Federacion Andaluza de billar

REGLAMENTOS DEPORTIVOS

Apéndice A REGLAS DELJUEGO. MODALIDAD CARAMBOLA.

ART. 1 - APLICACION DE LAS REGLAS

1. Las Reglas del Juego son aplicables a todas las pruebas organizadas o reconocidas por
la Federacién Andaluza de Billar y, constituyen elcomplemento de los Reglamentos Especificos
de las distintas pruebas que configuran el mapa billaristico andaluz.

2. Otras modalidades delbillar, aparte delde la carambola, originan diferentes
Reglamentos Particulares.

3. Los casos no previstos en las presentes Reglas, asicomo, en los Reglamentos
Especificosy Particulares indicados, serdn resueltos por la Junta Directiva de la F.A.B. 0, ensu
caso, por su Direccidén Deportivao por los Organismos pertinentes, hastatanto puedan ser
propuestosala Asamblea General, parasu aprobacionsi procediera.

ART. 2 - INSTRUMENTOS DE JUEGO EN PRUEBAS OFICIALES DE LA FAB (CARAMBOLA)

1. El billar es una mesade superficie rectangular, rigurosamente planay horizontal, su piso
deberaserde pizarra de un espesor minimo de 45 mm.

2. La delimitacion de su superficie de juego se determina porla oposicion de bandas de goma
cuya altura se establece en 37 mm., con unatolerancia de mas-menos 1 mm., estando
fijadas a todo lo largo y ancho delbillar a un marco exteriorde unancho de 12,5 cms.
siendo su superficie enteramente lisay de color uniforme. Se tolerard su anchura en mas-
menos1cm.

3. El marco o pasamanos de las bandas debera contener marcasindelebles, situadas a
intervalos regulares correspondientesa1/8 del largo de la superficie de juego; ninguna
otra indicacién o marca podra serincluida en dicha superficie.

4. Las dimensionesde la superficie libre de juegosonde 1,42 x 2,84 mts., admitiéndose una
tolerancia de mas-menos5 mm.

5. Los paios que cubren el billar deberan serlos homologados por Federacién Espafiola para
cada temporadadeportiva, nuevos, estirados al maximo sobre las pizarras y bandasy del
color y calidad admitidos por la FAB

6. La alturadel billar, medidadesde elsuelo a la parte superior del marco que encuadra el
billar, debe situarse entre los 75 y 80 cms.

7. Los billares destinados a torneos oficiales deberan estar provistos de calefaccién eléctrica
para eliminar la humedad de la pizarra y el paiio. Este dispositivo actuard a travésde
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termostatos, asegurando durante lacompeticidon el mejor comportamiento delbillar y las
bolas.

8. Las bolas, ennimerode tres, deberdn estarhomologadas porla Real Federacion Espafiola
de Billar., utilizandose para las competiciones de Tres Bandas las bolas tricolores, y blancas
para los Juegos de, en ambos casos la tercerabola sera roja.

Para todas las competiciones “sub” (infantiles, sub’15, sub’17, sub’21, sub’25,...) de cualquier

modalidad de billar de carambola se permitira el uso de las bolas tricolor.

Cuando las bolas jugadoras sean blancas, una de ellas debera estar marcada con un punto
indeleble enlas extremidades de un mismo didmetro.

9. Las bolas deberanserrigurosamente esféricasy su didmetro estara comprendid o entre 61
y 61,5 mm., su peso debera estar comprendido entre 205y 220 gramos, no pudiendo
existirentre la bola mas pesaday la mas ligera una diferenciade mas de 2 gramos.

10. La tiza no debera ensuciar de manera excesiva la superficie de juego.

11. El movimiento esimpreso a las bolas mediante un instrumento, generalmente de madera,
o de otro material, llamado taco, éste, puede serde una pieza o dividirse en varias partes.

12. El taco debe estar provisto en su extremidad mas delgada de unasuela de cuero, con cuya
parte el jugador se sirve para golpear a la bola. Unjugador puede utilizar uno o varios tacos
de su eleccidn, determinando libremente su longitud, peso o didmetro.

