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= SUPREME le spécialiste du billard

SNOOKER

SNOOKER
1. DESCRIPTION.

Le jeu de snooker est jousur une table de billard anglaise par deux persorjpaan
indépendamment ou quatre personnes jouant en &quipe

C'est un jeu de blousage et de positionnement.

Les points sont attribsépour les coups gagnant et des forfaits sanctiintes fautes c
adversaire.

Le gagnant est le joueur ou I'équipe faisant leest@plus élevé ou a qui le jeu est attrisud&an
la régle 4.2.

Chaque joueur emploie la méme bille blanche de ehdg a 21 billes objets :

15 billes rouges valant chacune 1 point,
1 bille jaune valant 2 points,

1 bille verte valant 3 points,

1 bille marron valant 4 points,

1 bille bleu valant 5 points,

1 bille rose valant 6 points,

1 bille noire valant 7 points,

Les coups gagnants sont obtenus par blousageaditate billes rouges et de couleurs jusq€a
gu'il ne reste plus de rouge. Alors les billes daleurs sont blougs dans l'ordre croissant
points (de la jaune a la noire).

2. POSITIONNEMENT DES BILLES.
Au commencement de chagque manche, les billes agatgositionnées comme suit :

la bille noire sur la mouche,

la bille rose sur la mouche du triangle,

la bille bleue sur la mouche centrale,

la bille marron au milieu de la ligne de départ,

la bille verte a gauche de la marron a l'intersectiu "D" et de la ligne de départ,
la bille jaune a droite de la marron a l'intersatiilu "D" et de la ligne de départ,

Les rouges forment un triangle ; la bille du somesdtplacée aussi @é&ue possible de la bi
rose sans toutefois la toucher, la base doit étreote de la bande supérieure et parallele a celle-
Ci.

Note Les mouches des billes objets sont communénmnimés par la couleur de la bille qu'e
représente. Par exemple : la mouche de la noire ...



3. PRINCIPE DU JEU.

1. Les joueurs détermineront l'ordre de jeu quiof(séa regle 3.1) devra rester inchartgat at
long de la manche.

2. Le premier joueur fera la mise en jeu et la rharebommencera par le premier coup.

3. La bille de choc doit d'abord toucher une BidN" et ne doit pas rentrer dans une poche.
4. Une bille qui n'est pas "ON" ne peut pas étoaiste.

5.

e pour le premier coup de chaque tour, jusga'gu’elles soient toutes hors de la table, la
rouge est la bille "ON".
¢ la valeur de chaque rouge empochée dans un mérmeesbmarquée.

6. Si une rouge est empoehéa prochaine bille "ON" sera une bille d'uner@autouleur, qui e
marquée si elle-méme est empochée. La couleuak@saremise sur sa mouche.

7. Jusqu'ace que toutes les rouges soient hors de la tablerdak se poursuit par blous
alternatif de rouges et de couleurs.

8. Si le joueur actif ne fait pas le point, le jausuivant jouera de I'endroit ou la bille de ctes
arrété (sauf cas de I'angle-ball suite a une faute)

9. Les couleurs deviennent ensuite billes "ON" damdre croissant de leur valeur (jaune, vt
brune, bleu, rose et noire). Une fois blouséesetstent hors de la table (sauf cavpréans I
paragraphe suivant).

10. Quand seule la noire reste, les premiers pgadmants ou perdants terminent la manéhe,
moins que les scores soient alors égaux, auquel cas

la noire est remise sur sa mouche,

les joueurs tirent au sort pour le choix du jeu,

le joueur suivant fera la remise en jeu depuidie &t
les points gagnants ou perdants terminent la manche
Les "points perdants” signifie qu'une faute estmise.

Note Totalisation des points : dans les jeux owches oue total des points est pris en compti
régle ci-dessus ne s'applique que si les score@gganx au terme de la derniere manche.

