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CHAPITRE I  LA COMMISSION NATIONALE SNOOKER 

 

Article 1.1 – Composition de la C.N. Snooker 

 

En liaison avec le Secrétariat Fédéral, la C.N.S adŵiŶistƌe l͛eŶseŵďle des Ġpƌeuves de la discipline, veille à 

l͛appliĐatioŶ du Code Spoƌtif et eŶ ƌĠdige toutes les ŵodifiĐatioŶs. 
Ces ŵodifiĐatioŶs soŶt souŵises seloŶ leuƌ iŵpoƌtaŶĐe à l͛avis des ƌespoŶsaďles spoƌtifs des Ligues et sont 

applicables la saison suivante après adoption par le Comité Directeur de la F.F.B. 

Les décisions à caractère urgent sont prises par la Commission. 

 

Composition de la C.N.S : 

 

a) Commission permanente : 

Les Membres de la Commission technique fédérale 

 

b) Commission plénière :  

Les Membres de la commission permanente, 

Les Responsables sportifs Snooker des Ligues. 

 

Article 1.2 - Attributions 

 

Les attributions de la C.N.S sont les suivantes: 

 

- Préparer le calendrier sportif et le règlement des épreuves officielles organisées par la F.F.B ou, par délégation, 

par les ligues, 

- Veiller et garantir le bon fonctionnement des épreuves sportives, 

- Faiƌe ƌejoueƌ uŶe ĐoŵpĠtitioŶ eŶ Đas d͛aŶoŵalie avĠƌĠe, 

- Assuƌeƌ l͛iŶteƌpƌĠtatioŶ des ƌğgleŵeŶts spoƌtifs et ƌĠgleƌ les litiges s͛Ǉ ƌappoƌtaŶt, 

- Transmettre à la commission de discipline tout dossier la concernant suite à la saisie par le Président FFB,  

- Enregistrer les résultats de toutes les épreuves figurant au calendrier, 

- Contrôler la classification annuelle des joueurs, 

- PƌĠpaƌeƌ l͛ĠlaďoƌatioŶ du Đode spoƌtif et de ses annexes, 

- Etablir et mettre à jour les différents classements annuels. 

 

Article 1.3 - Fonctionnement 

 

Les joueuƌs s͛adƌesseŶt à leuƌ club, 

 

Les clubs s͛adƌesseŶt à leuƌ responsable snooker de ligue. 

 

Les responsables des ligues s͛adƌesseŶt à la C.N. Snooker  
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CHAPITRE II  –  LES CATEGORIES DE JOUEURS 
 

Article 2.1 - Cadets (Mixte) 
Jeunes hommes et jeunes femmes de moins de 18 ans au 31 décembre de la saison en cours.  

 

Article 2.2 - Juniors (Mixte) 

Hommes et femmes de moins de 21 ans au 31 dĠĐeŵďƌe de l͛aŶŶĠe de la saison en cours. 

 

Article 2.3 – Toutes Catégories (Mixte) 

Ouvert à toutes les joueuses et tous les joueurs, quel que soit leur âge. 

 

Article 2.4 - Féminines 

Ouvert à toutes les joueuses, quel que soit leur âge. 

 

Article 2.5 - Masters (Mixte)  
 

Appelée précédemment Séniors, cette catégorie concerne les hommes et femmes de 40 ans et plus au 31 

décembre de la saison en cours. 

 

Article 2.6 – Cas particuliers : Joueurs de nationalité étrangère 

 

Article 2.6.1 

Les joueurs européens et les joueurs étrangers peuvent participer, sous certaines conditions, aux épreuves 

officielles françaises. 

Est dĠsigŶĠ « joueuƌ euƌopĠeŶ » uŶ joueuƌ d͛uŶ paǇs de l͛UŶioŶ EuƌopĠeŶŶe autƌe Ƌue la France. 

Est dĠsigŶĠ « joueuƌ ĠtƌaŶgeƌ » uŶ joueuƌ d͛uŶ paǇs hors de l'Union Européenne. 

- UŶ « joueuƌ euƌopĠeŶ » peut paƌtiĐipeƌ auǆ ĐoŵpĠtitioŶs fĠdĠƌales s͛il justifie d͛uŶe ƌĠsideŶĐe pƌiŶĐipale 
en France en en fournissant la preuve. 

- UŶ « joueuƌ ĠtƌaŶgeƌ » peut paƌtiĐipeƌ auǆ ĐoŵpĠtitioŶs fĠdĠƌales s͛il justifie d͛une résidence principale en 

France d͛au ŵoiŶs uŶe aŶŶĠe eŶ eŶ fouƌŶissaŶt la pƌeuve. 
 

Le titre de champion de France sera décerné au vainqueur de la finale nationale quelle que soit sa  nationalité. 

En compétition internationale : seul un joueur de nationalité française peut représenter la France dans une 

compétition internationale. 
 

Article 2.6.2 

 

Tout licencié désirant participer à une compétition internationale organisée par un groupement autre que ceux 

auxquels la F.F.B. est affiliée, doit obligatoirement solliciter l'accord de la F.F.B, sous peine de sanctions. 

 

Article 2.7 – Discipline 

Les  Règlement intérieur F.F.B (Titre III) et Code de Discipline F.F.B sont applicables à toutes les catégories. 
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CHAPITRE III  –  LES COMPETITIONS 

 

Tout joueur souhaitant participer à une ou plusieurs épreuves décrites dans le présent code sportif et détaillées 

au calendrier Snooker doit souscrire une licence F.F.B (Règlement intérieur F.F.B) dont la présentation dudit 

document ou de la demande valide (en cours de traitement) peut être exigée lors de toute épreuve de ligue ou 

nationale. 

 

D͛autƌe paƌt, tout joueuƌ se dĠsistaŶt d͛uŶe ĐoŵpĠtitioŶ nationale doit impérativement prévenir le directeur du 

tournoi et les membres de la C.N.S concernés, avant le mercredi précédent la compétition. Après ce délai, sauf 

cas de force majeure (le justificatif sera à fournir dans les 48h), il sera considéré comme forfait non excusé et 

pourra être convoqué devant la Commission  de Discipline.   

 

Tout joueuƌ dĠsiƌaŶt s͛aďseŶteƌ duƌaŶt uŶe ĐoŵpĠtitioŶ nationale devra en référer au directeur du tournoi et 

apƌğs aĐĐoƌd de Đe deƌŶieƌ, il devƌa ƌeŶseigŶeƌ la feuille d͛autoƌisatioŶ d͛aďseŶĐe pƌĠvue à Đet effet. 
DaŶs le Đas ĐoŶtƌaiƌe, il seƌa ĐoŶsidĠƌĠ Đoŵŵe aďaŶdoŶŶaŶt l͛Ġpƌeuve, sera exclu de la compétition et convoqué 

devant la Commission de discipline sauf cas de force majeure à justifier sous 48 heures. 

 

 

Article 3.1 - Les championnats de ligues 

 

Article 3.1.1 - Organisation 

 

Chaque ligue est teŶue d͛oƌgaŶiseƌ uŶ championnat mixte (Toutes Catégories) ouvert à tous les joueurs (hommes 

et femmes) licenciés de ses clubs affiliés ou licenciés individuellement, générant ainsi un classement de Ligue. 

 

Paƌ souĐi d͛hoŵogĠŶĠitĠ, eŶ foŶĐtioŶ du Ŷoŵďƌe de clubs et de joueurs par ligue, il peut ġtƌe adŵis Ƌu͛uŶ 
championnat regroupe un ensemble de ligues de la même zone. Cet ensemble prend alors le nom de 

regroupement de ligues, après validation de la F.F.B. 

 

Le circuit de ligue Đoŵpoƌteƌa uŶ ĐeƌtaiŶ Ŷoŵďƌe d͛Ġpƌeuves saŶs liŵite.  
 

Au minimum, 2 de ces rendez-vous devront être organisés par les ligues avant le 6 mai de la saison en cours.  

Chaque ligue possède le libre choix dans les dates ainsi que le nombre des épreuves. 

 

A noter : les épreuves de ligues ne peuvent pas se dérouler après le 6 mai de la saison en cours ni lors des dates 

définies pour les compétitions internationales et nationales (ZST et play-off, tournois nationaux, ainsi que 

finales des championnats de France). 

 

Les ligues devront faire connaître à la C.N.S leur choix (nombre de tournoi de ligue et dates prévues) avant leur 

premier tournoi ligue.  

 

Du fait de paƌaŵğtƌes paƌtiĐulieƌs ;Ŷoŵďƌe de taďles dispoŶiďles, effeĐtif pƌĠseŶt, Ŷoŵďƌe de divisioŶs…Ϳ, 
certaines ligues peuvent prétendre organiser leurs tournois de ligue sur plusieurs dates. Cet aménagement fera 

l͛oďjet d͛uŶe deŵaŶde aupƌğs de la C.N.S, de la part du responsable snooker de la ligue concernée. 
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Article 3.1.2 - Règlement 

 

Pour chaque épreuve, tout licencié doit pouvoir participer. 

 

L͛oƌgaŶisatioŶ de Đes touƌŶois, eŶ aĐĐoƌd aveĐ la C.N.S., est sous la ƌespoŶsaďilitĠ du responsable snooker de 

ligue, ou en cas de regroupement de ligues, et d͛uŶ ĐoŵŵuŶ aĐĐoƌd, de l͛uŶ ou l͛autƌe des responsables snooker 

des ligues concernées. EŶ Đas de dĠsaĐĐoƌd, la C.N.S. dĠsigŶeƌa l͛oƌgaŶisateuƌ. Celui-Đi devƌa s͛assuƌeƌ du ďon 

fonctionnement des épreuves. 

 

EŶ foŶĐtioŶ du Ŷoŵďƌe de joueuƌs, l͛oƌgaŶisateuƌ peut ƌeteŶiƌ diffĠƌeŶtes foƌŵules de ĐoŵpĠtitioŶs ;taďleau de 
16 ou 32 joueurs en double KO ou non, élimination directe, poules, etc. …Ϳ. 
Selon leur nombre, les joueurs peuvent être répartis en plusieurs divisions. Dans ce cas, la composition des 

divisions et le mode de sélection des têtes de série pour chaque tournoi de ligue sont du ressort du responsable 

sportif de ligue. 

 

Le délégué snooker de ligue (ou celui du regroupement de liguesͿ a l’oďligatioŶ d’Ġlaďoƌeƌ uŶ ƌğgleŵeŶt iŶteƌŶe 
à la ligue ;ou au ƌegƌoupeŵeŶtͿ pouƌ l’oƌgaŶisatioŶ de Đette ĐoŵpĠtitioŶ. 
Ce règlement interne doit être adressé à la C.N.S. pour information. 

 

Le délégué snooker de la ligue désigne un juge arbitre responsaďle de l͛appliĐatioŶ des ƌğgleŵeŶts ;ĐoŶtƌôle des 
licences, de la tenue, etc...). 

 

Les matchs peuvent se dérouler en 1 « frame » sèche, ou au meilleur des 3 ou 5 « frames » en fonction du 

nombre de joueurs. Le tournoi peut panacher les formules de jeu. 

 

L͛oƌgaŶisateuƌ a la Đhaƌge de ĐooƌdoŶŶeƌ la foƌŵule de la ĐoŵpĠtitioŶ et de l͛aŶŶoŶĐeƌ avaŶt le dĠďut du touƌŶoi. 
La foƌŵule de ĐoŵpĠtitioŶ peut ġtƌe diffĠƌeŶte d͛uŶe Ġpƌeuve à l͛autƌe eŶ foŶĐtioŶ du Ŷoŵďƌe de joueuƌs 
présents et de tables disponibles. 

Le  responsable snooker de la ligue doit faire parvenir à la C.N.S. (seul le fichier qui lui sera adressé en début de 

saison sera pris en compte), dans la semaine qui suit l͛Ġpƌeuve ;ϳ jouƌs, aƌtiĐle 4.3), le compte rendu sportif, les 

résultats complets et le rapport du juge arbitre en cas de litige. 

Le calcul pour les joueurs qualifiés pour la finale du championnat de France toutes catégories ne se fera que sur 

la base des résultats reçus. 

 

Article 3.1.3 - Le Classement Ligue 

 

Les diffĠƌeŶtes Ġpƌeuves d͛uŶe ligue ;ou d͛uŶ ƌegƌoupeŵeŶt de liguesͿ peƌŵetteŶt d͛Ġtaďliƌ uŶ classement 

« Toutes Catégories » de la ligue ou du regroupement. La forme du classement dépend du nombre de joueurs 

(une ou plusieurs divisions 1, 2,3). 

 

Chaque participant aux épreuves de ligue est assuré de marquer des points au classement ranking national 

« Toutes Catégories » en fin de saison, suivant son classement final de ligue (barème joint en ANNEXE 2). 

 

La moyenne du nombre de participants par tournoi servira de référence pour calculer le nombre de qualifiés par 

ligue pour le championnat de France toutes catégories. 
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Article 3.1.4 – Points particuliers et manquements au code sportif (Ligues) 

 

En cas de besoin et pour des raisons dûment motivées, le délégué snooker de ligue peut solliciter la C.N.S. afin 

d͛oďteŶiƌ uŶe dĠƌogatioŶ préalable spĠĐifiƋue ƋuaŶt à l͛adaptatioŶ d͛uŶ ou plusieuƌs poiŶts paƌtiĐulieƌs du Đode 
sportif relatifs au déroulement de la saison. 

 

Exemples : 

- modification date(s) de tournoi(s) de Ligue, 

- élaďoƌatioŶ d’uŶ foƌŵat spéĐifiƋue adapté à uŶ effeĐtif paƌtiĐulieƌ ;Ŷoŵďƌe de touƌŶoisͿ, 
- transmission résultats de Ligue hoƌs délais pƌévus à l’aƌt. 3.2.2. 

Tout manquement ou modification (sans accord préalable de la C.N.S.Ϳ, ƌelatif à l͛oƌgaŶisatioŶ des touƌŶois de 
ligue, au respect du code sportif, des dates prévues au calendrier sportif de la saison en cours, des délais de 

tƌaŶsŵissioŶ des ƌĠsultats… seƌa ĠtudiĠ au Đas paƌ Đas paƌ la C.N.S. eŶ vue d͛appliƋueƌ pĠŶalitĠ;sͿ ou saŶĐtioŶ;sͿ. 
 

Conséquences relatives aux exemples cités ci-dessus : 

- les résultats des tournois de ligue concernés par des modifications non validées par la C.N.S. ne seront pas pris 

en compte pour le classement final de ligue 

- le calcul national des places (quotas) attribuées par ligue, à la finale du championnat de France toutes 

catégories, Ŷe tieŶdƌa pas Đoŵpte de l͛effeĐtif pƌĠseŶt loƌs des touƌŶois de ligue concernés. 

 

Article 3.1.5 – Classement des joueurs suite à égalité de points dans une poule 

 

EŶ Đas d͛ĠgalitĠ de ŵatĐhs gagnés entre deux joueurs dans une poule : 

C͛est d͛aďoƌd la diffĠƌeŶĐe de frames qui détermine leur classement. 

S͛ils soŶt toujouƌs eŶ ĠgalitĠ Đ͛est fiŶaleŵeŶt le ŵatĐh paƌticulier entre eux qui les classerait.  

EŶ Đas d͛ĠgalitĠ de ŵatĐhs gagnés entre trois joueurs ou plus, dans une poule, on isole d͛aďoƌd les ƌĠsultats des 
matchs entre eux trois et on procède comme suit :  

C͛est d͛aďoƌd la diffĠƌeŶĐe de frames qui détermine leur classement 

S͛ils soŶt toujouƌs eŶ ĠgalitĠ Đ͛est fiŶaleŵeŶt le ŵatĐh paƌtiĐulieƌ eŶtƌe euǆ Ƌui les Đlasseƌait siŶoŶ,  
oŶ fait uŶ ͚‘e-SpotiŶg͛ BlaĐk eŶ ďest of ϱ eŶtƌe Đes ϯ joueuƌs.  
S͛ils soŶt toujouƌs eŶ ĠgalitĠ, oŶ tiƌe au soƌt.  
 

 

Article 3.2 - Tournoi national de snooker, zone snooker tour et play-off 

 

Article 3.2.1 - Tournoi national masters de snooker 

 

Article 3.2.1.1 - Organisation 

Un tournoi national de snooker dans la catégorie masters sera organisé  – voir date sur le calendrier sportif de 

l͛aŶŶĠe eŶ Đouƌs.  

 

Les ŵodalitĠs d͛oƌgaŶisatioŶ iŶĐoŵďaŶt au club qui demande et reçoit la compétition sont définies dans le 

document « Dispositions Financières Snooker », détaillées en ANNEXE 13. 

 

Le dĠƌouleŵeŶt de l͛Ġpƌeuve est sous la ƌespoŶsaďilitĠ du club organisateur qui devra désigner un directeur de 

tournoi.  
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Le directeur du tournoi enverra à la C.N.S, dans les 48H au plus tard, les résultats détaillés.  

 

Article 3.2.1.2 - Modalités d͛iŶsĐƌiptioŶ et ƌégleŵeŶtatioŶ 

 

L'engagement doit être effectué en ligne sur le site de la F.F.B (www.ffbillard.com). 

 

La période d'inscription aux tournois est indiquée sur le site de la F.F.B.  

 

Page inscription en ligne.  

 

Elle débute 6 semaines avant le tournoi concerné, le jeudi à 18h00 et se termine 1 semaine avant le tournoi le 

jeudi à 18h00.  

 

Lors de son inscription, le joueur doit : 

 

- Donner une adresse e-mail valide pour confirmer son inscription. 

- Accepter les conditions relatives au code sportif en cochant la case correspondante. 

 

Aucune inscription ne sera validée en dehors des dates limites fixées dans la liste des tournois. 

 

Tout désistement pour raisons personnelles doit être annoncé impérativement par mail à la C.N.S (voir adresse 

dans la liste des tournois) avant 18H00 le mercredi qui précède la compétition. 

 

Pouƌ toute aďseŶĐe, sauf Đas paƌtiĐulieƌs l͛iŶsĐƌiptioŶ ƌeste due paƌ le joueur et à défaut par le club dont il 

dépend.  

