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Praambel

Poolbillard z&hlt zu den Prazisionssportarten. Es erfordert ein hohes Mald an
Konzentrationsvermoégen und mentaler Stérke. Gleichzeitig bedarf es einer perfekten
Koordination zwischen Wahrnehmung, Korperhaltung und Bewegungsablauf, um das
gewdtnschte Ergebnis zu erzielen.

Die hier vorliegenden Spielregeln sind das offizielle Regelwerk fur alle Wettbewerbe des
Poolbillardsportes die im Rahmen nationaler und internationaler Veranstaltungen der jeweils
zustandigen Sportverbénde durchgefihrt werden. Erganzt werden diese Regeln durch die, fur
die jeweilige Veranstaltung anzuwendende, Sport- und Turnierordnung (STO). Die STO kann
je nach Ebene der Veranstaltung variieren, sie regelt zum Beispiel die Organisation von
Turnieren und behandelt Materialnormen.

Aus Grunden der Vereinfachung wurden in diesem Regelwerk nur maskuline Pronomina
verwendet. Dies stellt natirlich keinerlei Hinwels oder gar Empfehlung dar. Die Regeln
beziehen sich auf alle Spieler, Mannschaften und Offizielle gleichermalien.

Sollten zwischen dieser deutschen Ubersetzung und dem englischsprachigen Original

Widerspriichlichkeiten oder Probleme bei der Auslegung auftreten, ist im Zweifel die
Originalfassung der WPA (World Pool Billiard Association) mal3gebend.
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|. Allgemeine Poolbillard Regeln

(1) Diefolgenden , Allgemeinen Poolbillard Regeln® haben fir alle Disziplinen Glltigkeit.
Teilweise konnen die ,Allgemeinen Poolbillard Regeln* den spezifischen Regeln der
einzelnen Disziplinen widersprechen. In solchen Falen hat die spezifische Regel der
jeweiligen Disziplin immer den Vorrang.

(2) Poolbillard wird auf einem Tisch mit ebener Platte gespielt. Banden aus Gummi bilden
einen Rahmen um den Spielbereich. Insgesamt sechs Aussparungen in den Banden
markieren die Taschen. Die sich hieraus ergebende Spielflache und die Gummibanden
sind vollflachig mit einem fur das Spiel geeigneten Tuch bezogen.

(3) Gespielt wird mit einer Spielkugel (, WeilRe") und bis zu 15 Objektkugeln. Die Spieler
verwenden Queues (Spielgerdt beim Billard), um mit der Spielkugel die Objektkugeln
Zu bewegen.

(4) Ziel des Spielsist es, Objektkugeln in die Taschen zu versenken.

(5) Wie ein Spiel gewonnen wird und welche Objektkugeln dafir, in welcher Reihenfolge
eingespielt werden mussen, regelt die spezifische Spielregel der jeweiligen Disziplin.

1.1 Verantwortlichkeit des Spielers

(1) Nimmt ein Spieler an einem Wettbewerb teil, liegt es in seiner eigenen Verantwortung,
dass ihm rechtzeitig alle Regeln, Spielbestimmungen und Zeitplane fur diesen
Wettbewerb bekannt sind.

(2) Die mit der Organisation betrauten Turnieroffiziellen sind verpflichtet, nach bestem
Wissen und Gewissen alle diesen Wettbewerb betreffenden Informationen so frih und
vollstandig wie mdoglich jedem Teilnehmer bekannt zu machen. Die letztendliche
Verantwortung hierfir obliegt jedoch jedem Teilnehmer selbst.

1.2 Ausstofden des Anstof3rechtes

(1) Das Ausstol3en ist der erste Stol eines jeden Spiels und bestimmt die Reithenfolge des
Anstol3ens.

(2) Derjenige Spieler, der das Ausstof3en gewinnt, bestimmt, wer den ersten Anstof3
ausfuhrt.

(3) Der Schiedsrichter platziert zwei Kugeln auf dem Tisch. Beide Kugeln liegen im
Kopffeld, hinter der Kopflinie, links und rechts des K opfpunktes.

(4) Die Spieler stof3en ungeféhr gleichzeitig ihre Kugel gegen die FuRbande, mit dem Zidl,

dass sie — nachdem sie zur Ruhe gekommen ist — néher an der Kopfbande liegt, as die
gegnerische Kugel.
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(5) DasAusstof3en ist regelwidrig und in jedem Fall verloren, wenn die eigene Kugel:

a) Uber die gedachte Langsline, also in die Halfte des Gegenspielers lauft;

b) die FulRbande nicht oder ofter as einmal berihrt;

c) ineine Tasche falt oder vom Tisch springt;

d) ene Seitenbande berthrt; oder

e) die Kugel innerhalb einer Ecktasche hinter deren Kante zum Liegen
kommt;

f) Zusétzlich dazu gilt auch (6.9 sich noch bewegende Kugeln) as Verlust
des Ausstol3ens.

(6) Das Ausstol3en muss wiederholt werden, wenn:

a) ein Spider seine Kugel erst dann spielt, nachdem die Kugel des Gegners
bereits die Ful3bande berthrt hat;

b) der Schiedsrichter nicht bestimmen kann, welche der beiden Kugeln naher
zur Kopfbande liegt; oder

c) beide Spieler eine Regelwidrigkeit beim Ausstol3en begangen haben.

1.3 Art und Gebrauch der Ausristung

(1) Die Ausriistung der Spieler muss den Anforderungen der Ausriistungsspezifikationen
der WPA (DBU) entsprechen.

(2) Das Einfuhren bzw. der Gebrauch vollig neu entwickelter Ausrustungsgegenstande ist
grundsétzlich nicht erlaubt.

(3) Istein Spieler im Zweifel dartiber ob der Gebrauch seiner Ausriistung oder Teile davon
den Regeln entspricht, so muss er vor Spielbeginn bei der Turnierleitung vorsprechen,
um die Nutzung dieser Ausriistung abzustimmen.

(4) Jegliche Ausriistung darf nur fir den Zweck genutzt werden, fir den sie gedacht ist.
(siehe 6.16 Unsportliches Verhalten).

(5) Die nachfolgende Auflistung benennt die erlaubte Ausristung und beschreibt deren
bestimmungsgemalien Gebrauch:

a) Queue — Ein Spieler darf mehrere Queues wahrend seines Spiels einsetzen. In
der Regel wechselt ein Spieler je nach Spielsituation zwischen Anstof3-Queue,
Spiel-Queue und Jump-Queue. Er kann entweder eine eingebaute Verlan-
gerung oder einen externen Aufsatz benutzen, um die Lange bzw. die
Reichweite des eingesetzten Queues zu erweitern.

b) Kreide — Ein Spieler darf Kreide benutzen, um ein Abrutschen von der

Spielkugel zu vermeiden. Die Nutzung von mitgefthrter Kreide steht jedem
Spieler frel, solange die Farbe seiner Kreide zu der des Tuches passt.
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c) Hilfsqueue — Bestimmte Spielsituationen kdnnen den Einsatz von Hilfsqueues
erfordern. Ein Spieler darf bis zu maximal zwe Hilfsqueues gleichzeitig
einsetzen. Der Einsatzzweck und die Anordnung sind Sache des Spielers. Er
darf ein mitgefuhrtes Hilfsqueue benutzen, sofern dieses in seiner Bauart
einem Standard-Hilfsqueue gleicht.

d) Handschuh — Um mehr Stabilitét und ein verbessertes Gleiten in seiner
Queuefiihrung zu erméglichen, darf ein Spieler einen Handschuh benutzen.

€) Puder — Der Einsatz von Puder ist zuldssig. Es ist darauf zu achten, dass
vernunftig Mal3 gehalten wird. Die Entscheidung hiertiber liegt im Ermessen
des Schiedsrichters.

1.4 Wiedereinsetzen von Kugeln

(1) Wieder einzusetzende Kugeln sind Objektkugeln, die auf Grund einer spezifischen
Spielregel wieder in das laufende Spiel zu integrieren sind. Dies geschieht dadurch, dass
eine solche Kugel auf die Langslinie (Fulllinie) zwischen Ful3punkt und Ful3bande, auf
den oder ersatzweise so nah wie mdglich am Fuf3punkt aufgesetzt wird. Es ist dabel
darauf zu achten, dass Kugeln die diesen Vorgang behindern oder erschweren, nicht
bertihrt oder gar bewegt werden.

(2) Ist der FuRpunkt ganz oder teilweise besetzt, muss die wieder einzusetzende Kugel,
sofern dies moglich ist, press an der Kugel aufgesetzt werden, die das Hindernis
darstellt.

(3) Sofern die Spielkugel (Weile) das Wiedereinsetzen behindert, darf eine wieder
einzusetzende Kugel nicht press an der Spielkugel aufgesetzt werden. Es ist ein
minimaler, jedoch gut sichtbarer Abstand zu belassen.

(4) IstdieLangdlinie (Furllinie) zwischen Fufl3punkt und Fulfbande vollsténdig besetzt, sind
wieder einzusetzende Kugeln oberhalb des und so nah wie méglich am Ful3punkt auf
der gedachten Langslinie in Richtung Mittel punkt aufzusetzen.

1.5 L agever besser ung auf dem ganzen Tisch (Well3e, Ball in Hand“)

(1) Hat ein Spieler ,Ball in Hand" darf er die Spielkugel an einer beliebigen Stelle der
gesamten Spielfléache (siehe 8.1 Telle des Tisches) platzieren. Er darf die Spielkugel so
lange verlegen oder neu platzieren, bis er eine Stolbewegung ausfiihrt (Siehe Definition
8.2 StoR3).

(2) Der Spieler darf sowohl mit der Hand as auch mit jedem Teil seines Queues,
einschliefdlich der Pomeranze, die Spielkugd (Weilke) verlegen; er darf jedoch keine
nach vorne gerichtete Stol3bewegung dabel ausfthren.

(3) In bestimmten Spielsituationen oder auf Grund einer disziplinspezifischen Regel kann
die Lageverbesserung (Weil3e ,Ball in Hand") auf das Kopffeld beschrénkt sein. In
diesen Féllen finden die Regeln (6.10 Falsches Positionieren der Weillen und 6.11
Spielen aus dem Kopffeld) Anwendung.
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(4) Hat ein Spieler Lageverbesserung aus dem Kopffeld und alle regelkonform spielbaren
Objektkugeln befinden sich im Kopffeld bzw. hinter der Kopflinie, kann der Spieler
verlangen, dass die Kugel, die der Kopflinie am nachsten liegt, auf den Fuf3punkt
aufgesetzt wird.

(5) Falszwei oder mehr Kugeln gleichweit von der Kopflinie entfernt sind, darf der Spieler
bestimmen, welche Kugel aufgesetzt wird.

(6) Eine Kugel, die sich exakt mit ihrem Mittelpunkt auf der Kopflinie befindet, ist
spielbar.

1.6 Spiel mit Ansage

(1) Poolbillard ist grundsétzlich ein Ansagespiel (Ausnahme: 9-Ball). Ein Spieler muss
immer sowohl die Objektkugel as auch die Tasche ansagen, es sei denn beides ist
offensichtlich.

(2) Alles Details, wie die Anzahl der anzulaufenden Banden oder eventuell Kombinationen
mit anderen Kugeln, missen nicht mit angesagt werden.

(3) Pro Stol3 darf nur eine Objektkugel angesagt werden.

(4) Um Missversténdnisse im Vorfeld zu vermeiden, empfiehlt es sich, Objektkugel und
Tasche deutlich anzusagen bzw. beides durch Zeigen mit der Hand eindeutig zu
definieren.

(5) Sollten der Schiedsrichter oder der Gegenspieler Zweifel daran haben, was der an der
Aufnahme befindliche Spieler vorhat, so sind sie berechtigt nachzufragen.

(6) Bei Ansagespielen kann ein Spieler eine , Sicherheit” statt einer Objektkugel und einer
Tasche ankiindigen. In diesem Fall Ubernimmt der Gegenspieler nach der Ausfihrung
des Stol3es den Tisch.

(7) Ob versenkte Objektkugeln nach einer , Sicherheit® wieder eingesetzt werden oder
nicht, richtet sich nach den spezifischen Regeln der jeweiligen Disziplin.

1.7 Zur Ruhe kommende Kugeln

(1) Eine Kugd die augenscheinlich zur Ruhe gekommen ist, kann sich auf Grund von
leichten Materialfehlern oder Verunreinigungen unerwartet doch noch mal bewegen.
Dies liegt in der Natur des Spiels und muss hingenommen werden. Die Position der
betreffenden Kugel wird nicht wieder hergestellt.

(2) Falt eine Kugdl, aus in Absatz (1) genannten Umstanden, in eine Tasche, ist diese
Kugel so nah wie moglich zu ihrer letzten Position wieder einzusetzen.

(3) Falseine Kugel wahrend oder kurz vor einem Stof3 fallt und dies eine Auswirkung auf

den StoRR hat, stellt der Schiedsrichter die Position vor dem Stof3 wieder her und der
StolR wird wiederholt.
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(4) Hat ein Spieler einen Stol3 ausgefuhrt wahrend dessen sich noch Kugeln aus in Absatz
(1) genannten Umstanden bewegt haben, wird er nicht bestraft. (Siehe auch Regel 8.3
Versenkte Kugel).

1.8 Wieder herstellung einer Position

(1) Falls Kugeln wieder eingesetzt oder gereinigt werden mussen, wird der Schiedsrichter
alle Kugeln nach bestem Wissen und Gewissen auf ihren alten Platz zurticklegen.

(2) Die Spieler mussen die Entscheidung des Schiedsrichters bezliglich der Platzierung der
Kugeln akzeptieren.

1.9 Stérung von aul3erhalb

(1) Sollte wahrend eines Stof3es eine Storung von auf3erhalb eintreten, die sich, in welcher
Weise auch immer, auf den Stof3 auswirkt, wird der Schiedsrichter die Kugeln so
aufbauen, wie sie vor dem Stol3 gelegen haben und der Stof3 wird wiederholt.

(2) Fur den Fall, dass die Stoérung keine Auswirkung auf den Stof3 hatte, wird der
Schiedsrichter alle Kugeln, die durch die Stérung bewegt worden sind, in ihre
urspruingliche Position verbringen und das Spiel wird fortgesetzt.

(3) Ist esnicht moglich die urspriingliche Position der Kugeln wieder herzustellen, wird das
von der Stérung betroffene Spiel als,, Unentschieden® gewertet und wiederholt.

1.10 Handhabung von Protesten

(1) Istein Spieler der Ansicht, dass der Schiedsrichter eine Fehlentscheidung getroffen hat,
kann er diesen bitten, seine Entscheidung zu Uberdenken.

(2) Die Tatsachenentscheidung eines Schiedsrichtersist endguiltig.

(3) Ist ein Spieler der Ansicht, dass der Schiedsrichter die Spielregel falsch anwendet oder
auslegt, so hat er das Recht Protest einzulegen. Der Protest wird vom nachsththeren
Organ behandelt.

(4) Der Schiedsrichter unterbricht die Partie wahrend dieser Protest behandelt wird. (Siehe
auch (6.16 (3) Ungportliches Verhalten).

