il primo tiro del tiratore di turno fino al momento in cui finisceil ‘break’.

18. Uso di accessori ausiliari

E responsabilita del tiratore siail posizionare siail togliere qualsiasi attrezzo possa servire al tavolo.
a) |l tiratore e responsabile per tutti gli attrezzi incluso, ma non limitato a, sostegni ed estensioni che
portaal tavolo, siano di sua proprieta o siano prestati (tranne che dall’ Arbitro), e sara
penalizzato per ogni fallo che possa commettere usando tali attrezzi.

b) Il tiratore non e responsabile per |” equipaggiamento di norma sul tavolo che e stato fornito da
atri, incluso I’ Arbitro. Se tale equipaggiamento dovesse essere inadeguato e conseguentemente il
tiratore tocca una o piu bilie, non verradichiarato fallo. L’ Arbitro, se necessario, riposizionera tutte
le bilie in base alla precedente Regola 15 ed il tiratore, sein un break, sara autorizzato a continuare
senza penalita.

19. Interpretazione

a) Per tutte queste Regole e Definizioni, le parole che implicano un genere maschile si applicano
anche aquelle di genere femminile (ad esempio: “giocatore” vale anche per “giocatrice”).

b) Particolari circostanze possono implicare una modifica nell’ applicazione delle Regole per le
persone con menomazioni fisiche. In particolare e come esempio:

1. nella 32 Sezione la Regola 12 (a) (2) (penalita per aver tirato quando entrambi i piedi non
poggiano

per terra) non puo essere applicataai giocatori su sediaarotelle, e

2. se un giocatore non € in grado di distinguerei colori, ad esempio rosso e verde, su richiesta
dell’ Arbitro, gli dovra essere dichiarato il colore dellabilia.

¢) Quando non ¢’ e un Arbitro, come nel giochi “sociali”, il giocatore o la squadra avversariaavrail
compito di far rispettare I’ osservanza di queste Regole.

SEZIONE 4.1 GIOCATORI

1. Perdita di tempo
Se |’ arbitro ritiene che un giocatore stia eccessivamente temporeggiando su un tiro o sulla scelta del



tiro, ammonirail giocatore sulla sua responsabilita per |’ assegnazione del turno all’ avversario.

2. Condotta scorretta

Rifiutandosi di continuare un turno, o acausadi una condotta che, agiudizio dell’ Arbitro, e
volutamente o costantemente scorretta, compreso continuare a perdere tempo anche dopo essere
stato avvisato dall’ Arbitro in base alla Regola 1; ritiene sia una condotta maleducata, il giocatore
perderail turno e’ Arbitro lo anmonira che se tale condotta dovesse continuare, perderal’incontro.

3. Penalita

a) Se un turno sara perso in base ai requisiti previsti da questa sezione, il giocatore responsabile del
falo

1. perderail turno, e

2. perderatutti i punti realizzati ed all’ avversario verra assegnato un numero di punti equivalente a
valore delle bilie rimaste sul tavolo cosi calcolato: ogni Rossa varra 8 punti e le bilie Colorate,
erroneamente fuori dal tavolo, saranno valutate come se fossero riposizionate.

b) Se una partita sara persa per motivi previsti in questa sezione, il giocatore responsabile del fallo
1. perderail turno in corso come a punto (a), e

2. in piu perderail numero richiesto di turni non giocati per completare la partitaquando i turni
sono

rilevanti, oppure

3. inpiu perderai rimanenti turni, ciascuno valutato 147 punti, nel caso in cui siano previsti i punti
complessivi.

4. Non tiratore
Quando sta giocando il tiratore, il non tiratore dovra evitare di stare o muovers sullalineadi visuale
del tiratore. Dovra stare seduto oppure in piedi aragionevole distanza dal tavolo.

5. Assenza

In caso di assenza dalla sala, il non tiratore pud nominare un delegato per controllare i suoi interessi
e, ove necessario, dichiarare un fallo. Tale nomina dovra essere comunicata all’ Arbitro prima

dell’ allontanamento.

6. Rinuncia

a) Un giocatore puo rinunciare solo quando el tiratore. L’ avversario avrail diritto di accettare o
rifiutare la concessione che, qualora quest’ ultimo scelga di continuare a giocare, diverranulla.

b) Quando ci sono i punti totali e viene concesso un turno, il valore di ogni bilia rimasta sul tavolo e
aggiunto al punteggio dell’ avversario. Intal caso, le Bilie Rosse varranno 8 punti ciascunaele
Colorate, erroneamente fuori dal tavolo, saranno valutate come se fossero riposizionate.

SEZIONE 5. GLI UFFICIALI

1. L'Arbitro

a) L’ Arbitro dovra

1. essere I’ unico giudice per gioco corretto o scorretto,

2. essere libero di prendere una decisione nell’ interesse del gioco corretto per ogni Situazione non
adeguatamente prevista dal Regolamento,

3. essere responsabile della condotta corretta di gioco prevista da questo Regolamento,

4. intervenire se nota qualsiasi infrazione a questo Regolamento,

5. dire, serichiesto, ad un giocatore il colore di unabilia, e

6. pulire qualsiasi biliaiin seguito ad una richiesta motivata da parte di un giocatore.

b) L’ Arbitro non dovra



1. rispondere ad al cuna domanda non autorizzata da questo Regolamento,

2. dare alcuna segnalazione che un giocatore stia per commettere fallo,

3. dare alcun giudizio o parere su elementi che riguardano il gioco, né

4. rispondere ad alcuna domanda inerente la differenza punti.

c) Sel’ Arbitro non e riuscito a vedere qualche azione, puo servirsi del riscontro del segnapunti o di
altri ufficiali o di spettatori collocati in un posto migliore ai fini dell’ osservazione per aiutarlo nella
sua decisione.

2. 11 segnapunti
Il segnapunti deve tenereil punteggio sullalavagna ed assistere I’ Arbitro nel risolverei suoi dubbi.
Se necessario, s comportera anche come registratore.

3. ll registratore

Il registratore deve tenere unaregistrazione di ogni tiro giocato, segnalando falli quando necessario
e quanti punti sono stati segnati da ogni giocatore o squadra se richiesto. Deve anche tener nota di
tutti i ‘break’ totali.

4. Assistenza degli Ufficiali

a) Surichiestadd tiratore, I’ Arbitro o il segnapunti dovra spostare e mantenere in posizione
gualsiasi apparecchiatura luminosa che interferisca con I’ azione del tiratore nell’ esecuzione di un
tiro.

b) E permesso all’ Arbitro, o a segnapunti, dare |a necessaria assistenza a giocatori disabili in base
alle loro necessita.