 

Si cette inscription devait ne pas être réglée, le joueur sera interdit de participer à toute autre compétition 

nationale aiŶsi Ƌu͛auǆ finales des Championnats de France. 

 

Article 3.2.1.4.1 - Règlement  

 

 

Principe du Tirage 

Le nombre de têtes de série est déterminé en fonction du format de la compétition (par exemple le nombre de 

poules). 

Les  premiers joueurs du championnat de France Masters de la saison précédente seront têtes de série pour le  

tournoi. Pour départager les ex-aequo le classement master de la saison précédente pourra être utilisé. 

En cas de nouvelle égalité, le classement national toutes catégories pourra être utilisé. 

Les matches se disputent au meilleur des 3 frames. En fonction du timing, le directeur de jeu décide du nombre 

de frames pour la finale. 

 

Article 3.2.1.4.2 - Classement et qualifications 

 

A l͛issue du tournoi national, le classement masters sera mis à jouƌ. L͛attƌiďutioŶ des poiŶts se feƌa suivaŶt le 
barème joint en ANNEXE 2. 

 

http://www.ffbillard.com/
http://www.ffbillard.com/calendrier.html?filtre_discipline=snooker&filtre_inscription=1
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Article 3.2.2 - Tournoi national toutes catégories de Snooker 

 

Article 3.2.2.1 - Organisation 

 

Un tournoi national toutes catégories sera organisé – voir date sur le calendrier spoƌtif de l͛aŶŶĠe eŶ Đouƌs. Pour 

que la compétition ait lieu, il faut un minimum de 16 participants.  Le nombre maximum de joueurs est limité à 

32. 

 

Les ŵodalitĠs d͛oƌgaŶisatioŶ iŶĐoŵďaŶt au club qui demande et reçoit la compétition sont définies dans le 

document « Dispositions Financières Snooker », détaillées en ANNEXE 13. 

 

Le dĠƌouleŵeŶt de l͛Ġpƌeuve est sous la ƌespoŶsaďilitĠ du club organisateur qui devra désigner un directeur de 

tournoi.  

 

Le directeur du tournoi enverra à la C.N.S, dans les 48H au plus tard, les résultats détaillés.  

 

Article 3.2.2.2 - Modalités d͛iŶsĐƌiptioŶ et ƌégleŵeŶtatioŶ 

 

L'engagement doit être effectué en ligne sur le site de la F.F.B (www.ffbillard.com). 

 

La période d'inscription aux tournois est indiquée sur le site de la F.F.B.  

 

Page inscription en ligne  

 

Elle débute 6 semaines avant le tournoi concerné, le jeudi à 18h00 et se termine 1 semaine avant le tournoi le 

jeudi à 18h00.  

 

Lors de son inscription, le joueur doit : 

 

- Donner une adresse e-mail valide pour confirmer son inscription. 

- Accepter les conditions relatives au code sportif en cochant la case correspondante. 

 

Aucune inscription ne sera validée en dehors des dates limites fixées dans la liste des tournois. 

 

Tout désistement pour raisons personnelles doit être annoncé impérativement par mail à la C.N.S (voir adresse 

dans la liste des tournois) avant 18H00 le mercredi qui précède la compétition. 

 

Pouƌ toute aďseŶĐe, sauf Đas paƌtiĐulieƌs l͛iŶsĐƌiptioŶ ƌeste due paƌ le Joueuƌ et à dĠfaut paƌ le club dont il 

dépend.  

 

Si cette inscription devait ne pas être réglée, le joueur sera interdit de participer à toute autre compétition 

nationale aiŶsi Ƌu͛auǆ fiŶales des championnats de France. 

 

Article 3.2.2.2.1 - Règlement  

 

Format de compétition 

Le format de la compétition sera défini en fonction du nombre de participants. 

http://www.ffbillard.com/
http://www.ffbillard.com/calendrier.html?filtre_discipline=snooker&filtre_inscription=1
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Principe du Tirage 

Les têtes de série sont déterminées par le classement national toutes catégories de la saison en cours remis à jour 

avant le tournoi. 

 

Article 3.2.2.2.2 - Classement et qualifications 

 

Le tournoi national toutes catégories attribue des points pour le classement national toutes catégories. 

L͛attƌiďutioŶ des poiŶts se feƌa suivaŶt le ďaƌğŵe joiŶt eŶ ANNEXE Ϯ. 
 

Le vainqueur du tournoi national toutes catégories sera qualifié pour participer au championnat de France toutes 

catégories. 

 

Article 3.2.3 – Epreuves Zone Snooker Tour (ZST) 

 

Article 3.2.3.1 - Organisation 

 

Le Zone Snooker Tour, épreuve toutes catégories, se compose de 3 tournois de zone organisés aux dates prévues 

sur le calendrier sportif ci joint en ANNEXE 3, plus une finale appelée play-off.  

La zone nord regroupe les ligues des Hauts de France et Ile de France. 

La zone ouest regroupe les ligues de Bretagne, Normandie, Pays de la Loire et Centre-Val de Loire. 

La zone sud regroupe les ligues de Nouvelle Aquitaine, Occitanie, Méditerranée et Auvergne-Rhône Alpes. 

La zone est regroupe les ligues du Grand Est et Bourgogne-Franche Comté. 

 

Les modalités d͛oƌgaŶisatioŶ iŶĐoŵďaŶt auǆ clubs qui demandent et reçoivent la compétition sont définies dans 

le document « Dispositions Financières Snooker », détaillées en ANNEXE 13. 

 

Le dĠƌouleŵeŶt de l͛Ġpƌeuve est sous la ƌespoŶsaďilitĠ du club organisateur qui devra désigner un directeur de 

tournoi.  

Le directeur du tournoi enverra à la C.N.S, dans les 48H au plus tard, les résultats détaillés.  

 

Article 3.2.3.2 - Modalités d͛iŶsĐƌiptioŶ et ƌégleŵeŶtatioŶ 

 

L'engagement doit être effectué en ligne sur le site de la F.F.B (www.ffbillard.com). 

 

La période d'inscription aux tournois est indiquée sur le site de la F.F.B. Page inscription en ligne. 

 

Elle débute 6 semaines avant le tournoi concerné, le jeudi à 18h00 et se termine 1 semaine avant le tournoi, le 

jeudi à 18h00.  

 

Lors de son inscription, le joueur doit : 

- Donner une adresse e-mail valide pour confirmer son inscription, 

- Accepter les conditions relatives au code sportif en cochant la case correspondante, 

- Vérifier la ZONE loƌs de soŶ iŶsĐƌiptioŶ. AtteŶtioŶ eŶ Đas d͛eƌƌeuƌ l͛iŶsĐƌiptioŶ sera supprimée de la liste et le 

joueur devra recommencer son inscription.  

 

Aucune inscription ne sera validée en dehors des dates limites fixées dans la liste des tournois. 

http://www.ffbillard.com/
http://www.ffbillard.com/calendrier.html?filtre_discipline=snooker&filtre_inscription=1
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Tout désistement pour raisons personnelles doit être annoncé impérativement par mail à la C.N.S (voir adresse 

dans la liste des tournois) avant 18H00 le mercredi qui précède la compétition. Pour toute absence, sauf cas 

paƌtiĐulieƌs l͛iŶsĐƌiptioŶ ƌeste due paƌ le joueur et à défaut par le club dont il dépend.  

 

Si cette inscription devait ne pas être réglée, le joueur sera interdit de participer à toute autre compétition 

zone ou nationale Ƌu͛à la finale des championnats de France. 

 

 

Le nombre de têtes de série dans chaque zone est déterminé en fonction du nombre de poules. 

 

Les premiers du classement ZST de la saison précédente de chaque zone seront têtes de série pour le premier 

tournoi. 

 

Article 3.2.3.3 - Classement et  qualifications pour les play-offs (TC) et pour les finales des championnats de 

France féminin et junior. 

 

A l͛issue de tous les touƌŶois Zone Snooker Tour (ZST) Toutes Catégories de la saison en cours, un classement par 

zone sera effectué en prenant en compte les résultats des 3 tournois. L͛attƌiďutioŶ des poiŶts se feƌa suivaŶt le    
barème joint en ANNEXE 2. 

24 joueurs seront qualifiés pour participer au play-off; le nombre de joueurs qualifiés par zone sera calculé au 

prorata du nombre total de participants. 

 

A la suite des PLAY-OFFS, les 2 finalistes du tournoi PLAY-OFFS seront qualifiés pour participer au championnat 

d͛Euƌope paƌ ĠƋuipes et les ϴ pƌeŵieƌs seƌoŶt ƋualifiĠs pouƌ paƌtiĐipeƌ auǆ phases fiŶales du championnat de 

France Toutes catégories là où ils seront placés têtes de séries suivant leur classement. 

 

Article 3.2.4 – PLAY-OFF 

 

Ces épreuves permettent de qualifier les joueurs mixte/toutes catégories directement aux championnats 

d͛Euƌope par équipe, aiŶsi Ƌu͛auǆ phases fiŶales des championnats de France, sans passer par les tournois ligues.  

 

Les 8 têtes de série sont déterminées par le classement ZST des 4 zones regroupées. En cas d'égalité, les joueurs 

seront départagés suivant le classement ranking national réactualisé à la date du dernier ZST.   

 

1° phase : 8 poules de 3 joueurs. Les 2 premiers de chaque poule seront qualifiés pour la phase suivante. 

2° phase : Huitiğŵes de fiŶale eŶ ĠliŵiŶatioŶ diƌeĐte jusƋu͛à la fiŶale.  
 

Article 3.3 - Les Championnats de France 
 

Article 3.3.1. – Phases finales des championnats de France 
- Epreuve Toutes Catégories : 24 joueurs comme suit : 

- Le champion de France en titre 

- Les 8 premiers joueurs du classement du play-off 

- Le vainqueur du tournoi national toutes catégories 

- Les joueurs qualifiés par les ligues 

 

- Format de la compétition  
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Le champion de France en titre sera tête de série n°1. 

7 des 8 joueurs qualifiés via les play-offs seront têtes de série en fonction de leurs résultats au play-off. En cas 

d͛ĠgalitĠ Đ͛est le ĐlasseŵeŶt ŶatioŶal Ƌui dĠpaƌtageƌa. 
1° phase : 8 poules de 3 joueurs. Les 2 premiers de chaque poule seront qualifiés pour la phase suivante. 

2° phase : Huitiğŵes de fiŶale eŶ ĠliŵiŶatioŶ diƌeĐte jusƋu͛à la fiŶale.  
 

 

- Epreuve Féminine 6 joueuses comme suit: 

- ChaŵpioŶŶe de FƌaŶĐe de l͛aŶŶĠe Ŷ-1 

- 5 meilleures joueuses du classement féminin prenant en compte les poiŶts des ϯ )ST et d͛uŶ Ƌuaƌt des poiŶts de 
ligue. 

 

- Le format de la compétition sera défini lorsque le nombre de joueuses ayant confirmé leur participation sera 

connu. 

 

- Epreuve Masters 8 joueurs comme suit: 

- ChaŵpioŶ de FƌaŶĐe de l͛aŶŶĠe Ŷ-1 

- Les 7 premiers joueurs du classement masters prenant en compte les points du tournoi master, des 3 ZST et 

d͛uŶ Ƌuaƌt des poiŶts de ligue. EŶ Đas d͛ĠgalitĠ le ĐlasseŵeŶt ŶatioŶal  toutes ĐatĠgoƌies dĠpaƌtageƌa les joueuƌs. 
 

Format de la compétition  

- Le champion de France en titre et le 1
er

 du classement masters seront têtes de série. 

- 2 poules de 4 joueurs. Tous les joueuƌs d͛uŶe ŵġŵe poule se ƌeŶĐoŶtƌeŶt. Les deux premiers de chaque 

poule seront qualifiés pour les demi-finales. 

 

- Epreuve Junior 12 joueurs comme suit: 

- le champion de France n-ϭ ;s͛il ƌeŵplit les ĐoŶditioŶs d͛âgeͿ 
- le vice-champion de France n-ϭ ;s͛il ƌeŵplit les ĐoŶditioŶs d͛âgeͿ 
- Les demi-finalistes du championnat de France n-ϭ ;s͛ils ƌeŵplisseŶt les ĐoŶditioŶs d͛âgeͿ 
- 8 meilleurs juniors du classement junior prenant en compte les points des 2 premiers ZST et un quart des points 

de ligue. 

 

ModalitĠs d͛iŶsĐƌiptioŶ 

- L͛eŶgageŵeŶt doit ġtƌe effeĐtuĠ eŶ ligŶe suƌ le site FFB ;www.ffbillard.com) 

- La pĠƌiode d͛iŶsĐƌiptioŶ au touƌŶoi est iŶdiƋuĠe suƌ le site de la FFB. Page d͛iŶsĐƌiptioŶ eŶ ligŶe. 

Elle débute 6 semaines avant le début du tournoi, le jeudi à 18h00 et se termine 1 semaine avant le début du 

tournoi, le jeudi à 18h00. 

 

La liste des joueuƌs sĠleĐtioŶŶĠs seƌa dĠfiŶie à l͛issue de la pĠƌiode d͛iŶsĐƌiptioŶ. 
 

- Le foƌŵat de la ĐoŵpĠtitioŶ seƌa dĠfiŶi à l͛issue de la pĠƌiode d͛iŶsĐƌiptioŶ. 
 

  

http://www.ffbillard.com/
http://www.ffbillard.com/calendrier.html?filtre_discipline=snooker&filtre_inscription=1
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- Epreuve cadets  

Tous les cadets faisant partie du classement cadets pƌeŶaŶt eŶ Đoŵpte les poiŶts du pƌeŵieƌ )ST et d͛uŶ Ƌuaƌt 
des points de ligue peuveŶt s͛iŶsĐƌiƌe au ĐhaŵpioŶŶat de FƌaŶĐe Đadets. 
 

ModalitĠs d͛iŶsĐƌiptioŶ 

- L͛eŶgageŵeŶt doit ġtƌe effectué en ligne sur le site FFB (www.ffbillard.com) 

- La pĠƌiode d͛iŶsĐƌiptioŶ au touƌŶoi est iŶdiƋuĠe suƌ le site de la FFB. Page d’inscription en ligne. 

Elle débute 6 semaines avant le début du tournoi, le jeudi à 18h00 et se termine 1 semaine avant le début du 

tournoi, le jeudi à 18h00. 

 

- La liste des joueuƌs sĠleĐtioŶŶĠs seƌa dĠfiŶie à l͛issue de la pĠƌiode d͛iŶsĐƌiptioŶ. 
 

- Le foƌŵat de la ĐoŵpĠtitioŶ seƌa dĠfiŶi à l͛issue de la pĠƌiode d͛iŶsĐƌiptioŶ. 
 

 

 

Article 3.4 - Redistribution des places en cas de désistement à une sélection nationale 

 

- Désistement pour une sélection au PLAY-OFF :  

Les places seront redistribuées à 2 joueurs suivants en fonction du classement ZST de la zone sinon, au premier 

joueur en attente dans chaque  zone restante en fonction du classement ranking national (au 2
ème

 joueur en 

attente dans chaque zone restante en fonction du classement ranking national, etc. en cas de besoin) 

 

- Désistement pour le championnat de France toutes catégories suite au tournoi national toutes catégories : 

La place du vainqueur sera redistribué aux ligues. 

 
 

http://www.ffbillard.com/
http://www.ffbillard.com/calendrier.html?filtre_discipline=snooker&filtre_inscription=1
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Article 3.5 - Schéma synthétique et fonctionnement des compétitions 
 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TOURNOIS DE LIGUES 

Ouvert à tous licenciés F.F.B au minimum 2 tournois  

 

CHAMPIONNATS DE FRANCE 

TOUTES CATEGORIES 

Les 8 1ers du classement du PLAY-OFF  

Le champion de France en titre 

Le vainqueur du tournoi national  

Les qualifiés des ligues 

 

FEMININES 

ChaŵpioŶŶe de FƌaŶĐe de l͛aŶŶĠe Ŷ-1 

5 joueuses issues du classement féminin (points 

ZST+ ¼ points de ligue) 

MASTERS 

ChaŵpioŶ de FƌaŶĐe de l͛aŶŶĠe Ŷ-1 

Les 7 1ers joueurs du classement masters de la 

saison en cours (points ZST + tournoi national + ¼ 

points de ligue) 

JUNIORS 

Les 4 1ers joueurs du championnat de France de 

l͛aŶŶĠe Ŷ-1 

8 joueurs juniors issus du classement junior  

(points ZST + ¼ points de ligue) 

CADETS 

Cadets issus du classement cadet (point ZST + ¼ 

points de ligue) 

TOURNOIS DE ZONES (ZST) 

Ouvert à tous licenciés F.F.B 

3 tournois 

PLAY-OFF 

24 joueurs calculés au prorata du nombre de 

participants par zone 

 

Tournoi national masters 

1 épreuve 

Tournoi national toutes catégories 

1 épreuve 

CHAMPIONNAT D͛EU‘OPE INDIVIDUELS ET PAR 

EQUIPES master  

Le champion et le vice-champion de France de 

l͛aŶŶĠe Ŷ  

CHAMPIONNAT D͛EU‘OPE INDIVIDUELS 

MIXTE : Les 2 premiers du classement prenant en compte les résultats du 

championnat de France n-1 et les deux premiers ZST. 

FEMININES : la championne et la vice-ĐhaŵpioŶŶe de FƌaŶĐe de l͛aŶŶĠe Ŷ  
JUNIORS/CADETS : De 1 à 4 joueurs suivant les résultats du championnat de 

France de la saison en cours 

 

CHAMPIONNAT D͛EU‘OPE PAR EQUIPES 

MIXTE : Les 2 premiers du play-off 

FEMININES : la championne et la vice-ĐhaŵpioŶŶe de FƌaŶĐe de l͛aŶŶĠe Ŷ-1  
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CHAMPIONNATS EQUIPES 

PHASE LIGUES 

1 à 8 équipes 

CHAMPIONNATS EQUIPES  

PHASE ZONES 

1 à 8 équipes 

CHAMPIONNATS EQUIPES  

FINALE FRANCE 

8 équipes 

CHAMPIONNATS MONDE EQUIPES  

 

équipe Championne de France 
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Article 3.6 - Championnat par équipes 
 

Il s͛agit d͛uŶ championnat par équipes de Snooker organisé par la C.N.S et dĠƌoulaŶt eŶ ϯ phases et à l͛issue 

duƋuel l͛ĠƋuipe Ƌui ƌeŵpoƌte la ĐoŵpĠtitioŶ est dĠĐlaƌĠe championne de France par équipes. 

