5.0 REGELN FUR TURNIERSPIEL

Q) Die folgenden Regeln beziehen sich auf das Spiel, die Zahlweise, das Fungieren der
Offiziellen und de Verantwortlichkeiten wahrend der Turnierwettkdmpfe bei sémitli chen
Billardveranstaltungen.

2 Die Grundsétze unddie Prinzipien dieser Regeln sind als ein Teil der Allgemeinen Regel des
Spiels anzusehen und sollten so passend wie mogli ch auf jedes Spiel angewendet werden, ob
essich um ein formelles Turnier handelt oder nicht.

(©)] Aus Griinden der Einfachheit und der Klarheit wurden bei diesen Regeln nur maskuline
Pronamina verwendet. Die Regeln beziehen sich aber auf alle Spieler oder Teams.

5.1Verantwortlichkeit des Spielers

(D) Es ohliegt der Verantwortlichkeit des Spielers, sich al er Regeln, Regelungen und
Zeitplanurgen betreffend des Turniers bewuf3t zu sein.

2 Wahrend Turnieroffiziell e jede verniinftige Anstrengung unternehmen sollten, solche
Informationen rechtzeitig fir die Spieler bereit zu halten, so verbleibt die letztendliche
Verantwortung beim Spieler selbst. (Ausnahme siehe Regel Fehler! Verweisquelle konnte
nicht gefunden werden.).

(©)] Falls olche Informationen nicht weitergegeben werden, kann der Spieler daraus keinen
RegreR3 geltend machen. Der Spidler ist fir die Einschétzung der Situation urd/oder die
Kenntnis der Regeln selbst verantwortlich.

5.2 Akzeptanz der Ausriistung

Q) Der Spieler soll sich vor seinem Spiel davon Ulkerzeugen, dal? de Kugeln unddie restliche
Ausriistung dem Standard entsprechen und erlaubt sind.

2 Spieler, die mit ihrem Spiel begonnen haben, kdnren de Rechtmafdigkeit der benutzten
Ausriistung nicht mehr in Frage stellen (es sei denn, der Gegner unddie Turnieroffiziellen
stimmen der Beanstandung beide zu gegen die Ausriistung und de von den Turnieroffiziellen
vorgeschlagene Abhilfe).

5.3 Gebrauch von Ausriistung

(1)  Spider dirfen Ausriistung oder Hil fsmittel nicht auf eine Art benutzen, de nicht mit
der urspringlich zugedachten Art Ubereinstimmt. Puderbehdlter, Kreidebl cke dc.
durfen beispielsweise nicht dazu benutzt werden, um die Hohe des Hil fsqueues (oder
der eigenen Hand) zu vergrofiern.

(2 Esdurfen nicht mehr als zwel Hilfsqueues gleichzeitig benutzt werden, wobel diese
Hil fsqueues nichts anderes als die Spitze des Queues unterstitzen dirfen.

3 Kugeln, de aus dem Spiel sind, odr jegliche anderen Kugeln dirfen nicht dazu
benutzt werden, um Absténde oder irgend etwas anderes zu messen. Ausgenommen
hiervonist die Feststell ung des Siegers beim Ausdol¥en.

(4)  Wird das Spidl nicht geleitet undist der Tisch nicht entsprechend markiert, darf das
Dreied von Spielern benutzt werden, um festzustellen, obsich eine Kugel im Dreiedk
befindet.

5.4 Ausr iistungsbeschr ankungen
(D) Spieler durfen Kreide, Puder, Hilfsgueues und Queues nadh ihrer eigenen Wahl benutzen.
2 Die Turnieroffiziellen kdnren einem Speler jedoch Einschrankungen auferlegen, wenner sich
bezuiglich der Hausgegebenheiten oder der normalen Turnierkonditionen stérend verhalt.
(©)] Es dirfen nur Jump-Queues benutzt werden, de nachfol gende Bedingungen erfillen:
- der Durchmesser der Pomeranze muf mindestens 9 m und darf hochstens 14 mm betragen
- das Queue mul3langer als 1 Meter sein
Kommentar: Beispielsweise darf es einem Speler untersagt werden
- rote Kreide auf griinem Tuch zu benutzen
- kannein Speler angewiesen werden, nicht so viel Puder zu verwenden, daf3dadurch de
Kugeln oder das Tuch beeinfluf3t werden



- kanneinem Sgeler untersagt werden, ein Queue mit einer Larm verursachenden Einrichtung
zu benutzen, welches die anderen Teilnehmer stort. Turnieroffizielleim Snne dieser Regel
sind der jeweils betroffene Schiedsrichter undder Turnierleiter. Sémtliche Queues und
Ausriistungsgegenstande, die benutzt werden, missen genehmigt sein.