(5) Fouls missen unverziglich benannt werden. (Siehe VI. Fouls).

1.11 Aufgabe

(1) Wenn ein Spieler aufgibt, hat er die Partie verloren.
(2) Beispiel fur eine Aufgabe: Es wird as Aufgabe gewertet wenn ein Spieler sein

Spielqueue auseinander schraubt, wéahrend der Gegner am Tisch ist und eine,
mutmal3lich zum Spielgewinn fihrende Aufnahme spielt.
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1.12 Unentschieden

(1) Sollte der Schiedsrichter im Verlauf eines Spiels zu der Uberzeugung gelangen, dass
keiner der beiden Spieler einen ernsthaften Versuch unternimmt das Spiel zu gewinnen,
kindigt er an, das Spiel als,, Unentschieden* zu werten.

(2) Vom Zeitpunkt dieser Ankiindigung (siehe Absatz (1)) an hat jeder Spieler noch drei
Aufnahmen. Sollte nach Ansicht des Schiedsrichters nach Ablauf dieser drei
Aufnahmen noch immer kein Fortschritt im Spielverlauf erkennbar sein, erklart er die
Wertung des Spiels fur ,, Unentschieden®.

(3) Sollten beide Spieler, auf die erste Ankindigung des Schiedsrichters einvernehmlich
den Verzicht auf die ihnen zustehenden drel Aufnahmen erkléaren, wird das Spiel
unmittelbar hierauf abgebrochen und mit ,, Unentschieden* gewertet.

(4) Die Verfahrensweise, die auf ein ,Unentschieden* folgt, wird in den jeweiligen
speziellen Spielregeln eines Spiels geregelt.

1. 9-Ball

(1) 9-Ball wird neben der Spielkugel (, Weil3e*) mit den neun Objektkugeln gespielt, die
mit den Nummern 1-9 versehen sind.

(2) 9-Ball ist kein Ansagespiel.

(3) Die Objektkugeln sind in ihrer aufsteigenden numerischen Reihenfolge anzuspielen
bzw. einzuspielen. Es gewinnt der Spieler, der die 9 korrekt einspielt.

2.1 Entscheidung Gber den Anstol3

(1) Der Spieler, der das Ausstol3en gewonnen hat, bestimmt, wer den ersten Anstol3
ausfuhren darf. (Siehe 1.2 Ausstol3en des Anstol3rechts).

(2) Der Standard beim 9-Ball ist ,Wechselbreak”. Das Anstofrecht wechselt bei jedem
neuen Spiel. In den Regularien unter Punkt 15 werden jedoch Alternativen hierfir
aufgezeigt.

2.2 Der Aufbau beim 9-Ball

(1) Die Objektkugeln werden so eng aneinander wie maglich in der Form einer Raute
aufgebaut, wobei die 1 an der vorderen Spitze und die 9 in der Mitte der Raute
platziert werden. Die 1 liegt auf dem Fuf3punkt.

(2) Alle anderen Objektkugeln werden nach dem Zufallsprinzip aufgebaut. Es darf keinem

absichtlichen Muster gefolgt werden. (Siehe auch Regularien 4., Aufbau / Einklopfen
der Kugeln).
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Fultpunkt
———

9

9-Ball Aufbau

(Mit Ausnahmeder 1 und 9ist dieser Aufbau ein Beispiel und gilt nicht als Standard.)

2.3Korrekter Anstofd

(1) Folgende Regeln gelten fir den Anstol3:

a) DieWeile wird aus dem Kopffeld gespielt.

b) Esmusszuerst die 1 getroffen werden.

c) Falskeine Kugel versenkt wird, missen mindestens vier Objektkugeln an eine
oder mehrere Banden laufen, oder der Stol3 gilt als Foul (Siehe auch
Regularien 8§ 17 Bedingungen fir den Anstol3).

2.4 Zweiter Stol3 des Spiels—,, Push Out*

(1) Ist ein korrekter Anstol? gespielt worden, kann der nun aufnahmeberechtigte Spieler
entscheiden, ein ,,Push Out* zu spielen. Er muss diese Absicht dem Schiedsrichter
mitteilen.

(2) Wahrend eines ,Push Out" entfallen die Regeln(6.2 Falsche Kugel und 6.3 Keine
Bande nach der Karambolage) fur diesen Stol3.

(3) Ist ein ,,Push Out“ regelkonform gespielt worden, kann der nun aufnahmeberechtigte
Spieler den Tisch Ubernehmen und weliterspielen oder die Aufnahme zurtickgeben.

(4) Wird die Aufnahme nach einem korrekt gespielten ,,Push Out* zuriickgegeben, muss
der Spieler, der das ,,Push Out“ gespielt hat den Tisch unverdndert Ubernehmen und
weiterspielen.

2.5 Fortfuihrung des Spiels

(1) Jede korrekt eingespielte Objektkugel berechtigt den Spieler seine Aufnahme
fortzusetzen (aulRer 2.4 Zweiter Stol’ des Spiels—,, Push Out”).

(2) Gelingt es einem Spieler regelkonform die 9 zu versenken (auf3er bei einem , Push
Out*), gewinnt er das Spiel. Versenkt er keine Objektkugel oder begeht er ein Foul,
wechselt die Aufnahmeberechtigung zum Gegenspieler.

(3) Wurde kein Foul begangen, muss der nun aufnahmeberechtigte Spieler die Lage
unverandert ibernehmen und weiterspielen.
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2.6 Wieder einsetzen von Kugeln

(1) In der Disziplin 9-Ball wird keine Objektkugel wieder eingesetzt (Ausnahme: die 9).

(2) Die 9 wird wieder eingesetzt (Siehe 1.4 Wiedereinsetzen von Kugeln), wenn sie in der
Folge eines Fouls oder eines,, Push Outs* versenkt, oder vom Tisch gespielt wurde.

2.7 Standard Fouls

(1) Begeht der an der Aufnahme befindliche Spieler ein Foul, wechselt die Aufnahme auf
den Gegenspieler.

(2) Die WeilRe ist dem Gegner in die Hand zu geben. Er darf sie tberall auf dem Tisch
platzieren. (Siehe 1.5 Lageverbesserung auf dem ganzen Tisch — Weil3e ,Ball in
Hand"-).

(3) Folgende Fouls sind Standard in der Disziplin 9-Ball:

a) 6.1 Weilkefélt in eine Tasche oder springt vom Tisch

b) 6.2 Falsche Kugel Die erste Objektkugel, die von der Weil3en berthrt wird,
muss immer die Kugel mit der niedrigsten Nummer sein, die sich noch auf
dem Tisch befindet.

c) 6.3 Keine Bande nach der Karambolage

d) 6.4 Kein FulR auf dem Boden

e) 6.5 Kugel, die vom Tisch springt Die einzige Kugel, die wieder eingesetzt
wird, wenn sie vom Tisch gesprungen ist, ist die 9.

f) 6.6 Berdhren der Kugeln

g) 6.7 Durchstol3/ Press liegende Kugeln

h) 6.8 Schieben des Spielballs

i) 6.9 Sich noch bewegende Kugeln

j) 6.10 Falsches Postionieren der Spielkugel

k) 6.12 Queue auf dem Tisch

1) 6.13 Spielen ohne Aufnahmeberechtigung

m) 6.15 Zeitspiel

2.8 Schwerwiegende Fouls

(1) Die Strafe fur drei Fouls geméal3 Regel (6.14 Drei aufeinander folgende Fouls) ist der
Verlust des Spiels, in dem die Strafe zu verhéangen ist.

(2) Fur ein Foul gemél Regel (6.16 Unsportliches Verhalten) wird der Schiedsrichter,
unter Bericksichtigung der besonderen Art des Fouls, eine angemessene Strafe
verhangen.

2.9 Unentschieden

(1) Wertet der Schiedsrichter ein Spiel als,,Unentschieden”, wird das Spiel neu begonnen.

(2) Der Spieler, der urspringlich das a's ,, Unentschieden” gewertete Spiel angestol3en hat,
hat wiederum das Anstof3recht. (Siehe 1.12 Unentschieden)
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I11. 8-Ball

(1) 8-Ball wird mit 15 nummerierten Objektkugeln und der Weil3en gespielt.

(2) Die jeweilige Gruppe eines Spielers (1 bis 7 oder 9 bis 15) muss vollstandig in den
Taschen versenkt sein, bevor er versuchen darf, die 8 zu versenken, um zu gewinnen.

(3) 8-Ball ist ein Ansagespiel.
3.1 Entscheidung Uber den Anstof3

(1) Der Spieler, der das Ausstol3en gewonnen hat, bestimmt, wer den ersten Anstol3
ausfuhren darf. (Siehe 1.2 Ausstol3en des Anstol3rechtes).

(2) Der Standard beim 8-Ball ist ,Wechselbreak”. Das Anstol3recht wechselt bei jedem
neuen Spiel. In den Regularien unter Punkt 15 werden jedoch weitere Alternativen
hierfur aufgezeigt.

3.2 Der Aufbau bem 8-Ball

(1) Die 15 Objektkugeln werden so eng wie moglich zu einem Dreieck aufgebaut, wobei
die vorderste Kugel auf dem Ful3punkt liegt.

(2) Die 8 ist die erste Kugel, die in der direkten Linie hinter der vordersten Kugel liegt
(Mitte des Dreiecks).

(3) Eine Kugd aus jeder der beiden Gruppen wird an den hinteren Ecken des Dreiecks
positioniert. Alle anderen Kugeln werden nach dem Zufallsprinzip ohne absichtliche
Anordnung aufgebaut.

Fulipunkt

notwendig notwendig

8-Ball Aufbau

(Mit Ausnahme der 8 und den beiden Eckkugeln ist
dieser Aufbau ein Beispiel und gilt nicht als Standard.)

3.3 Der Anstof}

(1) Diefolgenden Regeln werden auf den Anstol3 angewendet:

a) DieWeil3e wird aus dem Kopffeld gespielt.
b) Keine Kugel muss angesagt werden. Die Weil3e muss keine bestimmte Kugel
zuerst treffen.
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c) Versenkt der anstol3ende Spieler eine oder mehrere Kugeln, ohne dabei ein
Foul zu begehen, verbleibt er an der Aufnahme. Der Tisch ist ,,offen”. (Siehe
3.4 Offener Tisch / Wahl der Gruppe).

d) Wird keine Objektkugel versenkt, missen mindestens vier Objektkugeln eine
oder mehrere Banden anlaufen oder der Anstol3 ist regelwidrig. Ist dies der
Fall, hat der dann aufnahmeberechtigte Spieler folgende Optionen:

e ¢ kann die Situation so Ulbernehmen, wie sieist; oder

e er kann wieder aufbauen lassen und einen neuen AnstolR ausfihren;
oder

e er kann wieder aufbauen und den Gegner einen neuen Anstol
ausfihren lassen.

€) Wird die 8 bei einem korrekt ausgefihrten Anstol? versenkt, so ist dies kein
Foul. Der Spieler hat folgende Optionen:

e o kann die 8 wieder aufbauen lassen und die Situation so
Ubernehmen, wie sieist oder

e er kann einen neuen Anstol3 ausfihren.
f) Wird beim Anstol3 die 8 versenkt und die Weil3e félt ebenfalls in eine Tasche,

ist dies ein Foul (Siehe Definition in 8.6 Versenken der Weil3en oder
Scratch®). Der Gegenspieler hat folgende Optionen:

e e kann die 8 wieder aufbauen lassen und mit Lageverbesserung aus
dem Kopffeld weiterspielen; oder

e er kann selbst einen neuen Anstol’ ausfihren.

g) Wenn beim Anstol3 eine Objektkugel vom Tisch springt, so gilt dies als Foul.
Diese Kugel bleibt aus dem Spiel (aulfer die 8; sie wird wieder eingesetzt); der
dann aufnahmeberechtigte Spieler hat folgende Optionen:

e Er kann die Situation so Ubernehmen, wie sieist oder

e e kann mit Lageverbesserung aus dem Kopffeld weiterspielen.

h) Wenn der Spieler beim Anstol3 ein Foul begeht, welches nicht in diesem
Abschnitt aufgeftihrt ist, kann der Gegner

e Die Situation Ubernehmen, wie sieist; oder

e mit Lageverbesserung aus dem Kopffeld weiterspielen.
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3.4 Offener Tisch / Wahl der Gruppe

(1) Bevor die Gruppen den Spielern zugeordnet sind, spricht man von einem , offenen
Tisch®.

(2) Ein Spieler muss vor jedem Stol3 seine Absicht ansagen.

(3 Wenn der Spieler eine angesagte Objektkugel korrekt versenkt, Ubernimmt er die
entsprechende Gruppe und sein Gegner hat folglich die verbliebene Gruppe. Gelingt es
ihm nicht, die angesagte Kugel zu versenken, bleibt der Tisch offen und die Aufnahme
wechselt zum Gegenspieler.

(49) Wenn ein Tisch offen ist, darf jegliche Objektkugel als erste angespielt werden auf3er
der 8.

3.5 Fortfuihrung des Spiels

(1) Ein Spieler bleibt an der Aufnahme, so lange es ihm gelingt, angesagte Objektkugeln
korrekt zu versenken oder bis er das Spiel gewinnt.

3.6 Spiel mit Ansage

(1) Bei jedem Stof3 mit Ausnahme des Anstol3es, mussen die Objektkugel und die Tasche,
wiein (1.6 Spiel mit Ansage) erkléart, angesagt werden.

(2) Die 8 darf nur angesagt werden, nachdem ale Objektkugeln einer Gruppe versenkt
wurden.

(3) Ein Spieler kann eine , Sicherheit” ansagen. Dabel wechselt die Aufnahme nach der
Beendigung des Stoles Uber auf den Gegenspieler und jegliche Objektkugel, die
versenkt wurde, bleibt aus dem Spiel. (Siehe 8.17 Sicherheitsstol).

3.7 Wiedereinsetzen der Kugeln

(1) Wenn die 8 wahrend des Anstol3es versenkt wird oder vom Tisch springt, wird sie
wieder eingesetzt oder alle Objektkugeln werden neu aufgebaut. (Siehe 3.3 Der Anstol3
und 1.4 Wiedereinsetzen von Kugeln).

(2) Keine andere Objektkugel wird wieder eingesetzt.
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3.8 Verlust des Spiels

(2) Ein Spieler verliert das Spiel, wenn er

a) Ein Foul begeht, wahrend er die 8 versenkt;

b) die 8 versenkt, solange sich noch eine oder mehrere Objektkugeln seiner
Gruppe auf dem Tisch befinden;

c) die8in eine nicht angesagte Tasche versenkt; oder
d) die8vom Tisch springen |8sst.
(2) Diese Punkte gelten nicht fir den Anstol3 (siehe 3.3 Der AnstoR).

3.9 Standard-Fouls

(1) Begeht der an der Aufnahme befindliche Spieler ein Foul, wechselt die Aufnahme auf
den Gegenspieler.

(2) Die WeilRe ist dem Gegner in die Hand zu geben. Er darf sie tberall auf dem Tisch
plaizieren. (Siehe 1.5 Lageverbesserung auf dem ganzen Tisch — Weile ,Ball in
Hand"-).