 

Le championnat se déroule en 3 phases :  

 

- Une phase « ligues » du 1
er

 octobre 2017 jusƋu͛au 8 avril 2018 

Des phases « Ligues » qui qualifient X Equipes pour les différentes finales de « Zones » qui auront lieu les 21 et 

22 avril, 

 

- Une phase « zones » les 21 et 22 avril 2018 : 

Des finales « zones » qui qualifient 8 équipes pour la finale France des 19 et 20 mai 2018, et ce au prorata du 

Ŷoŵďƌe d͛équipes engagées dans chaque zone, 

 

- Une phase « Finale France » les 19 et 20 mai 2018. 

 

Article 3.6.1 – Engagement des équipes 
 

L͛eŶgageŵeŶt des équipes se fait auprès du responsable format du championnat par équipes. La date limite pour 

engager une équipe est fixée au 15 octobre 2017. ChaƋue ĠƋuipe peut Đhoisiƌ soŶ Ŷoŵ, pouƌvu Ƌu͛elle Ǉ assoĐie 
le nom de son club et/ou de sa ville ;pas d͛oďligatioŶ pouƌ la ville ŵais au ŵoiŶs le club). 

 

UŶ dƌoit d͛eŶgageŵeŶt de 30 euros par équipe est à envoyer par chaque équipe ou club (si ce dernier le prend en 

charge) au secrétariat de la ligue. La FFB établira une facture par ligue. L͛aƌgeŶt ƌĠĐoltĠ doit peƌŵettƌe de financer 

le déplacement et le séjour des équipes qualifiées pour la « finale France ». 

 

Le responsable vérifie la conformité des équipes au présent règlement. 

 

Article 3.6.2 – CoŵpositioŶ d͛uŶe équipe 
 

Les équipes se créent au sein des clubs affiliés F.F.B.  

 

UŶe ĠƋuipe est ĐoŶstituĠe de Ϯ joueuƌs titulaiƌes. Dğs loƌs Ƌu͛uŶ titulaiƌe s͛eŶgage daŶs uŶe ĠƋuipe, soŶ 
eŶgageŵeŶt daŶs Đette ĠƋuipe est ĐoŶsidĠƌĠ Đoŵŵe dĠfiŶitif. Il Ŷe peut doŶĐ ĐhaŶgeƌ d͛ĠƋuipe eŶ Đouƌs de 

saison. Un capitaine est nommé pour chaque équipe. 

 

Un vivier de remplaçants se constitue au sein des Clubs ; une équipe peut faire appel à un ou deux remplaçants 

du vivieƌ pouƌ effeĐtueƌ des ƌeŵplaĐeŵeŶts ƋuaŶd Đela s͛avğƌe ŶĠĐessaiƌe. A Đoŵpteƌ de ϯ équipes dans un 

championnat de ligue, on émettra une règle stipulant que si un remplaçant a effectué 50% des matchs ou plus au 

seiŶ d͛uŶe ĠƋuipe, il pƌeŶd aloƌs la plaĐe du titulaiƌe Ƌu͛il a le plus ƌeŵplaĐĠ. Cette ƌğgle est destiŶĠe à avoiƌ uŶ 
maximum de souplesse dans la tenue des matchs tout en limitant les abus au niveau des remplacements. 

 

Tout club peut inclure dans chacune de ses équipes uŶ joueuƌ d͛uŶ autƌe club à condition que ce club Ŷ͛eŶgage 
pas d͛ĠƋuipe daŶs le championnat. 
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Article 3.6.3 – Déroulement des rencontres 
 

Article 3.6.3.1 - Phase qualificative – LIGUEZONE 
 

Les joueurs présentés par une équipe pour disputer une rencontre doivent être en mesure de présenter leur 

licence valide.  

 

Tous les joueuƌs dĠsigŶĠs paƌ le ĐapitaiŶe d͛ĠƋuipe doivent être présents au début de chaque rencontre. 

 

L͛oƌgaŶisatioŶ des ƌeŶĐoŶtƌes est gĠƌĠe paƌ les ĐapitaiŶes d͛ĠƋuipe Ƌui se ƌĠfğƌeŶt au ĐaleŶdƌieƌ. Le ĐapitaiŶe Ƌui 
ƌeçoit est eŶ Đhaƌge de ĐoŶtaĐteƌ le ĐapitaiŶe de l͛ĠƋuipe adveƌsaiƌe pouƌ la date et l͛heuƌe du ŵatĐh. 
 

La phase qualificative se déroule en matchs aller et retour. Un fichier Excel est prévu pour établir un calendrier en 

foŶĐtioŶ du Ŷoŵďƌe d͛équipes, saisir les résultats et effectuer le classement. Les cas de figures envisagés vont de 

2 à 8 équipes maximum par ligue. S͛il Ŷ͛Ǉ a Ƌu͛uŶe seule ĠƋuipe d͛eŶgagĠe daŶs uŶe ligue, cette équipe est alors 

directement qualifiée pour la finale de sa zone. 

 

Les matchs se déroulent comme suit (A1= joueur 1 local ; B1= joueur 1 visiteur) : 

 

A1 B1 (1 frame) (B1 ouvre) 

A2 B2 (1 frame) (B2 ouvre) 

A1-A2 / B1-B2 (1 frame en coups alternés
1
) (B1 ou B2 ouvre) 

A1 B2 (1 frame) (A1 ouvre) 

A2 B1 (1 frame) (A2 ouvre) 

A1-A2 / B1-B2 (1 frame en coups alternés) (A1 ou A2 ouvre) 

Ax/Bx (1 frame joueurs nommés par les capitaines) (tiƌage au soƌt pouƌ l͛ouveƌtuƌeͿ 
 

Le ĐapitaiŶe de l͛ĠƋuipe Ƌui ƌeçoit a la Đhaƌge de ƌeŵpliƌ la feuille de ŵatĐh eŶ iŶsĐƌivaŶt les Ŷoŵs des joueuƌs 
avaŶt l͛eŶtaŵe des ŵatĐhs. Il veille au ƌespeĐt du ƌğgleŵeŶt pƌĠseŶt.   
 

EŶ Đas d͛iŶĐideŶt eǆĐeptioŶŶel ;aĐĐideŶt, iŶteŵpĠƌie, paŶŶe…Ϳ, le ĐapitaiŶe de l͛ĠƋuipe ĐoŶĐeƌŶĠe ĐoŶtaĐte le 
ƌespoŶsaďle foƌŵat et le ĐapitaiŶe de l͛ĠƋuipe adveƌsaiƌe. La rencontre pourra alors être jouée ultérieurement en 

accord avec les capitaines et le référent équipes des différentes Ligues. 

  

En cas de forfait, 7 fƌaŵes soŶt attƌiďuĠes à l͛ĠƋuipe adveƌse. 
 

La phase ligue démarre avec tous les matchs aller et se poursuit avec les matchs retour. Un délai de 2 semaines 

est prévu pour organiser une rencontre. 

 

Les joueuƌs s͛aƌďitƌeŶt euǆ-mêmes ou par des arbitres volontaires du club hôte. 

 

Une rencontre ne peut pas se jouer ni avant ni après les périodes prévues au calendrier. Si à la date butoir le 

ŵatĐh Ŷ͛est pas jouĠ, l͛ĠƋuipe Ƌui se dĠplaĐe est foƌfait. 

                                                 
1
 manche de double en jeu alterné, l'un empoche une rouge, le coéquipier empoche une couleur... Appellation « Scotch Double » 
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L͛ĠƋuipe qui reçoit est chargée de communiquer les résultats de la rencontre dans les 48 heures au responsable 

de ligue ou au responsable format désigné dans chacune des ligues. Si Đela Ŷ͛est pas fait, l͛ĠƋuipe Ƌui ƌeçoit est 
forfait. 

 

Article 3.6.3.2 - Phase qualificative ZONE  Finale FRANCE 

 

Au terme de la phase qualificative LIGUE (8 avƌil au plus taƌdͿ, oŶ Ƌualifie uŶ Ŷoŵďƌe d͛équipes par ligue calculé 

au pƌoƌata du Ŷoŵďƌe d͛équipes engagées dans les différentes ligues de la zone. Les critères pris en compte en 

Đas d͛ĠgalitĠ daŶs les ligues soŶt daŶs l͛oƌdƌe : 

- le Ŷoŵďƌe de foƌfaits ;l͛ĠƋuipe aǇaŶt le ŵoiŶs de foƌfaits daŶs la saisoŶ est ƋualifiĠeͿ. 
- le frame average particulier des rencontres des deux équipes à égalité. 

Si les deux équipes sont toujours à égalité, un match de barrage aura lieu ceci dans les mêmes conditions que la 

phase finale, après tirage au sort du lieu de la rencontre.  

 

En phase zone, 8 équipes sont retenues pour disputer une compétition qui qualifiera X équipes par zone pour la 

finale France. De la même manière que la phase qualificative LIGUE  ZONE, on qualifie pour la finale France un 

Ŷoŵďƌe d͛équipes par zone ĐalĐulĠ au pƌoƌata du Ŷoŵďƌe d͛équipes engagées dans les 4 zones du territoire.  

 

Les matchs se déroulent comme suit (A1= joueur 1 local ; B1= joueur 1 visiteur) : 

 

A1 B1 (1 frame) (B1 ouvre) 

A2 B2 (1 frame) (B2 ouvre) 

A1-A2 / B1-B2 (1 frame en coups alternés) (B1 ou B2 ouvre) 

A1 B2 (1 frame) (A1 ouvre) 

A2 B1 (1 frame) (A2 ouvre) 

 

Format de la phase qualificative ZONE  FINALE FRANCE 

2 poules de 4 équipes : 1 poule A et 1 poule B. Etablissement des poules par tirage au sort en veillant à ce que 

deux équipes d͛uŶe ŵġŵe ligue ne se retrouvent pas au seiŶ d͛uŶe même poule, sauf si on ne peut pas faire 

autrement. 

 

A l͛issue des poules, uŶ ĐlasseŵeŶt des ĠƋuipes ;de ϭ à ϰͿ est effeĐtuĠ. L͛ĠƋuipe ϭère
 de la poule A rencontre 

l͛ĠƋuipe ϰème
 de la poule B ; L͛ĠƋuipe Ϯème

 de la poule B ƌeŶĐoŶtƌe l͛ĠƋuipe ϯème
 de la poule A ; L͛ĠƋuipe Ϯème

 de la 

poule A ƌeŶĐoŶtƌe l͛ĠƋuipe ϯème
 de la poule B ; L͛ĠƋuipe ϭère

 de la poule B ƌeŶĐoŶtƌe l͛ĠƋuipe ϰème
 de la poule A. 

Puis demi-finales, finale et petite finale (si besoin).  

 

Un directeur de jeu est obligatoire pour les finales zones. Un minimum de 4 arbitres est à prévoir, à défaut auto 

arbitrage, en cas de litige se référer au directeur de jeu. 

 

Article 3.6.3.3 - Phase finale France 
 

En phase finale France, 8 équipes, doŶt l͛ĠƋuipe ĐhaŵpioŶŶe de FƌaŶĐe eŶ titƌe ;si elle est iŶĐhaŶgĠeͿ sont donc 

ƌeteŶues pouƌ disputeƌ uŶe ĐoŵpĠtitioŶ Ƌui dĠsigŶeƌa à soŶ teƌŵe l͛ĠƋuipe championne de France. 

 

2 poules de 4 équipes : 1 poule A et 1 poule B. Etablissement des poules par tirage au sort en veillant à ce que 

deux équipes d͛uŶe ŵġŵe ligue ne se retrouvent pas au seiŶ d͛uŶe même poule, sauf si on ne peut pas faire 

autrement. 
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Les matchs se déroulent comme suit (A1= joueur 1 local ; B1= joueur 1 visiteur) : 

 

A1 B1 (1 frame) (B1 ouvre) 

A2 B2 (1 frame) (B2 ouvre) 

A1-A2 / B1-B2 (1 frame en coups alternés) (B1 ou B2 ouvre) 

A1 B2 (1 frame) (A1 ouvre) 

A2 B1 (1 frame) (A2 ouvre) 

 

A l͛issue des poules, uŶ ĐlasseŵeŶt des ĠƋuipes ;de ϭ à ϰͿ est effeĐtuĠ. L͛ĠƋuipe ϭère
 de la poule A rencontre 

l͛ĠƋuipe ϰème
 de la poule B ; L͛ĠƋuipe Ϯème

 de la poule B rencoŶtƌe l͛ĠƋuipe ϯème
 de la poule A ; L͛ĠƋuipe Ϯème

 de la 

poule A ƌeŶĐoŶtƌe l͛ĠƋuipe ϯème
 de la poule B ; L͛ĠƋuipe ϭère

 de la poule B ƌeŶĐoŶtƌe l͛ĠƋuipe ϰème
 de la poule A. 

Puis demi-finales et finale.  

 

 

Article 3.6.4  – IŶĐideŶts loƌs d͛uŶe ƌeŶĐoŶtƌe 
 

Une équipe perd la rencontre : 

- si elle se présente avec un seul joueur. 

- si elle fait jouer un joueur non licencié. 

- si elle déclare forfait pour cette rencontre. 

 

L͛ĠƋuipe peƌdaŶte Ŷ͛oďtieŶdƌa auĐuŶ poiŶt pouƌ Đette ƌeŶĐoŶtƌe et l͛ĠƋuipe adveƌse seƌa ĐƌĠditĠe de 7 frames. 

  

Article 3.6. 5 - Litiges 

Au Đas où uŶ diffĠƌeŶd iŶteƌvieŶt eŶtƌe Ϯ joueuƌs suƌ uŶ poiŶt de ƌğgleŵeŶt de jeu loƌs d͛uŶ ŵatĐh eŶ phase ligue, 

les deux capitaines prennent la décision la plus impartiale. En finales zone et France ils se ƌĠfğƌeŶt soit à l͛aƌďitƌe 
ou au directeur de jeu.  

 

 

Article 3.7 - Trophées 

 

Tout club recevant une compétition nationale (tournoi national, play-off) doit offrir au minimum 3 trophées 

par catégorie comme suit : Vainqueur, Finaliste et meilleur Break.  

 

Article 3.8 - Hébergement 

 

Tout club recevant une compétition nationale doit transmettre à la C.N.S toutes les informations nécessaires à 

l͛hĠďeƌgeŵeŶt des joueuƌs ;ĐooƌdoŶŶĠes d͛hôtels, taƌifs…Ϳ 30 jours avant la compétition. 
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Article 3.9 - Conditions de participation aux épreuves nationales 

 

Article 3.9.1 – Retard 

 

L͛aďseŶĐe d͛uŶ joueuƌ à la taďle au dĠďut de soŶ ŵatĐh est saŶĐtioŶŶĠe paƌ la peƌte de la pƌeŵiğƌe fƌaŵe.  
Si après 15 minutes il est toujours absent, il perd le match et sera exclu du tournoi.  

 

Toutefois, le directeur du tournoi pourra apprécier les raisoŶs du ƌetaƌd et de l͛aďseŶĐe ;pƌoďlğŵe liĠ à sa saŶtĠ 
ou Đelle d͛uŶ pƌoĐhe, paŶŶe d͛uŶ ŵoǇeŶ de loĐoŵotioŶ…Ϳ, et dĠĐideƌ de ƌĠiŶtĠgƌeƌ le joueuƌ daŶs la ĐoŵpĠtitioŶ 
daŶs le Đas d͛uŶ foƌŵat de jeu le peƌŵettaŶt. 
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CHAPITRE IV – RANKING 

 

 

Article 4.1 – Les points Ranking Ligue 

 

Les compétitions régionales/ligues ͚Toutes Catégories͛ oƌgaŶisĠes au seiŶ de chaque Ligue (ou de regroupement 

de Ligues) donnent des points ranking. 

 

Au cours de la saison, le classement provisoire de chaque ligue (qui doit être adressé à la C.N.S. dans la semaine 

qui suit chaque épreuve : ϳ jouƌsͿ fait l͛oďjet d͛attƌiďutioŶ pƌovisoiƌe de poiŶts au classement ranking national 

toutes catégories, pour chaque joueur, suivant le barème joint en ANNEXE 2. 

 

A l͛issue du dernier tournoi, le classement définitif de chaque ligue devra être transmis à la C.N.S. dans la semaine 

qui suit (7 jours). 

 

Ce classement peƌŵet d͛attƌiďueƌ des poiŶts au classement ranking national toutes catégories, suivant le même 

barème joint en ANNEXE 2. 

 

Le classement ranking de ligue sert également de référence pour les qualifications à la finale du championnat de 

France toutes catégories. 

 

Article 4.2 - Le Ranking National 

 

L͛attƌiďutioŶ des poiŶts est effeĐtuĠe eŶ foŶĐtioŶ des ƌĠsultats des joueurs (par compétition) et du barème du 

code sportif joint en ANNEXE 2. 

 

Article 4.2.1 - Ranking national «toutes catégories» 

 

Le classement ranking national « toutes catégories » est le classement de tous les joueurs de snooker licenciés, 

sans distiŶĐtioŶ d͛âge ou de seǆe et il pƌeŶd eŶ Đoŵpte : 

 

 - Les points acquis durant la saison en cours, lors des compétitions suivantes : 

 Les championnats de ligue, 

 La finale du championnat de France, 

 Les 3 Zone Snooker Tour toutes catégories, 

 Le PLAY-OFF « toutes catégories »  

 Le tournoi national toutes catégories 

 

Article 4.2.1 - Ranking National «Masters» 

 

Le Classement Ranking National « masters » est le classement des joueurs de Snooker licenciés de la catégorie 

masters (qui participent au tournoi national masters et aux ZST) et il prend en compte : 

 

 - Les points acquis durant la saison en cours, lors des compétitions suivantes : 

 Les 3 Zone Snooker Tour  

 Le tournoi national masters 
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 Les tournois de ligue (1/4 des points) 

 La finale du championnat de France 

 

 

Article 4.3 - Délais de transmission des résultats. 