Le joueur doit faire de son mieux pour tenter deher la bille "ON". Si I'arbitre considgque i
régle est transgressée, il :

e annoncera une faute,
e jugera de la pénalité au profit du non fautif et,
o demandera a 'adversaire s'il désire que I'on cegks billes et faire rejouer le joueur fautif.

Note Si la bille "ON" est impossible a toucher. Barette situation, il doit étre considéree le
joueur est tenu de tenter de toucher la bille "C

4. FAIRE LA MISE OU LA REMISE EN JEU.



Pour faire la mise ou remise en jeu, la bille decctioit étre frappée depuis une position suaou
I'intérieur de la ligne du "D".

Note L'arbitre dira si on le lui demande si laéllilanche est correctement placée.
5. TOUCHES SIMULTANEES.

Deux billes autres que deux rouges ou une bille lgt la bille "ON", ne peuvent étre touehé
simultanément par la bille de choc.

6. REMISE DES COULEURS SUR LA TABLE.

1. Si une couleur doit étre remise sur la tablesngaie sa propre mouche est oceymle ser
replacée sur la mouche libre de plus haute valeur.

2. S'il'y a plus d'une couleur et que leurs mousles occupeés, la bille de la valeur la plus ha
a la priorité.

3. Si toutes les mouches sont occupées, la coskyar replacée aussi prgue possible de
mouche, entre celle-ci et la partie la plus proddda bande supérieure.

4. Si dans le cas de la noire ou de la rose, bespatre leur propre mouche et la partie la
proche de la bande supérieure est occupée, laurcsdea placée aussi prgue possible de
mouche sur la ligne centrale de la table en desd®ustte mouche.

7. BILLES COLLEES.

1. Si la bille blanche colle a une autre bille, gat ou peuttée "ON", l'arbitre annoncera "bil
collée".

2. Le joueur doit s'en écarter, sinon il y a qugeta

3. Aucune pénalité n'est encourue pour s'écarteete maniere si :
¢ La bille n'est pas "ON",
e La bille est "ON" et le joueur la désigne en tam ¢elle.

e La bille est "ON" et le joueur désigne et touctabdrd une autre bille.

Note Si l'arbitre considére qu'une bille colléecaidgepar une action autre que celle du jouet
n'y a pas faute.

8. BILLE AU BORD D'UNE POCHE.
1. Si une bille tombe dans une poche sans étraéeysar une autre bille, elle sera replacée.

2. Si elle devait étre touchée par n'importe quiellle impliqguée dans un coup, toutes les bi
seront replaceées et le coup sera rejoué.

3. Si la bille tient momentanément en équilibrébatd d'une poche, puis tombe dans ceileslle
ne doit pas étre replacée.

9. BILLE LIBRE.



1. Aprés une faute, si la bille de choc est en kagd'arbitre annoncera "bille libre".

2. Le joueur non fautif prend le coup suivant,@upconsidéer n‘importe quelle bille comme bi
"ON".

3. Pour ce coup, une telle bille sera considéeréame bille 'ON" et prendra donc sa valeur.
4. ll'y a faute si la bille de choc :
e Mmangue le premier contact,
e provoque un snooker au moyen de la bille qu'il sigie,sauf quand il ne reste que la ni
et la rose.

5. Si la bille libre est blousée :

¢ elle est remise sur sa mouche,
¢ la valeur de la bille "ON" est marquée.

6. Si la bille "ON" est empochée, elle est marquée.
7. Sila bille "ON" et la bille libre sont blouseagule la valeur de la bille "ON" est marquée.
Exemple 1: il y a snooker sur la derniere billegewsuite auine faute de I'adversaire, si le joL
désigne la bille bleu comme bille libre et I'empochenarque un point et doit ensuite blouser
bille de couleur avant de jouer la bille rouge aast.
Exemple 2: il y a snooker sur la bille verte siditene faute de I'adversaire, si le jouelsigige |
bille rose et la blouse, il marque trois pointsaehille rose est remise sur sa mouche avant ¢
joueur ne tente normalement la ve
10. FAUTES.
1. Si une faute est commise :