(3) Folgende Fouls sind Standard in der Disziplin 8-Ball:

a) 6.1-WeiRefdllt in eine Tasche oder springt vom Tisch

b) 6.2 -Falsche Kugel. Die erste Objektkugel, die durch die Weil3e beriihrt wird,
muss immer der eigenen Gruppe des Spielers zugehdrig sein, es sei denn, der
Tischist offen. (Siehe 3.4 Offener Tisch / Wahl der Gruppe).

c) 6.3 -Keine Bande nach der Karambolage

d) 6.4-Kein Fuld auf dem Boden

€) 6.5-Kugel, dievom Tisch springt (Siehe 3.7 Wiedereinsetzen von Kugeln)

f) 6.6 -Beruhren der Kugeln

g) 6.7 -Durchsto3/ Press liegende Kugeln

h) 6.8 -Schieben des Spielballs

i) 6.9 -Sich noch bewegende Kugeln

j) 6.10 -Falsches Positionieren der Spielkugel

k) 6.11 -Spielen aus dem Kopffeld

[) 6.12 -Queue auf dem Tisch

m) 6.13 -Spielen ohne Aufnahmeberechtigung

n) 6.15 -Zeitspiel

3.10 Schwerwiegende Fouls

(1) DieFouls, die unter (3.8 Verlust des Spiels) beschrieben werden, bedeuten den Verlust
des gegenwaértigen Spieles.
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(2) Fur ein Foul geméaR Regel (6.16 Unsportliches Verhalten) wird der Schiedsrichter,
unter Bericksichtigung der besonderen Art des Fouls, eine angemessene Strafe
verhangen.

3.11 Unentschieden

(1) Wertet der Schiedsrichter ein Spiel as,, Unentschieden”, wird das Spiel neu begonnen.
(2) Der Spieler, der urspringlich das a's ,, Unentschieden” gewertete Spiel angestol3en hat,
hat wiederum das Anstol3recht. (Siehe 1.12 Unentschieden)

V. 14.1 endlos

(1) 14.1 endlos, auch bekannt als,, Straight Pool”, wird mit 15 nummerierten Objektkugeln
und der Spielkugel (, Weil3e") gespielt.

(2) 14.1endlosist ein Ansagespiel
(3) Jede Kugel, die regelgerecht versenkt wurde, zéhlt einen Punkt.

(4) Derjenige Spieler, der as erster die vorher bestimmte Punktzahl erreicht hat, gewinnt
das Spiel.

(5) Sind 14 Objektkugeln eingespielt, wird das Spiel unterbrochen. Die 15te Objektkugel
und die Spielkugel verbleiben an ihren Positionen, die eingespielten 14 Objektkugeln
werden wieder im Dreleck aufgebaut. Der an der Aufnahme befindliche Spieler setzt
seine Aufnahme fort.

4.1 Entscheidung Uber den Anstol3

(1) Der Spieler, der das Ausstol3en gewonnen hat, bestimmt, wer den ersten Anstof3
ausfuhren darf. (siehe 1.2 Ausstol3en des Anstol3rechts).

4.2 Der Aufbau beim 14.1 endlos

(1) Fur den Eroffnungsstol? werden die 15 Objektkugeln zu einem Dreieck aufgebaut,
wobei die vorderste Objektkugel auf dem Fuf3punkt liegt.

(2) Be jedem neuen Aufbau ist der Fuf3punkt frei zu lassen, sofern mit nur 14
Objektkugeln wieder aufgebaut wird.

(3) Malgeblich zur Bestimmung der Lage von Kugeln ist die auf dem Tisch
eingezeichnete Markierung des Dreiecks.
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4.3 Er 6ffnungsstol}

(1) Folgende Bedingungen gelten fur den Eréffnungsstol3:

a) Die Spielkugel (, Weil3e") muss aus dem Kopffeld mit Ansage gespielt werden.
Esist eine Objektkugel und eine Tasche oder eine , Sicherheit” anzusagen.

b) Wird keine angesagte Objektkugel eingespielt, mussen die Weil3e und zwei
Objektkugeln mindestens eine Bande anlaufen (siehe 8.4 Anlaufen an eine
Bande).

(2) Sind vorgenannte Bedingungen nicht erfullt worden, liegt ein Anstof3foul vor. Dem
betreffenden Spieler sind zwel Punkte abzuziehen (siehe 4.10 Anstol¥foul). Der nun
aufnahmeberechtigte Gegenspieler kann den Tisch unverdndert tbernehmen und
weiterspielen oder den Eréffnungsstol? durch den eréffnenden Spieler erneut ausfihren
lassen.

(3) Der erdffnende Spieler muss den Erdffnungsstol’ sooft ausfiihren, bis er entweder die
Bedingungen fur einen korrekten Eroffnungsstold erfllt oder der Gegenspieler den
Tisch unverandert Ubernimmt (siehe 4.11 Schwerwiegende Fouls).

4.4 Fortsetzung des Spielsund Sieg

(1) Ein Spieler bleibt an der Aufnahme, solange er regelgerecht angesagte Objektkugeln
einspielt oder er das Spiel gewinnt, weil er die zuvor verabredete Anzahl von Punkten
erreicht hat.

(2) Sind 14 Objektkugeln regelgerecht eingespielt worden, wird das Spiel angehalten und
die Objektkugeln werden wieder aufgebaut.

4.5 Spiel mit Ansage

(1) Jeder Stold muss, wie unter (1.6 Spiel mit Ansage) beschrieben, angesagt werden.

(2) Ein Spieler kann zu jeder Zeit eine , Sicherheit” ansagen und spielen. Danach wechselt
die Aufnahmeberechtigung. Jegliche Objektkugel, die hierbel versenkt wurde, wird
wieder eingesetzt.

4.6 Wiedereinsetzen von Kugeln

(1) Objektkugeln die mit einem Foul versenkt wurden oder vom Tisch gesprungen sind,
sowie Objektkugeln die mit einer ,Sicherheit” versenkt wurden, werden wieder
eingesetzt (siehe 1.4 Wiedereinsetzen von Kugeln).

(2) Ist die 15. Objektkugel des Dreiecks wieder einzusetzen und die 14 anderen
Objektkugeln sind nach dem Wiederaufbau bzw. dem darauf folgenden Stol3 nicht
bertihrt worden, wird sie auf dem Fuf3punkt wieder eingesetzt. Hierzu darf ein Dreieck
benutzt werden.
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4.7 Punkte erziden und Zahlwe se

(1) Ein aufnahmeberechtigter Spieler erzielt mit jeder regelkonform angesagten und
eingespielten Objektkugel einen Punkt. Jede bel einem solchen Stold zusétzlich
versenkte Objektkugel zahlt ebenfalls einen Punkt fir den Spieler.

(2) Fouls werden geahndet, indem Punkte vom Punktestand des Spielers abgezogen
werden, der das Foul begangen hat.

(3) Auf Grund von Fouls kénnen Spielsténde negativ sein.

4.8 Situationen beim Wieder aufbau

(1) Behindern die Spielkugel oder die 15te Objektkugel den Wiederaufbau der 14 anderen
Objektkugeln zu einem neuen Dreieck, finden die folgenden Regeln Anwendung.

(2) Eine Kugel wird als den Aufbau behindernd angesehen, wenn sie innerhalb der
Markierung des Dreiecks liegt, diese Uberragt oder so tangiert, dass ein problemloses
Aufbauen nicht mehr moglich ist.

(3) Der Schiedsrichter wird nach Aufforderung feststellen, ob sich eine Kugel im Dreieck
befindet und somit den Aufbau behindert oder nicht.

a) Wird die 15. Objektkugel gleichzeitig mit der 14. Objektkugel versenkt,
werden ale 15 Kugeln wieder zu einem Dreieck aufgebaut.

b) Behindern die 15. Objektkugel und die Spielkugel beide den Aufbau, werden
alle 15 Objektkugeln wieder zu einem Dreieck aufgebaut und die Spielkugel
wird mit Lageverbesserung aus dem Kopffeld gespielt.

c) Behindert nur die 15. Objektkugel den Aufbau, wird sie auf den Kopfpunkt
gelegt oder auf den Mittelpunkt, sofern die Spielkugel den Kopfpunkt
blockiert.

d) Behindert die Spielkugel den Aufbau, wird sie wie folgt verlegt:

e Liegt die 15. Objektkugel aufl3erhalb des Kopffeldes oder auf der
Kopflinie, wird die Weil’e mit Lageverbesserung aus dem
Kopffeld gespielt.

e Liegt die 15. Objektkugel innerhalb des Kopffeldes, wird die
Weil3e auf den Kopfpunkt gelegt. Ist der Kopfpunkt belegt, wird
sie auf den Mittel punkt gelegt.

(4) Nach jedem Wiederaufbau steht es dem aufnahmeberechtigten Spieler frei, welche
Objektkugel er zuerst anspielt.

(5) Als bessere Veranschaulichung liegt diesem Regelwerk eine Sammlung der
Aufbausituationen bei.
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Die Weil3e

liegt... Innerhalb des Nichtim Dreieck | Auf dem
Dreiecks und nicht auf dem | Kopfpunkt*

15. Objektkugel K opfpunkt*

liegt...

Im Dreieck 15. Kugel: FuRpunkt | 15. Kugel: 15. Kugel:
Weil3e: Aus dem Kopfpunkt Mittel punkt
Kopffeld Welil3e: In Position | Well3e: In Position

Versenkt 15. Kugel: Ful3punkt | 15. Kugd: 15. Kugel:
Weil3e: Ausdem Ful3punkt Weil3e: | Ful3punkt
Kopffeld In Position Weil3e: In Position

Im Kopffeld aber 15. Kugel: In Position

nicht auf dem Weli(3e: Kopfpunkt

Kopfpunkt*

Aulerhalb des 15. Kugel: In Position

Kopffeldsund nicht | Weil3e: Ausdem

im Dreieck Kopffeld

Auf dem Kopfpunkt* | 15. Kugel: In Position | * Auf dem Kopfpunkt bedeutet, dass die
Welil3e: Mittel punkt Kugel den Aufbau einer anderen auf dem

Kopfpunkt behindert.

Tabelle 1. Zusammenfassung der Regeln fur 14.1 Situationen beim Aufbau

4.9 Standar dfouls

(1) Begeht der aufnahmeberechtigte Spieler ein Standardfoul, wird ein Punkt von seinem
Punktstand abgezogen und die Aufnahmeberechtigung wechselt zum Gegenspieler.

(2) Die Spielkugel verbleibt an ihrer Position, auf3er wie unten beschrieben. Folgende
Fouls sind Standard bei 14.1 endlos:

a) 6.1 WeilRe féllt in eine Tasche oder springt vom Tisch Die Weil3e wird mit
L ageverbesserung aus dem Kopffeld gespielt (Siehe 1.5 Lageverbesserung auf
dem ganzen Tisch / Weil3e ,Ball in Hand")

b) 6.3 Keine Bande nach der Karambolage

c) 6.4 Ken FuR auf dem Boden

d) 6.5 Kugel, die vom Tisch springt (Alle Objektkugeln, die vom Tisch springen,
werden wieder aufgebaut).

€) 6.6 Berthren der Kugeln

f) 6.7 DurchstoR3 / Press liegende Kugeln

g) 6.8 Schieben des Spielballs

h) 6.9 Sich noch bewegende Kugeln

1) 6.10 Falsches Positionieren der Spielkugel

j) 6.11 Spielen aus dem Kopffeld. Handelt es sich um ein Foul gemald des
zweiten Abschnitts von 6.11, so hat der dann aufnahmeberechtigte Spieler
L ageverbesserung aus dem Kopffeld.

k) 6.12 Queue auf dem Tisch

) 6.13 Spielen ohne Aufnahmeberechtigung

m) 6.15 Zeitspiel
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4.10 Anstof3foul

(1) Ein Anstol¥foul wird, wie unter (4.3 Eréffnungsstol?) beschrieben, mit dem Abzug von
zwei Punkten bestraft.

(2) Ebenfalls besteht die Moglichkeit, dass der Anstol3 neu ausgefiihrt werden muss.

(3) Sind ein Anstof3foul und ein Standardfoul zur selben Zeit begangen werden, so gilt das
Anstol¥foul.

4.11 Schwerwiegende Fouls

(1) Fur Regel (6.14 Drel aufeinander folgende Fouls) gelten nur Standardfouls. Ein
Anstof3foul zahlt also nicht zu der Drei-Foul-Regel.

(2) Ein Punkt wird wie Ublich fur das dritte Foul abgezogen. Dazu werden dann noch
einmal 15 Punkte vom Punktestand des Spielers abgezogen, der das dritte
aufeinanderfolgende Foul begangen hat. Seine Fouls sind damit aufgehoben.

(3) Alle 15 Kugeln werden wieder aufgebaut und der Spieler, der das Foul begangen hat,
muss einen neuen Eréffnungsstold ausfihren. Hierbei gelten die gleichen Bedingungen
wie fur den Eréffnungsstol3.

(4) Begeht ein Spieler ein Foul gemali’ (6.16 Unsportliches Verhalten), so liegt die Strafe
dafUr im Ermessen des Schiedsrichters. Sie soll der Art und Weise des Verhaltens
Rechnung tragen.

4.12 Unentschieden

(1) Fals der Schiedsrichter eine Partie als ,,Unentschieden“ wertet, muss ein neuer
Er6ffnungsstol’ ausgefiihrt werden. Beide Spieler stol3en das Anstofdrecht neu aus.
(Siehe 1.12 Unentschieden).

V. Blackball

Die Disziplin Blackball ist zurzeit nicht Bestandteil des Sportprogranms der Deutschen
Billard Union.

(1) Blackball wird mit 15 farbigen Objektkugeln und der Spielkugel (, Weile") gespielt.

(2) Die Objektkugeln teilen sich in zwei Gruppen, bestehend aus jeweils sieben Kugeln
und der Schwarzen.

(3) Der Spieler oder das Team, welches zuerst alle Kugeln der eigenen Gruppe versenkt
hat und dann regel gerecht die Schwarze versenkt, gewinnt das Spiel.

(4) Blackball ist kein Ansagespiel.
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5.1 Definitionen

(1) Zusétzlich zu den Definitionen, die unter (VI11. Definitionen) erklart werden, gibt es
im Blackball folgende Begriffsbestimmungen:

i) ,FreeShot* - Nachdem ein Foul begangen wurde, erhdlt der dann
aufnahmeberechtigte Spieler einen zusatzlichen Stol? (, Free Shot).
Bel einem Free Shot ist Regel (6.2 Falsche Kugel) zeitweilig auf3er Kraft
gesetzt
und der Spieler kann die Weil3e von da aus weiter spielen, wo sie liegt oder
eine Lageverbesserung aus dem Kopffeld vornehmen.

j) Kopffeld - Das Kopffeld ist die rechteckige Flache am Anfang des Tischs, die
durch die Kopflinie und drei Banden begrenzt wird. Die Kopflinie verlauft
parallel zur Kopfbande und ist genau ein Finftel der Spielflache von ihr
entfernt. Um die allgemeinen Regeln hier anzuwenden gilt, dass , hinter der
Kopflinie" das gleiche bedeutet wie ,,im Kopffeld”.

k) Snooker - Ein Spieler liegt im “Snooker” (Anm. d. Ubersetzers: oder er ist
»gesnookert*), wenn die Spielkugel (, Weil3e*) keinen geraden und direkten
Weg zu mindestens einem Teil einer regelkonform anzuspielenden
Objektkugel laufen kann. Der Snooker muss vorher vom Schiedsrichter
verkindet werden, um wirksam zu sein.