13. El jugadortiene derecho a utilizar el rastrillo, pequefio caballete montado en elextremo de
una varilla de madera u otro material y destinado areemplazarsu mano en ciertas
posiciones a las que el jugadorno llegue.

ART. 3 - ILUMINACION

1. El billar deberd estarlo suficientemente iluminado en toda su superficie y sin ningun tipo de
sombras, no pudiendo en ninglin caso que suintensidad sea inferiora 1.000 lux.

2. De igual forma, no deberasertan excesivamentefuertecomo paradeslumbrara los
jugadores.

3. La distancia entre las luces y la superficie de juego no deberadserinferiora 1,20 metros.
4. La sala de juego no deberd permanecer en obscuridad completa.

ART. 4 - PUNTOS DE SALIDA
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1. Los puntos de salida o, moscas, son los emplazamientos que deben ocupar las bolas al inicio
del partido.

2. Los puntos deben marcarse continta de boligrafo lo mas fino posible. Sefialarlos pegando
pequeiios circulos de cualquier material esta totalmente prohibido.

3. Los puntos por marcar son 5:
19) En el centrodela linea de salida, paralelo a 71 cms. de la banda corta.
29) A la derechadelanterior enla misma linea a 18,25 cms. de distancia.
39) A la izquierdadel primero en la misma linea a 18,25 cms. de distancia.
49) En el centro geométrico delbillar.
59) En el centrode la linea paralela a 71 cms. de la banda corta contraria.

ART. 5 - EL PARTIDO

1. El partido comienzadesde que el arbitro coloca las bolas para la ejecuciéon delgolpe de
arrime.

2. El arbitro coloca la bola blanca enla parte derechade la mesa, sobre la linea de salida y la
bola amarilla al lado izquierdo de la mesasobre la linea de salida (en las modalidades donde
se jueguen con las dos bolas blancas, la que se pondraenellado izquierdo es la que lleva
sobre una de ellas el punto), aproximadamentea 30 cms. de cada una de las bandas largas y
la bola roja sobre la mosca alta, a fin de que ambos jugadores procedan al arrime contra la
banda corta contraria. Cuando el arbitro haya colocado las bolas y los jugadores estén listos,
este ordenard “ARRIME”. Las dos bolas deberan estaren movimiento antes de que una de
ellas toque la banda corta contraria, si no ocurriese asi, la tirada habria que repetirse. El
jugador que provocase dos veces la repeticion pierde el derecho a la eleccidn de salida.

3. Tirar a la banda por doblete otocar primero bandalarga no esta permitido.

4. Siambos jugadores manifestasen arrimar con la misma bola, el arbitro deberiasortearlas
bolas.

5. Sien eltrayecto las bolas se chocan, el jugador causante del choque pierde la eleccién de
salida.

6. Si en el trayecto las bolas se chocan, perono es posible determinarelresponsable o, si las
bolas se detienen aigual distancia de la banda de abajo (banda corta de llegada), el arbitro

procederda hacer repetirla operacion de arrime.

7. Sila bola de unjugadorchoca la bola roja, éste, pierde elderecho de eleccion.
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8. El jugadorcuya bola se detiene mds cerca de la banda corta de llegada, elige entre salir él o
su contrario.

9. El jugador queinicia el juego, lo hace con bola blanca, conservando su boladurante todo el
partido.

ART. 6 - POSICION DE SALIDA

1. Las bolas las coloca el arbitro de la siguiente manera:
a) La bolarojaen su punto de arriba.
b) La bola del punto o amarilla sobre el punto central de la linea de salida.
c) La bolablanca, que esla jugadora, a la derechaoizquierda de la anterior, a eleccion
deljugador.

2. La carambola de salida debe hacerse siempre por ataque directo sobre la bola roja.

ART. 7 - CARAMBOLA

1. El fin deljuego consiste en ejecutar el mayor nimero de carambolas posibles dentro del
limite de la distancia del partido.

