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REGOLE GENERALI

Art.1- REGOLE

Le norme descritte nel presente Regolamento sommagie e applicabili a tutti i campionati
ENDAS.

Per i casi non previsti dal presente regolamentm $oltre applicabili le regole mondiali di
arbitraggio, che attribuiscono all’arbitro la cortgreza di prendere una decisione per i casi
non previsti dal regolamento. In questo caso unazioae della decisione presa dovra
figurare sul foglio partita.

Nelle manifestazioni di carattere nazionale i cesi previsti, relativi al regolamento di gioco
0 a situazioni generiche contingenti, saranno eggdhl Delegato Nazionale e il Direttore di
gara.

Art.2- COMPORTAMENTO DEI GIOCATORI

| giocatori devono tenere un comportamento corretia principi di lealta sportiva nei
confronti dell'avversario, dei giudici di gara € gebblico.

Il giocatore non deve condurre un gioco ostruziocosnei confronti dell’avversario.

Il giocatore non impegnato nel tiro deve attendkeseio turno in piedi, in un posto previsto
per questo scopo e comunque in modo da non darareggdisturbare il suo avversario.
Spetta all’Arbitro valutare se e in quale misuratgeazioni o parole possano essere giudicati
tali da danneggiare il giocatore che sta effettoanld tiro, rilevando le scorrettezze
comportamentali con un richiamo ufficiale.

Il secondo richiamo ufficiale, comporta il deferime al Direttore di gara, che decidera la
sanzione.

Art. 3 LE BIGLIE E IBIRILLI PER BILIARDI INTERN  AZIONALI

La specialita viene giocata con due biglie e un pado (biglia piu piccola, di colore blu):
una bianca e una rossa. Esse devono avere sferigi@rfetta e un diametro compreso tra

i 61 mmei6l1,5 mm (il pallino 59 mm.).

Il peso € compreso tra 205 gr e 220 gr.

E lo scarto massimo tollerato tra le due biglie éi gr..

Eventuali variazioni relative al diametro e al pesoo colore devono comunque essere
omologate.

I birilli in numero di 9, formano il “castello”; es si possono essere di colore unico o
diverso, quello centrale di un colore rosso.

| birilli misurano: altezza mm 25, diametro alla base mm 10, e di testa mm 6.

GIOCO, LA PARTITA, SVOLGIMENTO

Art.4 — SCOPO DELLA PARTITA

Una partita di goriziana consiste nel realizzarenumero di punti prefissato come traguardo
dellapartita stessa, nel caso nostro punti 400.

Quando uno dei giocatori effettua un tiro e reaizpunti che, sommati a quelli ottenuti in
precedenza, gli consentono di raggiungere o supetae traguardo, viene dichiarato
vincitore.

| punti eccedenti il traguardo prefissato non haalcan valore.

L’incontro si ritiene concluso quando un giocator@ina coppia vince due manches su tre
(tutte ai punti 400).



Art.5 - LA PARTITA

a) A differenza delle boccette, nella goriziana esistono le frazioni di gioco: i giocatori si
alternano eseguendo un tiro ciascuno e utilizzéadtessa biglia, dall'inizio alla fine, questo
anche in coppia.

b) La biglia battente € quella del giocatore chegas il tiro, la biglia bersaglio (quella
dell'avversario) € quella che deve essere colpitassa o bianca che sia ).

c) In conseguenza dell’'alternanza dei due giocatha battuta, la biglia battente sara la
bianca, o la rossa, secondo del colore scelto idaatpri, come previsto all’art.8. La biglia
bersaglio, diventera di volta in volta bianca osegse come il pallino, restera sempre sul piano
di gioco.

d) Il giocatore deve eseguire il tiro posizionanduasla zona di gioco del quadrato opposto a
quello in cui e situata la biglia bersaglio.

e) La realizzazione dei punti si verifica abbatte#itilli o toccando pallino con una delle 2
biglie, dopo avere regolarmente colpito la bigkadaglio.

f) Se una partita e articolata in piu manches, agndi queste ha lo stesso traguardo punti
prefissato.

g) L’esito di una partita, gia dichiarato dall’amoi, non puo essere modificato dalla eventuale,
successiva, scoperta di un errore di registrazilen@unti sul foglio partita.

Art. 6 — MODI CONSENTITI NELL'ESECUZIONE DEI TIRI

a) Anche in questa specialita le biglie vengonosees gioco con le mani senza utilizzare
alcun attrezzo (stecca). Esse possono esseretna#risciate sul piano di gioco.

b) La mano che non esegue il tiro pud essere ajgtagy aggrappata sia alla sponda corta sia
a quelle lunghe, anche nella loro parte interna.

c) E’ consentito il salto del castello lanciandeettamente la biglia nel quadrato superiore o
facendola rimbalzare dopo avere toccato il quadrdémiore.

d) Se una biglia qualsiasi, salta sulla spondacade nel campo di gioco senza toccare
ostacoli estranei e valida..