¢ l'arbitre dira immédiatement faute et annoncerzélaalité appropriée.

e a moins d'étre annoncée par l'arbitre ou réctapa¥ I'adversaire avant que le coup sui

soit joué, elle est pardonnée.

o toute bille mal replacée sur sa mouche resteralletse trouve, sauf si elle est hors ¢
table, elle sera alors correctement replacée.

e Tous les points marqués avant que la faute neléolarée ou réclamée sont acquis.
e Le coup suivant se fera depuis I'endroit ou la dters'est immobilisée.

2. Si plus d'une faute est commise lors d'un claupénalité la plus forte sera prise en compte.
3. Le joueur qui a commis une faute :

e contracte la pénalité prescrite (qui est ajoutéepaints de I'adversaire), et

o doit rejouer si le joueur suivant le demande. Wike tdemande, une fois faite, ne peueé

annulée.

11. PENALITES



Voici les fautes qui contractent une pénalité datgsmu plus selon prescription.
1. la valeur de la bille "ON" en jouant

quand les billes ne sont pas arrétées (paragraphe 2

la bille de choc plus d'une fois (paragraphe 2.6)

sans qu'un des deux pieds du joueur ne touche (pasagraphe 2.6)

en dehors de son tour (paragraphe 3.3)

incorrectement la mise ou remise en jeu (paragraphe

la bille blanche de facon a ce qu'elle ne toucleiiael bille objet (paragraphe 3.3)
la bille blanche rentre dans une poche (paragra@)e

un snooker au moyen de la bille libre (paragrapBg 3

un jump shot (saut) (paragraphe 2.19)

2. la valeur de la bille "ON" ou de la bille concée

e en rentrant une bille qui n'est pas "ON" dans wehp (paragraphe 3.3)

en touchant en premier lieu avec la bille blanche bille qui n'est pas "ON" (paragra
3.3)

en faisant un queutage (paragraphe 2.18)

en jouant alors qu'une bille est mal placée (paryr 2.11)

en touchant une bille avec autre chose que le géodé la queue (paragraphe 2.6)

en éjectant une bille de la table (paragraphe 2.13)

3. la valeur de la bille "ON" ou la valeur la plugute des deux billes en cause si la bille bla
touche simultanément deux billes autres que ddlesliouges ou une bille libre et la bille "ON".

4. une pénalité de sept points est contractég@udér :
e aprées avoir empoché une rouge, commet une fautd d\avoir désigné une couleur.
¢ utilise, dans n'importe quel but, une bille quitests de la table.
e joue des rouges a des coups successifs, ou
¢ utilise comme bille de choc, toute autre bille ¢pblanche.

12. BILLE BOUGEE PAR QUELQU'UN D'AUTRE QUE LE JOUEU R.

replacée par l'arbitre.

Note Ceci couvre le cas dans lequel une autreraciicasionne au joueur actif de toucher
bille.

Aucun joueur ne sera responsable du dérangemebilsspar I'arbitre.
13. SITUATION PAT.

Si l'arbitre conside qu'on approche d'une position Pat, il averésgjbueurs que si la situation
change pas rapidement, il devraldéer la manche comme nulle et non avenue. La headevr:
étre recommencée dans le méme ordre de jeu.

14. JEU A QUATRE.

1. au jeu a quatre, chaque équipe ouvrira alteeragnt la manche, I'ordre de jeu sera détegmin



au commencement de chaque manche et doit étreanaitdut au long de la manche.
2. les joueurs peuvent changer I'ordre du jeu dutd#e chaque manche.

3. si une faute est commise et une demande faitejoleer, le joueur qui a commis la faute re|
et I'ordre de jeu d'origine est maintenu.

4. quand une manche se termine a égalité de pomepplique la regle 3.3 alinéa 10.

5. des partenaires peuvent se consulter pendant,lenais pas pendant que le joueur actif dat a
table.