2. Hay carambola cuando la bola jugadora, puestaen movimiento porel golpe del taco, entra
en contacto con las otras dos.

3. Unacarambola esvalida cuando una vez paradas las bolas el jugador no ha cometido falta
alguna.

4. Cada carambola se cuentacomo un punto.

5. Si el arbitro declara valido el punto, el jugador contindajugando, conservando lamano. Sila
carambola es fallada, el arbitro pasa la mano al jugador contrario.

ART. 8 - PAUSA DURANTE EL PARTIDO

Llegado el partido a su mitad, el arbitro decretard una pausa de 5 minutos, entendiéndose
como mitad de partido:

a) Cuandodisputandose un partido con limite de entradas, se llegase a la mitad de
ellas por ambos jugadores o bien si uno de los jugadores alcanza la mitad de las
carambolas de la distancia establecida. En este Ultimo caso, si el jugador que
alcanza primero la mitad de la distancia juega con bola blanca, comenzariael
descanso al finalizar la serie sin necesidad de cerrar la entrada

b) Cuandoenlos partidos disputados a sets, éste, llegase al 1 - 1, si el encuentro se
celebraal mejorde 3, o, al 2-0 0 2-1 (lo que primero ocurra), si la distancia se
establece al mejorde 5.
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c) Enningln caso podraconcederse descanso en eltranscurso de una serie.

ART. 9 - ABANDONO EN EL TRANSCURSO DE UN PARTIDO

1 El jugador que abandonarala sala sin autorizacidn del arbitro, perdera el partido por
este hecho.
2. Todo jugador que se negaraa continuar el partido a requerimiento delarbitro sera

excluido del campeonato.

ART. 10 - BOLAS EN CONTACTO

1 Cuando la bola del jugador que posee la mano esta en contacto con alguna de las otras
dos, los derechosy obligaciones del jugadorvariaran de acuerdo con la modalidad que se esté
jugando que, a excepcién delpartido a libre, donde es obligatoria la salida, son los siguientes:

a) Que el arbitro coloque las tres bolas en posicion de salida.

b) Optar porjugarcontra la bola que no esta en contacto o contra la banda.

c) Jugar massé destacado, acondicidn de noempujarla bola con la que estuvieren en
contacto. En este caso el jugador puede carambolearen primer lugar sobre la bola
que estabaen contacto; no existird falta si la bola en contacto se mueve
Unicamente porel hechode perderel punto de apoyo que eventualmente le dabala
bola jugadora.

2. Cuandola bola de un jugadorestaen contacto con una banda, éste, no podra jugar
directamente sobre esabanda.

3. En el caso de que el jugador opte por que el arbitro coloque las bolas en posicion de
salida, éstas, se emplazaran de la forma siguiente:
a) En la especialidad de libre, cuadros y banda; las tres bolas van a la posicién
inicial de salida.
b) En la disciplina de las tres bandas, sélo las bolas en contacto seran colocadas

sobre los puntos de salida atendiéndose alas siguientes normas:
1.- La bola rojasobre la mosca de arriba.
2.- Labola deljugador que posee la mano sobre la mosca central de la linea de
salida.
3.- La bola adversariasobre la moscadel centro geométrico del billar.
4.- Sila mosca donde corresponda situarla bola estuviera ocupada o tapada
por otra bola, éstasera colocada sobre la mosca correspondiente ala bola que
ocupa o tapa parcialmente la mosca.