Art.7 — TIRI

I tiri, in funzione delle modalita di effettuazioeedall’attribuzione punti si suddividono in:

1)- Tiri regolari e punti positivi (buoni al giocatore che effettua il tiro):

a) Tiro diretto - la battente colpisce la bigliardsglio che, dopo aver toccato una o piu
sponde abbatte birilli o tocca il pallino. Vienensalerato tiro diretto anche il cosiddetto tiro
di “sponda e biglia”, che

si realizza quando la battente colpisce la spomadgd prima di colpire la biglia bersaglio.

b) Tiro di Carambola - la biglia battente colpideebiglia bersaglio e poi il pallino che
realizza o no.

c) Tiro di falsa Carambola - la biglia bersagliere deviata sui birilli dal pallino.

d) Tiro Indiretto - la biglia battente tocca almamma volta la sponda corta prima di colpire la
biglia bersaglio che poi realizza punti.

2)- Tiri Regolari e punti negativi (dati all’avversario):

a) Tiri diretti o indiretti - la battente, dopo awmlpito la biglia bersaglio abbatte birilli.

b) Tiro di fisso - consiste nello sfiorare la balbersaglio indirizzandola direttamente sui
birilli.

c) Tiro di falso fisso - consiste nel colpire laglla bersaglio, che a sua volta indirizza
direttamente il pallino nel castello.

d) Tiro di Traversino - Friso - consiste nel toecaon la biglia battente la sponda laterale
prima di colpire la biglia bersaglio che abbattetlamente i birilli.

e) Tiro di Traversino - Falso Friso - consiste tedcare con la biglia battente la sponda
laterale prima di colpire la biglia bersaglio, @eua volta indirizza direttamente il pallino nel
castello.



3)- Tiri Irregolari o fallosi — elenco dei falli e penalita relative sono elenaltart.16.
Relativamente ai punti, sempre negativi e attribail’avversario, i tiri irregolari si
suddividono in:

a) Tiri fallosi diretti, nei quali I'irregolarita iene commessa prima che la biglia battente
tocchi una sponda corta (punti semplici).

b) Tiri fallosi indiretti, nei quali l'irregolaritviene commessa dopo che la battente ha toccato
la sponda corta (punti doppi di birilli e di pathn

c) Fallo di pallino - caso particolare in cui latteate colpisce il pallino prima della biglia
bersaglio: in questo caso la penalita di pallirempre 2 + 6 del fallo commesso , anche se
viene colpita prima la sponda corta mentre i pdnhirilli seguono le norme previste ai punti

(@) e (b).

Art.8 TIRO D’'ACCHITO E GIOCO

a) All'inizio di ogni partita I'arbitro sceglie ilquadrato del biliardo davanti al quale si
posizionano i giocatori all'inizio della partita.u@di i giocatori effettueranno un accosto alla
sponda corta inferiore rispettando le norme ddsani¢él Regolamento Boccette.

b) Il giocatore che vince I'accosto descritto ahfuu“a” scegliera una delle due biglie (rossa o
bianca) a disposizione e decidera se effettuateoil d'acchito o farlo effettuare al suo
avversario.

c) Il primo tiro d’acchito € il primo atto d’aziorehe da inizio alla partita.

d) Prima che il giocatore esegua il tiro d’acchii@,biglia bersaglio dell’avversario deve
essere posta nella penitenza alta del quadrataistgenentre il pallino deve essere posto
nella penitenza centrale dello stesso quadratiorolld’acchito puo essere effettuato in modo
diretto o in modo indiretto.

e) Una volta esegquito il primo tiro, dopo che Igligi avranno terminato la loro corsa e
saranno stati registrati gli eventuali punti resditz, il giocatore che ha effettuato il tiro lascer
sul piano di gioco la propria biglia battente dtt@ raccogliera la propria biglia che era
bersaglio prima.

Tale meccanismo continuera fino al termine dellditaaalternativamente anche a coppie.

f) Se si tratta di una partita articolata in piu nolae, il tiro d’acchito verra eseguito
alternativamente dai due giocatori o coppia. Esengd”manche bianco, 2"manche rosso,
3”manche si rifa la sponda).

g) Qualunque sia il meccanismo della partita i giod giocano sempre con lo stesso colore
di biglia: biglie bianche per la squadra di casgli@rosse per la squadra ospite.

h) Se il pallino esce dal campo di gioco, essamasso in gioco collocandolo nella penitenza
centrale del quadrato opposto a quello della blgdisaglio.

i) Se la biglia di chi ha effettuato il tiro escal dampo di gioco, per la ripresa del gioco va
rimessa in gioco collocandola nella penitenza dinsia (alta) nel quadrato opposto al pallino.
) 1 birilli si considerano regolarmente ubicatillaepropria sede quando non toccano alcuna
biglia.