[) Zulassige Kugel - Eine Kugdl gilt dann als*“zulassig”, wenn sie flr den
Spieler in dem Moment ein regelkonformes Ziel darstellt.

5.2 Ausrustung

(1) Die 15 Objektkugeln unterteilen sich in zwei Gruppen zu jeweils sieben Kugeln, die
sich darin unterscheiden, dass sie entweder aus vollfarbigen Kugeln mit
unterschiedlichen Farben oder aus den Ublichen sieben Vollen und sieben Halben
bestehen. (1 bis 7 und 9 bis 15 sind die zwei Gruppen).

(2) Zusétzlich gibt es eine schwarze Kugel oder eine schwarze Kugel mit der Nummer
., 8“ .

(3) Der Fuf3punkt und die Kopflinie auf dem Tisch missen markiert sein.

5.3 Entscheidung Gber den Anstol3

(1) Derjenige Spieler, der das Ausstof3en gewinnt, entscheidet, wer den ersten Anstol}
ausfuhrt. (Siehe 1.2 Ausstol3en des Anstoldrechts).

(2) Das Standardformat beztiglich der Reihenfolge ist das Wechselbreak. (Siehe auch die
Regularien).

5.4 Der Aufbau beim Blackball

(1) Die Kugeln werden wiein der Skizze unten beschrieben aufgebaut.

Korrekturfassung vom 26.09.2008 Seite 23 von 43



(2) Die Schwarze liegt auf dem Fuf3punkt.

Fuiz
punkt

Der Aufbau beim Blackball

5.5 Anstofl3

(1) Diefolgenden Regeln beziehen sich auf den Anstol3:
a) DieWeil3e muss aus dem Kopffeld gespielt werden.

b) Es muss mindestens eine Kugel versenkt werden oder zwei Kugeln missen
Uber die Mittellinie laufen. Ansonsten ist der Anstol3 ein Foul.

c) Falls die Schwarze beim Anstol3 versenkt wird, werden alle Kugeln wieder
aufgebaut und derselbe Spieler stofdt erneut an. Jeglicher Verstol3 gegen Regel
(6.1 WeiRe fallt in eine Tasche oder springt vom Tisch und 6.5 Kugel, die vom
Tisch springt) wird bei einem Anstol3, bei dem die Schwarze falt, ignoriert.

5.6 Offener Tisch / Wahl der Gruppen

(1) Ein Tisch gilt as “offen”, solange die Gruppen den Spielern noch nicht zugeordnet
sind.

(2) Der Tisch ist nach dem Anstof3 immer offen und bleibt offen, bis ein Spieler eine
Kugel einer Gruppe aleine mit einem normalen Stol3 versenkt; d.h. nicht mit einem
Anstol3 oder einem Free Shot.

(3) Versenkt der Spieler eine Kugel unter den oben genannten Umstanden, wird ihm die
jeweilige Gruppe zugeordnet und der Gegner erhdt automatisch die andere Gruppe.

5.7 Fortsetzung des Spiels

(1) Der Spieler bleibt an der Aufnahme, solange er regelgerecht Kugeln versenkt oder bis
das Spiel beendet ist.

(2) Gelingt esihm nicht, regelgerecht eine Kugel zu versenken, und er begeht kein Foul,
ubernimmt der Gegner die Position so, wie der Spieler sie hinterlassen hat.

Korrekturfassung vom 26.09.2008 Seite 24 von 43



5.8 Lagever besserung aus dem K opffeld

(1) Wenn ein Spieler Lageverbesserung aus dem Kopffeld hat, darf er die Weil3e tberall
innerhalb des Kopffelds verlegen.

(2) Er kann die Position der Weil3en so lange verandern, bis er seinen Stol3 ausfuhrt.

(3) Die Weil3e muss das Kopffeld nicht verlassen haben, bevor sie eine farbige
Objektkugel berthrt.

5.9 Pressliegende Kugeln

(1) Wenn die weil3e Kugel press an einer Objektkugel liegt, darf der Spieler die Weil3e
nicht in Richtung der Objektkugel spielen.

(2) Es wird angenommen, dass die Weil3e die Objektkugel getroffen hat, wenn er von
dieser wegspielt, falls das die zuléssige Kugel fir den Stol3ist.

5.10 Aus einem Snooker spielen

(1) Wenn ein Spieler ,gesnookert ist, wird Regel (6.3 Keine Bande nach der
Karambolage) fur diesen Stol? aul3er Kraft gesetzt.

5.11 Wiedereinsetzen von Kugeln

(1) Objektkugeln, die vom Tisch gesprungen sind, werden auf der Langsinie wieder
aufgebaut.

(2) Mussen mehrere Kugeln aufgebaut werden, so geschieht dies in der folgenden
Reihenfolge: (1) Die Schwarze, (2) Kugeln der Gruppe des aufnahmeberechtigten
Spielers oder rote, blaue bzw. volle Kugeln, wenn der Tisch offen ist, (3) andere
Kugeln.

5.12 Unentschieden

(1) Falls ein Unentschieden auftritt, weil beide Spieler keine Entscheidung herbeifiihren
wollen, beginnt der Spieler die Partie erneut, der auch urspringlich angestofen hat.

(2) Ein Unentschieden tritt auch dann ein, wenn die Position keinen regelkonformen Stof3
mehr zul &sst.

5.13 Standardfouls

(1) Wenn ein Spieler ein Foul begeht, wechselt die Aufnahme Gber auf seinen Gegner.

(2) Der aufnahmeberechtigte Spieler hat einen Free Shot (Siehe Free Shot) als ersten Stol3
seiner Aufnahme.
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(3) Folgende sind Standardfoulsim Blackball:

a) 6.1 Weilkefélt in eine Tasche oder springt vom Tisch

b) 6.2 Falsche Kugel (aul3er Kraft gesetzt wahrend eines Free Shot)

c) 6.3 Keine Bande nach der Karambolage

d) 6.4 Kein FuRR auf dem Boden

e) 6.5 Kugel, die vom Tisch springt

f) 6.6 Berdhren der Kugeln

g) 6.7 Durchstol3/ Press liegende Kugeln

h) 6.8 Schieben des Spielballs

1) 6.9 Sich noch bewegende Kugeln

j) 6.10 Falsches Positionieren der Spielkugel (Bei Lageverbesserung aus dem
Kopffeld)

k) 6.12 Queue auf dem Tisch

1) 6.13 Spielen ohne Aufnahmeberechtigung

m) 6.15 Zeitspiel

(4) Folgende Situationen sind zusétzlich ein Foul beim Blackball.

a) Versenken einer Kugel des Gegners — Esist ein Foul, eine Kugel des Gegners
zu versenken, ohne dass dabel eine eigene Kugel versenkt wird.

b) Unkorrekter Tisch — Es ist ein Foul, zu stof3en, bevor alle Kugeln aufgebaut
sind, die wieder aufgebaut werden missen.

c) Jump Shot — Das Springen der Weil2en Uber jegliche Kugel gilt als Foul.
(Wenn die Weil3 von der Spielflache abhebt und eine Objektkugel nicht trifft,
die sie getroffen hétte, ware sie nicht vom Tisch abgehoben, so gilt das als
Springen der Weil3en Uber diese Objektkugel).
5.14 Fouls, die zum Spielverlust fihren
(1) Der Spieler verliert das Spiel, wenn er:

a) Die Schwarze mit einem nicht regelkonformen Stol3 versenkt;

b) Die Schwarze versenkt, obwohl sich noch Kugeln seiner Gruppe auf dem
Tisch befinden;

c) Absichtlich Regel (6.2 Falsche Kugel) verletzt; oder

d) Nicht versucht, eine zulassige Kugel zu treffen.

€) (6.16 Unsportliches Verhalten) wird durch den Verlust eines Spiels oder eine
andere Strafe, abhangig vom Vergehen, bestraft.
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VI. Fouls

(1) Die folgenden Tatbesténde beschreiben Fouls beim Poolbillard. Sie gelten dann wenn
sie in den spezifischen Spielregeln der einzelnen Disziplinen genannt sind.

(2) Werden mehrere Fouls innerhalb eines Stol3es begangen, zéhlt bezlglich der
Strafbemessung lediglich das Schwerwiegendste.

(3) Wird ein Foul nicht erkannt und angesagt, bevor der néchste Stol3 ausgefihrt wird, gilt
das Foul als nicht begangen.

6.1 Weil3efallt in eine Tasche oder springt vom Tisch

(1) Falt die Spielkugel (, Weil3e") in eine Tasche oder springt vom Tisch, ist das ein Foul
(Siehe 8.3 Versenkte Kugel und 8.5 Vom Tisch gesprungene Kugeln).

6.2 Falsche Kugel

(1) In Spielen, die erfordern, dass die erste angespielte Objektkugel eine ganz bestimmte
ist oder zu einer bestimmten Gruppe gehort, ist es ein Foul, wenn die Weil3e eine
andere Kugel zuerst berihrt.

6.3 Keine Bande nach der Karambolage

(1) Die Spielkuged muss im Verlauf eines Stofles eine regelkonform anspielbare
Objektkugel bertihren. Wird in der Folge dieses Stol3es keine Objektkugel versenkt,
muss nach diesem Kontakt (Karambolage) die Spielkugel oder irgendeine Objektkugel
eine Bande anlaufen. Der Stol3 gilt als Foul sofern diese Bedingung nicht erfillt wurde.
(Siehe 8.4 Anlaufen an eine Bande).

6.4 Kein Fuld auf dem Boden

(1) Ein Spieler muss im Moment der Ausfuhrung des Stof3es, also wenn die Pomeranze
des Queues die Spielkugel bertihrt, mit mindestens einem Fufd den Boden berthren. Ist
dies nicht der Fall, liegt ein Foul vor.

6.5 Kugel, dievom Tisch springt

(1) Springt die Spielkugel oder eine Objektkugel als Folge eines StofRes vom Tisch, ist
dies ein Foul. Ob eine Objektkugel wieder eingesetzt wird, bestimmt die spezifische
Spielregel der jeweiligen Disziplin. (Siehe 8.5 Vom Tisch gesprungene Kugeln).

6.6 Beruhren der Kugeln

(1) Auler dem normalen, in der Folge eines Stol3es resultierenden, Kontaktes zwischen
den Kugeln, ist jegliche Berthrung, Bewegung oder Veradnderung des Laufs einer oder
mehrerer Kugeln ein Foul.

Korrekturfassung vom 26.09.2008 Seite 27 von 43



(2) Esist ein Foul, die Spielkugel (, Weil3e*) zu berlhren, zu bewegen oder ihren Lauf zu
verandern, auBer wéahrend des Verlegens Im Rahmen einer erlaubten
Lageverbesserung und wahrend des normalen Kontakts zwischen der Pomeranze und
der Weil%en bei der Ausfiihrung eines Stol3es.

(3 Ein am Tisch befindlicher Spieler ist fur sich selbst und fur die durch ihn genutzte
Ausrtstung verantwortlich. Das Bertihren oder Bewegen von Kugeln durch Teile der
Ausristung, Kreide, Kleidung, mit den Haaren oder anderen Teilen des Korpers, ist ein
Foul. Geschieht dies unbeabsichtigt oder fahrlassig, ist es als Standardfoul zu werten,
sollte ein Vorsatz erkennbar sein, ist es als (6.16 Unsportliches Verhalten) einzustufen.

6.7 Durchstol3 / Press liegende Kugeln

(1) Berlhrt das Queue eines Spielers die Spielkugel (, Weile") wahrend eines Stol3es mehr
alseinmal, so ist dieser Stol3 ein Foul.

(2) Liegt die Spielkugel sehr dicht an einer Objektkugel, bertihrt diese jedoch nicht (liegt
nicht ,press'), so ist ein Stol3 a's Foul zu werten, sofern die Pomeranze noch Kontakt
mit der Spielkugel hat, wahrend diese bereits die Objektkugel berihrt.

(3) Die Spielkugel liegt sehr dicht an einer Objektkugel. Wird, in diesem Fall, ein Stofl3 so
ausgefuhrt, dass die Spielkugel die Objektkugel nur sehr knapp streift (extrem dinn
trifft), wird angenommen, dass der Stol3 regelkonform ist, obwohl nicht
ausgeschlossen werden kann, dass die Pomeranze noch Kontakt zur Spielkugel hat,
wahrend diese bereits die Objektkugel berthrt.

(4) Die Spielkugel liegt ,press’ an einer Objektkugel. In einer solchen Situation ist es
zuléssig in Richtung der Objektkugel zu spielen, vorausgesetzt die spezifische
Spielregel erlaubt das Treffen dieser Objektkugel. Hat die Objektkugel sich in der
Folge eines solchen StofRes bewegt, wird angenommen, dass dieser Kontakt mit dem
Spielball durch einen regulédren Stol3 zustande gekommen ist. Esist dennoch darauf zu
achten, dass ein Mehrfachkontakt zwischen Pomeranze und Spielkugel unterbleibt
auch im Hinblick auf andere, nahe beiliegende, Objektkugeln.

(5 Kugeln gelten so lange as nicht ,press® aneinander liegend bis dies vom
Schiedsrichter oder vom Gegner festgestellt und angesagt wurde.

(6) Es obliegt der Verantwortung des an der Aufnahme befindlichen Spielers, dass die
Position von Kugeln vor dem Stol3 eindeutig definiert wird.

(7) Die Spielkugel liegt ,,press* an einer Objektkugel. Wird, in diesem Fall, die Spielkugel
lediglich von der Objektkugel weggespielt, ohne diese zu bewegen, gilt diese
Objektkugel als nicht angespielt. Es sei denn, eine disziplinspezifische Spielregel sieht
hier eine andere Wertung vor.

6.8 Schieben des Spielballs

(1) Ubersteigt die Dauer des Kontaktes zwischen Pomeranze und Spielkugel das, im
Rahmen eines normalen Ablaufs einer StolRbewegung, Ubliche Mal3, ist dies ein Foul.
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6.9 Sich noch bewegende Kugeln

(1) EsisteinFoul, einen Stof3 auszuftihren, wahrend sich noch andere im Spiel befindliche
Kugeln bewegen oder drehen.

6.10 Falsches Positionieren der Spielkugel

(1) Ist die Spielkugel mit ,Ball in Hand“ aus dem Kopffeld zu spielen, ist es ein Foul
sofern die Spielkugel auf die Kopflinie oder auRerhalb des Kopffeldes platziert wird.

(2) Ist ein Spieler unsicher, ob er die Spielkugel korrekt positioniert hat, kann er den
Schiedsrichter vor dem Stof3 bitten, die Position zu Uberprufen.