ART. 11 - BOLAS QUE SALTAN FUERA DEL BILLAR

1. Cuando una o mas bolas saltan fueradelbillar, su colocacién por el arbitro enlas
moscas 0 puntos respectivos, se efectlan como sigue:
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a) En las especialidades de libre, cuadros y banda, las tres bolas van a la posicidn
inicial de salida.
b) Para las tres bandas sélo la bola o bolas que hubieran saltado delbillar, seran
repuestas en las moscas segun los criterios indicados en el articulo anterior ensu
apartado.
2. Se considera unabola fueradelbillar, cuando ésta, en su salto toca la maderadel
marco que encuadralas bandas.
ART. 12 - FIN DEL PARTIDO (SIN LiMITE DE ENTRADAS)
1 Un partido consiste en realizar un determinado nimero de carambolas llamada
distancia que varia segun la modalidad del juego.
2. Todo partido iniciado debe jugarse hasta la uUltima carambola. Un partido se acaba

cuando el arbitro da por buenala ultima carambola, incluso si posteriormente, se constatara
que el jugador no hubiera efectuado elnimero de carambolas requerido.

3. Cuando la ultima carambola del partido haya sido efectuada poreljugador que tenga
en su activo una entrada mas que su adversario, éste otro, tiene la obligacién y el derecho de
igualar el nimero de entradas, efectuando la salida con las bolas en posicion de inicio.

4, Para ser declaradovencedor de un partido, el jugador debe haberrealizado la
distancia, bajo la reservade que el contrario no haga lo mismo enla contrasalida, ya que esta
circunstancia dejaria el match en empate.

ART. 13 - FIN DEL PARTIDO (CON LIMITE DE ENTRADAS)

1 Un partido consiste en realizar un nimero determinado de carambolas (segun
modalidad), en un nimero maximo determinado de entradas.

2. Todo partido iniciado debe jugarse hasta la uUltima entrada acordada, a menos que uno
o ambosjugadores hubiesen realizado la distancia antes de agotar el nimero limitado de
entradas.

3. Cuando la ultima carambola haya sido realizada o el nimero limite de entradas haya
sido agotado por un jugador que tengaen su activo una entradade mas, su adversariotiene la
obligacion y el derecho de igualar el nimero de entradas realizando la contrasalida.

4. Para ser declaradovencedor de un partido, el jugador debe haberrealizado la
distancia, bajo la reservade que el contrario no haga lo mismo en la contrasalida, ya que esta
circunstancia dejaria el match en empate, o bien, que, habiendo conseguido un mayornimero
de puntos dentro de la distancia, hubieran agotado el limite de entradas ambos jugadores.
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ART. 14 - FIN DEL PARTIDO (SISTEMA DE SETS)

a) Cuandoel partido se disputa por el sistema de sets, estas disposiciones se aplicaran de
la siguiente manera:

b) Cadasetes considerado comoside un partido se tratara, el jugador que llega primero
a la distancia es el ganador del mismo sin que el contrario tengaopcién a contrasalida.

c) Estos partidos, seglinrece la convocatoriade la prueba, se disputan al mejorde tres o
cinco setsy a la distancia que asi mismo se contemple.

d) Cadasetesiniciado alternativamente porun jugador.

e) El1-162-2,segunsedispute el partido a tres o cinco sets respectivamente, dara
opcidn a la disputade untercer o quinto set definitivo. El derecho a iniciar el juego del
ultimo set corresponderdal jugador que inicié el primero.

f) Enelmomentoque unode los jugadores obtiene elnimero necesario de sets, es
declarado vencedordelpartidoy éste, se interrumpe de inmediato.

ART. 15 - LAS FALTAS

Es falta y pasa la mano:

1. Sitras la ejecucidondelgolpe, una o mas bolas saltan del billar.

2. Sieljugadorjuegaantesde que las tres bolas estén paradas.

3. Sise toca la bola con cualquier objeto o parte del taco que no seala suela.

4. Sieljugador,ademasde golpear a su bola, toca alguna de las otras con el taco, la mano o
cualquier otro objeto. En este caso las bolas permaneceran donde hayan quedado.

5. Sieljugadortoca o desplazaunabola para quitar algun cuerpo extrafio adheridoa ella, en
lugar de pediral arbitro que lo haga.

6. Sieljugadordesplazauna bola por contacto directo o indirecto, sin que este
desplazamiento seacomo consecuenciade la ejecucién delgolpe.