 

Les résultats de chaque compétition doivent être transmis au RESPONSABLE Classements de la C.N.S au plus tard 

avant la fin de la semaine qui suit la compétition (7 jours). 

 

Attention exceptionnellement, les résultats des compétitions nationales doivent être adressés sous 48 heures. 

 

Si Đe dĠlai Ŷ’est pas ƌespeĐtĠ, les poiŶts aĐƋuis Ŷe seƌoŶt pas pƌis eŶ Đoŵpte 
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CHAPITRE V – LES INSTANCES INTERNATIONALES 

 

Article 5.1 - WPBSA 

 

World Professional Billiards & Snooker Association : Association des joueurs professionnels. 

 

http://www.worldsnooker.com/page/Home 

 

Article 5.2 - IBSF 

 

International Billiards & Snooker Fédération : Fédération mondiale, elle regroupe toutes les fédérations nationales ainsi que 

les associations régionales (Afrique, Amérique, Asie, Europe & Océanie). 

 

L͛IBSF est ŵeŵďƌe de la WCBS ;Woƌld CoŶfĠdĠƌatioŶ of Billiaƌds SpoƌtsͿ. 
 

http://www.ibsf.info/ 

 

Article 5.3 - EBSA 

 

European Billiards & Snooker Association : Association européenne regroupant les fédérations nationales d͛Euƌope. 
 

http://www.ebsa.tv/ 

 

http://www.worldsnooker.com/page/Home
http://www.ibsf.info/
http://www.ebsa.tv/
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CHAPITRE VI– LES EPREUVES & SELECTIONS INTERNATIONALES 

Article 6.1 - Les sélections 

 

Pour chaque épreuve internationale, le Directeur Technique National (D.T.N) valide les sélections sur proposition 

du Président de la C.N.S.  

 

EŶ Đas de dĠsisteŵeŶt ou d͛iŵpossiďilitĠ, de la paƌt d͛uŶ ou plusieuƌs joueuƌs ou joueuses ƋualifiĠs, d͛hoŶoƌeƌ 
une sélection, le Président de la C.N.S se réserve le droit de sélectionner ou non un autre joueur, en accord avec 

le D.T.N. 

 

Article 6.2 - Les Championnats du Monde  
 

Tous les licenciés de la F.F.B, de nationalité française, peuvent prétendre se qualifier aux championnats du 

monde, suivant les critères de résultats énumérés ci-dessous par Catégorie. 

 

Les qualifications se feront sur la base des résultats du championnat de France n-1 pour les catégories TC – 

féminines – Masters. 

Les ƋualifiĐatioŶs se feƌoŶt suƌ la ďase des ƌĠsultats du ĐhaŵpioŶŶat de FƌaŶĐe de l͛aŶŶĠe eŶ Đouƌs pouƌ la 
catégorie junior. 

 

Article 6.3 - Les ChaŵpioŶŶats d͛Euƌope IŶdividuels 

 

Tous les licenciés de la F.F.B, de nationalité française, peuvent prétendre se qualifier aux chaŵpioŶŶats d͛Euƌope 
individuels, suivant les critères de résultats énumérés ci-dessous par catégorie. 

 

Article 6.3.1 - Hommes 

 

Les deux premiers du classement prenant en compte les résultats du championnat de France n-1 et les deux 

premiers ZST de la saison en cours. 

 

Article 6.3.2 – Féminines 

 

La championne de France et la vice-ĐhaŵpioŶŶe de FƌaŶĐe de l͛aŶŶĠe Ŷ 

 

Article 6.3.3 – Masters 

 

Le champion de France et le vice-ĐhaŵpioŶ de FƌaŶĐe de l͛aŶŶĠe Ŷ 

 

Article 6.3.4 – Juniors/Cadets 

 

De 1 à 4 joueurs parmi les 4 premiers du championnat de France junior/cadet. 

 

Article 6.4 - Les chaŵpioŶŶats d͛Euƌope paƌ équipes 

Tous les licenciés de la F.F.B, de nationalité française, peuvent prétendre se qualifier aux chaŵpioŶŶats d͛Euƌope 
par équipes suivant les critères de résultats énumérés ci-dessous, par catégorie. 
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Article 6.4.1 - Hommes 

 

Le vainqueur et le finaliste des play-offs de la saison en cours. 

 

Article 6.4.2- Féminines 

 

La championne et la vice-ĐhaŵpioŶŶe de FƌaŶĐe de l͛aŶŶĠe Ŷ 

 

Article 6.4.3 – Masters 

 

Le champion de France et le vice-ĐhaŵpioŶ de FƌaŶĐe de l͛aŶŶĠe Ŷ 

 

Article 6.5 - Non sélection 

 

Un joueur ne sera pas sélectionné : 

 - s͛il Ŷ͛est pas à jouƌ de ses ĐotisatioŶs aŶŶuelles,  
- si sa ĐoŶduite est jugĠe ĐoŶtƌaiƌe à l͛espƌit du spoƌt ou à l͛iŵage Ƌue veut doŶŶeƌ la fédération. 

- si le joueuƌ fait l͛oďjet d͛uŶe saŶĐtioŶ disĐipliŶaiƌe de suspension. 
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CHAPITRE VII  –  LES REGLES DU JEU DU SNOOKER 

 

Article 7.1 – Le matériel 
 

Article 7.1.1 - La table standard 

 

a. Dimensions  

L͛aiƌe de jeu eŶtƌe les ďaŶdes ŵesuƌe ϭϭft ϴ,ϱiŶ.Xϱft ϭϬiŶ. ;ϯϱϲϵ ŵŵ ǆ ϭϳϳϴ ŵŵͿ aveĐ uŶe tolĠƌaŶĐe pouƌ les 
deux dimensions de +/- 0,5 in (13 mm). 

b. Hauteur 

La hauteur de la Table – Du sol jusƋu͛au-dessus de la Bande – est comprise entre 2ft 9,5in. et 2ft 10,5in. (851 mm 

à 876 mm). 

c. Poches 

(i) Il y a des poches à chaque coin de la table deux vers le Spot de la noire appelées « poches supérieures », 

deux au bas du « Baulk » (voir plus bas) appelées « poches inférieures » et une de chaque côté au milieu des 

longueurs de la table appelées « poches centrales ». 

(ii) L͛ouveƌtuƌe des poĐhes est ĐoŶfoƌŵe auǆ « TEMPLATES » reconnues par la World Professionnal Billiards & 

Snooker Association « WPBSA ». 

d. « Baulk-line & Baulk » 

Une ligne droite située à 29in. (737 mm) de la face de la bande inférieure et  parallèle à celle-ci est appelée 

« Baulk-line ». La surface de jeu comprise entre cette ligne et la bande inférieure est appelée le « Baulk ». 

e. Le ͚D͛ 
Le ͚D͛ est uŶ deŵi-cercle dessiné dans le « Baulk » dont le centre est situé au milieu de la « Baulk-line » et dont le 

rayon est de 11,5in. (292mm). 

f. « Spots » (les mouches) 

Quatre Mouches sont marquées sur la ligne centrale longitudinale de la table : 

(i) Le « Spot » ;ĐoŶŶu Đoŵŵe la ŵouĐhe de la ŶoiƌeͿ situĠ à ϭϮ,ϳiŶ. ;ϯϮϰ ŵŵͿ d͛uŶ poiŶt peƌpeŶdiĐulaiƌe de la 
face de la bande supérieure. 

(ii) Le « Centre Spot » (connu comme la mouche de la bleue) situé au milieu de la ligne centrale et à égale 

distance entre les faces des bandes supérieure et inférieure. 

(iii) Le « Pyramid Spot » (connu comme la mouche de la rose) situé à égale distance entre le « Centre Spot » et la 

face de la bande supérieure. 

(iv) Le « Middle of the Baulk-line » (connu comme la mouche de la marron) situé au centre de la « Baulk-line ». 

Deux autres mouches sont situées dans les coins du ͚D͛. Vu depuis la bande inférieure : celle de droite est appelée 

« Yellow Spot » (mouche de la Jaune) et celle de gauche est appelée « Green Spot » (mouche de la verte).  

 

Article 7.1.2 - Les billes 

 

a. Les Billes doivent être conformes aux normes techniques imposées et ont chacune un diamètre de 

52,5mm avec une tolérance de +/- 0,05mm. 

b. Elles ont toutes le même poids avec une tolérance de 3gr par jeu. 

c. UŶe ďille ou jeu de ďilles Đoŵplet peut ġtƌe ĐhaŶgĠ;eͿ d͛uŶ ĐoŵŵuŶ aĐĐoƌd entre les deux joueurs ou sur 

dĠĐisioŶ de l͛Aƌďitƌe. 
 

Article 7.1.3 - La queue de Snooker 

 

Une queue de snooker ne doit pas mesurer moins de 3ft (914mm). 
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Article 7.1.4 - Les accessoires 

 

Différents reposoirs « Cue Rests », longues queues (dénommées « butts » et « half-butts » suivant la longueur), 

extensions et adaptateurs peuvent être utilisés par les joueurs pendant une position de jeu difficile. Ces 

accessoiƌes peuveŶt faiƌe paƌtie des ĠƋuipeŵeŶts Ƌue l͛oŶ tƌouve haďituelleŵeŶt autouƌ d͛uŶe taďle ou d͛autƌes 
poƌtĠs paƌ les joueuƌs, voiƌe l͛Aƌďitƌe. Toutes les eǆteŶsioŶs ;ƌalloŶgesͿ, adaptateuƌs et autƌes aĐĐessoiƌes pouƌ 
aider le « cueing » (coup de queue) doivent être approuvés par la WPBSA. 

 

Article 7.2 – Définitions 

 

Article 7.2.1 - « Frame » (manche) 

 

Une « frame » de snooker débute par le premier « Stroke » (coup) avec un jeu de billes complet positionné 

Đoŵŵe le dĠĐƌit l͛aƌtiĐle Ϯ.ϯ.Ϯ. UŶe frame peut se terminer de plusieurs façons : 

a. Abandon par un des deux joueurs 

b. Quand pour le « Striker » ;joueuƌ aĐtifͿ il Ŷe ƌeste Ƌue la Ŷoiƌe suƌ la taďle et Ƌu͛il Ǉ a plus de sept poiŶts de 
différence au score en sa faveur 

c. Par le « Potting » (empochage) final ou en cas de faute quand seule la noire est sur la table 

d. AttƌiďutioŶ paƌ l͛aƌďitƌe seloŶ l͛aƌtiĐle Ϯ.ϯ.ϭϰ Đ ou l͛aƌtiĐle Ϯ.ϰ.Ϯ. 
 

Article 7.2.2 - Game (jeu) 

 

Un « Game » est le nombre de « Frames » de la partie. 

 

Article 7.2.3 - Match 

 

Un « Match » est le nombre de « Games » de la partie. 

 

Article 7.2.4 - Billes 

 

(a) La bille blanche est la « cue-ball » (bille de choc). 

(b) Les 15 billes rouges et les 6 billes de couleurs sont les « Object Balls » (Billes Objet). 

 

Article 7.2.5 - Striker (joueur actif) 

 

Le joueur qui va jouer ou qui est en train de jouer est appelée « Striker », il le ƌeste jusƋu͛à Đe Ƌue l͛aƌďitƌe dĠĐide 
Ƌu͛il a ƋuittĠ la taďle et a teƌŵiŶĠ soŶ touƌ de jeu. 
Si soŶ adveƌsaiƌe, appelĠ aussi le ͚NoŶ-Stƌikeƌ͛ veŶait à la taďle eŶ dehoƌs de soŶ tour de jeu, il serait considérait 

Đoŵŵe ͚Stƌikeƌ͛ s͛il Đoŵŵettait Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuelle faute.  
 

L͛aƌďitƌe pouƌƌa aiŶsi dĠĐideƌ à Ƌuel ŵoŵeŶt le touƌ du ͚NoŶ-Stƌikeƌ͛ ĐoŵŵeŶĐe. Et, le touƌ de Đe Ŷouveau 
͚Stƌikeƌ͛ seƌa teƌŵiŶĠ dğs Ƌue : 

a) Il ne marque aucun point, ou 

b) Commet une faute, ou,  

c) Demande à son adversaire de rejouer après que celui-ci ait commis une faute.  
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Article 7.2.6 - Stroke (coup) 

 

(a) Un « Stroke » est joué lorsque le « Striker » tape la « cue-ball » avec le procédé de la queue de snooker. 

(b) Un « Stroke » est ĐoƌƌeĐt ƋuaŶd auĐuŶe iŶfƌaĐtioŶ auǆ ƌğgles Ŷ͛est Đoŵŵise. 
(c) Un « Stroke » Ŷ͛est pas teƌŵiŶĠ taŶt Ƌue : 

- Toutes les billes ne sont pas arrêtées. 

- Le ͚Stƌikeƌ͛ Ŷe s͛est pas ƌelevĠ pouƌ joueƌ le Đoup suivaŶt, ou a ƋuittĠ la taďle 

- N͛iŵpoƌte Ƌuel aĐĐessoiƌes utilisĠ pouƌ joueƌ Đe Đoup Ŷ͛a pas ĠtĠ ƌetiƌĠ de la taďle, et 

- Si l͛aƌďitƌe Ŷ͛a pas aŶŶoŶĐĠ le sĐoƌe ƌelatif au deƌŶieƌ Đoup jouĠ.  
(d) Un « Stroke » peut être direct ou indirect comme suit : 

- Un « Stroke » est dit : direct quand la « Cue-ball » touche uŶe ďille oďjet eŶ diƌeĐt saŶs touĐheƌ  d͛aďoƌd uŶe 
bande. 

- Un « Stroke » est dit : indirect quand la « Cue-ball » touche une ou plusieurs bandes avant de toucher une bille 

objet. 

(e) Suite au dernier coup joué par un joueur, si son adversaire venait à jouer un coup avant que les billes ne 

soieŶt aƌƌġtĠes, il seƌait doŶĐ pĠŶalisĠ et soŶ touƌ s͛aƌƌġteƌait iŵŵĠdiateŵeŶt.   
 

Article 7.2.7 - Pot (empochage) 

 

Un « Pot » (empochage) est réalisé quand une bille objet, après contact avec une autre bille et, sans contrevenir à 

ces règles, entre dans une poche. Réaliser un « Pot » (empochage) est appelé « Potting » (empocher). 

 

Article 7.2.8 - Break 

 

Un « Break » est un nombre de « Pots », en « Strokes » successifs réalisés  par un joueur à tout moment pendant 

une « Frame ». 

 

Article 7.2.9 - In-hand (bille en main) 

 

(a) La « Cue-ball » est « In-hand » : 

(i) Avant le début de chaque « Frame ». 

(ii) Quand elle tombe dans une poche. 

(iii) Quand elle a été forcée hors de la table. 

(b) Elle reste « In-hand » jusƋu͛au ŵoŵeŶt où : 

 Elle est correctement jouée depuis la position « In-hand ». 

 UŶe faute est Đoŵŵise peŶdaŶt Ƌu͛elle est dĠposĠe suƌ la taďle. 
 Le « Striker » est dit comme étant « In-hand » quand la « Cue-ball » est « In-hand » comme stipulé ci-dessus. 

 

Article 7.2.10 - Bille en jeu 

 

(a) La « Cue-ball » est eŶ jeu ƋuaŶd elle Ŷ͛est pas « In-hand ». 

(b) Les billes objets sont en jeu depuis le début de la « Frame » et Đe jusƋu͛à Đe Ƌu͛elles eŶtƌeŶt daŶs uŶe 
poche ou soient forcées hors de la table. 

(c) Les couleurs deviennent de nouveau en jeu quand elles sont « Re-Spotted » (repositionnées). 
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Article 7.2.11 - « Ball On » (Bille on) 

 

N͛iŵpoƌte Ƌuelle ďille Ƌui peut ġtƌe lĠgaleŵeŶt « Struck » (jouable) par le premier impact de la « Cue-ball », ou 

Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuelle autƌe ďille Ƌui Ŷ͛est pas faĐileŵeŶt « Struck » mais qui pourrait être « Potted » (empochable), 

est appelée « Ball On ». 

 

Article 7.2.12 - « Nominated Ball » (Bille désignée) 
 

(a) Une « Nominated Ball » est la bille objet que le « Striker » aŶŶoŶĐe ou iŶdiƋue à l͛Aƌďitƌe, s͛eŶgageaŶt aiŶsi à 
la toucher au premier impact de la « Cue-ball ». 

(b) Si l͛Aƌďitƌe le deŵaŶde, le « Striker » doit annoncer quelle bille est « on ». 

 

Article 7.2.13 - « Free Ball » (Bille libre) 
 

Une « Free Ball » est une bille annoncée par le « Striker » comme « Ball On » quand il est « Snooké » après une 

faute ;voiƌ l͛aƌtiĐle Ϯ.ϯ.ϭϬͿ. 
 

Article 7.2.14 - « Forced off the Table » (Bille forcée hors de la table) 

 

UŶe ďille est foƌĐĠe hoƌs de la taďle ƋuaŶd elle vieŶt s͛aƌƌġteƌ ailleuƌs Ƌue suƌ l͛aiƌe de jeu ou daŶs uŶe poĐhe, ou 
si le « Striker » la pƌeŶd eŶ ŵaiŶ peŶdaŶt Ƌu͛elle est eŶ jeu, à l͛eǆĐeptioŶ du Đas pƌĠvu daŶs l͛aƌtiĐle Ϯ.ϯ.ϭϰ h. 
 

Article 7.2.15 - « Foul » (Faute) 

 

Un « Foul » est toute infraction aux règles. 