5.5 Tischmarkierungen

D Beim Aufbau der Kugeln muf3ein Dreieck benutzt werden.

2 Vor dem Wettbewerb muf3jeder Tisch undjedes darauf benutzte Dreiedk so markiert werden,
dald sichergestellt ist, dal3 dasselbe Dreieck wahrend des gesamten Turniers auf demselben
Tisch verwendet wird.

(©)) An folgenden Stellen muRReine diinre undklar sichtbare Bleigtiftlinie auf dem Tuch zu sehen
sein
a) um die &ilkeren Ecken des Dreiecks herum, um genaues und gleichbleibendes Aufbauen der
Kugeln und genaue Beurteilung der Positionen zu gewéahrleisten;

b) auf der Langslinie, um genaues Wiedereinsetzen der Kugeln zu gewéhrleisten;
¢) auf der Kopflinie, um genau entscheiden zu kénren, obsich Kugeln im oder auf¥erhalb des
K opff eldes befinden.

4) Der Kopfpunkt, Mittelpurkt und der Fuf3purkt missen ebenfalls markiert werden, entweder
mit leichten "+"-Zeichen mit Bleistift oder mit Standard-Punktmarkierungen, falls diese
benutzt werden. Bel Spielen, wo dies nicht erforderlich ist, miissen Mittel- und K opfpurkt
nicht markiert sein.

5.6 Administratives Ermessen

(D) Der Ausrichter einesjeden Turniers kann sich das Redht vorbehalten, Regeln undvernirftige,
pasende Verfahrensrichtlinien fir das jeweilige Turnier einzusetzen, welche z.B. die
Anzugsordnury, die Art der Zahlung des Startgelds, die Riickerstattungsversicherung des
Startgelds, die Flexibilitdt des Zeitplans, die Verfahrensrichtlinien fir Zweiergruppen etc.
betreffen konren.

2 Um jedoch fur ein Turnier die Genehmigung der WPA zu erhalten, bedarf es der Einhaltung
gewisser Erforderniss, in erster Linie bezliglich der Preisgeldgarantien.

5.7Verspéateter Beginn

Q) Ein Spieler mul3 kereit sein, seine Partie innerhalb von 5Minuten nach Beginn der Partie
anzutreten oder sein Gegner gewinnt kampflos.

2 Der Beginn der Partieist die Zeit, zu welcher die Partie starten soll oder die Zeit, zu der die
Partie angeklindgt wird, je nachdem, welcher Zeitpurkt spéter liegt.

Kommentar: Ein Sieler, der in einer Einzelveranstaltung verspétet antritt, mu disqualifiziert

werden, egal, obein Gruppen-System, einfaches oder doppeltes K.O.-System gespielt wird. Alle

Ergebnisse dieses Spielers werden gestrichen. Beziiglich des Mannschaftswettbewer bs werden die

Verfahrensrichtlinien vom Veranstalter der jeweiligen Veranstaltung festgel egt.

5.8Kein Uben wahrend der Partie

Wahrend der Begegnung ist das Uben nicht erlaubt. Spielt ein Spieler einen StoRR, der nicht zur Partie
gehort, so begeht er ein Foul.