7. Sieljugadorarrastra o retaca. Esta accidn se produce:
a) Cuando la suelaentra varias veces en contacto con la bola puesta en movimiento.
b) Cuando la suela estd en contacto con la bola jugadora en el momentoen que ésta
encuentrala segundabola.

c) Cuando la suelaestd en contacto con la bola jugadora, en el momento que ésta toca
la banda.

8. Sieljugadorjuegadirectamente conla bola jugadorasobre la bandao bola con la que
estuvieraen contacto, sin haber previamente separado lamisma mediante massé
destacado.
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9. Sienelmomentode golpeara la bola, notoca el sueloal menos con un pie.

10. Si el jugador hace o sitla en la superficie de juego o en las bandas y/o barandas (madera),
referencias visibles que determinen el punto de ataque de la bola jugadora.

11. Si al inicio de unaentradao durante el curso de una serie el arbitro constata que el jugador
no juegacon su bola.

12. Sieljugadoragotara el tiempo marcado por el reloj de control de tiempo en aquellas
competiciones que se exigiese dicho requisito (ver Capitulo 3.3).

13. Si, engeneral, el jugador no respetase las reglas de la modalidad.

14. Se considerara falta si el jugador toca con la sueladel zapato la banda o el paiio (no se
considerarafalta en caso de tocar con la suela delzapato la baranda)

ART. 16 - FALTAS VOLUNTARIAS

Si la falta definidaen el articulo 15.6 fueracometidavoluntariamente, eljugador contrario que
recobra la mano puede solicitar del rbitro que coloque las bolas desplazadas en la posicién lo
mas exactamente posible que ocupaban antes de cometerlafalta. No obstante, sila posicién
creada tras la falta cometidafueramds ventajosaparaél, el drbitro delencuentro dejaralas
bolas en la nueva posicion, en resumen, eljugador que recobrala mano elegird la opcidn que
mas le convenga. Ademas, eljugador causante de la falta serd amonestado.

ART. 17 - FALTAS NO CONSTATADAS

1. Siuna carambola se realiza cometiendo unafalta no apercibida por el arbitro, el punto
esvalido y el jugadorconservala mano.

2. Toda falta provocada por un tercero, incluido el arbitro, que implique el
desplazamiento de las bolas no es imputable al jugador. En dicho caso, las bolas debenser
colocadas por el arbitro lo mdas exactamente posible en la posiciéon que ocupaban.

3. En el caso de que el arbitro se equivocaraen la colocacidn de las bolas tantoen la
posicion de salida como en la de contrasalida, poniendola bola jugadoraenellugar dela
contraria, y el jugadorejecutarael golpe, si alguno de los dos (arbitro o jugador) se diera
cuentainmediatamente después de esa primera ejecucién, el arbitro cantara falta involuntaria
y el jugadortendraderecho a repetirla jugada con las bolas colocadas en la posicién correcta.
En el caso de que ninguno de los dos se diera cuentay se ejecutarauna segundatiraday el
arbitro se diera cuentade la falta en el transcurso de estao en alguna de las posteriores
ejecuciones, se considerara faltadel jugadoren aplicacion del Art. 15.11, y si se tratara del
jugador que efectud la contrasalida se dara el partido por finalizado.
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4. En el caso de las bolas en contacto o que saliera alguna bola de la mesa, si al colocarlas
el arbitro se equivocara, si alguno de los dos (arbitro o jugador) se diera cuenta
inmediatamente después de esa primera ejecucidn, el arbitro cantara falta involuntaria y el
jugadortendraderechoa repetirla jugada, en dicho caso, las bolas deben ser colocadas por el
arbitro lo mds exactamente posible enla posicidon que ocupaban.

En el caso de que ninguno de los dos se diera cuentay se ejecutarauna segundatiraday el
arbitro se diera cuentade la falta en el transcurso de estao en algunas de las posteriores
ejecuciones, se considerarafaltadel jugador, pasando elturno de juego al otro jugadorcon la
posicién de las bolas que se hubieran quedado después de lafalta.