 

Article 7.2.16 - « Snooké » (position de snooker) 

 

La « Cue-ball » est dite « Snookée » loƌsƋu͛uŶ « Stroke » (coup) direct en ligne droite vers toutes les « Ball On » 

est totaleŵeŶt ou ŵġŵe paƌtielleŵeŶt ďloƋuĠ paƌ la pƌĠseŶĐe d͛uŶe ou plusieuƌs ďilles Ƌui Ŷe soŶt pas « On ».  

Si une ou plusieurs « Balls On » peuvent être « Struck » (jouées) aux deux extrémités sans aucun blocage par 

Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuelle ďille Ƌui Ŷ͛est pas « On », la « Cue-ball » Ŷ͛est pas « Snookée ». 

 Si la « Cue-ball » est « In-hand », elle est « Snookée » si elle est bloquée comme indiqué ci-dessus pour 

toutes les positioŶs possiďles à l͛iŶtĠƌieuƌ et suƌ la ligŶe du ͚D͛. 
 Si la « Cue-ball » est « Snookée » par plusieurs billes qui ne sont pas « On » : 

(i) La plus proche bille de la « Cue-ball » qui forme le blocage sera considérée comme étant la 

« Effective snookering ball ». 

(ii) Si plusieurs billes qui ne sont pas « On » bloquent à égale distance la « Cue-ball », elles sont toutes 

considérées comme « Effective snookering balls ». 

(c) Quand la rouge est la « Ball On », si la « Cue-ball » est bloquée par plusieurs billes qui ne sont pas « On » 

pouƌ touĐheƌ des diffĠƌeŶtes ƌouges, daŶs Đe Đas il Ŷ͛Ǉ auƌa pas de « Effective snookering ball ». 

(d) Le « Striker » est dit « Snooké » quand la « Cue-ball » est « Snookée » comme indiqué ci-dessus. 

(e) La « Cue-ball » ne peut en aucun cas être « Snookée » paƌ uŶe ďaŶde. Si l͛aƌƌoŶdi de la ďaŶde ďloƋue la 
« Cue-ball » (exemple : « Cue-ball » au coin de la poche) et se trouve dans la trajectoire entre la « Cue-

ball » et Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuelle ďille Ƌui Ŷ͛est pas « On » et qui bloquerait la « Cue-ball » en même temps, dans 

ce cas, la « Cue-ball » Ŷ͛est pas « Snookée ». 
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Article 7.2.17 - « Spot » (Mouche) occupé 

 

Un « Spot » est dit occupé si une bille ne peut pas y être déposée sans toucher une autre bille. 

 

Article 7.2.18 - « Push Stroke » (Coup poussé) 

 

Un « Push Stroke » a lieu quand le procédé de la queue de snooker reste en contact avec la « Cue-ball »͛ : 
(a) Après que la « Cue-ball » ait commencé son mouvement. 

(b) Quand la « Cue-ball » est en contact avec une bille objet. 

 

Il Ŷ͛Ǉ a pas de « Push Stroke » quand la « Cue-ball » et la bille objet sont presque en contact et que la « Cue-ball » 

vient toucher le plus finement possible la bille objet. 

 

Article 7.2.19 - « Jump Shot » (Saut) 

 

Un « Jump Shot » a lieu quand la « Cue-ball » passe au-dessus de Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuelle paƌtie d͛uŶe ďille oďjet et ĐeĐi 
en la touchant ou en ne la touchant pas pendant le mouvement sauf : 

 Si la « Cue-ball » touche en premier et normalement une bille objet et puis saute au-dessus d͛uŶe autƌe ďille 
objet. 

 Quand la « Cue-ball » saute et touche une bille objet mais ne retombe pas du côté le plus éloigné de cette 

bille. 

 Quand, après avoir touché normalement une bille objet, la « Cue-ball » saute au dessus de cette bille mais 

après avoir touché une bande ou une autre bille. 

 

Article 7.2.20 - « Miss » 

 

Un « Miss » a lieu quand la « Cue-ball » ne réussit pas à toucher, au premier impact, une « Ball On » et que 

l͛Aƌďitƌe ĐoŶsidğƌe Ƌue le « Striker » Ŷ͛a pas ƌĠalisĠ uŶe teŶtative valaďle pouƌ touĐheƌ uŶe « Ball On ». 

 

Article 7.3 – « The game » (le jeu) 

 

Article 7.3.1 - Description 

 

Le Snooker peut être joué par deux ou plusieurs joueurs, individuellement ou par équipe. 

Le jeu peut être résumé de la façon suivante : 

(a) Chaque joueur utilise la même bille blanche « Cue-ball » et il y a 21 billes objets : 

 - 15 Billes rouges « Red » valeur :    1 Point (chacune) 

 - 1 Bille jaune « Yellow » valeur :    2 Points 

 - 1 Bille verte  « Green » valeur :    3 Points 

 - 1 Bille marron « Browne » valeur :    4 Points 

 - 1 Bille bleue « Blue » valeur :    5 Points 

 - 1 Bille rose « Pink » valeur :    6 Points 

 - 1 Bille noire « Black » valeur :    7 Points 

(b) Les « Strokes » (Coups) gagnants sont réalisés quand un joueur, à son tour de jeu, empoche 

alteƌŶativeŵeŶt des ďilles ƌouges et de Couleuƌs jusƋu͛à Đe Ƌu͛il Ŷ͛Ǉ ait plus de ƌouges suƌ la taďle puis les 
Couleuƌs eŶ les eŵpoĐhaŶt daŶs l͛oƌdƌe ĐƌoissaŶt de leuƌs valeuƌs. 
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(c) Les points attribués aux « Strokes » gagŶaŶts d͛uŶ « Striker » (joueur actif) sont ajoutés à son score. 

(d) Les points de pénalités engendrés par des « Fouls » ;FautesͿ soŶt ajoutĠs au sĐoƌe de l͛adveƌsaiƌe. 
(e) UŶe taĐtiƋue eŵploǇĠe à Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuel ŵoŵeŶt de la « Frame » consiste à laisser la « Cue-ball » derrière 

uŶe ďille Ƌui Ŷ͛est pas « On » de Đette façoŶ elle se ƌetƌouve ͚SŶookĠe͛ pour le joueur suivant. Si un joueur 

ou une équipe a plus de points de retard au score que le total des points possibles restant sur la table 

aloƌs la foƌŵatioŶ de SŶookeƌs, daŶs le ďut de l͛oďteŶtioŶ de poiŶts suite à des « Fouls », devient plus 

importante. 

(f) Le vaiŶƋueuƌ d͛uŶe « Frame » est le joueuƌ ou l͛ĠƋuipe : 

(i) Qui a réalisé le plus haut score. 

(ii) Auquel la « Frame » a été concédée. 

(iii) Auquel la « Frame » a ĠtĠ attƌiďuĠe suivaŶt l͛aƌtiĐle Ϯ.ϯ.ϭϰ Đ ou l͛aƌtiĐle Ϯ.ϰ.Ϯ. 
(g) Le vaiŶƋueuƌ d͛uŶ « Game » (Jeu) est le joueuƌ ou l͛ĠƋuipe : 

 (i)  Qui a remporté le nombre de frames requises ou en a gagné plus que son adversaire. 

 (ii) Qui a réalisé par rapport aux totaux des points, le meilleur total. 

(iii) Auquel le « Game »͛ est attƌiďuĠ suivaŶt l͛aƌtiĐle Ϯ.ϰ.Ϯ. 
 Le vaiŶƋueuƌ d͛uŶ « Match » est le joueuƌ ou l͛ĠƋuipe Ƌui a gagŶĠ le plus de « Games » ou, qui par rapport aux 

totaux des points, a réalisé le meilleur total. 

 

Article 7.3.2 - Position des billes 

 

 Au début de chaque « Frame », la « Cue-ball » (Bille blanche) est « In-hand » (en main) et les billes objets sont 

positionnées sur la table comme suit.  

 (i)  Les rouges, assemblées et serrées, sous forme de triangle équilatéral, en plaçant la rouge du sommet 

sur la ligne centrale longitudinale de la table, derrière le « Pyramid Spot » ;Spot de la ƌoseͿ de façoŶ Ƌu͛elle soit le 
plus près possible de la rose mais sans la toucher. La base du triangle est proche de la bande supérieure et 

parallèle à celle-ci. 

 (ii)  La JauŶe suƌ le ĐoiŶ dƌoit du ͚D͛. 
(iii) La veƌte suƌ le ĐoiŶ gauĐhe du ͚D͛. 
(iv) La marron au milieu de la « Baulk-line ». 

(v) La bleue sur le « Centre Spot »͛ 
(vi) La rose sur le « Pyramid Spot »,  

(vii) La noire sur le « Spot ». 

(b) Quand une « Frame » est commencée, une bille  « In play » (en jeu) peut être nettoyée, uniquement par 

l͛Aƌďitƌe, suƌ deŵaŶde justifiĠe du « Striker » (joueur actif) et : 

 (i) La positioŶ de la Bille, si elle Ŷ͛est pas suƌ soŶ Spot, est ŵaƌƋuĠe à l͛aide d͛uŶ appaƌeil Ƌui Ġpouse sa 
forme avant de la retirer pour la nettoyer. Cet appareil est nommé : « Ball-ŵaƌkeƌ͛ » 

 (ii) Le « Ball-marker » utilisé pour marquer la position de la bille qui a été retirée pour être nettoyée, est 

ĐoŶsidĠƌĠ Đoŵŵe la ďille et, pƌeŶd sa valeuƌ jusƋu͛au ŵoŵeŶt où elle est ƌeplaĐĠe. Si Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuel joueuƌ autƌe 
que le « Striker » touche ou déplace le « Ball-marker », il est pĠŶalisĠ Đoŵŵe s͛il Ġtait le « Striker » sans toutefois 

alteƌŶeƌ l͛oƌdƌe de jeu. DaŶs Đe Đas, l͛Aƌďitƌe ƌeŵet le « Ball-marker » ou la bille nettoyée à son emplacement sur 

la table, si nécessaire à son appréciation, même si le « Ball-marker » a été enlevé. 

 

Article 7.3.3 - Principe du jeu 

 

Les joueuƌs dĠteƌŵiŶeŶt l͛oƌdƌe de jeu paƌ tiƌage au soƌt ou d͛uŶ ĐoŵŵuŶ aĐĐoƌd. 
(a) L͛oƌdƌe de jeu, aiŶsi dĠteƌŵiŶĠ, Ŷe peut être changé pendant la « Frame » sauf si, après un « Foul » (une 

FauteͿ,  uŶ joueuƌ deŵaŶde à l͛autƌe de ƌejoueƌ. 
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(b) Le joueuƌ, ou l͛ĠƋuipe, Ƌui a ouveƌt le jeu doit alteƌŶeƌ à ĐhaƋue « Frame » pendant un « Game ». 

(c) Le premier joueur joue de la position « In-hand » (bille en main) et la « Frame » ne commence que lorsque la 

« Cue-ball » ;ďille ďlaŶĐheͿ est plaĐĠe suƌ la taďle et Ƌu͛elle est eŶtƌĠe eŶ ĐoŶtaĐt aveĐ le pƌoĐĠdĠ de la Ƌueue de 
snooker soit : 

 (i)  Quand un « Stroke » (coup) est joué. 

 (ii) Au moment même où la « Cue-ball » est envoyée. 

(d) Pouƌ Ƌu͛uŶ « Stroke » soit correct, aucune des infractions décrites plus loin (dans la règle 2.3.12 Pénalités) ne 

doit se produire. 

A chaque tour, pendant le premier « Stroke », et ĐeĐi jusƋu͛à Đe Ƌue toutes les rouges soient hors de la table, une 

ƌouge ou Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuelle « Free ball » déclarée comme bille rouge est la « Ball-on », de même, la valeur de 

ĐhaƋue ƌouge aiŶsi Ƌue Đelle de Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuelle « Free ball » déclarée comme bille rouge empochée dans le 

même « Stroke » est rajoutée au score. 

(f) (i) Si une rouge, ou une « Free ball » déclarée comme bille rouge, est empochée, le même 

 joueur joue le « Stroke » suivant. A ce moment, la prochaine « Ball On » est une couleur au choix du 

« Striker » (joueur actif), laquelle, si elle est empochée, est rajoutée au score et « Spotted » (repositionnée). 

 (ii) Le « Break » se poursuit par le « potting » ;eŵpoĐhageͿ alteƌŶatif des ƌouges et des Đouleuƌs jusƋu͛à Đe 
que toutes les rouges soient hors de la table et, ce qui est applicable, une couleur est jouée à la suite du 

« potting » de la dernière rouge. 

 (iii) Les Couleurs deviennent à ce moment-là « On » daŶs l͛oƌdƌe ĐƌoissaŶt de leuƌs valeuƌs Đoŵŵe 
l͛iŶdiƋue l͛aƌtiĐle Ϯ.ϯ.ϭ a et ƋuaŶd elles soŶt « potted » (empochées), elles ƌesteŶt hoƌs de la taďle à l͛eǆĐeptioŶ 
des Đas pƌĠvus plus loiŶ l͛aƌtiĐle Ϯ.ϰ.ϯ puis le « Striker » joue son « Stroke » suivant sur la couleur « On » suivante. 

(g) Les rouges ne sont pas remises sur la table si elles ont été empochées ou forcées hors de la table, sans tenir 

Đoŵpte du fait Ƌu͛uŶ joueuƌ pouƌƌait aiŶsi eŶ ďĠŶĠfiĐieƌ à la suite d͛uŶe faute. QuelƋues eǆĐeptioŶs à Đe ĐoŶĐept 
ont été prévues dans les articles : 2.3.2 b, 2.3.9, 2.3.14 f, 2.3.14 h et 2.3.15. 

(h)  Si le « Striker » ne marque pas de points ou commet un « Foul », son tour  prend fin et le joueur suivant joue 

de l͛eŶdƌoit où la « Cue-ball » s͛est aƌƌġtĠe, ou de la positioŶ « In-hand » si la « Cue-ball » est hors de la table. 

 

Article 7.3.4 - Fin de « Frame », « Game », ou « Match » 
 

 Quand seule la noire reste sur la table, le premier point marqué ou « Foul » (Faute) termine la « Frame », sauf 

si seulement les deux conditions suivantes sont réunies : 

 (i)  Les deux scores deviennent égaux. 

 (ii) Les totauǆ des sĐoƌes Ŷ͛oŶt pas d͛iŶĐidence sur la victoire. 

(b) Quand les deux conditions de la règle (a) ci-dessus sont appliquées : 

 (i) La noire est « Spotted » (repositionnée). 

 (ii) Les joueurs tirent au sort pour déterminer lequel jouera le premier. 

 (iii) Le joueur suivant joue de « In-hand » (Bille en main). 

 Le premier point marqué ou « Foul » termine la « Frame ». 

(c) QuaŶd les totauǆ des sĐoƌes dĠteƌŵiŶeŶt le vaiŶƋueuƌ d͛uŶ « Game » ou d͛uŶ « Match », et que les totaux des 

scores sont égaux à la fin de la dernière « Frame », les joueurs, à la fin de cette dernière « Frame », doivent suivre 

la procédure pour un « Re-Spotted Black » (repositionnement de la noire) déjà expliquée dans la règle (b) ci-

dessus. 

  

Article 7.3.5 - Jouer depuis « In-hand » 

 

Pour jouer depuis « In-hand » (bille en main), la « Cue-ball » (bille blanche) doit être jouée depuis un 

eŵplaĐeŵeŶt suƌ ou à l͛iŶtĠƌieuƌ des ligŶes du ͚D͛, ŵais elle peut ġtƌe jouĠe daŶs Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuelle diƌeĐtioŶ. 
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 l͛Aƌďitƌe doit ƌĠpoŶdƌe si oŶ lui deŵaŶde si la « Cue-ball » est placée correctement. Il dira : elle est, ou Ŷ͛est 
pas, eŶ dehoƌs des ligŶes du ͚D͛. 
 Si le procédé de la queue de snooker touche la « Cue-ball » peŶdaŶt Ƌu͛oŶ la positioŶŶe, et Ƌue l͛Aƌďitƌe 
considère que le « Striker » ;joueuƌ aĐtifͿ Ŷ͛Ġtait pas eŶ tƌaiŶ de joueƌ uŶ « Stroke » (coup), dans ce cas la « Cue-

ball » Ŷ͛est pas « In play » (en jeu). 

 

Article 7.3.6 - Toucher simultanément deux billes 

 

Deux billes, autres que deux rouges ou une « Free ball » et une « Ball On », ne doivent pas être touchées 

simultanément par le premier impact de la « Cue-ball ». 

 

Article 7.3.7 - « Spotting » (repositionnement) des couleurs 

 

Toute couleur empochée ou forcée hors de la table sera « Spotted » (repositionnée) avant que le prochain 

« Stroke » ;ĐoupͿ soit jouĠ et Đela jusƋu͛à soŶ eŵpoĐhage fiŶal eǆpliƋuĠ daŶs l͛aƌtiĐle Ϯ.ϯ.ϯ f. 
(a) UŶ joueuƌ Ŷ͛est pas teŶu ƌespoŶsaďle d͛uŶ ŵauvais « Spotting » ;ƌepositioŶŶeŵeŶtͿ de la paƌt de l͛Aƌďitƌe. 
(b) Si une couleur est « Spotted » (repositionnée) par erreur après avoir été « potted »  (empochée) 

correĐteŵeŶt paƌ oƌdƌe ĐƌoissaŶt Đoŵŵe il est iŶdiƋuĠ daŶs l͛aƌtiĐle Ϯ.ϯ.ϯ f, elle est ƌetiƌĠe de la taďle saŶs 
pĠŶaliseƌ auĐuŶ joueuƌ ƋuaŶd l͛eƌƌeuƌ est ĐoŶstatĠe, et le jeu ĐoŶtiŶue. 
(c) Si un « Stroke » est jouĠ aloƌs Ƌu͛uŶe ou plusieuƌs ďilles Ŷe soŶt pas Đoƌƌectement « Spotted », elles sont 

considérées comme correctement « Spotted » pour les « Strokes » (coups) suivants. Et toute couleur manquant 

incorrectement de la table est « Spotted » (repositionnée) : 

 (i)  SaŶs auĐuŶe pĠŶalitĠ loƌsƋu͛elle est dĠĐouveƌte si elle avait ĠtĠ ŵaŶƋuaŶte à l͛issue d͛uŶ ouďli aŶtĠƌieuƌ. 
 (ii) Avec pénalités si le « Striker » ;joueuƌ aĐtifͿ a ƌejouĠ saŶs laisseƌ le teŵps à l͛Aƌďitƌe d͛effeĐtueƌ le 
« Spotting » (repositionnement). 