6.11 Spielen aus dem Kopffeld

(1) Ist die Spielkugel mit ,,Ball in Hand" aus dem Kopffeld zu spielen, ist es ein Foul
sofern die erste angespielte Objektkugel sich ebenfalls im Kopffeld befindet. Es sei
denn die Spielkugel hatte zuvor das Kopffeld verlassen.

(2) Ein vorsétzlich unkorrektes Anspielen einer im Kopffeld befindlichen Objektkugel
mit ,,Ball in Hand" aus dem Kopffeld, gilt als unsportliches Verhalten.

(3) Die Spielkugel muss entweder die Kopflinie Giberqueren oder eine Kugel treffen, deren
Lage aufRerhalb des Kopffeldes ist. Geschieht dies nicht liegt ein Foul vor, der
Gegenspieler erhdlt ,,Ball in Hand“ gemaf3 der disziplinspezifischen Spielregel.

6.12 Queue auf dem Tisch

(1) Benutzt ein Spieler sein Queue zum Zweck der Ausrichtung eines bevorstehenden
Stol3es indem er es auf den Tisch legt ohne mindestens eine Hand am Queue zu
behalten, ist dies ein Foul.

6.13 Spielen ohne Aufnahmeber echtigung

(1) Fdhrt ein Spieler versehentlich auRerhalb seiner Aufnahmeberechtigung einen Stol3
aus, ist dies ein Standardfoul. Es wird unveréndert, gemald disziplinspezifischer
Spielregel, weitergespielt. Ist der Stol3 jedoch mit Vorsatz ausgefihrt worden muss
dies als (6.16 Unsportliches Verhalten) angesehen und geahndet werden.

6.14 Drei aufeinander folgende Fouls

(1) Wenn ein Spidler drei Fouls in Folge begeht, ohne zwischenzeitlich einen
regelkonformen Stol3 auszufiihren, ist dies ein weitergehendes Foul.

(2) Be Disziplinen die pro Spiel gewertet werden, mussen diese drel Fouls innerhalb eines

Spiels und in Folge vorkommen um als weitergehendes Foul gewertet zu werden. Bei
der Disziplin 8-Ball zum Beispiel, gilt diese Regel nicht.
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(3) Ist ein Spieler aufnahmeberechtigt der bereits zwel aufeinander folgende Fouls auf
seinem Konto hat, muss der Schiedsrichter warnend, vor dem Stol3, auf diesen
Umstand hinweisen. Erfolgt diese Warnung nicht, wird ein moégliches drittes Foul as
zweites im Sinne dieser Regel angesehen.

6.15 Zeitspiel

(1) Ist ein Schiedsrichter zu der Uberzeugung gekommen, dass ein Spieler zu langsam
spielt, kann er den Spieler anweisen, schneller zu spielen. Beschleunigt der betreffende
Spieler sein Spieltempo nicht, kann der Schiedsrichter fur die Fortsetzung der Partie
ein Zeitlimit (,, Shot Clock*) verhangen. Das Zeitlimit gilt fir beide Spieler.

(2) Uberschreitet einer der Spieler das fiir das Turnier festgelegte Zeitlimit, ist dies ein
Standardfoul. Die Aufnahmeberechtigung wechselt unter den, in der
disziplinspezifischen Spielregel fur ein solches Foul, vorgesehenen Mal3nahme zum
Gegenspieler. Regel (6.16 Unsportliches Verhalten) kann hier ebenfalls zur
Anwendung kommen.

6.16 Unsportliches Verhalten

(1) Die Ubliche Strafe fur unsportliches Verhalten ist die gleiche wie nach einem
weitergehenden Foul. Es steht einem Schiedsrichter jedoch frei, eine Strafe zu
verhangen, die er fir angemessen hdlt.

(2) Unter Anderem kann ein Schiedsrichter folgende Mal3nahmen verhangen

a) eneVerwarnung aussprechen;

b) auf ein Standardfoul erkennen, welches unter Umsténden zur Drei-Foul-Strafe
zahlt;

c) auf ein weitergehendes Foul erkennen;

d) den Verlust eines Spiels, Satzes oder einer Partie erkléaren;

€) einen Spieler disqualifizieren, vom Turnierbetrieb ausschlief3en nebst
Aberkennung samtlicher Resultate und Verlust jeglicher Preisgelder.

(3) Als unsportliches Verhalten ist jegliches Verhaten enzuordnen, welches dem
Billardsport schadet, wider die Natur des Spiels gerichtet ist, den allgemein giltigen
Regeln fur gutes Benehmen widerspricht oder einen sportlichen und fairen Verlauf
einer Partie zerstort. Dazu gehort zum Beispiel:

a) Ablenken des Gegners,

b) Die Position von Kugeln anders als durch einen Stol3 zu verandern;

c) Absichtliches Abrutschen wahrend eines Stol3es,

d) Welter zu spielen, nachdem ein Foul begangen oder das Spiel unterbrochen
wurde;

€) Wahrend eines Spiels Trainingsstofe zu spielen;

f) Den Tisch zu markieren;

g) Das Spiel zu verzogern;

h) Unangebrachte Ausriistung zu benutzen.
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VIl. Regeln / Regularien fir Rollstuhlfahrer
7.1 Spieler

(1) Alle Spieler, die unter diese Kategorie fallen, mussen eine Bewegungsbehinderung
aufweisen, die sie zur Benutzung eines Rollstuhles zwingt. Dazu zahlt zum Beispidl:
Querschnittsdhmung, Ldhmung von Gliedmal3en, Amputation oder eine andere
anerkannte Behinderung.

(2) Unter Umstanden kann die Bescheinigung eines Arztes erforderlich sein.

7.2 Fouls

(1) Der Spieler muss wahrend des Stof3es sitzen bleiben. Mindestens eine Gesazhélfte
muss sich auf dem Sitz oder dem Sitzkissen befinden.

(2) Wird ein Sitzkissen benutzt, muss dieses flach auf dem Sitz des Rollstuhls liegen und
die Sitzflache vollstandig bedecken. Das Sitzissen darf nicht so zusammengefaltet
werden, dass ein Spieler sich rittlings darauf setzen konnte.

(3) Der Spider darf sich nicht auf ein Rad oder eine Armlehne setzen.

(4) Die Hohe des Sitzes einschliefdlich Sitzkissen darf vom Boden ab gemessen 27 Inches
oder 68,5 cm nicht Uberschreiten.

(5) Der Spieler darf wahrend seines Stof3es mit keinem Ful? den Boden berthren.

(6) Der Spieler darf seine Beine nicht zur Unterstiitzung eines Stof3es gegen den Tisch
oder seinen Rollstuhl [ehnen.

(7) Es ist den Spielern erlaubt, Hilfsmittel wie Queueverlangerungen, spezielle
Hilfsqueues, etc. zu benutzen. Es darf den Spielern wéahrend des eigentlichen Stol3es
nicht geholfen werden. (Eine andere Person darf das Hilfsqueue halten, aber den Stol3
muss der Spieler alleine ausfihren).

(8) Bendtigt ein Spieler Hilfe, um sich um den Tisch zu bewegen, so darf er diese Hilfein

Anspruch nehmen. Der Rollstuhl darf wahrend des Stol3es von keiner anderen Person
bertihrt werden.

7.2.1 Bestrafung fur Fouls nach 7.2

(1) Verstol}e gegen oben genannte Regeln werden als (6.16 Unsportliches Verhalten)
gewertet und werden Ublicherweise wie folgt bestraft:

a) Be der ersten Zuwiderhandlung erhalt der Gegner Lageverbesserung auf
dem ganzen Tisch.

b) Bei der zweiten Zuwiderhandlung verliert der Spieler ein Spiel.

c) Be der dritten Zuwiderhandlung verliert der Spieler die gesamte Partie.

d) Der Schiedsrichter kann die Bestrafung der Art und Weise der
Zuwiderhandlung anpassen.
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7.3 Anforderungen an den Rollstuhl

(1) Es diurfen keine Stehhilfen benutzt werden, die es dem Spieler erlauben, aus der
stehenden Position zu spielen.

(2) Der Rallstuhl eines jeden Spielers soll sauber und in guter mechanischer
Gesamtverfassung sein.

VIIlI. Definitionen

Die folgenden Definitionen werden in dieser Spielregel gebraucht.

8.1 Telledes Tisches
FuBbande

J ; N

Teil der Ldngscchse.i Spieloberflache
der normalerweise |

markiert ist W Umriss des Dreiecks| | o
FuBachse
B Nase der Bande
FuBpunkt /. e GQ.
o Spitze desé Innenbande —| |«
-g ‘h\Diqmanrelecks E AuBenbande —» -
:g Mittelachse  Mittelpunkt
8 [t A o)
= Mitteltasche
8 Langsachse —=|
Kopfiinie ; Kopfpunkt
' :

L e e -’ ————————————————— °
Spieloberfldche | Kopffeld
Ecktasche l
/ i Taschenbegrenzung

Kopfbande

(1) Die folgenden Definitionen der Telle des Tischs beziehen sich auf das obere
Diagramm.
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2

3)

(4)

()

(6)

(")

(8)

(9)

Details beziglich der exakten GrofRe und Platzierung befinden sich in den
Ausristungsspezifikationen der WPA. Sie kénnen abgerufen werden auf der Webseite
der WPA unter www.wpapool.com., innerhalb Deutschlands der Materialnorm der
DBU.

Der Tisch besteht aus AufRenbanden, Innenbanden, der Spieloberflache und den
Taschen.

Das Fuliende des Tischs ist dort wo Ublicherweise die Objektkugeln zu Beginn eines
Spiels aufgebaut werden. Das Kopfende ist dort, von wo aus das Spie mit der
Spielkugel begonnen wird.

Das Kopffeld ist der Bereich zwischen der Kopfbande und der Kopflinie, wobel die
Kopflinie nicht zum Kopffeld zahlt.

Die Innenbanden, deren Oberflache, die Taschen und deren Begrenzungen sind Teil
der Aul3enbanden.

Esgibt vier ,,Achsen® auf der Spieloberflache, wie im Diagramm dargestellt:

a) DieLangsachse, die mittig durch den Tisch verlauft;

b) DieKopflinie, dieein Viertel des Tisches nahe der Kopfbande begrenzt;

c) DieFulRachse, dieein Viertel des Tisches nahe der Ful3bande begrenzt; und
d) Die Mittelachse, die zwischen den beiden Mitteltaschen verl uft.

Diese gedachten Linien werden ausschliefdich so markiert, wie hier im weiteren
Verlauf beschrieben.

Die AulRenbanden haben Einlegearbeiten, die al's ,, Diamanten® bezeichnet werden. Die
Diamanten markieren ein Viertel der Breite und ein Achtel der Lénge des Tisches,
gemessen von den Nasen der Banden.

(10) Auf der Spieloberfléche, die den flachen, mit Tuch bezogenen Tell des Tisches

darstellt, werden folgende Linien eingezeichnet, wenn sie in der spezifischen
Disziplin, welche gespielt werden soll, zur Anwendung kommen:

a) Der Fuf3punkt, wo sich Langsachse und FulRachse treffen;

b) Der Kopfpunkt, wo sich Langsachse und Kopflinie treffen;

c) Der Mittelpunkt, wo sich Langsachse und Mittelachse treffen;

d) DieKopflinig;

e) Die Langsachse zwischen Ful3punkt und Fuf3bande; und

f) Das Dreieck, entweder durchgezeichnet oder as Eckgrafik, je nachdem,
welches Spiel gespielt wird.

8.2 StolR

(1)

2

Ein Stof3 beginnt, wenn die Pomeranze die Weil3e wéahrend einer nach vorne
gerichteten Stol3bewegung des Queues berthrt.

Ein Stof3 endet, wann alle im Spiel befindlichen Kugeln aufgehdrt haben, sich zu
drehen oder zu bewegen.
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(3) Ein Stol3 wird als regelgerecht angesehen, wenn der Spieler wahrend des Stof3es kein
Foul begangen hat.

8.3 Versenkte Kugel

(1) Eine Kugdl gilt as versenkt, wenn sie in einer Tasche unterhalb der Spieloberflache
zur Ruhe kommt oder in den Ballrticklauf fallt.

(2) Liegt eine Kugel am Rande einer Tasche und wird durch eine andere Kugel gehalten,
so gilt sie as versenkt, wenn sie fallen wirde, wenn man die andere Kugel entfernte.

(3) Lauft eine Kugel an den Rand einer Tasche und bleibt dort scheinbar bewegungslos fir
funf Sekunden oder langer liegen, so gilt sie nicht als versenkt, auch wenn sie spéter
noch ,,von aleine’ in die Tasche fallen sollte (siehe 1.7 zur Ruhe kommende Kugeln
fur weitere Details).

(4) Waéhrend dieser Zeitspanne von funf Sekunden muss der Schiedsrichter darauf achten,
dass kein weiterer Stof3 ausgefuhrt wird.

(5) Eine Objektkugel, die aus einer Tasche auf die Spieloberflache zurlick springt, gilt
nicht als versenkt.

(6) Berihrt die Spielkugel eine bereits eingespielte Objektkugel, so gilt sie als versenkt,
egal, ob sie aus der Tasche auf die Spieloberflache zuriick springt oder nicht.

(7) Der Schiedsrichter leert volle Taschen und entfernt die versenkten Kugeln. Die
Verantwortung, dass dies geschieht, obliegt den Spielern.

8.4 Anlaufen an eine Bande

(1) Die Bandenbertihrung einer Kugel gilt als erfolgt, wenn die Kugel vor dem Stof3 diese
Bande nicht beriihrt hatte und sie im Verlauf des Stol3es diese oder eine andere Bande
berthrt.

(2) Eine Kugel, die zu Beginn eines Stof3es eine Bande berthrt (, press* liegt), muss diese
Bande zunéchst verlassen und dann erneut anlaufen um die Voraussetzungen fir eine
korrekte Bandenberihrung zu erfillen.

(3) Eine Kugel, die versenkt wurde oder vom Tisch gesprungen ist, gilt als habe sie eine
Bande berthrt.

(4) EineKuge, dieim Ruhezustand eine Bande beriihrt, ist ,, Press an Bande® .
(5) Jegliche Kugel wird als nicht ,,press* an einer Bande liegend angesehen, solange sie

nicht vom Schiedsrichter, Spieler oder Gegner a's solche angesagt worden ist. Siehe
auch Regularien 27 Ansage von press liegenden Kugeln.
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8.5Vom Tisch gesprungene Kugeln

(1) Eine Kugel gilt als vom Tisch gesprungen, wenn sie woanders als auf der
Spieloberfléche zur Ruhe kommt und nicht in eine Tasche versenkt wurde.

(2) Eine Kugd gilt auch dann als vom Tisch gesprungen, wenn sie von einem Gegenstand
wie der Lampe, einem Stiick Kreide oder einem Spieler zurtick auf den Tisch gelenkt
wurde.

(3) Eine Kugel, die auf der Bande entlang lauft, gilt nicht als vom Tisch gesprungen, wenn
sie auf die Spieloberflache zurlicklauft oder in eine Tasche fallt.

8.6 Versenken der WeilRen oder ,, Scratch”

(1) Fallt bei einem Stol3 die Spielkugel (, Weil3e") in eine Tasche, gilt sie a's versenkt.