ART. 18 — UTILIZACION DEL TELEFONO MOVIL

Sisonara el teléfono mévilde los jugadores durante eltranscurso de su partido, el arbitro
procederade la siguiente forma:
* Sieljugadoresta enla mesajugando, serafalta y amonestacion.
* Sieljugadorno estd enla mesajugando, serd amonestado.
* Sia cualquiera de los jugadores le sonara el teléfono unasegunda, el arbitro le dard
el partido por perdido al jugadorinfractor.

ART. 19 - DENOMINACION DE LAS BOLAS

Se distingue, por una parte, la bola jugadoray por otra, las dos bolas denominadas contrarias.
ART. 20 - MODALIDADES CON ZONAS LIMITADAS

1. Las modalidades con zonas limitadas (ver Figuras), son las siguientes:
a) Partido a LIBRE
b) Partido al CUADRO 47/2
c) Partido al CUADRO 47/1
d) Partido al CUADRO 71/2
e) Cinco Quillas

2. El nUmeroytamano de las zonas limitadas se fijan de acuerdo con las modalidades del
juego. Estas zonas son delimitadas porlineas trazadas lo mas finamente posibles.

3. En cada una de estas zonas prohibidas, el jugadorno podra, en el curso de unaserie,
ejecutarmas que el nUmero de carambolas autorizadas, dependiendoigualmente este
numero de la modalidad del juego.

ART. 21 - POSICION DE LA BOLAS EN ZONA LIMITADAS

1. La posicién de “entran”, se produce cuando las dos bolas contrarias se detiene n dentro
de una misma zona acotada; ddndose la posicion de “dentro”, cuando una carambola es
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ejecutadadespués de haberse indicado la posicién de “entran” sin que ningunade las dos
bolas contrarias salga de la zona.

2. La posicién de “a caballo”, se produce cuando las dos bolas contrarias se detienen
cerca de unalinea demarcatoria, pero estando cada unade ellas en zonas diferentes.

3. Cuando alguna de las bolas contrarias se sitla exactamente sobre unalineade
delimitacién sera considerada como desventajosa o en contradel jugador.

4, Unao las dos bolas contrarias pueden retornarala zonadelimitada de la cual salieron,
volviendo ocupar nuevamente la posicién de “entran”.

5. Cuando una carambola se ha realizado partiendo de la posicidon de “dentro” y, ninguna
de las dos bolas contrarias sale de la zona limitada, se produce faltay el jugador pasala mano.

ART. 22 - PARTIDO LIBRE

1 En el partido a Libre el jugador puede ejecutar con toda libertad un ndmero ilimitado
de carambolas dentrode la distancia salvo en las zonas acotadas de los rincones.

2. En los cuatro rincones de la mesahan de trazarse las lineas que acotan dicha zona.
Estas lineas van desde 71 cms. de la banda larga hasta31,5 cms. de la banda corta.

3. Cuando las dos bolas contrarias entran dentro de cualquiera de unade estas zonas
acotadas se produce la posicidon de “entran”. El jugador puede realizar una carambola sin que
ningunade las dos bolas contrarias salga de la zona, en este caso la posicidn seria “dentro”. A
la siguiente jugada, al menos unade las dos bolas contrarias deberasalir de la zona, si ello no
es asi es faltay pasa la mano.

4. Es correcto y se inicia de nuevo la posicion de “entran”, si unao las dos bolas
contrarias vuelvena entraren zona limitada después de habersalido.

ART. 23 - PARTIDO AL CUADRO 47/2

1. En el Cuadro 47/2 se trazan cuatro lineas paralelas a 47 cms. de las cuatro bandas,
determinando sobre elbillar los nueve cuadros o zonas de limitacion, siendo los tres cuadros
centrales rectangularesy los otros seis cuadrados.

2. En la extremidad de cada una de estas lineas y centrados sobre ellas, se trazan unos
pequeiios cuadros que unlado lo conformala parte interior de la banda, estos cuadritos se
denominan dncoras.