(d) Si une couleur doit être « Spotted » et que son propre « Spot » est occupé, elle est placée sur le « Spot » de 

plus grande valeur disponible. 

(e) Si plus d͛uŶe Đouleuƌ doiveŶt ġtƌe « Spotted » et que leurs propres « Spots » sont occupés, la couleur de plus 

gƌaŶde valeuƌ est aloƌs pƌioƌitaiƌe daŶs l͛oƌdƌe des « Spotting ». 

(f) Si tous les « Spots » sont occupés, la couleur sera placée le plus près possible derrière son propre « Spot » et 

ceci entre son « Spot » et la partie la plus proche de la bande supérieure.  

(g) Dans le cas de la rose et de la noire, si tous les « Spots » soŶt oĐĐupĠs et Ƌu͛il Ŷ͛Ǉ a auĐuŶ espaĐe dispoŶiďle 
entre le « Spot » concerné et la partie la plus proche de la bande supérieure, la couleur est placée le plus près 

possible au-devant de son propre « Spot » sur la ligne centrale de la table. 

(h) Dans tous les cas, quand une couleur est « Spotted » (repositionnée) elle ne doit jamais toucher une autre 

bille. 

(i) Pouƌ Ƌu͛uŶe Đouleuƌ soit ĐoƌƌeĐteŵeŶt « Spotted », elle doit être placée à la main sur le « Spot » désigné dans 

ces règles. 

 

Article 7.3.8 - « Touching Ball » (bille touchante) 

 

(a) Si la « Cue-ball » vieŶt s͛aƌƌġteƌ ĐoŶtƌe uŶe ou plusieuƌs ďilles, Ƌui soŶt ou pouƌƌaieŶt ġtƌe « On », et reste en 

ĐoŶtaĐt aveĐ elle;sͿ, l͛Aƌďitƌe aŶŶoŶĐe «TOUCHING BALL » et indique quelle(s) bille(s) « On », est ou sont en 

contact avec la « Cue-ball ». 

(b) Quand un « Touching Ball » a été annoncé, le « Striker » doit jouer la « Cue-ball » eŶ s͛ĠloigŶaŶt de la ďille 
touĐhaŶte saŶs Ƌue Đette deƌŶiğƌe Ŷe ďouge, siŶoŶ Đ͛est ĐoŶsidĠƌĠ Đoŵŵe uŶ « Push Stroke ». 

(c) En supposant que le « Striker » Ŷ͛ait pas fait ďougeƌ la ďille touĐhaŶte eŶ s͛eŶ ĠloigŶaŶt, il Ŷ͛Ǉ a pas de 
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pénalité si : 

 (i) La bille est « On » 

 (ii) La bille peut être « On » et le « Striker » la déclare comme « On » 

 (iii) La bille peut être « On » et le « Striker » déclare et touche au premier contact une autre bille qui peut 

être « On ». 

(d) Si la « Cue-ball » vieŶt s͛aƌƌġteƌ ĐoŶtƌe uŶe ďille Ƌui Ŷ͛est pas « On » et reste en contact ou presque en contact 

aveĐ elle, l͛Aƌďitƌe, si oŶ lui deŵaŶde si les ďilles soŶt touĐhaŶtes, répond par OUI ou par NON. Le « Striker » doit 

joueƌ eŶ s͛ĠloigŶaŶt de Đette ďille saŶs la ďougeƌ ŵais est oďligĠ de touĐheƌ d͛aďoƌd uŶe ďille Ƌui est « On ». 

(e) Quand la « Cue-ball » touche à la fois une bille « On » et uŶe ďille Ƌui Ŷ͛est pas « On », l͛Arbitre indique 

uniquement la bille « On » comme « Touching ». Si, à ce moment le « Striker » deŵaŶde à l͛Aƌďitƌe si la « Cue-

ball » touĐhe aussi la ďille Ƌui Ŷ͛est pas « On », il a le dƌoit d͛ġtƌe ƌeŶseigŶĠ. 
(f) Si l͛Aƌďitƌe ĐoŶsidğƌe Ƌu͛uŶ ŵouveŵeŶt de la « Touching Ball » pendant un « Striking » ;aĐtioŶ de jeuͿ Ŷ͛a pas 
été causé par le « Striker », il Ŷ͛aŶŶoŶĐe pas « Foul » (Faute). 

(g) Si uŶe ďille oďjet à l͛aƌƌġt Ŷe touĐhaŶt pas la «Cue-ball » veŶait à ďougeƌ apƌğs Ƌue l͛Aƌďitƌe l͛ait eǆaŵiŶĠe, ou, 
était considérée comme étant en contact avec la « Cue-ball » avant que le « Stroke » ne soit joué, les billes seront 

ƌepositioŶŶĠes paƌ l͛Aƌďitƌe à soŶ appƌĠĐiatioŶ. 
 

Article 7.3.9 - Bille suƌ le ďoƌd d͛uŶe poĐhe 
 

(a) Si une bille tombe dans une poche sans avoir été touchée par une autre bille, et sans avoir fait partie 

iŶtĠgƌaŶte d͛auĐuŶ « Stroke » eŶ Đouƌs, elle est ƌeplaĐĠe à l͛eŶdƌoit où elle se trouvait avant de tomber et tous les 

points marqués sont comptabilisés. 

(b) Si elle a pu ġtƌe touĐhĠe paƌ Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuelle ďille faisaŶt paƌtie iŶtĠgƌaŶte d͛uŶ « Stroke »: 

 (i)  S͛il Ŷ͛Ǉ a auĐuŶe iŶfƌaĐtioŶ auǆ ƌğgles, toutes les ďilles soŶt ƌeplaĐĠes à l͛eŶdƌoit où elles étaient et le 

même « Stroke » est rejoué, ou un « Stroke » différent peut être joué par le même « Striker » et à sa discrétion. 

 (ii) Si un « Foul » est commis, le « Striker » se voit infliger la pénalité concernée, toutes les billes sont 

ƌeplaĐĠes à l͛eŶdƌoit ou elles ĠtaieŶt, et le joueuƌ suivaŶt a toutes les optioŶs haďituelles apƌğs uŶ « Foul ».  

(c) Si, après avoiƌ ĠtĠ touĐhĠe, uŶe ďille se ďalaŶĐe ŵoŵeŶtaŶĠŵeŶt suƌ le ďoƌd d͛uŶe poĐhe et puis toŵďe, elle 
est ĐoŶsidĠƌĠe Đoŵŵe ĠtaŶt toŵďĠe ŶoƌŵaleŵeŶt et Ŷ͛est pas ƌeplaĐĠe à l͛eŶdƌoit où elle était. 

 

Article 7.3.10 - « Snooké » après un « Foul » 

 

Après un « Foul » (Faute), si la « Cue-ball » (bille blanche) est « Snookée » l͛Aƌďitƌe aŶŶoŶĐe : « FREE BALL » (voir 

l͛aƌtiĐle 7.2.16) 

(a) Si le joueur suivant décide de jouer le prochain « Stroke »,  

 (i)  Il peut Ŷoŵŵeƌ Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuelle ďille Đoŵŵe uŶe ďille « On » 

(ii) Dans ce cas, toute « Nominated Ball » (bille nommée) est considérée comme « On » et prend sa valeur, par 

contre, si elle est empochée, elle sera « Spotted » (repositionnée). 

(b) Il y a un « Foul » si la « Cue-ball » : 

 (i)  Ne touche pas au premier impact la « Nominated Ball » (bille nommée), ou la « Nominatted Ball » et 

une bille « On » simultanément 

 (ii) Se retrouve « Snookée » sur toutes les rouges, ou sur la bille « On », par la « Free Ball » qui vient 

d͛ġtƌe ŶoŵŵĠe, à l͛eǆĐeptioŶ du Đas où la ƌose et la Ŷoiƌe sont les seules billes objets qui restent sur la table. 

 Si la « Free Ball » est « Potted » (empochée), elle doit être « Spotted » (repositionnée) et la valeur de la bille 

« On » sera comptabilisée. 

 Si une bille « On » est « Potted », après que la « Cue-ball » ait touché la « Nominated Ball » en premier 

impact, ou simultanément avec une bille « On », la bille « On » est comptabilisée et reste en dehors de la table 



 
37 

(dans la poche). 

 Si toutes les deux, la « Nominated Ball » et la bille « On », sont « Potted », on ne comptabilise que la valeur de 

la bille « On », à moins que la bille « On » soit une rouge. Dans ce cas, on comptabiliserait la « free ball » et la ou 

les billes rouges « Potted » (empochées). La « Free Ball » est alors « Spotted » (repositionnée) et la bille « On » 

reste hors de la table (dans la poche). 

 Si le joueur fautif est prié de rejouer, la « Free Ball » annoncée est annulée. 

 

Article 7.3.11 - « Fouls » (les fautes) 

 

Si un « Foul » est Đoŵŵis, l͛Aƌďitƌe aŶŶoŶĐe iŵŵĠdiateŵeŶt : « FOUL (faôl) ».  

(a) Si le « Striker » ;joueuƌ aĐtifͿ Ŷ͛a pas fait uŶ « Stroke » ;Ŷ͛a pas eŶĐoƌe jouĠͿ, soŶ touƌ se teƌŵiŶe 
iŵŵĠdiateŵeŶt et l͛Aƌďitƌe aŶŶoŶĐe la pĠŶalitĠ ƌeƋuise. 
(b) Si un « Stroke » a ĠtĠ ƌĠalisĠ, l͛Aƌďitƌe atteŶd la fiŶ du « Stroke » avaŶt d͛aŶŶoŶĐeƌ la pénalité requise. 

(c) Si un « Foul » Ŷ͛est Ŷi attƌiďuĠ paƌ l͛Aƌďitƌe, Ŷi ƌĠĐlaŵĠ paƌ le « Non-Striker » ;l͛adveƌsaiƌeͿ avaŶt le « Stroke » 

suivaŶt, il Ŷ͛est pas pƌis eŶ Đoŵpte. 
(d) Toute couleur incorrectement « Spotted » ;ƌepositioŶŶĠeͿ ƌeste à l͛eŶdƌoit où elle est positionnée sauf si elle 

est en dehors de la table, dans ce cas elle doit être correctement « Spotted ». 

(e) Tous les points comptabilisés dans un « Break » avaŶt Ƌu͛uŶ « Foul » ne soit attribué sont accordés mais le 

« Striker » ne comptabilise aucun point pouƌ Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuelle ďille eŵpoĐhĠe peŶdaŶt le « Stroke » (coup) au 

cours duquel il y a eu un « Foul » (Faute). 

(f) Le « Stroke » suivaŶt est jouĠ depuis l͛eŶdƌoit ou la « Cue-ball » s͛est aƌƌġtĠe ou, si la « Cue-ball » est hors de 

la table, depuis la position « In-hand ». 

(g) S͛il Ǉ a plus d͛uŶ « Foul » dans le même « Stroke », la pénalité infligée est la plus élevée correspondant aux 

« Foul » réalisés. 

(h) Le joueur qui a commis un « Foul » (une Faute) : 

 (i) Encoure la pénalité prescrite dans la règle 12 ci-dessous  

 (ii) Il doit jouer le « Stroke » suivaŶt si l͛autƌe joueuƌ le lui deŵaŶde. 
 

Article 7.3.12 - Les pénalités 

 

Tous les « Fouls » soŶt saŶĐtioŶŶĠs paƌ uŶe pĠŶalitĠ de Ƌuatƌe ;ϰͿ poiŶts à ŵoiŶs Ƌu͛uŶe pĠŶalitĠ supĠƌieuƌe Ŷe 
soit indiquée dans les paragraphes (a) à (d) ci-dessous. Les pénalités sont : 

(a) La valeur de la bille « On » pour : 

(i) « Striking » (jouer) la « Cue-ball » plus d͛uŶe fois. 
(ii) « Striking » quand un des deux pieds ne touche pas le sol. 

(iii) Jouer en dehors de son tour. 

(iv) Jouer incorrectement de la position « In-hand » (bille en main), y compris dans le « Stroke » d͛ouveƌtuƌe. 
(v) Faire en sorte que la « Cue-ball » ne touche aucune bille objet. 

(vi) Faire tomber la « Cue-ball » dans une poche. 

(vii) Jouer un snooker derrière une « Free Ball », sauf dans le cas où il ne reste que rose et noire. 

(viii) Jouer un « Jump Shot ». 

(ix) Jouer avec une queue de snooker non réglementaire. 

(x) DisĐuteƌ aveĐ soŶ paƌteŶaiƌe eŶ ĐoŶtƌadiĐtioŶ aveĐ l͛aƌtiĐle Ϯ.ϯ.ϭϳ e. 
(b) La valeur de la bille «On» ou la valeur la plus élevée des billes concernées, pour : 

(i)  « Striking » quand toutes les billes ne sont pas arrêtées. 

(ii)  « Striking » avaŶt Ƌue l͛Aƌďitƌe Ŷ͛ait teƌŵiŶĠ le « Spotting » d͛uŶe Đouleuƌ. 
(iii)  Faiƌe toŵďeƌ uŶe ďille Ƌui Ŷ͛est pas « On » dans une poche. 
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(iv)  Faire que la « Cue-ball » touĐhe eŶ pƌeŵieƌ uŶe ďille Ƌui Ŷ͛est pas « On ». 

(v)  Faire un « Push Stroke ». 

(vi)  Toucher une bille « In play » (en jeu), autre que la « Cue-ball » avec le procédé de la queue de snooker. 

(vii)  Faire éjecter une bille hors de la table. 

(c) La valeur de la bille « On » ou la valeur la plus élevée des deux billes concernées en faisant toucher 

simultanément la « Cue-ball » et deux billes, autres que deux rouges ou une « Free Ball » et une bille « On ». 

(d) Une pénalité de sept (7) points est infligée si le « Striker » (joueur actif)  

(i)  Utilise uŶe ďille Ƌui se tƌouvait hoƌs de la taďle daŶs Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuel ďut. 
(ii)  Utilise Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuel oďjet pouƌ ŵesuƌeƌ uŶ passage ou uŶe distaŶĐe. 
(iii)  Joue sur les rouges, ou une « Free Ball » suivi par une rouge, dans des « Strokes » (coups) successifs. 

(iv)  Utilise Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuelle ďille autƌe Ƌue la ďlaŶĐhe Đoŵŵe « Cue-ball » pouƌ Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuel « Stroke » après 

que la « Frame » ait commencé. 

(v) Ne déclare pas sur quelle bille il est « On » ƋuaŶd l͛Aƌďitƌe l͛a deŵaŶdĠ. 
(vi) Après avoir « Potted » (empoché) une rouge ou une « Free Ball » « Nominated » comme une rouge, commet 

un « Foul » avaŶt d͛avoiƌ dĠĐlaƌĠ uŶe Đouleuƌ. 
 

Article 7.3.13 - « Play Again » (faire rejouer) 

 

Une fois que le joueur a demandé à son adversaire de rejouer après un «Foul» ou après avoir demandé de 

replacer les billes surun « Foul & a Miss »  il lui est impossible de revenir sur sa décision. Le joueur à qui on a 

demandé de rejouer le coup a le droit de : 

(a) ChaŶgeƌ d͛avis suƌ : 

(i)  Le « Stroke » Ƌu͛il va joueƌ, et suƌ 

(ii)  La bille « On » Ƌu͛il va essaǇeƌ de touĐheƌ. 
(b) Et de ŵaƌƋueƌ des poiŶts pouƌ Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuelle ďille ou ďilles Ƌu͛il pouƌƌait eŵpoĐheƌ. 
 

Article 7.3.14 - «Foul and a Miss» 

 

Le « Striker » ;joueuƌ aĐtifͿ doit s͛effoƌĐeƌ, avec son meilleur talent, de toucher la bille « On ». Si l͛Aƌďitƌe 
ĐoŶsidğƌe Ƌu͛il Ǉ a iŶfƌaĐtioŶ à la ƌğgle, il aŶŶoŶĐe : « FOUL AND A MISS » sauf s͛il Ŷ͛Ǉ a plus Ƌue la Ŷoiƌe suƌ la 
taďle, ou si la situatioŶ est telle Ƌu͛il est iŵpossiďle de touĐheƌ la bille « On ». DaŶs Đe deƌŶieƌ Đas, il faut s͛assuƌeƌ 
que le « Striker » tente de toucher la bille « On » à ĐoŶditioŶ Ƌu͛il joue, diƌeĐteŵeŶt ou iŶdiƌeĐteŵeŶt, daŶs la 
direction de la bille « On » aveĐ uŶe foƌĐe ŶĠĐessaiƌe, à l͛appƌĠĐiatioŶ de l͛Aƌďitƌe, Ƌui lui peƌŵet d͛atteiŶdƌe la 
bille « On » malgré la ou les billes qui bloqueraient le passage. 

a) Apƌğs Ƌu͛uŶ « Foul and a Miss » ait été annoncé, le joueur suivant peut demander au joueur fautif de rejouer 

à paƌtiƌ de la positioŶ où la ďille s͛est aƌƌġtĠe ou, et à sa discrétion, depuis la position du départ (avant la faute), 

et dans ce cas la bille « On » est la même choisie dans le dernier « Stroke » (coup), précisément :  

(i)  N͛iŵpoƌte Ƌuelle ƌouge, si la ďille « On » était une rouge. 

