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Modalidade: PAR OU IMPAR
Par ou impar - Castigo

Artigo 1°—-Mesa

1. N&o existindo os tamanhos oficiais damesa, o ideal é que alargura sgja equivalente a 50% do
comprimento.

2. No centro, ao longo do comprimento da mesa e identificada como longitudinal, uma linhaimaginéria
divide o campo de jogo em direito e esquerdo, no sentido de saida de partida. Linhas imaginarias entre as
tabelas laterais, em angulo reto com alongitudinal, sdo identificadas como transversais.

3. Umalinhaimaginariatransversal alongitudinal e coincidente com o centro da mesa, em seu comprimento,
divide o campo de jogo em superior, no lado usado para saidas das partidas, e inferior no lado oposto.

4. Astabelas delimitadoras no comprimento do campo de jogo s&o identificadas como inferior e superior,
junto aos respectivos campos.

5. A partir do canto direito do campo de jogo superior, no sentido anti-horario as cagapas sdo identificadas
por numeragao crescente, de 1 a 6.

6. Astabelas laterais sdo identificadas como direita e esquerda, segundo o campo adjacente. Sdo identificadas
como inferior e superior as tabelas adjacentes que delimitam o comprimento dos respectivos campos de
jogos.

7. Exatamente no centro do campo de jogo inferior um ponto € assinalado e identificado como marcainferior,
orientando a posi¢ao do conjunto de bolas parainicio de partidas.

8. No exato centro do campo de jogo superior outro ponto é identificado como marca superior, ou da bola
branca

Artigo 2° —Bolas

1. Para 0 jogo sdo usadas uma bola branca, identificada por “tacadeira’, e 15 (quinze) bolas coloridas, sendo
uma identificada como “de jogo” separadas em dois grupos.

a. abola numerada como 1 (um) é considerada abola“dejogo” ou "castigo”;
b. outro conjunto, com nimeros 2,4,6,8,10,12,14, é identificado como grupo das bolas par.

C. um conjunto, com numeros 3,5,7,9,11,13,15 é identificado como grupo das impar;



Artigo 3° - Jogo e Partidas

1. As partidas conterdo dois jogadores, que usar&o uma bola branca, "bol&o", sete bolas pares, sete bolas
impares e uma bola simbolizada pelo agarismo 1, denominada de “ castigo”.

2. Os jogadores mediante combinagdo ou através de sorteio escolherdo quem iniciara a partida. As saidas das
partidas seguintes serdo alternadas.

3. O Jogador escolhido parainiciar a partida dara a primeira tacada.
4. Natacada de abertura a(s) bola(s) que cair(em) determina o grupo do competidor.

5. Caso o0 jogador, na tacada de abertura do jogo, matar bolas de grupos diferentes na mesma quantidade,
exemplo uma (1) par e uma (1) impar, o jogo continuaraindeterminado, sendo passada a vez para o outro
jogador.

6. Caso o jogador, natacada de abertura do jogo, matar bolas de grupos diferentes, por exemplo, duas (2)
bolas pares e uma (1) impar. O grupo que tiver mais bolas encacapadas, sera o grupo designado para o
jogador em ag¢&o, sendo passada a vez para o outro jogador sem nunhuma punicgao.

7. A escolhade qual grupo de bolas a matar sera realizada através daquela que o jogador encagapar primeiro.

8. Caso ndo tenha havido a escolha dos grupos e o jogador objetive determinada bola (par ou impar) vir a
maté1a, mas também encacapar bola entdo destinada ao adversério perdera sua vez além da menor bola
destinada ao adversario.

9. A finalidade da partida é encagapar todas as bolas do seu grupo conforme a escolha realizada no decorrer
da partida, respeitando as regras, usando aimpulsdo do bol& movimentada por um toque da sola do taco.

10. Considera-se como partida o tempo usado pel os jogadores para encacapar todas as bolas coloridas em
j0go, segundo as regras.

11. Um conjunto predeterminado de partidas compdem um jogo.

12. Umavez determinado o grupo de bolas que se devera encagapar, em cada tacada deverd encagapar a suas
respectivas bolas e ao final destas, matar a denominada bola “castigo”.

13. Somente as bolas atribuidas ao Jogador poderdo ser encagapadas por este, caso contrario perderd avez,
bem como serd atribuido, conforme o caso e atitulo de castigo, 1 (uma) ou 2 (duas) bolas atribuidas ao
adversario, nos termos deste regulamento.

14. Bola branca volta para o ponto da bola branca apds suicideo ou salto forada mesa

Artigo 4° — Saidas

1. Para a saida da partida as 14 (quatorze) bolas numeradas sdo agrupadas aleatoriamente, em formato
triangular, tendo nos dois cantos inferiores, uma bola de cada grupo.