8.7 Die Spielkugel (, Weil3e")
(1) DieWeil3eist die Kugel, die vom Spieler zu Beginn eines Stol3es angespielt wird.

(2) Traditionell ist sie ganz weil3; sie kann aber auch mit einem Logo oder Punkten
versehen sein.

(3) Be alen Billardspielen benutzen beide Spieler dieselbe Spielkugel (, Weil3e").
8.8 Objektkugeln

(1) Die Objektkugeln werden vorzugsweise so mit der Weil3en angespielt, dass siein eine
Tasche fallen.

(2) Objektkugeln sind typischerweise mit Nummern versehen, beginnend mit der Nummer
eins.

(3) Farben und Markierungen der Kugeln sind in den Ausristungsspezifikationen der
WPA beschrieben.

8.9 Satz oder Satzsystem

(1) Unter Umsténden ist eine Partie in Sdtze unterteilt. Zum Gewinn der Partie ist der
Gewinn einer bestimmten Anzahl von Sédtzen erforderlich. Der Gewinn eines Satzes
wiederum erfordert den Gewinn einer zuvor vereinbarten Anzahl von Spielen. Man
spricht hier auch von ,, Gewinnspielen®.

8.10 Spidl oder ,, Rack*

(1) Vor einem Spiel werden die Objektkugeln unter Zuhilfenahme eines Dreiecks zu der
fur die zu spielende Disziplin notwendigen Formation aufgebaut und angeordnet.

(2) Als ,Rack” bezeichnet man eine zum Zweck des Anstol3es aufgebaute Formation von
Objektkugeln und eventuell auch das zu spielende Spiel, sofern dies, wie in der
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Disziplin 9-Ball, Teil eines Satzes ist und mit einem Punkt je gewonnenes Spiel
(,,Rack®) gewertet wird.

8.11 Anstof3d

(1) AlsAnstol? bezeichnet man den Eroffnungsstol eines Spiels.

(2) Ein Ansto3 wird Ublicherweise mit der Spielkugel und ,Ball in Hand* aus dem
Kopffeld gespielt. Der ausfiihrende Spieler versucht in der Regel die Formation der
aufgebauten Objektkugeln so zu treffen, dass diese weitréumig auseinander laufen.

8.12 Aufnahme

(1) AlsAufnahme bezeichnet man es, wenn ein Spieler an der Reihe ist.

(2) Die Aufnahme beginnt, wenn ein Spieler laut Spielregel an der Reihe ist und sie endet
nach der Ausfihrung seines Stol3es, sofern die disziplinspezifische Spielregel besagt,
dass er keinen weiteren Stof3 durchfiihren darf.

(3) Ineinigen Disziplinen hat der aufnahmeberechtigte Spieler die Wahl ob er einen Stof3
ausfuhren mochte oder nicht. Lehnt ein Spieler in einer solchen Situation die
Aufnahme ab, muss der Gegenspieler weiterspielen (z.B. nach einem ,,Push Out* beim
9-Ball).

(4) Der Spieler, der an der Reiheist, wird ,, der aufnahmeberechtigte Spieler” genannt.

8.13 Position der Kugeln

(1) Die Position einer Kugel wird dadurch bestimmt, in dem durch eine Draufsicht von
oben, gepruft wird, wo sich ihr Mittel punkt auf der Spieloberflache befindet.

(2) Eine Kugel befindet sich auf einer Linie oder auf einem Punkt, wenn sich ihr
Mittel punkt direkt darauf befindet.

8.14 Wiedereinsetzen von Kugeln

(1) In einigen Disziplinen kann es erforderlich werden, dass Objektkugeln, auf3er fur den
Anstol3, wieder auf die Spieloberflache eingesetzt werden miissen.

(2) Sie werden dann als ,wieder aufgebaut® oder ,,wieder eingesetzt bezeichnet (siehe
auch 1.4 Wiedereinsetzen von Kugeln).

8.15 Wieder herstellen einer Position

(1) Wenn die Lage von Kugeln veréndert wurde, kann eine disziplinspezifische Spielregel
verlangen, dass ihre vorige Position wieder hergestellt wird.

(2) In einem solchen Fall legt der Schiedsrichter die Kugeln so nahe wie méglich an ihre
urspriingliche Position zurtick.
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8.16 Jump Shot

(1) Be einem Jump Shot springt die Spielkugel Uber ein Hindernis wie zum Beispiel eine
Objektkugel oder Gber den Teil einer Bande.

(2) Ob ein Jump Shot regelkonform gespielt wurde, ist an der technischen Ausfuhrung und
an der Intention des VVorhabens, zu erkennen.

(3) Ublicherweise wird ein regelkonformer Jump Shot so ausgefiihrt, indem das Queue
hinten angehoben und die Spielkugel nach unten in Richtung der Spieloberflache
gestofRen wird, von der sie dann zurtickspringt.

8.17 Sicherheitsstol

(1) Einen Sicherheitsstol3 kann nur in Ansagespielen angesagt werden..

(2) Der aufnahmeberechtigte Spieler muss vor dem Stol3 dem Schiedsrichter oder dem
Gegner eine,, Sicherheit” ankindigen.

(3) Die Aufnahme wechselt zum Gegenspieler nach Beendigung des Sicherheitsstoles.

8.18 Abrutschen

(1) Um ein Abrutschen handelt es sich, wenn die Pomeranze von der Weil3en abrutscht.
Dies geschieht meistens, wenn die Well3e dezentral getroffen wird oder sich zu wenig
Kreide auf der Pomeranze befindet.

(2) Inder Regel geht das Abrutschen mit einem scharfen klickenden Gerdusch einher. An
der Pomeranze ist meist eine, durch den peripheren Kontakt, blank geriebene Stelle
erkennbar.

(3) Esist moglich, dass mit der Ferrule bei einem Abrutschen die Spielkugel berthrt wird.
Dies ist nur dann als Foul zu werten, wenn ein solcher Kontakt zweifelsfrei erkannt
wurde.

(4) Ein Stof3, bei dem die Pomeranze die Spieloberflache und die Spielkugel anndhernd
gleichzeitig trifft und dadurch ein Abheben der Spielkugel von der Spieloberflache
bewirkt, wird wie ein Abrutschen behandelt.

(5) Ein absichtliches Spielen eines solchen Stof3es féllt unter Regel (6.16 Unsportliches
Verhaten).

| X. 10-Ball

(1) 10-Ball wird neben der Spielkugel (, Weil3e*) mit den zehn Objektkugeln gespielt, die
mit den Nummern 1-10 versehen sind.

(2) 10-Ball ist ein Ansagespidl.
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(3) Die Objektkugeln sind in ihrer aufsteigenden numerischen Reihenfolge anzuspielen
bzw. einzuspielen. Es gewinnt der Spieler, der die 10 korrekt einspielt.

9.1 Entscheidung Giber den Anstol3

(3) Der Spieler, der das Ausstol3en gewonnen hat, bestimmt, wer den ersten Anstol3
ausfuhren darf. (Siehe 1.2 Ausstol3en des Anstol3rechts).

(4) Der Standard beim 10-Ball ist ,, Wechselbreak”. Das Anstofrecht wechselt bei jedem
neuen Spiel. In den Regularien unter Punkt 15 werden jedoch Alternativen hierfr
aufgezeigt.

9.2 Der Aufbau beim 10-Ball

(1) Die Objektkugeln werden so eng aneinander wie moglich in der Form eines Dreiecks
aufgebaut, wobei die 1 an der vorderen Spitze und die 10 in der Mitte der Raute
platziert wird.

(2) Die 1 liegt auf dem Fuf3punkt.

(3) Alle anderen Kugeln werden nach dem Zufalsprinzip aufgebaut. Es darf keinem
absichtlichen Muster gefolgt werden. (Siehe auch Regularien 4., Aufbau / Einklopfen
der Kugeln).

(4) Als Anschauung dient die folgende Grafik.
Fulipunkt X

10-Ball Aufbau

(Mit Ausnahmeder 1 und 9ist dieser Aufbau ein Beispiel und gilt nicht als Standard.)

9.3 Korrekter Anstofld

(1) Folgende Regeln gelten fur den Anstol3:
a) DieWeil3ewird aus dem Kopffeld gespielt.

b) Esmusszuerst die 1 angespielt werden.
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c) Falskeine Kugel versenkt wird, missen mindestens vier Objektkugeln an eine
oder mehrere Banden laufen, oder der Stol3 gilt als Foul (Siehe auch
Regularien 17. Bedingungen fir den Anstol3).

9.4 Zweiter Stol3 des Spiels—,, Push Out*

(2) Ist ein korrekter Anstol3 gespielt worden, kann der nun aufnahmeberechtigte Spieler
entscheiden, ein ,, Push Out” zu spielen. Er muss diese Absicht dem Schiedsrichter
mitteilen.

(2) Wéhrend eines,, Push Out* entfallen die Regeln (6.2 Falsche Kugel und 6.3 Keine
Bande nach der Karambolage) fur diesen Stof3.

(3) Ist ein ,Push Out“ regelkonform gespielt worden, kann der nun aufnahmeberechtigte
Spieler den Tisch Ubernehmen und weiterspielen oder die Aufnahme zurtickgeben.

(4) Wird die Aufnahme nach einem korrekt gespielten ,, Push Out” zurlickgegeben, muss
der Spieler der das,, Push Out” gespielt hat, den Tisch unverandert tbernehmen und
weliterspielen.

9.5 Spiel mit Ansage

(1) Bei jedem Stof3 mit Ausnahme des Anstof3es, miissen die Objektkugel und die Tasche,
wiein (1.6 Spiel mit Ansage) erkléart, angesagt werden.

(2) Die 10 kann zu jeder Zeit eines Spiels mit Ansage (siehe 1.6 Spiel mit Ansage) unter
den einschrankenden Bedingungen &) oder b) zum Spielgewinn eingespielt werden.

a) DielOist dieletzte noch im Spiel befindliche Objektkugel oder
b) Die 10 wird in der Folge eines korrekten Kombinationsstof3es eingespielt.

(3) Ein korrekter Kombinationsstol? liegt dann vor, wenn die numerisch niedrigste noch im
Spiel befindliche Objektkugel zuerst angespielt wurde. Die in der Folge eines solchen
Stol3es, angesagte und eingespielte Objektkugel gilt als korrekt eingespielt.

(4) Alle Objektkugeln kénnen mit einem K ombinationsstold korrekt eingespielt werden.

9.6 Sicherheitsspiel

(1) Ein aufnahmeberechtigter Spieler kann zu jeder Zeit eine , Sicherheit” ansagen. Die
korrekte Objektkugel muss zuerst angespielt und die Bedingungen fir einen korrekten
Stol3 mussen erflllt werden. Es darf keine Objektkugel versenkt werden. Die
Aufnahmeberechtigung wechselt zum Gegenspieler.

(2) Versenkt ein Spieler mit einem Sicherheitsstol’ die angespielte Objektkugel, so hat der
Gegenspieler die Wahl, ob er den Tisch unverandert Gbernimmt und weiterspielt oder
ob er die Aufnahmeberechtigung zurtick gibt. (Siehe auch 9.7 Unkorrekt versenkte
Kugeln; diese Regel trifft hier ebenfalls zu).
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9.7 Unkorrekt versenkte Kugeln

(1) Gelingt es einem Spieler nicht die angesagte Objektkugel in die entsprechende Tasche
einzuspielen, sondern die nominierte Objektkugel fallt in eine andere Tasche oder
andere Objektkugeln werden in der Folge des Stol3es versenkt, so endet die Aufnahme
fur diesen Spieler. Der nun aufnahmeberechtigte Gegenspieler hat die Wahl, ob er den
Tisch unverandert Gbernimmt und weiterspielt oder ob er die Aufnahmeberechtigung
zurick gibt.

9.8 Fortfuhrung des Spiels

(1) Jede korrekt eingespielte Objektkugel berechtigt einen Spieler seine Aufnahme
fortzusetzen (aulRer 9.4 Zweiter Stol? des Spiels —,, Push Out”).

(2) Alle zusétzlich versenkten Kugeln bleiben aus dem Spiel (auf3er die 10; siehe 4.9
Wiedereinsetzen von Kugeln), der Spieler setzt seine Aufnahme fort.

(3) Der Spieler der die 10 korrekt in eine angesagte Tasche einspielt (aul3er 9.4 Zweiter
Stof? des Spiels —,,Push Out”), gewinnt das Spiel.

(4) Versenkt ein Spieler keine angesagte Objektkugel oder begeht ein Foul, ist seine
Aufnahme beendet. Wurde kein Foul begangen, muss der nun aufnahmeberechtigte
Gegenspieler den Tisch unverandert Gbernehmen und weiterspielen.

9.9 Wiedereinsetzen von Kugeln

(1) Die 10 wird wieder eingesetzt (siehe 1.4 Wiedereinsetzen von Kugeln) sofern sie

a) mit einem Foul versenkt wurde,

b) mit einem ,,Push Out* versenkt wurde,

C) unbeabsichtigt in eine Tasche versenkt wurde,
d) vom Tisch gesprungen ist.

(2) Keine andere Objektkugel wird wieder eingesetzt.

9.10 Standardfouls

(1) Begeht der an der Aufnahme befindliche Spieler ein Foul, wechselt die Aufnahme auf
den Gegenspieler.

(2) Die Weil3e ist dem Gegner in die Hand zu geben. Er darf sie Uberall auf dem Tisch
platzieren. (Siehe 1.5 Lageverbesserung auf dem ganzen Tisch — WeilRe ,Ball in
Hand").
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(3) Folgende sind Fouls sind Standard beim 10-Ball:

a)
b)

c)
d)
€)

f)
¢))
h)
)
j)
K)
1)

6.1 Weil3e fallt in eine Tasche oder springt vom Tisch

6.2 Falsche Kugel. Die erste Objektkugel, die von der Weil3en berthrt wird,
muss immer die Kugel mit der niedrigsten Nummer sein, die sich noch auf
dem Tisch befindet.

6.3 Keine Bande nach der Karambolage

6.4 Kein Ful auf dem Boden

6.5 Kugel, die vom Tisch springt Die einzige Kugel, die wieder eingesetzt
wird, wenn sie vom Tisch gesprungen ist, ist die 10.

6.6 Berthren der Kugeln

6.7 Durchstol3 / Press liegende Kugeln

6.8 Schieben des Spielballs

6.9 Sich noch bewegende Kugeln

6.10 Falsches Positionieren der Spielkugel

6.12 Queue auf dem Tisch

6.13 Spielen ohne Aufnahmeberechtiqung

m) 6.15 Zeitspiel

9.11 Schwerwiegende Fouls

(1) Die Strafe fur drei Fouls gemal? Regel (6.14 Drei aufeinander folgende Fouls) ist der
Verlust des Spiels, in dem die Strafe zu verhangen ist.

(2) Fur ein Foul gemaf3 Regel (6.16 Unsportliches Verhalten) wird der Schiedsrichter, unter
Berticksichtigung der besonderen Art des Fouls, eine angemessene Strafe verhangen.

9.12 Unentschieden

(1) Wertet der Schiedsrichter ein Spiel as,, Unentschieden”, wird das Spiel neu begonnen.