(ii)  La même couleur «oŶ» s͛il Ŷ͛Ǉ avait plus de ƌouges suƌ la taďle. 
(iii)  UŶe Đouleuƌ au Đhoiǆ du «Stƌikeƌ», si la ďille «oŶ» Ġtait uŶe Đouleuƌ apƌğs Ƌu͛uŶe ƌouge soit «Potted» 
(empochée). 

b) Si le «Striker», en jouant son coup, manquait de toucher en premier impact une bille «on» et ceci quand la 

trajectoire en ligne directe est libre entre la «Cue-ďall» ;Bille ďlaŶĐheͿ et Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuelle paƌtie de Ŷ͛iŵpoƌte 
Ƌuelle ďille Ƌui est ou Ƌui pouƌƌait ġtƌe «OŶ», l͛Aƌďitƌe aŶŶoŶĐeƌa « FOUL & A MISS » à moins : 

- Qu͛uŶ des deuǆ joueuƌs ait besoin de points de pénalités (faire des Snookers) avant, ou à la suite du «Stroke» 

jouĠ et Ƌue l͛Aƌďitƌe soit ĐoŶvaiŶĐu Ƌue le « Miss » Ŷ͛Ġtait pas iŶteŶtioŶŶel. 
- Que la différence de score entre les deux joueurs corresponde aux total des points sur la table avant ou à la 
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suite du « Stroke » joué, sans compter les points de la re-spotiŶg BlaĐk et Ƌue l͛Aƌďitƌe soit ĐoŶvaiŶĐu Ƌue le 
« Miss » Ŷ͛Ġtait pas iŶteŶtioŶŶel. 
c) Apƌğs l͛aŶŶoŶĐe d͛uŶ « Miss » dans les conditions du paragraphe (b) ci-dessus, s͛il Ǉ avait une trajectoire libre 

en ligne directe entre la «Cue-ball» et la face centrale (pleine bille) « Full Ball Contact » d͛uŶe ďille « On », alors : 

(i) Un autre échec pour toucher en premier une bille «On» en faisant le «Stroke» depuis exactement la même 

position du départ est considéré comme un « FOUL AND A MISS » sans tenir compte de la différence de points au 

score. 

(ii) Suite à ce deuxième « miss », si l͛adveƌsaiƌe deŵaŶde au joueuƌ fautif de ƌejoueƌ à paƌtiƌ de la positioŶ du 
dĠpaƌt, à Đe ŵoŵeŶt l͛Aƌďitƌe l͛aveƌtit Ƌue le ƌĠsultat d͛uŶ tƌoisiğŵe ĠĐheĐ attƌiďueƌa la « Frame » à son 

adversaire. 

d) Après avoir replacé la «Cue-ball» suivant cette règle, quand il a une trajectoire libre en ligne directe entre la 

«Cue-ďall» et Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuelle paƌtie de Ŷ͛iŵpoƌte quelle bille qui est ou qui aurait pu être «On» , et que le 

«Striker»  (fait une faute) sur une bille y compris la «Cue-ďall» peŶdaŶt Ƌu͛il se pƌĠpaƌe à joueƌ soŶ «Stƌoke», uŶ 
« Miss » Ŷ͛est pas aŶŶoŶĐĠ si uŶ «Stƌoke» Ŷ͛a pas ĠtĠ jouĠ. DaŶs Đe Đas la pĠŶalité appropriée est infligée et la 

ďille ͚OŶ͛ ƌesteƌa la ŵġŵe Ƌue Đelle du deƌŶieƌ Đoup jouĠ, Đoŵŵe suit: 
- N͛iŵpoƌte Ƌuelle ƌouge si la ƌouge Ġtait la Ball OŶ.  
- La ďille de Đouleuƌ Ƌui Ġtait ͚OŶ͛ s͛il Ŷ͛Ǉ avait plus de ƌouge suƌ la taďle 

- Une bille de Đouleuƌ au Đhoiǆ du joueuƌ si la ďille ͚OŶ͛ Ġtait uŶe Đouleuƌ apƌğs avoiƌ eŵpoĐhĠ uŶe ƌouge et :    

(i)  Le joueur suivant aura le choix entre jouer le «Stroke» lui-même ou demander au joueur fautif de rejouer 

depuis la position finale (après la faute). 

(ii)  Le joueuƌ suivaŶt pouƌƌa deŵaŶdeƌ à l͛Aƌďitƌe de ƌeplaĐeƌ toutes les ďilles Ƌui oŶt ďougĠ suƌ leuƌs positioŶs 
de départ, et que le joueur fautif rejoue depuis cette position, et,  

(iii) Si la situation ci-dessus se pƌĠseŶte duƌaŶt uŶe sĠƋueŶĐe d͛aŶŶoŶĐes de « Miss », tout avertissement 

ĐoŶĐeƌŶaŶt la possiďilitĠ d͛attƌiďutioŶ de la « Frame » à soŶ adveƌsaiƌe ƌeste eŶ atteŶte d͛appliĐatioŶ 

e) Tous les autres cas de « Miss » seƌoŶt aŶŶoŶĐĠs à la disĐƌĠtioŶ de l͛Aƌďitƌe, à ŵoiŶs Ƌu͛avaŶt ou apƌğs le Đoup 
jouĠ ͚le Stƌoke͛, le Đuŵul des poiŶts ƌestaŶt suƌ la taďle ĐoƌƌespoŶdeŶt à l͛ĠĐaƌt de poiŶts eŶtƌe les deuǆ joueuƌs 
sans compter la valeur de la ͚ƌe-spotiŶg͛ BlaĐk.   
f) Apƌğs Ƌu͛uŶ « Miss » soit annoncé et que le joueur suivant ait demandé de replacer la «Cue-ball», toutes les 

ďilles oďjet Ƌui oŶt ďougĠ ƌesteŶt à l͛eŶdƌoit où elles soŶt, à ŵoiŶs Ƌue l͛Aƌďitƌe Ŷe ĐoŶsidğƌe Ƌue le joueuƌ fautif 
pouvait ou auƌait pu avoiƌ uŶ avaŶtage eŶ les dĠplaçaŶt. DaŶs Đe deƌŶieƌ Đas, Ŷ͛iŵpoƌte laƋuelle, ou toutes les 
ďilles Ƌui oŶt ďougĠ peuveŶt ġtƌe ƌeplaĐĠes à l͛appƌĠĐiatioŶ de l͛Aƌďitƌe et daŶs tous les Đas, les Đouleuƌs Ƌui oŶt 
été incorrectement mises hors de la table sont «Spotted» (repositionnées) ou replacées à leurs emplacements 

initiaux. 

g) Quand une bille est replacée après un « Miss », les deux joueurs sont consultés quant à sa position, après quoi 

la dĠĐisioŶ de l͛Aƌďitƌe est dĠfiŶitive. 
h) Pendant ce genre de consultation, si un des deux joueurs vient à toucher une bille en jeu sur la table, il est 

pĠŶalisĠ Đoŵŵe s͛il Ġtait le «Stƌikeƌ», et Đela Ŷe ĐhaŶge pas l͛oƌdƌe de jeu. La ďille touĐhĠe est ƌeplaĐĠe paƌ 
l͛Aƌďitƌe, à soŶ appƌĠĐiatioŶ, si ŶĠĐessaiƌe, ŵġŵe si elle a été retirée de la table. 

i) Le joueuƌ suivaŶt peut deŵaŶdeƌ à l͛Aƌďitƌe s͛il a l͛iŶteŶtioŶ de ƌeplaĐeƌ d͛autƌes ďilles Ƌue la «Cue-ďall». S͛il 
deŵaŶde à l͛aƌďitƌe de ƌeplaĐeƌ les ďilles à la positioŶ du dĠpaƌt, Đe deƌŶieƌ doit lui diƌe ses iŶteŶtioŶs. 

 

Article 7.3.15 - Bille ďougée paƌ ƋuelƋu͛uŶ d͛autƌe Ƌue le « Striker » (joueur actif) 

 

Si une bille, en mouvement ou statique, est dérangée par une autre personne que le «Striker», elle doit être 

ƌepositioŶŶĠe paƌ l͛Aƌďitƌe à l͛eŶdƌoit où il juge Ƌu͛elle était, ou aurait terminé sa course, et cela sans pénalité. 

(a) Cette règle comprend les cas dans lesquels un autre événement ou une personne, autre que le «Striker» 

partenaire, fait en sorte que le «Striker» bouge une bille. 
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(b) AuĐuŶ joueuƌ Ŷ͛est pĠŶalisĠ pouƌ Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuelle peƌtuƌďatioŶ des ďilles ĐausĠe paƌ l͛Aƌďitƌe. 
 

Article 7.3.16 - « Stalemate » (Pat ou jeu bloqué) 

 

Si l͛Aƌďitƌe juge Ƌu͛uŶe positioŶ de « Stalemate » eǆiste, ou s͛eŶ appƌoĐhe, il doit pƌoposeƌ auǆ joueuƌs l͛optioŶ de 
recommencer immédiateŵeŶt la «Fƌaŵe». Si l͛uŶ des joueuƌs s͛Ǉ oppose, l͛Aƌďitƌe doit laisseƌ le jeu se pouƌsuivƌe 
à condition que la situation change dans une période déterminée à sa discrétion (usuellement après trois (3) 

« Strokes » (coups) supplémentaires accordés à chacun des deux joueurs). Si la situation reste inchangée après 

l͛eǆpiƌatioŶ de la pĠƌiode dĠteƌŵiŶĠe au dĠpaƌt, l͛Aƌďitƌe aŶŶule tous les sĐoƌes et il « re-set » (repositionne) 

toutes les billes comme pour le début de la «Frame» et dans ce cas : 

(a) Le même joueur qu͛au dĠďut joue de Ŷouveau le «Stƌoke» d͛ouveƌtuƌe, 
(b) Le même ordre de jeu est maintenu. 

 

Article 7.3.17 - Snooker à quatre joueurs 
 

(a) Dans un « Game » à quatre joueurs, chaque côté ouvre les « Frames » alteƌŶativeŵeŶt. L͛oƌdƌe de jeu est 
déterminé au début de chaque «Frame» et il reste maintenu pendant cette «Frame». 

(b) Les joueuƌs peuveŶt ĐhaŶgeƌ l͛oƌdƌe de jeu au dĠďut de ĐhaƋue «Fƌaŵe». 
(c) Si un « Foul » ;FauteͿ est Đoŵŵis et Ƌu͛il est deŵaŶdĠ de ƌejoueƌ, le joueuƌ Ƌui a Đoŵŵis le « Foul » doit 

rejouer, même si le « Foul » a ĠtĠ Đoŵŵis hoƌs de soŶ touƌ. EŶsuite, l͛oƌdƌe de jeu du dĠpaƌt est ŵaiŶteŶu de 
telle sorte que son partenaire puisse perdre son tour. 

(d) QuaŶd uŶe «Fƌaŵe» se teƌŵiŶe daŶs uŶe situatioŶ d͛ĠgalitĠ de poiŶts, l͛aƌtiĐle Ϯ.ϯ.ϰ est appliqué. Si un 

« Respotted Black » (repositionnement de la noire) est nécessaire la paire qui a joué le premier «Stroke» a le 

Đhoiǆ de dĠĐideƌ leƋuel des deuǆ joueuƌs ;de soŶ ĠƋuipeͿ feƌa Đe «Stƌoke». L͛oƌdƌe de jeu doit eŶsuite ĐoŶtiŶueƌ 
comme pendant la «Frame». 

(e) Les partenaires peuvent se consulter pendant la «Frame» mais pas : 

 (i)  QuaŶd l͛uŶ d͛eŶtƌe euǆ est le «Stƌikeƌ» suƌ la taďle. 
 (ii) Après le premier «Stroke» du tour du «Striker» et avant la fin du « Break ». 

 

Article 7.3.18 - Utilisation des équipements auxiliaires 
 

(a) Le «Stƌikeƌ» ;joueuƌ aĐtifͿ est ƌespoŶsaďle de tous les aĐĐessoiƌes Ƌu͛il utilise suƌ la taďle ;« Rests » (reposoirs), 

eǆteŶsioŶs, …Ϳ, Ƌu͛ils soieŶt sa pƌopƌiĠtĠ ou eŵpƌuŶtĠs ;sauf à l͛AƌďitƌeͿ. Il seƌa pĠŶalisĠ pouƌ Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuel 
« Foul » (Faute) commis loƌs de l͛utilisatioŶ de Đes ĠƋuipeŵeŶts. Il doit ƌetiƌeƌ ses aĐĐessoiƌes de la taďle à la fiŶ 
de son tour de jeu. 

(b) Les ĠƋuipeŵeŶts Ƌue l͛oŶ tƌouve ŶoƌŵaleŵeŶt à la taďle, fouƌŶis paƌ des tieƌs, Ǉ Đoŵpƌis paƌ l͛Aƌďitƌe, Ŷe soŶt 
pas sous la responsabilité du «Striker». Si ces équipements se révèlent défectueux et conduisent le «Striker» à 

toucher une ou des billes, aucun « Foul » Ŷe doit ġtƌe aŶŶoŶĐĠ. L͛aƌďitƌe, si Đela est ŶĠĐessaiƌe, ƌepositioŶŶe 
toutes les billes conformément à la règle 15 ci-dessus et le «Stƌikeƌ» s͛il est au Đouƌs d͛uŶ « Break » est autorisé à 

poursuivre sans pénalité. 

 

Article 7.3.19 – Interprétation 
 

(a) Dans toutes ces règles et définitions, les mots qui désignent le genre masculin désignent également le genre 

féminin. 

(b) Certaines circonstaŶĐes peuveŶt ŶĠĐessiteƌ uŶe adaptatioŶ suƌ l͛appliĐatioŶ des ƌğgles eŶ faveuƌ des 
personnes handicapées. Ceci concerne en particulier : 
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(i) L͛aƌtiĐle Ϯ.ϯ.ϭϮ a Ƌui Ŷe peut pas ġtƌe appliƋuĠe auǆ joueuƌs daŶs des fauteuils ƌoulaŶts. 
(ii) Le Đas d͛uŶ joueuƌ daltoŶieŶ. SeloŶ uŶ aĐĐoƌd pƌĠalaďle, l͛Aƌďitƌe ƌeŶseigŶeƌa le joueuƌ suƌ la Đouleuƌ d͛uŶe 
bille si celui-ci est incapable de faire la différence entre certaines couleurs comme par exemple la rouge et la 

verte. 

(c) S͛il Ŷ͛Ǉ a pas d͛Aƌďitƌe, daŶs uŶ ŵatĐh aŵiĐal paƌ eǆeŵple, l͛ĠƋuipe, ou le joueuƌ opposĠ, doiveŶt veilleƌ au 
respect de ces règles. 

 

Article 7.4 – Les joueurs 

 

Article 7.4.1 - Perte de temps 

 

Si l͛Aƌďitƌe ĐoŶsidğƌe Ƌu͛uŶ joueuƌ pƌeŶd uŶ laps de teŵps aŶoƌŵal pouƌ effeĐtueƌ soŶ «Stƌoke» ;ĐoupͿ ou pour la 

sĠleĐtioŶ de soŶ «Stƌoke», il aveƌtit le joueuƌ Ƌu͛il ƌisƋue de voiƌ la Fƌaŵe attƌiďuĠe à soŶ adveƌsaiƌe. 
 

Article 7.4.2 - Conduite incorrecte 

 

Pouƌ uŶ ƌefus de ĐoŶtiŶueƌ la Fƌaŵe, ou pouƌ uŶe ĐoŶduite Ƌui, daŶs l͛opiŶioŶ de l͛Aƌďitƌe est voloŶtaiƌement et 

continuellement incorrecte, y compris le fait de continuer à perdre du temps après avoir été averti suivant la 

règle 1 ci-dessus ou pouƌ uŶe ĐoŶduite peu aŵiĐale, l͛Aƌďitƌe peut saŶĐtioŶŶeƌ le joueuƌ paƌ la peƌte de la 
«Fƌaŵe» et l͛aveƌtiƌ Ƌu͛eŶ Đas de ƌĠĐidive il s͛eǆpose à la peƌte du « Game ». 

 

Article 7.4.3 - Pénalités 

 

(a) Si une Frame est déclarée perdue (suivant 2.4.1 et 2.4.2), le joueur fautif, en plus de perdre la Frame : 

 (i)  Peƌd tous les poiŶts Ƌu͛il a ŵaƌƋuĠs. SoŶ adveƌsaiƌe ŵaƌƋue le Ŷombre de points équivalent à la 

valeur de toutes les billes qui restent sur la table, en considérant que chaque rouge vaut huit (8) points et toutes 

couleurs se trouvant incorrectement hors de la table sont considérées comme «Spotted» (empochées). 

(b) Si un « Game » est dĠĐlaƌĠ peƌdu suivaŶt l͛aƌtiĐle Ϯ.ϰ.Ϯ, le joueuƌ fautif : 
 (i)  Perd la Frame en progression comme stipulé en (a). 

 (ii)  Perd le nombre de Frames requises et non encore jouées pour compléter le « Game » dans le cas ou 

la différence des Frames compte, ou 

 (iii)  Perd les Frames restantes qui valent chacune 147 points, dans le cas ou les totaux des points 

marqués comptent. 

 

Article 7.4.4 - « Non-Striker » (joueur passif) 

 

Le « Non-Striker » doit, quand le «Striker» est en train de jouer, éviter de bouger ou de se tenir dans la ligne de 

vue du «Stƌikeƌ». Il doit s͛asseoiƌ ou se ŵettƌe à uŶe distaŶĐe ƌaisoŶŶaďle de la taďle. 
 

Article 7.4.5 - Absence 

 

Le « Non-Striker » peut désigner une personne pour surveiller ses intérêts et réclamer une faute, si cela se 

produit lors de son absence pour une raison quelconque de la salle de jeu. Une telle nomination doit être signalée 

à l͛Aƌďitƌe avaŶt le dĠpaƌt. 
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Article 7.4.6 - Concéder une frame 
 

(a) Un joueur ne peut concéder une Frame que dans le cas où il est le «Striker». 

 L͛adveƌsaiƌe a le dƌoit d͛aĐĐepteƌ ou de ƌefuseƌ Đet aďaŶdoŶ. S͛il ƌefuse, l͛aďaŶdoŶ devieŶt caduc. 

(b) QuaŶd le total des poiŶts eŶtƌe eŶ ligŶe de Đoŵpte et Ƌu͛uŶe Fƌaŵe est ĐoŶĐĠdĠe, la valeuƌ de toutes les 
billes restantes sur la table est  ƌajoutĠe au sĐoƌe de l͛adveƌsaiƌe. DaŶs uŶe telle situatioŶ, les ƌouges valeŶt huit 
(8) points chacune et toute couleur se trouvant incorrectement hors de la table est comptabilisée comme si elle 

était «Spotted» (repositionnée). 