Se, prima di un tiro la sede di uno o piu birillbécupata dalla biglia bersaglio e/o dal pallino,
questi vanno collocati nelle rispettive penitengeella di sponda per la biglia e quella
centrale per il pallino, nei quadrati reciprocaneeopposti.

Nel caso in cui entrambi si trovassero in quedtaasgione, la collocazione sarebbe quella di
inizio partita.

m) In qualsiasi posizione si fermi la biglia, fidiva effettuato.

n) Quando la biglia bersaglio, al termine del tiro,combacia perfettamente con il pallino
viene spostato il pallino, e collocato nella penitza del quadrato opposto alla posizione
della biglia bersaglio.

0) Dopo un tiro, una delle 2 biglie deve sempreesae la linea di mezzeria, altrimenti chi ha
effettuato il tiro paga 6 punti e 'avversario diise spostare la biglia o no.

Nei casi seguenti in cui nessuna biglia superadazeria la giocata si ritiene valida:

1)-Una delle 2 biglie o entrambe toccano il pallino

2)-Nel caso che una delle 2 biglie si fermi sukels abbattendo birilli.



p) Nel caso che la biglia dell’avversario sia esatinte sulla riga di mezzeria, si deve tirare
dalla parte di campo opposto al maggior volumeadedilla.

Art.9 ABBATTIMENTO DI BIRILLI

a) Un birillo € considerato abbattuto quando lalsase perde completamente contatto con il
tappeto.

b) Il valore in punti dei birilli € il seguente:

| quattro birilli esterni hanno il valore di 2 puctascuno.

| quattro birilli mediani hanno il valore di 8 puieiascuno.

Il birillo centrale ha il valore di 10 punti se aad con altri, 30 punti da solo se di prima.
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c) Se un tiro produce contemporaneamente punttiyiosipunti negativi, il totale dei punti e
negativo.

d) Dopo ogni tiro che ha prodotto punti, I'arbitlcchiara il totale degli stessi e il nome del
giocatore al quale vanno attribuiti.

e) Nei tiri indiretti il valore dei birilli abbattiie doppio.

f) Se un birillo viene abbattuto ma riacquista astmamente la posizione verticale in un
punto qualsiasi del piano di gioco, esso viene ¢ajua conteggiato e rimesso nella sede di
origine.

g) Quando un birillo, senza essere abbattuto, \@pmeo fuori dalla propria sede dal pallino o
da una biglia o da un altro birillo, esso non vieoateggiato e dovra essere riposizionato
nella sua sede prima del tiro successivo.

h) Se un birillo abbattuto, giacente sul pianoidcg, viene urtato da una biglia o dal pallino
e viene sospinto ad abbattere altri birilli, siiffeano due casi:

1- 1l birillo viene urtato dal pallino o dalla bigl bersaglio: in tal caso tutti i punti realizzati
S0ONo positivi.

2- Il birillo viene urtato dalla biglia battentet tal caso tutti i punti realizzati sono negativi.

1) | giocatori possono controllare la posizione Heilli soltanto al momento in cui gli stessi
vengono rimessi nelle proprie sedi.

Art. 10 PUNTI DI PALLINO

Il pallino toccato da una delle due biglie ha ilora di 2 punti, 4 punti se toccato con tiro
indiretto.

| punti di pallino vengono attribuiti anche se kesso, al termine del tiro combacia con la
biglia, pur senza essere stato mosso.

Art. 11 ABBANDONO DELLA PARTITA

Il giocatore che senza autorizzazione dell’arbginoette di giocare durante una partita viene
automaticamente dichiarato perdente.

Se un caso di forza maggiore dovesse verificarsaarda un campionato, il direttore di gara
valutera.

Il giocatore che si rifiuta di continuare la patdopo essere stato invitato a procedere
dall’arbitro e escluso dal campionato.