2. A branca € colocada na marca superior e ajogada de saida pode visar qualquer bola, sem precisar avisar
qual.

3. A saida de primeira partida de jogo é decidida por sorteio. Nas partidas seguintes é alternado.



4. A bola encagapada na saida identifica o grupo do jogador ativo, ficando o outro grupo para o adversario.

5. Se duas ou mais bolas de diferentes grupos sdo encacapadas ha saida, o0 jogador da tacada deve escolher
quais serdo as suas, declarando a opgéo antes da tacada seguinte. Nenhuma das bolas retorna ao jogo e o
adversario ficacom o grupo que sobrou.

6. Para a saida as bolas de 2 a 15 ser&o colocadas em forma de triangul o tendo sua base colocada com sua
face em lado oposto ao bol&o.

Artigo 5° - Sinuca

1. Considera-se como em situacdo de sinuca total quando o jogador estaimpedido de atingir diretae
natural mente a0 menos um ponto da bola visada, impedido por obstaculo de outra(s) bola(s) ou "bico de
tabela'.

2. Em caso de parte da bola visada poder ser atingida em tacada direta e natural, a sinuca € tida como parcial.

Artigo 6° - Faltas e Penalidades

1. As situagdes seguintes serdo consideradas como faltas que terédo como penalidade aperdadavez ea
retirada da menor bola do adversario da partida.

a. Encacapar a bola branca (" Suicidar-se").

b. Acertar a bola do adversario, aposjogar 0 “boléo” natabela e sem que tenha acertado qualquer de
suas bolas antes.

c. Dar mais de um toque na bola branca ("bi-toque").

d. Jogar o bol&o fora do campo de jogo. Ta penalidade sd ndo serdimposta se ndo houver sido
determinado que bolas cada adversario deverd encagapar.

e- Jogar qualquer bolafora do campo de jogo. Neste caso a bola numerada atirada fora do campo sera
reposicionada junto a tabela oposta a da bola castigo.

f. Jogar em, ou com, bola errada.

g. Jogar antes de ser retirada do jogo, pelo arbitro, a menor bola do adversario.
h. Jogar sem ter contato com o chéo.

i. Jogar com qualquer bola ainda em movimento.

j- Encacapar bola do adversario.

k. Saltar com o bol&o sobre outra bola, que ndo seja a visada.

|. Conduzir o bol&o. "carretéo"

m. Encacapar sua bola, em seguida encacapar bola do adversério.



2. A situacdo seguinte serd considerada como falta que terd como penalidade a perda davez e aretirada das
duas menores bolas do adversario:

a. Acerta diretamente alguma das bolas do adversario.

3. A situagdo seguinte sera considerada como faltas que terd como penalidade a perda da partida pelo
jogador que efetuar a tacada.

a. Encacapar a bola castigo antes de encagapar as bolas designadas ao jogador.

b. Apds ter encagapado todas as bolas que |he competia, se 0 jogador encacapar abola castigo e
encacapar alguma bola do adversario ou suicidar-se, e sO restar uma bola a ser encagapada pelo
adversario.

Artigo 7° - Término das Partidas

1. A partida terminara quando:
a. O jogador, apés ter encacapado todas as bolas a ele designadas, encacapar a bola“ castigo”;
b. Um dos jogadores decidir dar a partida como perdida;

c. Pelo ndo comparecimento do jogador na mesa designada pelo jogo.

2. Ocorrendo as seguintes situagoes:
a. O jogador, apds encacapar abola “castigo” cometer algumafalta
b. O jogador, cometer alguma falta e em seguida encacapar a bola“castigo”.

Acdo: Retira abola de menor valor do adversério e passa a vez para que ele possa encagapar todas as
bolas restantes do seu dominio para garantir avitoria.

c. O jogador, acertar bola do adversario e em seguida encacapar abola“ castigo”.

Acdo: Retira duas bolas de menor valor do adversario e passa a vez para que ele possa encacapar todas
as bolas restantes do seu dominio para garantir avitoria.

* Caso 0 adversario ndo tenha bolas suficiente pararetirar e ainda sobrar a0 menos uma bola, o jogador
gue cometeu a penalidade perde a partida.

** Exemplo: O jogador em agdo comete penalidade que se retira duas bolas, mas 0 adversério possui
apenas duas bola.

Artigo 8° - Término do Jogo

1. O jogo estara terminado quando um dos jogadores vencer o nimero minimo de 2 (duas) partidas, ou que
seja declarado vencedor nos termos deste regulamento.



Artigo 9° - Castigo
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Tacar diretamente no castigo € punido com aretirada de 2 bolas de menor valor do adversario.

O castigo sb pode ser encagapado apos encagapar todas as bolas do seu grupo.

O castigo so pode ser encacapado em uma tacada separada da tacada que vocé encagapou a ultimabola
do seu grupo.

Encacapar o castigo antes de ter encagapado todas as bolas do seu grupo resulta em perca da partida.
Apobs encacapar o castigo se vocé cometer alguma dessas faltas ( 'suicidio’, encacapar bola do
adversario, saltar com a brancafora do campo de jogo) Retira-se a bola de menor valor do adversério e
passa avez para gue ele possa encagapar todas as bolas restantes do seu dominio para garantir avitoria.