(2) Der Spieler, der urspringlich das als ,, Unentschieden” gewertete Spiel angestof3en hat,
hat wiederum das Anstol3recht (Siehe 1.12 Unentschieden).
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Anhang 1: Aufbausituationen im 14.1.
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Aus Grinden der Vereinfachung wurden in diesen Turnierrichtlinen nur maskuline
Pronomina verwendet. Dies stellt natirlich keinerlel Hinweis oder gar Empfehlung dar. Die
Regeln beziehen sich auf alle Spieler, Mannschaften und Offizielle gleichermalien.

Sollten zwischen dieser deutschen Ubersetzung und dem englischsprachigen Original

Widerspriichlichkeiten oder Probleme bei der Auslegung auftreten, ist im Zweifel die
Originalfassung der WPA (World Pool Billiard Association) mal3gebend.
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1. Administratives Ermessen

(1) Die hier vorliegenden Richtlinien befassen sich mit der Kleiderordnung, Weisungen fur
die Schiedsrichter, Vorgehensweisen bel Protesten und weiteren Themen, die fur die
Organisation und den Ablauf einer Veranstaltung geregelt werden miissen, in den
Poolbillard Spielregeln jedoch nicht behandelt werden.

(2) Einige Richtlinien kdnnen je nach Turnier unterschiedlich gestaltet werden. Hierzu
zdhlen zum Beispiel: die Anzahl von Gewinnspielen oder —sétzen die zum Partiegewinn
fuhren oder abweichende Regelungen zum Anstol3recht.

(3) Esobliegt dem Veranstalter eines Turniers, die Richtlinien fUr das Turnier in einer
individuellen Turnier-Ausschreibung festzulegen.

(4) Individuell ausgeschriebene Turnier-Richtlinien konnen keinesfalls die Spielregeln oder
Teile von diesen, aul3er Kraft setzen. Die offiziellen Poolbillard Regeln haben immer
Prioritét.

2. Ausnahmen zu den Spielregeln

(1) Diejeweils aktuell glltige Spielregel darf nicht abgedndert werden, es sei denn, es liegt
eine wirksame Ausnahmegenehmigung seitens des WPA Sports Director oder eines
anderen WPA Offiziellen fur das betreffende Turnier vor.

(2) Jegliche, fir das betreffende Turnier wirksame, Anderung der Spielregeln sollte
anlasslich des Player’s Meeting in schriftlicher Form erléutert werden.

3. Kleiderordnung

Die Kleiderordnung fur Wettbewerbe im Rahmen des Spiel betriebes der Deutschen Billard
Union, ist in der jeweils aktuell giltigen Sport- und Turnierordnung (STO) geregelt. Die STO
umfasst alle Veranstaltungen auf Bundesebene.

Die nachstehend aufgefiihrten Richtlinien gelten fir den internationalen Spielbetrieb.

(1) DieKleidung eines jeden Spielers muss der Art und Ebene des Wettbewerbs an dem er
teilnimmt angemessen sein. Alle sichtbaren Kleidungsstiicke muissen sauber, gepflegt
und in einem guten Zustand sein. Ist ein Spieler Uber die Zulassigkeit seiner Kleidung
unsicher, muss er vor Beginn seines Spiels die Turnierleitung konsultieren um eine
Klérung herbei zu fihren.

(2) Die Turnierleitung befindet abschlief3end Uber die Zulassigkeit einer Kleidung. In
besonderen Féllen kann die Turnierleitung von ihrem Ermessenspielraum Gebrauch
machen und einen Verstol3 gegen die Kleiderordnung tolerieren. Hierzu zéhlen zum
Beispiel Félle, in denen Reisegepéck abhanden gekommen ist oder auch korperliche
Einschrankungen.
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Ein Spieler kann wegen eines Verstof3es gegen die Kleiderordnung disqualifiziert
werden. Ist nichts Gegenteiliges vor der Veranstaltung angekindigt, gilt die WPA
Kleiderordnung.

(3) Folgende Vorschriften gelten derzeit fir Weltmei sterschaften und World Tour
Veranstaltungen:

3.1 Herren

Oberbekleidung

(1) Erlaubt ist ein konventionelles Oberhemd oder Poloshirt mit Kragen in beliebiger Farbe.
Es muss sich in einem guten, sauberen und gepflegten Zustand befinden.

(2) Das Oberhemd oder Poloshirt muss in die Hose gesteckt sein.
(3) T-Shirts sind nicht erlaubt.

(4) Oberhemd oder Poloshirt miissen mindestens kurzarmelig sein.
Hosen

(5) Erlaubt sind konventionelle Anzughosen in beliebiger Farbe die sich in einem guten,
sauberen und gepflegten Zustand befinden.

(6) Nicht erlaubt sind sogenannte ,, Denim"”- oder ,, Blue Jeans® jeglicher Form und Farbe.
Anzughosen in ,, Jeans-Design” sind zul&ssig.

Schuhe

(7) Passend zur Kleidung, mussen klassische, konventionelle Herrenschuhe beliebiger
Farbe getragen werden.

(8) Turnschuhe, sonstige Freizeitschuhe und Sandalen sind nicht erlaubt.
(9) Elegante Sportschuhe deren Obermaterial aus dunklem Leder oder lederghnlichem
Material besteht, sind grundsétzlich erlaubt. Letztlich liegt deren Zuléssigkeit jedoch im

Ermessen der Turnierleitung.

3.2 Damen

Oberbekleidung

(1) Erlaubt sind konventionelle Oberhemden, Poloshirts, Blusen, elegante Tops oder
Abendkleidung.

(2) T-Shirts sind nicht erlaubt.
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Hosen oder Rocke

(3) Erlaubt sind konventionelle Anzughosen in beliebiger Farbe die sich in einem guten,
sauberen und gepflegten Zustand befinden.

(4) Nicht erlaubt sind sogenannte ,, Denim”- oder ,, Blue Jeans" jeglicher Form und Farbe.
Anzughosenin, Jeans-Design” sind zul&ssig.

(5) Weibliche Sportler dirfen einen Rock tragen, der jedoch die Knie bedecken muss.
Schuhe

(6) Passend zur Kleidung, mussen klassische, konventionelle Damenschuhe beliebiger
Farbe getragen werden.

(7) Turnschuhe, sonstige Freizeitschuhe und Sandalen sind nicht erlaubt.

(8) Elegante Sportschuhe deren Obermaterial aus dunklem Leder oder lederdhnlichem
Material besteht, sind grundsétzlich erlaubt. Letztlich liegt deren Zuléssigkeit jedoch im
Ermessen der Turnierleitung.

4. Aufbau / , Tappen® von Tischen

(1) Die dreieckige Markierung am Ful¥ende des Tisches bezeichnet den Bereich fur den
Aufbau der Objektkugeln. Wurden in diesem Bereich mit Hilfe einer Schablone die
Objektkugeln eingeklopft (, Tapping”), verursacht jede Objektkugel an der gewiinschten
Stelle eine minimale Vertiefung. Ist diesder Fall, gilt ein Tisch als,, getappt”.

(2) Dieses Verfahren ersetzt die Verwendung des sonst tiblichen Dreiecks und garantiert
einen schnellen, engen und gleichbleibenden Aufbau.

(3) Ob auf ,, getappten” Tischen gespielt wird oder ob zum Aufbau ein herkémmliches
Dreieck eingesetzt werden muss, ist Sache des Turnierveranstalters.

(4) Den Spielern ist es nicht erlaubt die Tische zu ,, tappen” oder wahrend eines Turniers
»nachzutappen®. Die Berechtigung hierfur, liegt ausschliefdlich im Bereich der
zustandigen Turnieroffiziellen.

(5) Weitere Informationen Uber das ,, Tappen” von Tischen und den entsprechenden
Gebrauch von Schablonen erteilt der WPA Sportdirektor oder der BSO Pool.

5. Spiel mit , Area Referee*
(Ein Schiedsrichter fiir mehrere Tische)

(1) Der Einsatz von Schiedsrichtern bei einem Turnier kann so organisiert sein, dass ein
Schiedsrichter nicht nur fur einen Tisch zustandig ist, sondern fir mehrere Tische
gleichzeitig (, Area Referee”). Auch unter diesem Umstand sind alle Spieler gefordert
sich an die Spielregeln zu halten.
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(2) Fur diesen Fall wird empfohlen wie folgt zu verfahren:

a) Der nicht am Tisch befindliche Spieler Gbernimmt die Aufgaben des
Schiedsrichters.

b) Es besteht grundsétzlich der Anspruch auf eine, aus Sicht der Spieler,
ordentliche Schiedsrichterleistung. Jeder Spieler hat daher das Recht eine
Partie anzuhalten, bis dies gewahrleistet ist. Zur ordnungsgemal3en Beurteilung
eines bevorstehenden, heiklen, Stof3es kann der , Area Referee” hinzugezogen
werden. Beide Spieler konnen dies jederzeit tun, sofern sie sich entweder
selber oder den jeweils Anderen, als aul3er Stande ansehen, die erforderliche
Schiedsrichterleistung zu erbringen.

c) Istein Streitfall eingetreten zu dem ein hinzugezogener ,, Area Referee” eine
Entscheidung treffen muss, obwohl er das Entstehen der strittigen Situation
nicht beobachtet hat, ist er verpflichtet mit der grétmadglichen Sorgfalt zu
verfahren um den Sachverhalt vollsténdig zu verstehen. Hierzu kann er zum
Beispiel geeignete Zeugen befragen, Videoauf nahmen betrachten oder den
Stof3, al's solchen, nachvollziehen.

d) Ist dasVorliegen eines Fouls strittig und ein hinzugezogener ,, Area Referee"
hat, zur Beurteilung des Vorfalls, auf3er den gegensétzlichen Aussagen der
beteiligten Spieler keinerlel Moglichkeit einer Bewel saufnahme, muss
angenommen werden, dass kein Foul vorliegt.

6. Bestrafung von unsportlichem Verhalten

(1) Zur Bestrafung von unsportlichem Verhalten stehen den Schiedsrichtern und den
Turnieroffiziellen in den Spielregeln und den Regularien eine betréachtliche Anzahl
unterschiedlichster Mal3nahmen zur Verflgung.

(2) Zur Festlegung eines Strafmal3es sollte ein Fall umfassend betrachtet werden. Hierzu
zahlen Sachverhalte wie: vorangegangenes Benehmen, bereits erteilte Verwarnungen,
Schwere des Verstol3es und Informationen die eventuell anlésdlich eines ,, Player’s
Meeting* bekannt gegeben wurden.

(3) Ebenso sollte die Wertigkeit des Turniers berticksichtigt werden. Von Spielern die an
Veranstaltungen teilnehmen die dem L eistungssport zuzurechnen sind, darf

angenommen werden, dass sie mit den Regeln und Verfahrensweisen vertraut sind. Bel
Spielern auf Veranstaltungen mit Einstiegsniveau kann dies nicht vorausgesetzt werden.

7. Vorgehensweise bei Protesten

(1) Ist eine Ubergeordnete Entscheidung gefordert, muss in erster Instanz der Schiedsrichter
angesprochen werden.

(2) Der Schiedsrichter wird unter Einbeziehung aller gebotenen Sorgfalt und Mittel eine
Entscheidung treffen.
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(3) Gegen die Entscheidung des Schiedsrichters kann vor einem Oberschiedsrichter Protest
eingelegt werden.

(4) Letzte Instanz zur Behandlung eines Protestesist die Turnierleitung. Die Entscheidung
der Turnierleitung ist, auler bei WPA Weltmeisterschaften, endguiltig.

(5) Bei WPA Weltmeisterschaften kann als letzte Instanz nach der Turnierleitung, fir den
Fall seiner personlichen Anwesenheit, der WPA Sports Director angerufen werden. Fir
einen solchen Protest ist durch den Protestfihrer eine Sicherheitsleistung in Hohe von
100 USD zu hinterlegen. Ist der Protest erfolgreich, wird der Betrag erstattet.

(6) Ein Protest zu einer Entscheidung kann zu jeder Angelegenheit nur einmal gefiihrt
werden. Sollte ein Spieler dieselbe, bereits abschlief3end beschiedene, Angelegenheit
ein weiteres Mal hinterfragen, ist dies a's unsportliches Verhalten zu werten.

8. Anweisungen fur Schiedsrichter

(1) Ein Schiedsrichter trifft, seine Entscheidungen unter Einbeziehung aller, die jeweilige
Situation, betreffenden Tatsachen. Basis seiner Entscheidungen ist das jeweils
anzuwendende Regelwerk. Ein Schiedsrichter achtet darauf, dass standig gleichbleibend
faire Spielbedingungen fir das von ihm betreute Spiel vorherrschen.

(2) Sollten Umsténde eintreten, die einen gleichbleibend fairen Partieverlauf erschweren
oder unmoglich machen, wird der Schiedsrichter die Partie anhalten.

(3) Ein Spiel wird auch dann angehalten, wenn eine Entscheidung oder eine Regelfrage
strittig ist.

(4) Ein Schiedsrichter wird Fouls benennen und Ansagen in besonderen Situationen
vornehmen, sofern die Spielregel dies vorsieht.

(5) Sofern im Regelwerk vorgesehen, ist der Schiedsrichter in der Pflicht auf Fragen zu
antworten, zum Beispiel nach der Anzahl gegenwartiger Fouls, Ratschlage zu einer
Spielsituation oder Ausfuhrungen zur Auslegung einer Regel oder &hnliche
Stellungnahmen sind einem Schiedsrichter nicht gestattet, es sei denn eine Spielregel
sieht dies ausdriicklich vor.

(6) Ein Schiedsrichter kann einem Spieler in der Form assistieren in dem er zum Beispiel
das Hilfsgueue reicht oder entgegennimmt oder, falls nétig, die Lampe fir die
Ausfihrung eines Stof3es beiseite halt.

(7) Ist fur ein Spiel eine Drei-Foul-Strafe vorgesehen, muss der Schiedsrichter bei Begehen
des zweiten Fouls in Folge dies ansagen. Kommt der betreffende Spieler wieder an den
Tisch, ist der Schiedsrichter gehalten erneut mit einer Warnung auf diesen Umstand
hinzuweisen. Das erste Foul muss nicht al's solches angesagt werden. Dies kann jedoch
so gehandhabt werden, um spétere Missverstandni sse auszuschlief3en.

(8) Ist eine Z&hltafel vorhanden die den Spieler und die Anzahl seiner Fouls anzeigt,
missen Fouls nicht gesondert angesagt werden.
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9. Auskinfte des Schiedsrichters

(1) Ein Schiedsrichter erteilt auf Anfrage der Spieler Auskiinfte zum laufenden Spiel und
der anzuwendenden Regeln. Hierzu z&hlen Fragen wie, liegt eine Kugel im Dreieck,
liegt eine Kugel im Kopffeld, Fragen zum Spielstand, Fragen beziglich der Punktezahl
die zum Sieg bendtigt wird, Fragen zur Anzahl gegenwartiger Fouls oder welche Regel
hinsichtlich eines zur Ausfihrung anstehenden Stol3es greift.