FALLI DI GIOCO E PENALITA’

Art.12 FALLI DI GIOCO E PENALITA’

1) | falli sottoelencati prevedono una penalita dip@nti, e vanno aggiunti ai punti
eventualmente realizzati da attribuire all’avveisar

Il giocatore commette fallo con penalita di 6 puntguando:

a) Non colpisce la biglia bersaglio.

b) Colpisce il pallino prima della biglia bersag(ia questo caso + 2 punti del pallino).

c¢) Rifiuta di eseguire un tiro in riferimento apasizione della biglia bersaglio.

d) Tiro in accosto della biglia battente alla kadhiersaglio.

e) Nell’esecuzione del tiro fa uscire dal campgidco una biglia o il pallino.

f) Nessuna delle 2 biglie scende sotto la linemézzeria (salvo che al’art. 8 lettera o punti 1
e 2)

Solo in questi specifici casi di gioco ostruzionisio o falli di gioco, il giocatore viene
penalizzato di punti sei (6) da assegnarsi all’avvgario, il quale avra poi la facolta di
eseguire il tiro seguente nella posizione in cui grova la biglia bersaglio, oppure,
ordinare la messa in penitenza centrale della bigli stessa, nel quadrante opposto alla
posizione del pallino. Gli eventuali punti realizzéi, commettendo il fallo, vanno
conteggiati all'avversario ( semplici se di prima adoppi se di calcio) aggiungendoli ai 6
del fallo.

Colpire il pallino prima della biglia bersaglio, verra conteggiato 2 punti se colpito di
prima, 4 punti se colpito di calcio, da aggiungerai 6 punti del fallo commesso, piu gli
eventuali punti realizzati, semplici o doppi.

2) | falli sottoelencati prevedono una penalita dip@nti, che va in aggiunta ai punti
eventualmente realizzati da attribuire all’avveisarthe pud chiedere, a sua discrezione, la
collocazione della biglia bersaglio nella penitenz@ntrale nel quadrante opposto alla
posizione del pallino.

Il giocatore commette fallo con penalita di 2 puntguando:

a) Non mantiene il corpo all'interno della zonagdico.

b) Si appoggia sul piano di gioco con la mano abre @segue il tiro.

c) Spinge o riprende la biglia dopo che la stessta® liberata dalla stretta della mano e ha
gia iniziato la rotazione sul piano.

d) Abbatte con la propria biglia direttamente illir

e) Esegue un tiro prima che tutti i birilli siaregolarmente posizionati nelle proprie sedi.

f) Esegue il tiro prima che tutte le biglie siamorhe.

g) Lascia sul piano di gioco la propria biglia ppotizzare una soluzione di gioco o per
misurare distanze tra biglia e sponda.

h) Solleva entrambi i piedi dal pavimento nellansia del tiro.

i) Provoca la caduta di uno o piu birilli con le mha con effetti di vestiario.

j) Tocca biglia o pallino con le mani o con effetli vestiario prima, durante o dopo
I'esecuzione del tiro

k) Esegue il tiro dalla zona di gioco corrispon@elal quadrato dove é situata la biglia
bersaglio.

l) Se, nell'esecuzione del tiro, la biglia battergema di toccare il piano di gioco, batte nella
parte superiore (compreso lo spigolo) di una dsglende del biliardo.

m) Tutte le biglie e il pallino usciti fuori dal ogo di gioco vengono penalizzati con 2 punti
ciascuno

(pit 6 punti perché viene considerato un fallo) isi@aso di tiro diretto, sia in caso di tiro
indiretto,

piu gli eventuali punti realizzati, semplici o dopgconteggiati secondo le modalita del
comma 3 dell'art.10)

n) Il giudice di gara, qualora un giocatore ferndevii la corsa di una biglia o del pallino ha
facolta di applicare una penalita. Tale penalitea Smmisurata al punteggio che sarebbe

stato verosimilmente prodotto dalle biglie o ddlipa deviati o fermati.
6



Art.13 FALLI NON IMPUTABILI AL GIOCATORE

Tutti i falli provocati da terze persone, arbitrontpreso, che provocano uno spostamento
involontario

di biglie e birilli, non sono imputabili al giocata

In questo caso I'arbitro sistemera le biglie nplisizione precedente l'infrazione.

ARTICOLO 14
BILIARDI CON BUCHE
Fermo restando tutto quello scritto precedentemalecaso di manifestazioni su biliardi con
buche si specifica quanto segue:
1. La biglia battente cade in una buca: tutti i puetilizzati + 2 vengono conteggiati
all'avversario.
2. La biglia bersaglio cade in una buca: tutti i puetilizzati + 2 sono conteggiati a chi
ha effettuato il tiro.
3. Il pallino cade in una buca: tutti i punti realiiza 2 sono conteggiati a chi ha
effettuato il tiro.

Disposizioni finali

Art. 13 INFRAZIONI

Tutte le infrazioni al codice di comportamento dii @ll'art.2 determinano da parte del
giudice di gara, a secondo della gravita, le setjsanzioni.

-Richiamo,

-Ripetizione del tiro da parte del giocatore damyieg;

-Perdita della manche;

-Perdita della partita
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