3. Estas ancoras, en niumero de ocho, son cuadrados de 178 mm. de lado,
constituyéndose asimismo en otras tantas zonas de limitacién.
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4. La situacion de las bolas contrarias dentro de las zonas acotadas sigue la misma
mecanica de “entran”, “dentro”y “a caballo” indicadas para el partido a Libre.

5. El 4rbitro del encuentro deberd anunciarsiempre en primerlugar la posicién de las
bolas con respecto a los cuadrosy en segundo lugar el de las ancoras.

ART. 24 - PARTIDO AL CUADRO 47/1

1. El marcado de las zonas de limitacién es el mismo que para el Cuadro 47/2.

2. Cuando las dos bolas contrarias entran dentro de un mismo cuadro se produce
directamente la posicidn de “dentro”. El jugador al realizar su prédxima carambola debera
obligatoriamente hacersalir del cuadro al menos una de las dos bolas contrarias.

3. La mecanicadel juego, salvo el matiz del punto 2, es la misma que para el Cuadro 47/2.

ART. 25 - PARTIDO AL CUADRO 71/2

1. En el Cuadro 71/2 se traza una linea a todolo largo del billar y a 71 cms. de la banda larga,
deigual formase trazan dos lineas paralelas a las bandas cortas y a una distancia de éstas
también de 71 cms., dividiendo al billar en seis cuadros, dos rectangularesy cuatro

cuadrados.

2. En la extremidad de cada una de estas lineas, al igual que en el Cuadro47/2 y 47/ 1, se
trazardn los pequeios cuadros o ancoras.

3. La mecanicadel juego esla misma que la del Cuadro 47/2.
ART. 26 - JUEGOS POR BANDAS

Existen dos juegos porbandas, el lamado a la Banday el juego por Tres Bandas. Para estos
juegos por banda el billar no requiere ninguna zonade limitacién.

ART. 27 - PARTIDO A LA BANDA

En eljuego por UnaBanda, la bola del jugador debe habertomado contacto, al menos conuna
banda, antes de tocar la segundabola contraria.

ART. 28 - PARTIDO A TRES BANDAS

En eljuego por Tres Bandas, la bola del jugador debe habertomado contacto, al menostres
veces con una o varias bandas, antes de tocar la segundabola contraria.
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REGLAMENTOS DEPORTIVOS
ART. 29 - PRUEBAS DE MODALIDADES MULTIPLES

Cada una de las modalidades que componen el Pentatlén o el Triatlén da lugar a un partido
distinto que se debe jugarsegun las disposiciones reglamentarias de la modalidad.

ART. 30 - DEFINICION DEL PENTATLON INDIVIDUAL

El Pentatlén comprende cinco modalidadesy los jugadores deben de disputarlas en elorden
indicado:

19) Libre

29) Cuadro 47/2

39) Banda

49) Cuadro 71/2

59) Tres Bandas

ART. 31 - DEFINICION DEL TRIATLON INDIVIDUAL

El Triatlén comprende einree tres modalidadesy los jugadores deben de disputarlasen el orden
indicado:

12) Cuadro 47/2

29) Cuadro 71/2

39) Banda

ART. 32 - DEFINICION DE POLYATLON POR EQUIPOS

Cada unode los jugadores de un equipo, juega solamente unamodalidad. Son aplicables las
mismas reglas previstas para las pruebasindividuales de cada modalidad.

ART. 33 - OTRAS MODALIDADES RECONOCIDAS POR LA R.F.E.B.

Ademadsdelbillar de carambola clasica ya reflejado en el presente articulado, la R.F.E.B.,
reconoce las siguientes modalidades de billar, objeto de diferentes Reglamentos Particulares:
a) Billar Artistico

b) Chapd

c) Billar PoollInglés

d) Bola 8

e) Bola9

f) Bola 10

g)Bolal14 .1

h) Snooker

i) 5 Quillas

j) Biatldn

k) Pirdmide

[) Multicolor