Kommentar: Diesesbezieht sich nicht nur auf den Tisch, andem die Partie gespielt wird, sondern
auch auf alle anderen Tische am Turnierort. Esist ein Foul, wenn man einen So3spielt, der nicht zur
aktuellen Partie gehort. Die Partie beginnt mit dem ersten Anstol3 undendet mit der letzten versenkten
Kugel im entscheidenden Spel. Fallsein Sidler, der an der Reltheist, den n&chsten Anstol3
ausauifiihren, ein Foul zwischen zwei Spielen begeht, so wird deses Foul als Anstol¥oul gewertet.
Falls sin Gegner in dieser Stuation ein Foul begeht, so bekommnt der Gegner ein Foul, welches auf
die Drei-Foul-Srafe zahlt, der Spieler muR aber trotzdem it einem korr ekten Anstol3 keginnen. Falls
ein Sieler weiterhin wahrend seiner Partie unerlaubt UbungsstoRe ausfiihrt, so ist das als
unsportliches Verhalten zu werten.

5.9Kene Hil fewahrend der Partie
Wahrend ein Spiel andauert, ist es dem Spieler untersagt, zur Planung oder Ausfihrung eines Stof3es,
Zuschauer um Rat zu fragen. Falls ein Spieler um Rat fragt und solchen erhdlt, verliert er das Spiel.



Jeder Zuschauer, der sportan einem Spieler irgendwel che wichtige Hilfe anbietet, wird des Turnierorts
verwiesen.

Kommentar: Im 14/1 wird der Verlust des Spiels als ezielles vorsatziches Foul wiein Punkt 4.7
Spielregeln (5) beschrieben gewertet.

5.10Nichtverlassen des Tischs

Ist die Aufnahme anes Spielers beendet, so muf3er mit dem Spielen aufhdren. MifRadntet er dies, so
verliert er das Spiel (Ausnahme 14/1 - geregelt als "bewul3tes Foul™).

Kommentar: Fallsein Foul ausgesprochen wird, wahrend der Spieler sich im unmittelbaren
Solvorgang befindet, so gilt dies nicht als der Verlust des Spiels.

5.11L angsames Spielen

(D) Behindert ein Spieler nach Meinung des Schiedsrichters den Verlauf eines Turniers oder einer
Partie durch standiges langsames Spiel, so kann der Schiedsrichter diesen verwarnen unddann
nach seinem Ermessen ein Zeitlimit von maximal 45 Sekunden pro StoRR3fir beide Spieler
auferlegen (d.h., keide Spieler spielen unter Zeitli mit).

2 Falls der Schiedsrichter dieses Limit Gber einen Spieler verhangt und es tiberschritten wird, so
zahlt diesas Foul undder Gegner féhrt gemai3 den Regeln des gerade gespielten Spielsfort.

(©)] Wahrend der Aufnahme @nes Spielers beginnt die Zeitnahme, wenn ein Stol3 beendet ist und
dauert bis zur Berhrung der Pomeranze mit der Weil3en. Die Zeit, wahrend der die Kugeln
laufen, wird nicht gezahlt.

(@] Startet ein Spieler mit Lageverbesserung auf dem ganzen Tisch, beginnt die Zeitnahme, sobald
er in Besitz der Weil3en ist und all e Kugeln aufgebaut bzw. wiedereingesetzt sind.

5 Zehn Sekunden, bevor die Zeit abléuft, sollte éne Ankindgung durch die Ansage von "Time"
erfolgen.

(6) Uberschreitet ein Spieler das fur ein Turnier festgelegte Zeitlimit, so liegt ein Foul vor und der
Gegner fahrt gemald den Regeln des gerade gespielten Spielsfort.

(7 Erfolgt die Zeitnahme fir einen Stol3 zu spét, weil der betreffende Zeitnehmer fahrl&ssg oder
unaufmerksam war, so behélt der Spieler den Nutzen des verspéteten Starts.

Kommentar: Die Entscheidung, wie lange das Zeitlimit sein soll, obliegt dem Schiedsrichter oder

Turnierausrichter. Es soll j edoch 45Sekunden nicht Gberschreiten. Der Zeitschiedsrichter muf3 genau

in der Sekunde "Foul" sagen, in welcher das Zeitlimit Uberschritten ist. Die Zeit beginnt, wenndie

Weil3e die Hand des Schiedsrichters verlassen hat.

5.12Zeitweili g gestopptes Spiel

Falls ein Spieler einen Stol3 ausfihrt, wahrend der Schiedsrichter die Partie unterbrochen hat, so
verliert er das Spiel. Die Ankiindgung der Unterbrechung wird a's ausreichende Warnung angesehen
(siehe auch Regel Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.).

