Regulamento Sinuca

JSS - Jogos Sedentdrios de Sistemas de informacao

1. Preparagao do jogo
1.1 A partida é jogada com 7 bolas coloridas de numeragdo baixa (1 a 7), 7 bolas coloridas
de numeracgao alta (9 a 15), uma bola preta (8) e uma bola branca.
1.2 O inicio da partida é dado por um dos jogadores escolhido por sorteio ou de comum
acordo.
1.3 As bolas devem ser arrumadas em forma triangular com a mdo ou com o equipamento
especifico (tridngulo), a bola oito fica no centro do triangulo.

2. Inicio da partida

2.1 Ao dar inicio a partida o jogador deverad atirar a bola branca nas demais bolas
arrumadas.

2.2 Se encacgapar uma bola de numeracgdo baixa (1 a 7), essas serdo as bolas a ser
encagapadas por sua dupla e o jogador joga de novo

2.3 Se encagapar uma bola de numeracdo alta (9 a 15), essas serdo as bolas a ser
encagapadas por sua dupla e o jogador joga de novo.

2.4 Encagapando mais de uma bola, o grupo daquela dupla é o correspondente a bola que
cair primeiro e o adversario deve prosseguir com a partida;

2.5 Se a bola branca suicidar ou saltar fora da mesa, havendo ou ndo bolas encagapadas,
uma nova saida serd dada, mas pelo adversario.

3. Dinamica da partida
3.1 Ao encagapar uma bola do grupo escolhido o jogador tera direito a uma nova tacada.
3.2 Ao atirar numa bola do seu grupo e esta rodar por sobre as bordas da mesa e vir a
encagapar, a jogada serd validada e a partida continuard normalmente.
3.3 Se uma bola colorida cair fora da mesa, esta retornard no ponto da saida.
3.4 Se a bola branca cair fora da mesa ou for encagapada (suicidio), ela voltara a marca
inicial e a bola de menor numero do grupo adversario serd encagapada.
3.5 Se um jogador acertar uma bola do adversario, a bola de menor nimero do grupo
adversario sera encagapada.
3.6 Se um jogador encagapar uma bola do adversario, ele pagara duas bolas: a encagapada
e a menor do grupo adversario.
3.7 Ao errar uma bola do seu grupo o jogador pagara a menor do grupo do adversario.
3.8 Se um jogador segurar uma bola em movimento ele:
3.8.1 Pagarad a menor do grupo do adversario, se for uma colorida ou a branca (e
neste caso o adversario escolhe onde por a branca);
3.8.2 Perdera a partida se for a preta.
3.9 Em nenhuma situagdo poderd a bola de jogo ser segura "parada" pelo jogador.



3.10 Toda partida tera um juiz, escolhido pela organizacdo, que terd amplos poderes para
decidir os casos omissos.

4. BolaPreta

4.1 Apds encagapar todas as bolas do seu grupo, a préoxima bola sera a bola preta.

4.2 Se o jogador encagapar a bola preta e a bola branca "suicidar" ou cair fora da mesa, este
perdera a partida;

4.3 Se ao encagapar a ultima das bolas do seu grupo o jogador encacapar também a bola
preta, a jogada so sera valida se o jogador "canta-la" antes.

4.4 Na disputa pela bola preta, se o jogador errar a bola sua dupla perdera a partida;

4.5 Se o jogador encagapar a bola preta e ao mesmo tempo encagapar uma ou mais bolas
do adversario, este perderd a partida.

5. Tempo de jogo
5.1 O tempo maximo da partida é de 30 minutos. Caso esse tempo seja ultrapassado sera
declarado vencedor o jogador que tiver menos bolas na mesa. Em caso de empate,
parte-se para uma morte subita, onde a primeira equipe que derrubar uma bola sera
declarada vencedora.

6. Casos omissos
6.1 Conflitos gerados durante a partida sejam esses por casos nao previstos ou
descumprimento dos acordos, serdo analisados e decididos pela comissdo organizadora
do JSS.