 

Article 7.5 – Les officiels 

 

Article 7.5.1 - L͛Aƌďitƌe « the Referee » 
 

(a) l͛Aƌďitƌe : 

 (i)  Est le seul à pouvoiƌ estiŵeƌ s͛il Ǉ a jeu ĐoƌƌeĐt ou iŶĐoƌƌeĐt. 
 (ii)  Est libre de prendre la décision de considérer le jeu correct dans toute situation qui ne serait pas 

suffisamment couverte dans ces règles. 

 (iii)  Est responsable du bon déroulement du « Game » suivant les règles de jeu. 

(iv) IŶteƌvieŶt s͛il ĐoŶstate Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuelle iŶfƌaĐtioŶ auǆ ƌğgles. 
(v) IŶdiƋue la Đouleuƌ d͛uŶe ďille à uŶ joueuƌ Ƌui la lui deŵaŶde. 
(vi) Nettoie Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuelle ďille suƌ deŵaŶde d͛uŶ joueuƌ, à ĐoŶditioŶ Ƌu͛il Ŷ͛Ǉ ait pas d͛aďus. 
(b) l͛Aƌďitƌe : 

 (i)  Ne répond à aucune question qui ne concerne pas les règles. 

 (ii)  Ne donne aucune indication qui éviterait à un joueur de commettre un « Foul Stroke » (coup fautif). 

 (iii)  Ne donne aucun avis ou commentaire sur des points qui affectent le jeu. 

(iv)  Ne répond à aucune question concernant la différence de points aux scores. 

(c)  Si l͛Aƌďitƌe a oŵis d͛oďseƌveƌ uŶ iŶĐideŶt, il peut deŵaŶdeƌ le tĠŵoigŶage du « Marker » ;l͛Aƌďitƌe de ŵaƌƋueͿ 
ou de  tout autƌe offiĐiel, voiƌe ŵġŵe des speĐtateuƌs ŵieuǆ plaĐĠs Ƌue lui, afiŶ de l͛aideƌ à pƌeŶdƌe ses dĠĐisioŶs. 
 

Article 7.5.2 - Le « Marker » 

 

Le « Marker » tieŶt les sĐoƌes suƌ le taďleau de ŵaƌƋues et assiste l͛Aƌďitƌe daŶs l͛eǆeƌĐiĐe de ses foŶĐtioŶs. Si 
nécessaire, il peut servir aussi de « Recorder » (enregistreur de points) 

 

Article 7.5.3 - Le « Recorder » 

 

Le « Recorder » maintient un enregistrement de tous les « Strokes » (coups) joués, montrant ainsi à quels 

moments, de quelles façons les « Fouls » (Fautes) ont été attribuées et combien de points ont été marqués par 

chaque joueur ou équipe comme cela a été exigé. En outre, il prend note des totaux des « Breaks ». 

 

Article 7.5.4 - Aide par des officiels 
 

 A la deŵaŶde du «Stƌikeƌ» ;joueuƌ aĐtifͿ, l͛Aƌďitƌe ou le « Marker » peuvent déplacer, si nécessaire, 

Ŷ͛iŵpoƌte Ƌuel luŵiŶaiƌe Ƌui vieŶdƌait gġŶeƌ l͛aĐtioŶ du «Stƌikeƌ» pouƌ ƌĠaliseƌ son «Stroke» (coup). 

 Il est peƌŵis à l͛Aƌďitƌe ou au « Marker », si cela est nécessaire, de venir en aide aux joueurs handicapés 

selon leurs circonstances. 
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Article 7.5.5 – Une forme simplifiée du Snooker 6 Reds (Snooker avec 6 billes rouges) 
 

Toutes les règles de Snooker habituelles s'appliquent avec les exceptions suivantes: 

 

1. Il n'y aura pas plus de 5 ͚Foul & a Miss͛ ĐoŶsĠĐutifs aŶŶoŶĐĠs paƌ l͛aƌďitƌe.  
 

2. Après 4 ͚Foul & a Miss͛ ĐoŶsĠĐutifs, l'aƌďitƌe aveƌtit le joueuƌ fautif Ƌue si uŶ autƌe ͚Foul & a Miss͛ 
est annoncé les options suivantes seront proposées au joueur adverse : 

(i) Jouer lui-même de l'endroit où les billes se sont arrêtés.  

(ii) Demander à son adversaire de jouer de l'endroit où les billes se sont arrêtées  

(iii) Mettre la bille blanche n'importe où sur la table, mais cette option ne peut être prise si le jeu a 

atteint le stade de «snooker requis». 

3. Un joueur ne peut pas snooker derrière une couleur nommée à tout moment de la partie.  
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GLOSSAIRE TECHNIQUE DU SNOOKER 

 

TERMES EXPLICATIONS 

BAULK LINE Une ligne droite située à 73mm de la face de la bande inférieure et parallèle à celle-ci 

BALL MARKER Appareil utilisé pour marquer la position de la bille qui a été levée pour être nettoyée 

BALL ON Bille à jouer 

BAULK La surface de jeu comprise entre cette ligne et la Bande inférieure 

BLACK Noire 

BREAK Série de points successifs 

BUTTS Reposoir Long 

CENTRE SPOT Mouche de la bleue 

CUE Queue 

CUE RESTS Reposoirs 

CUE-BALL Bille Blanche ou Bille de choc 

CUEING Coup de queue 

EFFECTIVE SNOOKERING BALL La Bille qui effectue (cause) un Snooker 

FOUL Faute 

FOUL STROKE Coup fautif 

FRAME Manche 

FREE BALL Bille Libre 

FULL BALL CONTACT Pleine Bille 

GAME Jeu 

GREEN SPOT Mouche de la verte 

HALF-BUTT Reposoir Moyen 

IN-HAND Bille en main 

JUMP SHOT  Saut ou Coup sauté 

LE ͚D͛ Demi-cercle dessiné dans le « Baulk » 

MATCH Match 

MIDDLE THE BAULK LINE Mouche de la marron 

MISS Manqué Volontairement 

NOMINATED BALL Bille Nommée 

NON-STRIKER Joueuƌ passif  ou  Joueuƌ Ƌui Ŷ͛est pas aĐtif  
OBJECT-BALLS Billes objet 

ON A jouer 

PLAY AGAIN Faire Rejouer 

POT ou POTTING Empochage 

POTTED Empochée 

PUSH STROKE Coup poussé 

PYRAMID SPOT Mouche de la rose 

RED Rouge 

SNOOKE ou SNOOKERED En position de Snooker 

SPOT ou SPOTS Mouche 

SPOTTED Repositionnée 

SPOTTING Repositionnement 

STALEMATE Pat  ou  Jeu Bloqué 

STRIKER Joueur actif 

STRIKING Jouer 

STROKE Coup 

STRUCK Touchée 
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THE MARKER L͛Aƌďitƌe de MaƌƋue ;suƌ le TaďleauͿ 
THE RECORDER L͛EŶƌegistƌeuƌ de poiŶts ;suƌ uŶ doĐuŵeŶtͿ  
THE REFEREE L͛Aƌďitƌe 

THE SPOT Mouche de la Noire 

TOUCHING BALL Bille Touchante 

YELLOW SPOT Mouche de la Jaune 
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CHAPITRE VIII –  LA TENUE SPORTIVE 

 

 
La tenue sportive réglementaire décrite ci-dessous est commune aux 4 disciplines fédérales (carambole, 

blackball, billard américain et snooker), et ce pour toutes les phases de jeu et à tous les niveaux de tournois 

et ĐhaŵpioŶŶats, à l͛eǆĐlusioŶ du BlaĐkďall Masteƌ. 
Chaque Commission sportive natioŶale peut toutefois dĠĐƌiƌe d͛autƌes teŶues Ƌu͛elle aĐĐepte, saŶs pouƌ 
autant avoir la possibilité de refuser celle-ci. Ces tenues sont décrites dans le paragraphe E. Autres tenues 

autorisées. 

A. Tenue sportive commune à toutes les disciplines et toutes les phases de jeu. 

– polo de couleur unie, bicolore (les motifs bariolés sont interdits) ; un liseré de couleur différente est 

autorisé ; 

– pantalon de ville (sans clous, sans rivet) de couleur noire (les poches apparentes latérales et frontales 

sont interdites), tombant sur les chaussures ; 

– chaussettes, mi-bas ou bas ; 

– chaussures fermées de teinte unie noire (y compris la semelle), aucun marquage ou logo n'est permis 

s͛il est de Đouleuƌ diffĠƌeŶte de la Đhaussuƌe. 

B. Autres éléments sur la tenue sportive 

L͛ĠĐussoŶ du club et/ou des armoiries de la ville est brodé ou floqué. Il doit être placé sur la poitrine à 

gauĐhe, ĐôtĠ Đœuƌ. Les pƌĠŶoŵ et Ŷoŵ du joueuƌ peuveŶt appaƌaîtƌe à dƌoite. L͛iŶsĐƌiptioŶ daŶs le dos du 
nom de la ville du club du joueur est autorisée. 

C. Publicité 

La puďliĐitĠ est autoƌisĠe eǆĐlusiveŵeŶt pouƌ des pƌoduits ĐoŶfoƌŵes auǆ ƌğgles de l͛ĠthiƋue spoƌtive. 
La suƌfaĐe totale de l͛eŶseŵďle des eŵplaĐeŵeŶts puďliĐitaiƌes Ŷ͛est pas liŵitĠe ŵais est plaĐĠe suƌ le haut 
du corps (poitrine, dos, Đol, ŵaŶĐhes, sauf suƌ l͛eŵplaĐeŵeŶt ƌĠseƌvĠ à l͛ĠĐussoŶ du ĐluďͿ. 
L͛oƌgaŶisateuƌ peut iŵposeƌ la ŵaƌƋue de soŶ spoŶsoƌ ; dans ce cas, cette publicité vient en supplément de 

la ou des marques personnelles des joueurs. 

D. Dispositions diverses 

Dans le cas d͛uŶe ĐoŵpĠtitioŶ paƌ ĠƋuipes, la teŶue spoƌtive doit ġtƌe ideŶtiƋue pouƌ tous les joueuƌs de 
l͛ĠƋuipe. 
Le polo doit être rentré dans le pantalon, sauf dérogation accordée exclusivement par le directeur de jeu. 

Les manches longues peuvent être remontées avec soin. 

Le diƌeĐteuƌ de jeu peut ƌefuseƌ la paƌtiĐipatioŶ à la ĐoŵpĠtitioŶ d͛uŶ joueuƌ doŶt la teŶue Ŷ͛est pas 
conforme aux dispositions ci-dessus. 

E. Autres tenues autorisées (pour les compétitions autres que les finales de championnat de France) 

-  chemise ou chemisier à manches longues portées fermées ; 

-  gilet sans manche, 

-  Ŷœud papilloŶ, Đƌavate ou foulaƌd. 
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ZONE SNOOKER TOUR 

 

DEMANDE D’ORGANISATION D’UN TOURNOI ZST 
 

 CLUB  ............................................................  Tél. : ............................  Fax :  .................................  

Adresse :  ......................................................................................................................................... 
 Président:  ...............................................................  Tél. :  .............................................................  

      Mail……………………………………………..            Portable :…………………………………….. 

 

 

Nom du président de ligue ...................................... ….. Mail…………………………………. 
Signature :…………………………………………………….Tel :……………………………………………… 

 

 

 

Date(s) choisie(s)  

Parmi celles proposées par la CSN Snooker sur le calendrier sportif de la F.F.B, par ordre de priorité : 

Choix n°1 :  ..............................  Choix n°2 :  .............................  Choix n°3 :  .............................  

Responsable Organisation Tournoi : ……………………………………Tel.................................  

Directeur Tournoi  : …………………………………………… ..... ……….Tel……………………………….. 

Nombre de billards pour la compétition: 

 

Lieu  ...............................................................................................................................................  
 ........................................................................ Tél : ................................. Fax : ..............................  

 

Fait à 
Le  

Nom et Signature de l’Organisateur Local du Tournoi 

Nom et signature du responsable de 
l’établissement recevant la compétition : 
 

 

 

Formulaire à transmettre  
à la F.F.B à l'adresse suivante : F.F.B – CS 42202 – 03202 VICHY CEDEX 

ainsi qu’au Président de la C.S.N.S par mail   

ANNEXE 1 
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DEMANDE d'ORGANISATION d’un tournoi  
National de Snooker Masters ou Toutes catégories 

 CLUB  ............................................................  Tél. : ............................  Fax :  .................................  

Adresse :  ......................................................................................................................................... 
 Président:  ...............................................................  Tél. :  .............................................................  

      Mail……………………………………………..            Portable :…………………………………….. 

 

 

Nom du président de Ligue ..................................... ….. Mail…………………………………. 
Signature :…………………………………………………….Tel :………………………………………… 

 

 

 

Tournoi national          master          toutes catégories 

Date(s) choisie(s)  

Parmi celles proposées par la CSN Snooker sur le calendrier sportif de la F.F.B, par ordre de priorité : 

Choix n°1 :  ...............................  Choix n°2 :  ..............................  Choix n°3 :  ..............................  

Responsable Organisation Tournoi : ……………………………………Tel .................................  

Directeur Tournoi  : …………………………………………… ...... ……….Tel……………………………….. 

Nombre de billards pour la compétition: 

 

Lieu  ...............................................................................................................................................  
 ....................................................................... Tél : ................................. Fax : ..............................  

 

Fait à 
Le  

Nom et Signature de l’Organisateur Local du Tournoi 

Nom et signature du responsable de 
l’établissement recevant la compétition : 
 

 

 

Formulaire à transmettre à la F.F.B à l'adresse suivante : F.F.B – CS 42202 – 03202 VICHY CEDEX 
ainsi qu’au Président de la C.S.N.S par mail   
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ANNEXE 3 

 

 
 

          

DEMANDE d'ORGANISATION du PLAY-OFF  
 
 

 CLUB  ............................................................  Tél. : ............................  Fax :  .................................  

Adresse :  ......................................................................................................................................... 
 Président:  ...............................................................  Tél. :  .............................................................  

      Mail……………………………………………..            Portable :…………………………………….. 

 

 

Nom du président de ligue  ..................................... ….. Mail…………………………………. 
Signature :                                                                         tel : ………………………………….. 

 

 

PLAY-OFF des Zones 

(Voir dates des compétitions sur le calendrier sportif F.F.B).  

Lieu de la compétition :  ...................................................................................................................................  

Date :............................................... Nombre de tables (4 tables minimum) : .................................................  

Tél.  ............................................................................  Fax :  .............................................................................  

Directeur des Jeux : …………………… .......................................  

Juge Arbitre :  .............................................................................  

Date de la demande :  ............................  

Fait à 
 
Le  
 

Nom et Signature de l’Organisateur Local du Tournoi 

Nom et signature du responsable de 
l’établissement recevant la compétition : 
 

 

 

Formulaire à transmettre à la F.F.B à l'adresse suivante : F.F.B – CS 42202 – 03202 VICHY CEDEX 
ainsi qu’au Président de la C.S.N.S par mail  
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DEMANDE d'ORGANISATION 
Finale Championnat de France Snooker 

 

 CLUB  ............................................................  Tél. : ............................  Fax :  .................................  

Adresse :  ......................................................................................................................................... 
 Correspondant:  ............................................  Tél. :  .......................................................................  

 Portable :  ...............................................................  

 

Nom du président de ligue :  .......................................  

Signature : 

Mail : ……………………………………………. 
 
Tel : ……………………………………………. 

 

Nom du Président du Club:  ........................................  

Signature : 

Mail : ……………………………………………… 
 
Tel : ……………………………………………….. 

 

Finale Championnats de France 

(Voir dates des compétitions sur le calendrier sportif F.F.B).  

Lieu de la compétition : ..................................................................................................................................................  

Date : ............................................  Nombre de tables : ..............................................................................................  

Tel.  .......................................................................  Fax :  ........................................................................................  

 

Date de la demande :  ............................  

 

 

Formulaire à transmettre à la F.F.B à l'adresse suivante : F.F.B – CS 42202 – 03202 VICHY CEDEX 
ainsi qu’au Président de la C.S.N.S par mail 
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feuilles de matchs 

 

 
 

  Tournoi  
 

 
 

  Tournoi 

         

   Date Table Match     Date Table Match 

                 

                       

  

Joueur 1 Arbitre Joueur 2  Joueur 1 Arbitre Joueur 2 

             

Break >50 Score Frame Score Break >50  Break >50 Score Frame Score Break >50 

      1              1       

      2              2       

      3              3       

   Score final        Score final    
  

  

 

 

    

 
 
 
 
 
 

 

  

 

 

     

  

Signatures  Signatures 

Joueur 1 Arbitre Joueur 2  Joueur 1 Arbitre Joueur 2 

 

 

 

 
 

  Tournoi  
 

 
 

  Tournoi 
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   Date Table Match     Date Table Match 

                 

                         

Joueur 1 Arbitre Joueur 2  Joueur 1 Arbitre Joueur 2 

             

Break >50 Score Frame Score Break >50  Break >50 Score Frame Score Break >50 

      1              1       

      2              2       

      3              3       

   4        4    

   5        5    

   Score final        Score final      

  

 

 

      

  

 

 

     

  

Signatures  Signatures 

Joueur 1 Arbitre Joueur 2  Joueur 1 Arbitre Joueur 2 

             

 

 

 
 

  Tournoi  
 

 
 

  Tournoi 

         

   Date Table Match     Date Table Match 
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Joueur 1 Arbitre Joueur 2  Joueur 1 Arbitre Joueur 2 

             

Break >50 Score Frame Score Break >50  Break >50 Score Frame Score Break >50 

      1              1       

      2              2       

      3              3       

   4        4    

   5        5    

   6        6    

   7        7    

   Score final        Score final      

  

 

 

      

  

 

 

     

  

Signatures  Signatures 

Joueur 1 Arbitre Joueur 2  Joueur 1 Arbitre Joueur 
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