Kommentar: Im 14/1 bedeutet der Verlust des Spiels ein spezielles vorsatziches Foul, geregelt unter
4.7 Spielregeln (5) .

5.13Time Out (entfallen)

5.14Aufgabe

Gibt ein Spider auf, so hat er die Partie verloren. Das Aufschrauben eines zusammengeschraubten
Queues, wahrend der Gegner am Tisch ist, ist al's Aufgabe anzusehen. Es bedarf bel der Aufgabe
keiner vorherigen Verwarnung durch den Schiedsrichter.

Kommentar: Ein Speler, der nicht aufgeben, sondern nur seine Spitze wechseln méchte, sollte
vorher den Shiedsrichter informieren. Das Einpacken eines einteiligen Queues kommt dem
Aufschrauben eines zaveiteiligen Queues gleich.

5.15Zahlweise bei abgebrochenen Spelen

Q) Spiele, die ausirgendwelchen Griinden, die in dieser Regel genannt sind, abgebrochen
werden, werden in keiner Weise mit in die Wetung und/oder die Statistik des Turniers mit
einbezogen. Dabel ist es unerheblich, ob es vor dem Abbruch zu irgendwel chen Wertungen
gekommenist. In der offiziellen Wertung werden keine Punkte aufgeschrieben, sondern nur
die Natizen "W(F)" (Seger) und"L(F)" (Verlierer) entsprechend bei den jeweiligen Spielern



)

eingetragen. (Spiele, die durch Disqualifikation keendet wurden, werden al's abgebrochene
Spieleim Sinne dieser Regel behandelt.)

Wird eine Partie aufgrund des Fehlverhaltens des Gegners abgebrochen und het der Spieler
eine hohe Serie (oder ahnli ches, welches zur Belohnurg ansteht) in der Partie erzielt, so zahlt
das Ergebnis fur das Erreichen der Belohnung oder des Preises.

5.16 Spielen ohne Schiedsrichter

Ist kein Schiedsrichter verfiigbar, so hat der Spieler dessen Aufgaben zu Gbernehmen, der sichim
Moment nicht am Tisch befindet.

Kommentar: Die folgenden Verfahrensweisen werden bel einem Spiel ohne Schiedsrichter nicht
angewandt:

- Zeitlimit, Unsportliches Verhalten, Aufgabe, Kleidungsfoul

(1)
(2)

(3)

(4)
©)

(6)

entfallt (siehe obenstehenden Kommentar)

Wird ein Soiel ohre Schiedsrichter gespielt, so dilt es als Foul, wennwahrend eines
Jumpshots, Bogenstol¥es oder Kopfstoffes sch eine nicht anspielbare Kugel bewegt, well
versucht wurde, ber Se oder um Se herum zu spielen (egal, obdie Kugel durch de Hand,
das Queue, das Hilfsgueue oder den Durchstol3 bewegt wurde).

Sollte ein Stof3 bevorstehen, der wahrscheinlich zu einer Streitsituation fihren wird, so kann
der Spieler, der gerade nicht am Tisch ist, zeitweise @nen Turnieroffiziellen oder irgendeinen
Dritten herbeirufen, welcher entscheiden soll, ob der Stof3 korrekt ist oder nicht.
Kommentar: Der herbeigerufene Dritte mul fir beide Spieler akzeptabel sein.

Jegli che Streitsituation zwischen zwei Spielern wird vom Turnierleiter oder dessen direktem
Stellvertreter geschlichtet.

Trifft die Weil3e @ne korr ekte Farbige und eine momentan nicht korrekte Kugel ungefahr zum
gleichen Zeitpunkt undkann nicht genau bestimmt werden, welche Kugel zuerst getroffen
wurde, so ist im Zweifel fir den arstofRenden Soieler zu entscheiden.

Die Kugeln miissen so nah wie mégli ch zueinander aufgebaut werden, am besten press
Kugeln sollen nicht mehr a's nétig " geklopft” werden. Zur Gléttung des Tusches ist dem
Durchbirsten der Vorzug zu geben.

(Weitere Anleitungen fur Turnierspiel im nadchsten Kapitel "Anweisungen fur Schiedsrichter”).