(2) Muss der Schiedsrichter eine Regel oder deren Auslegung erlautern, wird er dies so gut
er kann tun. Eine falsche oder missverstandliche AuRerung eines Schiedsrichters zu
einer Regel schiitzt jedoch keinen Spieler vor deren tatsachlichen Auswirkungen.

(3) Ein Schiedsrichter darf keinerlei subjektive Meinung oder Hinweise zum Spiel abgeben,
die geeignet sind den Spielverlauf zu beeinflussen. Beratungen zu moglichen
L 6sungswegen in einer Spielsituation, Aulerungen zu moglicherweise zielfiihrenden
Stofken, Hinweise auf vorliegende Kombinationsstof3e, Hinweise zum Spielverhalten
oder den Eigenschaften des Tisches sind nicht statthaft.

10. Zusatz zum 8-Ball

(1) Ist die Verteilung der Gruppen entschieden und ein Spieler versenkt versehentlich eine
Objektkugel der gegnerischen Gruppe, muss dies unverziiglich und vor dem néchsten
Stol3 des Spielers als Foul angesagt werden.

(2) Wird zu einem bereits fortgeschrittenen Stadium eines Spiels durch einen der Spieler
oder den Schiedsrichter festgestellt, dass die Gruppen verwechselt wurden, wird das
Spiel abgebrochen und wiederholt. Der urspriinglich anstof3ende Spieler ertffnet auch
das zu wiederholende Spiel.

11. Wiederherstellen einer Position

(1) Ist die Position einer oder mehrerer Kugeln wieder herzustellen, liegt die Verantwortung
fur die korrekte Ausfihrung dieser Mal3nahme ausschliefdlich beim Schiedsrichter.

(2) Zur Entscheidungsfindung Uber das Positionieren von Kugeln kann ein Schiedsrichter
sich aller ihm geeignet erscheinenden Mittel bedienen. Er kann auch einen oder beide
Spieler befragen. Die Meinung der Spieler kann seine Entschei dungsfindung
unterstiitzen, ist jedoch nicht bindend.

(3) Eine wieder hergestellte Position kann von beiden beteiligten Spielern je einmalig
beméngelt und zur Diskussion gestellt werden. Die dann, vom Schiedsrichter al's

abschlief3end und korrekt wieder hergestellt, eingestufte Position, ist zu akzeptieren. Ein
erneuter Protest ist nicht zul&ssig.

12. Akzeptanz des Materials

(1) Ist ein Turnier oder eine Partie gestartet, besteht fir die Spieler keine Moglichkeit mehr
die Rechtmaldigkeit oder die Qualitét des zu bespielenden Materials zu bemangeln.
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(2) Proteste zur Beschaffenheit des Materials sind vor Beginn eines Turniers durch den
Schiedsrichter oder die Turnierleitung an den Turnierveranstalter zu richten.

13. Entleeren von Taschen

(1) Damit eine Kugel als eingespielt gelten kann, muss sie die Bedingungen, die in Regel
8.3 (Versenkte Kugeln) beschrieben werden, erfiillen. Esist Aufgabe des
Schiedsrichters die Taschen zu entleeren. Die Verantwortung daf Ur, dass dies geschieht
liegt jedoch bei den Spielern. Auswirkungen oder gar Fouls durch nicht geleerte
Taschen sind demnach hinzunehmen.

(2) Ist kein Schiedsrichter am Tisch (z.B. bei Spiel mit , Area Referee") kann der am Tisch
befindliche Spieler diese Aufgabe selbst tbernehmen. Er muss dies jedoch zuvor seinem
Gegenspieler unmissverstandlich ankindigen.

14. Time Out

(1) In Partien, die bis 9 (8-Ball) beziehungsweise bis 13 (9-Ball) Gewinnspiele angesetzt
sind, steht jedem Spieler ein Time Out von 5 Minuten zu. Bei kirzeren Ausspielzielen
ist kein Time Out vorgesehen. Der Veranstalter eines Turniers kann eine abweichende
Regelung vorgeben.

(2) Um ein Time Out zu nehmen muss ein Spieler:
a) den Schiedsrichter Uber diese Absicht informieren

b) sichergehen, dass der Schiedsrichter dies zur Kenntnis genommen, und das
Time Out im Spielbericht vermerkt hat.

c) sichergehen, dass der Schiedsrichter den Tisch als angehalten markiert.
(Ublicherweise legt er dazu einen Queue quer Uber den Tisch).

(3) Lauft ein Time Out, muss der Gegenspieler ebenso wie wahrend einer Aufnahme, an
seinem Sitzplatz verbleiben. Ein Entfernen vom Sitzplatz oder Tétigkeiten die nicht
einem normalen Verhalten wahrend einer laufenden Partie zuzurechnen sind, werden
ebenso a's Time Out angesehen und al's solches gewertet. Der betreffende Spieler erhdt
kein weiteres Time Out.

(4) In den Disziplinen 8-Ball und 9-Ball kann ein Time Out nur zwischen den einzelnen
Spielen genommen werden. Das Spiel wird angehalten.

(5) In der Disziplin 14.1 endlosist ein Time Out zwischen den Racks, also in der Phase
eines Wiederaufbaus der Objektkugeln zu nehmen. Ein aufnahmeberechtigter Spieler
kann auch wahrend eines Time Out seines Gegenspielers die eigene Aufnahme
fortsetzen. Fir diesen Fall muss der abwesende Spieler daflir sorgen, dassein
Schiedsrichter die Partie Uberwacht. Bel einer Fortsetzung ohne Schiedsrichter besteht
keinerlei Recht auf spétere Reklamationen.
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(6) Auch in der Phase eines Time Out ist jeder Spieler gehalten darauf zu achten, dass sein
Benehmen und sein Handeln jederzeit mit den Prinzipien des Sportsim Einklang
stehen. Zuwiderhandlungen konnen al's unsportliches Verhalten bestraft werden.

(7) Bei Vorliegen medizinischer Indikationen, kann ein Turnierleiter von der vorgegebenen
Anzahl der zulassigen Time Outs abweichen.

15. Reihenfolge des Anstol3ens

(1) Die Gestaltung des Anstol3rechtes ist Sache der Turnierleitung. Neben dem in den
disziplinspezifischen Regeln vermerkten Standard, gibt es diverse Mdglichkeiten wer
das zweite Spiel einer Partie erdffnet. Gebrauchlich sind Winnerbreak (Gewinner des
vorangegangen Spiels stof3t an) oder die Spieler haben abwechselnd je dreimal in Folge
das Anstof3recht.

16. Der Aufbau beim 9-Ball

(1) In der Disziplin 9-Ball missen auf3er der 9 und der 1 ale Objektkugeln wiein Regel 2.2
beschrieben nach dem Zufallsprinzip aufgebaut werden. Es darf nicht sortiert oder eine
bestimmte Anordnung vorgenommen werden.

(2) Sofern kein Schiedsrichter den Aufbau vornimmt, sind hiermit die Spieler selbst betraut.
Sollte einer der Spieler den Eindruck haben, dass ein Aufbau auf einen Verstol3 gegen
Absatz (1) zu Uberprifen sei, muss er einen Schiedsrichter oder die Turnierleitung
hinzuziehen.

(3) Ein Spieler der vorsétzlich Objektkugeln an bestimmten Positionen aufbaut ist offiziell
ZuU verwarnen.

(4) Eineinmal, in dieser Sache, verwarnter Spieler ist bei einem erneuten Verstol3 gegen die
in Absatz (1) genannten Bestimmungen, wegen unsportlichem Verhalten zu bestrafen.

17. Bedingungen flr den Anstol}

(1) Die Turnierleitung kann bei Spielen wie z. B. 9-Ball, die einen offenen Anstof
erfordern, zusétzliche Bedingungen fir den Anstol3 festlegen. Zum Beispiel kann
verlangt werden, dass drei Kugeln tber die Kopflinie laufen miissen oder gelocht
werden.

18. Ablenken der Spielkugel beim Anstol3

(1) Es kann passieren, dass ein Spieler beim Anstol3 abrutscht und versucht, die Weil3e mit
dem Queue oder anderen Hilfsmitteln von ihrem normalen Lauf abzuhalten. Solche und
ahnliche Aktionen sind absolut verboten und werden nach Regel 6.16 (Unsportliches
Verhalten) bestraft. Zu keiner Zeit durfen Spieler irgendeine Kugel, die sich im Spiel
befindet, beriihren. Ausnahme ist die an eéinem Queue befestigte Pomeranze, die
wéhrend einer nach vorne gerichteten StolRbewegung gegen die Weil3e trifft. Die Strafe
fr solch ein Foul wird vom Schiedsrichter festgel egt nach den Grundsétzen fir
Unsportliches Verhalten, geregelt in 6.16.
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19. Zeitlimit ,Shot Clock”

(1) Ein Zeitlimit zur Ausfiihrung eines Stof3es kann durch die beteiligten Spieler oder einen
Turnieroffiziellen zu jeder Zeit beantragt werden.

(2) Die Turnierleitung oder ein hierzu autorisierter Offizieller entscheidet ob ein Zeitlimit
verhangt wird oder nicht.

(3) Ist ein Zeitlimit verhangt worden, gilt dieses fir beide Spieler. Ein offiziell beauftragter
Zeitnehmer wird die Einhaltung des Zeitlimits fur die Dauer der Partie Gberwachen.

(4) Eswird empfohlen, wie folgt zu verfahren:

a) Fur jeden Stol3ist ein Zeitlimit von 35 Sekunden vorgesehen. 10 Sekunden vor
Ablauf des Zeitlimitsist eine Warnung auszusprechen.

b) Einmalig pro Spiel steht jedem Spieler eine Verlangerung von 25 Sekunden zu.

c) Die Zeitnahme beginnt erst, wenn alle Kugeln zur Ruhe gekommen sind. Sich
drehende Kugeln sind noch in Bewegung.

d) Die Zeitnahme endet, wenn die Pomeranze die Spielkugel berthrt, um einen
Stof3 auszufihren oder wenn ein Spieler das Zeitlimit Uberschreitet.

€) Ist dasvorgegebene Zeitlimit Uberschritten worden, ist dies ein Standardfoul.
20. Nur Fouls mit der Spielkugel

(1) Wird ohne Schiedsrichter gespielt kann vereinbart werden, dass nur Fouls mit der
Spielkugel als solche gewertet werden. Fouls durch versehentliches Berlihren oder
Bewegen einer oder mehrerer Objektkugeln werden somit nicht geahndet.

(2) Ist jedoch zu erwarten, dass durch unkorrekt bertihrte oder bewegte Kugeln das Resultat
eines Stofl3es beeintréchtigt oder verfa scht wird, muss dem Gegenspieler die
Moglichkeit eingeraumt werden zu prifen ob die urspriingliche Lage wieder hergestellt
werden sollte oder nicht. Setzt ein Spieler seine Aufnahme fort ohne seinem
Gegenspieler diese Mdglichkeit einzurdumen, ist dies ein Foul. Der Gegenspieler erhélt
»Bal in Hand".

(3) Ist eine urspriingliche Lage wieder herzustellen, muss dies im Einvernehmen beider
Spieler geschehen.

21. \Verspatetes Antreten

(1) Jeder Spieler ist gehalten sich zum angesetzten Zeitpunkt seiner Partie am hierfir
vorgesehenen Tisch, in spielbereitem Zustand, einzufinden.

(2) Vergpétet sich ein Spieler um mehr als 15 Minuten, verliert er die Partie.
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(3) Eswird empfohlen, wie folgt zu verfahren:
a) 1. Aufruf nach finf Minuten.
b) 2. Aufruf nach zehn Minuten.
¢) 3.und letzter Aufruf nach 14 Minuten mit dem Zusatz, dass der betreffende
Spieler, sofern er sich nicht innerhalb einer Minute am Tisch einfindet,

disqualifiziert wird.

(4) Fur Spieler, die sich wiederholt verspaten, kann diese Regelung verscharft werden.

22. Storungen von aul3erhalb

(1) Regel 1.9 beschreibt die Stérungen von aul3erhalb.
(2) Ein Schiedsrichter sollte sicherstellen, dass Stérungen von auf3erhalb vermieden
werden. Spieler an benachbarten Tischen oder Zuschauer kénnen zum Beispiel physisch

oder verbal Stérungen von auf3erhalb verursachen. Der Schiedsrichter kann die Partie
anhalten bis die Ursache der Stérung behoben ist.

23. Coaching

(1) Es ist grundsétzlich erlaubt, dass ein Spieler in einer laufenden Partie Ratschlége von
seinem Trainer erhélt.

(2) Eine permanente oder, Stol3 fur Stof? begleitende Einflussnahme eines Trainersist gegen
die Natur des Spiels und daher nicht erlaubt.

(3) Esist einem Trainer nicht gestattet an den Tisch heranzutreten.

(4) Beraten ,,Coaching” wahrend eines Time Outsist erlaubt.

(5) Ist ein Schiedsrichter der Auffassung, dass ein Trainer eine Partie behindert oder sein
Verhaten stérend ist, kann er den betreffenden Trainer anweisen, sich vom Spielbereich

zu entfernen.

(6) Der Schiedsrichter und / oder die Turnierleitung kénnen weitere und gegebenenfalls
strengere Grenzen festlegen.

24. HOhere Gewalt

(1) Hohere Gewalt sind unvorhersehbare V orkommnisse deren Folge nicht durch die
Spielregeln erfasst ist.

(2) In solchen Fallen entscheidet der Schiedsrichter nach bestem Wissen und Gewissen und
unter Anwendung héchstmdglicher Fairness, Uber die weitere Verfahrensweise.
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(3) Beispid: Ein Zwischenfall macht es unumganglich, dass eine laufende Partie auf einen
anderen Tisch verlegt werden muss. Hier kann ein Schiedsrichter auf ,, Unentschieden
erkennen, sofern er sich auf3er Stande sieht die Position der Kugeln exakt wieder
herzustellen.

25. Verbleib am Sitzplatz

(1) Der nicht aufnahmeberechtigte Spieler verbleibt an seinem Sitzplatz.

(2) Sollte ein Spieler wahrend eines Spiels den Spielbereich verlassen miissen, bendtigt er
dafiir die Erlaubnis des Schiedsrichters.

(3) Ein unerlaubtes Entfernen vom Spielbereich ist a's,, Unsportliches Verhalten®
einzustufen.

26. Zeitgleiches Treffen der Kugeln

(1) Falls die Weil3e eine eigene und eine fremde Kugel ungeféhr gleichzeitig trifft und nicht
sicher festgestellt werden kann, welche Kugel zuerst getroffen wurde, so wird im
Zweifel fur den Spiele entschieden und der Stol3 als korrekt angesehen.

27. Ansage press liegender Kugeln

(1) Die Lage von Objektkugeln die augenscheinlich , press* an einer Bande oder ,, press* an
der Spielkugel (, WeilRe") liegen, ist vom Schiedsrichter genau festzustellen und
gegebenenfalls als ,, press* anzusagen.

(2) Ist eine Lage unklar kénnen beide Spieler den Schiedsrichter darauf aufmerksam

machen und eine klarende Entscheidung einfordern. Die hierfir erforderliche
Spielunterbrechung ist hinzunehmen.
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